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OZET

ORAN-ORANTI KONUSUNDA GELISTIiRILEN BILGISAYAR
OYUNLARININ OGRENCILERIN MATEMATIK DERSI VE EGITSEL
BiLGISAYAR OYUNLARI HAKKINDAKi DUSUNCELERINE ETKISi

_ Serkan CANKAYA
Balikesir Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah

Yiiksek Lisans Tezi
Tez Damismani: Yrd. Do¢. Dr. Aysen KARAMETE
Balikesir, 2007

Bu arastirmanin amaci, ilkogretim Ogrencilerine yonelik Matematik dersinin
oran orantt konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin
ogrencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar ile egitsel bilgisayar oyunlari
hakkindaki tutum ve diisiincelerine etkisini incelemektir. Bu amagla oran-oranti
konusu ile ilgili "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyaco" isminde iki adet oyun
gelistirilmistir. Ogrencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar1 ile egitsel
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiincelerini belirlemek i¢in likert tipi bir
anket kullanilmistir. Gelistirilen oyunlar ve anket Balikesir ilindeki iki ilkogretim
Okulunda toplam 176 6grenciye uygulanmistir.

Ogrencilerin demografik bilgileri ve bilgisayar oyunlar ile egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri arasinda anlamli bir iligki olup olmadigi, bagimsiz t
testi, Mann Whitney U testi, One Way Anova testi ve Kruskal Wallis H testleri ile
test edilmistir. Gelistirilen oyunlarin, Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar ile
egitsel bilgisayar oyunlartyla ilgili tutum ve diisiincelerinde anlaml bir degisiklige
sebep olup olmadig1 Paired Samples t testi ile test edilmistir. Matematik dersi ve
bilgisayar oyunlar ile egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutum ve diisiinceleri
arasinda anlamli bir iligkinin olup olmadig1i Pearson Korelasyon testi ile kontrol
edilmistir.  Oyun tiirleri ile Matematik dersi ve bilgisayar oyunlan ile egitsel
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiinceleri arasinda ve anlamli bir iligkinin
olup olmadigi One Way Anova testi ve Kruskal Wallis H testi ile kontrol edilmistir.
Uygulamalar sirasinda 6grenciler, arastirmact tarafindan katilimci olarak
gbzlenmistir.

Yapilan istatistiksel testlerin sonucunda Ogrencilerin Matematik dersi ve
bilgisayar oyunlar ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiinceleri
pozitif ¢ikmistir. Ancak gelistirilen Orantili Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarini
oynayan O&grencilerin tutum ve diislincelerinde anlamli bir degisim olmadigi
gorilmiustiir.

Anahtar sozciikler: Egitsel bilgisayar oyunlari, dijital oyun tabanli 6grenme,
bilgisayar destekli egitim/0gretim, oran oranti
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ABSTRACT

THE EFFECTS OF COMPUTER GAMES DEVELOPED ABOUT RATIO
AND PROPORTION TOPIC ON STUDENTS’ THOUGHTS ABOUT
MATHEMATICS COURSE AND EDUCATIONAL COMPUTER GAMES

Serkan CANKAYA
Balikesir University, Institute of Science
Department of Computer Education and Instructional Technology

Master Thesis
Supervisor: Ass. Prof. Dr. Aysen KARAMETE
Balikesir, 2007

The purpose of the search is to analyze the differences of attitudes of
students, who played the educational computer games which was developed for this
research, to Mathematics course, computer games and educational computer games.
For this reason, researcher developed two educational computer games, Rational
Tetris and Rational Clown, which are about ratio and proportion topic in
mathematics education. And researcher used a likert scale survey about Mathematics
course, computer games and educational computer games. Educational computer
games and the survey were applied to 176 students in two primary schools in
Balikesir, Turkey.

Whether there is a meaningful relationship between students’ demographic
data and students thoughts about computer games and educational computer games
was tested with independent t test, Mann Whitney U, One Way Anova and Kruskal
Wallis H tests. Whether educational computer games affected the student thoughts
about Mathematics, computer games and educational computer games was tested
with Paired Samples t test. Whether there is a meaningful relationship between
students’ thoughts about Mathematics and students’ thoughts about computer games
and educational computer games was tested with Pearson Correlation test. Whether
there is a meaningful relationship between game types and students thoughts about
Mathematics, computer games and educational computer games was tested with One
Way Anova and Kruskal Wallis H test. Researcher observed the students as a
participant while the research was being applied to them.

According to results from statistical tests, students’ thoughts to Mathematics
course, computer games and educational computer games became positive. But there
wasn’t any change in thoughts of students who played Rational Tetris and Rational
Clown.

Keywords: Educational computer games, digital game based learning,
computer aided education, computer aided instruction, ratio and proportion
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1. GIRiS

Giiniimiizde teknolojinin ve bilgisayarin hizla gelismesi sonucu, egitim-
Ogretim sorunlarinin ¢éziimiinde bu yeni teknolojilerin kullanilmas1 kaginilmaz hale
gelmistir.  Bilgisayarin egitim-6gretimde kullanilmasi genel olarak bilgisayar
destekli egitim (BDE) olarak adlandirilmaktadir. Bilgisayar destekli egitimin bir
kolu da egitsel bilgisayar oyunlaridir. Egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar
oyunlarinin motive edici ve eglendirici 6zelliklerini barindirmaktadir ve ogretimsel
ya da egitsel amach olarak diger 6gretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicisi ve

zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler.

Ogrenciler, egitsel amac icin yapilmamis bilgisayar oyunlarindan bile ¢cok sey
Ogrenirler. Ciinkii oyuncularin, bilgisayar oyununda ilerleyebilmesi i¢cin hem motor
yeteneklerini gelistirmeli hem de o oyun igin Ogrenmesi gereken bilgileri
ogrenmelidir. Motor yetenekleri genellikle klavye, fare ve joystick gibi bilgisayar
parcalarim1 kullanma yetenegidir. Ancak bircok bilgisayar oyununda sadece motor
yetenekleri yeterli olmamaktadir. Ornegin strateji oyunlarinda oyuncu oyun icinde

kendi diinyasin1 yaratmalidir.

Gilintimiiziin ~ 6grencileri  eskiye gore oldukca farkli bir ortamda
biiylimektedirler.  Onlar teknolojinin ve Ozellikle bilgisayarin yogun olarak
kullanildigr bir zamanda dogmuslardir.  Yasamlar1 boyunca siirekli teknolojik
araglar1 kullanmislar ve bu durum onlarin diinyaya bakis agilarini, yasam tarzlarini
ve beklentilerini yogun bir sekilde etkilemistir. Bu yeni neslin yeni ihtiyaclar: vardir.
Eski 6gretim metotlar1 bu yeni neslin ihtiyaclarimi yeterince karsilayamamaktadir.
Dolayisiyla egitim kurumlari, yeni neslin ihtiya¢larini1 daha iyi karsilama konusunda
kendilerini donatmali ve gelistirmelidirler. Bu konuda cesitli c¢alismalar
yapilmaktadir.  Ornegin bilgisayar destekli egitim giderek yayginlagsmaktadir.
Hemen hemen biitiin ilkogretim ve ortadgretim okullarinda bilgisayar
laboratuarlarinin kurulmus olmasi, bilgisayar destekli egitimin yayginlagsmasina

katkida bulunmaktadir.



1.1 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Ilkogretim Ogrencilerine yonelik Matematik dersi
Oran-Orant1 konusuyla ilgili egitsel oyunlar gelistirerek, bu oyunlari oynayan
ogrencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlan ile egitsel bilgisayar oyunlar

hakkindaki tutum ve diisiincelerindeki degisimleri incelemektir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Diinyadaki ekonomik, kiiltiirel ve teknolojik gelismelere ayak uydurabilmek
icin iilkemizdeki egitim sistemi gerekli tepkileri gostermeli degismelere ve
gelismelere ayak uydurmalidir. Milli Egitim Bakanligi’nin Miifredat Laboratuar

Okullart modeli bunun ilk adim1 olmustur.

Ayrica Milli Egitim Bakanlig: - Intel isbirligi ile Ingiltere, Irlanda ve Isvec’te
uzun zamandir kullanilmakta olan Intel Ogrenci ve Intel Skoool programlari, skoool
Tiirkiye adiyla Kasim 2005 tarihinde faaliyete gecmistir. Internet araciliiyla
ilkenin her yerindeki ev veya siniflarda hemen kullanilmaya baglanacak teknoloji ile
egitim ve 0grenim i¢in temel kullanim modellerini saglayacak ve oniimiizdeki on yil
icerisinde Ogrenim ve egitim siirecinin degistirilmesine ve 6grenci ile 6gretmenlerin
potansiyelinin artirilmasina yardimer olacak bir teknoloji ¢oziimii olan bu uygulama,
matematik ve fen bilimleri alaninda 44 tanesi simdiden Tiirk¢ce miifredat programina
uyarlanmis olan 250’nin {izerinde c¢oklu ortam kaynaginin gelistirilmesi ig¢in

alanlarinda uzman ogretmenleri tesvik etmektedir [1].

Tiirkiye genelindeki 30 okulda uygulanmaya baslanan Intel Ogrenci
programi, 6grencilerin bilgisayar kullanarak ekip ¢alismasi, sorun ¢ézme, arastirma
ve iletisim yeteneklerini gelistirmeyi amaglamaktadir. Ogrenci, gretmen ve veliler
icin 0zel olarak hazirlanmis http://skoool.meb.gov.tr adresinden erisilebilen Skoool
ise matematik, fizik, kimya ve biyoloji dersleri icin interaktif bir Internet sitesidir.
Tiirkiye’ de program Istanbul, Ankara, Adiyaman, Aydin, Balikesir, [zmir, Adana,
Antalya, Gaziantep, Kayseri, Van ve Giimiishane illerinde toplam 30 okulda

uygulanmaya baslanmis ve su ana kadar bin 800 6grenci egitilmistir [2].



Ayni zamanda Milli Egitim Bakanligma bagli okul ve kurumlarma Internet
baglantilar1 kurulmasina yonelik, Milli Egitim Bakanlig: ile Ulastirma Bakanligi
arasinda Tiirk Telekom A.S. ile 5 Aralik 2003 tarihinde bir protokol imzalanmustir.
Protokol geregi; 31 Aralik 2005 tarihi sonuna kadar 42.534 okul ve kuruma ADSL
Internet baglantilar1 gerceklestirilmistir. 4 asamada tamamlanan bu projenin 3.
asamas1 sonucunda 20 binden fazla Milli Egitim Bakanli§ina bagli kurumda internet
erisimi saglanmistir. Buna baglh olarak, Lise ve dengi okullarin %86 s1 (Lise ve
dengi okullarin dgrencilerinin %95 i), Ilkogretim okullarin %45 i (ilkogretim
okullarinin 6grencilerinin %82’ si) olmak iizere yaklagik 10 milyon dgrencinin ve

300.000 bilgisayarin Internet erisimi saglanmis bulunmaktadir [3].

Okullar1 Internet baglantili bilgisayarlarla donatmak her sorunu ¢dzmek
anlamina gelmez. Bu okullarda gorev yapacak ogretmenlerin bilgisayarlar1 etkin
olarak kullanabilmeleri de gereklidir. Milli Egitim Bakanligi hizmet i¢i egitim

bilgisayar kurslar ile 6gretmenlere bu konuda destek saglamaya caligmaktadir.

Ogretmenler icin hizmet i¢i egitim programlarindan biri de “Intel Gelecek
Icin Egitim” projesidir. Bu proje dgretmenlere, bilgisayar teknolojilerinin egitim
alaninda nasil daha verimli bir sekilde kullanilmasi gerektigi konusunda yardimci
olmay1 amaclamaktadir. Bu konu ile ilgili Bilim ve Aklin Aydinliginda Egitim
Dergisi (2004)’nde; Intel’in Ogretmenlere yonelik gelistirdigi ve 30 iilkede
uyguladigi Gelecek Icin Egitim programi, kendi kendini besleyerek ve yenilerek
siirekli gelisim gosterebilecek sekilde tasarlandigindan bahsedilmektedir. Milli
Egitim Bakanlig: tarafindan tayin edilen 6gretmenler, ana egitmen olarak miifredat
programi ile ilgili 6zel bir egitime tabi tutulacagi ve uzman Ogretmenlerin
egitimlerinden sorumlu olacagi belirtilmistir. Uzman 6gretmenler ise yine bakanlik
tarafindan secilecek olan katilimci Ogretmenlere bilgisayar egitimi vermekle
yikiimlii olacag: belirtilmistir. Bu siire¢ ile ilk yil toplam egitim alan 6gretmen
sayisinin 5.000 ila 8.000 arasinda olmasi, 3 yil sonunda ise toplam 50.000 6gretmene
egitim verilmesi hedeflenmistir. Egitim veren 6gretmenlerden, verdikleri egitimler

ile ilgili periyodik olarak raporlama yapmalar istenmistir [4].

Bilgisayarin egitimde kullanilma gereksinimi, Ogrenci sayisinin hizla

cogalmasi; bilgi miktarinin artmasi ve icerigin karmasiklagmasi, Ogretmen



yetersizligi ve bireysel kabiliyet ve farkliliklarin 6nem kazanmasi gibi nedenlerden

dogmaktadir.

Bilgisayarlarin 0grenme - Ogretme ve okul yonetimi ile ilgili biitiin
faaliyetlerde kullanilmas1 "Bilgisayar Destekli Egitim" olarak tanimlanabilir.
Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) denildiginde egitim - 6gretim etkinlikleri sirasinda
egitimi zenginlestirmek ve kalitesini yiikseltmek i¢cin dgretmene yardimci bir arag

olarak bilgisayarlardan yararlanilmasi anlagilmaktadir.

Bilgisayar destekli 68retim, 6grencilerin programli 6§renme materyalleri ile
bilgisayar kullanarak etkilesimde bulundugu, diger bir deyisle bilgisayar programlari
araciligr ile Ogrenmeyi gerceklestirdigi, Ogrenmelerini izleyip kendi kendini

degerlendirebildigi bir 6gretim bicimidir.

Bilgisayarin son yillarda hizli bir sekilde gelisimi egitim sistemimizi de
etkileyerek, sistemde bir takim degisikliklerin yapilmasi mecburiyetini dogurmustur.
Diinya iilkelerinde goriildiigii gibi, egitimde yeni teknolojileri kullanmak, dgrenme
ortaminda geleneksel yonteme gore daha fazla duyu organinin etkilesimde bulunmasi
sebebiyle ogrenci ilgisini arttirmaktadir. Ogrenci ilgisin artmasi, egitim 6gretimi

kolaylastirmakta 6grenmeyi zevkli hale getirerek hizlandirmaktadir [5].

Ancak giinlimiizde matematik Ogretiminde daha ¢cok dogrudan anlatim ve
soru-cevap yontemini kullanmaktadirlar. Oysa bu yontemler; 6grencinin hazir bilgi
bekleyisinde olmasi, yani bilgiyi elde etmek icin kendisini yormamasi ve kendisine
anlatilanlarin  dogrulugunu sorgulamamast gibi olumsuzluklar1 da beraberinde
getirmektedir. Ayrica bu yontemlerle ders islemek 6grenciler i¢in sikicidir. Etkili

bir 6gretim icin 0grencilerin motive olmalar1 ve derse katilmalar1 gerekmektedir.

Matematik ogretiminde devamlilik 6nceki Ogrenilen bilgilerin zihinde canli
tutulmasina baghdir. Ciinkii matematikte konular bir zincirin halkalar1 gibidir. Bu
halkalardan birinin ve birkacinin eksikligi sadece biitiinliiglin ortaya cikisim
engellemekle kalmayip sonraki halkalarin olugsmasimi da zorlastirir. Matematik
ogrenmede 6grenilip unutulan bilgiden cok 6grenilip ihtiya¢ halinde kullanilabilecek
bilgiye ihtiya¢ vardir. Bir Cin atasozii “Anlat unutayim, goster hatirlayayim, yaptir

ogreneyim” demektedir. Ger¢ektende kendi yasamimiza baktigimizda iizerinden



zaman gecmis olmasma ragmen yaptiimiz bir isi yeniden yapmakta
zorlanmadigimiz gozlenmektedir. Yaparak Ogrenmeyi Ogrencinin bilgiye direk
kendisinin ulasmasi olarak degerlendirirsek, bilgisayar bunu gerceklestirmek icin
uygun bir egitim aracidir. Boyle bir ortami hazirlamak igin bilgisayar destekli
egitimin bir parcasi olan egitsel bilgisayar oyunlar1 6nemli bir alternatiftir. Elbette ki
egitsel bilgisayar oyunlar1 egitimdeki tek ¢oziim degildir. Egitsel bilgisayar oyunlari
sayesinde Ogrenci, sikilmadan, eglenerek, yasayarak ve yaparak o6grenmis olur.
Soyut kavramlar elektronik ortamda somutlastirilarak Ogrencinin daha kolay

O0grenmesi saglanmis olur.

Biitin bu olumlu yaklagimlar Ogretmeni matematik Ogretiminde egitsel
bilgisayar oyunlarini kullanma konusunda ikna etmis olsa bile bu konuda yapilan
caligmalarin ve gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarinin azligi bir dezavantaj

olusturmaktadir.

1.3 Arastirma Problemleri ve Alt Problemler

Bu aragtirmanin ana problemi: “Ilkogretim 7. simf diizeyi Matematik dersi
Oran-Orant1 konusunda gelistirilen egitsel oyunlar, 68rencilerin Matematik dersine
kars1 tutumlarinin ve bilgisayar oyunlari ile egitsel bilgisayar oyunlart hakkindaki

diisiincelerinin degismesinde etkili olmus mudur?” seklindedir.
Bu probleme ait alt problemler asagidaki gibidir:

1. Ogrencilerin, egitsel oyunlari oynamadan once ve oynadiktan sonra,

Matematik dersine karsi tutumlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Ogrencilerin, egitsel oyunlari oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra,
bilgisayar oyunlarina ve egitsel bilgisayar oyunlarina kars1 diisiinceleri

arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Ogrencilerin demografik bilgilerine ait degiskenler ile bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri arasinda

anlamli bir farklilik var midir?



4. Matematik dersine karsi tutumlari ile bilgisayar oyunlari ve egitsel
bilgisayar oyunlarina karsi diisiinceleri arasinda anlamli bir iligki var

mudir?

5. Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirleri ile matematik dersine yonelik

tutumlar1 arasinda anlamli bir iligki var midir?

6. Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirleri ile bilgisayar oyunlar1 ve egitsel
bilgisayar oyunlarina karsi diisiinceleri arasinda anlamli bir iligki var

mudir?

7. Ogrenciler, gelistirilen oyunlar1 oynarlarken nasil davraniglar

sergilemislerdir?

1.4 Sayiltilar ve Simirhiliklar

1.4.1 Sayiltilar

1. Calismaya katilan Ogrencilerin  bilgisayar okuryazari oldugu

varsayillmistir.
2. Ogrencilerin daha once bilgisayar oyunlar1 oynadiklar1 varsayilmistir.

3. Ogrencilerin anketlere verdikleri cevaplarda gercek diisiincelerini

yansittiklar1 varsayilmistir.

1.4.2 Stmirhliklar
Bu arastirma;

1. Balikesir Merkez Atatiirk ilkogretim Okulunda 7. Sinifa devam eden 94
ogrenci ve Balikesir Merkez Fatih ilkogretim Okulunda 7. Sinifa devam

eden 82 olmak iizere toplam 176 6grenci,



2. MEB ilkogretim 7. stmf Matematik programi Oran-Orant1 Konusu,

3. Gelistirilen Ogretim materyalleri (Orantili Tetris ve Orantili Palyago

oyunlart),
4. Opyunlarin oynanmasi icin verilen 2 ders saati siiresi,

5. Milli Egitim Bakanliginin Ilkogretim okullarina sagladigi 512k ADSL
Internet baglantisinin yaklasik 20 bilgisayar tarafindan kullanilmasi
sonucunda web sitesinin yavas acgilmasi ve uygulama yapilan
okullardaki bilgisayarlarin Celeron 400 MHz mikroislemciye ve 64 MB

ana bellege sahip olmasi sonucunda performanslarinin diisiik olmast,

ile sinirhidir.

1.5 Tanimlar

Egitsel bilgisayar oyunlarinda sik kullanilan bazi kavramlar asagida

aciklanmugtir.

Eglence (Fun): Tiirk dil kurumunun internet sitesinde "Neseli ve hosca vakit
gecirten sey veya kimse" olarak tanimlanmistir. Microsoft Encarta sozliigiinde "zevk
alma veya eglenme hissi veya zaman dilimi", "zevk veya eglenme saglayan sey

ornegin bir aktivite" olarak tanimlanmistir.

Oyun (Game): Tiirk dil kurumunun Internet sitesinde " Vakit gecirmeye
yarayan, belli kurallar1 olan eglence" olarak tanimlanmistir. Microsoft Encarta
sozliigiinde "Insanlarin tek baslarina yada grup olarak yaptiklari eglenme amach
aktivite", "Belli kurallar1 olan ve oyuncularin birbirlerine kars1 yaristiklar1 rekabete

dayanan aktivite" olarak tanimlanmustir.

Oynamak (Play): Tiirk dil kurumunun Internet sitesinde "Vakit gecirme,
eglenme, oyalanma vb. amaclarla bir seyle ugrasmak", " Herhangi bir tutku, ilgi vb.
sebeple bir seye kendini vermek", " Kimildamak, hareket etmek" olarak

tanimlanmistir. Microsoft Encarta sozliigiinde "Eglendiren bir aktivite icinde yer



almak.  Ornegin: Oyun", "Bir oyun icinde bir bagkasiyla yarigmak" olarak

tanimlanmaistir.

Bilgisayar Okuryazari: Bir bilgisayar sistemine temel olan yazilim ve
donanimlar1  kullanabilme, uygulama programlarin1 denetleyip kullanabilme,
problemleri ¢ozebilme ve bilgi teknolojilerinin en 6nemli toplumsal, ekonomik ve

etik sonuglarini fark edebilme olarak tanimlanmistir [6].

Ogrenme Yonetim Sistemi: Farkli zamanli veya harmanlanmis egitimde
ogrencilerin ders secimi ve derse kaydolmasina, iceriklerin sunulmasina, 6lgme ve
degerlendirme yapilmasina, kullanici bilgilerinin izlenip raporlanmasina olanak

saglayan bir yonetim yazilimidir [7].



2. LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde, bilgisayar destekli egitim, egitsel bilgisayar oyunlari, oran-

orant1 konusunun ogretimi ile ilgili literatiir incelenmistir.

2.1 Bilgisayarlarin Gelisimi

Bilgisayarlar basit olarak veri isleyen makinelerdir. Tiim diger makineler gibi

kendisine soylenen isleri yaparlar.

Son 45-50 yildir insanligin hizmetinde olan bilgisayar, artik insanlar ic¢in
vazgecilmez bir duruma gelmistir.  Bankalardan kartlarla para c¢ekilebilmesi,
telefonlarla kaliteli gorlisme yapilabilmesi, sirketlerin bilgisayar otomasyon
sistemleri ile daha verimli calismasi, Internet gibi devasa bilgi kaynagina erisim ve
burada sayilamayacak daha bir¢ok kolaylik bilgisayar sayesinde insanligin hizmetine

girmistir.

[Ik bilgisayar askeri uygulamalarda kullamlmak iizere 1940’ larda
Pensilvaniya Universitesinde iiretilmistir. 1977 yilinda Apple tarafindan iiretilen
bilgisayar ile kisisel bilgisayar devri baslamis ve bilgisayarlar herkes tarafindan
aliabilecek kadar ucuzlamiglardir. 1981 yilinda IBM firmasi tarafindan ilk IBM PC
piyasaya siiriilmiistiir ve 4 yil icinde 1 milyon IBM PC satilmistir. Zamanla piyasaya

bagka firmalarda girmis ve IBM uyumlu bilgisayarlar tiretmislerdir [8].

2.2 Bilgisayar Destekli Egitim

Isman (2005)’a gore egitim ve teknoloji insanoglunun yetistirilmesinde
onemli bir rol oynamaktadirlar. Egitim ve teknoloji ayr1 kavramlar olmasina ragmen,
her ikisinin birlikte kullanilmasi ile yeni bir disiplini yani egitim teknolojisini ortaya
cikarmistir. Egitim teknolojisi sayesinde ogrenme ve dgretme faaliyetleri zevkli bir

hale gelmektedir. Ogrenciler, bu ortamlarda isteyerek, oynayarak ve severek
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ogrenmektedirler [9]. Teknolojinin en Onemli aracglarindan bilgisayarin egitim-

ogretimde kullanilmas: genel olarak Bilgisayar Destekli Egitim (BDE) olarak

adlandirilmaktadir.

Baki (2002)’ye gore, ogrencinin karsilikli etkilesim yoluyla eksiklerini ve

performansini tanimasini, doniitler alarak kendi 6grenmesini kontrol altina almasin;

grafik, ses, animasyon ve sekiller yardimiyla derse karsi daha ilgili olmasim

saglamak amaciyla egitim-68retim siirecinde, bilgisayardan yararlanma yOntemine

kisaca Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO) denebilir [10].

Demirel ve digerleri (2003)’nin BDO tanimlar1 soyledir:

Bilgisayar destekli 6gretim, bilgisayarla 6gretme siirecidir.

Bilgisayar Destekli Ogretim, Ogretme aract olarak bir bilgisayar
programini kullanan bireysel 6gretme sistemidir.

Bilgisayar Destekli Ogretim, bir bilgisayar1 (ve bir bilgisayar programini)
kullanan birisi tarafindan 6grenilebilecek bilgi ve beceriler sunan egitsel
bir bilgisayar programidir.

Bilgisayar Destekli Ogretim, bir alanin (matematik, fizik, kimya, yabanci
dil vb.) 6gretiminde bilgisayarin 6gretmen ve dgrenciye yardime bir arag
olarak kullanilmasin1 ifade etmektedir. Baska bir deyisle, bilgisayar
destekli Ogretim’de bilgisayarin, ©Ogrencinin daha etkin Ogrenmesini
saglamak amaciyla kullanilmas1 demektir.

Bilgisayar Destekli Ogretim, “Ggrencinin bir bilgisayar basinda,
gosterecegi tiirlii tepkileri goz oniinde bulundurarak hazirlanmis ders
yazilim ile karsilikli etkilesimde bulunarak kendi 6grenme hizina goére
kullanabilecegi Ogretim tiirli, bu soruna iligkin uygulama ve arastirma

alan1 olarak da tanimlanabilir [11]

Yalin (2003)’a gore, bilgisayar destekli 6gretim, sistem i¢inde programlanan

dersler yoluyla Ogrencilere bir konu yada kavrami Ogretmek veya Onceden

kazandirilan davraniglar pekistirmek amaciyla bilgisayarin kullanilmasidir [Aktaran:

12].
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Usun (2000)’a gore, bilgisayar destekli 6gretim, bilgisayarin 6gretimde
Oogrenmenin meydana geldigi bir ortam olarak kullanildigi, O6gretim siirecini ve
Ogrenci motivasyonunu giiclendiren, 6grencinin kendi Ogrenme hizina gore
yararlanabilecegi, kendi kendine Ogrenme ilkelerinin bilgisayar teknolojisiyle

birlesmesinden olusmus bir 6gretim yontemidir [13].

Barker ve Yeates (1985)’e gore, Bilgisayar destekli 6gretimin amaclari
sunlardir:

e Geleneksel dgretim yontemlerini daha etkili hale getirmek

e Ogrenme siiresini hizlandirmak

e Zengin bir materyal saglamak

e Ucuz ve etkili 6gretimi gerceklestirmek

e Gereksinmeye dayali 6gretimi gerceklestirmek

e Telafi edici 0gretimi saglamak

e Ogretimde siirekli olarak niteligin artmasini saglamak

e Bireysel 0gretimi gerceklestirmek [Aktaran:13]

Demirel ve digerlerine (2003) gore bilgisayar destekli egitim siirecini
etkileyen bircok degisken vardir. Bunlardan bazilari,

e Ogrenci motivasyonu,

* Yenilik,

¢ Etkilesim diizeyi,

e Bireysel 6grenme farkliliklari,

e (Ogrenmenin rolii,

e Ders yaziliminin tiirii, kapsami ve niteligi,

o Ogretilecek materyalin ve yazilimlarin hazirlanmasi,

olarak siralanabilir. Ders yazilimlarinin niteligi ile okul programlarinin biitiinlesmesi
en Onemli boyulardan biridir. Bu nedenle ders yazilimlarmin hazirlanmasi,

gelistirilmesi ve degerlendirilmesi ¢ok dikkatli ve titiz bir calismay1 gerektirir [11].

Numanoglu (1990)’a gore, bilgisayar destekli Ogretim icin gerekli Ogeler
incelendiginde; yazilim, donanim, dgretmen egitimi, laboratuar ve yardimci personel

egitimi gibi bircok unsuru icerdigi goriilmektedir. Bu 6geler i¢inde en fazla dikkat
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cekeni ise ders yazilimi olarak kabul edilmekte ve hatta bilgisayar destekli 6gretimin
basarisinin ders yaziliminin kalitesi ile dogrudan orantili oldugu ileri siiriilmektedir

[Aktaran:14].

Altinkaya (1998)’ya gore; Ogrenci ile bilgisayar arasindaki etkilesimi
saglayan egitim yazilimi, egitim-0gretim faaliyetlerinde denetim ve kontrol roliinii
listlenen Ogretmen ve Ogrenme yasantilarini gerceklestirmek amaci ile tasarlanmig
yazilimlarin caligtirilabilecegi donanimlar bilgisayar destekli e8itimin en onemli ii¢

unsurudur [Aktaran: 14].

Bilgisayar destekli o6gretimin etkinligi biiyiikk Olciide yazilimin niteligine
baghdir. lyi bir yazilim 6grenci basarisin1 olumlu yonde etkilerken, kotii hazirlanmis
bir yazilim zaman kaybina ya da istenmedik davranislarin kazanilmasina neden

olabilir.

Erden (1994)’e gore;

e Yazilimlar ogretim programinda kazandirilmak istenilen davraniglarin
ogretilmesine hizmet edecegi icin Ogretim programinin hedefleri ile
yazilimlarin hedeflerinin tutarli olmasi gerekir. Aksi halde program disi
davranislar kazandirilmis olur.

¢ Yazilimin Ogretim programina hizmet etmesi i¢in yazilimin kapsam ile
dersin kapsami tutarli olmalidir.

e Ogrenme birikimli bir siire¢ oldugu icin yazilimla kazandirilmak istenilen

bilgi ve beceriler 6grencilerin 6n bilgilerine dayali olmalidir [Aktaran:

14].

Bu konudaki bir bagka kavram ise “bilgisayar temelli 6gretim” kavramudir.
Isman (2001)’a gore, bilgisayar temelli 6gretimde, bilgisayarlar biitiin egitim ve
ogretim faaliyetlerine uygulanabilir. Burada dersin, belirlenen hedef ve davraniglarin
ogrencilere temel Ogreticisi bilgisayarlardir. Diger bir ifadeyle biitiin egitim ve
ogretim faaliyetleri bilgisayar tarafindan gerceklestirilir. Ogretmen, egitim-

ogretimden geri planda kalarak organizasyon islerini yonetir [Aktaran: 15].
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2.3 Geleneksel Egitim

Geleneksel egitim anlayisinin temel yapi tasi bireyde istendik davranislarin
olusturulmasidir.  Geleneksel egitimin amaci ise Ogrencinin beklenen davranis
degisikliklerini gostermesini saglamaktir. Bu yaklasim, Ogretmen ve yoneten
merkezli bir egitim anlayisini da ifade eder. Bu baglamda, istenilen davranislarin

ogrencilerde olustugunu gozlendiginde egitimin amacina ulagilmis kabul edilir.

Kurubacak’a gore, geleneksel ogretim etkinlikleri, tek bir Ogreticinin
genellikle tek bir bilgi kaynagina, kitaba, bagli olarak desenledigi ve genellikle dort
duvardan olusan smif icerisinde, yine geleneksel egitim etkinliklerini yiiriitmekle
sorumlu olan organlar tarafindan belirlenmis giin ve saatler igerisinde
gerceklestirilmek zorundadir. Bu tiir geleneksel egitim ortamlarinda 6grencinin
gorevi, egitsel etkinliklere edilgen bir alict olarak katilmak ve kendine sunulan
icerigi ezberlemekten oteye gidememektedir. Ogretmen ise geleneksel egitim
etkinliklerinde biricik bilgi kaynagidir. Kisacasi, geleneksel egitim ortamlarinda
birey, giinlilk yasaminda kendisine gerekli olmayan pek cok bilgi ile donatilmakta,
kendi 6grenme siirecinin sorumlulugunu da iistlenememekte, 6grenci-6gretmen-aile-
kurum-kaynak arasinda yeterli ve siirekli bir iletisim kolay ve hizli bir sekilde
saglanamamakta ve arastirma-gelistirme konulart iizerinde hi¢ durulamamaktadir

[16].

Basaran ve Bengisu’ya gore geleneksel egitim anlayiginin bir egitim
kurumuna maliyetinin oldukg¢a yiiksektir ve ¢ogu zaman Ogrenciler i¢in sikict ve
yetersizdir. Geleneksel egitim anlayisinin merkezinde egitmen vardir ve ders
sirasinda egitmenin yaptigi bilgi aktarimindan faydalanilir. Ders disinda yardim
alabilmek icin egitmeninize ulasmaniz ve sorularinizi iletebilmeniz gerekmektedir

[17].

Prensky (2001)’e gore, geleneksel egitimin en biiyiik sorunu 6grenciler i¢in
sikict olmasidir. Bu da 6grencilerin, motive olmalarin1 ve dgrenmeyle ile mesgul
olmalarim1 engellemektedir. Geleneksel egitim, 6grencilerin ¢evresinde bulunan
televizyon, bilgisayar oyunlari, filmler ve hatta ¢calismaktan bile daha sikicidir [18].
Sikict olan geleneksel egitim Ogrencinin ilgisini cekmemekte, dolayisiyla

Ogrencilerin basarisiz sonucglar almasina neden olmaktadir. Liselere Giris Sinavinda
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64 bin Ogrencinin 0 puan almasi egitim sisteminin istenen basariya ulasmakta

yetersiz kaldigin1 gostermektedir [19].

Kurubacak’a gore, gerek iletisim bilimindeki gerek 6grenme psikolojisindeki
gelisme ve arastirmalar, 6grenme isleminin ¢ok daha karmasik zihinsel ve toplumsal
tabanl bir siire¢ oldugunu kanitlamislardir. Ogrencinin egitim etkinliklerine etkin
katiliminin temel kosulu, kendi 6grenmesini denetlemesi, bilgiyi paylasarak ve coklu
kaynaklardan 6grenmesi ve Ogrenme sonuglarina iligkin sorumlulugu almasi ile
olanaklidir. Geleneksel egitim sisteminde, 68rencinin kendi 6grenme etkinliklerine
etkin katilimindan s6z edilmis ve sozii edilen bu durum smif i¢inde 6grenmeye
uyarlanmaya calisilmistir. Ancak, sistemin hantal yapisi ve isleyis felsefesi tiim bu

cabalar1 bosa ¢cikarmustir [16].

Ozden (2003)’e gore egitim sistemimizin en aksayan yonii egitim hedefleri ve
ogretim yontemleridir. Ozden (2003)’e gore 6nemli olan dgrencilerin zihinlerine
bilgi depolamak degil, onlara tiim yasamlart boyunca kendilerini nasil

gelistirebileceklerini 6gretmektir. Yani, onlara 6grenmeyi 6gretmektir [20, s.20].

2.4 Ogrenci Merkezli Egitim

Giintimiizde icerik merkezli ve Ogretmen merkezli egitim yaygin olarak
uygulanmaktadir. Bu egitim yontemlerinde Ogrenci, miifredat iizerinde ve dersin
sunumu iizerinde hicbir secim hakkina sahip degildir. Ogrenci ona verilen tiim
bilgiyi ezberlemek veya 6grenmek zorundadir. Ciinkii bu bilgiler daha sonra sinavlar
ile test edilecektir. Icerik merkezli yada ogretmen merkezli egitimde &grencinin

dikkati cekmenin en etkili yolu, anlatilan konunun sinavda ¢ikacagini duyurmaktir.

Prensky (2001)’e gore Ogrenci merkezli egitim, 6grenci deneyimine dayali
olarak, 6grencinin neyi nasil yapacagini belirleyebildigi, eglenceli ve 6grenmeyle
mesgul daha etkili bir yontemdir. Ogrenci merkezli egitimde o6grenci, kendi
belirledigi stilde, kendi belirledigi hizda ve kendi belirledigi hedefleri 6grenebilir
[18].
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Albert FEinstein, “Ben hicbir zaman ogrencilerime hicbir sey ogretmem.
Sadece onlarin kendi kendilerine ogrenebilecekleri bir ortam yaratmaya ¢alisirim.”

demistir.

Teknoloji, 6grenci merkezli egitim icin biiylik bir potansiyeldir. Ancak her
sinifta her ogrencinin Internete bagli bir bilgisayar1 olsa bile, dogru sekilde
kullanilmadigr zaman istenen sonuclari iiretmeyecektir.  Aslinda 6nemli olan
kullanilan yontem ve yazilimlardir. Bilgisayar, kalic1 bir 6grenmenin gerceklesmesi

icin sadece bir aractir.

Prensky (2001)’e gore, egitim yazilim1 alaninda c¢ok fazla yol kat
edilememesine ragmen, eglence sektorii, bilgisayar oyunlar ile ¢ok biiyiik bir yol kat
etmistir ve bircok Kkisiyi bilgisayar oyunu bagimlisi yapmayir basarmustir.
Amerika’da 2000 yilinda bilgisayar oyunu oynayanlarin ortalama yas1 31°dir [18].
Dolayisiyla 6grenci merkezli egitimi saglama konusunda egitsel bilgisayar oyunlari

biiylik bir potansiyeldir.

Ogrenci merkezli egitimin en o6nemli 6gelerinden biride motivasyondur.
Ogrencilerin motive olmalarin1 gerektiren en ©nemli sebep Ogrenmenin caba
gerektirmesidir. Seymour Papert (1998)’e gore; Ogrenme isin olduk¢a zordur.
Ogrenci, zor ve ¢aba gerektiren bir aktiviteyle mesgul olursa 6grenme en iyi olarak

gerceklesir [Aktaran: 18].

Ozden (2002)’e gore 6grenme ve 6gretmeye iliskin yeni degerler 6grenmenin
ogrenci merkezli olarak yeniden diizenlenmesini 6ngérmektedir. Vurgu 6grencidedir,
bilginin aktarilmasinda degil. Bilgi edinme degil, bilgiyi kullanma ve ondan yeni
bilgi liretme 6nemlidir. Bunun icin dgretmen bilgi aktaran konumundan, 6gretirken

Ogrenen bir konuma ge¢gmesi gerekmektedir [21, 5.72].

2.5 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Oyunlarin, c¢ocuklarin biligsel gelisimi {izerine etkileri ve kuramsal
yaklasimlar konusunda literatiirde bir cok ¢alisma yapilmistir. Bilgisayar oyunlar1 da

sonucta oyundurlar. Bu konudaki en Onemli c¢alismalar Piaget ve Vygotsky
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tarafindan yapilmistir. Bu calismalar daha sonraki ¢alismalarin referans noktasi

olmustur.

Piaget’e gore, zekanin her eylemi birbirine karsit iki egilim olan 6ziimleme
ile uyma arasindaki dengelenim tarafindan belirlenmektedir. Oziimlemede kisi
olaylari, nesneleri ve durumlari, Orgiitlii zihinsel yapilari kuran mevcut diisiinme
bicimlerinin i¢ine almaktadir. Uymada, mevcut zihinsel yapilar digsal ¢cevrenin yeni
yonleriyle birlestirilmek icin yeniden orgiitlenmektedir. Zeka eylemiyle kisi, digsal
gercekligin gerekliliklerine uyum saglarken, ayni zamanda zihinsel yapilarim
eksiksiz olarak korumaktadir. Oyun ise tersine, 6ziimlemenin uymaya iistiinliigiiyle
belirlenmektedir; kisi, olaylar1 ve nesneleri, mevcut zihinsel yapilarinin igine

almaktadir.

Piaget, alistirma oyunu, sembolik oyun ve kuralli oyun kavramlarini
tanimlayarak c¢ocuklarin yasamin ilk yedi yilindaki oyunlarmmin evriminin ana
hatlarini ¢cizmistir. Alistirma oyunu ilk olarak ortaya ¢ikan oyundur ve yasamin ilk 18
ay1 boyunca baskindir. Motor etkinliklerdeki ustaliktan elde edilen saf haz icin
tekrarlanmasinm1 kapsamaktadir ve temel olarak ¢ocugun nesneleri kullanmasi iizerine

odaklanmaktadir.

Sembolik oyun, yasamin ikinci yil1 boyunca tasarimlama ve dilin dogusuyla
birlikte goriilmeye baglar. Piaget bu tiir oyunlara ayn1 zamanda “-mis gibi oyun”
adim vermektedir. Sembolik oyun, baslangicta dogustan gelen bireye 0Ozgii
sembollerin ve yasamin ii¢iincii yilinin sonlarina dogru oraya ¢ikan ortak sembollerin
kullanimina dayanan etkinliklerdir. Ornegin, bos bir kaptan su igmek, oyuncak ay1y1
uyutmaya calismak, bebek yerine blok kullanmak, basit bir senaryo kurgulamak gibi

eylemler sembolik oyun olarak adlandirilir.

Uciincii tiir oyun toplumsallasmis bireyin oyuncu etkinlige gecisini belirleyen
kurall1 oyundur. Piaget’e gore bu oyun tiirii 4 ile 7 yaslar arasinda 6nce seyrek olarak
ortaya ¢ikmakta ve baskin olarak 7 ile 11 yaslar1 arasinda goriilmektedir. Ornegin

bilye oyunlar1 kuralli oyunlara 6rnek gosterilebilir [Aktaran: 22].

Vygotsky’nin oyun arastirmalar1 {izerindeki etkisi, Piaget’ten cok daha

karmagik ve yaygindir. Vygotsky’ye gore oyun daima toplumsal bir etkinliktir.
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Oyun tipik bir bicimde tek bir c¢ocuktan fazlasin1 kapsamaktadir ve oyun
parcalarindaki konular, Oykiiler ya da roller, cocuklarin kendi toplumlarinin
sosyokiiltiirel malzemelerini kavrayislarint ve oyun amaciyla kullanimlarin1 ortaya
koymaktadir. Dolayisiyla kii¢iik bir ¢ocuk yalniz basina oynadiginda bile, Vygotsky
bu tiir bir oyunun, oyunun konular1 ve parcalar1 sosyokiiltiirel 6geleri ifade ettigi i¢cin

onemli bir bicimde toplumsal oldugunu diistinmektedir.

Vygotsky, oyunun basit bir bicimde biligsel gelisimi yansittigini1 diisiinmekten
cok, biligsel gelisime ©Onemli bir bi¢imde katkida bulundugunu diisiinmektedir.
Cocugun yasaminin ilk yillarinda, “oyun gelisimin kaynagidir ve yakinsak gelisim
alan1 yaratmaktadir”. Oyun, toplumsal kurallarin kendini giiglii kilacak bir bigimde
i¢csellestirilmesi icin imgesel bir firsat saglayarak, tiimii oyun igerisinde ortaya ¢ikan
ve oyunu okul oncesi gelisimin en yiiksek diizeyine eristiren ‘“goniillii amaclar
yaratma, gercek-yasam tasarilarin1 ve iradi giidiileri olusturma” yeteneginin
gelisimine katkida bulunmaktadir. Bu nedenle okuldncesi yillarda, cocugun
sosyopsikolojik gelisiminin belirli bir evresi boyunca, yeni gelisimsel ilerlemelerin
onemli bir kaynagi durumuna gelen bir etkinlik olan oyun, “Oncii etkinlik” roliinii

ustlenmektedir.

Oyun sirasinda ¢ocuk her zaman ortalama yagimin iizerindedir,
glinliik davranmisinin iizerindedir; oyunda kendisinden sanki bir bas daha
uzundur. Oyun, bir biiyiitecin odagindaki gibi, yogunlastirilmis bir
bicimde biitiin geligimsel egilimleri kapsamaktadir; oyunda cocuk sanki

normal davranig diizeyinin iizerine sicramaya calisiyor gibidir [Aktaran:

22].

Dijital Oyun tabanli 6grenme, Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarini
oynayarak Ogrenmelerini hedefler. Prensky (2001)’e gore dijital oyun tabanh
ogrenmenin Ozellikleri asagidaki gibidir:

e QOgrencilerin isteyerek yaptiklari bir egitim 6gretimdir.

e Normal bilgisayar oyunlar1 gibi bircok tiirde egitsel bilgisayar oyunu

olabilir: strateji, aksiyon gibi.

e Her icerik ic¢in, bir¢cok oyun tiirii ile farkli 6grenme metotlarin

birlestirerek dgrenciye genis bir yelpaze sunabilir.
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e Egitsel bilgisayar oyunlari gizli 6§renme saglar. Yani 68renci bilgisayar
oyununu eglenerek oynar ve oyun bittiginde Ogrenmis oldugunu fark
eder.

e Egitsel bilgisayar oyunlar1 diger 6grenme yontemleri ile birlestirilebilir ve

tam bir 6grenme saglayabilir [18].

Prensky  (2001)’e gore bir oyunu oyun yapan bilesenler 6 baslikta

toplanabilir:

1. Kurallar: Kurallar oyunlarin smrlarim cizerler ve bizlere hedefimize

ulagmak icin ¢esitli yollar sunarlar.

2. Hedef ve Amaclar: Bir oyunda erisilmek istenen hedefe ulagsmanin
kullaniciyr motive etmede rolii biiyiiktiir. Hedef ve amag, oyuncuda gorev duygusu
yaratir ve goniilli olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasini saglar.
Cogu oyunda hedef oyunun basinda belirlenir: en yiiksek puani almak, sona ulagmak,

bayrag ele gecirmek vb. gibi.

3. Doniitler (Geri bildirimler): Hedefin karsisinda kullanicinin nasil
ilerledigi doniitler sayesinde bildirilir. Oyunda kullanicinin yaptigi bir seye karsilik
bir durum degistiginde geri bildirim verilir. Bu da bize bilgisayarlarin ve bilgisayar

oyunlarinin etkilesimli oldugunu gosterir.

4. Miicadele/Yariy/Meydan Okuma/Karsithk: Miicadele, yaris, meydan
okuma ve karsitlik oyunda c¢oziilmeye calisilan problemdir. En basit oyunda bile bir
problem c¢oziilir. Kullanict oyun igerisinde gercek tehlikeler ile karsi karsiya
kalmadan, gercek yasamdaki gibi korku ve heyecan duyabilir. Bu da, onu motive

eder ve o oyunu siirdiirmesini ve tamamlamasini saglar.

5. Etkilesim: Etkilesim 2 acidan ele alimir. Ilki, oyuncularin ya da
bilgisayarin etkilesimidir ki, buna doniit denilebilir. Ikincisi ise; oyuncularin oyunu
oynarken birbirleri ile olusturduklart sosyal durumdur. Bilgisayar oyunlarindaki
ortamlarin icerdigi ogeleri kitaplarda veya filmlerde bulmak zordur. Ciinkii,
bilgisayar oyunlar1 kitaplardan ve filmlerden farkli olarak etkilesim saglarlar ve

kullanicinin denemeler yapmasina izin verirler.
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6. Sunum veya hikaye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Satrang, ¢atisma
oyunudur. Tetris, sekilleri tanima ve yerlestirmeyi icerir. Oyunun hikayesi oyunun
basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun icerinde dolayli olarak da verilebilir.
Kullanic1 bir siire oynadiktan sonra, oyun hakkinda bir fikre sahip olabilir [18,

s.119].

2.5.1 Bilgisayar Oyunlarinin Gelisimi

Emekli (2002)’ye gore, ilk olarak 1960 yilinda William Higinbotham
gelistirdigi bilgisayar oyununu tanitmistir. Bu basit bir tenis simiilasyonudur. 1971
yilinda Nolan Bushnell ilk jetonlu oyun makinesi olan Computer Space’i
gelistirmigtir. Atari Firmast “Pong” isimli oyunu gelistirmis ve 1981°de en hizli
biiyliyen sirket haline gelmistir. 80’lerde iireticiler ev bilgisayarlarinda kullanilmas1

icin bir¢cok oyun iiretmeye baslamistir [23].

1989 “ilk”lerin yili olmustur. 256-VGA grafik modunu kullanan ilk oyun
iiretilmigtir.  {lk ses kartlari, Adlib, Sounblaster, oyunlarm biplerden daha iyi
miiziklere, efektlere sahip olabilecegini gostermistir. Modem iizerinden oynanabilen
ilk oyun da bu yil piyasalara siiriilmiistir. Ayrica ilk CD-ROM oyunu “The

Manhole” Activision tarafindan gelistirilmistir [23].

1993 yilinda daha kaliteli oyunlar, SVGA grafik ve yeni ses teknolojisiyle

piyasaya siiriilmiistiir. 1994 yili “Doom tarzi” oyunlarin da ¢ikis yili olmustur [23].

Prensky (2001)’e gore, 2000 yilinin sonunda diinyada 7,5 trilyon $’lik

devasa bir oyun endiistrisi olusmustur [18].

Yilmaz ve Cagiltay’a gore, Tiirkiye’nin elektronik oyunlarla tanigsmasi
1980’11 yillarin baglarina denk gelir. Bu donemde renkli televizyon, video ve Atari
cilginligi paralel olarak yasanmistir ve adina Atari Salonu denilen ortamlar tiiremeye
baslamistir. Takip eden yillarda Amiga, IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar, farkli
oyun konsollart ve ¢ok ucuz el tipi oyun makineleri daha da yayginlagmstir.
1990’larin sonlarinda ortaya ¢ikan Internet kafeler ashinda genel olarak Atari

salonlarina benzemektedirler. Sonug¢ olarak, 20 yili askin bir siiredir elektronik
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oyunlar pek ¢ok Tiirk insaninin yasaminin bir parcast olmustur ve oyuncular bu is

icin para ve zaman ayirmislardir [24].

2.5.2 Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Gelisimi

Bu boliimde egitsel bilgisayar oyunlarinin tarihi gelisimi askeri uygulamalar,
ticari sirketlerin personel ve miisteri egitiminde kullandig1 uygulamalar ve egitim

Ogretim alaninda kullanilan uygulamalar olarak 3 baslik altinda toplanmistir.

2.5.2.1 Askeri Uygulamalar

Egitsel oyunlar ilk askeri amacli olarak Helwing tarafindan 1780 yilinda
kullanilmaya baglanmistir. 19. yiizyilda Kriegsspiel oyunu alman ordusu tarafindan

savag alani stratejisi simiilasyonu olarak kullanilmustir.

1980’lerin basinda Amerikan ordusu, Battlezone oyununu goz ve el
koordinasyon egitimi icin kullanmak istemis fakat beklenen basariy1 elde
edememigstir. Prensky (2001)’e gore, orduda bilgisayar oyunlarinin en Onemli
kullanilma amaci, takim taktikleri, karar verme, celiskili ¢Oziimler ve strateji
gelistirme konularinda egitim vermektir. Giiniimiizde Doom, Delta Force 2, Guard
Force ve Joint Force Employment oyunlarinin ordu tarafindan kullanilma sebebi de
budur. Fakat hala bazi bilgisayar oyunlar1 askerlere diisiik seviyeli yetenek
kazandirmak icin kullanilmaktadir. Ancak bu amag icin genellikle simiilasyonlar
tercih edilmektedir [18]. Doom oyunu Amerikan ordusu i¢in diizenlenip Marine
Doom adiyla Amerikan ordusu tarafindan 1998 yilinda egitim amacli olarak
kullanilmaya baglanmistir. Oyun endiistrisi ordunun bu talepleri dogrultusunda savas

ve siddet icerikli oyunlar iiretmigstir [25].

Bilgisayar oyunlarinin askeri amaclar i¢in kullanimi son yillarda Onemli
seviyelere gelmistir. America’s Army, Full Spectrum Warriors, Close Combat
Marines, Full Spectrum Command gibi oyunlar askeri amach olarak

kullanilmaktadir. Prensky (2001)’ e gore, egitsel bilgisayar oyunlar1 en etkili olarak
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ordu tarafindan kullanilmaktadir. Fakat kullanilan bu oyunlarin basarisina dair

bulgulara ve sonuglara ulagmak sinirlidir [18].

2.5.2.2 Ticari Uygulamalar

Egitsel bilgisayar oyunlari, degisik alanlarda is simiilasyonlar1 ve oyunlari
olarak ¢ok cesitli konularda c¢alisanlart egitmek icin kullanilmaktadir.  Bu

uygulamalardan bazilar asagida aciklanmaktadir.

Delemeester ve Brauer’a gore 1956 yilinda Amerikan hava kuvvetleri
simiilasyon oyunu olarak kullanilan Monopologs oyununda oyuncu, bir yoneticidir
ve hava kuvvetleri tedarik sistemini yonetir. 1957 yilinda Washington Universitesi
Ticaret Koleji tarafindan kullanilmaya baslanan Top Management Decision
Simulation oyunu gelistirilmistir. Bu oyunlardan sonra binlerce is simiilasyon ve

oyunlar gelistirilmis ve kullanilmistir [26].

Is alaninda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari normal bilgisayar oyunlart
gibi etiketlere sahiptirler. Ancak bu oyunlarin normal oyunlara gore daha karmasik
oluslarindan dolayr daha c¢ok yetiskinlere hitap etmektedirler. Railroad firmasi
tarafindan gelistirilen Railroad Tycoon, Oil Tycoon, Airline Tycoon, Car Tycoon,
Pizza Tycoon, Zoo Tycoon, Coaster Tycoon gibi oyunlar is oyunlarina Ornek
gosterilebilir. Ornegin Car Tycoon oyunu bir araba sirketi kurup yonetmek ile
ilgilidir.  Bir marketin temelleri ve yonetilmesi ile ilgili bir baska oyunu ise

Capitalizm II oyunudur.

2.5.2.3 Egitim - Ogretim Alaninda Kullanilan Uygulamalar

1971 yilinda MECC arastirma merkezi tarafindan Oregon Trail isminde ilk
kez ogrencileri hedefleyen egitsel bilgisayar oyunu iiretilmistir. Olive ve Lobato
(2001)’e gore, 1973 yilinda matematik ve egitim yazilimi {izerine Plato isminde bir
proje gelistirilmistir. Bu projede egitsel bilgisayar oyunlar merkezi rol oynamustir.

Bu proje ile gelistirilen yazilim Ogrenciler iizerinde denendiginde, 6grencilerin
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matematik basarisinda ve matematige yonelik tutumlarinda onemli bir pozitif etki

yaptig1 goriilmiistiir [Aktaran:25].

Nielsen (2005)’e gore, The Learning Company sirketi tarafindan 1982 yilinda
Rocky Boots ve 1984 yilinda The Robot Odyssey oyunlar iiretilmistir. The Robot
Odyssey, temel matematik kavramlarmi Ogretmek icin, Rocky Boot ise lise
seviyesindeki Ogrencilerin dijital mantik devreleri tasarlayabilmeleri igin
gelistirilmistir.  Oyun mekanizmasiyla egitimsel icerigin uyumu olduk¢a basarili

sonug vermistir ve Rocy Roots oyunu 100.000 adet satilmistir [25].

Nielsen (2005)’e gore, ilk ticari egitimsel bilgisayar oyunu ise 1977 yilinda
tiretilen Basic Math oyunudur. 1979 yilinda ayni oyun Electric Company firmasi
tarafindan Math Fun ismiyle yeniden piyasaya siiriilmiistiir. Bu oyunda iki oyuncu
birbiriyle yarisan iki gorili kontrol etmektedir. Verilen sorulara hizla yanit veren

oyucu ormanda daha hizli yol alacaktir [25].

1982 yilinda iiretilen Snooper Troops, ilk egitsel macera oyunudur. Ogrenci
bu oyunda bir dedektiftir ve karsilastigi problemleri ¢ozer. Bu oyun 6grencilerin
problem cozme becerilerinin gelistirmek i¢in kullamilmistir. 1983 yilinda bilim
kurgu ve uzay ile ilgili In Search Of The Most Amzing Thing oyunu gelistirilmistir.
1985 yilinda ise Where in the World is Carmen Sandiago ve Oregon Trail oyunlari
tretilmistir. 1984 yilinda Electronic Arts tarafindan iiretilen Seven Cities of Gold

oyunu 150.000 adet satmistir ve bir¢ok tasarim 6diilii almistir [Aktaran:25].

1989 yilinda The Learning Company tarafindan yazim kurallar1 ve okuma ile

ilgili Reader Habbit oyunu tiretilmistir.

Sluganski (2001)’e gore, 1990’larda daha onceki oyunlarin yeni versiyonlari
yada devamlar1 c¢ikarilmistir. 1990’larda egitsel oyun endiistrisinde bir gerileme
olmustur. Oyun endiistrisi egitsel oyun iiretmekten vazgecmistir. Egitsel oyun
tireten firmalarda bu isi kiiciik biitcelerle yapmaya calismis ve kalitesi diisiik,
yenilikten uzak iiriinler ortaya ¢cikmistir. Bu oyunlarda genellikle okul 6ncesi egitim

icin gelistirilmistir [Aktaran:25].
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1990’lardaki bu diisiise ragmen SimCity (1989), Lemmings (1990), SimEarth
(1990) ve Civilization (1991) gibi basarili strateji oyunlar1 iiretilmistir. Ornegin
SimCity, oyuncunun bir sehir insa etmesi ve bu sehri yonetmesi prensibi {izerine
kurulmus bir strateji oyunudur. Son zamanlarda dikkate deger egitsel bilgisayar
oyunlar1 soyledir: Dr Seuss Preschool (1999), Oregon Trail (2000), Reader Habbit
(2000), Bioscopia (2002), Math Missions (2003), JumpStart Study Helpers (2003) ve
Disney Learning (2003) [25].

Nielsen (2005)’e gore, piyasadaki egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin

miifredatlar: ile cogunlukla uyumlu degildir [25].

2.5.3 Oyun Nesli

Prensky (2001)’e gore, giiniimiiziin 6grencileri hi¢bir zaman ¢evirmeli telefon
kullanmamiglar, miizigin dijital olmadigi ve televizyonun olmadigi zamanlari
yasamamuslardir. En 6nemlisi giiniimiiz 6grencileri bilgisayarsiz, Internetsiz ve
bilgisayar oyunsuz bir diinyanin nasil bir yer oldugunu hi¢ bilmemektedirler. Prensky
(2001)’nin aktardigina gore; 10’lu yaslarinda bir Amerikali ¢ocuk ortalama giinde 3
saat televizyon seyretmekte, 10 dakika ile 1 saat arasinda Internet kullanmakta ve 1,5

saat bilgisayar oyunu oynamaktadir [18].

Tapscott (1997)’a gore giinimiiz c¢ocuklar1 dijital bit’ler ile banyo

yapmaktadirlar ve onlara gore bu olanlar doganin bir parcasidir [27].

Prensky (2001)’e gore, giiniimiiz geclerinin yasadigi tiim bu deneyimler
onlarin biiylik bir degisim gecirmelerine sebep olmustur. Tiim bu yeni teknolojiler
tarafindan cevrelenmis olan genclerin beyinleri gercekten degismistir. Biligsel
psikolog Ray Perez soyle demistir: “Giiniimiiz ¢ocuklar1 her seyin renkli, grafiksel,

hizli ve giiclii oldugu bir medya ile ¢cevrelenmis olarak biiylimektedirler” [18].

Tapscott (1997)’ nin belirttigi gibi, yeni dijital teknolojiler ve medyanin
neden oldugu beyin degisimi veya biligsel degisim, genclerin, ihtiyaglarinin ve
tercihlerinin de degismesine sebep olmustur. Genglerin 6zellikle egitim alanindaki

tercihleri ve ihtiyaglar1 degismistir. Bu arastirmaya gore, giinlimiiz gencleri,
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O0grenme, oynama, iletisim kurma, calisma ve topluluklar yaratma gibi konularda
velilerinden ¢ok daha farklidirlar.

biiyiik bir degisimdir [27].

Bu durum daha Once tarihte hi¢ yasanmamis

Baylor College of Medicine’dan Dr. Vruce D. Berry’e gore farkl tiirdeki

deneyimler farkli beyin yapilarinin olugmasina sebep olur [Aktaran:28].

Prensky (2001)’e gore, 1950’lere kadar beyin korteksindeki noéronlar yasamin
ilk yillarinda olgunlasirlar ve bir daha da degismezler diye diisiiniiliiyordu. Ancak
yapilan son arastirmalar bunun yanlis oldugunu ve beynin yasamin tiim evrelerinde
degisime ugradigini ortaya koymustur. Teknik olarak bu olguya neuroplasticity adi

verilmektedir [18].

Dr Richard Nisbett’in yaptig1 arastirmaya gore, farkli kiiltiirde yetisen
insanlar sadece farkli seyleri diisiinmezler, farkli diisiiniirler. Yani insanlarin

yetistigi ¢cevre ve kiiltiir onlarin diisiinme siireclerini etkiler [Aktaran:18].

Prensky (2001)’e gore giiniimiiz gengleri oyun neslidir, Tapscott (2001)’e

gore ise Net neslidir [18,27]. Prensky (2001)’nin oyun nesli ile onceki nesil

arasindaki karsilastirmasi Tablo 2.1°de verilmistir.

Tablo 2.1 Oyun nesli ile 6nceki nesil’in karsilastirmasi

Oyun Nesli

Eski Nesil

Ani hiz1 sever.

Geleneksel hizi sever.

Paralel siirecler: Ayni anda bircok isi
yapabilirler. Ornegin miizik dinlerken ders
caligabilirler

Lineer siirecler: Ayn1 Anda tek bir is
yapmay1 tercih ederler.

Grafikler onceliklidir

Metinler Onceliklidir

Bilgiye rasgele erisimi tercih ederler.

Bilgiye adim adim erisimi tercih ederler.

Internet sayesinde sohbet, fprum, ve e-mail
kullanarak diger insanlarla Iletisim
halinedirler

Tek baglarina is yapmay tercih ederler.

Aktiftirler: Yani kullanmay1, yapmayi tercih
ederler. Ornegin Bilgisayar yada bilgisayar
oyunu kullanmay1 tercih ederler.

Pasiftirler: Yani seyretmeyi tercih ederler.
Ornegin Televizyon ve sinema izlemeyi
tercih ederler.

Oynarlar. Her sey bir oyundur.

Calgirlar.

Sabirsizdirlar.

Sabirlidirlar. Yillarca para biriktirip yatirim
yapabilirler.

Oyunlardaki fantastik diinya onlar i¢in
cekicidir

Gercekleri tercih ederler

Teknoloji bir dosttur

Teknoloji bir digmandir.
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Sonug olarak tiim bu biligsel degisimler, 6grencilerin ogrenme stillerini ve
becerilerini degistirmistir. Dolayisiyla bu yeni nesil icin yeni egitim yaklagimlari
gelistirilmelidir. Egitsel bilgisayar oyunlari, yeni neslin yeni ihtiyaclarini kargilama

konusunda ¢ok 6nemli bir alternatiftir.

2.5.4 Dijital Oyun Tabanh Ogrenmenin Cocuklar ve Gengcler Uzerindeki
Etkileri

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklar ve yetigkinler iizerindeki etkisi asagidaki bes

baglik altinda incelenmistir.

2.5.4.1 Yayginhk

Walsh (2002)’ye gore, bir¢cok geng, haftada 7 saatten daha fazla bilgisayar
oyunu oynayarak bos zamanlarini degerlendirmektedir [Aktaran:29]. Her iki
cinsiyet, Erkekler ve Kizlar, bilgisayar oyunu oynamaktan hoslanmaktadirlar.
Erkekler daha ¢ok meydan okumak ve arkadaslarini etkilemek i¢in bilgisayar oyunu
oynamaktadirlar [Aktaran: 29]. Kizlar is agresif olmayan ve daha az talepleri olan
oyunlar tercih etmektedirler [Aktaran:29]. Fakat bunu genellemek yanlis olacaktir.
Ciinkii Caserone (1998)’in yaptig1 arastirmaya gore her iki cinsiyette, siddet iceren

bilgisayar oyunlarindan hoslanmaktadir [Aktaran:29].

Diindar (2006)’a gore bilgisayar oyunlart hizla daha fazla kitleye
ulagmaktadir. Ona gore bilgisayar oyunlar1 diinyasini ii¢ 6zelligi vardir:

® Biiyiik bir hizla teknolojik olarak kendini yenilemesi.

¢ (Giderek oyuncusuyla biitiinlesip kisisellesmesi..

e Ses ve goriintii efektlerinin de devreye girmesiyle hepten siddete

meyledip vahsilesmesi [30].
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2.5.4.2 Saghk

Sik bilgisayar oyunu oynamanin saglik problemlerine sebep olacagini iddia
eden arastirmalar vardir. Tazawa (1997)’ye gore Oyuncular gz kanlanmasi, bas
agrisi, gogiis agris1 ve asirt yorgunluk gibi saglik sikayetleri yasamaktadirlar
[Aktaran:29]. Okada ve Tazawa (2001)’ya gore ise oyuncularin bir bagka saglik
problemi ise uykusuzluk problemidir [Aktaran:29].

Ancak bilgisayar oyunu oynarken meydana gelen saglik problemlerinin ¢ok
kiiciik ve gecici oldugu daha kabul gormiis bir goriistir [Aktaran:29]. Hatta
bilgisayar oyunu oynamak, fiziksel zindelige hi¢ zarar1 olmayan aksine gelistiren

diisiik yogunluklu bir antrenman olarak goriilmektedir [Aktaran:29].

2.5.4.3 Psikososyal

Bosworth (1994)’e gore bilgisayar oyuncularinin alkol ve uyusturucu gibi
riskli kotii aliskanliklar edinme olasiligl bilgisayar oyuncusu olmayanlara gore daha
azdir. Roe ve Muijs (1998)’e gore sik sik bilgisayar oynayan kisiler topluma karsi
daha az pozitiftirler ve sosyal izolasyon yasamaktadirlar. Grupta ve Derevensky
(1996)’ya gore ise sik sik bilgisayar oynayan kisiler, sik sik bilgisayar oynamayan
kisilere gore daha fazla kumar oynamaktadirlar [ Aktaran:29].

Roe ve Muijs (1998)’e gore bilgisayar oyunlarindaki kisa siirede biiyiik
kazanclar elde etmeleri oyuncularin kendilerine giivenlerinin yapay olarak
yiikseltmektedir. Bu durum gercek hayatta negatif bir etki yapabilmektedir
[Aktaran:29].

Glissov (1994) yaptug arastirmada, genel kabul gormiis olan, sik sik
bilgisayar oyunu oynayanlarin daha az sosyal olduklari olgusunu destekleyecek
veriler elde edememistir [Aktaran:29]. Cowell (1995) yaptig1 arastirmada sik sik
bilgisayar oyunu oynayanlarin arkadaslariyla daha fazla vakit gecirdigini ortaya
koymustur. Ciinkii bilgisayar oyunlart diinyasinda oyunlar ile ilgili bilgilerin ve

fikirlerin paylagilmasi 6nemli bir yer tutmaktadir [Aktaran:29]
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Emes (1997)’e gore sik sik bilgisayar oyunu oynayanlarin psikolojisiyle ilgili
heniiz kabul gormiis bir goriis mevcut degildir. Bu konuda yapilan ¢alisma sayisi

azdir [Aktaran:29].

2.5.4.4 Bilgisayar Oyunlarindaki Siddet

Jayakanthan (2002)’a gore bilgisayar oyunlari bugiiniin gencleri iizerinde,
eskiden miizigin, politik hareketlerin ve hatta dinin yaptig1 etkiye benzer bir etki

yapmaktadir [Aktaran:29].

Normal bilgisayar oyunlarinin bircogunda siddet unsurlar1 vardir. Ancak
egitsel bilgisayar oyunlari cogunlukla sosyal davranislari odiillendirecek sekilde
tasarlanmaktadirlar. Anderson ve Bushman (2001)’e gore bilgisayar oyunlarindaki

siddet gencler iizerinde olumsuz etki yapmaktadir [Aktaran:29].

Griffiths (1999)’a gore siddet iceren bilgisayar oyunlarin1 oynayan ¢ocuklar
daha agresif olmaktadirlar. Ancak siddet iceren bilgisayar oyunlarinin yetigkinler

tizerindeki etkisi ¢ok azdir [Aktaran:29].

Anderson ve Dill (2000)’e gore oyunlardaki siddet kisa donemde sadece
agresif diisiincelere sebep olur. Ancak uzun donemde, kisilerin ger¢ek hayatta siddet
kullanma ihtimallerini arttiracaktir. McCormick (2001)’e gore oyunlardaki siddet
kisisel gelisim i¢in negatif etki yapmaktadir [Aktaran:29].

Bensley ve Van Eenwyk (2001)’e gore siddet iceren bilgisayar oyunlarinin
negatif etkisi, egitim alanindan yararli sekilde kullanilabilir. Ornegin ¢ocuklardaki
korkuyu ortadan kaldirmak i¢in kullanilabilir. Ayrica agresif egilimleri ortaya
cikarmak ve bu egilimleri yonetmek icinde siddet igeren bilgisayar oyunlar

kullanilabilir [ Aktaran:29].

Diindar (2006) bilgisayar oyunlarindaki siddet konusunda sdyle demistir:
“Yarin oyuna yolladiginiz cocuklariniz eve cepheden gelir gibi donecek, haberiniz
olsun” [30]. Akgiindiiz, Oral ve Avanoglu (2006)’nun yaptig1 arastirmaya gore ise

Internet cafe kullanicilar1 %27,2 ile en ¢ok savas tiirii oyunlar tercih etmektedirler
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[31]. Sonug olarak, siddet iceren bilgisayar oyunlar 6zellikle kii¢iik yastaki ¢cocuklar

i¢in bir tehdit olugturmaktadir.

2.5.4.5 Bilgisayar Oyunu Oynamanin Akademik Basariya Olan Etkisi

Roe ve Muijs (1998)’e gore sik sik bilgisayar oyunu oynayanlarin okula olan
ilgisi sik sik bilgisayar oyunu oynamayanlardan daha azdir. Sik sik bilgisayar oyunu
oynamak, ddevler icin gerekli zamani azaltmakta ve buda akademik basariya negatif
olarak yansimaktadir. Benton (1995)’e gore akademik olarak basarisiz 6grenciler,

bilgisayar oyunlari ile daha ¢ok zaman gecirmektedirler [Aktaran:29].

Bilgisayar oyunu oynamanin okul performansini olumlu yonde etkiledigini
destekleyen aragtirmalarda mevcuttur. Ornegin Pillay (2003)’e gore bilgisayari
oyunu oynayan Ogrencilerin basarist bilgisayar destekli egitim yapildiginda

artmaktadir [Aktaran:29].

Greenfield (1994)’e gore bilgisayar oyunu oynamak, bilgisayar destekli
topluluklarla iletisim kurmada yardimci olmaktadir [Aktaran:29]. Bilgisayar oyunu
oynayanlar kelimeler yerine resimleri ve grafikleri anlama konusunda daha

yeteneklidirler.

Prensky (2001)’e gore oyun nesli, eski nesilden daha hizlidir ve bilgiyi daha
hizli islemektedir (Tablo 2.1). Dolayisiyla okulun monoton yapisindan
sikilmaktadirlar.  Bir Ogrenci soyle demistir: “Her okul gittigimde kendimi

sinirlamak zorunda kaliyorum”™ [18].

2.5.5 Bilgisayar Oyunlarimm Ogrenmeye Etkisi

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye olan etkisi ve basarisi ile ilgili
literatiir, mesgul olma, eglence, motivasyon, egitsel eglence ve egitsel oyun bagliklar

altina verilmistir.
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2.5.5.1 Mesgul Olma (Engage), Eglence (Fun)

Prensky (2001)’e gore, bilgisayar oyunlar: insanlik tarithinde en mesgul edici

eylemdir [18]. Donald Norman, Unext firmasinin yoneticisi, soyle demistir:

“Bilgisayar oyunu oynayan cocuklart gordiigiim zaman onlarin enerjilerinden,

isteklerinden ve kendilerini oyuna adamalarindan c¢ok etkileniyorum.  Nigin

ogrencilerin ayni enerjiyi, istegi ve adamayi okul derslerine karsida gostermelerinin

saglayamiyoruz.”

Prensky (2001), bilgisayar oyunlarinin insanlari neden mesgul ettigini

asagidaki gibi maddelestirmistir:

Bilgisayar oyunlar eglence kaynagidir. Eglenmeyi ve mutlu olmayi
saglarlar.

Bilgisayar oyunlar1 bir tiir oyundur, yogun ve hirsli bir sekilde mesgul
olmay1 gerektirir.

Bilgisayar oyunlarinin kurallar1 vardir ve bu kurallar bir yap1 olusturur.
Bilgisayar oyunlarinda hedefler vardir. Bu hedefler motivasyon saglar.
Bilgisayar oyunlan etkilesimlidir ve bu etkilesim oyuncunun bir seyler
yapmasini gerektirir.

Bilgisayar oyunlarinin ciktilar1 ve geri doniitleri vardir. Bu durum
O0grenmeyi saglar

Bilgisayar oyunlar1 uyarlanabilir. Bu durum akis saglar

Bilgisayar oyunlarinda kazanma mevkileri vardir. Bu durum ego tatmini
saglar.

Bilgisayar oyunlarinda zitlagsma, yarisma, meydan okuma ve catisma
vardir. Bu durum adrenalin saglar.

Bilgisayar oyunlarinda problem ¢6zme vardir. Bu durum yaraticilik
saglar.

Bilgisayar oyunlarinda oyuncular arasinda etkilesim vardir. Bu durum
sosyal gruplar olusturmay1 saglar.

Bilgisayar oyunlarinda bir sunum ve bir hikaye vardir. Bu durum duygu

ve heyecan saglar [18].
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Bilgisayar oyunlar1 ayni zamanda eglence kaynagidir. Microsoft’s Encarta
World English Dictionary sozliigiinde Eglence (Fun) kelimesi tanimlari asagidaki
gibi tanimlanmaistir:

e Zevk alinan zaman dilimi veya zevk alma hissi.

e Zevk saglayan sey Ornegin bir aktivite.

Bir¢ok insana gore 6gretme ve ogrenme eglenceli bir is degildir. Bu konuda,
“no pain, no gain - aci yoksa, kazan¢ da yok” seklinde bir Ingiliz atasozii vardir.
Prensky (2001)’e gore, bu inanis dogru degildir. Insanlar bebeklikten baslayarak

oynayarak ve eglenerek 6grenirler [18].

MIT Media Lab tarafindan 1989 yilinda bilgisayar oyunlart i¢in “hard fun -

sik1 eglence” terimi iiretilmistir. Yani bilgisayar oyunlari eglencelidir ama zordur.

2.5.5.2 Motivasyon

Prensky (2001)’e gore ogrenme caba ister. Bunu saglamak icinde dgrenci,
goniillii olarak Ogrenme aktivitesinde bulunmalidir.  Dolayisiyla Ogretmenler
Ogrencilerinin 6grenmesini istiyorlarsa onlar1 motive etmeliler ve Ogrenme
aktivitesine katilmalarim1 saglamalidirlar.  Bilgisayar oyunlar1 ise dogasi geregi
motive edicidirler [18].  Rieber (1996)’e gore, egitsel bilgisayar oyunlari,
ogrencilerin kendi Ogrenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yoldur

[Aktaran:32] .

Malone (1980) bilgisayar oyunlarinin motivasyonu destekleyen 4
ozelliginden bahsetmistir. Bunlar meydan okumak, fantezi, merak ve kontroldiir.
Oyundaki zorluk derecesi ayarlanarak meydan okuma o6zelligi saglanir ve oyuncu
hedeflerine ulasincaya kadar sikilmadan oynar. Fantezi 6zelligi ile diissel bir diinya
olusturulur ve buda oyuncunu istegini ve hevesini arttirir. Merak 6zelligi ile oyun
icinde hikaye ve siirprizler ile oyuncunun merak etmesi saglanir. Kontrol 6zelligi ile

oyuncuda kendini yonetme hissi uyandirilir [Malone 19980, Aktaran:32].

Prensky (2002)’ye gore 6grencilerin 6grenme motivasyonlari, korku ve taktir

edilme gibi psikolojik faktorler ile i¢giidiisel hedefler ve digsal 6diillerin bir karigimi
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sonucu ortaya c¢ikar. Eger bu motivasyon yeterince giiclii ise 6grenme gerceklesir.
Ancak geleneksel egitim Ogrencileri yeterince motive etmeyi basaramamaktadir.
Ciinkii geleneksel egitimcinin birincil amaci 6gretmektir. Yani egitimci elindeki
materyali 6grenciye aktarmak icin ¢abalar. Egitimci i¢in motivasyon ve 6grencinin
ogrenme ile mesgul olmasini saglama ikinci plandadir. Bilgisayar oyunlarinin
birincil amaci ise oyucuyu eglendirmek ve oyun ile mesgul olmasini saglamaktir.

Eglence en biiylik motivasyon kaynagidir [33].

2.5.5.3 Egitsel Eglence (Edutainment) ve Egitsel Oyun (Edugaming)

Bu iki Ingilizce terimin Tiirkce tam karsiliklart bulunmamaktadir.
Microsoft’s Encarta World English Dictionary sozliigiinde edutainment “Hem
eglendiren hem de egiten sey. Kullanicilar1 eglendiren ve egiten televizyon

programi, bilgisayar oyunu veya fakli bir medya.” olarak tanimlanmustir.

Edugaming ilk olarak Fabricatore tarafindan kullamilmistir.  Fabricatore
(2000)’e gore egitsel bilgisayar oyunlart ilk Once kullanicilara oyun oynama
deneyimini saglayabilmeli ve egitsel icerik oyunun icine bu deneyimi bozmayacak
sekilde dahil edilmelidir. Fabricatore (2000) bu yaklasima Edugaming ismini
vermistir [Aktaran:29].

Prensky (2001)’de Edugaming terimini benzer sekilde kullanmistir. Ona gore
egitsel bilgisayar oyunlar1 once eglenceli olmali daha sonra egitici olmalidir. Ona
gore egitsel bilgisayar oyunu oldugunu iddia eden bircok bilgisayar oyunu dogru
oyunlar degildir. Egitsel bilgisayar oyunu tasarlayanlar kendilerine asagidaki
sorulart sormalidir:

® Bu oyun yeterli seviyede eglenceli mi? Bu oyunun hedef kitlesi digindaki

biriside bu oyunu sadece eglenmek icin alip oynar m1?

¢ Oyunu oynayanlar kendilerini oyuncu olarak mi1 yoksa dgrenci olarak mi1

gormektedirler?

¢ Oyuncun 6grenmesi hedeflenen konular veya yetenekler oyuncu oyunda

ilerledik¢e oyuncu tarafindan 6greniliyor mu?
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Egitsel bilgisayar oyunu, kullaniciyi, yeni 68rendiklerini eski bilgileriyle

birlestirmesi icin tesvik ediyor mu? [18].

2.5.6 Dijital Oyun Tabanh Ogrenmede Ogretmenin Rolii

Prensky (2001)’e gore diinya hizli bir degisim i¢indedir. Bu degisimi takip

eden Ogretmenler Ogrencilerinin ihtiyaclarimi karsilamak icin egitsel bilgisayar

oyunlar1 gibi yeni arayiglar icindedirler.  Ancak bazi Ogretmenler bu yeni

yaklasimlara siipheyle yaklagmaktadirlar. Prensky (2001) dijital oyun tabanh

ogrenmede O0gretmenin rollerini maddelere halinde agiklamistir [18].

Motive Edici: Ogretmen 6grencileri egitsel bilgisayar oyunlarini oynama
konusunda motive etmelidir. Ogretmen o6gretmez, Ogrencilerin
ogrenmesine yardimci olur. Sikici icerik yoktur sikict sunum vardir.
Icerik Diizenleyici: dijital oyun tabanli &grenmede igerik geleneksel
yoldan ¢ok daha farkl1 bir sekilde 6grencilere sunulmaktadir. Ogretmenin
rolii ise hedeflenen tiim icerigin Ogrenciye uygun olarak sunulmasini
saglamaktir.

Ozetleyici: Ogretmen 6grencilerin dgrendiklerini yansitmalarina yardimci
olur. Boylece egitsel bilgisayar oyunu ile Ogrenilenler tekrarlanir,
pekistirilir ve eksikler giderilir.

Ozel Ogretmen: Ogretmen ogrencilerle 6zel olarak ilgilenerek onlara
danigsmanlik yapar ve yardim eder.

Uretici/Tasarimc1: Hemen hemen tiim 6gretmenlerin  6grencilerinin
nelerden hoslandigina dair sezgileri vardir.  Ogretmenlerle birlikte
caligarak iiretici firmalar 6grencilerin ihtiyaclarini karsilamak tizere farkl

tiirde bircok egitsel bilgisayar oyunu gelistirebilir [18].

Yukaridaki maddeler gbz Oniine alindiginda, bahsedilen 6gretmenin roliiniin

yapilandirmacilik  kuraminda bahsedilen Ogretmen roliiyle benzer oldugu

goriilmektedir [20, s.72].
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2.5.7 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme ile ilgili Diinyada Yapilan

Calismalar

Prensky (2001)’e gore bazi egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenme isini
yeterince yerine getirememesinin sebebi, bu oyunlarin kotii tasarlanmis olmalaridir.
Bu koti tasarlanmis egitsel bilgisayar oyunlarinda egitsel eglence (edutainment)
kavrami hatalidir.  Ciinkii 1y1 tasarlanmis egitsel bilgisayar oyunlarinin basarili

olduguna dair yeterince delil vardir [18].

Arizona Universitesinden Dr. William Stock tarafindan 400 farkli okul
kullanilarak yapilan arastirmaya gore; egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilarak egitim
yapilan deney grubunun standart testlerden aldiklar1 puanlar kontrol grubunun
puanlarindan daha yiiksek ¢ikmistir. Deney grubu 6grencileri matematik problem
cozme, matematiksel prosediirler ve algoritmalar konusunda yaklasik olarak %30
daha basarili olmuslardir. Dr. William Stock oOgretmenlere, egitsel bilgisayar
oyunlarin1 miifredatlarina nasil dahil edebilecekleri konusunda profesyonel destekte
bulunmustur. Ancak Dr. William Stock’a gore, deney grubunun basarili olmasinin
en biiyiik sebebi, deney grubu 6grencileri egitsel bilgisayar oyunlarim evlerinde de

kullanarak 6grenme siiresini arttirmiglardir [ Aktaran:18].

Naval Personnel Research and Development Center tarafindan yapilan
arastirmaya gore; askeri amacl kullanilan Electro Adventure isimli egitsel bilgisayar
oyununu kullananlarin test sonuclar1 geleneksel smnif egitimi alanlarin test

sonuglarindan daha yiiksek ¢cikmaistir.

Whitehalland McDonald (1993) ve Ricci (1996) yaptiklart arastirma
sonucunda egitsel Ozellikleri olan bilgisayar oyunlarmin 6grenmeyi iyilestirdigini
kanitlamislardir. Whitehalland McDonald (1993)’a gore egitsel bilgisayar oyunlari
ogrencilerin daha fazla risk almasina sebep olmaktadir. Risk alan Ogrenciler,
oyundaki gorevlerinde 1srarli davranmakta ve dolayisiyla 0grenme performanslari
gelismektedir. Ricci (1996)’e gore egitsel bilgisayar oyunlar1 dgrencileri motive
etmektedir. Motive olan 6grenciler egitim verilen konuya daha fazla odaklanirlar ve

O0grenme performanslari artar [Aktaran:34].

33



2.5.8 Dijital Oyun Tabanh Ogrenme ile ilgili Ulkemizde Yapilan

Calismalar

Tiiziin ve digerleri (2006) kitalar ve iilkeler konusunu 6gretmek amaciyla
Quest Atlantis oyununu Ogrenciler iizerinde denemisler ve &grencilerin basar1 ve

motivasyon diizeylerindeki degisimleri incelemislerdir [35].

Quest Atlantis 3-B teknolojisini kullanan, Internet iizerinden oynanan,
topluluga dayali bir meta-oyun baglamidir. Oyun, Rol oynama, macera ve 6grenme
gibi unsurlan bir araya getirir. Degisik sosyal-kiiltiirel ve ekonomik ortamlardan
gelen 9-12 yas grubundaki cocuklarin 3-B sanal diinyalarda gezinmelerine, bu
diinyalarda egitsel etkinliklerde bulunmalarina, diger oyuncularla isbirliginde

bulunmalarina ve sanal kisilikler gelistirmelerine olanak tanir [35].

Tiiziin ve digerlerinin yaptiklar1 calisma Ankara ilinde ozel bir Ilkogretim

okulundaki 4. ve 5. sinifa devam eden 24 6grenci ile gerceklestirilmistir [35].

Tiiziin ve digerlerinin yaptiklar1 ¢alismanin amacini “Ilkogretim diizeyindeki
ogrencilerin Quest Atlantis baglaminda tasarlanmig bir egitsel oyun cercevesinde
kitalar ve iilkeler konusu hakkinda edindikleri bilgi diizeyi ile motivasyon
seviyelerinin incelenmesi” olarak belirlemislerdir. Bu amag¢ dogrultusunda Quest

Atlantis oyunu yeniden sekillendirilmistir [35].

Tiiziin ve digerlerinin yaptiklart ¢alismanin kuram ve 6gretim yOntemleri

sOyledir:

e Ogrenenler Kitalar Diinyasi’'nda dolasarak kayip cocuklarin verdikleri
bilgiler dogrultusunda {iilkeler ve kayip esyalar ilgili bilgiler
toplamaktadir. (Deneyime dayali 6grenme)

e Topladiklar1 bilgileri kayip cocuklardan aldiklar1 ipuglart ile
kargilagtirarak cocuklarin hangi iilkeden geldiklerini anlamaya, buna ek
olarak kayip esyalarin da hangi cocuga ait oldugunu bulmaya
caligmaktadir. (Sorgulamaya dayali 6grenme)

e Ogrenenler ortamdaki chat araciligi ile de edindikleri bilgileri birbirleri ile

paylasmaktadir. (Isbirligine dayali 6grenme)
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Tiiziin ve digerlerinin yaptiklar: bu ¢caligmanin sonucunda: istatistiksel olarak
anlaml 0grenme gerceklestigi ve istatistiksel olarak anlamli bir motivasyon artisi
ortaya ciktig1 belirtilmektedir. Sonug olarak bu arastirmada “Cok-Kullanicili Sanal
Ortamlar bir egitsel oyun ortami olarak kullanilabilir ve kavramsal konulari

ogretmede etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir” yargisina varilmistir [35].

Tiiziin ve digerleri fonksiyonlar konusunun oyun ortaminda Ogretilmesini
amaclayan bir arastirma yapmislardir. Bu arastirmada Quest Atlantis oyun ortaminin
gerek teknik gerekse pedagojik yapisina paralel olarak fonksiyonlar konusunun
Ogrenilmesine yoOnelik bir bilgisayar oyunu ortami tasarlanmistir. Quest Atlantis
ortamindaki egitsel faaliyetler Ogrenci merkezli pedagojik bir temel iizerine
oturtulmustur.  Bu pedagojik temelin 6ziinde deneyime dayali etkinliklerin
yapilmasi, bu etkinlikler yapilirken sorgulamaya onem verilmesi ve ogrencilerin
faaliyetleri degerlendirilirken portfolyolarinin kullanilmasi yer alir. Bu ortamin
etkililigini gérmek i¢in ortam 4 kullanici tarafindan bir laboratuvarda kullanilmas,
kullanim sirasinda 6grenenler gézlemlenmistir. Bu ortamda 68renen kisilerle ayrica

goriismeler de yapilmistir [36].

Tiiziin ve digerleri yaptiklar1 arastirma sonunda elde ettikleri veriler 1s1ginda
su yargtya varmuslardir: “Gelistirilen egitsel oyun baglaminin fonksiyonlar konusu ve
cesitlerinin 6grenilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi goriilmiistiir. Bu
etkililikte 6nemli olan etkenler olarak ortamin deneyime dayali etkinlikler icermesi,
bu etkinliklerin sorgulamaya dayali olarak yapilmasi, etkinlikler sirasinda 6grenci
motivasyonunun Yyiiksek olmasi, ortamda Ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenme
firsatlarinin olmasi1 ve ortamin Ogrenenleri isbirligine tesvik etmesi sayilabilir.
Gelistirilen ortamin 6grencilere 6grenmenin yaninda eglence boyutu da sunmasi bu

tiir 6grenme ortamlarinin sundugu bir katma degerdir.” [36].

Inal, “web-destekli e-6grenme ortamlari icin, egitsel bir oyunun oyun tabanl
ogrenme modellerine uygun olarak tasarimi ve Internette yayimi” isimli bir arastirma
yapmustir.  [lkogretim diizeyindeki hedef kitle dgrenci gruplarmna uygun altyapiya
sahip olmas1 hedeflenen bu calismada, toplama alt bashiginin yer aldig1 “Dort Islem”
konusu kullanmilmistir. Arastirma sonunda elde edilen sonug¢ sdyledir: “Oyun tabanl

ogrenme modeli 6grencilerin bazi hamleleri siirekli yaptigi bir devinim igerisinde
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gerceklesirken, asil zorlugu bu esnada motivasyon ve giidiilenmenin yiiksek seviyede
tutulmasi olusturmaktadir. Yine 6grencinin ilgi, beklenti ve durumuna uygun arayiiz
ve nesnelerin tasarlanmasi temel noktalardan birini olusturmaktadir. Bunun yaninda
tasarlanan egitsel oyunun eglence, merak, giiclik ve kontrol gibi unsurlarinin da

etkin bir bicimde oyuna yerlestirilmesi gerekmektedir” [37].

Diinyada ve Tiirkiye’de dijital oyun tabanli 6grenmenin etkililigi konusunda
yapilan arastirmalar, dijital oyun tabanli 6grenmenin oldukca etkili bir ogretim

yontemi oldugunu gostermektedirler.

2.6 ilkogretimde Matematik Egitimi

Baykul (2002)’a gore, Matematik, bilimde oldugu kadar giinliikk yasamdaki
problemlerin c¢oziimiinde kullanilan 6nemli araclardan biridir. Buradaki problem
kelimesi sadece sayisal problemleri degil, genel olarak sorun kelimesiyle

adlandirdigimiz problemleri de kapsar [38].

Baykul (2002)’a gore, Ilkogretimde kazandirilacak temel beceriler, genel
olarak temel 6grenme ihtiyacglar1 olarak adlandirilir. Bu temel ihtiyaclardan biri,
cocugun toplumda yasayabilmesi i¢in gerekli beceri ve tutumlar gelistirmek, digeri
de cocuga biligsel becerileri kazandirmak oldugu soylenebilir. Bu becerilerden

sayisal beceriler ve islem becerilerinin gelistirmek matematigin konusudur [38].

Baykul (2002)’a gore, bu kadar énemli bir konu alaninda bagar1 genel olarak
diisiik olmakta ve okullardaki matematik dersi pek ¢ok Ogrencinin korkulu riiyasi
haline gelmektedir. Bu durumun temel sebepleri arasinda Ogretimde basvurulan

yontemler ve 0gretmen davranislarin 6nemli yeri vardir [38].

National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) Matematik
Ogretiminin Temellerini ve Standartlarin1 olusturmaya ¢alisan bir kurumdur. Bu
kuruma gore Ilkogretim 6 - 8 siflarinda bir 6grencinin gelistirmesi gereken
matematik becerileri maddeler halinde belirtilmistir [39].

® Ondalik sayilar, kesirler ve yiizdeleri kullanarak problem ¢6zebilmeli.

36



e Ondalik sayilar, kesirler ve yiizdeleri karsilagtirabilmeli ve sayi
dogrusundaki yerlerini bulabilmeli.

e 100’den biiyiik ve 1’den kii¢iik ylizdelerin anlamlarin1 kavrayabilmeli.

e Nicel iligkileri ifade edebilmek icin oran - orant1 kavramlarin1 anlamali ve
kullanmal1

e Biiyilk sayillar1 anlamali ve {slii sayilart kullanabilmeli, hesap
makinelerindeki isaretler sistemini anlamali.

e Faktorler, kat islemlerini problem ¢6zmek i¢in kullanabilmeli.

e Tam sayilar1 anlamali ve tam sayilar1 nicel degerleri karsilagtirmak igin
kullanabilmeli.

e Kesirler, ondalik sayilar ve tam sayilar ile yapilan aritmetik islemlerin
etkisini anlayabilmeli.

e Kesirler, ondalik sayilar ve tam sayilar1 kullanarak carpma isleminin
dagitim 6zelligini kullanarak hesaplama islemlerini basitlestirebilmeli.

e (Carpma ile bolme, toplama ile ¢ikarma, karesi ile karekokii gibi ters
iliskileri anlayabilmeli ve bu bilgileri kullanarak hesaplama islemlerini
basitlestirebilmeli.

e Kesirler ve ondalik sayilarla hesaplama yaparken dogru metodu ve dogru
araci secgebilmeli ve uygulayabilmeli. Bu araglar zihinsel hesaplama,
tahmin etme, hesap makinesi veya bilgisayar, kalem ve defter olabilir.

e Kesirler, ondalik sayillar ve tam sayilarla ilgili algoritmalar1 analiz
edebilmeli ve bu konular akicilik kazanmali.

e Rasyonel sayilarin hesaplamalarinin sonug¢larim1 tahmin edecek stratejiler
gelistirmeli.

e Orant1 iceren problemleri analiz edebilmeli ve agiklayabilmeli ve uygun

oranlar1 bulabilmeli ve 6l¢ekleyebilmeli.

NCTM tarafindan ilkogretim II. kademi icin belirlenen beceriler
incelendiginde, bir cok becerinin temelinde oran oranti konusunun yer aldigi
goriilmektedir. Ulkemizdeki Matematik miifredatina iliskin bilgi sonraki iki konu

bagligr altina islenmistir.
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2.6.1 Matematik Egitiminde Geleneksel Ogretim Metotlar:

Matematik genelde Ogrencilerin pek hosuna gitmez, neden ‘korkung’ tur
matematik?” sorusuna diinyaca {iinlii matematik¢cimiz Cahit Arf, “belletmeye
calisirlar da onun i¢in. Halbuki bellemek degil, anlamak kesfederek anlamak gerek

~

matematigi” diye yanit verir.

Milli Egitim Bakanlhig: ilkogretim okullarmin 7. smifinda uygulanan Oran
Orant1 tinitesi ve islenisi EK A’ da verilmistir. Dersin islenisinde ¢ogunlukla anlatim

ve soru cevap metotlar1 kullanilmaktadir.

2.6.2 Matematik Egitiminde Yeni Miifredatta Ongoriilen Ogretim
Metotlar:

Milli Egitim Bakanligi Ilkogretim okullarinin 7. smifinda uygulanan Oran

Orant1 konusunun yeni miifredatta uygun islenisi EK B’ de verilmistir.

Ersoy’a gore uzun yillar matematik 6gretimi ve egitiminde yazi tahtasi-tebesir
veya kagit-kalem ikilisi disinda birtakim araclardan s6z edilmemistir. Ancak son
yillarda durum tiimiiyle degismemis olmasina karsin matematik 6gretimi ve egitimini
kolaylastiracak ve siirecte yardimci olacak araglara ilgi artmistir. Bu baglamda,
bilisim teknolojilerinin okul matematiginin 6gretiminde etkin olarak kullanilmasi son
yillarda yogun olarak tartisilan, politikasi, stratejisi, 68retim yontemleri gelistirilen
cok yonlii arastirma konularindan biridir. Bu cercevede, 6gretmenleri hizmet ncesi
ve siirekli egitimi i¢in yatirnmlar yapilmakta, 6gretmenleri yetkinlestirme amaciyla
cesitli diizeyde ve icerikte etkinlikler diizenlenmektedir. Ciinkii geleneksel egitim
anlayisina gore ¢ocuklari ve gencleri egitmek ve bilgi toplumuna hazirlamak olanakli

olmayip O0gretmenleri yeni bilgi ve beceriler kazanmasi gerektigi agikca bellidir [40].

Baki (2001) Cabri Geometry yazilimini kullanarak yapmis oldugu arastirma

sonucunda sunlar1 soylemistir:

“Elimizdeki yazilimlar uygun pedagojik yaklasimlarla ogrenciye
sunuldugunda yiiksek diizeyde zihinsel etkinlik gerektiren matematiksel

bilgilerin oOgrenciler tarafindan kurulabildiginin ve bu yoniiyle
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bilgisayarlarin giiclii bir 6grenme aract olabileceginin ornekleri gittikce
artmaktadir. Ozellikle Cabri yazilimi bir ara¢ olarak ekran iizerindeki
matematiksel nesneleri manipiile ederek matematiksel diisiinceleri
giiclendirmektedir. Geleneksel ortamlarda goriilemeyen, olusturulamayan
bir ¢ok iliski, ozellik, genelleme rahatlikla calisilabilmektedir. Cabri ile
geometrinin temel elemanlarinin bir kismini degismez bir kisnuni degisken
olarak tamimlayabilmemiz, bir kismumi  birbirlerine bagli  olarak
tamimlayabilmemiz, yapiyt bunlara bagl olarak hareket ettirebilmemiz bize
geometriyi dinamik olarak inceleme firsati vermektedir. Biitiin bunlar 2000
vildan beri siiriip giden matematik 6grenme ve ogretme geleneginin yavas

da olsa degisebileceginin isaretleridir” [41].

Yeni matematik miifredatinin eski miifredata oranla daha 6grenci merkezli
oldugu soylenebilir. Ancak her iki miifredatta da bilisim teknolojilerinin egitsel

amach olarak kullanimi bakimindan ¢ok yetersiz oldugu goriilmektedir.

2.6.3 Oran Orant1 Konusunda Kavram Yamlgilan ile ilgili Calismalar

Literatiirde 1 adet oran oranti konusunda kavram yanilgilar1 arastirmasi
bulunmustur. Ayrica Seyhan ve Giir (2004) tarafindan yapilan oran orant1 konusuyla
iliski bir konu olan ondalik sayilar konusu ile ilgili bir karam yanilgilar1 arastirmasi

mevcuttur.

Misailidou ve Williams tarafindan yapilan oran oranti konusunda kavram
yanilgilar1 arastirmasina gore; sorulan bir oran oranti problemine Ogrenciler
tarafindan 4 farkli yanlis cevap verilmistir. Bu arastirma Ingiltere’nin kuzey basinda
bulunan 4 farkli okuldan 10 ile 14 yas araligindaki dgrenciler ile yapilmistir. Sorulan
problem soyledir: “3 adet sar1 boyama kutusu ve 6 adette kirmizi boyama kutusu
vardir. Eger bu iki farkli renkteki kutular arasindaki orantiy1 degistirmemek kaydi ile

sar1 kutu sayist 7 olursa kirmiz1 kutu sayis1 kag olmalidir.” [42]

1. Ogrencilerin %17,2’si dogru stratejileri kullanarak soruya 14 dogru

cevabini vermislerdir.
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Ogrencilerin %34,5’1 “sabit toplam” stratejisini kullanmislardir. Bu
stratejiye gore toplamlar esit olmalidir. Yani 3+6=9 dolayisiyla 7+2=9

olacagi icin cevap 2’dir.

Ogrencilerin %?20,7’si “sabit fark” stratejisini kullanmislardir. Bu
stratejiye gore farklar esit olmalidir. Bu stratejiye gore ogrenciler iki
farkli yol izlemislerdir. Birinci yol, 6-3=3 ve fark 3’tiir. Dolayisiyla
cevap 7+3=10 olarak bulunmustur. Ikinci yol, 7-3=4 ve fark 4’tiir ve

cevap 6+4=10 olarak bulunmustur.

Ogrencilerin %3,4’ii “eksik strateji” kullanmuslardir. Bu 6grencilere
gore; verilen Ol¢iim uzay1 ayni oldugu icin deger degismez. Yani cevap

6’dir ¢iinkii 6 kirmizi kutu verilmistir.

Ogrencilerin %3,4’dii hicbir metodu dogru olarak kullanamamuslardir.
Ornegin bu gruptan bir d6grenci 13 cevabin1 vermistir. 3 sar1 kutu ile 6
kirmiz1 kutu varsa, 6 sar1 kutu ile 12 kirmiz1 kutu olmalidir. 6+1=7 sar1

kutu ile ise 12+1=13 kirmizi kutu olmalidir.

Ogrencilerin geri kalan1 soruya cevap verememislerdir [42].

Seyhan ve Giir (2004)’tin Balikesir iline baglh Dursunbey il¢esinde Sabahattin

Gondiir Ilkogretim Okulu’'nda ogrenim goren 7. ve 8. smf ogrenciler iizerinde

yapmis olduklar1 arastirmanin bulgularmma gore Ogrencilerin ondalik sayilar

konusundaki kavram yanilgilar1 soyledir:

Ondalik sayinin anlamini kavrayamama,

Ondalik virgiiliinii gormezden gelme,

Ondalik virgiiliiniin farkli iki sayiyr birbirinden ayiran bir ayira¢ gibi
algilama,

Cok basamakl1 ondalik sayilarin daha kii¢iik oldugunu diisiinme,

Cok basamakl1 ondalik sayilarin daha biiyiik oldugunu diisiinme,

Sifir1 bir basamak degeri olarak gérmeme, sifirin bir anlami olmadigim
diisiinme,

Ondalik  saymin kesir kismindaki basamaklart dogru olarak

isimlendirememe,
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e  Sifirin sayilan kiiciilttiigiinii varsayma,

e Kesirlerle ondalik sayilar arasindaki iliskiyi kavrayamama [43].

Bu iki arastirma 1si1@inda, Ogrencilerin Matematik dersinin en temel
konularindan biri olan oran oranti konusunda ciddi oranda kavram yanilgisi1 problemi

yasadiklar1 goriilmektedir.
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3. YONTEM

Arastirmanin amaci, ©Onemi, problem ve alt problemleri, sayilti ve
sinirliliklarindan ilk bolimde bahsedilmistir. Bu boliimde ise, evren ve orneklem,
arastirma siireci, veri toplama araclari, verilerin analizi ve gelistirilen egitsel

yazilimlardan bahsedilmektedir.

3.1 Evren ve Orneklem

Arasgtirmanin evreni, Balikesir ilindeki biitiin 7. simf 6grencileri olup,
aragtirmanin 6rneklemi, Balikesir ilindeki 2 adet ilkogretim okulunda 7. sinifina
devam eden 176 6grencidir. Amagh olarak secilen bu 6grencilerin dagilimi Tablo

3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1 Ogrencilerin Okullar ve Cinsiyetleri ile ilgili Frekans Dagilim

Okul Erkek Kiz Toplam

f % f % f KL
Atatiirk lkogretim Okulu 44 25,0 |50 28,4 94 53,4
Fatih [kogretim Okulu 41 23,3 |41 23,3 82 46,6

3.2 Arastirma Siireci

Yapilan bu ¢calismada ogrencilerin demografik bilgilerinden olusan bir anket,
Matematik dersine yonelik tutum oOlgegi ve bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar

oyunlarina yonelik tutum 06lcekleri tek bir formda birlestirilip uygulanmistir (EK C).

Anket ve tutum Olcekleri web sayfasi lizerinden online olarak doldurulmakta
ve sonuglar bir veritabanina kaydedilmektedir. Ogrenciler ilk olarak web sayfasina

okul ve subelerini secerek ve isimlerini yazarak giris yapmislar ve anket ile tutum
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Olceklerini doldurmuslardir. Daha sonra egitsel bilgisayar oyunlarini oynamislardir.
Anketi ve tutum Olgeklerini doldurmayan Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu
oynamalarina sistem izin vermemektedir. Anketi ve tutum Ol¢eklerini doldurmayan
Ogrenci oyuna tikladiginda “Liitfen Anketi Doldurunuz” seklinde bir uyar1 mesaji ile
karsilasmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlarim1 oynayan Ogrencilerin puanlar1 bir
veritabaninda saklanmaktadir ve tiim ogrenciler tarafinda goriilebilmektedir. Puanlar
biiyiikten kiiciige dogru siralanmaktadir. Boylece Ogrenciler arasinda bir rekabet
ortami olusturulmaya ¢alisilmistir. Sistemde “Orantili Palyaco” ve “Orantili Tetris”
olmak iizere iki adet oyun vardir. Ogrenciler oyunlari en az bir kez oynadiktan sonra
her bir oyun icin 5 soruluk kiiciik bir anket acilmaktadir. Ogrenci anketi bir kez

doldurduktan sonra anket 6grenciye bir daha acilmamaktadir.

Ogrenciler yeterince oyun oynadiktan sonra sadece Matematik dersine
yonelik tutum Olgegi ve bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik
tutum Ol¢egini yeniden doldurmalar istenmistir (EK D). Ayrica dgrenciler oyunlari

oynadiktan sonra oynadigi oyunla ilgili kiiciik bir anket acilmaktadir (EK E).

Anket ve tutum Olcekleri sonucu nicel veriler elde edilmistir. Bu nicel
verileri nitel verilerle desteklemek icin arastirmaci, Ogrencileri bilgisayar
laboratuarinda egitsel bilgisayar oyunlarini oynadiklar1 sirada yaklasik 1,5 ders saati

siiresince gozlemistir.

3.3 Veri Toplama Yontem ve Araclari
Bu calismada, 2 veri toplama yontemi kullanilmistir.

1. Anket: Ogrencilerin demografik bilgilerinden olusan anket, Matematik
dersine yonelik likert tipi tutum Olcegi, bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri belirleyen likert tipi 6lcek olmak iizere 3 ayr1 olcek

tek bir formda birlestirilerek 6grencilere uygulanmustir.

Ogrencilerin demografik bilgilerinden olusan ankette, 6grencilerin okulu,
yasl, cinsiyeti, anne ve babanin egitim ve is durumlari, evlerinde bilgisayar olup

olmadigi, bilgisayari nerede ve hangi siklikla kullandiklari, ileride bilgisayar ile ilgili
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bir meslekte calismak isteyip istemedikleri, bilgisayarin onlar1 i¢in ne ifade ettigi,
sevdikleri dersler, bilgisayar oyunlar1 oynamalarina izin verilip verilmedigi, hangi
siklikla bilgisayar oyunu oynadiklari, ka¢ yildir bilgisayar oyunu oynadiklar1 gibi

kisisel sorular yer almaktadir.

Ankette yer alan Matematik dersine yonelik tutum oOl¢egi Milli Egitim
Bakanliginin Internet sitesinden almarak kullanilmistir [44]. Testin giivenilirligi
Cronbach Alfa katsayisi ile ol¢iilmiis ve 0,795 olarak bulunmustur. Bu degere gore

Matematik dersine yonelik tutum ol¢egi oldukca giivenilir ¢ikmistir [45, s.165].

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
belirleyen likert tipi Olcekte 24 adet soru vardir. Sorularin 13 tanesi Can (2003)’1n
yiiksel lisans tezi olarak gelistirdigi anketten alinmistir [32]. Geri kalan 11 soru
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Bu 6lgek i¢in ilk pilot ¢alismas1 Balikesir
ilindeki Zagnospasa ilkogretim okulunda 7. simf 6grencileri ile yapilmustir. Ikinci
pilot calisma ise Balikesir Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
boliimiinde 1. sinifa devam eden 40 6grenci ile yapilmistir. Bu iki pilot ¢alismanin ve
uzman goriislerinin 1s1ginda oOlgege son hali verilmistir.  Testin giivenilirligi
Cronbach Alfa katsayisi ile ol¢iilmiis ve 0,661 olarak bulunmustur. Bu degere gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri belirleyen

likert tip1 Olcek yeterince giivenilir ¢ikmustir [45, s.165].

Ogrenciler anketi web sayfasi iizerinden doldurmaktadirlar. Cevrimici anket
hazirlamak i¢in agik kaynak kodlu phpESP yazilimindan yararlanilmistir. Anketi
dolduran 6grencilerin verileri bir veritabaninda saklanmaktadir. Cevrimigi anket’in
ekran goriintiileri ve phpESP yazilimi hakkinda daha detayli bilgi EK F’de

verilmistir.

2. Gozlem: Ogrenciler, gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynarlarken,

katilimc1 gozlemci roliiyle arastirmaci tarafindan gozlenmistir [46].

44



3.4 Verilerin Analizi

Verilerin analizinde Oncelikle test edilecek degiskenlerin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in Kurtosis ve Skewness testleri uygulanir.
Degiskenin normal dagilim gostermesi durumunda Kurtosis ve Skewness testlerinin
sonuglart -1 ile +1 degerleri arasinda ¢ikar. Eger Skewness veya Kurtosis degerleri -
1 ile +1 arasinda degilse verilerin normal dagilim gostermedigi sonucuna ulasilir.
Verilerin normal dagilim gosterdigi ve iki grubun karsilastirilmasi gerektigi
durumlarda bagimsiz parametrik testlerden olan t testi, verilerin normal dagilim
gostermedigi ve iki grubun karsilastirilmas: gerektigi durumlarda t testinin
parametrik olmayan karsiti olan Mann Whitney U testi kullanilir. Ikiden fazla
grubun karsilastirildigi ve her grubun bagimli degisken {izerinde normal dagilim
gostermesi durumunda One Way Anova testi kullamilir.  Normal dagilim
gostermemesi durumunda ise One Way Anova testinin parametrik olmayan karsili
olan Kruskal Wallis H testi kullanilir. ligkili 6l¢iim setlerine ait puanlarin
karsilastirilmasi gereken durumlarda Paired Samples t test kullanilir. iliskisiz 6l¢iim
setlerine ait puanlarin karsilastirilmasi gereken durumlarda Pearson Korelasyon testi

kullanilir. Arastirmanin bulgular1 a=0,05 diizeyinde test edilmistir [45].

Paired Samples t testi, bilgisayar oyunlarin1 oynamadan once ve oynadiktan
sonra Matematik dersine yonelik toplam tutum puanlar1 arasidan anlamli bir farklilik
olup olmadigimi belirlemek icin kullanilmistir. Ayrica Paired Samples t testi,
bilgisayar oyunlarini oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri toplam puanlar1 arasidan anlaml

bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmastir.

Pearson Korelasyon Testi bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
hakkindaki diisiinceleri toplam puanlari ile Matematik dersine yonelik toplam tutum

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigin belirlemek i¢in kullanilmistir.

Independent Samples t testi ise asagida listelenen degiskenler arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmistir:
e Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri

toplam puanlari ile okullari,
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Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlari ile cinsiyetleri,

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlari ile annenin calisip ¢calismadigi,

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlar ile evde bilgisayarin olup olmamasi,

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlan ile bilgisayarin bir eglence araci, kiitiiphane, oyun
makinesi, Multimedia arac1 ve ders olarak goriiliip goriilmemesi,
Bilgisayar oyunlan ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diistinceleri
toplam puanlar1 ile Matematik, Fen Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Ingilizce,

Tiirkge, Miizik, Beden Egitimi ve Bilgisayar dersinin sevilip sevilmemesi,

Mann Whitney U Testi ise asagida listelenen degiskenler arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmuistir:

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlari ile babanin calisip ¢calismadigi,
Bilgisayar oyunlar ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diistinceleri

toplam puanlari ile bilgisayarin bir is alan1 olarak goriiliip goriilmemesi,

One Way Anowa Testi ise asagida listelenen degiskenler arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmigtir:

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlari ile oyun oynama izni,

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlar ile Doviis, Bilmece ve Rol-Oynama tiiriindeki oyunlari
oynama sikliklari,

Matematik dersine yonelik toplam tutum puanlar1 ile Aksiyon ve Spor

tiriindeki oyunlarin1 oynama sikliklari.

Kruskal Wallis H ise asagida listelenen degiskenler arasinda anlamli bir

farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in kullanilmisgtir:

Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri

toplam puanlari ile annenin ve babanin egitim durumu,
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e Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlari ile bilgisayar kullanim siklig1 ve oyun oynama sikligi,

e Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri
toplam puanlart ile Aksiyon, Macera, Simiilasyon, Spor ve Strateji
tiriindeki oyunlar1 oynama sikliklari

e Matematik dersine yonelik toplam tutum puanlari ile Macera, Doviis,
Bilmece, Rol-Oynama, Simiilasyon ve Strateji tiiriindeki oyunlar1 oynama

sikliklar1

Ayrica bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki
diisiinceleri toplam puanlari ile oyun oynama izni degiskenleri ile yapilan One Way
Anova testinin sonucunda; oyun oynama izni degiskeninin her bir kategorisi i¢in
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri toplam
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik ortaya cikmistir. Oyun oynama izni
degiskeninin her bir kategorisi i¢in bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlarindaki varyanslarin homojenligini belirlemek icin Levene testi,

farklilig1 6lgmek i¢in ise Scheffe testi kullanilmastir.

3.5 Egitsel Yazilimlar

Arastirma i¢in Orantili Tetris ve Orantili Palyaco adinda iki adet egitsel
bilgisayar oyunu ile bu oyunlara Internet iizerinden erisimi saglayan bir web sitesi

gelistirilmistir.

3.5.1 Web Sitesi

Egitsel bilgisayar oyunlart Macromedia Flash programi ile gelistirilmistir.
Macromedia Flash programu ile yapilan yazilimlar kolayca web sayfalarina entegre
edilebildigi icin Ogrencilerin bu egitsel bilgisayar oyunlarina ulasabilmelerini
saglayan bir web sitesi olusturulmustur. Bu web sitesinde HTML, PHP ve
JavaScript programlama dilleri kullanilmistir. Ayrica 6grencilerin oyunlardan aldig:

puanlar1 bir veritabaninda saklamak i¢in agik kaynak kodlu MySQL yazilimindan
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yararlanilmistir.  Bu web sayfalar1 Necatibey Egitim Fakiiltesine ait Server’a

konulmustur (http://www.nef.balikesir.edu.tr/oranti-oyunu)

Web sitesiyle ilgili detayl bilgi ve ekran goriintiileri EK G’de verilmistir.

3.5.2 Orantili Tetris Oyunu

Orantili Tetris oyunu, tetris oyunundan esinlenilerek gelistirilmistir. Bu
oyunda amag, dgrencinin verilen dogru ya da ters orantili sayilar1 kullanarak orantili

olan kutular1 iist iiste getirmek suretiyle yok etmesine dayanmaktadir.

Orantili Tetris Oyunu ile ilgili detayli bilgi ve ekran goriintiileri EK H’de

verilmistir.

3.5.3 Orantih Palyaco Oyunu

Orantili palyaco oyunu bir oran oranti alistirmasini daha eglenceli hale
getirmek i¢in gelistirilmistir. Bu oyun http://www.bubbletoonia.com/ web sitesinde

yayimlanan Clown Ball Math isimli oyundan esinlenerek gelistirilmistir.

Orantil1 Palyago Oyunu ile ilgili detayli bilgi ve ekran goriintiileri EK I'de

verilmistir.
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4. BULGULAR

Bu arastirmanin bulgulari, 6grencilere uygulanan anket ve tutum 6lgekleri ve
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynadiklar1 sirada katilimci olarak
gozlenmesi sonucunda elde edilmistir. Arastirma problemlerine ait istatistiksel

bulgular asagida verilmistir.

4.1. Ogrencilerle flgili Demografik Bilgiler

Arastirmaya katilan 6grencilerin yaslar1 12 ile 14 arasindadir. Ogrencilerin

%85,2’1 13 yasinda, %13,6’s1 14 yasindadir.

Ogrencilerin anne ve babalarinin egitim durumlar ile Okullar1 arasindaki
frekans ve yiizde dagilimlar1 Tablo 4.1 ve Tablo 4.2°te ayrintili sekilde verilmis olup

anne ve babalarinin egitim durumlarina ait grafik Sekil 4.1’de gosterilmistir.

Tablo 4.1 Ogrencilerin Okullarina Goére Annelerinin Egitim Durumu

Atatiirk Fatih
Egitim Durumu gllicl)l%zetlm gllq((l)lirletlm Toplam

f % f % f %
1. Okuma Yazma Bilmiyor 0 0 3 1,7 3 1,7
2. Tlkokul 23 13,1 46 26,1 69 39,2
3. Ortaokul 15 8,5 19 10,8 34 19,3
4. Lise 32 18,2 10 5,7 42 23,9
5. Fakiilte 21 11,9 3 1,7 24 13,6
6. Yiiksek Lisans 3 1,7 1 0,6 4 2,3
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Tablo 4.2 Ogrencilerin Okullarina Gére Babalarinin Egitim Durumu

Atatiirk

. ko gretim Fatih Tlkogretim Toplam
Egitim Durumu Okulu
Okulu
f % f % f %

1. Okuma Yazma Bilmiyor 0 0 0 0 0 0
2. Tlkokul 5 2,8 33 18,8 38 21,6
3. Ortaokul 10 5,7 10 5,7 20 11,4
4. Lise 29 16,5 27 15,3 56 31,8
5. Fakiilte 41 23,3 10 5,7 51 29,0
6. Yiiksek Lisans 9 5,1 2 1,1 11 6,3

45

40

35 1

30 1

25 | B Anne

20 1 O Baba

15 4

101

5
ol M J_|

1 2 3 4 5 6

Sekil 4.1 Ogrencilerin Anne ve Babalarimn Egitim Durumu Siitun Grafigi

Atatiirk [1kogretim Okulu grencilerinin ailelerinin egitim durumlar1 Fatih
[Ikogretim Okulu dgrencilerinin ailelerine gore daha yiiksektir. Ayrica genel olarak
ogrencilerin babalarinin egitim durumu annelerinin egitim durumunda daha
yiiksektir. Ogrencilerin annelerinin %39,2’si ilkokul mezunu ilken, babalarinin

%21,6’s1 Ilkokul mezunudur.

Ogrencilerin annelerinin ve babalarmin calisma durumu ile okullari

arasindaki frekans ve yiizde dagilimlar1 Tablo 4.3’te ayrintili sekilde gosterilmistir.
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Tablo 4.3 Ogrencilerin Okullarina Gére Baba ve Annelerinin Calisma

Durumu
Okul Calisan Anne ve Evet Hayir
Baba f % f %
Atatiirk Hkégretim Calisan Anne 28 29,8 | 66 70,2
Okulu Caligan Baba 90 95,7 | 4 4,3
Fatih Tlkogretim Calisan Anne 20 244 |62 75,6
Okulu Calisan Baba 77 939 |5 6,1
Toplam Calisan Anne 48 27,3 128 72,7
Calisan Baba 167 949 |9 5,1

Ogrencilerin annelerinin %27,3’1 ve babalarinin %94,9’u calismaktadir. iki
okul arasinda anne ve babanin calisma durumu konusunda belirgin bir farklilik

yoktur.

Tablo 4.4 Ogrencilerin Okullarina Goére Evlerinde Bilgisayar Bulunma

Durumu
Atatiirk Fatih
Bilgisayar1 Var m1? gll((?lirletlm Iouli?l%rletlm Toplam
f % f % F %
Evet 71 1403 |25 | 142 |96 54,5
Hayir 23 | 13,1 |57 |324 |80 445

Atatiirk [lkogretim Okulu 6grencilerinin %75,6’smin evinde bilgisayar var
iken Fatih Ilkogretim Okulu 6grencilerinin %30’unun evinde bilgisayar vardir.

Genel olarak ise 6grencilerin %54,6’sinin evinde bilgisayar vardir (Tablo 4.4).

Ogrencilerin okullarina ve cinsiyetlerine gore bilgisayar kullandiklar1 yerler

ile ilgili frekans ve ylizde dagilimi Tablo 4.5’de verilmistir.
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Tablo 4.5 Ogrencilerin Okullarina ve Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar
Kullandiklar: Yerler

Bilgisayar Atatiirk Eatih
Kullandiklart kogretim | llkdgretim | Erkek Kiz Toplam
Yerler Okulu Okulu

f % f % f % f % f %
Evde 69 (392 |25 |14,2 |43 |244 |51 |290 |94 53,4
Okulda 56 | 31,8 |64 |364 |53 |30,1 |67 |38, 120 68,2
Internet Kafede |38 |21,6 |49 |27,8 |56 |31,8 |3l 17,6 |87 494
Arkadasimin 32 (182 |25 [142 |21 [11,9 |36 |205 |57 |324
Evinde
Diger 16 |91 15 | 8,5 19 10,8 |12 |6,8 31 17,6

Tablo 4.5’e gore Ogrencilerin biiyiik cogunlugu bilgisayar1 evde, okulda ve
Internet kafede kullanmaktadir. Atatiirk {lkogretim Okulundan 6grencileri
bilgisayar1 daha cok evde kullandiklari, Fatih Ilkogretim Okulu ogrencileri ise
bilgisayar1 daha cok okulda ve Internet kafede kullandiklar1 goriilmektedir. Kiz
ogrenciler bilgisayar1 daha c¢ok evde ve okulda kullanirken, erkek ogrenciler

bilgisayar1 daha cok Internet kafede ve okulda kullanmaktadirlar.

Ogrencilerin okullarina ve cinsiyetlerine gore bilgisayar kullanim sikliklari ile

ilgili frekans ve ytizde dagilimi Tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6 Ogrencilerin Okullarina ve Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar
Kullamim Sikhiklar

Atatiirk Fatih

Bilgisayar likogretim | ilkogretim | Erkek Kiz Toplam
Kullanim Siklig1 Okulu Okulu

f Y0 f % f Y0 f % f %
Hicg

1 0,6 1 0,6 1 0,6 1 0,6 2 1,1
Kullanmiyorum
Nadiren 24 |13,6 |25 |142 [19 |108 |30 |170 |49 |278
Kullaniyorum
Orta Stklikta 54 307 [46 |261 |49 |278 |51 |190 |100 |568
Kullaniyorum
Her Giin Diizenli
Olarak 15 |85 10 | 5,7 16 | 9,1 9 5,1 25 14,2
Kullaniyorum
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Ogrencilerin %56,8’1 bilgisayart orta siklikta kullandiklarini belirtmislerdir.
Hig bilgisayar kullanmadigini belirten 6grenci ise sadece %]1,1’dir. Bu durumda

ogrencilerin biiyiikk cogunun bilgisayar okur-yazari olduklari s6ylenebilir.

Ogrencilerin okullarina ve cinsiyetlerine gére bilgisayarla ilgili bir meslekte

calisma istekleriyle ilgili frekans ve ylizde dagilimlar1 Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4.7 Ogrencilerin Okullarina ve Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar ile
flgili Bir Meslekte Cahisma Istekleri

Bilgisayar ile flgili | 2tatirk | Fatih
relsay & likogretim | llkogretim | Erkek Kiz Toplam
Bir Meslekte
Calisma Istegi Okulu Okulu
3 & f % |f |% f % |t |% |f |%
Evet 57 324 |50 | 284 |6l 34,7 46 | 26,1 107 | 60,8
Hay1t 37 | 21,0 32 18,2 |24 13,6 |45 | 25,6 | 69 39,2

Ogrencilerin %60,8’i ileride bilgisayar ile ilgili bir meslekte calismak
istemektedirler. ki okul arasinda bilgisayarla ilgili bir meslekte calisma istegi
bakimindan biiyiikk farklilhik yoktur. Fakat erkek oOgrencilerin yaklasik 3/4’i

bilgisayar ile ilgili bir meslekte caligmak isterken kizlarin 1/2’si istemektedir.

Ogrencilerin okullar1 ve cinsiyetlerine gore bilgisayar kullanmanin islevi ile

ilgili frekans ve yiizde dagilimi Tablo 4.8’de verilmistir.
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Tablo 4.8 Ogrencilerin Okullar1 ve Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar
Kullanmanin Islevi

Atatiirk Fatih
Bilgisayar ne Ifade likogretim | llkogretim | Erkek Kiz Toplam
Ediyor? Okulu Okulu

f % f % f % f % f %
Eglence Araci 67 |38,1 |65 |369 |67 |381 |65 (369 |132 |75,0
Is Alam 23 | 13,1 18 [ 10,2 |26 | 14,8 |15 |85 41 23,3
Genis Bir Kiitiiphane | 67 | 38,1 |38 | 21,6 |47 |26,7 |58 |33,0 |105 |59,7
Oyun Makinesi 47 1267 |51 29,0 |52 |29,5 |46 |26,1 |98 55,7
Miizik ve Video 54 30,7 |47 267 |49 278 |52 |295 |101 | 574
Araci
Ders 60 |34,1 |63 |358 |53 |30,1 [70 [39,8 |123 | 699

Ogrencilerin ¢ogu bilgisayarn kendileri icin eglence araci, kiitiiphane, oyun
makinesi, miizik ve video araci ve ders anlamlarina geldigini belirtmislerdir.
Ogrencilerin %23,3’ii bilgisayar1 bir is olarak gormektedirler. Atatiirk ilkogretim
Okulundan 67 &grenci, genis bir kiitiiphane secenegini isaretlerken Fatih {lkogretim
Okulundan 38 6grenci bu secenegi isaretlemislerdir. Diger seceneklerde iki okul
arasindaki yiizdeler birbirine yakindir. Bilgisayan bir is alani olarak goren erkek
ogrenci sayist kiz 6grenci sayisindan fazla olmasina ragmen bilgisayar1 bir ders
olarak goren kiz 6grenci sayisi erkek ogrenci sayisindan fazladir. Diger seceneklerde

cinsiyetler arasindaki yiizdeler birbirine yakindir.

Tablo 4.9 Ogrencilerin Okullarma Gére Bilgisayar Dersi Disindaki
Derslerde Bilgisayar Kullanim

Bilgisayar Dersi Digindaki Atatiirk TIkogretim | Fatih [lkogretim Toolam
Derslerde Bilgisayar Okulu Okulu p

Kullanimi f % f % f %
Evet 61 34,7 47 26,7 108 61,4
Hay1r 33 18,8 35 19,9 68 38,6

Ogrencilerin %61,4’ii bilgisayar dersi disindaki derslerde de bilgisayar
kullandiklarini belirtmislerdir (Tablo 4.9).
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Ogrencilerin okullarma ve cinsiyetlerine gére sevdikleri derslerin frekans ve

yiizdeleri Tablo 4.10’da listelenmistir.

Tablo 4.10 Ogrencilerin Okul ve Cinsiyetlerine Gore Sevdikleri Derslerin

Dagilim

Atatﬁrk Eatih
Sevilen Dersler gllq((l)lirletlm gllicl)l%zetlm Erkek Kiz Toplam

f % f % f % f % f %
Matematik 78 443 |34 205 |52 295 |62 |352 |114 | 64,8
Fen Bilgisi 52 29,5 (35 [199 |43 (244 |44 |250 |87 49,4
Sosyal Bilgiler 52 1295 |70 398 |64 |364 |58 |33,0|122 |69,3
Ingilizce 40 22,7 |28 | 159 |24 |[13,6 |44 |250 |68 38,6
Tiirkge 60 | 34,1 |50 |284 |45 [256 |65 |369 |110 |62,5
Miizik 35 1199 |54 (30,7 |36 |20,5 |53 |30,1 |89 50,6
Beden Egitimi 66 |37,5 |71 [403 |72 40,9 |65 |369 | 137 | 778
Bilgisayar 80 455 |75 [42,6 |75 |42,6 |80 |455 | 155 | 88,1

Bu tabloya gore 6grencilerin en ¢ok sevdigi ders %88, 1 ile bilgisayar dersidir.
En az sevilen ders ise %38,6 ile Ingilizce dersi olmustur. Atatiirk ilkogretim
Okulundaki 94 ogrenciden 78°i Matematik dersini severken, Fatih ilkogretim
Okulundaki 82 ogrenciden 34°i Matematik dersini sevmektedir. Benzer olarak
Atatiirk Ilkogretim Okulu 6grencilerinin 52’si Fen Bilgisi dersini severken, Fatih
[lkogretim Okulu 6grencilerinden 35°i Fen Bilgisi dersini sevmektedir. Buna gore
Atatiirk [Ikogretim Okulu 6grencileri sayisal derslere olan sevgisi Fatih {lkogretim
Okulu 6grencilerine gore belirgin sekilde daha fazladir. Bu tabloya gore Miizik,
Ingilizce ve Tiirkge derslerini seven kiz ogrenci sayis1 erkek ogrenci sayisindan
belirgin sekilde fazladir. Diger derslerdeki frekanslar cinsiyetler arasinda ¢ok

farklilik gostermemektedir.

Ogrencilerin okullarina ve cinsiyetlerine gére oyun oynamasina izin verilip

verilmedigi ile ilgili frekans ve yilizde dagilimi Tablo 4.11°de verilmistir.
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Tablo 4.11 Ogrencilerin Okullarina ve Cinsiyetlerine Gore Oyun

Oynamasina izin Verilip Verilmedigi

Atatiirk Fatih
izin likogretim | llkogretim | Erkek Kiz Toplam
& Okulu Okulu

f % f % f % f % f %
Hig¢bir Zaman 2 1,1 1 0,6 1,1 1 0,6 1,7
Nadiren 10 | 5,7 6 3,4 7 14,0 9 5,1 16 | 9,1
Bazen 30 | 17,0 |26 | 14,8 |23 | 13,1 33 18,8 |56 | 31,8
Cogu Zaman 35 199 |26 | 14,8 |27 | 153 34 119,3 |61 | 34,7
Her Zaman 17 | 9,7 23 | 13,1 |26 | 14,8 14 | 8,0 40 | 22,7

Ogrencilerin biiyiik cogunluguna bilgisayar oyunlar1 oynamalari icin izin

verildigi Tablo 4.11°deki sonuglardan anlasilmaktadir.

verilmeyen Ogrenciler sadece %1,7’dir.

Oyun oynamasina hi¢ izin

Ogrencilerin kag¢ yildir bilgisayar oyunu oynadiklar1 ile okullar1 ve

cinsiyetlerine gore frekans dagilimi Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12 Ogrencilerin Okullarma ve Cinsiyetlerine Gore Kac Yildir

Bilgisayar Oyunu Oynadiklar

Atatiirk Fatih
vil ko gretim ko gretim Erkek Kiz Toplam

Okulu Okulu

f % f % f % f % f %
0 0 0 3 1,7 3 1,7 0 0 1,7
1 5 2,8 5 2,8 6 3,4 4 2,3 10 5,7
2 10 5,7 4 2.3 5 2,8 9 5,1 14 8,0
3 13 7.4 14 8,0 12 6,8 15 8,5 27 15,3
4 17 9,7 35 199 |22 12,5 |30 17,0 | 52 29,5
5 16 9,1 6 3,4 14 8,0 8 4.5 22 12,5
6 16 9,1 7 4.0 6 3,4 17 9,7 23 13,1
7 ve Usti | 17 9,7 8 45 17 9,7 8 45 25 14,2
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Ogrencilerin %84,6’s1 en az 3 yildir bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bu
durum O&grencileri ¢ogunun bilgisayar oyunlart konusunda tecriibeli olduklarini

gostermektedir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 basinda gecirdikleri zaman ile okullar1 ve

cinsiyetlerine gore frekans dagilimlar1 Tablo 4.13’te verilmistir.

Tablo 4.13 Ogrencilerin Okullarmna ve Cinsiyetlerine Gore Bilgisayar
Oyunlan Basinda Gegirdikleri Zaman

Atatiirk Fatih

gllglsgyaé Oyunlart | 4, gretim | flkogretim | Erkek Kiz Toplam
o DR Okulu Okulu

f % f Y% f % f Y% f %
Hi¢ 4 23 2 11 [1 Joe |5 |28 |6 |34

Ayda Bir Kag Kere 8 4,5 2 1,1 3 1,7 7 4,0 10 | 5,7

Haftada Birka¢ Kere | 27 | 153 |38 |21,6 |28 |159 |37 |21,0 |65 |369

Giinde 1 Saatten Az | 13 | 74 15 | 8,5 13 |74 15 | 8,5 28 | 15,9

Giinde 1-2 Saat 34 1193 |17 |97 28 | 159 |23 13,1 |51 |29,0

Giinde 2 Saatten

8 4.5 8 4.5 12 16,8 4 2.3 16 |9,1
Fazla

Ogrencilerin %90,9’u bilgisayar oyunlar1 baginda en az haftada birkag kere
zaman gecirmektedirler. Hi¢ bilgisayar oyun oynamayan Ogrenciler ise sadece
%3,4°tiir. 1ki okul ve cinsiyetler arasinda c¢ok biiyikk farkliliklarin olmadig

goriilmektedir.

4.2. Ogrencilerin Matematik Dersine Yonelik Tutumlar

Ogrencilerin, bu arastirma igin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarin
oynamadan once doldurduklar1 Matematik dersine yonelik tutum o6lgegi sonuglari

Tablo 4.14’°te verilmistir.
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Tablo 4.14 Matematik Dersine Yonelik Tutum Olcegi Sorularma Verilen

Yamtlarin Frekans Dagilimlar:

g g
2 2 g g
28 S g = o 2 o
2 2o N 5) 2 o £ g
=E | E 2 g | EF -
7= = S = 7= = 8
IR < < < 0O = o =
MM N N X MM = o
f % [f %9 |f %9 |f (%9 | (% |f |%
Matematik dersi ilgimi ¢cekmez. 82 46,6 |32 |18,2 (31 |17,6 {15 |8,5 (15 (8,5 (1751994 |2,14
Matematik tartismaktan hoslanirim. (21 |12,0 22 |12,6 |29 16,6 |53 |30,3 |50 (28,6 |175 (99,4 |3,51
Matematigi giinlik yagamimda 13 [74 (17107 |15[8,5 |46 26,1 [82 l46.6 |173 (98,3 3,97
kullanirim.
Matematigi 6grenebilirim. 13 |74 [7 |40 (16 9,1 |38 21,6 |101 (57,4 |175 (99,4 |4,18
Calisma zamanimin ¢ogunu 13 (74 [26[14.8 |52 [29,5 [52 29,5 [32 [18,2 175 [99.4 [3,37
matematige ayirmak isterim.
Matematik sinavlarinda kafam karigir.[44 25 (29 |16,5 |35 |19,9 |34 {19,3 |33 |18,8 {175 (99,4 |2,90
Matematikten korkarim. 83 47,2 (32 (18,2 |26 14,8 |12 6,8 |20 (11,4 {173 (98,3 (2,16
Matematigi severim. 16 9.4 |6 (3,4 [37 21 (36 [20,5(79 (44,9 {174 (98,9 |3,90
Matematikten sikilirim. 69 39,2 134 (19,3 |42 23,9 |14 |8 15 |8,5 |174198,9 |2,27
Matematik gercek yasamda 112163.9 [23 [13,1 13 [7.4 8 |45 |18 [102 174 (98,9 |1,83
kullanilmaz.
Matematikle ilgili ileri dizeyde bilgi |15 17 4 g |51 |4 136 45 [25,6 (83 |47.2 [174[98,9 4,01
edinmek isterim.
Matematikten rahatsiz olurum. 92 152,337 (21,0 |21 {11,919 (5,1 |15 |8,5 |174 (98,9 (1,96

Tablo 4.14 incelendiginde Ogrencilerin ¢ogunun Matematik dersine yonelik

tutumunun pozitif oldugu anlasilmaktadir.

Ogrencilerin  %79’u “Matematigi

Ogrenebilirim” sorusuna Kesinlikle Katiliyorum veya Katiliyorum yanitini

vermislerdir. Ogrencilerin %73,3’ii negatif anlamli bir soru olan “Matematikten

rahatsiz olurum” sorusuna Kesinlikle Katilmiyorum veya Katilmiyorum yanitim

vermislerdir.

4.3. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel Amach Bilgisayar

Oyunlarma Yonelik Tutumlari ve Diisiinceleri

Ogrencilerin, bu arastirma icin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarini

oynamadan 6nce doldurduklar1 bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar ile

ilgili tutumlarini ve diisiincelerini 6l¢en anket sonuclar1 Tablo 4.15°de verilmigtir.
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Tablo 4.15 Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel Amach Bilgisayar

Oyunlarina Yonelik Tutumlar1 ve Diisiinceleri ile Tlgili Sorulara Verdikleri

Yamtlarin Frekans Dagilimlar:

£ £
2 2 g g
L O o E = [P
o 2 S 5 ~ 5 g
= E E z = =5 E | §
7= = g = ‘75 2 | B
O < < < IR o ot
M N/ N Y M e | &
f o It e [fle [fle | o [f %
Bilgisayar oyunlar1 oynamay1 severim. |10 (5,7 (5 (2,8 (14 (8 32 (18,2 {115 (65,3 |176|100 (4,35
Ailem bilgisayar oyunu oynamama izin |\, lg 711619 1 28 |15.9 |66 [37.5 |48 [27.3 |175(99.4]3.64
veriyor.
Genel olarak dgretmenlerim bilgisayar |, ¢ o 1|18 1102 |55 [31.3 46 [26.1 37 21 [172]97.7]3.41
oyunu oynamama 1Z1n Verlyor.
Bilgisayar oyunlarinda bagarili olunca 9 |51 117107 |18]102 42 [23.9 (88 [s0 |174l98.9l4.10
mutlu oluyorum.
Bilgisayar oyunlarimi kaybedince tekrar \3, 115 ¢ lhg 165 127 [153 [30 (17 |57 [32.4 |174]98.9]3.30
tekrar oynamak istiyorum.
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca |\ 1y ¢ 147 16 7 13 [13.1 30 17 130 (17 |17599.4]2.73
kendimi kotii hissediyorum.
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca |\¢ 157 3137 1h1 134 193 |25 142 |28 [15.9 [172197.7]2.70
oynamaktan vazgeciyorum.
Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca |5 153 g 130 (17 |42 123.9 [36 1205 [20 [11.4 [170/96.6[2.78
baska bir oyuna geciyorum.
Bilgisayar oyunu oynamanin vakitKaybi\s| |5 133 |13 8 38 21,6 |24 [13.6 [26 [14.8 [17297.7]2.66
oldugunu diistintiyorum.
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Tablo 4.15 (Devanm)

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle

Katiliyorum

Toplam

Ortalama

Bilgisayar oyunu oynamanin, 6nemli
bir bog zaman degerlendirme ugrasi
oldugu kanisindayim

[\
o]

15,9

28

15,9

38

\S)
—_

,6

39

222

=~
=

23,3

174

98,9

—

32

Bilgisayarda oyun oynamanin sadece
kiiciik yastaki cocuklar i¢in uygun
oldugunu diistintiyorum.

39,2

38

21,6

14,2

24

13,6

19

10,8

175

99,4

2,35

Bilgisayar oyunu oynamanin her yas
grubu i¢in uygun oldugunu
diistiniiyorum.

12,5

17

9,7

17

46

26,1

56

31,8

171

97,2

3,57

Bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik
yaptig1 kanisindayim.

15,9

17

9,7

15,3

41

23,3

61

34,7

174

98,9

3,52

Siddet unsuru igeren bilgisayar
oyunlar1 insanlar1 olumsuz yonde
etkiledigini diisiiniiyorum.

16,5

17

9,7

19,9

28

15,9

66

37,5

175

99,4

3,49

Bilgisayar oyunu oynamak sosyal
yasamimi olumsuz etkiliyor.

27,3

42

23,9

37

21

20

11,4

26

14,8

173

98,3

2,62

Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas
grubu, aile, vs) ile oynandigimda
sosyal becerilerim gelisiyor.

8,5

18

10,2

44

25

46

26,1

47

26,7

170

96,6

3,54

Bilgisayar oyunlari egitim amach
kullanilabilir.

12

6,8

20

11,4

52

29,5

75

42,6

173

98,3

3,94

Bilgisayar oyunu oynayarak dersler cok
daha zevkli gecer.

12,5

21

11,9

38

21,6

28

15,9

60

34,1

169

3,49

Bilgisayar oyunlari ile 6gretim olmaz.

36,4

35

19,9

32

18,2

22

12,5

19

10,8

172

97,7

2,40

Bilgisayarda oyun oynamak bende yeni
bir seyler 6grenmeye karsi merak
uyandiriyor.

20

114

38

21,6

49

27,8

52

29,5

173

98,3

3,61

Egitsel amach bilgisayar oyunlar1 tim
derslere uygulanabilir.

8,5

9,7

27

15,3

40

22,7

73

41,5

172

97,7

3,81

Egitsel amagh bilgisayar oyunlar1 asil
Ogretim araci olarak kullanildiginda
etkili olabilir.

7.4

10,2

43

244

48

27,3

52

29,5

174

98,9

3,62

Egitsel amach bilgisayar oyunlar1 bir
odiil olarak kullanildiginda etkili
olabilir.

18

10,2

52

29,5

39

22,2

50

28,4

173

98,3

3,54

Egitsel amacl bilgisayar oyunlari
ogrencilerin bos zamanlarini
doldurmada kullanildiginda etkili
olabilir.

22

12,5

8,5

21,6

39

222

53

30,1

167

94,9

3,51

Tablo 4.15°e gore Ogrencilerin ¢cogu bilgisayar oyunlari ve

oyunlari

konusundan olumlu diisiincelere

sahip olduklar

egitsel bilgisayar

anlasilmaktadir.

Ogrencilerin %83,5’i “Bilgisayar oyunlar1 oynamayi severim” sorusuna olumlu yanit
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vermislerdir. “Bilgisayar oyunlar: egitim amagh kullanilabilir” sorusuna dgrencilerin
%72,1’i olumlu yamt vermislerdir. Ogrencilerin 57,9’u bilgisayar oyunu oynamanin
her yas grubu icin uygun oldugunu diisiinmektedir.  Ogrencilerin %52,3’ii
“Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca kendimi kotii hissediyorum.” sorusuna
Kesinlikle Katilmiyorum yada Katilmiyorum cevabini vermislerdir. Ogrencilerin
%57,3’1i bilgisayarda oyun oynamanin kendilerinde yeni bir seyler 6§renmeye karst

merak uyandirdigini belirtmislerdir.

Fakat Ogrencilerin  %58’1 bilgisayar oyunlarinin bagimhilik yaptigini
belirtmislerdir. ~ Ayrica Ogrencilerin %53,4’ti siddet unsuru iceren bilgisayar

oyunlarinin insanlart olumsuz yonde etkiledigini diistinmektedirler.

4.4. Ogrencilerin Oyun Tiirlerini Oynama Sikhklar1 ve Tercih

Ettikleri Oyunlar

Ogrencilerin tercih ettikleri bilgisayar oyunu tiirleri Tablo 4.16’da verilmistir.

Tablo 4.16 Ogrencilerin Oyun Tiirlerini Oynama Sikhiklar1 Frekans

Dagilim
g
g g | £
£ = E | g
£ N o g, s
g Nz 2 o = g s
g, o & " =4 = = E
o g s 3 % O 3 = =
o = £ g 2 5 5 & £
jas) m O < n T O = o
f % |f %9 |f %9 |f % |f |9 |f |%
Aksiyon Oyunlari 23 13,1 {34 (19,3 |50 |28,4 |34 19,3 |31 (17,6 {172 (97,7 |3,09
Macera Oyunlari 51 29 (31 (17,6 |39 |22,2 [27 (15,3 |25 |14,2 |173 98,3 |2,68
Doviis Oyunlar 63 (35,8 (34 (19,3 39 (22,2 [22 |12,5 |14 |8 172197,7 2,36
Bilmece Oyunlart 41 |23,3 |32 |18,2 |44 |25 |37 [21 |18 |10,2 {172 (97,7 |2,76
Rol Oynama Oyunlari 55 (31,3 (25 (14,2 (43 24,4 22 (12,5 |24 |13,6 |169 |96 |2,62
Simiilasyon Oyunlari 44 125 |21 |11,9 |47 |26,7 |28 (15,9 |31 |17,6 {172 (97,2 |2,89
Spor Oyunlar 32 (18,2 [27 |15,3 (32 (18,2 |42 |23,9 |39 (22,2 (172 97,7 |3,17
Strateji Oyunlari 49 (27,8 120 (11,4 |39 (22,2 |26 (14,8 |37 (21,0 {171 97,2 (2,89
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Buna gore Ogrencilerin en ¢ok tercih ettigi oyunlar spor ve aksiyon

oyunlaridir. En az tercih edilen oyun tiirii ise doviis oyunlaridir.

Ogrencilere uygulanan ankette dgrencilere, oynadiklar1 oyunlarn isimlerini
yazmalar1 icin agik uclu bir soru sorulmustur. Bu soruya ogrenciler 67 farkli oyun
ismi yazmuslardir. Ogrencilerin yazdiklar1 oyunlar ve frekanslar1 Tablo 4.17°de
verilmistir. Cok fazla oyun ismi olmasindan dolayr frekansi 4’iin altinda olan

oyunlar Diger kategorisinde toplanmaistir.

Tablo 4.17 Ogrencilerin Oynadiklar1 Oyunlar

Oyun f %1 %2 Siitun Grafigi
1 L I
| ] L] 1

Half Life + Counter Strike 64 13,1 364 |1

Fifa 54 11,1 30,7 |1

GTA (Grand Theft Auto) 46 9,4 26,1 | [

Need For Speed 39 8,0 22,2 | [

Mario 39 8,0 22,2 | [

Sims 30 6,2 17,0 | ]

Knight online 24 4,9 13,6 | []

Volfied 24 49 13,6 |[]

NBA 22 4.5 12,5 | ]

Age of Empires 12 2,5 6,8 O

Tetris 10 2,1 5,7 O

Dave 10 2,1 5,7 O

Pes5 9 1,8 5,1 O

Lord of The Rings 8 1,6 4,5 0

Call Of Duty 7 1,4 4,0 O

DxBall 6 1,2 3,4 I

Doom 5 1,0 2,8 1

Tennis 4 0,8 2,3 I

Roller Coaster Tycoon 4 0,8 2,3 I

Mortal Combat 4 0,8 2,3 I

King Mu Online 4 0,8 2,3 I

Diger (46 Farkli Oyun) 62 12,7 352 | [

Not: %1 degeri acgik uclu bu soruya verilen toplam cevap sayisi (478) kullanilarak
hesaplanmustir. %2 degeri ise ankete katilan dgrenci sayis1 (176) kullanilarak hesaplanmigtir.

Ogrenciler tarafindan en ¢ok tercih edilen oyun %36,4 ile Half Life + Counter
Strike oyunudur. Bu oyun sanal bir diinyada teroristler ile polisler arasindaki
savagtan ibarettir. Oyuncu ait oldugu grup elemanlar ile diger grubun elemanlarin

oldiirmeye calisir. Bu oyun network iizerinden ¢ok kullanici ile oynanabilir. Ikinci
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en ¢ok tercih edilen oyun %30,7 ile Fifa’dir. Fifa gercek¢i bir futbol oyunudur.
Uciincii en ¢cok tercih edilen oyun ise GTA’dir. Bu oyunun bir kahraman1 vardir ve
sanal bir diinyada ona verilen gorevleri yapmaya calisir. Ogrenciler tarafindan tercih
edilen diger oyunlar ise Need For Speed, Mario, Sims, Knight Online, Volfied, NBA,
Age of Empires, Tetris, Dave, PesS, Lord of The Rings, Call of Duty, DxBall, Doom,
Tenis, Roller Coaster Tycoon, Mortal Combat, King Mu Online seklinde
siralanmaktadir. Listedeki oyunlar arasinda Mario, Volfied, Dave gibi oldukc¢a eski
DOS oyunlar1 da vardir. Bunun sebebi ise 6grencilerin okullarindaki bilgisayarlarda
sadece eski DOS oyunlarinin yiiklii olmasidir. Ciinkii arastirmanin yapildigi Atatiirk
[Ikogretim Okulu ve Fatih ilkogretim Okulundaki bilgisayarlar daha iyi oyunlari
kaldiracak kapasitede degildir.

4.5. Arastirmanin Alt Problemlerine iliskin Bulgular

Bu kisimda aragtirma alt problemlerine ait bulgulara yer verilmistir.

4.5.1 Ogrencilerin, egitsel oyunlar1 oynamadan once ve oynadiktan

sonra, Matematik dersine karsi tutumlari arasinda anlamh bir fark var mdir?

Ogrencilerin gelistirilen egitsel Orantil1 Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarim
oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra uygulanan matematige yonelik tutum 6lgegi
puanlart toplamis ve toplam tutum Olcegi puanlart elde edilmistir. “Kesinlikle
Katilmiyorum” 1 ile, “Katilmiyorum™ 2 ile, “Kararsizim” 3 ile, “Katiliyorum” 4 ile,
“Kesinlikle Katiliyorum™ 5 ile ifade edilmistir. Anlami1 negatif olan sorulara verilen
yanitlar ters ¢evrilmistir [45]. Yani “Kesinlik Katilmiyorum” 5 ile, “Katilmiyorum”
4 ile, “Kararsizim” 3 ile, “Katiliyorum” 2 ile, “Kesinlikle Katiliyorum™ 1 ile ifade
edilmistir. Eger Ogrenci oOlgekteki sorulardan en az birini bos birakmis ise o
Ogrenciye ait toplam tutum 6lgegi puani hesaplanmamistir. Yapilan istatistik testinde
toplam tutum 06lgegi puani hesaplanmamis olan kayitlar SPSS programindaki Select
Case yontemiyle devre dist birakilmistir. Bu dlgeklerden elde edilen toplam tutum

Olcegi puanlar1 normal dagilim gosterip gostermedigi Skewness ve Kurtosis testi ile
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Olctilmiistiir. Skewness ve Kutosis degerleri —1 ile 1 degerlerinin arasinda oldugu

icin Tutum Olcegin toplam puani degiskenleri normal dagilim gostermektedir.

Ogrencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynamadan 6nce ve
oynadiktan sonra matematik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadig tutum
Olcegi toplam puanlar arasinda Paired Samples T testi uygulanarak olciilmiistiir. Bu

teste ait sonuclar Tablo 4.18’de verilmistir.

Tablo 4.18 Egitsel Oyunlar Oynanmadan Once ve Oynandiktan Sonra
Matematik Tutum Olcegi Toplam Puanlarma Ait Paired Samples T Testi Ozet
Tablosu

ikili Arasindaki Farklar

N X SS X SS t daf | P

Once 79 147,85 9,089
Soma 70 14013 17652 | 1278 8,252 1377 |78 | 172

Bu testin sonucuna gore; 0grencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarini
oynamadan Once ve oynadiktan sonra matematik tutumlar1 arasinda anlamli bir

farklilik olmadigi ortaya ¢ikmustir (t73 = -1,377, p>0,05).

4.5.2 Ogrencilerin, egitsel oyunlar1 oynamadan once ve oynadiktan
sonra, bilgisayar oyunlarina ve egitsel bilgisayar oyunlarma karsi diisiinceleri

arasinda anlamh bir fark var mdir?

Ogrencilerin  gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarn1 oynamadan ©nce
oynadiktan sonra cevapladiklari bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik diisiincelerini 6lgen sorulara ait puanlar toplamis ve toplam puanlar elde
edilmistir. Elde edilen toplam puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigi
Skewness ve Kurtosis testi ile ol¢iilmiistiir. Skewness ve Kutosis degerleri —1 ile 1
degerlerinin arasinda oldugu icin toplam puan degiskenleri normal dagilim

gostermektedir.
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Ogrencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarim1 oynamadan Once ve
oynadiktan sonra bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlan ile ilgili
diisiinceleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigi toplam puanlar1 arasinda Paired
Samples t test uygulanarak Olciilmiistiir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.19°da

verilmistir.

Tablo 4.19 Egitsel Oyunlar Oynanmadan Once ve Oynandiktan Sonra
Bilgisayar Oyunlarnn ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarima Yonelik Diisiinceleri
Toplam Puanlan icin Yapilan Paired Samples T Testi Ozet Tablosu

[kili Arasindaki Farklar

N X SS X SS t df |p

Once 53 | 84,72 10,758
Somra |53 86,07 | 10655 | *° 10,074 | -1,050 |52 | 0,299

Bu testin sonucuna gore; ogrencilerin gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarini
oynamadan Once ve oynadiktan sonra bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlari ile ilgili diisiinceleri arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir

(ts2 = -1,050, p>0,05).

4.5.3 Ogrencilerin Demografik Bilgilerine Ait Degiskenler ile Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diisiinceleri Arasinda

Anlaml Bir Farklihk Var mdir?

Ogrencilerin okullarina gore bilgisayar oyunlari ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigr analiz edilmistir. Bagimh
degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlart toplam puanlari),
bagimsiz degiskenin her bir grubu icin Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1
degeri arasinda oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Okul bagimsiz
degiskenin iki gruptan olusmasi ve bagimli degiskenin normal dagilim sergilemesi
tizerine Independent Samples t test kullamlmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo

4.20’de verilmistir.
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Tablo 4.20 Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam
Puanlarimin Okula Goére Independent Samples T Testi Ozet Tablosu

Okul N [ x |ssS df t P
Atatiirk {lkogretim Okulu__ | 73 | 8321 | 10,97
Fatih {lkogretim Okulu 55 8529 | 1003 | 2° -1.417 | 0,159

Bu testin sonucunda; 6grencilerin okullarmma gore bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlart toplam puanlart arasinda anlamli bir farklilik olmadig:

ortaya cikmustir (tjo6 = -1,417, p>0,05).

Ogrencilerin cinsiyetlerine goére bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 toplam puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigi analiz edilmistir.
Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlart ve egitsel bilgisayar oyunlari toplam
puanlar1), bagimsiz degiskenin her bir grubu i¢in Skewness ve Kurtosis degerleri -1
ile +1 degeri arasinda oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Cinsiyet
bagimsiz degiskeninin iki gruptan olugmasi ve bagimli degiskenin normal dagilim
sergilemesi lizerine Independent Samples t test kullamilmistir. Bu teste ait sonuglar

Tablo 4.21°de verilmistir.

Tablo 4.21 Bilgisayar Oyunlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam

Puanlariin Cinsiyete Gore Independent Samples T Testi Ozet Tablosu

Cinsiyet N X SS I : 5
Erkek 60 | 8542 | 11,201
Kiz 68 | 8343 | 10147 | .20 1055 | 0,294

Bu testin sonucunda; Ogrencilerin cinsiyetlerine gore bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig

ortaya cikmustir (tjo6 = 1,055, p>0,05).

Ogrencilerin annelerinin egitim durumuna gore bilgisayar oyunlari ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi analiz
edilmistir. Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari

toplam puanlar1), bagimsiz degiskenin bazi gruplarn icin Skewness ve Kurtosis
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degerleri -1 ile 41 degeri arasinda olmadigr i¢in veriler normal dagilim
gostermemektedir.  Annenin egitim durumu bagimsiz degiskeninin 6 gruptan
olusmast ve bagimli degiskenin normal dagilim sergilememesi {izerine Kruskal

Wallis H Testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.22°de verilmistir.

Tablo 4.22 Annenin Egitim Durumuna Gore Bilgisayar Oyunlar1 ve
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Annenin Egitimi N Sira df X* P
Ortalamasi

Okuma Yazma 3 56,17

Bilmiyor

[lkokul 48 65,96

Ortaokul 24 64,54 5 3,055 0,692

Lise 30 62,05

Fakiilte/Yiiksekokul 20 60,80

Yiiksel Lisans 3 98,33

Bu testin sonucunda; Ogrencilerin annelerinin egitim durumuna gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmustir ( X2(5) = 3,055, p>0,05).

Ogrencilerin babalarinin egitimi durumuna gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi analiz
edilmistir. Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1), bagimsiz degiskenin bazi gruplarn icin Skewness ve Kurtosis
degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadigi icin veriler normal dagilim
sergilememektedir. Babanin egitim durumu bagimsiz degiskeninin 5 gruptan
olusmast ve bagimli degiskenin normal dagilim sergilememesi iizerine Kruskal

Wallis H Testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.23’de verilmistir.
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Tablo 4.23 Babanmin Egitim Durumuna Gore Bilgisayar Oyunlar1 ve
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Babamin Egitimi N Sira df X* P
Ortalamasi

Tlkokul 26 72,13

Ortaokul 13 62,38

Lise 43 60,44 4 1,660 0,798

Fakiilte/Yiiksekokul 38 64,57

Yiiksel Lisans 8 64,63

Bu testin sonucunda; Ogrencilerin babalarinin egitim durumuna gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir

farklihk olmadign ortaya cikmistir ( X*(4) = 1,660, p>0,05).

Ogrencilerin annelerinin is durumuna goére bilgisayar oyunlar1 ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi analiz
edilmistir. Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar
toplam puanlari) bagimsiz degiskenin her bir grubu icin Skewness ve Kurtosis
degerleri -1 ile +1 degeri arasinda oldugu icin veriler normal dagilim gostermektedir.
Annenin is durumu bagimsiz degiskenin iki gruptan olusmasi ve bagimli degiskenin
normal dagilim sergilemesi iizerine Independent Samples t test kullanilmistir. Bu

teste ait sonuglar Tablo 4.24°de verilmistir.

Tablo 4.24 Annenin Is Durumuna Goére Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent Samples T Testi Ozet
Tablosu

Anne s N X SS df n P
Evet 37| 8292 | 10,740
Hayir 91 |8454 110679 | *° 0297 | 0767

Bu testin sonucunda; Ogrencilerin annelerinin is durumuna gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmadig1 ortaya ¢cikmistir (t26 = -0,297, p>0,05).
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Ogrencilerin babalarinin is durumuna gore bilgisayar oyunlart ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 toplam puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigi analiz
edilmistir. Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1), bagimsiz degiskenin her bir grubu icin Skewness ve Kurtosis
degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadigi ic¢in veriler norma dagilim
gostermemektedir. Babanin is durumu bagimsiz degiskenin iki gruptan olusmasi ve
bagimlhi degiskenin normal dagilim sergilememesi iizerine Mann Whitney U Testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.25’de verilmistir.

Tablo 4.25 Babanin Is Durumuna Goére Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Mann Whitney U Testi Ozet
Tablosu

Baba Is N Sira Ortalamas1 | Sira Toplanu U p
Evet 121 | 65,23 7892,50
Hayir 7 51,93 363,50 335,510,356

Bu testin sonucunda; Ogrencilerin babalarinin is durumuna gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik

olmadig1 ortaya ¢ikmistir (U=335,5, p>0,05).

Ogrencilerin evlerinde bilgisayar olup olmamasina gore bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi
analiz edilmistir. Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 toplam puanlar1), bagimsiz degiskenin her bir gurubu icin Skewness ve
Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda oldugu icin veriler normal dagilim
gostermektedir. Evde bilgisayar olup olmamasi bagimsiz degiskenin iki gruptan
olusmast ve bagimli degiskenin normal dagilim sergilemesi iizerine Independent

Samples t test kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.26’de verilmistir.
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Tablo 4.26 Evde Bilgisayar Olup Olmamasina Gore Bilgisayar Oyunlari
ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarima Ait Independent Samples T
Testi Ozet Tablosu

Evde Bilgisayar Var nu? N X SS df t p
Evet 76 84,93 | 10,912
Hayir 52 83,52 | 10,323 126 0,736 0,463

Bu testin sonucunda; 6grencilerin evlerinde bilgisayar olup olmamasina gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir (t126 = -0,736, p>0,05).

Ogrencilerin bilgisayar kullamm sikliklarina goére bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamh bir fark olup olmadigi
analiz edilmistir. Bagimli degiskenin (bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 toplam puanlar1), bagimsiz degiskenin her bir grubu icin Skewness ve
Kurtosis degerleri baz1 gruplar i¢in -1 ile +1 degerleri arasinda olmadig icin veriler
normal dagilim gostermemektedirler. Bilgisayar kullanim siklig1 bagimsiz
degiskeninin 5 gruptan olusmasi ve bagiml degiskenin normal dagilim
sergilememesi iizerine Kruskal Wallis H Testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar

Tablo 4.27°de verilmistir.

Tablo 4.27 Bilgisayar Kullammm Sikhigina Gore Bilgisayar Oyunlarn ve
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Bilgisayar Kullanim Siklig1 N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Kullanmiyorum 1 38,50

Nadiren Kullaniyorum 39 | 60,00

Orta Siklikta Kullniyorum 70 | 70,01 3 3,991 0,262
Her Giin Diizenli Olarak 18 | 54,25

Kullaniyorum

Bu testin sonucunda; ogrencilerin bilgisayar kullanim sikliklarina gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir ( X2(3) = 3,991, p>0,05).
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Ogrencilerin bilgisayar1 bir eglence araci olarak goriip gormediklerine gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri
arasinda oldugu icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz icin
Independent Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.28’de

verilmistir.

Tablo 4.28 Bilgisayar Bir Eglence Aracidir Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlarn ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Eglence Araci N X SS Df t D
Evet 94 | 8541 | 10,529
Hayr 34 | 8Lad | 10621 | 20 1,881 | 0,062

Independent Samples t testinin sonucunda; 6grencilerin bilgisayar bir eglence
arac1 olarak goriip gormediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 toplam puanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmustir (t126

= 1,881, p>0,05).

Ogrencilerin bilgisayar1 bir is alan olarak goriip gormediklerine gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri
arasinda olmadigi icin veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin

Mann Whitney U testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.29°da verilmistir.

Tablo 4.29 Bilgisayar Bir Is Alamidir Sorusuna Gore Bilgisayar Oyunlar:
ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Mann Whitney U Testi
Ozet Tablosu

Is Alam N Sira Ortalamas1 | Sira Toplami U p
Evet 31 57,24 1774,50
Hayir 97 66,82 6481,50 12785 1 0,211
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Mann Whitney U Testinin sonucunda; &grencilerin bilgisayar1 bir is alan
olarak goriip gormediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢cikmistir (U=1278,5,

p>0,05).

Ogrencilerin bilgisayar genis bir kiitiiphane olarak goriip gérmediklerine gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri
arasinda oldugu icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz icin
Independent Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.30’da

verilmistir.

Tablo 4.30 Bilgisayar Bir Kiitiiphanedir Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Kiitiiphane N | X SS df t p
Evet 81| 83,99 | 11,185
Hayr 77 8500 9767 | '*° 0516 | 0.606

Independent Samples t testinin sonucunda; 6grencilerin bilgisayar genis bir
kiitiiphane olarak goriip gormediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 toplam puanlar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmustir (t126

=-0,516, p>0,05).

Ogrencilerin bilgisayar bir oyun makinesi olarak gériip gérmediklerine gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir
fark olup olmadigi analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri
arasinda oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz icin
Independent Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.31°de

verilmistir.
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Tablo 4.31 Bilgisayar Bir Oyun Makinesidir Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarmma Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Oyun Makinesi N X SS df T p
Evet 68 |87,31 | 10431
Hayir 60 |81,02 |9979 126 3475 0,001

Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin bilgisayar bir oyun
makinesi olarak goriip gérmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar
oyunlar1 toplam puanlar arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmustir (tj2e =
3,475, p<0,05). Buna gore, bilgisayar1 bir oyun makinesi olarak goren ogrenciler,
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 konusundaki sorulara daha olumlu

cevaplar vermislerdir.

Ogrencilerin bilgisayar1 bir Multimedia araci olarak goriip gérmediklerine
gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlari arasinda
anlaml bir fark olup olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1
ile +1 degeri arasinda oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedirler. Bu
analiz i¢in Independent Samples T testi kullamilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo

4.32’de verilmistir.

Tablo 4.32 Bilgisayar Bir Multimedia Aracidir Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Multimedia Araci N | ¥ SS df t P
Evet 73 185,52 | 11,022
Hayir 55 82,82 | 10,048 126 1426 ) 0.156

Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin bilgisayar1 bir
Multimedia araci olarak goriip gormediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel
bilgisayar oyunlari toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 ortaya

cikmustir (t26 = 1,426, p>0,05).

73




Ogrencilerin bilgisayar bir ders olarak goriip gormediklerine gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda
oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in Independent

Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.33’de verilmistir.

Tablo 4.33 Bilgisayar Bir Derstir Sorusuna Gore Bilgisayar Oyunlar: ve
Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent Samples T
Testi Ozet Tablosu

Bilgisayar Bir Derstir N X SS df t D
Evet 90 | 84,41 | 10,726
Hayr 38 | 8424 [ 10638 | 20 0,084 | 0,933

Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin bilgisayar bir ders
olarak goriip gormediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmustir (t16 = 0,084,

p>0,05).

Ogrencilerin matematik dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlari arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda
oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢cin Independent

Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.34’de verilmistir.

Tablo 4.34 Matematik Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarmma Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Matematik Dersini Seviyorum N | X SS df t p

Evet 83 | 84,96 | 10,220

126 | 0,871 | 0,386

Hayir 45 | 83,24 | 11,458
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Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin matematik dersinin
sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam
puanlar1 arasinda anlamlhi bir farklihik olmadigir ortaya cikmistir (tj¢ = 0,871,

p>0,05).

Ogrencilerin fen bilgisi dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda
oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢cin Independent

Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.35’de verilmistir.

Tablo 4.35 Fen Bilgisi Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlarn ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Fen Bilgisi Dersini Seviyorum N | x SS df T p

Evet 63 | 84,87 | 9,925

126 | 0,535 | 0,593

Hayir 65 | 83,86 | 11,380

Independent Samples t testinin sonucunda; dgrencilerin fen bilgisi dersinin
sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam
puanlar1 arasinda anlamlhi bir farklihik olmadigir ortaya cikmistir (tj6 = 0,535,

p>0,05).

Ogrencilerin sosyal bilgiler dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlari arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda
oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in Independent

Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.36’da verilmistir.
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Tablo 4.36 Sosyal Bilgiler Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarmma Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Sosyal Bilgiler Dersini Seviyorum N | X SS df t p

Evet 88 | 85,86 | 10,660

126 | 2,413 | 0,017

Hayir 40 | 81,05 | 10,005

Independent Samples t testinin sonucunda; oOgrencilerin sosyal bilgiler
dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (tj26 = 0,871,
p<0,05). Buna gore; sosyal bilgiler dersini seven 6grencilerin, sevmeyen ogrencilere
gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri daha

olumludur.

Ogrencilerin Ingilizce dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlart
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi
analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda oldugu
icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in Independent Samples T

testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.37°de verilmistir.

Tablo 4.37 iIngilizce Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlarn ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Ingilizce Dersini Seviyorum N | X SS df t P
Evet 49 | 85,33 | 10,479
Hayr 79 | 83.76 | 10791 | 20 | 0807 | 042

Independent Samples t testinin sonucunda; ogrencilerin Ingilizce dersinin
sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar: toplam
puanlar1 arasinda anlamlhi bir farklihik olmadig1r ortaya cikmistir (tj6 = 0,807,

p>0,05).

76




Ogrencilerin Tiirkge dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 anlaml bir fark olup olmadig analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda oldugu igin
veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in Independent Samples T testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.38’de verilmistir.

Tablo 4.38 Tiirkce Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlarn ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Tiirk¢e Dersini Seviyorum N | X SS daf |t p

Evet 76 | 83,68 | 10,473

126 | -0,866 0,388

Hayir 52 85,35 | 10,951

Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin Tiirkce dersinin
sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi ortaya ¢ikmistir (tj6 = -0,866,

p>0,05).

Ogrencilerin miizik dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlart arasinda anlamli bir fark olup olmadigi
analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda oldugu
icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in Independent Samples T

testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.39°da verilmistir.

Tablo 4.39 Miizik Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar Oyunlari
ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarima Ait Independent Samples T
Testi Ozet Tablosu

Miizik Dersini Seviyorum N | X SS daf |t p

Evet 64 | 85,62 | 10,059

126 | 1,348 0,180

Hayir 64 |83,09 | 11,161
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Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin miizik dersinin sevip
sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlart toplam
puanlar1 arasinda anlamlhi bir farklihik olmadig1r ortaya cikmistir (tj6 = 1,348,

p>0,05).

Ogrencilerin beden egitimi dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda
oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢cin Independent

Samples T testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.40’da verilmistir.

Tablo 4.40 Beden Egitimi Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlan ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Beden Egitimi Dersini Seviyorum N | x SS daf |t p

Evet 99 186,72 | 10,130

126 | 5,051 0,000

Hayir 29 176,31 | 8,329

Independent Samples t testinin sonucunda; Ogrencilerin beden egitimi
dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (tjp¢ = 5,051,
p<0,05). Buna gore; beden egitimi dersini seven dgrencilerin, sevmeyen ogrencilere
gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri daha

olumludur.

Ogrencilerin bilgisayar dersinin sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigi
analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda oldugu
icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in Independent Samples T

testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.41°de verilmistir.
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Tablo 4.41 Bilgisayar Dersini Seviyorum Sorusuna Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarmma Ait Independent
Samples T Testi Ozet Tablosu

Bilgisayar Dersini Seviyorum N X SS daf |t p
Evet 110 | 85,18 | 10,901
Hayir 18 179,33 | 7,460 126 12,190 0,030

Independent Samples t testinin sonucunda; 6grencilerin bilgisayar dersinin
sevip sevmediklerine gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam
puanlart arasinda anlaml bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (t26 = 2,190, p<0,05).
Buna gore; bilgisayar dersini seven Ogrencilerin, sevmeyen o&grencilere gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri daha

olumludur.

Ogrencilerin oyun oynamalarina izin verilme durumlarma gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degeri arasinda
oldugu icin veriler normal dagilim gostermektedir. Sadece 1 kisi tarafindan
isaretlenen “Hayir, Hicbir Zaman” secenegi test dist birakilmistir.  Bagimsiz
degiskenin 4 gruptan olusmasi ve bagimli degiskenin normal dagilim gostermesi
tizerine One Way Anova Testi yapilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.42°de

verilmistir.

Tablo 4.42 Oyun Oynama izni Gore Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarmma Ait One Way Anova Testi Ozet
Tablosu

Oyun Izni Kareler df Ortalama | F p
Toplami Kare

Gruplar Arasi 2069,605 3 689,868

Gruplar Igi 12303,277 | 123 100,027 6,897 0,000

One Way Anova Testinin sonucunda; 6grencilerin oyun oynamalarina izin
verilme durumlarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari toplam

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir (F=6,897, p<0,05)
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(Tablo 4.79). Baska bir deyisle; “oyun oynama izni” degiskeninin gruplari arasinda,
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri bakimindan
farkliliklar ortaya ¢ikmistir. Hangi gruplar arasinda farkliliklar ortaya ciktigi,
varyanslar homojen ise Scheffe, homojen degil ise Dunnett’C testleri ile test
edilebilir. Varyanslarin homojen olup olmadigini Levene Testi ile test edilmistir. Bu

teste ait sonuclar Tablo 4.43°de verilmistir.

Tablo 4.43 Oyun Oynama izni Gére Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Levene (Homogeneity of Variances)
Testi Ozet Tablosu

Levene Istatistigi df1 df2 P

0,007 3 123 0,999

Levene Testi sonucu varyanslarin homojen oldugu ortaya ¢ikmistir (p>0,05).
Bu durumda hangi gruplar arasinda anlamli bir farklilik oldugunu 6grenmek icin
Scheffe testi sonuclari incelenmelidir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.44°de

verilmistir.

Tablo 4.44 Oyun Oynama izni Gore Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Scheffe Testi Ozet Tablosu

Oyun Izni Oyun Izni Ortalama Farki P
Bazen -2,933 0,872
Nadiren Cogu zaman -6,654 0,318
Evet, her zaman -12,413(%) 0,011
Nadiren 2,933 0,872
Bazen Cogu zaman -3,720 0,400
Evet, her zaman -9,480(%*) 0,001
Scheffe Nadiren 6,654 0,318
Cogu zaman Bazen 3,720 0,400
Evet, her zaman -5,759 0,125
Nadiren 12,413(%) 0,011
Evet, her zaman Bazen 9,480(*) 0,001
Cogu zaman 5,759 0,125
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Oyun oynama izni sorusuna “Evet, her zaman” seklinde cevap veren
ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri,
“Nadiren” sekliden cevap veren 6grencilerden daha olumludur (p<0,05). Oyun
oynama izni sorusuna “Evet, her zaman” seklinde cevap veren 6grencilerin bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlart hakkindaki diisiinceleri, “Bazen” seklinde

cevap veren 0grencilerden daha olumludur (p<0,05).

Ogrencilerin oyun oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri bazi gruplar icin -1 ile +1 degerleri
arasinda olmadig: icin veriler normal dagilim gostermemektedir. Oyun oynama
sikligr bagimsiz degiskeninin 6 gruptan olusmasit ve bagimli degiskenin normal
dagilim sergilememesi iizerine Kruskal Wallis H Testi kullanilmistir. Bu teste ait

sonuglar Tablo 4.45’de verilmistir.

Tablo 4.45 Oyun Oynama Sikhigina Gore Bilgisayar Oyunlar:1 ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Oyun Oynama Siklig1 N | Sira Ortalamasi df X’ p
Hig 4 |38,50

Giinde 1 Saatten Az 17 | 58,44

Giin 1-2 Saat 41 | 66,20

Giinde 2 Saatten Fazla 12 | 72,04 > 6,780 0.238
Haftada birkag kere 48 | 68,82

Ayda birkag kere 6 |37,75

Bu testin sonucunda; dgrencilerin oyun oynama sikliklarina goére bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik

olmadigi ortaya cikmustir ( X*(5) = 6,780, p>0,05).
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4.5.4 Matematik dersine kars1 tutumlarn ile bilgisayar oyunlar: ve egitsel

bilgisayar oyunlarma karsi diisiinceleri arasinda anlaml bir iliski var madir?

Ogrencilerin, Matematik dersine kars1 toplam tutum puanlar ile bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina karsi toplam puanlar1 arasinda anlamli bir
iliski olup olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri bu iki degisken
icin -1 ile +1 degerleri arasinda oldugu i¢in veriler normal dagilim gostermektedir.
Bu iki degiskenin arasindaki iligkiyi bulmak icin Pearson Korelasyon testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.46’da verilmistir.

Tablo 4.46 Bilgisayar Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam
Puanlan ile Matematige Yonelik Toplam Tutum Puanlarinin Korelasyon Testi
Ozet Tablosu

N Pearson Correlation p

123 0,177 0,05

Bu testin sonucunda; bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari toplam
puant ile Matematik dersine karsi toplam tutum puanlari arasinda diisiik diizeyli
pozitif anlamli bir iliski oldugu ortaya cikmustir (r=0,177, p<0,05). Bir baska
deyisle; Matematige yonelik tutumlari olumlu olan 6grencilerin bilgisayar oyunlari

ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri de olumludur.

4.5.5 Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirleri ile matematik dersine yonelik

tutumlari arasinda anlamh bir iliski var mmdir?

Ogrencilerin aksiyon oyunlarin1 oynama sikliklarina gore Matematik dersine
karst toplam tutum puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigr analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda oldugu icin
veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in One Way Anova testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.47°de verilmistir.
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Tablo 4.47 Aksiyon Oyunlarnm Oynama Sikhgmma Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarina Ait One Way Anova Testi Ozet
Tablosu

Aksiyon Oyunlari Kareler df Ortalama | F p
Toplami Kare

Gruplar Arasi 259,304 4 64,826

Gruplar Igi 11825,708 | 157 75,323 0.861 0,489

Yapilan One Way Anova testi sonucunda; 6grencilerin aksiyon oyunlarini
oynama sikliklarina gore Matematik dersine karsi toplam tutum puanlari arasinda

anlaml bir iliski olmadig1 ortaya ¢cikmustir (F=0,861, p>0,05).

Ogrencilerin macera oyunlarin1 oynama sikliklara gore Matematik dersine
karst toplam tutum puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olup olmadigl analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadig1 i¢in
veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.48’de verilmistir.

Tablo 4.48 Macera Oyunlarnm Oynama Sikhigima Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Macera Oyunlar1 N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Oynamam 48 | 75,66

Birka¢ Kez Oynamistim 30 | 96,63

Arada Bir Oynarim 38 | 79,61 4 4,107 0,392
Sik Sik Oynarim 23 | 84,48

Her Giin Mutlaka Oynarim 24 | 77,81

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; 6grencilerin macera oyunlarini
oynama sikliklarina gére Matematik dersine karsi toplam tutum puanlar1 arasinda

anlamli bir iliski olmadig1 ortaya ¢ikmustir (X*(4)=4,107, p>0,05).

Ogrencilerin doviis oyunlarin1 oynama sikliklarina gore Matematik dersine
karst toplam tutum puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigr analiz

edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadigi icin
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veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.49’da verilmistir.

Tablo 4.49 Doviis Oyunlarbmm Oynama Sikhgmma Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarmma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Doviis Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p
Hi¢ Oynamam 59 | 92,20

Birka¢ Kez Oynamigtim 32 191,44

Arada Bir Oynarim 38 | 67,88 4 10,327 0,035
Sik Sik Oynarim 19 | 67,18

Her Giin Mutlaka Oynarim 14 | 70,07

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; 6grencilerin doviis oyunlarini
oynama sikliklarina gore Matematik dersine karsi toplam tutum puanlar1 arasinda
anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmistir (X*(4)=10,327, p<0,05). Doviis oyunlarini
oynama sikliginin her bir kategorisine gore Matematik toplam tutum puanlari
incelendiginde, Matematige yonelik tutumlar1 olumlu olan Ogrencilerin doviis

oyunlarin1 oynama sikliklart diistiktiir.

Ogrencilerin bilmece oyunlarin1 oynama sikliklarina gére, Matematik dersine
karst toplam tutum puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigl analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadig1 icin
veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.50’de verilmistir.

Tablo 4.50 Bilmece Oyunlarimm Oynama Sikhigima Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarmma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Bilmece Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Oynamam 40 | 76,68

Birka¢ Kez Oynamigtim 30 | 87,62

Arada Bir Oynarim 40 | 88,46 4 2,715 0,607
Sik Sik Oynarim 35 | 78,66

Her Giin Mutlaka Oynarim 17 | 71,53
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Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; dgrencilerin bilmece oyunlarini
oynama sikliklarina gore Matematik dersine karsi toplam tutum puanlari arasinda

anlamli bir iliski olmadig1 ortaya cikmustir (X*(4)=2,715, p>0,05).

Ogrencilerin rol-oynama oyunlarini oynama sikliklarina gore Matematik
dersine kars1 toplam tutum puanlari arasinda anlamlt bir iliski olup olmadig: analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadig1 i¢in
veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz i¢in Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.51°de verilmistir.

Tablo 4.51 Rol-oynama Oyunlarim1 Oynama Sikhigina Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarmma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Rol-oynama Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X° p
Hi¢ Oynamam 55 | 77,50

Birka¢ Kez Oynamigtim 23 | 80,30

Arada Bir Oynarim 40 | 85,31 4 0,840 0,933
Sik Sik Oynarim 20 | 83,05

Her Giin Mutlaka Oynarim 22 | 77,14

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; Ogrencilerin rol-oynama
oyunlarin1 oynama sikliklarina gore Matematik dersine karsi toplam tutum puanlar

arasinda anlamh bir iliski olmadig1 ortaya ¢cikmustir (X*(4)=0,840, p>0,05).

Ogrencilerin simiilasyon oyunlarmm oynama sikliklarma gore Matematik
dersine kars1 toplam tutum puanlar1 arasinda anlamli bir iligki olup olmadig1 analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadig1 i¢in
veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.52’de verilmistir.
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Tablo 4.52 Simiilasyon Oyunlarim1 Oynama Sikhigina Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarina Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Simiilasyon Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p
Hi¢ Oynamam 44 | 75,88

Birka¢ Kez Oynamigtim 19 | 79,53

Arada Bir Oynarim 43 | 82,71 4 1,159 0,885
Sik Sik Oynarim 26 | 86,65

Her Giin Mutlaka Oynarim 30 | 84,80

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; o6grencilerin simiilasyon
oyunlarin1 oynama sikliklarina gore Matematik dersine karsi toplam tutum puanlar

arasinda anlaml bir iliski olmadig1 ortaya cikmistir (X*(4)=0,885, p>0,05).

Ogrencilerin spor oyunlarmi oynama sikliklarma gore Matematik dersine
karst toplam tutum puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigr analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda oldugu i¢in
veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in One Way Anova testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.53’de verilmistir.

Tablo 4.53 Spor Oyunlarim1 Oynama Sikhigina Gore One Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarina Ait Way Anova Testi Ozet Tablosu

Spor Oyunlari Kareler df Ortalama | F p
Toplam1 Kare

Gruplar Arasi 247,918 4 61,980

Gruplar ici 11821,224 | 157 75,294 0,823 0,512

Yapilan One Way Anova testi sonucunda; Ogrencilerin spor oyunlarini
oynama sikliklarina gére Matematik dersine karsi toplam tutum puanlari arasinda

anlaml bir iligki olmadigi ortaya ¢cikmustir (F=0,823, p>0,05).

Ogrencilerin strateji oyunlarin1 oynama sikliklarina gore Matematik dersine
karst toplam tutum puanlart arasinda anlamli bir iliski olup olmadigr analiz

edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadigi icin
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veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.54’de verilmistir.

Tablo 4.54 Strateji Oyunlarnm Oynama Sikhigina Gore Matematik
Dersime Yonelik Toplam Tutum Puanlarma Ait Kruskal Wallis H Testi Ozet
Tablosu

Strateji Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Oynamam 43 | 81,28

Birka¢ Kez Oynamigtim 20 | 61,90

Arada Bir Oynarim 38 | 80,86 4 4,447 0,349
Sik Sik Oynarim 25 | 87,44

Her Giin Mutlaka Oynarim 35 | 87,13

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; ogrencilerin strateji oyunlarini
oynama sikliklarina gore Matematik dersine karsi toplam tutum puanlari arasinda

anlamli bir iliski olmadig1 ortaya ¢cikmistir (X*(4)=4,447, p>0,05).

4.5.6 Ogrencilerin oynadiklar1 oyun tiirleri ile bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlarina karsi diisiinceleri arasinda anlamh bir iliski var

mdir?

Ogrencilerin aksiyon oyunlarin1 oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 anlamli bir iligki olup olmadig1 analiz
edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda olmadig1 icin
veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz i¢in Kruskal Wallis H testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.55’de verilmistir.

Tablo 4.55 Aksiyon Oyunlarim Oynama Sikhgmma Gore Bilgisayar
Oyunlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Kruskal Wallis
H Testi Ozet Tablosu

Aksiyon Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Oynamam 15 | 52,33

Birka¢ Kez Oynamigtim 30 | 58,82

Arada Bir Oynarim 37 | 67,28 4 9,799 0,044
Sik Sik Oynarim 22 | 80,52

Her Giin Mutlaka Oynarim 21 | 50,69
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Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; 6grencilerin aksiyon oyunlarini
oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam
puanlar1 anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir (X*(4)=9,799, p<0,05). Aksiyon
oyunlarin1 oynama siklig1 degiskeninin her bir kategorisi i¢in bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puami ortalamalar1 incelendiginde, aksiyon
oyunlarini sik sik ve arada bir oynayan Ogrencilerin, bilgisayar oyunlar1 ve egitsel

bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri diger 6grencilere gore daha olumludur.

Ogrencilerin macera oyunlarin1 oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlart toplam puanlari arasinda anlamli bir iliski olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri
arasinda olmadigr icin veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin

Kruskal Wallis H testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.56’da verilmistir.

Tablo 4.56 Macera Oyunlarim Oynama Sikhigina Gore Bilgisayar
Oyunlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Kruskal Wallis
H Testi Ozet Tablosu

Macera Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p
Hi¢ Oynamam 37 157,59

Birka¢ Kez Oynamigtim 25 | 63,86

Arada Bir Oynarim 29 | 64,98 4 1,877 0,758
Sik Sik Oynarim 20 | 71,00

Her Giin Mutlaka Oynarim 15 | 64,60

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; 6grencilerin macera oyunlarini
oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam

puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olmadig1 ortaya ¢ikmugtir (X*(4)=1,877, p>0,05).

Ogrencilerin déviis oyunlarmi oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlari ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir iligski olup olmadigi
analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda oldugu
icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz icin One Way Anova testi

kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.57°de verilmistir.
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Tablo 4.57 Doviis Oyunlarmm Oynama Sikhigina Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait One Way
Anova Testi Ozet Tablosu

Doviis Oyunlart Kareler df Ortalama | F p
Toplami Kare

Gruplar Arasi 498,558 4 124,639

Gruplar Igi 13909,010 | 120 115,908 LO75 0,372

Yapilan One Way Anova testi sonucunda; ogrencilerin doviis oyunlarini
oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam

puanlar1 arasinda anlamli bir iliski olmadig1 ortaya ¢ikmistir (F=1,075, p>0,05).

Ogrencilerin bilmece oyunlarin1 oynama sikliklarina goére bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlari arasinda anlamli bir iliski olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri
arasinda oldugu icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in One Way

Anova testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.58’de verilmistir.

Tablo 4.58 Bilmece Oyunlarnm Oynama Sikhgma Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait One Way
Anova Testi Ozet Tablosu

Bilmece Oyunlar1 Kareler df Ortalama | F p
Toplami Kare

Gruplar Arasi 250,335 4 62,584

Gruplar ici 14044,113 | 124 117,034 0,535 0,710

Yapilan One Way Anova testi sonucunda; 6grencilerin bilmece oyunlarini
oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam

puanlar1 arasinda anlamli bir iligki olmadig ortaya ¢ikmistir (F=0,535, p>0,05).

Ogrencilerin rol-oynama oyunlarimi oynama sikliklarma gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari toplam puanlar1 arasinda anlaml bir iliski olup

olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri
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arasinda oldugu icin veriler normal dagilim gostermektedir. Bu analiz i¢in One Way

Anova testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.59’da verilmistir.

Tablo 4.59 Rol-oynama Oyunlarim Oynama Sikhgina Gore Bilgisayar
Oyunlar1 ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait One Way
Anova Testi Ozet Tablosu

Rol-oynama Oyunlar1 Kareler df Ortalama | F p
Toplami Kare

Gruplar Ara51 109,904 4 27,476 230 901

Gruplar Ici 14074,892 | 118 119,279 |’ ’

Yapilan One Way Anova testi sonucunda; Ogrencilerin rol-oynama
oyunlarin1 oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlari ve egitsel bilgisayar oyunlari
toplam puanlar1 arasinda anlamli bir iligki olmadig1 ortaya c¢cikmistir (F=0,230,

p>0,05).

Ogrencilerin simiilasyon oyunlarini oynama sikliklarina gore bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari toplam puanlar1 arasinda anlaml bir iliski olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri
arasinda olmadigi icin veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin

Kruskal Wallis H testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.60’de verilmistir.

Tablo 4.60 Simiilasyon Oyunlarim Oynama Sikhigina Gore Bilgisayar
Oyunlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarma Ait Kruskal Wallis
H Testi Ozet Tablosu

Simiilasyon Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Oynamam 36 | 57,53

Birka¢ Kez Oynamigtim 14 | 53,86

Arada Bir Oynarim 33 | 62,03 4 5,031 0,284
Sik Sik Oynarim 21 | 75,69

Her Giin Mutlaka Oynarim 22 | 69,98

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; o6grencilerin simiilasyon

oyunlarin1 oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar
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toplam puanlart arasinda anlaml bir iliski olmadig1 ortaya ¢ikmustir (X*(4)=5,031,
p>0,05).

Ogrencilerin spor oyunlarini oynama sikliklarina gére bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puanlar1 arasinda anlamli bir iligski olup olmadigi
analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri arasinda
olmadig icin veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz i¢in Kruskal

Wallis H testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuclar Tablo 4.61°de verilmistir.

Tablo 4.61 Spor Oyunlarim1 Oynama Sikhigina Gore Bilgisayar Oyunlar:
ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarmma Ait Kruskal Wallis H Testi
Ozet Tablosu

Spor Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p
Hi¢ Oynamam 26 | 56,54

Birka¢ Kez Oynamigtim 21 | 60,48

Arada Bir Oynarim 22 | 49,32 4 8,495 0,075
Sik Sik Oynarim 30 | 73,57

Her Giin Mutlaka Oynarim 27 | 72,93

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; Ogrencilerin spor oyunlarini
oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam

puanlari arasinda anlamh bir iliski olmadig1 ortaya cikmustir (X*(4)=8,495, p>0,05).

Ogrencilerin strateji oyunlarin1 oynama sikliklarina gére bilgisayar oyunlari
ve egitsel bilgisayar oyunlart toplam puanlari arasinda anlamli bir iliski olup
olmadig1 analiz edilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri -1 ile +1 degerleri
arasinda olmadigi i¢in veriler normal dagilim gostermemektedir. Bu analiz icin

Kruskal Wallis H testi kullanilmistir. Bu teste ait sonuglar Tablo 4.62°de verilmistir.
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Tablo 4.62 Strateji Oyunlarnm1 Oynama Sikhgina Gore Bilgisayar
Oyunlari ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Toplam Puanlarina Ait Kruskal Wallis
H Testi Ozet Tablosu

Strateji Oyunlari N | Sira Ortalamasi df X’ p

Hi¢ Oynamam 39 155,99

Birka¢ Kez Oynamigtim 14 | 56,57

Arada Bir Oynarim 31 | 54,58 4 11,214 0,024
Sik Sik Oynarim 19 | 74,47

Her Giin Mutlaka Oynarim 22 | 81,48

Yapilan Kruskal Wallis H testi sonucunda; Ogrencilerin strateji oyunlarini
oynama sikliklarina gore bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam
puanlar arasinda anlaml bir iliski oldugu ortaya ¢ikmustir (X*(4)=11,214, p<0,05).
Strateji oyunlarini oynama sikligi degiskeninin her bir kategorisi icin bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 toplam puani ortalamalar1 incelendiginde,
strateji oyunlarin1 sik stk oynayan ve her giin mutlaka oynayan Ogrencilerin,
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri diger

ogrencilere gore daha olumludur.

4.5.7 Ogrenciler, Gelistirilen Oyunlar1 Oynarlarken Nasil Davramslar

Sergilemislerdir?

[k anketi dolduran dgrenciler oyunlar1 oynamaya baslamisladir. Bu asamada
arastirmact oyunu oynayan Ogrencileri katilimci olarak gozlemlemistir. Siniflarin
yaklasik 40 kisi olmas1 ve bilgisayar laboratuarinda 20 bilgisayar olmasi yiiziinden
her bilgisayara ikiser 0grenci oturmustur. Bir 6grenci oyunu oynarken yanindaki

Ogrenci de oyunu oynayan arkadasina yardim etmeye calismistir.

Ogrencilerin ilk once Orantili Palyaco oyunu ile baglamalari Arastirmact
tarafindan 6grencilere sdylenmistir. Ogrenciler oyunlar1 oynadik¢a oyundan aldiklari
puanlar veritabanina kaydedilmeye baslamistir. Arastirmaci web sayfasinda bulunan
En lyiler sayfasim acarak projektér yardimi ile en iyi puan alan Ogrencilerin

isimlerinin duvarda goriinmesini saglamigtir.
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Ogrenciler kendi isimlerini duvarda gordiiklerinde daha da motive olmuslar
ve oyundan daha yiiksel puan almak i¢in hirslanmislardir. Sinifta bir yarigsma ortami
ortaya ¢cikmistir. “En iyiler” web sayfasinin en giincel puanlar1 gosterebilmesi icin
sik sik yeniden yiiklenmesi gerekmektedir. Yani bu web sayfasi gercek zamanl
oyun puanlarim listeleyememektedir. Bu ylizden oyundan yiiksek puan alan
ogrenciler, duvardaki listede isimlerini gormek igin arastirmaciya sik sik “En lyiler”
sayfasini yeniden yiiklemesi icin uyarida bulunmugslardir. Arastirmaci da bu sayfayi

sik sik giincellemeye calismistir.

Oyunlarn acan Ogrencilerin ilk olarak oyunun kurallar sayfasina baktiklar
gozlenmistir. Ogrenciler oyunun nasil oynanacagim 6grendikten sonra oynamaya

baslamiglardir.

Ogrencilerin oyunlara ¢ok kisa zamandan adapte olduklar1 goriilmiistiir.
Ogrencilerin oyunlar1 oynamak icin yaklagik 1,5 ders saati siireleri olmasina ragmen
bu kisa zamanda ¢ok iyi puanlar aldiklar1 goriilmiistiir. 2 6grenci Orantili Palyaco
oyunlarinin tiim seviyelerinin gecip oyunu bitirmislerdir. Oyunun bitirilmesi igin,
yarisi ters oranti problemi olmak iizere en az 48 oran oranti probleminin ¢oziilmesi

gerekmektedir.

Orantili Palyaco oyununu oynayan Ogrencilere Orantili Tetris oyununu
gecmeleri istenmistir. Ogrencilerin bir kism1 Orantili Tetrisi bir siire oynadiktan
sonra tekrar Orantili Palyaco oyununa geri donmiislerdir. Bunun sebebi Orantili
Palyaco oyununun daha hareketli ve daha iyi grafiklere sahip olmasi olabilir.
Ogrenciler Orantili Tetris oyununa da kisa siirede adapte olmus ve oldukga iyi
puanlar almiglardir. ~ Veritabanindaki puanlar incelendiginde Orantili Tetris
oyununda alinan en yiiksek puan 470 puandir. Zaten bu puandan daha iyi puanlar
almak oldukc¢a zordur. Ciinkii oyun zamanla hizlanmakta ve zorluk seviyesi giderek
artmaktadir. 470 puan alan 0grenci, 47 oran orant1 sorusunu ¢ozmiistiir. Ciinkii her

kutularin kaybolusunda, yani 6grenci her problemi ¢ozdiigiinde 10 puan almaktadir.

Oyunun Internet iizerinden oynamiyor olmasi, bazi bilgisayarlarin Internet
baglantilarinda kopuklular ¢ikmasi yiiziinden zaman zaman problemler yasanmasina
neden olmustur. Bilgisayar Internete baglanamayan 6grenciler, gretmenleri veya

arastirmaciy1 ¢agirarak durumu bildirmis ve onlarin problemi ¢dzmesini istemistir.
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Bilgisayarinda problem ¢ikan Ogrencilerin oyun oynayamadiklar: igin iiziildiikleri

gbzlenmistir.

Genel olarak Ogrencilerin gelistirilen bu oyunlar1 oynarlarken eglendikleri

gozlenmistir.

4.6 Ogrencilerin Bos Zamanlarinda Egitsel Bilgisayar Oyunlar

Oynama Istegi

Ogrenciler oyunlar1 oynamay1 bitirdikten sonra uygulanan anketteki “Bos
zamanlariniz1 bu tiir egitsel oyunlart oynayarak degerlendirmek ister misiniz?”

sorusunun sonuglar1 Tablo 4.63 goriilmektedir.

Tablo 4.63 “Bos zamanlarimizi bu tiir egitsel oyunlar1 oynayarak

degerlendirmek ister misiniz?”’> Sorusunun Frekans Dagilim

f %
Evet 63 69,2
Hayir 28 30,8

Tablo 4.63’e gore Ogrencilerin %69,2°si ders haricindeki bos zamanlarini

egitsel bilgisayar oyunlar1 oynayarak degerlendirmek istediklerinin belirtmislerdir.

4.7 Anketlerdeki Acik Uclu Sorulardan Elde Edilen Bulgular

Anketlerin en sonunda bulunan acik uglu sorulara cogu Ogrenci cevap
yazmamustir. Sadece 20 6grenci bu sorulara cevap yazmiglardir. Cevap yazanlardan
8 ogrenci, “Bilgisayarda oyun oynamak cok eglenceli ve keyifli” anlamina gelen

seyler yazmiglardir.

Iki ©grenci, bilgisayar oyunlarmin sikict oldugunu belirten yazilar
yazmislardir. Bu 0Ogrencilerinden birinin yazdiklan soyledir: “Bilgisayar: oyun

amaciyla kullanmak bana sikict geldiginden kullanmiyorum. Bence zaman kaybi.
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Ama kigiden kisiye degisir. Zaman zaman egitici de olabilir. Bilgisayar oyunu
oyununa gore her amag icin kullanilabilir. Ama ben bilgisayarda oyun pek

oynamiyorum sikict geliyor.”

Uc ogrenci, okuldaki bilgisayarlarin yenilenmesi ve siirekli Internet

baglantisinin saglanmasini isteyen yazilar yazmislardir.

Dort ogrenci, okullardaki bilgisayarlara yeni oyunlar (Knight Online ve

Counter Strike gibi) kurulmasini isteyen yazilar yazmiglardir.

Bir 6grencinin yazdiklar1 soyledir: “Bu anketler cok gereksiz. Kim bilgisayar
oynamayt istemez ki? Arkadaslar asasida SIMS oynuyor. Biz burada anket
dolduruyoruz. Bu haksizlk”. Atatiirk IIkogretim Okulunda iki bilgisayar laboratuari
vardir.  Smiflar cok kalabalik oldugu i¢in Ogretmenleri simifi ikiye boldii ve
ogrencilerin yarisin1 diger bilgisayar laboratuarina oyun oynamaya gonderdi.

Dolayisiyla arastirmaya, kalan 6grencilerle devam edildi.

Bir baska 6grencinin yazdiklar ise soyledir: “Ogretmenler dersleri oyunla
anlatirsa daha iyi olur. Mesela konuyu isledikten sonra bize konuyla ilgili oyun

oynatirlarsa daha iyi olur. Bunu gerceklesmesini saglarsaniz sevinirim!!!”

Acik uclu sorulara verilen cevaplardan da anlasildig: lizere 6grencilerin ¢ogu
bilgisayar oyunlarina yonelik olumlu diisiincelere sahiptirler ve bilgisayar oyunlari

oynamay1 sevmektedirler.

4.8 Ogrencilerin Gelistirilen Oyunlar Hakkindaki Diisiinceleri

Ogrenciler oyunlar1 bir kes oynadiktan sonra o oyunla ilgili kiiciik bir anket
acilmaktadir. Ogrenci bu anketi bir kez doldurduktan sonra bir daha acilmamaktadar.
Aragtirmaci, her iki oyunla ilgili bu iki kii¢iik anketi ogrencilerin doldurmasi icin
telkinde bulunmamistir. Orantili Palyaco oyunu daha fazla ilgi goren oyun oldugu
icin Orantil1 Palyaco ile ilgili anketi dolduran dgrenci sayis1 Orantili Tetris ile ilgili
anketi dolduran Ogrenci sayisindan daha fazladir. Bu kiiciik ankette bulunan “Bu
oyunu begendiniz mi?” sorusuna verilen cevaplarin frekans dagilimi Tablo 4.64’de

goriilmektedir.
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Tablo 4.64 “Bu oyunu begendiniz mi?”’ Sorusunun Frekans Dagilim

Orantili Tetris Orantili Playaco
f % f %
Cok Begendim 1 14,3 27 48,2
Begendim 4 57,1 8 14,3
Idare Eder 1 14,3 13 23,2
Begenmedim 0 0 0 0
Hi¢ Begenmedim 1 14,3 8 14,3

Ogrencilerin ¢ogunun gelistirilen iki egitsel bilgisayar oyununu begendikleri
anlasilmaktadir. Orantili Tetris Oyununu ¢ok begenen veya begenen Ogrenciler
%7141 olusturmaktadir. Orantili Palyaco Oyununu c¢ok begenen veya begenen
ogrenciler %62,5’1 olusturmaktadir. Her iki oyunu da begenmeyen 6grenciler ise
%14,3’tiir. “Bu oyun Matematik dersinde kullanilabilir mi?” sorusuna verilen

cevaplarin frekans dagilimi Tablo 4.65’de goriilmektedir.

Tablo 4.65 “Bu oyun Matematik dersinde kullanilabilir mi?”’ Sorusunun
Frekans Dagilim

Orantili Tetris Orantili Playaco

f % f %
Evet 7 87,5 52 88,1
Hayir 1 12,5 7 11,9

Ogrencilerin  %87,5’i gelistirilen Orantili Tetris Oyununun Matematik
dersinde kullanilabilecegini belirtmislerdir. Benzer sekilde, 6grencilerin %88,1°1
gelistirilen Orantili Palyaco Oyununun Matematik dersinde kullanilabilecegini
belirtmiglerdir. “Bu oyunu hangi amac¢ i¢in kullanilabilir?” sorusuna verilen

cevaplarin frekans dagilimi Tablo 4.66’de goriilmektedir.
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Tablo 4.66 “Bu oyun hangi amac¢ icin kullamilabilir?” Sorusunun
Frekans Dagilim

Orantili Tetris Orantili Playaco
_ ' f % f %
Konunun Ogretilmesi I¢in 3 37,5 17 28,8
Alistirma Yapmak Icin 2 25,0 25 42,4
Eglenmek Igin 4 50,0 40 67,8
Rekabet Etmek Icin 2 25,0 17 28.8
Hicbir Amag Igin 1 12,5 3 5,1

Ogrencilerin %67,8’i Orantili Palyaco oyununun eglenmek icin, %42,4’ii
alistirma yapmak icin, %28,8’1 konunun ogretilmesi i¢in, %28,8’1 rekabet etmek icin
kullanilabileceginin belirtmislerdir. Ogrencilerin sadece %35,1’i Orantili palyaco
oyununun hicbir amagc icin kullamlamayacagini belirtmistir. Ogrencilerin %50’si
Orantili Tetris oyununun eglenmek icin, %25’i alisirma yapmak i¢in, %37,5’i
konunun o6gretilmesi i¢in, %25°’i rekabet etmek i¢in kullanilabileceginin
belirtmislerdir. Ogrencilerin %12,5’i Orantili Tetris oyununun higbir amag igin

kullanilamayacagini belirtmistir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirma problemlerinin ve alt problemlerinin istatistiksel bulgular1 1s1g1inda

asagidaki sonuclar elde edilmistir.

Ogrencilerin biilyiik cogunlugunun matematik dersine yonelik tutumlari
pozitiftir. Ayrica Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar: ile
ilgili de pozitif diisiincelere sahip olduklar1 ortaya ¢ikmustir. Literatiirde bahsedilen

bilgisayar oyunlarinin yaygin olarak kullanilmasi bu bulguyu desteklemektedir.

Gelistirilen egitsel Orantili Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarini oynamadan
once ve oynadiktan sonra Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda
degisme olmamustir.  Tutumlar genellikle zor degisirler.  Ogrencilerin ¢ogu
matematik dersine yonelik zaten pozitif bir tutuma sahiptir. Dolayisiyla 6grencilerin
matematik dersine yoOnelik tutumlarinda bir degisim olmamasi normal oldugu

sOylenebilir.

Ogrencilerin gelistirilen egitsel Orantil1 Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarim
oynamadan Once ve sonra, bilgisayar oyunlarina ve egitsel bilgisayar oyunlarina
kars1 diisiinceleri arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir. Ogrencilerin cogunun
bu konuda olumlu tutuma sahip olmasi ve arastirmanin uygulama siiresinin az olmasi
yani 6grencilerin gelistirilen oyunlar ile yeterince vakit gecirmemeleri anlamli bir
farkin ortaya ¢ikmamasina sebep olmus olabilir.  Ogrencilere sunulan egitsel
bilgisayar oyunlar1 cesitlenir ve siire uzatilirsa, 6grenciler bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlari konusunda daha olumlu bir tutuma sahip olabilirler.
Literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarimin etkiligi ile ilgili deneysel c¢alismalar
yapilmistir. Bu deneysel ¢alismalar sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarinin etkili bir

O0grenme yontemi olarak kullanilabilecegi sonucuna varilmistir [18,29,32,35].

Bilgisayar1 bir oyun makinesi olarak goren Ogrenciler bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 konusundaki sorulara daha olumlu cevaplar vermislerdir.

Bilgisayar1 bir oyun makinesi olarak goren Ogrenciler muhtemelen bilgisayar
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oyunlart basinda ¢ok zaman geciren Ogrencilerdir. Bu Ogrencilerin bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari konusunda daha olumlu diisiinmeleri

normaldir.

Sosyal bilgiler dersini seven Ogrencilerin, sevmeyen Ogrencilere gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik diisiinceleri daha
olumludur. Coklu kullanici destekleyen bilgisayar oyunlari Ogrencilerin sosyal
iliskiler kurmalarina olanak saglar. Sosyal bilgiler dersi de sosyal iliskileri
destekleyen sozel bir derstir. Cowell (1995)’in yaptig1 arastirma, sik sik bilgisayar
oyunu oynayanlarin arkadaslariyla daha fazla vakit gecirdigini ortaya koymustur
[Aktaran:29]. Cowell (1995)’in bulgular1 bu arastirma sorusunun bulgularini

desteklemektedir.

Beden egitimi dersini seven Ogrencilerin, sevmeyen Ogrencilere gore
bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik diisiinceleri daha
olumludur. Bilgisayar oyunlar ile sportif aktiviteler arasinda benzerliler vardir.

Ornegin her ikisi de motive edicidir ve dgrencilerin isteyerek yaptiklar1 aktivitelerdir.

Bilgisayar dersini seven Ogrencilerin, sevmeyen 6grencilere gore bilgisayar

oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri daha olumludur.

“Oyun oynamaniza izin veriliyor mu” sorusuna “Evet, her zaman” seklinde
cevap veren 6grencilerin bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki
diisiinceleri, “Nadiren” ve ‘“Bazen” sekliden cevap veren Ogrencilerden daha
olumludur. “Oyun oynamaniza izin veriliyor mu” sorusuna “Evet, her zaman”
seklinde cevap veren 6grenciler muhtemelen bilgisayar oyunlar1 basinda ¢ok zaman
gecirmektedirler. Bu 6grencilerin bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlari

konusunda daha olumlu diisiinmeleri beklendik bir davranistir.

Matematige yonelik tutumlari olumlu olan 6grencilerin bilgisayar oyunlar1 ve
egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki diisiinceleri de olumludur. Matematige
yonelik tutumlart olumlu olan dgrenciler muhtemelen matematik dersinde basarili
ogrencilerdir. Buna gore; Matematik dersinde basarili Ogrencilerin bilgisayar
oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri matematik dersinde

basarisiz 6grencilere gore daha olumludur sonucu ¢ikartilabilir.
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Matematige yonelik tutumlari olumlu olan 6grencilerin doviis oyunlarini
oynama sikliklart disiiktiir.  DOoviis oyunlart en az tercih edilen oyunlardir.
Matematige yonelik tutumlart olumsuz olan 6grencilerin doviis oyunlarini daha
siklikla oynadiklar1 ortaya c¢ikmistir. Doviis oyunlarinin cocuklar ve yetiskinler
tizerindekileri Literatiir Taramasi boliimiinde “bilgisayar oyunlarindaki siddet”
baslhigr altinda verilmistir. Literatiir’de yapilan arastirmalara gore oyunlardaki siddet
kisilerin gercek hayatta siddet kullanma ihtimallerini arttiracaktir ve kisisel gelisim

icin negatif etki yapmaktadir.

Strateji oyunlarin1 sik sik oynayan veya her giin mutlaka oynayan
ogrencilerin, bilgisayar oyunlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik diisiinceleri
diger ogrencilere gore daha olumludur. Ciinkii strateji oyunlar egitici 6zelligi en

fazla olan oyunlardir ve oyucunun oyun basinda ¢ok zaman gecirmesini gerektirir.

Yukarida verilen karsilastirmalar disindaki karsilastirmalarda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunamamuistir.

Arastirmanin 6grencileri gozlemesi sonucu elde edilen veriler anketlerden
elde edilen verileri desteklemektedir. Arastirmaci O0grencilerin gelistirilen Orantili
Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarini oynarlarken kendilerini adadiklart ve

oyunlardan zevk aldiklarin1 gozlemlemistir.

Ogrencilerin, anket ve gozlem sonucunda bilgisayar oyunlari ve egitsel
bilgisayar oyunlarina yonelik olumlu tutumlarinin sonuglarina gore, egitsel bilgisayar
oyunlarinin egitimi tamamlayict ve destekleyici bir aktivite olarak kullanilabilecegi

sOylenebilir.

5.1 Tartisma

Bu uygulama, Ogrenme yoOnetim sistemi olarak adlandirilan yazilimlar
kullanilarak yapilabilirdi.. Bu yazilimlar sayesinde okulda okutulan tiim dersler i¢in
Internet iizerinden yapilabilecek c¢esitli etkinlikler diizenlenebilmektedir. ~ Bu
etkinlikler arasinda konu anlatimi, sinav, O0dev, forum, sohbet, flash aktivitesi,

sOylesi, alistirma ve anket gosterilebilir.
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Moodle, en popiler acik kaynak kodlu O6grenme yoOnetim sistemi

yazilimlarindan biridir.

Arastirma kapsaminda, gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlari ile Moodle
sisteminin entegrasyonunu saglayacak bir Moodle etkinlik bileseni yazilmistir.
Moodle sistemine iiye Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarimi oynadiktan sonra
oyundan aldiklar1 puanlar Moodle veritabaninda bu bilesen i¢in gelistirilmis bir
tabloda tutulmaktadir. Gelistirilen bu bilesenin kullanimi ile ilgili detayl bilgi EK

J’de verilmistir.

Gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlari, Moodle 6grenme yOnetim sistemine
eklenmis bir etkinlik olarak kullanilmis olsaydi daha etkili olabilirdi. Ciinkii
ogrenciler Moodle sisteminin tiim avantajlarindan da yararlanabilirlerdi. Ornegin
Moodle sistemine evlerinden de ulagabilirler ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda
sohbet ve forum ile paylasimda bulunabilirlerdi. Ve oyunlar1 oynama siiresi sadece

1,5 ders saati ile sinirli kalmayabilirdi.

Milli Egitim Bakanhgina bagh Ilkogretim okullarinda Moodle veya benzeri
Ogrenme yonetim sistemi yazilimi kullanilmamast Moodle 6grenme yOnetim
sisteminin arastirma kapsaminda kullanilmasini zorlastirmistir.  Ciinkii Moodle
sistemi iiyelik gerektirmektedir. Tiim 6grencilerin Moodle sistemine iiye olmalarini
saglamak oldukca zaman alic1 bir eylem olabilirdi. Ogrencilerin Moodle sisteminin
kullanim1 konusunda egitime de ihtiyaglar1 olurdu. Ayrica Moodle sisteminin daha
etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in o6grencilerin evlerinden Moodle sistemine
ulagmalart gerekirdi. Ancak Ogrencilerin bir ¢cogunun evinde bilgisayar ve internet
baglantisinin olmamast Moodle sisteminin kullanilmasini engelleyen faktorler

olmustur.

Sonu¢ olarak aragtirmanin O6grenciler {izerinde denenme asamasinda
ogrencilerin gelistirilen Orantili Tetris ve Orantili Palyaco oyunlarina rahatca

ulasabilmelerine olanak saglayan ayr1 bir web sayfast daha yapilmistir (EK G).
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5.2 Oneriler

Bu calismanin sonucunda asagidaki oneriler yapilmstir.

5.2.1 Milli Egitim Bakanhgina Oneriler

Milli Egitim Bakanhigi egitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatirimlar
yapabilir ve egitsel bilgisayar oyunlarini miifredat programlarina dahil
edebilir.  Ayrica bu tiir oyunlarin nasil kullanilabilecegi konusunda
ogretmenlere hizmet i¢in egitim verilebilir.

Milli Egitim Bakanhgma bagh Ilkogretim okullarindaki bilgisayar
laboratuvarlar1 yeni ¢ikmis bilgisayar oyunlar1 oynanabilecek kapasiteye
yiikseltilebilir ve daha hizli bir Internet baglantis1 saglanabilir. Ciinkii
bir¢ok oyun artik Internet iizerinden oynanabilmektedir.

Her Ogrencinin evinde bir bilgisayar olmasina yonelik caligmalar
yapilabilir. Ciinkii 6grencilerin okullardaki bilgisayar kullanimi sinirhdir.
Milli Egitim Bakanligi, okullarin Ogrenme Yonetim Sistemi yazilimi
kullanmas1 icin yatinm yapabilir ve Ogretmenlere bu yazilimlar

konusunda hizmet ici egitim verebilir.

5.2.2 Arastirmacilara Oneriler

Ulkemizde gelistirilmis egitsel bilgisayar oyunlar1 ve bu konuda yapilan
calisma sayis1 cok azdir. Bu konuda daha fazla ¢alisma yapilabilir.
Yurtdisinda uygulanan ve egitsel bilgisayar oyunlarinin 68renci basarisini
arttirdigin1 ortaya koyan deneysel desenli arastirmalar iilkemiz i¢inde
yapilabilir.

Bilgisayar oyunlarinin kisilerin sosyal iliskilerine olan etkisi konusunda
bir arastirma yapilabilir.

Strateji oyunlar1 egitsel olarak en etkili oyunlar olmasi dolayisiyla egitsel

strateji oyunlar gelistirilebilir ve etkililigini 6l¢en arastirmalar yapilabilir.
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5.2.3 Ogretmenlere Oneriler

Ogretmenler branslar ile ilgili gelistirilmis egitsel bilgisayar oyunlar
konusunda Internet’te arastirma yapabilir ve dersine uygun buldugu
egitsel bilgisayar oyunlarin1 6grencilere oynatabilir yada oynamalar1 i¢in
oneride bulunabilir. Eger bu egitsel bilgisayar oyunlar iicretli ise, satin

alinmas: i¢in okul idaresine 6neride bulunabilir.

5.2.4 Ogrencilere Oneriler

Ogrenciler dersleriyle ilgili Internet’te arastirma yapabilir ve uygun
bulduklar1 oyunlar1 oynayabilir ve 6gretmenlerine bu oyunlar hakkinda

bilgi verebilirler.

5.2.4 Velilere Oneriler

Eger evlerinde bilgisayar yok ise, ¢cocuklarinin kullanabilecegi ve giincel
oyunlarin oynanabildigi bilgisayar satin alabilirler.

Cocuklarinin bilgisayar oyunu oynamalarina belirli kosullar altinda ve
zaman sinirlamasi koyarak izin verebilirler.

Cocuklarinin egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynamalart konusunda tesvikte
bulunabilirler.

Cocuklarinin siddet iceren oyunlardan uzak durmalarini saglayabilirler.
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EK A. MEB ilkégretim 7. Stmf Oran — Oran Orant
Miifredati

UNITE IV : ORAN, ORANTI VE YUZDELER
UNITENIN SURESI : 12 ders saati
HEDEFLER VE DAVRANISLAR

Hedef 1 : Orantinin 6zeliklerini kavrayabilme
Davranislar :

1. Bir orantinin i¢ terimleri carpimi ile dis terimleri ¢arpimi arasindaki
bagintiy1 sdyleyip yazma

2. Bir orantida, i¢ terimlerin veya dis terimlerin yerleri degistiginde
orantinin, degisip degismeyecegini sdyleyip yazma

3. Bir orantidaki oranlarin paylar1 ve paydalar1 yer degistiginde,
orantinin degisip degismeyecegini sdyleyip yazma

4. Bir orantida verilmeyen terimi bulup yazma

5. Verilen bir esitligi orant1 olarak sdyleyip yazma

6. Bilesik orantiy1 ornekler vererek agiklama

Hedef 2 : Orant1 kullanarak problem ¢ozebilme

Davranislar

1. Dogru orant1 ile ¢oziilebilecek bir problemi ¢cozme

2. Ters oranti ile ¢oziilebilecek bir problemi ¢ozme

3. Bilesik oranti ile ¢oziilebilecek bir problemi ¢cézme

4. Dogru, ters veya bilesik oranti ile ¢oziilebilecek bir problem yazma

Hedef 3 : Yiizde hesaplarini kavrayabilme

Davraniglar

1. Paydas1 100 olarak verilen bir basit kesrin anlamini, kesrin birimini
kullanarak soyleyip yazma

2. Verilen bir kesir veya ondalik kesre ait yiizdeyi bulup sembol
kullanarak yazma

3. Yiizde sembolii ile verilen bir ifadeyi okuma

4. Yiizde sembolii ile verilen bir ifadeyi, ondalik kesir veya rasyonel say1
olarak yazma

5. Verilen bir sayinin, belirtilen yiizdesini hesaplayip sonucu yazma

6. % 1 1 verilen bir sayinin, belirtilen bir yiizdesini veya tamamini bulup
yazma.

7. Belirtilen bir yiizdesi verilen saymin tamamini bulup yazma

8. Bir problemde verilenler arasindan; temel say1y1, yiizde oranini ve
yiizde payin1 secip yazma

9. Faiz, kapital, faiz orani, zaman, iskonto, kar ve zarar, mal olus fiyati

ve satis fiyati ile ilgili 6rnekler sdyleyip yazma
Hedef 4 : Yiizde hesaplariyla ilgili problem ¢ozebilme
Davranislar
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1. Yiizde, temel sayi1, yiizde pay1, kar ve zarar, Iskonto, mal olus ve satig
fiyat1 ile ilgili problemde; yiizde, temel say1, yiizde payi, iskonto, kar ve zarar
terimlerini belirtme

2. Kar ve zarar, mal olus fiyat1 veya satis fiyat: ile ilgili bir problemi
¢cOzme

3. Yiizde oranini veya temel say1y1 hesaplamay1 gerektiren bir problemi
¢cOzme

4. Yiizde payin1 hesaplamayi gerektiren bir problemi ¢cozme

5. Iskonto miktarin1 hesaplamay1 gerektiren bir problemi ¢6zme

6. Iskonto miktar1 ve yiizdesi verilen bir malin, satig veya alis fiyatini
bulmay1 gerektiren bir problemi ¢6zme

7. Faiz fiyat1 hesaplamasini gerektiren bir problemi ¢ozme

8. Kapital hesaplamay1 gerektiren bir problemi ¢6zme

9. Zamani hesaplamay1 gerektiren bir problemi ¢ozme

10.  Yillik, aylik veya giinliik faizi hesaplamay1 gerektiren bir problemi
¢Ozme

11. Yiizde, temel sayi, yiizde payi, iskonto, kar ve zarar, alis veya satig
fiyati ile ilgili verilenleri kullanarak bir problem yazma |,

12. Kapital, faiz, faiz fiyat1 ve zamanla ilgili verilenleri kullanarak bir
problem yazma

KONULAR

1. Orantinin Ozelikleri

2. Orantiyla Coziilebilecek Problemler

3. Yiizde Hesaplari

4. Yiizde Hesaplariyla Ilgili Problemler

UNITEDE KULLANILAN TEMEL KAVRAMLAR VE SEMBOLLER

bilesik orant1 , kapital, temel say1, faiz orani, yiizde pay1, mal olus fiyati,
faiz, satis fiyati

ORNEK iSLENiS

Konu : Yiizde Hesaplar

Siire : 1 ders saati

Yontemler ve Teknikler : Anlatim, soru-cevap

Araclar ve Gerecler : Kareli kagit, kitap

Hedef 3 : Yiizde hesaplarini kavrayabilme

Davranislar

1. Paydas1 100 olarak verilen bir basit kesrin anlamini, kesrin birimini
kullanarak soyleyip yazma

2. Verilen bir kesir veya ondalik kesre ait yiizdeyi bulup sembol
kullanarak yazma

3. Yiizde sembolii ile verilen bir ifadeyi okuma

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri :

Ogretmen, 6grencilere kareli kagittaki kareleri kullanarak, 10 X 10 luk bir
kare cizmelerini sOyler. Kitaptan bir paragraf okuyarak, karelerin i¢ine bu
paragraftaki harfleri yazdirir.

Karenin i¢inde yazili olan her harften kag tane oldugunu saydirir.
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A/ 15 M|A|T|E|M|A|T|i|K|N
E|D|i|R|S|O|R|U|S|U
N|A|V|E|R|I|L|E|N|C
B 777 5 E|/v|alP|L|A[R|D|A|B
U|G|U|N|E|K|A|D|A|R
T|A|M|B|i|R|B|Ii|R|L
C ([K[T/E|L|1|K|S|A|G
L|A/N|AIM|AM| I|S|T
I|R|B|U|[N|U|IN|B|A|S
L|I|C|AIN|E|D|E|N|L

Ogrencilere, asagidaki tabloyu yaptirir. Harflerin sayisini tabloya
yazmalarini soyler.

Harfler A B C D E

Tekrar eden harf sayr| 15 5

. 15
Yiizde oram 100
Ondalik 0,15
Yiizde % 15

Bir siitunu 6gretmen doldurur.
15
=2 =0,15 .. C
100 ifadesini, % semboliinii kullanarak %15 bi¢iminde tahtaya yazar.
“Yiizde on bes” diye okur. Diger siitunlar1 dgrencilerin doldurmasini sdyler.

Ogretmen, asagidaki kesirleri yazi tahtasina yazar.
351

5" 8" 3 kesirlerinin % sembolii kullanilarak nasil yazilabilecegini
ogrencilere sorar. Cevaplar tartisildiktan sonra, asagidaki agiklamayi yapar.
Payday1 100 olacak bicimde genisleterek yazabiliriz:
3 3x20

60 _
5 5x20 100 %0

Orant1 kullanarak yazabiliriz:

S n - - 500

= 105 = 3-100=8.n=500=8.n=>n =22 =n=62.5

3625
~ 100

8
Payin1 paydasina bolerek yazabiliriz:

1 103 1 _ 1 _ 1 1
! ﬁ%... L=033=%33 v 1 =03 L =03 1
1

=%52,5

'—“@O

3 5 1

578" 3 Yesirlerini yiizde semboliiyle yazmak i¢in kullanilan yontem
disinda diger yontemlerle de yazmalarini ister. Bu yontemlerden hangilerinin

kullanilip kullanilamayacag: sinif¢a tartisilir.

OLCME VE DEGERLENDIRME

Olcme Sorulan

1. Asagidaki climlelerden hangisi ylizde oran ifade eder?
a. Canan, 6 problemden 5 tanesini dogru ¢6zmiis.
b. Har¢ligimin 0,4 ii ile Kitap aldim.
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c. Bir okulun mevcudunun % 45 i kiz 6grencidir.
¢. Kitabin — iinii okudum.
2. Asagidaki rasyonel sayilari, % sembolii kullanarak yaziniz.
Degerlendirme
Ogretmen, 6l¢cme sonuglarindan yararlanarak 6grencilerin basarilar1 hakkinda
karar verir.
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EK B. MEB ilkégretim 7. Smmif Oran — Oran Orant1 Yeni
Miifredati

Kazamimlar:

Dogru orantili ve ters orantili nicelikler arasindaki iliskiyi aciklar.

Dogru ve ters orantiyla ilgili problemleri ¢6zer ve kurar.

Etkinlik Ornekleri:

Ip, plastik tabak ve ¢ita kullandirilarak 6grencilere esit kollu bir terazi
yaptirilir:

Terazinin bir kefesine belli sayida seker koyulur. Dengenin bozulmamasi i¢in
ne yapilmasi gerektigi tartisthir. Iki kefedeki seker sayis1 arasindaki iliskinin dogru
veya ters orant1 olup olmadig incelenerek asagidaki tablo olusturulur:

1. kefedeki seker sayisi 2. kefedeki seker sayisi

4

8

Denge durumu elde edilince ipin cita iizerindeki yeri isaretlenir. iki kefeye de
ayni1 sayida seker konularak denge durumu saglanir. Kefelerin birindeki seker sayisi
sabit tutulurken diger kefeye seker birer birer eklenir. Sekerler eklenirken dengenin
korunabilmesi icin ip ¢ita iizerinde kaydirilir. Her defasinda ipin ilk denge
konumundan uzaklig Sl¢iiliir ve hazirlanan tabloya islenir. Seker sayisi artarken ipin
ilk denge durumundan olan uzakliginin nasil degistigi incelenir. Bu iliski, ters veya
dogru oranti1 olarak ifade edilir.

Seker Ik denge noktasina
sayi1s1 olan uzaklik

13
Ogrencilerden, evlerindeki bir odanin eninin ve boyunun uzunluklarini
Olcerek bu odanin planini 1,5 metreyi 1 cm gosterecek sekilde defterlerine ¢izmeleri
istenir.
Bir orantida verilmeyen terim bulunurken 6grencilerin degisik stratejiler
gelistirmeleri ve aciklamalar1 saglanir
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n 18
Capraz ¢arpma: -~ = > orantisinda nx42 =7x18, n = (7x18) : 42,n=3

bulunur.
5

Kesirlerin denkligi: % = 5 orantisticin 36 = 9x4 ise a=>5x4,a =20
bulunur.

Ol¢me Degerlendirme:

Bir araba sehirler arasinda 1 saatte 90 km yol gitmektedir. Buna gore
asagidaki tabloda bos birakilan yerleri doldurunuz.

Tablo 2.5 Ornek Bir Oran Orant1 Sorusuna Ait Veriler

Siire Yo
(saat) I (km)
1 90
2 18
0
36
0
9

a ..
36 24 orantisinda a’nin degerini bulunuz.

109



EK C. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Anketi
Sevgili 6grenciler,

Sizlerin bilgisayarda oyun oynamak ile ilgili tutumlarinizi ve bilgisayarda
oyun oynamanin derslerinize etkileri hakkindaki diisiincelerinizi belirlemek amaci ile
bir c¢alisma yapmaktayim. Sorularinma vereceginiz cevaplar arastirmamda
kullanilacaktir. Cevapladiginiz icin tesekkiir ederim.

Serkan Cankaya
Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Arastirma Gorevlisi
scankaya@balikesir.edu.tr
Kisisel Bilgiler
. Adiniz Soyadimz:
. Okulunuz:
. Okul Numaraniz:
. Sinif ve Subeniz:
. Cinsiyetiniz
() Erkek
() Kz
. Yasmiz:
7. Annenizin egitim durumu nedir?
() Okuma Yazma Bilmiyor
() Tlkokul
() Ortaokul
() Lise
() Universite
() Yiiksek Lisans
8. Babanizin egitim durumu nedir?
() Okuma Yazma Bilmiyor
() Ilkokul
() Ortaokul
() Lise
() Universite
() Yiiksek Lisans
9. Anneniz ¢alistyor mu?
() Evet
() Hayir
10. Babaniz calisiyor mu?
() Evet
() Hayir

DR W =

)
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Dersler ve Bilgisayarlar ile ilgili bilgiler
11. Evde bilgisayar var m1?
() Evet
() Hayir
12. Anne Baba bilgisayar kullantyor mu?
() Evet
() Hayir
13. Bilgisayar1 genelde nerede kullaniyorsunuz? (Birden fazla secenek
isaretleyebilirsiniz)
() Evde
() Okulda
() Internet Kafede
() Arkadasimin Evinde
() Diger
14. Bilgisayar1 hangi siklikta kullanirsiniz?
() Hig
() Nadiren
() Orta siklikta
() Her giin diizenli olarak
15. Tleride Bilgisayar ile ilgili bir meslekte calismayi diisiiniiyor musunuz?
() Evet
() Hayir
16. Sizin i¢in bilgisayar ne ifade ediyor? (Birden fazla secenek isaretleyebilirsiniz)
() Eglence Araci
() Is Alam
() Genis bir Kiitiiphane
() Oyun Makinast
() Miizik ve Video Araci
() Ders
17. Bilgisayar dersi disindaki derslerde de bilgisayar kullaniyor musunuz?
() Evet
() Hayir
18. Asagidaki dersler arasindan en ¢ok sevdiginiz dersleri isaretleyiniz. (Birden fazla
secenek isaretleyebilirsiniz)
() Matematik
() Fen Bilgisi
() Sosyal Bilgiler
() Ingilizce
() Tiirkge
() Miizik
() Beden Egitimi
() Bilgisayar
19. Bilgisayar kullanirken oyun oynamaniza izin veriliyor mu?
() Hayir, Hicbir Zaman
() Nadiren
() Bazen
() Cogu Zaman
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() Her Zaman
20. Kag yildir bilgisayar oyunu oynuyorsunuz? :
21. Bilgisayar oyunlar1 basinda ne kadar zaman geciriyorsunuz?
() Hig
() Giinde 1 saatten az
() Giinde 1-2 saat
() Giinde 2 saatten fazla
() Haftada birkac kere
() Ayda birkag kere
22. Matematik dersi ile ilgili olarak, liitfen asagidaki ifadeler i¢cin en uygun secenegi
isaretleyiniz.
1. Kesinlikle Katilmiyorum
2. Katilmiyorum
3. Kararsizim
4. Katiliyorum
5. Kesinlikle Katiliyorum

Matematik dersi ilgimi cekmez.

Matematik tartigsmaktan hoslanirim.

Matematigi giinliik yasamimda kullanirim.

Matematigi Ogrenebilirim

Calisma zamanimin ¢ogunu matematige ayirmak isterim.

Matematik sinavlarinda kafam karisir.

Matematikten korkarim.

Matematigi severim.

Matematikten sikilirim.

Matematik gercek yasamda kullanilmaz.

Matematikle ilgili ileri diizeyde bilgi edinmek isterim.

Matematikten rahatsiz olurum.

23. Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel amagl bilgisayar oyunlari ile ilgili olarak, liitfen
asagidaki ifadeler icin en uygun secenegi isaretleyiniz.

1. Kesinlikle Katilmiyorum

2. Katilmiyorum

3. Kararsizim

4. Katiliyorum

5. Kesinlikle Katiliyorum
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Bilgisayar oyunlar1 oynamayi severim.

Ailem bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor.

Genel olarak 6gretmenlerim bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor.

Bilgisayar oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum.

Bilgisayar oyunlarim1 kaybedince tekrar tekrar oynamak istiyorum.

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca kendimi kotii hissediyorum.

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeciyorum.

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca bagka bir oyuna ge¢iyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin vakit kaybi oldugunu diigiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin, dnemli bir bos zaman degerlendirme
ugrast oldugu kanisindayim

Bilgisayarda oyun oynamanin sadece kiiciik yastaki ¢cocuklar icin uygun
oldugunu diiiiniiyorum. (llkogretim Seviyesi)

Bilgisayar oyunu oynamanin her yas grubu i¢in uygun oldugunu
diisiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik yaptig1 kanisindayim.

Siddet unsuru iceren bilgisayar oyunlart insanlari olumsuz yonde
etkiledigini diisiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamak sosyal yagamimi olumsuz etkiliyor.

Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile, vs) ile oynandigimda
sosyal becerilerim gelisiyor.

Bilgisayar oyunlar1 egitim amach kullanilabilir.

Bilgisayar oyunu oynayarak dersler cok daha zevkli gecer.

Bilgisayar oyunlari ile 68retim olmaz.

Bilgisayarda oyun oynamak bende yeni bir seyler 6grenmeye karsi
merak uyandiriyor.

Egitsel amach bilgisayar oyunlari tiim derslere uygulanabilir.

Egitsel amach bilgisayar oyunlar1 asil 6gretim araci olarak
kullanildiginda etkili olabilir.

Egitsel amacli bilgisayar oyunlar1 bir 6diil olarak kullanildiginda etkili
olabilir.

Egitsel amach bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bos zamanlarini
doldurmada kullanildiginda etkili olabilir.

24. Asagidaki oyun tiirleri icin tercih siraniza gore isaretleme yapiniz.
1. Hi¢ Oynamam.
2. Bir kag¢ kez oynamigtim.
3. Arada bir oynarim.
4. Sik sik oynarim.
5. Hergiin mutlaka oynarim.
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Aksiyon Oyunlar:Siiratli ve ani oyunlardir. Ornegin: Need For Speed,
Half Life, Counter-Strike, Doom, Quake, Mario

Macera Oyunlari:Bilinmeye diinyada yolunu bulma, nesneleri toplama
ve bilmeceleri ¢bzme oyunlaridir. Ornegin: Zork, Myst and Riven,
Indiana Jones

Déviis Oyunlari:Hizli ve atletik hareketlerin oldugu oyunlardir.
Ornegin: Mortal Kombat, Virtual Fighter

Bilmece Oyunlari:Coziilmesi gereken problemler igerir. Ornegin:
Tetris, Devil Dice

Rol-Oynama Oyunlari:Bu oyunlarda, kendinizce belirlenen ve
kendine has 6zellikleri olan roller (insan, peri, biyiicii, vs) oynanir.
Ornegin: Ultima, Diablo, EverQuest, Wizards and Warriors

Simulasyon Oyunlari:Bir araci kullanmak, ugurmak yada diinyalar
kurmakla ilgili oyunlardir. Ornegin: Sim City, Flight Simulator

Spor Oyunlari:Spor Oyunlaridir. Ornegin: Fifa, NBA, Tennis, Golf

Strateji Oyunlari:Biiyiik birseylerin sorumlulugunu almak (6rnegin bir
ordu yada bir uygarlik) ve onu istedigin sekilde gelistirmek ile ilgili
oyunlardir. Ornegin: Age of Empires, Civilization, Roller Coaster
Tycoon, Knight Online

25. Eger bilgisayar oyunu oynuyorsaniz bu oyunlarin isimlerini asagidaki
kutucuga yaziniz. (Birden fazla oyunu ENTER yardimiyla alt alta yazabilirsiniz.)

26. Anket Sorular disinda yazmak istedikleriniz varsa, Asagidaki kutuya
yazabilirsiniz.
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EK D. Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Anketi (Tekrarlanan Olcek)

Kisisel Bilgiler
1. Adiniz Soyadiniz:
2. Okulunuz:
3. Okul Numaraniz:
4. Bos zamanlarinizi bu tiir egitsel oyunlar1 oynayarak degerlendirmek ister
misiniz?
() Erkek
() Kiz

5. Matematik dersi ile ilgili olarak, liitfen asagidaki ifadeler i¢cin en uygun
secenedi isaretleyiniz.
1. Kesinlikle Katilmiyorum
2. Katilmiyorum
3. Kararsizim
4. Katiltyorum
5. Kesinlikle Katiliyorum

Matematik dersi ilgimi cekmez.

Matematik tartigsmaktan hoslanirim.

Matematigi giinliik yasammda kullanirim.

Matematigi Ogrenebilirim

Calisma zamanimin ¢ogunu matematige ayirmak isterim.

Matematik sinavlarinda kafam karisir.

Matematikten korkarim.

Matematigi severim.

Matematikten sikilirim.

Matematik gercek yasamda kullanilmaz.

Matematikle ilgili ileri diizeyde bilgi edinmek isterim.

Matematikten rahatsiz olurum.

6. Bilgisayar oyunlar1 ve egitsel amach bilgisayar oyunlart ile ilgili olarak,
liitfen asagidaki ifadeler i¢in en uygun secenegi isaretleyiniz.
1. Kesinlikle Katilmiyorum
2. Katilmiyorum
3. Kararsizim
4. Katiltyorum
5. Kesinlikle Katiliyorum
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Bilgisayar oyunlar1 oynamayi severim.

Ailem bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor.

Genel olarak 6gretmenlerim bilgisayar oyunu oynamama izin veriyor.

Bilgisayar oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum.

Bilgisayar oyunlarim1 kaybedince tekrar tekrar oynamak istiyorum.

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca kendimi kotii hissediyorum.

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeciyorum.

Bilgisayar oyunlarinda basarisiz olunca bagka bir oyuna ge¢iyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin vakit kaybi oldugunu diigiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin, dnemli bir bos zaman degerlendirme
ugrast oldugu kanisindayim

Bilgisayarda oyun oynamanin sadece kiigiik yastaki cocuklar i¢in uygun
oldugunu diiiiniiyorum. (llkogretim Seviyesi)

Bilgisayar oyunu oynamanin her yas grubu i¢in uygun oldugunu
diisiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamanin bagimlilik yaptig1 kanisindayim.

Siddet unsuru iceren bilgisayar oyunlari insanlar1 olumsuz yonde
etkiledigini diisiiniiyorum.

Bilgisayar oyunu oynamak sosyal yagamimi olumsuz etkiliyor.

Bilgisayar oyunlar1 bir grup (arkadas grubu, aile, vs) ile oynandigimda
sosyal becerilerim gelisiyor.

Bilgisayar oyunlar1 egitim amach kullanilabilir.

Bilgisayar oyunu oynayarak dersler cok daha zevkli gecer.

Bilgisayar oyunlari ile 68retim olmaz.

Bilgisayarda oyun oynamak bende yeni bir seyler 6grenmeye karsi
merak uyandiriyor.

Egitsel amach bilgisayar oyunlari tiim derslere uygulanabilir.

Egitsel amach bilgisayar oyunlar1 asil 6gretim araci olarak
kullanildiginda etkili olabilir.

Egitsel amacl bilgisayar oyunlar1 bir 6diil olarak kullanildiginda etkili
olabilir.

Egitsel amach bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bos zamanlarini
doldurmada kullanildiginda etkili olabilir.

7. Anket Sorulart disinda yazmak istedikleriniz varsa, Asagidaki kutuya
yazabilirsiniz.
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EK E. Orantili Tetris ve Orantili Palyaco ile ilgili Anket

1. Oyunu begendiniz mi?
() Cok Begendim
() Begendim
() Idare Eder
() Begenmedim
() Hi¢c Begenmedim
2. Bu oyun matematik dersinde kullanilabilir mi?
() Evet
() Hayir
3. Bu oyun hangi amagcla kullanilabilir? (Birden fazla secenegi secebilirsiniz.)
() Konunun 6gretilmesi icin
() Alistirma yapmak i¢in
() Eglenmek icin
() Rekabet etmek i¢in
() Higbir amag i¢in kullanilamaz
4. Bu oyun hakkinda ki goriislerinizi asagidaki kutuya yazabilirsiniz:
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EK F. Online (Cevrimici) Anket

Ogrenciler, arastirma kapsaminda hazirlanan anketleri web sayfasi iizerinden
doldurmalar1 gerekmektedir. Bu anketler (Sekil F.1, Sekil F.2), Internet iizerinden
anket hazirlama ve yayinlama programi olan phpESP adli acik kaynak kodlu yazilim
ile hazirlanmis ve Ogrencilere sunulan web sayfasinda yayinlamistir. phpESP
programi, php programlama dili ile yazilmisuir ve MySQL veritabanini
kullanmaktadir. ~ Dolayisiyla 6grencilerin  doldurduklar1 anketler veritabanina
kaydedilmektedir. Ayrica phpESP programi anket sonuglarim1 CSV dosyasi olarak
kaydetmeye olanak tanimaktadir. Boylece phpESP programindan alinan veriler

SPSS programina kolaylikla aktarilabilmektedir.

Egitsel Bilgisayar Oyunlaimna Karst Tutum Olcegi

i

Sevgili &grenciler,

Sizlerin bil gisayarda opun oynamal ile il Gl futumlarimzn ve bilgisayarda oyum oynamamn derslerivize effileri haklndaki
diisiineelerinizi belirlemel amact 1le bir gahsma papmaltapnm. Sorularima vereceginz cevaplar arashrmamda kullawmliacakhr.
Cevaplad iz igin fejeklilr ederim.

Berkan Cankaya

Balikesir Universitesi Mecatihey Egitim Falailtesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Aragtima Girevlisi

gratikaya@balile sit edu tr

Kisisel Bilgiler

Admiz Soyadmz (Siteye giverken kullandignuz sekilde yazmiz.)

Okulunuz:

Sekil F.1 Web Sitesi Cevrimici Anket
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2 2. | Matematil dersi ile ilgili olaralk, litfen asagudaki ifadeler icin en uygun secenegi isaretleyiniz.
1. Kesinlikle Katlmyormm
2. Kanliayormn

3. Kararsizim

4. Kanliyorum

5. Kesinlikle Kathyorum

Matermatik dersiilgimi cekmez.

Matematik tartismaktan hoslamnm,

Matermnatidi ginlik yasarmimda kullaminm.
Matematidi ©drenebilirim

Calisma zamanirmin codunu matematide ayirmak isterim.
Matematik sinavlannda kafam kansir,
Matematikten korkanm.

Matematidi severim.

Matematikten sikiinm.

Matematik gercek yasamda kullanilmaz.
Materatikle ilgili ileri dizeyde hilgi edinmek isterim.

D000 D0DDD0DR
DO0OD0D0D00DD0D0OM
D000 0D000D00w
D000 D00O0D0D0D+R
D000 D00O0D00W

Matemnatikten rahatsiz olurum,

Sekil F.2 Web Sitesi Cevrimici Anketin 22. Sorusu: Matematik Dersine Yonelik
Tutum Olgegi

119



EK G. Web Sitesi

Web sitesine ilk giriste Sekil G.1°deki gibi bir sayfa gelmektedir.

EGITSFL BILGISAYAR OYUNLARI

Ogrenci Girisi

Admz Soyadmr I

Oleul ve Subeniz | | |

Girig |

Bilgi: Eger yukandalka aplan kutuda okulunuz we subenz yolksa
buradan eklevebilirsiniz,

Tem Okl ve Sube Elle

Sekil G.1 Web Sitesine Giris Sayfasi

Web sitesinin giris sayfas1 Ogrenci Girisi ve Ogretmen Girisi olmak iizere iki
boliimden olusmaktadir (Sekil G.1). Ogrenci Girisi boliimiinde dgrencilerin sisteme
giris yapmalarm saglayan bir form vardir. Ogretmen Girisi boliimiinde ise
ogretmenlerin sisteme yeni okul ve sube eklemelerine olanak saglayacak bir baglanti

vardir.

Ogrenci, web sitesini agtiginda, birinci kutunun igine adin1 soyadini yazip
ikinci kutudan da okul ve subesini secgtikten sonra giris butonuna basarak sisteme
girebilir. Ogrenci siteye giris yaptiktan sonra Sekil G.2’deki sayfa ekrana gelecektir.

Bu sayfanin sol tarafinda 6grencinin oyunlara ve anketlere ulagabilmesinin saglayan
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bir menii vardir. Ogrenci ilk olarak “ilk Anket” baglantisina tiklayarak anketi
doldurmalidir (Sekil G.1, Sekil G.2). Eger 6grenci ik Anketi doldurmadan oyun
oynamak isterse "Liitfen Ilk Anketi Doldurunuz" seklinde bir uyar1 sayfasi ile
karsilasacaktir. Ciinkii sistem anketin doldurulup doldurulmadigini veritabanindan

kontrol etmekte ve oyuna giris izni vermekte veya vermemektedir.

Estsel Ovula EGITSEL OYUNLAR

Ach Soyadh
Tl Anleet ORANT!I.I TETRIS OYUNU ~ ORANTILI PALYACO OYUNU

Chramtth Tetiis

Ali 5 edet elbizeyi 8 ¥TL ye alyor.

L "

L] Oma 10 ndet elbize NF Tire eeler
o En Iyiler E?E.-..
.r. :
b}
Chrantth Palyaco 5 2
~ & Orannlar
b
= (Tathate s
° Qm. - Enlatbu
o En Iyiler - iy
2 totturmys.

191
&
=
%
=5
(o )

Sekil G.2 Web Sitesi

Anketi dolduran Ogrenci oyunlart oynamak icin “Orantili Tetris” veya
“Orantili Palyaco” baghiginin altindaki “Oyna” baglantisina tiklamalidir.  “Oyna”
butonuna tikladiginda sayfanin sag cercevesinde Sekil G.3’teki goriintii agilmaktadir.
Bu sayfada oOgrencinin oyundan aldigi en yiikksek 10 puan bir tabloda
listelenmektedir. Sekil G.3’teki tablonun bos olma sebebi ise 6grencinin bu oyunu
heniiz hi¢c oynamamis olmasidir. Ogrenci oyun oynadik¢a Sekil G.4’da goriildiigii
gibi tablo puanlarla dolacaktir. Oyuna baslamak icin 0grencinin adi ve soyadinin

yazildig1 yerin altindaki “Oyna” baglantis1 tiklanmalidir.
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Orantili Tetris

Adi Soyads

En 'iksek 10 Puammz

Oyna

Sekil G.3 Web Sitesi Oyun Oynama Sayfasi

Ogrenci oyunu bir kez oynadiktan sonra Sekil G.4’da goriilen o oyunla ilgili
(“Orantili Tetris” veya “Orantili Palyaco”) 5 sorudan olusan kiiciik bir anket
ctkmaktadir.  Ogrenci anketi doldurduktan sonra anket bir daha ogrenciye

gosterilmemektedir.
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Orantil1 Palyaco

Adi Soyad iiksek 10 Puanmmz

1. Oyunu begendiniz mi?

3. Bu oyun hangi amagla kullamlabilir? (Birden fazla secenef segebilirsimz.)

Sekil G.4 Web Sitesi Oyunla Ilgili Kiiciik Bir Anket

Ogrenciler isterlerse sinif arkadaslarinin puanlarim gorebilirler.  Sayfanin
solundaki meniiden “Orantili Palyaco” veya “Orantili Tetris” baglantilarinin
altindaki “En lyiler” baglantisina tiklanirsa biiyiikten kiiciige dogru siralanmis Sekil
G.5’te goriilen smifin puan tablosu agilmaktadir. Bu puan tablosunu kullanarak
ogrenci, kendi puanlart ile smif arkadaslarimin puanlarim karsilastirabilir.
Ogrencinin aldig1 puanlar1 listeleyen satirlar digerlerinden farkli bir renk ile

gosterilmektedir (Sekil G.5).
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Atatiirk Ilkégretim Okulu - 7B
Orantih Palyaco Oyunu
Puan Tablosu

Adi Soyad

Sekil G.5 Web Sitesi Simifin Puan Tablosu

Son olarak Ogrencinin, meniideki “Son Anket” baglantisina tiklayarak
Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki
tutum ve diisiincelerini 6lcen anketi tekrar doldurmasi istenmistir (Sekil G.2, Sekil

G.1).
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EK H. Orantih Tetris Oyunu

Orantili Tetris oyunu, tetris oyunundan esinlenilerek gelistirilmistir. Bu
oyunda amag, 6grencinin verilen dogru ya da ters orantili sayilar1 kullanarak orantili

olan kutular1 iist iiste getirmek suretiyle yok etmesine dayanmaktadir.

Oyuna ilk giris esnasinda asagidaki tanitim penceresi gelmektedir. Bu
pencere oyunun nasil kullanilacagi hakkinda bilgi vermektedir. Ogrenci basla

butonuna bastig1 anda ise oyun baslamaktadir (Sekil H.1).

"Orantili Tetris

Eger yesil yuvarlaklarin iginde yazan oran,

Kurallar: st dste gelen kutucuklarda da olursa, o
kutucuklar yok olacaktir. Ornegin Eger
yesil yuvarlaklarda 1/2 oram varsa, Ust
dste gelen kutucuklarda 1/2, 2/4, 3/6 gibi
dogru orantilart yada 2/1, 4/2, 6/3 gibi
ters orantilar tutturmaniz gerekir.

Sol ve sag ok tuglari, sola ve saga hareket
etmek igin kullanilir,

Yukar: ok tusu, yukaridan disen kutucugun
icindeki sayilart yer degistirmek icin
kullanilir.

Asagl ok tusu ise, yukaridan diisme
hareketinin asagiya dogru hizlandirmak igin
kullanilir,

Sekil H.1 Orantih Tetris Oyununun Giris Ekram
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Bu oyunda {iizerinde 3 sayr olan bir kare yukaridan asagiya dogru
diismektedir. Bu ii¢ sayidan sadece bir tanesi (daha biiyiik puntolu) aktif sayidir ve
ogrenci aktif sayiyr yukari ok tusuna basarak degistirebilir. Tetris oyunundakine
benzer olarak yukaridan diisen kareler zeminde birikmeye baglar. Ayrica oyunun sag
alt kdsesinde oyunun bu seviyesinde orantiy1 belirten sayilar bulunmaktadir. Oyunun
amaci ise sag taraftaki iki say1 ile orantili olan iki kareyi iist iiste getirmektir (Sekil

H.2).

Puan :

Kullanici:
Odrencinin Ach Soyad

1 Orantilar

Ustiiste gelen
kutularda bu
orantiyl
tutturmaya
cahsimz.

Sekil H.2 Orantili Tetris Oyununun Oyun Ekram

Ust iiste gelen kutular istenen orantiy1 sagladiklarinda sahneden bir
animasyonla yok olmaktadirlar. Bu yok olma esnasinda oran-orant1 hesaplamalari

Ogrencinin adi soyadi boliimiiniin altinda goriiniir hale gelmekte ve puan 10 puan
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artmaktadir. Yukaridan diisen her 20 karede bir orant1 katsayilar1 degismektedir. Ik
olarak 1/2 oram ile baglamakta ve giderek zorlagmaktadir. Oyun i¢indeki orantilar
172, 173, 2/4, 1/4, 2/6, 2/5, 3/4, 3/5, 316, 4/5, 4/6, 1/5, 2/7, 5/3, 5/2, 5/6, 5/7, 6/7
seklinde ilerlemektedir. Orantilar giderek zorlagmakta ve oyun giderek
hizlanmaktadir. Oyunun 10 seviyesi vardir. Seviyeler hizla ilgilidir. Seviye arttig1
zaman oyunun hizi artmaktadir. Oyun 1. seviye ile baglamaktadir. Oyucu 50, 100,
150, 200, 300, 400, 500, 600, 700 puanlarin1 gectikce seviyesi artmakta ve oyun
hizlanmaktadir. Oyuncu 50 puami gectiginde seviyesi 2. seviyeye, 700 puani
gectiginde ise 10. seviyeye ulagsmaktadir. Bu oyunda en 6nemli amag¢ en yiiksek

puant elde ederek puan siralamasinda yukarilara tirmanmaktir.

Puan :

Kullanici:
Orencinin Ad Soyad

1 Orantlar

Ustiiste gelen
kutularda bu
orantiy
futiurmaya
cahsimz,

Sekil H.3 Orantih Tetris Oyununun Orantili Sayilarin Ust Uste Gelme Sahnesi
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Sekilde H.3’te goriildiigii gibi 3 ile 12 arasindaki oran 1 ile 4 arasindaki orana
esit oldugu icin bu iki kare yok olur ve oyuncu puan alir. Bu sirada Sekil H.4’teki
gibi kullanicinin adi soyadi boliimiiniin altinda hesaplama islemi kullaniciya

gosterilir.

Puan :
Kullanici:
Odrencinin Adh Soyad

1 Orantlar

Ustiiste gelen
kutularda bu
orantiyl

4 futturmaya
calisimz,

Sekil H.4 Orantih Tetris Oyununun Hesaplama Sahnesi
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EK 1. Orantili Palyaco Oyunu

Orantili palyaco oyunu bir oran oranti alistirmasini daha eglenceli hale
getirmek icin gelistirilmistir. Bu oyun http://www.bubbletoonia.com/ web sitesinde
yayimlanan Clown Ball Math isimli oyundan esinlenerek gelistirilmistir. Oyun ilk

acildig1 zaman Sekil 1.1°deki goriintii ekrana gelmektedir.

Orantili Palyago

S0\

Sekil I.1 Orantili Palyaco Oyunun Acilis Ekram

Orantili Palyago oyunun agilis ekranindaki Kurallar butonuna basildiginda
Sekilde 1.2°deki goriintii ekrana gelmekte ve oyuncuya oyunun kurallart hakkinda

bilgi vermektedir.
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Kurallar

Topun dstinde durmas: igcin palyagoya yardim et. Aym zamandan
orant1 problemlerini ¢6z ve dogru sonucu yakalamak icin zipla. Dogru
sonucu yakalamak igin dnce altindaki topu dogru yere yuvarlamali ve
ziplamalisin. Her dogru cevap arka plandaki palyagoyu boyayacaktir.
Eger Yanls cevap secilirse palyagonun boyalu alanlart silinecektir.

Sakin topu sahnenin disina kagirma. Yoksa canindan olursun.

Sekil 1.2 Orantili Palyaco Oyununun Kurallar Sahnesi

Oyuncu Basla butonuna bastiginda oyun baslamaktadir. Oyun basladiginda
oyuncunu ilk hedefi topun iizerinde durmaya calisan palyacoya sag ve sol ok
tuslarm1 kullanarak yardim etmektir (Sekil 1.3). Eger oyuncu palyacoyu topun
lizerinde tutamazsa palyaco sahnenin disina diismekte ve oyuncunun 1 hakki
gitmektedir. Bu esnada Sekil 1.4°teki sahne goriilmektedir. Oyuncunun toplam 3

hakki vardir ve sahnenin sag alt kdsesinde kac hakki oldugunu gorebilir (Sekil 1.3).
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Ali 3 adet elbiseyi 6 YTL'ye ahyor.
9 adet elbise kag lira eder.

Sekil 1.3 Orantili Palyaco Oyununun Oyun Sahnesi

Hastaneye beles
bir yolculuk !!!

Sekil 1.4 Orantili Palyaco Oyununda Hak Kaybetme Sahnesi

131



Palyacoyu topun iizerinde tutmayi basaran oyuncunun ikinci hedefi ise
palyaconun iizerindeki soruyu okuyup dogru sonucu hesaplamaktir. Sahnenin en
istinde 3 adet canta vardir. Bu cantalarin igindeki sayilardan sadece bir tanesi
sorunun dogru cevabidir. Oyuncunun ii¢lincii hedefi ise ziplayarak dogru ¢antayi

almaktir. Ziplama sahnesi Sekil 1.5’ te goriilmektedir.

Sekil I.5 Orantili Palyaco Oyununda Ziplama Sahnesi

Oyuncu her dogru cevabi sectikten sonra arka plandaki biiyiik palyaco resmi
adim adim boyanmaktadir. Bu boyanma sahnesi Sekil 1.6’da goriilmektedir. Arka
plandaki palyaco toplam 12 parca resimden olusmaktadir. Yani; oyuncu hi¢ hata
yapmadan toplam 12 soruyu dogru yanitladiginda bir sonraki seviyeye ge¢cmeye hak
kazanir. Eger yanhis cevap verirse, yani zipladifinda yanlis cantayr alirsa,

palyaconun boyal1 alanlar1 adim adim silinir.
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Sekil 1.6 Orantii Palyaco Arka Planin Boyanmasi

Oyuncu, arka plandaki palyagonun 12 alanimi boyamay:1 basardigi anda o
seviyeyi bitirmis olur ve Sekil 1.7 deki gibi gectigi seviye ile ilgili bir rapor karsisina
cikacaktir. Oyunda toplam 4 seviye vardir. Birinci seviyede dogru orant1 ile ilgili
sorular sorulmaktadir. Ikinci seviyede, birinci seviyeden daha zor dogru oranti ile
ilgili sorular sorulmaktadir. Ugiincii seviyede ise ters orant1 ile ilgili sorular
sorulmaktadir. Ddérdiincii seviyede ise ters orant1 ile ilgili sorular zorlasmaktadir.
Oyuncu tiim seviyeleri bitirdikten sonra oyun bitmektedir. Oyunun bitis sahnesi
Sekil 1.8°de goriilmektedir. Oyun bittiginde oyucu aldig1 puanit Puan1 Kaydet butonu

ile veritabanina kaydedebilmektedir.
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Toplam Siire: 113

Cok ILyi Il

Sdild Kaptin |

Puan: 106

Seviyel

Sonraki seviye igin tikla ! Basla
oy

(e

Sekil 1.7 Orantili Palyaco Oyununda Seviye Geci Sahnesi

Toplam Siire: 356

Kazandin Il

Oyunun tim asamalarini
gegtin. Bu inanilmaz.:

Puan: 539

Seviye#

Sekil 1.8 Orantii Palyaco Oyunun Bitis Sahnesi
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EK J. Moodle Etkinlik Bileseni

Moodle, php programlama dili ile yazilmis ve MySQL veritabanin1 kullanan
acik kaynak kodlu 6grenme yonetim sistemi programidir. Bu program, agik kaynak
kodlu ve bedava bir yazilim oldugu i¢in php programlama dilini bilen herkes Moodle
programinin gelistirilmesine katkida bulunabilir ya da Moodle programu icin etkinlik
bileseni yazabilir. Forum, Sohbet, Smav, Odev gibi Moodle icin gelistirilmis bir cok

etkinlik bileseni mevcuttur.

Arastirma kapsaminda, gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlarmin Moodle
O0grenme yoOnetim sistemine entegrasyonunu saglayan “Oyun” isminde bir etkinlik

bileseni yazilmistir.

Gelistirilen bu bilesen uygulamada kullanilmamustir. Ciinkii Milli Egitim
Bakanligina bagli ilkégretim okullarinda Moodle veya benzeri bir 6grenme yonetim
sistemi yazilimi kullanilmamaktadir. Okullardaki bilgisayar dersi saatinin haftada 1
saat olmasi yiiziinden siire kisithdir. Bu kisa siire zarfinda Moodle sisteminin
ogrenciler tarafindan kullanilabilir hale gelmesi miimkiin olmadig1 i¢in 6grencilerin

kullanabilecekleri daha basit bir web sayfasi gelistirilmistir.

“Oyun” etkinlik bilesenini Moodle sistemine yiikklemek icin, Moodle
sisteminin ana klasoriiniin altindaki “mod” isimli klasoriin icine “oyun” klasorii
kopyalanmalidir. Daha sonra Moodle web sayfasina yonetici olarak girilmeli ve
sistem yapilandirma boliimiine girilmelidir. Boylece “Oyun” bileseni otomatik

olarak Moodle sistemine yiiklenecektir.

“Oyun” etkinlik bileseni kullanilarak, Macromedia Flash ile hazirlanmis ve
“Oyun” bileseni ile uyumlu egitsel bilgisayar oyunlari, Moodle sistemindeki bir
dersin icerigine entegre edilebilir. Bunun i¢in Moodle sisteminde yayimlanan bir
dersin egitmeni, diizenlemeyi actiktan sonra Sekil J.1’de goriillen “Bir etkinlik
ekle...” acilan kutusundan “Oyun” ismini secerek bir egitsel bilgisayar oyununu

kendi dersine entegre edebilir.
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i Bir etkinlik ekle. ..

Bir etkinhk gkle... ~
Alighirna

Anket Formu

Book

Ders

Flazh Activity

Farmm

Haot Patatoes Sinaw

Object

Scheduler

Scoam

Sohbet

Saru Farmu

Soulezi

Sazlik

Sinav

Test of Unconz ciouz | dent ific ation
Wik

Calgtay ol

Sekil J.1 Moodle Etkinlik Ekleme

Sekil J.1°deki acilan kutudan Oyun secenegini secen egitmenin karsisina
Sekil J.2’daki form gelmektedir. Egitmen, bu formu kullanarak Macromedia Flash
ile yapilmis uzantis1 swf olan egitsel bir bilgisayar oyununu kendi dersine bir etkinlik
olarak eklemis olur. Egitmen degisiklikleri kaydet butonuna bastifinda, Oyun
bileseni, belirtilen dosyay1 o ders ile ilgili Moodle klasoriine kopyalar ve Moodle
veritabaninin altinda kendine ait bir tabloya bu oyunla ilgili bilgileri saklar. Egitmen
egitsel bilgisayar oyununu ekledikten sonra, eklenen oyunun adi  Ogrencilere

goriiniir hale gelir.
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Yeni bir Oyun ekleniyor g

ad:

Ozet:
Genisglik: |
Yikseklik: |

didrenci(ler) "lere giriiniir: | c5otar «

Grup modu: | Gryp ok v @

| Dedigiklikler kaydet |

Sekil J.2 Moodle Oyun Ekleme Formu

Ogrenciler, egitmenin ekledigi egitsel bilgisayar oyununa tikladiklarinda
Sekil J.3°deki goriintii ile karsilasirlar. Bu goriintiide iki tablo vardir. Ustteki
tabloda egitmenin oyun ic¢in yazdigi aciklamalarin bulundugu bir metin ve oyunu
baslatmak i¢in bir baglanti bulunmaktadir. Alttaki tabloda ise bu oyunu oynamis ve
oyundan en iyi 10 puani almis 6grencilerin listesi goriilmektedir. Ayrica bu
ogrencilerin oyundan ka¢ puan aldiklart ve oyunu ne zaman oynadiklari da

listelenmektedir.
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Orantih Tetris Oyunu {giincel )
Oran Orantl Konusunda alistirma yapmak icin kullanabilecediniz bir
editsel oyun.
Ovunu Ovnamaya Baslamak icin Linke Tiklayimz.,
Qrantill Tetris Oyunu (glncel)
En yiksek 10 Puan
Isim Soyisim Puan faman
Sznur ICELLI 1110 7 Mayis 2006, Pazar, 13:08
izmail batako 1000 7 Mayis 2006, Pazar, 20:13
izmail batako Q20 17 Misan 2006, Pazartesi, 15:32
Konuk Kullanic o7F0 18 Haziran 2006, Pazar, 14:38
izmail batako Q30 11 Mayis 2006, Persembe, 1224
Sercan Sari Q20 19 Haziran 2006, Pazartesi, 16:21
Konuk Kullanic Q00 16 Haziran 2006, Cuma, 22:30
Sercan Sari Q00 S Haziran 2006, Pazartesi, 15:04
izmail batako Q00 7 Mayis 2006, Pazar, 19:58
M ehi Yavuz 290 1 Mayis 2006, Pazartesi, 00:05

Sekil J.3 Moodle Sistemine Eklenmis Bir Oyun

Ogrenci oyuna baslama baglantisina tikladiginda yeni bir pencerede Sekil
J.4’teki goriintii acilir. Bu sayfada 6grencinin oyundan aldigi en yiiksek 10 puan
listelenmektedir. Ogrenci “Oyna” baglantisina tikladigi anda oyunu oynamaya
baglar. Oyun bittiginde 6grencinin oyundan aldigi puan “Oyun” bilesenine ait bir

tabloda saklanir ve web sayfasinda listelenir.
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Orantili Tetris Oyunu (giincel)

En yitksek 10 Puammz

Puan | Zaman

Serkan Cankaya

Sekil J.4 Moodle Sisteminde Oyun Oynama Sayfasi
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