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BOLUM I
GIRIS

Siiphesiz bilgi ¢agini yasadigimiz bu donemde en O6nemli rol bilgisayar teknolojilerine ve internete
aittir. Bilgisayar teknolojilerinde son 10 yilda yasanan gelismeler her alanda kendini gostermektedir.
Teknoloji de yasanan bu gelismeler yeni kazang kapilar1 dogurmustur. Bunlardan bir tanesi de oyun
sektoriidiir. Ozellikle sanal tarafta konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimici (online) seklindeki alt
tirler olarak yer alan dijital oyunlarin kullanimi ve her gegen giin geometrik bir hizla artig
gostermektedir.
Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin okuma-yazmay1 égrenmesinde, el-géz koordinasyonunu ve gorsel-
uzamsal yeteneklerin gelismesinde, yeni bir dili 6grenmesinde, hayal giiclinlin artmasinda oldukga
etkili oldugu, 6grencilerdeki problem ¢ézme becerisini gelistirdigi, her yas grubunun stres attigi, bos
vakitlerini gec¢irdigi, bu oyunlarla eglendigi, binlerce kisiyle etkilesime girdigi, ¢ocuklarin eglenirken
egitildigi ve 6grencilerde motivasyonu tespit edilmistir.
Ancak cocuklar ve gencler tarafindan oynanan bilgisayar oyunlarinin ¢ok az bir kismimnin egitici-
ogretici oldugu, bunlarin da ¢ok azinin tercih edildigi goriilmiistiir. Oyunlarin biiyiik bir ¢ogunlugunun
siddet igerikli olmasi; cocuklarin ve genglerin ruh sagligini olumsuz etkiledigi, ciddi hiperaktivite
davranisinin ortaya ¢ikmasma neden oldugu 6grenme bozukluklarina neden oldugu, akademik
basarisini ve okul performansint olumsuz etkiledigi, bagimlilik yaptigi, diismanlik duygusunu
arttirdigi, beyin gelisimlerini olumsuz yonde etkiledigi, kiiltiirel ¢cevresini kirlettigi, sosyal davranislari
azalttig1, cocuklarin yardimseverliklerinin azalmasina ve olumlu sosyal davranig gostermelerine engel
oldugu, magdurlara kars1 daha fazla duyarsizlagtirdigi, daha az empati kurmasina neden oldugu,
cocuklarda ve genglerde saldirgan diislinceleri, hisleri, psikolojik uyanmay1 ve saldirgan davraniglar
arttirdigr gorilmiistir.
Diinyada yayginlagsan bilgisayar oyunlarinin biiyiik bir ¢ogunlugunun siddet igerikli olmasi ve
cocuklardaki saldirganlik diizeyini olumsuz yonde etkilemesi, yurtdisinda bu konu ile ilgili birgok
aragtirma yapilmasina neden olmustur. Tiirkiye’de bu arastirmalarin ¢ok yaygin olmamasindan dolay1

duydugumuz merak bizi bu aragtirmay1 yapmaya sevk etmistir.

Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin amaci; Oyunlarin dgrenciler tizerindeki olumlu ve olumsuz tiim etkilerini ve bu

etkilerin sonuglarinin arastirilmasidir.



BOLUM II
ILGILI KAYNAKLAR
Kaynak Bilgileri - Rapor 1
Arastirmanin  Adi: Bilgisayar Oyunlarinin  Cocuklarin = Saldirganlik  Diizeylerine Etkisinin
Incelenmesi
Yazar: Yakup BURAK - Emine AHMETOGLU
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yii Ve Cilt Numarasi/Sayisi:
International Periodical for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic Volume 10/11
Summer 2015, p. 363-382 DOI Number: http://dx.doi.org/10.7827/TurkishStudies.8430 ISSN: 1308-
2140, ANKARA-TURKEY
Arastirmanin Ozeti:
Bu arastirmada bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin saldirganlik diizeylerine
etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmada, dgrencilerin %37,8’inin siddet igerikli bilgisayar
oyunu oynadiklarmi, %62,2’sinin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadiklar1 belirlenmistir. Ancak
ogrencilere siddet igerikli olan/olmayan bilgisayar oyunlarinin isimleri sunulup, oynadiklar1 oyunlari
isaretlemeleri istendiginde, 6grencilerin %35,75’inin siddet icerikli bilgisayar oyunu oynamadigi,
%64,25’inin ise siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadigi saptanmistir. Yani Ogrencilerin
belirttiklerinin aksine oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin siddet igerikli olup olmadiginin farkinda
olmadiklar1 saptanmistir. Bunun yami sira Ogrencilerin %90,1’i ebeveynlerinin bilgisayar oyunu
oynama konusunda kural koyduklarini, %9,9’u da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda
kural koymadiklarini ifade etmislerdir.
Yapilan bagimsiz grup t-testi sonuglarina gore, dgrencilerin belirttikleri siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynayip oynamama durumlarina gore saldirganlik diizeylerinin toplamda ve alt boyutlarinda
yiikksek oldugu bulunmustur. Ayrica arastirmacilar tarafindan belirlenen siddet igerikli olan ve
olmayan bilgisayar oyunu oynayip oynamama durumlarina gore saldirganlik diizeylerinin toplamda ve
alt boyutlarinda da yiiksek oldugu, sadece s6zel saldirganlik boyutunda anlamli bir farklilik olmadigi
bulunmustur.
Anahtar Kelimeler: Saldirganlik, Siddet, Bilgisayar Oyunlari, Ebeveyn, Egitim
Arastirmanin Modeli: Tarama modelinin bir tiirli olan “iligkisel tarama modeli”” kullanilmustir.
Orneklem: Arastirmanin drneklemi Edirne’de bulunan farkli sosyo-ekonomik diizeyleri temsil eden
ailelerin ¢ocuklarinin devam ettigi dokuz resmi ilkokul ve ortaokullarinda 6grenim goren, 4. sinif 230
ve 5. simif 320 olmak {izere toplam 550 dgrenciden olugmaktadir.
Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi: Genel Bilgi Formu ve Saldirganlik Olceginden elde
edilen veriler SPSS 16.0 istatistik programi ile analiz edilmis ve 0.05 manidarlik diizeyinde
stnanmistir. Ogrencilerin “Saldirganlik Olgegi” puanlarinin “Genel Bilgi Formu’ndaki degiskenlerle

karsilastirilmasinda bagimsiz grup t-testi kullanilmistir.



Bulgular:

Aragtirmaya dahil edilen 6grencilerin tamami (%100) bilgisayar oyunu oynamaktadir. Ogrencilerin
%37,8’1 siddet igerikli bilgisayar oyunu oynadiklarini, %62,2’si siddet igerikli bilgisayar oyunu
oynamadiklarini belirtmislerdir. Ancak arastirmada 6grencilere siddet icerikli olan/olmayan bilgisayar
oyunlarinin isimleri sunulup, oynadiklar1 oyunlar isaretlemeleri istendiginde, 6grencilerin 173’{iniin
(%35,75) siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamadigi, 311’inin (%64,25) ise siddet icerikli bilgisayar
oyunu oynadig belirlenmistir. Bunun yani sira 6grencilerin %90,1’i ebeveynlerinin bilgisayar oyunu
oynama konusunda kural koyduklarini, %9,9’u da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda
kural koymadiklarini ifade etmislerdir.

Incelendiginde Ogrencilerin belirttikleri siddet icerikli bilgisayar oyunu oynaylp oynamama
durumlarma gore Saldirganlik Olgeginden aldiklari toplam puanlari arasinda anlamli diizeyde bir
farklilik oldugu bulunmustur.

Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan dgrencilerin toplam saldirganlik fiziksel saldirganlik, sozel
saldirganlik, 6fke, diismanlik ve dolayli saldirganlik alt boyutlar1 puan ortalamalari, oynamayan
ogrencilerin toplam saldirganlik, fiziksel saldirganlik, sozel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve dolayli

saldirganlik, alt boyutlarina gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Kaynak Bilgileri - Rapor 2
Arastirmanin Adi: Ergenlerin Bilgisayar Oyunu Oynama Aligskanliklart Ve Sosyallesme Siirecleri
Uzerine Bir Arastirma
Yazar: Hiiseyin KOCAK - Ziya KOSE
Arastirmanin Yaymlandig1 Kaynagin Adi, Yili Ve Cilt Numarasi/Sayisi:
Dumlupinar Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi / Dumlupiar University Journal of Social Sciences
Kiitahya Ozel Sayis1 Kasim 2014 / Special Issue of Kiitahya November 2014
Arastirmanin Ozeti:
Bilgisayar oyunlari, ergenlerin hayatlarmi, arkadashk ve aile iligkilerini, iletisimlerini siirekli
degistirmektedir. Bu ¢aligsmada, 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama aligkanliklar
ve sosyallesme siiregleri irdelenmistir. Elde edilen bulgulara gore, giinde 2 saatten fazla bilgisayar
oyunu oynayan ergenlerin aile, okul ve arkadaslik iligkilerinde sosyallesme sorunlari yasadiklar
goriilmiistiir. Uzmanlara goére glinde 2 saatten fazla bilgisayar oyunu oynayanlara bagiml
denilmektedir. Bu arastirmada da bilgisayar oyunlarina bagiml ergenlerin yasam kalitelerinde diigsme,
aile ve arkadas iletisiminde ¢atigmalar ve ders basarisizliklar1 goriilmiistiir.
Ancak, glinde 2 saatten az ve yasina uygun bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin eglenceli vakit
gecirdigi ve gelisimlerine olumlu katki sagladigi saptanmistir. Ergenlerin bilgisayar oyunlarina
bagimliligini 6nlemek, anne babalar, egitimciler ve yetkililerin ortak ¢abasi ile miimkiindiir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Ergenlik, Bagimlilik, Sosyallesme.



Arastirmanin Modeli: Bu arastirma, amaci bakimindan degerlendirildiginde bet imsel bir arastirma
niteligindedir. Bu arastirma, evreni temsil eden bir grup 6rneklem iizerinde yapilan survey (tarama)
calismasidir.

Arastirmanmn Evreni: Kiitahya 11 Milli Egitim Miidiirliigii’niin 2012-2013 yili istatistikleri esas
alinarak belirlenmistir. Evren, Kiitahya il merkezinde bulunan 61 ortaokulda 7. sinifta 3.464 ve 8.
sinifta 3.606 olmak {izere toplamda 7.070 6grenciden olusmaktadir.

Orneklem: Kiitahya il Merkezi’nde 6rneklem olarak segilen 80. Y1l Ozel idare Ortaokulu, Umran
Aygen Ortaokulu ve Ozel Konuralp Ortaokulu’nda dgrenim gdren 365 yedinci ve sekizinci sinif
Ogrencisi arastirmanin katilimcilarini olusturmaktadir.

Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi: Anketler, okul rehber Ogretmenleri yardimiyla
uygulandig icin 6grencilere agiklayict bilgiler verilmesi uzmanlar tarafindan yapilmistir.

Anket sonucunda elde edilen veriler, bilgisayar ortaminda sosyal bilim arastirmalarina uygun olarak
hazirlanan bir istatistik programi kullanilarak analiz edilmistir. Paket program yardimiyla verilerin
frekans dagilimi ve yiizdeleri hesaplanmistir. Ayrica, anket sorular1 birbirleriyle c¢apraz
karsilagtirilarak cesitli analizler elde edilmistir.

Bulgular:

Arastirmaya gore katilimeilarin %10,4°1 higbir zaman bilgisayar oyunu oynamadigini, %18,9’u her
giin bilgisayar oyunu oynadigini, %20,5°1 haftada 1-2 giin bilgisayar oyunu oynadigini belirtmektedir.
Arastirmanin hipotezlerinden olan “Bazi ergenler, bilgisayar oyunlarima bagimli hale gelmistir.”
olgusu agik¢a ortaya c¢ikmustir. Katilimcilardan her giin bilgisayar oyunu oynadigmi (%18,9) ve
haftada 3-4 kez oynadigini (%13,7) belirtenlerin bilgisayar oyunu bagimlisi ya da bagimlilik yolunda
olduklarint séylemek miimkiindiir.

Arastirmaya gore katilimcilarin bos zamanlarinda %15,6’s1 kitap okudugunu, %24,9’unun sinemaya
gittigini, %12,3’linlin spor yaptigmi, %18,1’inin miizik dinledigini, %9’unun televizyon
seyrettiklerini, %10,1’inin internette gezindiklerini, %8,2’sinin de bilgisayarda oyun oynadiklarim
belirtmiglerdir.

Katilimcilardan televizyon izleyen, miizik dinleyen, internette gezinen ve bilgisayarda oyun
onayanlarinin toplami %45,4’tlir. Bu sonug da ergenlerin neredeyse yarisinin ders disi etkinlik olarak
kitle iletisim araglari1 ile zaman gegirdigini ortaya koymaktadir. Gelisim doneminde bulunan ergenlerin
spora ilgilerinin az olmasi ¢arpici bir sonugtur.

Arastirmaya gore katilimeilarin bos zamanlarinda %49,9’u ailesi ile vakit gecirdigini, %17,5’inin
arkadaslar1 ile birlikte oldugunu, %7,1’inin televizyonun izledigini, %7,9’unun bilgisayar oyunu

oynadig1 goriilmektedir.



Aragtirmaya gore katilimecilarin %53,4’i bilgisayar oyunlarmin kendilerini ders c¢alismaktan
alikoydugunu, %36,4’1 bilgisayar oyunlarinin ders ¢alismaktan alikoymadigini, %10,2’si kendilerini
ders calismaktan alikoyup koymadigir konusunda kararsiz olduklarini belirtmislerdir. Arastirmanin
hipotezlerinden olan “Ergenlerin c¢ogu, bilgisayar oyunlarmin kendilerini ders ¢alismaktan
alikoydugunu diisiinmektedirler.” olgusu agikca goriilmektedir.

Bu aragtirmada elde edilen bulgulara gore; bilgisayar oyunlarinin, ergenlerin aile, okul ve arkadaglik
iligkilerini, dolayisiyla da ergenin sosyallesme siirecini olumsuz etkiledigi degerlendirilmektedir.
Ayrica 7. ve 8. sinifa giden 6grencilerden alinan veriler 1s18inda bazi ergenlerin, daha ¢ok yiiz yiize
iletisimden uzaklastiklar1 ve bireysel bir yasami tercih ettikleri anlasilmaktadir. Ergenlerin yaklasik

yarisi, bilgisayar oyunlarini, aileleri ile aralarina giren olumsuz bir eylem oldugunu vurgulamaktadir.

Kaynak Bilgileri - Rapor 3
Arastirmanin Adi: Bilgisayar Oyunlarinin 4, 5. Ve 6. Smmf Ogrencilerinin Siddet Egilimlerine
Etkileri
Yazarlar: Ayfer SAHIN
Arastirmanin Yayimnlandigi Kaynagin Adi, Yilh ve Cilt Numarasy/Sayisi: International Periodical
for the Languages, Literature and History of Turkish or Turkic Volume 10/11 Summer 2015, p. 1359-
1376 DOI Number: http://dx.doi.org/10.7827/TurkishStudies.8658

Arastirmanin Ozeti:

Arastirmanin amaci, bilgisayar oyunlarinin 4, 5 ve 6. sinif 6grencilerinin siddet egilimlerine etkilerinin
arastirllmasi ve ergenlige adim atma siirecindeki ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinda siddet igeren

oyunlar1 ne kadar tercih ettigi ve bu durumun siddet tutumlarina etkilerinin arastirilmasidir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Arastirma evreni; arastirmamin yiiriitiildiigii Kirsehir’deki
okullarin 4, 5 ve 6. siniflarinda 6grenim goren 6grencileri iken, 6rneklemi ayni ilin bir 6zel ilkokul ve

ortaokulunun 4. 5. ve 6. smiflarina devam eden 6grencileri olarak belirlenmistir.
Arastirma Modelleri: Bu arastirmada, arastirma modeli olarak tarama modeli kullanilmistir.

Arastirmalarda Veri Toplama Araglari: Arastirmada veriler, 27 soruluk bir anket yoluyla toplanmig
olup; anket sorular1 ii¢ boliimde yapilandirilmistir: {lk boliimde katilimcilarin demografik dzellikleri,
ikinci boliimde ¢aligmaya katilan 6grencilerin bilgisayar oyunlarini oynama siklik ve aligkanliklari,
ticlincii boliimde ise dgrencilerin siddete yonelik tutumlarina ve bilgisayar oyunlarinin buna etkisine
yonelik sorular yer almaktadir. Anket, uzman goriisleri de alinarak taslak olarak 40 madde olarak

hazirlanmigtir. Anketin Cronbach Alfa katsayisi, 0,89 olarak hesaplanmustir.


http://dx.doi.org/10.7827/TurkishStudies.8658

Bulgular:

Caligmanin temel hipotezlerinden biri olan ergenlerin bilgisayar oyunlarim ¢ok fazla oynadiklar ve
bunun siddet egilimlerini artirdigi arastirma bulgularma gére dogrulanamamustir. Ogrencilerin
yaklasik % 17’si bilgisayarda siddet igeren oyunlart 6zellikle tercih ederken, % 59’u siddet igeren
oyunlar1 6zellikle tercih etmemektedirler. Bu ¢alismada bilgisayar oyunlarindaki siddet unsurlarindan
kiz 6grencilerin erkek 6grencilerden daha fazla rahatsiz olduklar1 bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Oyun, bilgisayar oyunlari, siddet, siddet iceren oyun, siddet egilimi.

Kaynak Bilgileri - Rapor 4
Arastirmanin Adi: Bilgisayar Oyunlarinin Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Davranis ve Sosyal
Yasam Uzerine Etkilerinin Incelenmesi
Yazarlar: Fulya TORUN, Arif AKCAY, Ahmet Naci COKLAR
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yili ve Cilt Numarasy/Sayisi:
Torun, F. Akgay, A. Coklar, A. N. Karaelmas Journal of Educational Sciences 3 (2015) 25-35
Arastirmanin Ozeti: Arastirmanin genel amaci bilgisayar oyunlarimin ortaokul diizeyinde 6grenim

goren ¢ocuklarin akademik davraniglari ile sosyal yasamlar1 {izerindeki etkilerini belirlemektir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Arastirmanin evrenini 2012-2013 egitim 6gretim yilinda Ankara
ili Merkezinde 6grenim goren ortaokul 6grencileri (5.6.7. ve 8. siniflar) olusturmaktadir. Ankara
merkezinde gergeklestirilen {i¢ farkli etkinlik tiiriinden (bir dershane, bir dil okulu, bir yaz okulu)
birine devam eden ortaokul 6grencilerinden veri toplanmistir. Bu basit rastlantisal 6rnekleme yontemi
ile uygulanacak birimler secilmistir.

Arastirma Modelleri: Bet imsel bir ¢aligma olan bu arastirma, tarama modelindedir.

Arastirmalarda Veri Toplama Araclan:

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmacilar tarafindan anketler uygulanmstir.

Bulgular:

Ogrencilerin en ¢ok tercih ettikleri oyun tiirleri aksiyon, spor, zeki oyunlari ile macera tiiriinde
olmustur. Buna karsin en az tercih edilen oyun tiirleri ise rol yapma, egitsel oyunlar ve platform
oyunlar1 olmustur. Anket maddelerinden elde edilen sonuglara gore sosyal yasam agisindan ailenin
okul basaris1 ve oyun oynama konusunda elestirmesi; oyunlarin zamanla insan iligkilerinin yerini
tutabilecegini diisiinme, oyun oynamanin sosyal yalnizliga neden oldugunu diisiinme gibi konularda
orta diizeyde bir sosyal etkinin oldugu;

Halen sinema-park gibi etkinliklerin 6nemli goriildiigii, bilgisayar oyunlarinin dgrenci iizerinde aile
ici, okul ve diger arkadaslari ile iletisimde sorunlara neden olmadigi sonuglar1 elde edilmistir.
Ogrencilerin oynadig1 bilgisayar oyunlarinin, onlarin akademik davranislar iizerinde etkisinin diisiik

oldugu sonucuna ulasilmustir.

Anahtar Kelimler: Bilgisayar oyunlari, ortaokul dgrencileri, sosyal yasam, akademik davranislar.



Kaynak Bilgileri - Rapor 5
Arastirmanin Adi: Bilgisayar Oyunlarmin Cocuklarm Bedensel ve Duyussal Gelisimleri Uzerindeki
Etkisinin incelenmesi
Yazar: Derya OZTURK
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yii Ve Cilt Numarasi/Sayisi:
Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar Ve Ogretim Teknolojileri
Ogretmenligi Programi Yiiksek Lisans Tezi
Arastirmanin Ozeti:
Bu arastirma egitsel bilgisayar oyunlarmin 6gret imsel amacgli olarak kullanildiginda g¢ocuklarin
bilissel ve duyusal gelisimleri iizerinde ne gibi etkiler yaratabilecegi konusuna agiklik getirmeyi
hedeflemektedir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmasi konusunda olumlu
diisiinceleri oldugunun belirlenmesi ile egitsel bilgisayar oyunlarini derslerde yardimci bir egitsel arag
olarak kullanmanin 6grencilerin matematik basarisinin artmasina katkida bulunacaginin, 6grencilere
matematik dersini sevdirme konusunda yardimc1 olacaginin bir gostergesi sayilabilecektir. Bu nedenle
bu konunun arastirilmasi ve tartisiimasi gerekmektedir.
Anahtar Sozciikler: Egitsel bilgisayar oyunlari, biligsel ve duyussal gelisim, bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilmasi.
Arastirmanin Modeli:
Arastirmada deneysel modellerden “tek-grup 6n test —son test deseni” (Balci, 2004) kullanilmustir.
Evren ve Orneklem:
Bu arastirmanin evrenini 2006-2007 dgretim yili Izmir ili metropol alaninda bulunan bilgisayar
laboratuvarina sahip okullardaki ilkdgretim 6. sinif dgrencileri olusturmaktadir. Orneklemi ise Izmir ili
Konak il¢esinden amagli (purposive) drneklem ile segilen resmi bir ilkogretim okuluna devam etmekte
olan ilkdgretim 6. smif O6grencileri olusturmaktadir. Uygulamaya 60 Ogrenci ile baslanmugtir.
Orneklemde ulasilabilen, uygulamaya diizenli olarak katilan ve degerlendirme igin gecerli yanitlar
veren dgrenci sayisi ise n=47’dir.
Veri Toplama Araclari:
Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi (MYTO), Bilgisayar Oyunlar1 Kaygi Olcegi (BOKO),
Bilgisayar Oyunlar1 Olgegi (BOO) ve arastirmada kullamlan egitsel matematik oyununda yer alan
icerigi kapsayan Matematik Bagar1 Testi (MBT) ile toplanmistir. Bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim 6.
sinif dgrencilerinin biligsel gelisimleri tizerindeki etkisini incelemek i¢in Halsoft Egitsel Matematik
Oyunu kullanilmigtir. Ayrica arastirma, 6rnekleme katilan 6grencilere yoneltilen acik uglu sorularla

niteliksel olarak da desteklenmeye calisilmistir.



Bulgular:

[Ikdgretim 6. siif dgrencilerinin Matematik Basar1 Testinden aldiklar1 6n test ve son test puanlari

goriilmektedir. Buna gore 6grencilerin On test ve son test puanlart arasinda 0,05 diizeyinde anlamli bir

fark vardir. Ortalama ve standart sapma degerleri incelendiginde &grencilerin son testten aldiklar

puanlarin on test puanlarina gore daha yiiksek oldugu goriillmektedir.

Sonuclar:

1.

Egitsel matematik oyunu ilkdgretim 6. simf Ogrencilerinin matematik dersindeki biligsel
gelisimlerini olumlu ydnde etkilemektedir.

Egitsel matematik oyununun ilkégretim 6. simif dgrencilerinin matematik dersindeki biligsel
gelisimleri {izerindeki etkileri 6grencilerin cinsiyetlerine ve kendilerine ait bilgisayarlari olup
olmamasina gore anlamli farkliliklar gostermemektedir.

Ogrencilerin oynadiklar1 diger oyunlara gore, egitsel matematik oyununu oynarken kendilerini
oyuna daha az kaptirdiklar1 goriilmektedir.

Ogrenciler oyun oynadiktan sonra beyinlerinin gelistigini, daha zeki ve bilgili olduklarini
hissettiklerini ve kendileriyle gurur duyduklarini ifade etmislerdir.

Ogrenciler bilgisayar oyunlarinin iyi bir bos zaman degerlendirme ugrasi oldugu, bu etkinligin
onlarda yeni bir seyler 0grenmeye karst merak uyandirdigi, bazi bilgi ve becerilerin
gelismesinde onlara yardim ettigi goriisiindedirler. Ogrenciler ayrica bilgisayar oyunu
oynamanin sadece ¢ocuklar igin degil biiyiikler icin de uygun oldugunu, kizlar ve erkeklerin
farkl1 tlirde oyunlar1 tercih ettiklerini, bilgisayar oyunlarmin kendilerinde bagimlilik
yapabilecegini, arkadaslariyla beraber oynadiklarinda daha ¢ok eglendiklerini, olumsuz
icerikli oyunlarin kendilerini olumsuz etkileyecegini, bilgisayar oyunu oynamanin zaman
kayb1 olmadigini diisiinmektedirler.

Ogrencilerin ¢ogu bilgisayar oyunlariyla ders islemenin daha eglenceli oldugunu, oyunlarin
derse olan ilgilerini arttirdigini belirtmektedir.

Ogrenciler bilgisayar oyunlar1 oynayarak islenen derslerde basari diizeylerinin artacag

goriistindedir.
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Kaynak Bilgileri - Rapor 6
Arastirmanin Adi: Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarinin Ilkdgretim Ikinci Kademe Ogrencilerinin
Psikomotor Gelisim Profilleri Uzerindeki Etkisinin Tespiti
Yazarlar: Nurullah CELIK
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Y1l ve Cilt Numarasy/Sayisi:
Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Beden Egitimi Ve Spor Ogretmenligi Anabilim Dali

Yiksek Lisans Tezi

Arastirmanin Ozeti:
Bu calisma bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarimin ilkogretim ikinci kademe Ogrencilerinin se¢ilmis
baz1 psikomotor gelisim profilleri lizerindeki etkiyi tespit etmek amaciyla tasarlanmigtir.
Arastirmadaki Alt Problemler ve Hipotezler Nelerdir?
1. lilkégretim ikinci kademe oOgrencilerinin bilgisayar kullanim siiresiyle viicut kitle indeksi
(BMI) arasinda bir iligki var midir?
2. llkdgretim ikinci kademe oOgrencilerinin sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal
gelisimleri arasinda bir iliski var midir?
3. Ilkdgretim ikinci kademe Ogrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikligiyla viicut kitle
indeksleri (BMI) arasinda anlamli iliski var midir?
4. Tlkdgretim ikinci kademe 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama sikligryla sosyal gelisimleri
arasinda anlamli bir iliski var midir?
5. Ilkdgretim ikinci kademe dgrencilerinin baba meslegi durumlari ile bilgisayar kullanim siklig1

arasinda anlamli bir fark var midir?

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Arastirmanin evrenini 2012-2013 egitim-6gretim yilinda
Sakarya ilindeki ilkdgretim okullarinda okuyan 6grenciler, 6rneklemi ise bu evren i¢inden kolayda
ornekleme yontemi ile segilen 286 6grenci olusturmustur.

Arastirma Modelleri:

Bu calisma bilgisayar ve bilgisayar oyunlarin ilkdgretim 6.7.8. Sinif 6grencilerinin psiko-motor
gelisim profillerinin tespitine yonelik bir durum tespiti ¢aligmasi olup sebep sonug iligkisini ortaya
koymak amagcli tarama modeli kullanilmistir.

Arastirmalarda Veri Toplama Araclari:

Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan demografik bilgiler formu ve
Ogrencilerin sosyal becerilerini degerlendirmek i¢in ise Erdogan ve Bacanli (2003) tarafindan
Tiirkgeye ¢evrilen Matson Cocuklarda Sosyal Becerileri Degerlendirme Olgegi (MESSY)

kullanilmstir.
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Bulgular:

[kdgretim 6grencilerinin baba meslegi durumlarina gore bilgisayar kullanma siklig1 arasinda anlamli
bir iligki bulunurken, diger alt boyutlar olan 6grencilerin bilgisayar kullanim sikligiyla fiziksel gelisme
arasinda, sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri arasinda, bilgisayar oyunu oynama
sikligiyla fiziksel gelisimleri arasinda ve bilgisayar oyunu oynama sikligiyla sosyal gelisimleri

arasinda anlamli bir iligki olmadig1 ortaya ¢ikmistir.

Anahtar Kelimler: Bilgisayar, Bilgisayar Oyunlari, Psikomotor Geligim.

Kaynak Bilgileri - Rapor 7
Arastirmanin  Adi: Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogrencilerin Matematik Dersine ve Egitsel
Bilgisayar Oyunlarina Yo6nelik Tutumlarina Etkisi
Yazar: Serkan CANKAYA - Aysen KARAMETE
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yili Ve Cilt Numarasi/Sayisi:
Mersin University Journal of the Faculty of Education, Vol. 4, Issue 2, December 2008, pp. 115-127.
Arastirmanin Ozeti:
Bu arastirmanin amaci, ilkogretim 6grencilerine yonelik matematik dersinin oran-oranti konusuyla
ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin matematik dersi ve egitsel
bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini incelemektir.
Anahtar kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, dijital oyun tabanli 6grenme, oran oranti, matematik
ogretimi.
Arastirma Problemleri:
Bu arastirmamin ana problemi: “ilkogretim 7. simf matematik dersi oran-oranti konusunda
gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin matematik dersine ve egitsel bilgisayar oyunlarina
yonelik tutumlarinin degismesinde etkili olmus mudur?” seklindedir.
Bu probleme ait alt problemler agagidaki gibidir:
1. Ogrencilerin, egitsel oyunlar1 oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra, matematik dersine karsi
tutumlari arasinda anlamli bir fark var midir?
2. Ogrencilerin, egitsel oyunlari oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra, egitsel bilgisayar
oyunlarina kars1 tutumlar arasinda anlamli bir fark var midir?
3. Ogrencilerin, matematik dersine karsi tutumlar1 ile egitsel bilgisayar oyunlarina kars1 tutumlari
arasinda anlaml bir iligki var midir?
Orneklem: Arastirma, Balikesir ilindeki iki ilkogretim okulunda 7. simifina devam eden toplam 176
ogrenci ile yapilmistir. Bu iki ilkdgretim okulu, evrenin genel 6zelliklerini temsil etmesi ve konuyla
ilgili Milli Egitim Bakanligi’nin matematik &gretim programinin standart olmasi dolayisiyla

secilmistir.
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Verilerin Coziimlenmesi ve Yorumlanmasi:
Anket ve tutum olgekleri, web sayfasi lizerinden ¢evrimi¢i olarak doldurulmakta ve sonuglar bir veri
tabanina kaydedilmektedir. Daha sonra egitsel bilgisayar oyunlarmi oynamislardir. Egitsel bilgisayar
oyunlarini oynayan 0grencilerin puanlart bir veri tabaninda saklanmaktadir ve tiim 6grenciler tarafinda
goriilebilmektedir. BoOylece ogrenciler arasinda bir rekabet ortami olusturulmaya calisilmistir.
Sistemde, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Orantili Palyaco” ve “Orantili Tetris” adinda iki adet
oyun vardir. Ogrenciler yeterince oyun oynadiktan sonra tutum Slceklerini yeniden doldurmuslardir.
Bulgular:
Sonuglara gore Ogrencilerin ¢ogunun matematik dersine yonelik tutumunun pozitif oldugu
anlasilmaktadir. Ogrencilerin % 79’u “Matematigi 6grenebilirim.” sorusuna “kesinlikle katiliyorum”
veya “katiltyorum” yamitimi vermislerdir. Ogrencilerin % 73,3’ii negatif anlamli bir soru olan
“Matematikten rahatsiz olurum.” sorusuna “kesinlikle katilmiyorum” veya “katilmiyorum” yanitim
vermislerdir.
Ogrencilerin gelistirilen “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyaco” oyunlarim1 oynamadan 6nce ve
oynadiktan sonra uygulanan matematige yonelik tutum 6lgegi puanlari toplanmis ve toplam tutum
dlcegi puanlari elde edilmistir. Olgiilen Skewness ve Kutosis degerleri (-1 — 1) degerleri arasinda
oldugu i¢in tutum 6l¢eginin toplam puani degiskenleri normal dagilim gostermektedir.
Sonuc ve Oneriler:
Gelistirilen egitsel Orantili Tetris ve Orantili Palyago oyunlarini oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra
Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda degisme olmamustir. Tutumlar genellikle zor
degisirler. Ogrencilerin ¢ogu matematik dersine ydnelik zaten pozitif bir tutuma sahiptir. Dolayistyla
Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda bir degisim olmamasi normal oldugu
sOylenebilir.
Sonug olarak, egitsel bilgisayar oyunlarinin egitimi tamamlayici ve destekleyici bir aktivite olarak
kullanilabilecegi sdylenebilir. Bu ¢alismanin sonucunda asagidaki oneriler yapilmigtir.

1. Milli Egitim Bakanlig1 egitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatirimlar yapabilir

2. Egitsel bilgisayar oyunlarini 6gretim programlarina dahil edebilir. Ayrica bu tiir oyunlarin

nasil kullanilabilecegi konusunda 6gretmenlere hizmet icin egitim verilebilir.
3. Ulkemizde gelistirilmis egitsel bilgisayar oyunlar1 ve bu konuda yapilan galisma sayis1 ok
azdir. Bu konuda daha fazla ¢alisma yapilabilir.
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Kaynak Bilgileri - Rapor 8
Arastirmanin  Adi: Egitsel Oyunlar ile Desteklenmis Fen Ogretiminin ilkokul Ogrencilerinin
Akademik Basarisina Etkisi
Yazar: Sibel KAYA - Asli ELGUN
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yii Ve Cilt Numarasi/Sayisi:
Ocak 2015 Cilt:23 No:1 Kastamonu Egitim Dergisi 329-342
Arastirmanin Ozeti:
Bu calisma, 4. smif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya lnitesinin egitsel oyunlarla
desteklenerek islenmesinin 6grenci basarisi iizerine olan etkisini incelemek amaciyla yapilmistir.
Arastirma 2012-2013 egitim 6gretim yili, bahar déneminde, Istanbul ili Bagcilar ilgesindeki bir
ilkokula devam eden toplam 61 dordiincii sinif dgrencisi ile gergeklestirilmistir. Calismada 6n-test ve
son-teste dayali yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Kontrol grubuyla programa dayali 6gretim
yapilirken, deney grubuna Gezegenimiz Diinya initesinin islendigi dort hafta boyunca oyunlarla
desteklenmis fen 6gretimi uygulanmistir. Veriler SPSS 18 kullanilarak, t-testi ile analiz edilmistir.
Istatistiksel analizler sonucunda, &n-test sonuglari agisindan gruplar arasinda anlamli bir fark
cikmazken, son-test sonucglart deney grubunun kontrol grubundan anlamli derecede daha basarili
oldugunu gostermistir. Ogretmenlerin programda fazla degisiklige gitmeden sinif i¢inde oyunlari etkili
bir bicimde uyguladiklarinda 6grenci basarisina katki saglayacagi sonucuna varilmustir.
Anahtar Sozciikler: Egitsel oyunlar, fen 6gretimi, gezegenimiz diinya, kavram 6gretimi.
Arastirmanin Modeli: Arastirma, On-test ve son-teste dayali yar1 deneysel modele uygun olarak
yuritilmiistiir.
Orneklem: Arastirmanin ¢alisma grubunu 2012-2013 Egitim-Ogretim Yilimnin II. Yarryilinda Istanbul
ili Bagcilar ilgesindeki bir merkez ilkokulunun 4. simif 6grencileri olusturmaktadir. Bu okulda bulunan
4. smiflara On-test uygulanmig ve On-test puanlari arasinda anlamli fark bulunmayan iki subeden birisi
deney digeri kontrol grubu olarak atanmistir. Kontrol grubunda 29 ve deney grubunda da 35 6grenci
olmak iizere toplam 64 6grenci ile galisilmaya baglanmistir. Son-testlere katilmayan deney grubundan
1, kontrol grubundan 2 6grenci ¢aligmadan g¢ikarilmis ve analizler toplam 61 6grenciden elde edilen
verilerle yapilmistir.
Veri Toplama Araclari: Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin basarilarini 6lgmek amaciyla
arastirmacilar tarafindan bir akademik basar testi gelistirilmistir. Test sorulari iiniversitede fen egitimi
ve 6lgme degerlendirme alanlarinda uzman iki 6gretim {iyesinin goriisleri ve 4. simif Fen ve Teknoloji

dersi Gezegenimiz Diinya Unitesi kazanimlar1 dogrultusunda hazirlanmistir.
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Bulgular:

“Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunun 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml bir fark
var mudir?” sorusuna cevap aranmustir. Tablo 4’de goriildiigii gibi deney grubunun son-test ortalama
puant X=15.91 ve On-test ortalama puani ise X=7.65 olarak bulunmustur. Bagimli gruplar t-testi
sonuglarina gore deney grubunda yer alan &grencilerin Fen ve Teknoloji dersi son-test ortalama
puanlari on-test ortalama puanlarindan anlamli bir bigimde yiiksektir (t= 10.50, p<.05).

Bu arastirma, ilkokul Fen ve Teknoloji dersi oyunlarla desteklendiginde 6grenci basarisinin nasil
etkilendigini incelemek amaciyla yar1 deneysel desen kullamilarak gergeklestirilmistir. On-test puanlar
arasinda anlamli fark bulunmayan iki grubun son-test puanlari incelendiginde, deney grubu lehine
anlamli fark tespit edilmistir. Bagka bir deyisle, arastirma sonunda Fen ve Teknoloji dersleri egitsel
oyunlarla desteklenmis 6gretim yontemi ile yiiriitilen deney grubundaki 6grencilerin basar1 puanla-
rinin, ilkdgretim 4. siif Fen ve Teknoloji dersi 6gretmen kilavuz kitabi dogrultusunda yiiriitiilen

kontrol grubundaki 6grencilerin bagar1 puanlarindan anlamli derecede yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Kaynak Bilgileri - Rapor 9
Arastirmanin Adi:  Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik Islem Becerilerinin
Gelisimine Etkisi
Yazarlar: Ayse KULA, Mukaddes ERDEM
Arastirmanin Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yili ve Cilt Numarasy/Sayisi:

Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi (H. U. Journal of Education) 29: 127-136 [2005]
Arastirmanin Ozeti:

Bu ¢alisgmanin amaci, 6gret imsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine
etkisini ortaya koymaktir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Arastirmanin drneklemini 4. ve 5. simf diizeylerindeki toplam
46 6grenci olusturmaktadir.

Arastirma Modelleri: Arastirmada deneysel yontem kullanilmis ve kontrol grupsuz 6n test - son test
modeline gore yiiriitiilmistiir.

Arastirmalarda Veri Toplama Araclari:

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak dokuz ac¢ik u¢lu sorudan olusan aritmetik islemler testi ve
goriis alma formu kullanilmustir.

Bulgular:

Ik olarak "Add'em Up" oyunu &zelinde smanan dgretimsel bilgisayar oyunlarmin temel aritmetik
islem becerilerinin gelisimine etkisi konusunda, gerek 4. ve 5. sinif diizeylerinde gerekse kiz ve erkek
Ogrenciler {izerinde istatistiksel olarak anlamli sonuglar bulunamazken; cinsiyetler arasi

karsilagtirmada anlamli sonug elde edilmistir.
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Ikinci olarak, uygulamaya konu olan bilgisayar oyunu, 6grencilerin oyunu oynamadan dnce ve sonra
yaptiklar islemlerin niteliginde ise degisime neden olmustur. Ogrencilerin son test uygulamasinda
sorulara verdikleri yanitlarin, az sayili (2-3) islemlerden ¢ok sayili islemlere (6-8) dogru degisim
gosterdigi belirlenmistir. Uglincii olarak, dgrencilerin, bilgisayar oyunlarnin motive ediciligine ve

ogreticiligine iligkin goriislerinin olumlu oldugu sonucu elde edilmistir.

Anahtar Kelimler: Bilgisayar oyunu, 6gret imsel bilgisayar oyunu, 6grenme ortami, temel aritmetik
islemler.

Kaynak Bilgileri - Rapor 10
Arastirmanin Adi: Web Uzerinden Sunulan Egitsel Matematik Oyunlarinin Kesirler Ve Ondalik
Sayilara iliskin Ogrenci Basarisina Etkisi
Yazarlar: Melike TURAL SONMEZ - Perihan DINC ARTUT
Arastirmanin  Yaymlandigi Kaynagin Adi, Yih ve Cilt NumarasySayisi: Istanbul Aydin
Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Stnif Ogretmenligi Boliimii & Cukurova Universitesi, Egitim Fakiiltesi,

Ikdgretim Matematik Ogretmenligi Boliimii, 2011.
Arastirmanin Ozeti:

Bu calismada, web iizerinden sunulan bilgisayar destekli egitsel matematik oyunlarinin (BDEO)
ilkdgretim altinct smif 6grencilerinin kesirler ve ondalik sayilar konusundaki basarilarina etkisinin
arastirilmasi amaglanmustir.

Arastirmanin Evren ve Orneklemi: Calisma Istanbul ili Sariyer Ilcesinde Milli Egitim Bakanligi’na
bagli bir 6zel okulda 2010 — 2011 egitim-6gretim yil1 ikinci donemde gergeklestirilmistir. Calisma
grubunda yer alan 6grenciler, altinci sinif subelerindeki tiim 6grenciler olarak segilmistir.

Arastirma Modelleri: Aragtirmanin nicel kismi yar1 deneysel bir caligma olup, 6n test-son test
eslestirilmis kontrol gruplu desen kullaniimistir.

Bulgular:

1. Bu arastirmaya goére Web lizerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla diizenlenen
Ogretimin, mevcut yontemin uygulandigi 6gretime gore, akademik basariyr arttirmada daha
etkili oldugu gorilmiistiir.

2. Kesirler ve ondalik kesirler konularina iligkin basari testinden elde edilen bulgular 15181
altinda, matematik dersini web iizerinden sunulan BDEO ile isleyen sinifin, dersi mevcut
yontemlerle isleyen siniftan daha bagarili oldugu sonucuna varilmstir.

3. Deney grubunda 38 6grenciye uygulanan goriis alma formundaki bilgiler 15181nda uygulama
sonrasinda Ogrencilerin matematik dersine iligkin diislincelerinin olumlu yonde degistigi;

ogrencilerin dersi zevk alarak, istekli bir sekilde takip ettikleri belirlenmistir.

Anahtar Kelimler: Oyun, Bilgisayar Destekli Matematik Ogretimi, Matematik Ogretimi, Bilgisayar
destekli egitsel oyunlar.
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BOLUM 11
SONUC VE ONERILER
Literatiir Taramasindan Elde Edilen Sonug Bilgiler
BURAK&AHMETOGLU (2015), bu caligmada bilgisayar oyunlarmin cocuklarin saldirganlik
diizeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmanin 6rneklemini Edirne’de bulunan farkli sosyo-ekonomik
diizeyi temsil eden, dokuz resmi ilkokul ve ortaokulda 6grenim goren 4. sinif ve 5. sinifta olmak {izere
toplam 484 ogrenci olusturmustur. Siddet icerikli bilgisayar oyunu oynayan Ogrencilerin toplam
saldirganlik, fiziksel saldirganlik, sozel saldirganlik, 6fke, diismanlik ve dolayli saldirganlik alt
boyutlar1 puan ortalamalari, oynamayan Ogrencilerin toplam saldirganlik, fiziksel saldirganlik, s6zel
saldirganlik, ofke, diismanlik ve dolayl saldirganlik, alt boyutlarina gore daha yiiksek oldugu
bulunmustur.
KOCAK&KOSE (2014), bu ¢alismada, 13-14 yas grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarini oynama
aliskanliklar1 ve sosyallesme siirecleri irdelenmistir. Aragtirma orneklemini, Kiitahya ilinden secilen
365 yedinci ve sekizinci sinif 6grencileri olusturmustur. Bu arastirmada bilgisayar oyunlarina bagimli
ergenlerin yasam kalitelerinde diisme, aile ve arkadas iletisiminde c¢atismalar ve ders basarisizliklari
gorlilmiistiir. Ancak, giinde 2 saatten az ve yasmna uygun bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin
eglenceli vakit gecirdigi ve gelisimlerine olumlu katki sagladigi saptanmustir.
SAHIN(2015), bu ¢alismada bilgisayar oyunlarinin 4, 5 ve 6. sinif 6grencilerinin siddet egilimlerine
etkileri ve ergenlige adim atma siirecindeki ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarinda siddet igeren oyunlart ne
kadar tercih ettigi ve bu durumun siddet tutumlarina etkileri {izerinde durulmustur. Calisma grubu
olarak Kirsehir ilindeki bir 6zel ilkokul ile ortaokulunda yer alan 102 6grenci segilmistir. Caligmanin
temel hipotezlerinden biri olan ergenlerin bilgisayar oyunlarini ¢ok fazla oynadiklari ve bunun siddet
egilimlerini artirdig1 arastirma bulgularina gore dogrulanamamustir.
TORUN&AKCAY&COKLAR (2015), bu c¢aligmada bilgisayar oyunlarmin ortaokul diizeyinde
O0grenim goren ¢ocuklarin akademik davraniglari ile sosyal yasamlari lizerindeki etkileri {izerinde
durulmustur. Caligma grubunu Ankara merkezinde gergeklestirilen {i¢ farkli etkinlik tiirlinden (bir
dershane, bir dil okulu, bir yaz okulu) birine devam eden ortaokul Ogrencileri olusturmustur.
Ogrencilerin oynadig1 bilgisayar oyunlarinin, onlarin akademik davranislari {izerinde etkisinin diisiik
oldugu sonucuna ulasilmustir.
OZTURK (2007), bu calismada bilgisayar oyunlariin ¢ocuklarin bedensel ve duyussal gelisimleri
iizerindeki etkileri incelenmistir. Calisma grubunu, izmir ili Konak ilgesinde bulunan bir ilkdgretim
okuluna devam etmekte olan 6. Sif Ogrencileri olusturmustur. Bu calisma egitsel matematik
oyununun ilkégretim 6. sinif 6grencilerinin matematik dersindeki biligsel gelisimlerini olumlu yonde

etkiledigini gostermektedir.
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CELIK, bu calismada bilgisayarin ve bilgisayar oyunlarmin ilkdgretim ikinci kademe dgrencilerinin
secilmis bazi psikomotor gelisim profilleri iizerindeki etkileri incelenmistir. Aragtirmanin g¢aligma
grubunu Sakarya ilinde yer alan bir ilkdgretim okulundan segilen 6., 7. ve 8. Smif Ogrencileri
olusturmaktadir. Bu c¢alisma sonucunda Ogrencilerin bilgisayar kullanim sikligiyla fiziksel gelisme
arasinda, sosyal aglarda gecirdikleri zaman ile sosyal gelisimleri arasinda, bilgisayar oyunu oynama
sikligiyla fiziksel gelisimleri arasinda ve bilgisayar oyunu oynama sikligiyla sosyal gelisimleri
arasinda anlamli bir iligki olmadig1 ortaya ¢ikmistir.

CANKAYA&KARAMETE (2008), bu caligmada ilkogretim 6grencilerine yonelik matematik dersinin
oran-orant1 konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisi incelenmistir. Arastirma,
Balikesir ilindeki iki ilkogretim okulunda 7. sinifina devam eden toplam 176 6grenci ile yapilmustir.
Gelistirilen egitsel Orantili Tetris ve Orantili Palyago oyunlarini oynamadan 6nce ve oynadiktan sonra
Ogrencilerin matematik dersine yonelik tutumlarinda degigsme olmamustir.

KAYA&ELGUN (2015), bu ¢alismada 4. Simif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya tinitesinin
egitsel oyunlarla desteklenerek islenmesinin O6grenci basarisi iizerine olan etkisi incelenmistir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu 2012-2013 Egitim-Ogretim Yilmin II. Yariyilinda Istanbul ili Bagcilar
ilcesindeki bir merkez ilkokulunun 4. smif 6grencileri olusturmaktadir. Arastirmada deney ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilere on test ve son test uygulanmis, bu dogrultuda arastirma sonunda Fen ve
Teknoloji dersleri egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretim yontemi ile yiiriitilen deney grubundaki
Ogrencilerin basar1 puanlarinin, ilkogretim 4. sinif Fen ve Teknoloji dersi 6gretmen kilavuz kitabi
dogrultusunda yiirtitiilen kontrol grubundaki dgrencilerin basar1 puanlarindan anlamli derecede yiiksek
oldugu gorilmiistiir.

KULA&ERDEM (2005), bu caligmada o6gret imsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi incelenmistir. Arastirmanin 6rneklemini 4. ve 5. smif diizeylerindeki
toplam 46 ogrenci olusturmustur. Ogrenciler iizerinde "Add'em Up" oyunu uygulayarak
gercgeklestirilen bu calismada 6gret imsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi konusunda, gerek 4. ve 5. sinif diizeylerinde, gerekse kiz ve erkek 6grenciler lizerinde
istatistiksel olarak anlamli sonuglar1 bulunamamustir.

TURAL SONMEZ&DINC ARTUT (2011), bu calismada web {izerinden sunulan bilgisayar destekli
egitsel matematik oyunlarmin (BDEO) ilkdgretim altinci simif &grencilerinin kesirler ve ondalik
sayllar konusundaki basarilarma etkisi incelenmistir. Calisma Istanbul ili Sariyer Ilgesinde Milli
Egitim Bakanligi’na bagh bir 6zel okulda yer alan altinci simif subelerindeki tiim 6grenciler olarak
secilmistir. Bu arastirmaya gore Web iizerinden sunulan egitsel matematik oyunlariyla diizenlenen
Ogretimin, mevcut yontemin uygulandigi ogretime gore, akademik basariy1 arttirmada daha etkili

oldugu goriilmiistiir.
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Goriislerimiz

Oyun ile 6grenme Ozellikle ¢ocuk yastaki bireylerin severek katildiklar1 ve geleneksel &grenme
ortamlar1 ve etkinlikleriyle karsilastirildiginda daha etkili olan bir yontemdir. Giinlimiiz teknolojisiyle
birlikte gelisen bilgisayar oyunlar1 da ¢ocuklarim oldukga ilgisini ¢ekmekte ve onlar1 bir o kadar da
etkilemektedir. Cocuklar oynayarak 6grendikleri etkinliklerden memnun kalmaktadirlar.

Birgok bilgisayar oyun tiirli mevcuttur, bu sebeple bilgisayar oyunlari ¢ocuklar {izerinde olumlu veya
olumsuz birgok etki yaratmaktadir. Inceledigimiz kaynaklarda bu konu iizerine fikir sahibi olabildik.
Bilgisayar oyun tiirleri kadar, g¢ocuklarin ebeveynleri de bilgisayar oyunlarmin c¢ocuklar {izerinde
biraktigi etkiyi kuvvetlendirici bir boyuta sahiptir. Oyun piyasasi siirekli gelisen ve degisen bir yapiya
sahip oldugundan en azindan ebeveynler bilgisayar oyun tiirlerinin ¢ocuklar {izerinde olusturabilecegi
olumlu ve olumsuz etkiler hakkinda bilinglendirilerek ¢ocuklar iizerinde olusacak etki istendik yone
cekilebilir. Egitsel oyunlarin varligi {izerinde durularak bu tiir oyunlarin ¢ocuklar {izerinde olusturdugu
etki onemsenmeli ve ebeveynlere dolayisiyla ¢ocuklara asilanmalidir. Bu asama sonucunda yapilacak
olan ¢aligmalara agirlik verilmelidir. Bu tiir bir bilinglendirmenin ne kadar etkili oldugu ve etkilerinin

neler olduguna yonelik bir ¢alisma gerceklestirilmelidir.
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