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BÖLÜM I 

GİRİŞ 

Şüphesiz bilgi çağını yaşadığımız bu dönemde en önemli rol bilgisayar teknolojilerine ve internete 

aittir. Bilgisayar teknolojilerinde son 10 yılda yaşanan gelişmeler her alanda kendini göstermektedir. 

Teknoloji de yaşanan bu gelişmeler yeni kazanç kapıları doğurmuştur. Bunlardan bir tanesi de oyun 

sektörüdür. Özellikle sanal tarafta konsol oyunları, PC oyunları ve çevrimiçi (online) şeklindeki alt 

türler olarak yer alan dijital oyunların kullanımı ve her geçen gün geometrik bir hızla artış 

göstermektedir.  

Bilgisayar oyunlarının çocukların okuma-yazmayı öğrenmesinde, el-göz koordinasyonunu ve görsel-

uzamsal yeteneklerin gelişmesinde, yeni bir dili öğrenmesinde, hayal gücünün artmasında oldukça 

etkili olduğu, öğrencilerdeki problem çözme becerisini geliştirdiği, her yaş grubunun stres attığı, boş 

vakitlerini geçirdiği, bu oyunlarla eğlendiği, binlerce kişiyle etkileşime girdiği, çocukların eğlenirken 

eğitildiği ve öğrencilerde motivasyonu tespit edilmiştir.  

Ancak çocuklar ve gençler tarafından oynanan bilgisayar oyunlarının çok az bir kısmının eğitici-

öğretici olduğu, bunların da çok azının tercih edildiği görülmüştür. Oyunların büyük bir çoğunluğunun 

şiddet içerikli olması; çocukların ve gençlerin ruh sağlığını olumsuz etkilediği, ciddi hiperaktivite 

davranışının ortaya çıkmasına neden olduğu öğrenme bozukluklarına neden olduğu, akademik 

başarısını ve okul performansını olumsuz etkilediği, bağımlılık yaptığı, düşmanlık duygusunu 

arttırdığı, beyin gelişimlerini olumsuz yönde etkilediği, kültürel çevresini kirlettiği, sosyal davranışları 

azalttığı, çocukların yardımseverliklerinin azalmasına ve olumlu sosyal davranış göstermelerine engel 

olduğu, mağdurlara karşı daha fazla duyarsızlaştırdığı, daha az empati kurmasına neden olduğu, 

çocuklarda ve gençlerde saldırgan düşünceleri, hisleri, psikolojik uyanmayı ve saldırgan davranışları 

arttırdığı görülmüştür. 

Dünyada yaygınlaşan bilgisayar oyunlarının büyük bir çoğunluğunun şiddet içerikli olması ve 

çocuklardaki saldırganlık düzeyini olumsuz yönde etkilemesi, yurtdışında bu konu ile ilgili birçok 

araştırma yapılmasına neden olmuştur. Türkiye’de bu araştırmaların çok yaygın olmamasından dolayı 

duyduğumuz merak bizi bu araştırmayı yapmaya sevk etmiştir.  

 

Araştırmanın Amacı 

Bu araştırmanın amacı; Oyunların öğrenciler üzerindeki olumlu ve olumsuz tüm etkilerini ve bu 

etkilerin sonuçlarının araştırılmasıdır.  
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BÖLÜM II 

İLGİLİ KAYNAKLAR 

Kaynak Bilgileri - Rapor 1 

Araştırmanın Adı: Bilgisayar Oyunlarının Çocukların Saldırganlık Düzeylerine Etkisinin 

İncelenmesi 

Yazar: Yakup BURAK - Emine AHMETOĞLU 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı Ve Cilt Numarası/Sayısı:  

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 

Araştırmanın Özeti: 

Bu araştırmada bilgisayar oyunlarının ilkokul ve ortaokul öğrencilerinin saldırganlık düzeylerine 

etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. Araştırmada, öğrencilerin %37,8’inin şiddet içerikli bilgisayar 

oyunu oynadıklarını, %62,2’sinin şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynamadıkları belirlenmiştir. Ancak 

öğrencilere şiddet içerikli olan/olmayan bilgisayar oyunlarının isimleri sunulup, oynadıkları oyunları 

işaretlemeleri istendiğinde, öğrencilerin %35,75’inin şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynamadığı, 

%64,25’inin ise şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynadığı saptanmıştır. Yani öğrencilerin 

belirttiklerinin aksine oynadıkları bilgisayar oyunlarının şiddet içerikli olup olmadığının farkında 

olmadıkları saptanmıştır. Bunun yanı sıra öğrencilerin %90,1’i ebeveynlerinin bilgisayar oyunu 

oynama konusunda kural koyduklarını, %9,9’u da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda 

kural koymadıklarını ifade etmişlerdir.  

Yapılan bağımsız grup t-testi sonuçlarına göre, öğrencilerin belirttikleri şiddet içerikli bilgisayar 

oyunu oynayıp oynamama durumlarına göre saldırganlık düzeylerinin toplamda ve alt boyutlarında 

yüksek olduğu bulunmuştur. Ayrıca araştırmacılar tarafından belirlenen şiddet içerikli olan ve 

olmayan bilgisayar oyunu oynayıp oynamama durumlarına göre saldırganlık düzeylerinin toplamda ve 

alt boyutlarında da yüksek olduğu, sadece sözel saldırganlık boyutunda anlamlı bir farklılık olmadığı 

bulunmuştur.  

Anahtar Kelimeler: Saldırganlık, Şiddet, Bilgisayar Oyunları, Ebeveyn, Eğitim 

Araştırmanın Modeli: Tarama modelinin bir türü olan “ilişkisel tarama modeli” kullanılmıştır. 

Örneklem: Araştırmanın örneklemi Edirne’de bulunan farklı sosyo-ekonomik düzeyleri temsil eden 

ailelerin çocuklarının devam ettiği dokuz resmi ilkokul ve ortaokullarında öğrenim gören, 4. sınıf 230 

ve 5. sınıf 320 olmak üzere toplam 550 öğrenciden oluşmaktadır. 

Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanması: Genel Bilgi Formu ve Saldırganlık Ölçeğinden elde 

edilen veriler SPSS 16.0 istatistik programı ile analiz edilmiş ve 0.05 manidarlık düzeyinde 

sınanmıştır. Öğrencilerin “Saldırganlık Ölçeği” puanlarının “Genel Bilgi Formu”ndaki değişkenlerle 

karşılaştırılmasında bağımsız grup t-testi kullanılmıştır. 
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Bulgular:  

Araştırmaya dâhil edilen öğrencilerin tamamı (%100) bilgisayar oyunu oynamaktadır. Öğrencilerin 

%37,8’i şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynadıklarını, %62,2’si şiddet içerikli bilgisayar oyunu 

oynamadıklarını belirtmişlerdir. Ancak araştırmada öğrencilere şiddet içerikli olan/olmayan bilgisayar 

oyunlarının isimleri sunulup, oynadıkları oyunları işaretlemeleri istendiğinde, öğrencilerin 173’ünün 

(%35,75) şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynamadığı, 311’inin (%64,25) ise şiddet içerikli bilgisayar 

oyunu oynadığı belirlenmiştir. Bunun yanı sıra öğrencilerin %90,1’i ebeveynlerinin bilgisayar oyunu 

oynama konusunda kural koyduklarını, %9,9’u da ebeveynlerinin bilgisayar oyunu oynama konusunda 

kural koymadıklarını ifade etmişlerdir. 

İncelendiğinde öğrencilerin belirttikleri şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynayıp oynamama 

durumlarına göre Saldırganlık Ölçeğinden aldıkları toplam puanları arasında anlamlı düzeyde bir 

farklılık olduğu bulunmuştur. 

Şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynayan öğrencilerin toplam saldırganlık fiziksel saldırganlık, sözel 

saldırganlık, öfke, düşmanlık ve dolaylı saldırganlık alt boyutları puan ortalamaları, oynamayan 

öğrencilerin toplam saldırganlık, fiziksel saldırganlık, sözel saldırganlık, öfke, düşmanlık ve dolaylı 

saldırganlık, alt boyutlarına göre daha yüksek olduğu bulunmuştur. 

 

Kaynak Bilgileri - Rapor 2 

Araştırmanın Adı: Ergenlerin Bilgisayar Oyunu Oynama Alışkanlıkları Ve Sosyalleşme Süreçleri 

Üzerine Bir Araştırma 

Yazar: Hüseyin KOÇAK - Ziya KÖSE 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı Ve Cilt Numarası/Sayısı:  

Dumlupınar Üniversitesi Sosyal Bilimler Dergisi / Dumlupınar University Journal of Social Sciences 

Kütahya Özel Sayısı Kasım 2014 / Special Issue of Kütahya November 2014 

Araştırmanın Özeti: 

Bilgisayar oyunları, ergenlerin hayatlarını, arkadaşlık ve aile ilişkilerini, iletişimlerini sürekli 

değiştirmektedir. Bu çalışmada, 13-14 yaş grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarını oynama alışkanlıkları 

ve sosyalleşme süreçleri irdelenmiştir. Elde edilen bulgulara göre, günde 2 saatten fazla bilgisayar 

oyunu oynayan ergenlerin aile, okul ve arkadaşlık ilişkilerinde sosyalleşme sorunları yaşadıkları 

görülmüştür. Uzmanlara göre günde 2 saatten fazla bilgisayar oyunu oynayanlara bağımlı 

denilmektedir. Bu araştırmada da bilgisayar oyunlarına bağımlı ergenlerin yaşam kalitelerinde düşme, 

aile ve arkadaş iletişiminde çatışmalar ve ders başarısızlıkları görülmüştür. 

Ancak, günde 2 saatten az ve yaşına uygun bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin eğlenceli vakit 

geçirdiği ve gelişimlerine olumlu katkı sağladığı saptanmıştır. Ergenlerin bilgisayar oyunlarına 

bağımlılığını önlemek, anne babalar, eğitimciler ve yetkililerin ortak çabası ile mümkündür. 

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Oyunları, Ergenlik, Bağımlılık, Sosyalleşme. 
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Araştırmanın Modeli: Bu araştırma, amacı bakımından değerlendirildiğinde bet imsel bir araştırma 

niteliğindedir. Bu araştırma, evreni temsil eden bir grup örneklem üzerinde yapılan survey (tarama) 

çalışmasıdır.  

Araştırmanın Evreni: Kütahya İl Milli Eğitim Müdürlüğü’nün 2012-2013 yılı istatistikleri esas 

alınarak belirlenmiştir. Evren, Kütahya il merkezinde bulunan 61 ortaokulda 7. sınıfta 3.464 ve 8. 

sınıfta 3.606 olmak üzere toplamda 7.070 öğrenciden oluşmaktadır. 

Örneklem: Kütahya il Merkezi’nde örneklem olarak seçilen 80. Yıl Özel İdare Ortaokulu, Ümran 

Aygen Ortaokulu ve Özel Konuralp Ortaokulu’nda öğrenim gören 365 yedinci ve sekizinci sınıf 

öğrencisi araştırmanın katılımcılarını oluşturmaktadır. 

Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanması: Anketler, okul rehber öğretmenleri yardımıyla 

uygulandığı için öğrencilere açıklayıcı bilgiler verilmesi uzmanlar tarafından yapılmıştır. 

Anket sonucunda elde edilen veriler, bilgisayar ortamında sosyal bilim araştırmalarına uygun olarak 

hazırlanan bir istatistik programı kullanılarak analiz edilmiştir. Paket program yardımıyla verilerin 

frekans dağılımı ve yüzdeleri hesaplanmıştır. Ayrıca, anket soruları birbirleriyle çapraz 

karşılaştırılarak çeşitli analizler elde edilmiştir. 

Bulgular:  

Araştırmaya göre katılımcıların %10,4’ü hiçbir zaman bilgisayar oyunu oynamadığını, %18,9’u her 

gün bilgisayar oyunu oynadığını, %20,5’i haftada 1-2 gün bilgisayar oyunu oynadığını belirtmektedir. 

Araştırmanın hipotezlerinden olan “Bazı ergenler, bilgisayar oyunlarına bağımlı hale gelmiştir.” 

olgusu açıkça ortaya çıkmıştır. Katılımcılardan her gün bilgisayar oyunu oynadığını (%18,9) ve 

haftada 3-4 kez oynadığını (%13,7) belirtenlerin bilgisayar oyunu bağımlısı ya da bağımlılık yolunda 

olduklarını söylemek mümkündür.  

Araştırmaya göre katılımcıların boş zamanlarında %15,6’sı kitap okuduğunu, %24,9’unun sinemaya 

gittiğini, %12,3’ünün spor yaptığını, %18,1’inin müzik dinlediğini, %9’unun televizyon 

seyrettiklerini, %10,1’inin internette gezindiklerini, %8,2’sinin de bilgisayarda oyun oynadıklarını 

belirtmişlerdir.  

Katılımcılardan televizyon izleyen, müzik dinleyen, internette gezinen ve bilgisayarda oyun 

onayanlarının toplamı %45,4’tür. Bu sonuç da ergenlerin neredeyse yarısının ders dışı etkinlik olarak 

kitle iletişim araçları ile zaman geçirdiğini ortaya koymaktadır. Gelişim döneminde bulunan ergenlerin 

spora ilgilerinin az olması çarpıcı bir sonuçtur. 

Araştırmaya göre katılımcıların boş zamanlarında %49,9’u ailesi ile vakit geçirdiğini, %17,5’inin 

arkadaşları ile birlikte olduğunu, %7,1’inin televizyonun izlediğini, %7,9’unun bilgisayar oyunu 

oynadığı görülmektedir. 
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Araştırmaya göre katılımcıların %53,4’ü bilgisayar oyunlarının kendilerini ders çalışmaktan 

alıkoyduğunu, %36,4’ü bilgisayar oyunlarının ders çalışmaktan alıkoymadığını, %10,2’si kendilerini 

ders çalışmaktan alıkoyup koymadığı konusunda kararsız olduklarını belirtmişlerdir. Araştırmanın 

hipotezlerinden olan “Ergenlerin çoğu, bilgisayar oyunlarının kendilerini ders çalışmaktan 

alıkoyduğunu düşünmektedirler.” olgusu açıkça görülmektedir. 

Bu araştırmada elde edilen bulgulara göre; bilgisayar oyunlarının, ergenlerin aile, okul ve arkadaşlık 

ilişkilerini, dolayısıyla da ergenin sosyalleşme sürecini olumsuz etkilediği değerlendirilmektedir. 

Ayrıca 7. ve 8. sınıfa giden öğrencilerden alınan veriler ışığında bazı ergenlerin, daha çok yüz yüze 

iletişimden uzaklaştıkları ve bireysel bir yaşamı tercih ettikleri anlaşılmaktadır. Ergenlerin yaklaşık 

yarısı, bilgisayar oyunlarını, aileleri ile aralarına giren olumsuz bir eylem olduğunu vurgulamaktadır.  

 

Kaynak Bilgileri - Rapor 3 

Araştırmanın Adı: Bilgisayar Oyunlarının 4,  5. Ve 6.  Sınıf Öğrencilerinin Şiddet Eğilimlerine 

Etkileri 

Yazarlar: Ayfer ŞAHİN 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı ve Cilt Numarası/Sayısı: 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 

Araştırmanın Özeti: 

Araştırmanın amacı, bilgisayar oyunlarının 4, 5 ve 6. sınıf öğrencilerinin şiddet eğilimlerine etkilerinin 

araştırılması ve ergenliğe adım atma sürecindeki çocukların bilgisayar oyunlarında şiddet içeren 

oyunları ne kadar tercih ettiği ve bu durumun şiddet tutumlarına etkilerinin araştırılmasıdır. 

Araştırmanın Evren ve Örneklemi: Araştırma evreni; araştırmanın yürütüldüğü Kırşehir’deki 

okulların 4, 5 ve 6. sınıflarında öğrenim gören öğrencileri iken,  örneklemi aynı ilin bir özel ilkokul ve 

ortaokulunun 4. 5.  ve 6. sınıflarına devam eden öğrencileri olarak belirlenmiştir. 

Araştırma Modelleri: Bu araştırmada, araştırma modeli olarak tarama modeli kullanılmıştır. 

Araştırmalarda Veri Toplama Araçları: Araştırmada veriler, 27 soruluk bir anket yoluyla toplanmış 

olup; anket soruları üç bölümde yapılandırılmıştır: İlk bölümde katılımcıların demografik özellikleri, 

ikinci bölümde çalışmaya katılan öğrencilerin bilgisayar oyunlarını oynama sıklık ve alışkanlıkları, 

üçüncü bölümde ise öğrencilerin şiddete yönelik tutumlarına ve bilgisayar oyunlarının buna etkisine 

yönelik sorular yer almaktadır. Anket, uzman görüşleri de alınarak taslak olarak 40 madde olarak 

hazırlanmıştır. Anketin Cronbach Alfa katsayısı, 0,89 olarak hesaplanmıştır. 

 

 

 

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

Çalışmanın temel hipotezlerinden biri olan ergenlerin bilgisayar oyunlarını çok fazla oynadıkları ve 

bunun şiddet eğilimlerini artırdığı araştırma bulgularına göre doğrulanamamıştır. Öğrencilerin 

yaklaşık % 17’si bilgisayarda şiddet içeren oyunları özellikle tercih ederken, % 59’u şiddet içeren 

oyunları özellikle tercih etmemektedirler. Bu çalışmada bilgisayar oyunlarındaki şiddet unsurlarından 

kız öğrencilerin erkek öğrencilerden daha fazla rahatsız oldukları bulunmuştur. 

Anahtar Kelimeler: Oyun, bilgisayar oyunları, şiddet, şiddet içeren oyun, şiddet eğilimi. 

 

Kaynak Bilgileri - Rapor 4 

Araştırmanın Adı: Bilgisayar Oyunlarının Ortaokul Öğrencilerinin Akademik Davranış ve Sosyal 

Yaşam Üzerine Etkilerinin İncelenmesi  

Yazarlar: Fulya TORUN, Arif AKÇAY, Ahmet Naci ÇOKLAR 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı ve Cilt Numarası/Sayısı: 

Torun, F. Akçay, A. Çoklar, A. N. Karaelmas Journal of Educational Sciences 3 (2015) 25-35 

Araştırmanın Özeti: Araştırmanın genel amacı bilgisayar oyunlarının ortaokul düzeyinde öğrenim 

gören çocukların akademik davranışları ile sosyal yaşamları üzerindeki etkilerini belirlemektir. 

Araştırmanın Evren ve Örneklemi: Araştırmanın evrenini 2012-2013 eğitim öğretim yılında Ankara 

ili Merkezinde öğrenim gören ortaokul öğrencileri (5.6.7. ve 8. sınıflar) oluşturmaktadır. Ankara 

merkezinde gerçekleştirilen üç farklı etkinlik türünden (bir dershane, bir dil okulu, bir yaz okulu) 

birine devam eden ortaokul öğrencilerinden veri toplanmıştır. Bu basit rastlantısal örnekleme yöntemi 

ile uygulanacak birimler seçilmiştir. 

Araştırma Modelleri: Bet imsel bir çalışma olan bu araştırma, tarama modelindedir. 

Araştırmalarda Veri Toplama Araçları: 

Bu araştırmada veri toplama aracı olarak araştırmacılar tarafından anketler uygulanmıştır. 

Bulgular:  

Öğrencilerin en çok tercih ettikleri oyun türleri aksiyon, spor,  zekâ oyunları ile macera türünde 

olmuştur. Buna karşın en az tercih edilen oyun türleri ise rol yapma, eğitsel oyunlar ve platform 

oyunları olmuştur. Anket maddelerinden elde edilen sonuçlara göre sosyal yaşam açısından ailenin 

okul başarısı ve oyun oynama konusunda eleştirmesi; oyunların zamanla insan ilişkilerinin yerini 

tutabileceğini düşünme, oyun oynamanın sosyal yalnızlığa neden olduğunu düşünme gibi konularda 

orta düzeyde bir sosyal etkinin olduğu;  

Halen sinema-park gibi etkinliklerin önemli görüldüğü, bilgisayar oyunlarının öğrenci üzerinde aile 

içi, okul ve diğer arkadaşları ile iletişimde sorunlara neden olmadığı sonuçları elde edilmiştir. 

Öğrencilerin oynadığı bilgisayar oyunlarının, onların akademik davranışları üzerinde etkisinin düşük 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Anahtar Kelimler: Bilgisayar oyunları, ortaokul öğrencileri, sosyal yaşam, akademik davranışlar. 
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Kaynak Bilgileri - Rapor 5 

Araştırmanın Adı: Bilgisayar Oyunlarının Çocukların Bedensel ve Duyuşsal Gelişimleri Üzerindeki 

Etkisinin İncelenmesi 

Yazar: Derya OZTURK 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı Ve Cilt Numarası/Sayısı:  

Dokuz Eylül Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Bilgisayar Ve Öğretim Teknolojileri 

Öğretmenliği Programı Yüksek Lisans Tezi 

Araştırmanın Özeti: 

Bu araştırma eğitsel bilgisayar oyunlarının öğret imsel amaçlı olarak kullanıldığında çocukların 

bilişsel ve duyusal gelişimleri üzerinde ne gibi etkiler yaratabileceği konusuna açıklık getirmeyi 

hedeflemektedir. Öğrencilerin eğitsel bilgisayar oyunlarının eğitimde kullanılması konusunda olumlu 

düşünceleri olduğunun belirlenmesi ile eğitsel bilgisayar oyunlarını derslerde yardımcı bir eğitsel araç 

olarak kullanmanın öğrencilerin matematik başarısının artmasına katkıda bulunacağının, öğrencilere 

matematik dersini sevdirme konusunda yardımcı olacağının bir göstergesi sayılabilecektir. Bu nedenle 

bu konunun araştırılması ve tartışılması gerekmektedir. 

Anahtar Sözcükler: Eğitsel bilgisayar oyunları, bilişsel ve duyuşsal gelişim, bilgisayar oyunlarının 

eğitimde kullanılması. 

Araştırmanın Modeli:  

Araştırmada deneysel modellerden “tek-grup ön test –son test deseni” (Balcı, 2004) kullanılmıştır. 

Evren ve Örneklem:  

Bu araştırmanın evrenini 2006-2007 öğretim yılı İzmir ili metropol alanında bulunan bilgisayar 

laboratuvarına sahip okullardaki ilköğretim 6. sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Örneklemi ise İzmir ili 

Konak ilçesinden amaçlı (purposive) örneklem ile seçilen resmi bir ilköğretim okuluna devam etmekte 

olan ilköğretim 6. sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Uygulamaya 60 öğrenci ile başlanmıştır. 

Örneklemde ulaşılabilen, uygulamaya düzenli olarak katılan ve değerlendirme için geçerli yanıtlar 

veren öğrenci sayısı ise n=47’dir. 

Veri Toplama Araçları:  

Matematik Dersine Yönelik Tutum Ölçeği (MYTO), Bilgisayar Oyunları Kaygı Ölçeği (BOKO), 

Bilgisayar Oyunları Ölçeği (BOO) ve araştırmada kullanılan eğitsel matematik oyununda yer alan 

içeriği kapsayan Matematik Başarı Testi (MBT) ile toplanmıştır. Bilgisayar oyunlarının ilköğretim 6. 

sınıf öğrencilerinin bilişsel gelişimleri üzerindeki etkisini incelemek için Halsoft Eğitsel Matematik 

Oyunu kullanılmıştır. Ayrıca araştırma, örnekleme katılan öğrencilere yöneltilen acık uçlu sorularla 

niteliksel olarak da desteklenmeye çalışılmıştır. 
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Bulgular:  

İlköğretim 6. sınıf öğrencilerinin Matematik Başarı Testinden aldıkları ön test ve son test puanları 

görülmektedir. Buna göre öğrencilerin ön test ve son test puanları arasında 0,05 düzeyinde anlamlı bir 

fark vardır. Ortalama ve standart sapma değerleri incelendiğinde öğrencilerin son testten aldıkları 

puanların on test puanlarına göre daha yüksek olduğu görülmektedir.  

Sonuçlar: 

1. Eğitsel matematik oyunu ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin matematik dersindeki bilişsel 

gelişimlerini olumlu yönde etkilemektedir.  

2. Eğitsel matematik oyununun ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin matematik dersindeki bilişsel 

gelişimleri üzerindeki etkileri öğrencilerin cinsiyetlerine ve kendilerine ait bilgisayarları olup 

olmamasına göre anlamlı farklılıklar göstermemektedir. 

3. Öğrencilerin oynadıkları diğer oyunlara göre, eğitsel matematik oyununu oynarken kendilerini 

oyuna daha az kaptırdıkları görülmektedir. 

4. Öğrenciler oyun oynadıktan sonra beyinlerinin geliştiğini, daha zeki ve bilgili olduklarını 

hissettiklerini ve kendileriyle gurur duyduklarını ifade etmişlerdir. 

5. Öğrenciler bilgisayar oyunlarının iyi bir bos zaman değerlendirme uğrası olduğu, bu etkinliğin 

onlarda yeni bir şeyler öğrenmeye karsı merak uyandırdığı, bazı bilgi ve becerilerin 

gelişmesinde onlara yardım ettiği görüsündedirler. Öğrenciler ayrıca bilgisayar oyunu 

oynamanın sadece çocuklar için değil büyükler için de uygun olduğunu, kızlar ve erkeklerin 

farklı türde oyunları tercih ettiklerini, bilgisayar oyunlarının kendilerinde bağımlılık 

yapabileceğini, arkadaşlarıyla beraber oynadıklarında daha çok eğlendiklerini, olumsuz 

içerikli oyunların kendilerini olumsuz etkileyeceğini, bilgisayar oyunu oynamanın zaman 

kaybı olmadığını düşünmektedirler. 

6. Öğrencilerin çoğu bilgisayar oyunlarıyla ders islemenin daha eğlenceli olduğunu, oyunların 

derse olan ilgilerini arttırdığını belirtmektedir. 

7. Öğrenciler bilgisayar oyunları oynayarak islenen derslerde başarı düzeylerinin artacağı 

görüsündedir. 
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Kaynak Bilgileri - Rapor 6 

Araştırmanın Adı: Bilgisayar ve Bilgisayar Oyunlarının İlköğretim İkinci Kademe Öğrencilerinin 

Psikomotor Gelişim Profilleri Üzerindeki Etkisinin Tespiti  

Yazarlar: Nurullah ÇELİK 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı ve Cilt Numarası/Sayısı:  

Sakarya Üniversitesi Eğitim Bilimleri Enstitüsü Beden Eğitimi Ve Spor Öğretmenliği Anabilim Dalı 

Yüksek Lisans Tezi 

Araştırmanın Özeti: 

Bu çalışma bilgisayarın ve bilgisayar oyunlarının ilköğretim ikinci kademe öğrencilerinin seçilmiş 

bazı psikomotor gelişim profilleri üzerindeki etkiyi tespit etmek amacıyla tasarlanmıştır. 

Araştırmadaki Alt Problemler ve Hipotezler Nelerdir? 

1. İlköğretim ikinci kademe öğrencilerinin bilgisayar kullanım süresiyle vücut kitle indeksi 

(BMI) arasında bir ilişki var mıdır?  

2. İlköğretim ikinci kademe öğrencilerinin sosyal ağlarda geçirdikleri zaman ile sosyal 

gelişimleri arasında bir ilişki var mıdır?  

3. İlköğretim ikinci kademe öğrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sıklığıyla vücut kitle 

indeksleri (BMI) arasında anlamlı ilişki var mıdır?  

4. İlköğretim ikinci kademe öğrencilerinin bilgisayar oyunu oynama sıklığıyla sosyal gelişimleri 

arasında anlamlı bir ilişki var mıdır?  

5. İlköğretim ikinci kademe öğrencilerinin baba mesleği durumları ile bilgisayar kullanım sıklığı 

arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

Araştırmanın Evren ve Örneklemi: Araştırmanın evrenini 2012-2013 eğitim-öğretim yılında 

Sakarya ilindeki ilköğretim okullarında okuyan öğrenciler, örneklemi ise bu evren içinden kolayda 

örnekleme yöntemi ile seçilen 286 öğrenci oluşturmuştur. 

Araştırma Modelleri: 

Bu çalışma bilgisayar ve bilgisayar oyunların ilköğretim 6.7.8. Sınıf öğrencilerinin psiko-motor 

gelişim profillerinin tespitine yönelik bir durum tespiti çalışması olup sebep sonuç ilişkisini ortaya 

koymak amaçlı tarama modeli kullanılmıştır. 

Araştırmalarda Veri Toplama Araçları: 

Araştırmada veri toplama aracı olarak araştırmacı tarafından hazırlanan demografik bilgiler formu ve 

öğrencilerin sosyal becerilerini değerlendirmek için ise Erdoğan ve Bacanlı (2003) tarafından 

Türkçeye çevrilen Matson Çocuklarda Sosyal Becerileri Değerlendirme Ölçeği (MESSY) 

kullanılmıştır. 
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Bulgular:  

İlköğretim öğrencilerinin baba mesleği durumlarına göre bilgisayar kullanma sıklığı arasında anlamlı 

bir ilişki bulunurken, diğer alt boyutlar olan öğrencilerin bilgisayar kullanım sıklığıyla fiziksel gelişme 

arasında, sosyal ağlarda geçirdikleri zaman ile sosyal gelişimleri arasında, bilgisayar oyunu oynama 

sıklığıyla fiziksel gelişimleri arasında ve bilgisayar oyunu oynama sıklığıyla sosyal gelişimleri 

arasında anlamlı bir ilişki olmadığı ortaya çıkmıştır. 

Anahtar Kelimler: Bilgisayar, Bilgisayar Oyunları, Psikomotor Gelişim. 

 

Kaynak Bilgileri - Rapor 7 

Araştırmanın Adı: Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Öğrencilerin Matematik Dersine ve Eğitsel 

Bilgisayar Oyunlarına Yönelik Tutumlarına Etkisi 

Yazar: Serkan ÇANKAYA - Ayşen KARAMETE 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı Ve Cilt Numarası/Sayısı:  

Mersin University Journal of the Faculty of Education, Vol. 4, Issue 2, December 2008, pp. 115-127. 

Araştırmanın Özeti: 

Bu araştırmanın amacı, ilköğretim öğrencilerine yönelik matematik dersinin oran-orantı konusuyla 

ilgili eğitsel bilgisayar oyunları geliştirerek, bu oyunların öğrencilerin matematik dersi ve eğitsel 

bilgisayar oyunları hakkındaki tutumlarına etkisini incelemektir.  

Anahtar kelimeler: Eğitsel bilgisayar oyunları, dijital oyun tabanlı öğrenme, oran orantı, matematik 

öğretimi. 

Araştırma Problemleri: 

Bu araştırmanın ana problemi: “İlköğretim 7. sınıf matematik dersi oran-orantı konusunda 

geliştirilen eğitsel bilgisayar oyunları, öğrencilerin matematik dersine ve eğitsel bilgisayar oyunlarına 

yönelik tutumlarının değişmesinde etkili olmuş mudur?” şeklindedir. 

Bu probleme ait alt problemler aşağıdaki gibidir: 

1. Öğrencilerin, eğitsel oyunları oynamadan önce ve oynadıktan sonra, matematik dersine karşı 

tutumları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

2. Öğrencilerin, eğitsel oyunları oynamadan önce ve oynadıktan sonra, eğitsel bilgisayar 

oyunlarına karşı tutumları arasında anlamlı bir fark var mıdır? 

3. Öğrencilerin, matematik dersine karşı tutumları ile eğitsel bilgisayar oyunlarına karşı tutumları 

arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

Örneklem: Araştırma, Balıkesir ilindeki iki ilköğretim okulunda 7. sınıfına devam eden toplam 176 

öğrenci ile yapılmıştır. Bu iki ilköğretim okulu, evrenin genel özelliklerini temsil etmesi ve konuyla 

ilgili Milli Eğitim Bakanlığı’nın matematik öğretim programının standart olması dolayısıyla 

seçilmiştir. 
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Verilerin Çözümlenmesi ve Yorumlanması: 

Anket ve tutum ölçekleri, web sayfası üzerinden çevrimiçi olarak doldurulmakta ve sonuçlar bir veri 

tabanına kaydedilmektedir. Daha sonra eğitsel bilgisayar oyunlarını oynamışlardır. Eğitsel bilgisayar 

oyunlarını oynayan öğrencilerin puanları bir veri tabanında saklanmaktadır ve tüm öğrenciler tarafında 

görülebilmektedir. Böylece öğrenciler arasında bir rekabet ortamı oluşturulmaya çalışılmıştır. 

Sistemde, araştırmacı tarafından geliştirilen “Orantılı Palyaço” ve “Orantılı Tetris” adında iki adet 

oyun vardır. Öğrenciler yeterince oyun oynadıktan sonra tutum ölçeklerini yeniden doldurmuşlardır. 

Bulgular: 

Sonuçlara göre öğrencilerin çoğunun matematik dersine yönelik tutumunun pozitif olduğu 

anlaşılmaktadır. Öğrencilerin % 79’u “Matematiği öğrenebilirim.” sorusuna “kesinlikle katılıyorum” 

veya “katılıyorum” yanıtını vermişlerdir. Öğrencilerin % 73,3’ü negatif anlamlı bir soru olan 

“Matematikten rahatsız olurum.” sorusuna “kesinlikle katılmıyorum” veya “katılmıyorum” yanıtını 

vermişlerdir.  

Öğrencilerin geliştirilen “Orantılı Tetris” ve “Orantılı Palyaço” oyunlarını oynamadan önce ve 

oynadıktan sonra uygulanan matematiğe yönelik tutum ölçeği puanları toplanmış ve toplam tutum 

ölçeği puanları elde edilmiştir. Ölçülen Skewness ve Kutosis değerleri (-1 – 1) değerleri arasında 

olduğu için tutum ölçeğinin toplam puanı değişkenleri normal dağılım göstermektedir.  

Sonuç ve Öneriler: 

Geliştirilen eğitsel Orantılı Tetris ve Orantılı Palyaço oyunlarını oynamadan önce ve oynadıktan sonra 

öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumlarında değişme olmamıştır. Tutumlar genellikle zor 

değişirler. Öğrencilerin çoğu matematik dersine yönelik zaten pozitif bir tutuma sahiptir. Dolayısıyla 

öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumlarında bir değişim olmaması normal olduğu 

söylenebilir. 

Sonuç olarak, eğitsel bilgisayar oyunlarının eğitimi tamamlayıcı ve destekleyici bir aktivite olarak 

kullanılabileceği söylenebilir. Bu çalışmanın sonucunda aşağıdaki öneriler yapılmıştır. 

1. Milli Eğitim Bakanlığı eğitsel bilgisayar oyunlar konusunda yatırımlar yapabilir  

2. Eğitsel bilgisayar oyunlarını öğretim programlarına dâhil edebilir. Ayrıca bu tür oyunların 

nasıl kullanılabileceği konusunda öğretmenlere hizmet için eğitim verilebilir. 

3. Ülkemizde geliştirilmiş eğitsel bilgisayar oyunları ve bu konuda yapılan çalışma sayısı çok 

azdır. Bu konuda daha fazla çalışma yapılabilir.  
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Kaynak Bilgileri - Rapor 8 

Araştırmanın Adı: Eğitsel Oyunlar ile Desteklenmiş Fen Öğretiminin İlkokul Öğrencilerinin 

Akademik Başarısına Etkisi 

Yazar: Sibel KAYA - Aslı ELGÜN 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı Ve Cilt Numarası/Sayısı:  

Ocak 2015 Cilt:23 No:1 Kastamonu Eğitim Dergisi 329-342 

Araştırmanın Özeti: 

Bu çalışma, 4. sınıf Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Dünya ünitesinin eğitsel oyunlarla 

desteklenerek işlenmesinin öğrenci başarısı üzerine olan etkisini incelemek amacıyla yapılmıştır. 

Araştırma 2012-2013 eğitim öğretim yılı, bahar döneminde, İstanbul ili Bağcılar ilçesindeki bir 

ilkokula devam eden toplam 61 dördüncü sınıf öğrencisi ile gerçekleştirilmiştir. Çalışmada ön-test ve 

son-teste dayalı yarı deneysel desen kullanılmıştır. Kontrol grubuyla programa dayalı öğretim 

yapılırken, deney grubuna Gezegenimiz Dünya ünitesinin işlendiği dört hafta boyunca oyunlarla 

desteklenmiş fen öğretimi uygulanmıştır. Veriler SPSS 18 kullanılarak, t-testi ile analiz edilmiştir. 

İstatistiksel analizler sonucunda, ön-test sonuçları açısından gruplar arasında anlamlı bir fark 

çıkmazken, son-test sonuçları deney grubunun kontrol grubundan anlamlı derecede daha başarılı 

olduğunu göstermiştir. Öğretmenlerin programda fazla değişikliğe gitmeden sınıf içinde oyunları etkili 

bir biçimde uyguladıklarında öğrenci başarısına katkı sağlayacağı sonucuna varılmıştır. 

Anahtar Sözcükler: Eğitsel oyunlar, fen öğretimi, gezegenimiz dünya, kavram öğretimi. 

Araştırmanın Modeli: Araştırma, ön-test ve son-teste dayalı yarı deneysel modele uygun olarak 

yürütülmüştür. 

Örneklem: Araştırmanın çalışma grubunu 2012-2013 Eğitim-Öğretim Yılının II. Yarıyılında İstanbul 

ili Bağcılar ilçesindeki bir merkez ilkokulunun 4. sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Bu okulda bulunan 

4. sınıflara ön-test uygulanmış ve ön-test puanları arasında anlamlı fark bulunmayan iki şubeden birisi 

deney diğeri kontrol grubu olarak atanmıştır. Kontrol grubunda 29 ve deney grubunda da 35 öğrenci 

olmak üzere toplam 64 öğrenci ile çalışılmaya başlanmıştır. Son-testlere katılmayan deney grubundan 

1, kontrol grubundan 2 öğrenci çalışmadan çıkarılmış ve analizler toplam 61 öğrenciden elde edilen 

verilerle yapılmıştır. 

Veri Toplama Araçları: Deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin başarılarını ölçmek amacıyla 

araştırmacılar tarafından bir akademik başarı testi geliştirilmiştir. Test soruları üniversitede fen eğitimi 

ve ölçme değerlendirme alanlarında uzman iki öğretim üyesinin görüşleri ve 4. sınıf Fen ve Teknoloji 

dersi Gezegenimiz Dünya Ünitesi kazanımları doğrultusunda hazırlanmıştır. 
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Bulgular: 

“Eğitsel oyunların kullanıldığı deney grubunun ön-test ve son-test puanları arasında anlamlı bir fark 

var mıdır?” sorusuna cevap aranmıştır. Tablo 4’de görüldüğü gibi deney grubunun son-test ortalama 

puanı X=15.91 ve ön-test ortalama puanı ise X=7.65 olarak bulunmuştur. Bağımlı gruplar t-testi 

sonuçlarına göre deney grubunda yer alan öğrencilerin Fen ve Teknoloji dersi son-test ortalama 

puanları ön-test ortalama puanlarından anlamlı bir biçimde yüksektir (t= 10.50, p<.05). 

Bu araştırma, ilkokul Fen ve Teknoloji dersi oyunlarla desteklendiğinde öğrenci başarısının nasıl 

etkilendiğini incelemek amacıyla yarı deneysel desen kullanılarak gerçekleştirilmiştir. Ön-test puanları 

arasında anlamlı fark bulunmayan iki grubun son-test puanları incelendiğinde, deney grubu lehine 

anlamlı fark tespit edilmiştir. Başka bir deyişle, araştırma sonunda Fen ve Teknoloji dersleri eğitsel 

oyunlarla desteklenmiş öğretim yöntemi ile yürütülen deney grubundaki öğrencilerin başarı puanla-

rının, ilköğretim 4. sınıf Fen ve Teknoloji dersi öğretmen kılavuz kitabı doğrultusunda yürütülen 

kontrol grubundaki öğrencilerin başarı puanlarından anlamlı derecede yüksek olduğu görülmüştür. 

 

Kaynak Bilgileri - Rapor 9 

Araştırmanın Adı: Öğretimsel Bilgisayar Oyunlarının Temel Aritmetik İşlem Becerilerinin 

Gelişimine Etkisi  

Yazarlar: Ayşe KULA, Mukaddes ERDEM 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı ve Cilt Numarası/Sayısı: 

Hacettepe Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi (H. U. Journal of Education) 29: 127-136 [2005] 

Araştırmanın Özeti: 

Bu çalışmanın amacı, öğret imsel bilgisayar oyunlarının temel aritmetik işlem becerilerinin gelişimine 

etkisini ortaya koymaktır. 

Araştırmanın Evren ve Örneklemi: Araştırmanın örneklemini 4. ve 5. sınıf düzeylerindeki toplam 

46 öğrenci oluşturmaktadır.  

Araştırma Modelleri: Araştırmada deneysel yöntem kullanılmış ve kontrol grupsuz ön test - son test 

modeline göre yürütülmüştür. 

Araştırmalarda Veri Toplama Araçları:  

Bu araştırmada veri toplama aracı olarak dokuz açık uçlu sorudan oluşan aritmetik işlemler testi ve 

görüş alma formu kullanılmıştır. 

Bulgular: 

İlk olarak "Add'em Up" oyunu özelinde sınanan öğretimsel bilgisayar oyunlarının temel aritmetik 

işlem becerilerinin gelişimine etkisi konusunda, gerek 4. ve 5. sınıf düzeylerinde gerekse kız ve erkek 

öğrenciler üzerinde istatistiksel olarak anlamlı sonuçlar bulunamazken; cinsiyetler arası 

karşılaştırmada anlamlı sonuç elde edilmiştir.  
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İkinci olarak, uygulamaya konu olan bilgisayar oyunu, öğrencilerin oyunu oynamadan önce ve sonra 

yaptıkları işlemlerin niteliğinde ise değişime neden olmuştur. Öğrencilerin son test uygulamasında 

sorulara verdikleri yanıtların, az sayılı (2-3) işlemlerden çok sayılı işlemlere (6-8) doğru değişim 

gösterdiği belirlenmiştir. Üçüncü olarak, öğrencilerin, bilgisayar oyunlarının motive ediciliğine ve 

öğreticiliğine ilişkin görüşlerinin olumlu olduğu sonucu elde edilmiştir. 

Anahtar Kelimler: Bilgisayar oyunu, öğret imsel bilgisayar oyunu, öğrenme ortamı, temel aritmetik 

işlemler. 

Kaynak Bilgileri - Rapor 10 

Araştırmanın Adı: Web Üzerinden Sunulan Eğitsel Matematik Oyunlarının Kesirler Ve Ondalık 

Sayılara İlişkin Öğrenci Başarısına Etkisi 

Yazarlar: Melike TURAL SÖNMEZ - Perihan DİNÇ ARTUT 

Araştırmanın Yayınlandığı Kaynağın Adı, Yılı ve Cilt Numarası/Sayısı: İstanbul Aydın 

Üniversitesi, Eğitim Fakültesi, Sınıf Öğretmenliği Bölümü & Çukurova Üniversitesi, Eğitim Fakültesi, 

lköğretim Matematik Öğretmenliği Bölümü, 2011. 

Araştırmanın Özeti: 

Bu çalışmada, web üzerinden sunulan bilgisayar destekli eğitsel matematik oyunlarının (BDEO) 

ilköğretim altıncı sınıf öğrencilerinin kesirler ve ondalık sayılar konusundaki başarılarına etkisinin 

araştırılması amaçlanmıştır. 

Araştırmanın Evren ve Örneklemi: Çalışma İstanbul ili Sarıyer İlçesinde Milli Eğitim Bakanlığı’na 

bağlı bir özel okulda 2010 – 2011 eğitim-öğretim yılı ikinci dönemde gerçekleştirilmiştir. Çalışma 

grubunda yer alan öğrenciler, altıncı sınıf şubelerindeki tüm öğrenciler olarak seçilmiştir. 

Araştırma Modelleri: Araştırmanın nicel kısmı yarı deneysel bir çalışma olup, ön test-son test 

eşleştirilmiş kontrol gruplu desen kullanılmıştır. 

Bulgular: 

1. Bu araştırmaya göre Web üzerinden sunulan eğitsel matematik oyunlarıyla düzenlenen 

öğretimin, mevcut yöntemin uygulandığı öğretime göre, akademik başarıyı arttırmada daha 

etkili olduğu görülmüştür. 

2. Kesirler ve ondalık kesirler konularına ilişkin başarı testinden elde edilen bulgular ışığı 

altında, matematik dersini web üzerinden sunulan BDEO ile işleyen sınıfın, dersi mevcut 

yöntemlerle işleyen sınıftan daha başarılı olduğu sonucuna varılmıştır. 

3. Deney grubunda 38 öğrenciye uygulanan görüş alma formundaki bilgiler ışığında uygulama 

sonrasında öğrencilerin matematik dersine ilişkin düşüncelerinin olumlu yönde değiştiği; 

öğrencilerin dersi zevk alarak, istekli bir şekilde takip ettikleri belirlenmiştir. 

Anahtar Kelimler: Oyun, Bilgisayar Destekli Matematik Öğretimi, Matematik Öğretimi, Bilgisayar 

destekli eğitsel oyunlar. 
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BÖLÜM III 

SONUÇ VE ÖNERİLER 

Literatür Taramasından Elde Edilen Sonuç Bilgiler 

BURAK&AHMETOĞLU (2015), bu çalışmada bilgisayar oyunlarının çocukların saldırganlık 

düzeylerine etkisi incelenmiştir. Araştırmanın örneklemini Edirne’de bulunan farklı sosyo-ekonomik 

düzeyi temsil eden, dokuz resmi ilkokul ve ortaokulda öğrenim gören 4. sınıf ve 5. sınıfta olmak üzere 

toplam 484 öğrenci oluşturmuştur. Şiddet içerikli bilgisayar oyunu oynayan öğrencilerin toplam 

saldırganlık, fiziksel saldırganlık, sözel saldırganlık, öfke, düşmanlık ve dolaylı saldırganlık alt 

boyutları puan ortalamaları, oynamayan öğrencilerin toplam saldırganlık, fiziksel saldırganlık, sözel 

saldırganlık, öfke, düşmanlık ve dolaylı saldırganlık, alt boyutlarına göre daha yüksek olduğu 

bulunmuştur. 

KOÇAK&KOSE (2014), bu çalışmada, 13-14 yaş grubu ergenlerin bilgisayar oyunlarını oynama 

alışkanlıkları ve sosyalleşme süreçleri irdelenmiştir. Araştırma örneklemini, Kütahya ilinden seçilen 

365 yedinci ve sekizinci sınıf öğrencileri oluşturmuştur. Bu araştırmada bilgisayar oyunlarına bağımlı 

ergenlerin yaşam kalitelerinde düşme, aile ve arkadaş iletişiminde çatışmalar ve ders başarısızlıkları 

görülmüştür. Ancak, günde 2 saatten az ve yaşına uygun bilgisayar oyunu oynayan ergenlerin 

eğlenceli vakit geçirdiği ve gelişimlerine olumlu katkı sağladığı saptanmıştır. 

ŞAHIN(2015), bu çalışmada bilgisayar oyunlarının 4, 5 ve 6. sınıf öğrencilerinin şiddet eğilimlerine 

etkileri ve ergenliğe adım atma sürecindeki çocukların bilgisayar oyunlarında şiddet içeren oyunları ne 

kadar tercih ettiği ve bu durumun şiddet tutumlarına etkileri üzerinde durulmuştur. Çalışma grubu 

olarak Kırşehir ilindeki bir özel ilkokul ile ortaokulunda yer alan 102 öğrenci seçilmiştir. Çalışmanın 

temel hipotezlerinden biri olan ergenlerin bilgisayar oyunlarını çok fazla oynadıkları ve bunun şiddet 

eğilimlerini artırdığı araştırma bulgularına göre doğrulanamamıştır. 

TORUN&AKÇAY&ÇOKLAR (2015), bu çalışmada bilgisayar oyunlarının ortaokul düzeyinde 

öğrenim gören çocukların akademik davranışları ile sosyal yaşamları üzerindeki etkileri üzerinde 

durulmuştur. Çalışma grubunu Ankara merkezinde gerçekleştirilen üç farklı etkinlik türünden (bir 

dershane, bir dil okulu, bir yaz okulu) birine devam eden ortaokul öğrencileri oluşturmuştur. 

Öğrencilerin oynadığı bilgisayar oyunlarının, onların akademik davranışları üzerinde etkisinin düşük 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

OZTURK (2007), bu çalışmada bilgisayar oyunlarının çocukların bedensel ve duyuşsal gelişimleri 

üzerindeki etkileri incelenmiştir. Çalışma grubunu, İzmir ili Konak ilçesinde bulunan bir ilköğretim 

okuluna devam etmekte olan 6. Sınıf öğrencileri oluşturmuştur. Bu çalışma eğitsel matematik 

oyununun ilköğretim 6. sınıf öğrencilerinin matematik dersindeki bilişsel gelişimlerini olumlu yönde 

etkilediğini göstermektedir. 
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ÇELİK, bu çalışmada bilgisayarın ve bilgisayar oyunlarının ilköğretim ikinci kademe öğrencilerinin 

seçilmiş bazı psikomotor gelişim profilleri üzerindeki etkileri incelenmiştir. Araştırmanın çalışma 

grubunu Sakarya ilinde yer alan bir ilköğretim okulundan seçilen 6., 7. ve 8. Sınıf öğrencileri 

oluşturmaktadır. Bu çalışma sonucunda öğrencilerin bilgisayar kullanım sıklığıyla fiziksel gelişme 

arasında, sosyal ağlarda geçirdikleri zaman ile sosyal gelişimleri arasında, bilgisayar oyunu oynama 

sıklığıyla fiziksel gelişimleri arasında ve bilgisayar oyunu oynama sıklığıyla sosyal gelişimleri 

arasında anlamlı bir ilişki olmadığı ortaya çıkmıştır. 

ÇANKAYA&KARAMETE (2008), bu çalışmada ilköğretim öğrencilerine yönelik matematik dersinin 

oran-orantı konusuyla ilgili eğitsel bilgisayar oyunları geliştirerek, bu oyunların öğrencilerin 

matematik dersi ve eğitsel bilgisayar oyunları hakkındaki tutumlarına etkisi incelenmiştir. Araştırma, 

Balıkesir ilindeki iki ilköğretim okulunda 7. sınıfına devam eden toplam 176 öğrenci ile yapılmıştır. 

Geliştirilen eğitsel Orantılı Tetris ve Orantılı Palyaço oyunlarını oynamadan önce ve oynadıktan sonra 

öğrencilerin matematik dersine yönelik tutumlarında değişme olmamıştır. 

KAYA&ELGUN (2015), bu çalışmada 4. Sınıf Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Dünya ünitesinin 

eğitsel oyunlarla desteklenerek işlenmesinin öğrenci başarısı üzerine olan etkisi incelenmiştir. 

Araştırmanın çalışma grubunu 2012-2013 Eğitim-Öğretim Yılının II. Yarıyılında İstanbul ili Bağcılar 

ilçesindeki bir merkez ilkokulunun 4. sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Araştırmada deney ve kontrol 

grubunda yer alan öğrencilere ön test ve son test uygulanmış, bu doğrultuda araştırma sonunda Fen ve 

Teknoloji dersleri eğitsel oyunlarla desteklenmiş öğretim yöntemi ile yürütülen deney grubundaki 

öğrencilerin başarı puanlarının, ilköğretim 4. sınıf Fen ve Teknoloji dersi öğretmen kılavuz kitabı 

doğrultusunda yürütülen kontrol grubundaki öğrencilerin başarı puanlarından anlamlı derecede yüksek 

olduğu görülmüştür. 

KULA&ERDEM (2005), bu çalışmada öğret imsel bilgisayar oyunlarının temel aritmetik işlem 

becerilerinin gelişimine etkisi incelenmiştir. Araştırmanın örneklemini 4. ve 5. sınıf düzeylerindeki 

toplam 46 öğrenci oluşturmuştur. Öğrenciler üzerinde "Add'em Up" oyunu uygulayarak 

gerçekleştirilen bu çalışmada öğret imsel bilgisayar oyunlarının temel aritmetik işlem becerilerinin 

gelişimine etkisi konusunda, gerek 4. ve 5. sınıf düzeylerinde, gerekse kız ve erkek öğrenciler üzerinde 

istatistiksel olarak anlamlı sonuçları bulunamamıştır. 

TURAL SONMEZ&DINÇ ARTUT (2011), bu çalışmada web üzerinden sunulan bilgisayar destekli 

eğitsel matematik oyunlarının (BDEO) ilköğretim altıncı sınıf öğrencilerinin kesirler ve ondalık 

sayılar konusundaki başarılarına etkisi incelenmiştir. Çalışma İstanbul ili Sarıyer İlçesinde Milli 

Eğitim Bakanlığı’na bağlı bir özel okulda yer alan altıncı sınıf şubelerindeki tüm öğrenciler olarak 

seçilmiştir. Bu araştırmaya göre Web üzerinden sunulan eğitsel matematik oyunlarıyla düzenlenen 

öğretimin, mevcut yöntemin uygulandığı öğretime göre, akademik başarıyı arttırmada daha etkili 

olduğu görülmüştür. 
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Görüşlerimiz 

Oyun ile öğrenme özellikle çocuk yaştaki bireylerin severek katıldıkları ve geleneksel öğrenme 

ortamları ve etkinlikleriyle karşılaştırıldığında daha etkili olan bir yöntemdir. Günümüz teknolojisiyle 

birlikte gelişen bilgisayar oyunları da çocukların oldukça ilgisini çekmekte ve onları bir o kadar da 

etkilemektedir. Çocuklar oynayarak öğrendikleri etkinliklerden memnun kalmaktadırlar.  

Birçok bilgisayar oyun türü mevcuttur, bu sebeple bilgisayar oyunları çocuklar üzerinde olumlu veya 

olumsuz birçok etki yaratmaktadır. İncelediğimiz kaynaklarda bu konu üzerine fikir sahibi olabildik. 

Bilgisayar oyun türleri kadar, çocukların ebeveynleri de bilgisayar oyunlarının çocuklar üzerinde 

bıraktığı etkiyi kuvvetlendirici bir boyuta sahiptir. Oyun piyasası sürekli gelişen ve değişen bir yapıya 

sahip olduğundan en azından ebeveynler bilgisayar oyun türlerinin çocuklar üzerinde oluşturabileceği 

olumlu ve olumsuz etkiler hakkında bilinçlendirilerek çocuklar üzerinde oluşacak etki istendik yöne 

çekilebilir. Eğitsel oyunların varlığı üzerinde durularak bu tür oyunların çocuklar üzerinde oluşturduğu 

etki önemsenmeli ve ebeveynlere dolayısıyla çocuklara aşılanmalıdır. Bu aşama sonucunda yapılacak 

olan çalışmalara ağırlık verilmelidir. Bu tür bir bilinçlendirmenin ne kadar etkili olduğu ve etkilerinin 

neler olduğuna yönelik bir çalışma gerçekleştirilmelidir. 
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