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Ozet

Bu caligmada bilgisayar oyunlarinin 06grenci giidillenmesine olan
etkileri arastirilmigtir. Bu amagla, ilkdgretim besinci sinif fen ve teknoloji
dersi; fotosentez, vitaminler, proteinler-karbonhidratlar-yaglar konularini
kapsayan bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Bilgisayar oyun TombRaider 4
oyun motoru kullanilarak, ilkdgretim biyoloji Ogretmenleriyle isbirligi
yapilarak hazirlanmistir. Veriler ii¢ ayr1 okuldan, 71 ilkdgretim besinci sinif
dgrencisinden toplanmustir.  Ogrencilerden bir ders siiresince oyunu
oynadiktan sonra, dersin son on dakikasinda, oyunun Ogretim materyali
olarak giidiileme etkisi &lgmek igin, Ogretim Materyalleri Giidillenme
Olgegini (OMGO) doldurmalari istenmistir. Bu ¢alismada, cinsiyetin, haftalik
bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik bilgisayar oyunlar1 oynama
stiresinin, egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6grenci gilidiilenmesine olan
etkisini degistirmedigi saptanmustir.
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Giris

Giidiilenme soyut bir kavram olup agiklamasi oldukga
giictiir. Ama insanlar1 belirli amaca yonelik davraniglarini
gozlemledigimizde o  kisilerin  glidilenmis  olduguna
hiikmederiz. Giidiiniin kaynagi gesitli fizyolojik, psikolojik ve
ya toplumsal ihtiyaglardir (Balaban-Sali, 2004). Wlodkowski
(1986) gldiilenmeyi, bir davranis1 canlandiran ve tesvik eden, o
davraniga yon ve amacg veren, davranisa devam etmeye izin
veren ve o davranisi segmeye neden olan islemleri agiklayan bir
sOzciik olarak tanimlamistir.

Giidiilenme konusunda en kapsamli caligmalardan biri
Maslow’un (1970) c¢alismalaridir. Maslow’a goére insanlar
temelde ihtiyaclar1 olan hayvanlardir ve bu ihtiyaglari insanlarin
davranislarina  yon  vermektedir. Ozellikle doyurulmamis
ihtiyaglar1 davraniglarina yon vermekte, karsilanmis olan
ihtiyaglar giidiileyici degillerdir. Maslow insanlarin ihtiyaglarini
hiyerarsik olarak siralamistir. Ona gore insanlar Oncelikle alt
basamaktaki ihtiyaclarin1 karsilamaya giuidiillenmislerdir. Bu
ihtiyaglar karsilandikga iist basamaktaki ihtiyaglara giidiilenirler.
Bu ihtiyaglar alt basamaklardan iist basamaklara dogru,
fizyolojik gereksinimler, giivenlik gereksinimi, ait olma
gereksinimi, saygi gereksinimi ve kendini gerceklestirme
gereksinimi.

Malone ve Lepper (1987) Ogrenme igin igsel
giidiilenmenin taksonomisini gelistirmislerdir. Onlara gore
O0grenme ic¢in Ogrenicinin igsel olarak giidiilenmesi ile
gergeklesmeli, disaridan gelen herhangi bir 6diil veya ceza ile
olmamalidir. Gildiilenme taksonomisi iki bolimden olusur,
bireysel gilidilenme ve kisileraras1 giidiilenme. Bireysel
giidilenmenin, meydan okuma (challenge), merak (curiosity),
kontrol (control) ve fantezi (fantasy) olmak {izere dort kaynagi
vardir. Eger 6grenci etkinlikleri ¢ok kolay veya ¢ok zor bulursa,
bu etkinliklere kars1 ¢cok az giidiilenecektir. Orta diizeyde bir
zorlukla karsilasan 6grenci, o zorluga karst en yiliksek diizeyde
giidiilenecektir. Merak ise igsel gilidiilenmeyi direk olarak
arttiran  bir kaynaktir. Ogrenmeye yonelik giidiilenme igin,
egitim ortami veya etkinlikler 6grencinin var olan bilgisine gore
ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmalidir. Ozellikle bilgisayar
oyunlar1 gibi ortamlarda kontroliin kendinle oldugunu hisseden
Ogrenici, Ogrenme durumuma yonelik gilidiilenmesi yiiksek
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olacaktir. Fantezi de Ozellikle bilgisayar oyunlar1 gibi
ortamlarda, sagladigi igsel ve ya digsal fantezi ile 6grenicilerin
giidiilenmesini arttirmaktadir. Kisilerarasi glidiilenmenin ise ii¢
kaynagi vardir isbirligi (cooperation), rekabet (competition),
taninma (recognition). Rekabet her nekadar negatif bir anlama
sahip olsa da, ortamda baska kisilerin bulunmasi onlarla
yapilacak igbirligi veya rekabet kisiyi o ise gldiileyecektir.
Yapilan bir isten dolayi, diger kisiler tarafindan taninmak ve
takdir edilmek de kisileri o ise giidiileyen bir diger faktordiir.

John Keller (1979, 1987a, 1987b) ise gilidiilenmeyi dort
kategoriden olusan ve bu alanda yapilan ¢alismalarin sentezi ile
ortaya koydugu bir kuramla aciklar. Ogrenme ortamlarinda
Ogrencilerin giidiilenmesini arttirmaya yonelik olan kuram,
O0grenmeye yonelik giidiillenmeyi arttirict  stratejiler  de
sunmaktadir. Bu dort kategori dikkat (attention), iliski
(relevance), giiven (confidence) ve doyumdur (satisfaction).
Giidiilenmenin ilk adimi merak olusturmak ve bu meraki
siirdiirebilmektir. Ogrencinin dikkati konuya ¢ekildikten sonra,
Ogrenci bu konuyu neden 6grenmesi gerektigini sorgulayacaktir.
Bu nedenle, bu soruya verilecek olumlu yanitlar giidiilenmeyi
arttiracaktir.  Ogrenci  6grendigi konu hakkinda kendisini
giivende hissetmesi, bu konuda basar1 beklentilerinin
karsilanmasi, onlarin giidiilenmelerine pozitif etki yapacaktir.
Ogrenciler cabalarmin  sonucunda bir beklentiye sahip
olacaklardir. Bu beklentinin karsilanmasi onlarin  doyma
ulagsmalarini saglayacaktir.

Giidiilenme bir olayr neden yaptigimizi agiklayan ve
dogrulayan sebeptir (Denis&Jouvelot, 2005). Giidiilenme
egitimin de temel elementlerinden biridir. Bilgisayar oyunlarin
kullanicilarin giidiilenmelerine pozitif bir etkisi oldugu genel
olarak kabul edilmektedir (Alessi & Trolip, 2001; Garris, Ahlers
& Driskell, 2002; Malone, 1981). Bilgisayar oyunlari
ogrencilerin ilgisini ve 6grenmeye yonelik i¢sel giidiilenmelerini
arttrmaktadir (Yang, 2012). Ayrica bilgisayar oyunlarinin
egitsel degerleri de vardir (Crawford, 1982). Oyunlarin egitsel
amach kullanimina yoénelik ¢alismalar oldukca yenidir ve hizla
gelismektedir (Kirriemuir & McFalane, 2004). Oyunlar ile ilgili
calismalar, ilk Onceleri eglence amaglh tasarlanmis ticari
oyunlarin (commercial-off-the-shelf) egitim amagh kullanimini
icermekteydi (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle,
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2012). Fakat bu galismalarin eksik yonii bu oyunlarin okul
miifredati ile uyumlu olamamalaridir (McFarlane, Sparrwhowk,
& Heald, 2002). Son zamanlarda oyun tabanli 6grenme (games-
based learning) ve ciddi oyunlar (serious games) gibi egitim
amaglh tasarlanis oyunlara ilgi artmaktadir (Connolly et al.,
2012).

Bu calisma da ciddi oyunlar konusunda Tirkiye’de
yapilan calismalara bir drnektir. Ozellikle ticari oyunlarin egitim
amacli olmamas1 ve Tiirk¢e hazirlanmis oyunlarin ¢ok sinirh
olmast bu c¢aligmay1 digerlerinden ayiran bir Onemli bir
ozelliktir. Cilinkii bu calisma i¢in hazirlanan Fen ve Teknoloji
Oyunu egitsel amaglarla, alan Ogretmenleri ile birlikte
calisilarak hazirlanmis, Tiirkce bir oyundur. Egitsel amaglarla
hazirlanmig Tiirkge bir oyun kullanilan bu g¢aligmanin amaci
oyun ortaminda 0grenmenin, 0grencilerin 6gretim materyaline
yonelik giidiilenmelerine olan etkisini arastirmaktir.

Arastirmanin Amaci ve Arastirma Problemleri

Bu ¢alismanin amaci egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik
giidiilenmenin, cinsiyet, haftalik bilgisayar kullanimi stiresi ve
haftalik bilgisayar oyunlar1 oynama siiresi ile olan iliskisini
arastirmaktir. Bu nedenle bu ¢alismanin ana arastirma Sorusu;

- Ogrencilerin  egitsel bilgisayar oyunlarma ydnelik
giidiilenmeleri, cinsiyet, bilgisayar kullanim siiresi ve bilgisayar
oyunlar1 oynama siiresi arsinda bir iliski var midir?

Oyun alninda yapilan bircok c¢aligmada, cinsiyet
(Connolly, Boyle& Hainey, 2007; Karakus, Inal & Cagiltay,
2008; Chou & Tsai, 2007) bagimsiz bir degisken olarak
kullanmilmistir. Ayrica bilgisayara ve bilgisayar oyunlaria asina
olup olmamak cocuklarin  egitsel oyunlara  yonelik
giidiilenmelerine etkisi olabilecegi ongoriildiigli i¢in; cinsiyet,
bilgisayar kullanim siiresi ve bilgisayar oyunu oynama siiresi bu
calismanin bagimsiz degiskenleri olarak tanimlanmistir. Bu
degiskenler dogrultusunda, bu ¢alismanin alt problemleri:

- Ogretim Materyali Giidiillenme Olgegi degerleri goz
Online alindiginda, kizlar ve erkekler arasinda giidiilenme
degerleri agisindan anlamli bir farklilik var midir?

- Ogretim Materyali Giidiillenme Olgegi degerleri goz
Oniine alindiginda, haftalik bilgisayar kullanim siirelerine gore
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lice gruba ayrilan (diisiik-orta-yiiksek) 6grencilerin giidiilenme
degerleri agisindan anlamli bir farklilik var midir?

- Ogretim Materyali Giidiilenme Olgegi degerleri goz
Ontline alindiginda, haftalik bilgisayar oyunu oynama siirelerine
gore TUce gruba ayrilan (diisiik-orta-yiiksek) 6grencilerin
giidiilenme degerleri agisindan anlamli bir farklilik var midir?

Yontem

Veri Toplama Araci

Bu calismada Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyununa
yonelik giidiilenmeleri Keller (1993) tarafindan gelistirilen
“Ogretim  Materyali ~ Giidilenme Olgegi - OMGO” ~
(InstructionalMaterialMotivationSurvey - IMMS)kullanilmistir.
OMGO dikkat, iliski, giiven ve doyum alt o6lgeklerinden
olusur.Toplamda 36 sorudan olusan dlgekte, “dogru degil (1)”
ile “cok dogru (5)” arasinda degisen besli derecelendirme
kullanilmistir. Dikkat alt boyutunda 12, iligski alt boyutunda 9,
giiven alt boyutunda 9 ve doyum alt boyutunda ise 6 soru
bulunmaktadir. Olgek Balaban-Sal1 (2004) tarafindan Tiirkce ’ye
uyarlanmis ve i¢ tutarlilik katsayisi. 90 olarak saptanmuistir.
Olgegin  gelistiricisi ~ Keller, 06lgegin  bu  calismada
kullanilabilecegini belirtmistir.

Ogretim Materyali (Fen ve Teknoloji Oyunu)

Bu c¢alismada kullanilan egitsel oyun, arastirmacilar ve
biyoloji 6gretmenlerinin birlikte ¢aligmasinin tiriinii olan Fen ve
Teknoloji oyunudur. Teknik olarak Fen ve Teknoloji oyunu,
TombRaider: TheLastRevelation oyunu i¢in hazirlanmis yeni
boliimlerdir. TombRaider: ThelLastRevelation oyunu
TombRaider serisi oyunlarin dordiinciisiidiir ve oyun, son
kullanicilarin oyun i¢in yeni bdoliimler tasarlamasina imkén
veren boliim editorii ile piyasaya siirlilmiistiir.

Fen ve Teknoloji oyunu egitsel amagh ve ilkogretim 5.
smif Ogrencileri i¢in hazirlandigindan dolayr orijinal oyunda
bulunan baz1 o6zellikler degistirilmistir. Ornegin, orijinal
oyundaki karakterin yerine ¢ocuk karakter kullanilmis, orijinal
oyunda bulunan ve sik¢a kullanilan silahlarda Fen ve Teknoloji
oyununda kaldirilmistir.

75



Ucgiil

Oyun; oyun egitimi, fotosentez, vitaminler ve yaglar-
karbonhidratlar-proteinler ~ olmak iizere dort bdlimden
olusmaktadir. Oyunda bir alanda kapali kalan karakterin,
kurtulabilmesi i¢in {i¢ kristal anahtar1 bulup yerine yerlestirmesi
gerekmektedir. Birinci kristal anahtara, agaglarin fotosentez
yapmasini saglayarak, ikinci kristal anahtara vitamin bloklarini,
ipuclarindan faydalanarak dogru yerlerine tasiyarak ve son
kristal anahtara ise protein, yaglar ve karbonhidratlar ile ilgi
sorular1 iceren odada dogru yerlere ziplayarak ulasabilecektir
(Sekil 1).

Tomb Raider - The Last Revelation

Sekil 1. Fen ve Teknoloji oyununda bir ekran goriintiisii

Orneklem

Her okulun uygun laboratuvar satlarma sahip olamamasi
bu arastirmanin yapilmasini etkileyeceginden, uygun sartlara
sahip, Onceden  belirlenmis  okullarda bu  ¢alisma
gerceklestirilmigtir. Arastirma, Ankara ilindeki iki 6zel okul
(Okul A, Okul B)ve bir devlet okulunun (Okul C) 5. Sinifina
devam eden toplamda 37 erkek ve 34 kiz 6grenci ile yapilmustir.
Okul A’dan 8 erkek ve 6 kiz 6grenci, Okul B’den 7 erkek ve 12
kiz 6grenci ve Okul C’den 22 erkek ve 16 kiz dgrenci bu
aragtirmaya katilmistir. Orneklem secilirken “uygun érneklem”
yontemi kullanilmasgtir.

Calismaya katilan 6grencilerden 24’1 on yasinda, 42’si on
bir yasinda ve bir 6grenci de on iki yasindadir. Ayrica dort
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Ogrenci yasini belirtmemistir. 63 katilimci evlerinde bilgisayar
oldugunu ve 6 katilmci bilgisayar olmadigini belirtmistir. 2
katilime1 ise bu soruyu yanitsiz birakmaistir.

Katilimcilarin oyun tercihleri g0z ontlinde
bulunduruldugunda, 24 06grenci tek kullanicili oyunlari, 17
ogrenci ise ¢ok kullanicilt oyunlari ve 30 6grenci ise hem tek
kullanicili hem de c¢ok kullanicili oyunlar1 tercih ettigini
belirtmistir. En ¢ok begenilen macera tiirii oyunlardir (N=49).
Bunu spor (N=31), fantastik (N=30), savas/doviis (25), egitsel
(16) ve bulmaca (16) oyunlari takip etmektedir.

Egitsel Uygulama

Calismaya katilan tiim &grenciler daha 6ncesinde oyunda
gecen biyoloji dersi fotosentez, vitaminler ve yaglar-proteinler-
karbonhidratlar konularini 6nceden bitirmis olduklarindan bu
konuya hakimlerdi. Calisma okullarin bilgisayar
laboratuvarlarinda bir ders saati siiresince gerceklestirilmistir.
Oyunlarin seslerinin birilerine karigmamast i¢in her 6grenci
oyunu oynarken kulaklik kullanmustir.

Ogrenciler oyunu oynadiktan sonra, dersin son on
dakikalik siiresinde OMGO 6lgegini doldurmalar: istenmistir.
Ogrencilerin oyun esnasinda takilip, gecmekte zorlandiklari
kisimlarda arastirmaci tarafindan, ihtiyact olan Ogrencilere
destek verilmistir.

Elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for Social
Sciences) programi kullanilmistir. Cinsiyet (kiz-erkek), haftalik
bilgisayar kullanim siiresi (diisiik-orta-yliksek) ve haftalik
bilgisayar oyunlar1 oynama siiresi (diisiik-orta-yiiksek)
degiskenlerinin OMGO &lgegindeki alt dlgeklerle (dikkat-iliski-
giiven-doyum) olgiilen degerler tek yonlii ¢ok degiskenli
varyansanalizi  (MANOVA) kullanilarak degerlendirilmistir.
Arastirmada birden fazla bagimli degisken bulundugu igin
MANOVA analizi kullanilmstir.

Bulgular

Ogrencilerin Giidiilenme Degerleri

OMGO olgegi katilimeilarin dgretim materyaline yonelik
giidiilenmelerini dikkat, iliski, giiven ve doyum alt boyutlarinda
ayr1 ayr1 olarak ve bu alt boyutlarin toplami olan toplam
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giidiilenme degerini vermektedir. Her alt boyutta esit sayida soru
bulunmadigindan, her bir alt boyut i¢cin en yiiksek deger de
degismektedir. Dikkat alt boyutunda 12, iliski alt boyutunda 9,
given alt boyutunda 9 ve doyum alt boyutunda 6 soru
bulunmaktadir. Besli derecelendirme kullanildigr i¢in, dikkat alt
boyutu 60, iligki ve giiven alt boyutlar1 45 ve doyum alt boyutu
30 en yiiksek degerlerini alabilirler. Toplam en yiiksek deger ise
180°dir.

Tablo 1. Ogrenci giidiilenme degerleri

N X SS
Dikkat 14 50,43 5,18
Miski 14 36,50 4,18
Okul A Giiven 14 36,93 5,68
Doyum 14 27,86 3,16
Toplam 14 151,71 13,45
Dikkat 19 50,16 7,36
iligki 19 36,26 4,81
Okul B Giiven 19 39,16 4,51
Doyum 19 27,26 3,54
Toplam 19 152,84 17,41
Dikkat 38 45,45 5,94
Mligki 38 34,37 3,75
Okul C Giiven 38 35,47 5,87
Doyum 38 26,21 2,97
Toplam 38 141,50 12,83

Uc¢ ayrt okuldan toplanan OMGO verileri t-testi
kullanilarak karsilagtirmistir. Bu {ic okuldaki &grencilerin
OMGO verilerinde anlamli bir farklilik bulunamamistir (Okul A
ile Okul B arsinda t(22)=0,162, p>0,05, Okul B ile Okul C
arasinda t(37)=1,711, p>0,05 ve Okul A ile Okul C arasinda
t(41)=1,437, p>0,05). Bu analizler sonucunda ii¢ okulunda
toplanan verilerin farklilik gdstermediginden dolayi, bu ii¢
grubun verilerinin birlestirilebilecegine karar verilmistir.
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Cinsiyet ve Giidiilenme

Cinsiyet ve giidillenme degerleri (dikkat, iliski, giliven,
doyum ve toplam) iliskisi tek yonii ¢ok degiskenli varyans
analizi (MANOVA) ile test edilmis ve gruplar arsinda higbir
boyutta anlamli bir farklililk bulunamamistir. Kiz 6grencilerin
toplam giidiilenme, dikkat, gliven ve doyum alt boyutlarinda az
da olsa erkek Ogrencilerden daha yiiksek giidiilenmis olsa da bu
farklilik anlamli degildir (Tablo 2).

Tablo 2. Cinsiyet — giidiilenme MANOV A tablosu

df F p
Dikkat 2 0,98 0,36
Miski 2 0,05 0,82
Giiven 2 0,24 0,63
Doyum 2 1,29 0,26
Toplam 2 0,62 0,43

Bilgisayar Kullamim Sikhigi ve Giidiilenme

Katilimeilarin  haftalik  bilgisayar kullanim = siirelerinin,
onlarin egitsel oyunlara kars1 giidiilenmeleri ile iliskisini
arastirmak i¢in, katilimcilardan haftalik bilgisayar kullanim
stireleri verisi toplanmistir. Bu veriler, eger katilimc1 haftada 5
saatten az bilgisayar kullaniyorsa “az”, haftada 5 ile 10 saat arasi
bilgisayar kullaniyor ise “orta” ve haftada 10 saatten fazla
bilgisayar kullamiyor ise “yiiksek” olarak kategorilindi. Bu
gruplarm - OMGO  6lgeginde aldign  degerler MANOVA
kullanilarak analiz edildi.

Tablo 3. Bilgisayar kullanimi — giidiilenme tablosu

Bilgisayar Bilgisayar Ortalama

kullanim (I) kullanim (J) farki (I-J)
Dikkat Yiiksek Az 1,19 845
Orta 1,53 677
Az Orta 0,34 ,985
Mliski Yiiksek Az 0,71 861
Orta -0,85 ,738
Az Orta -1,56 456
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Giiven Yiiksek Az 2,17 466
Orta 0,42 ,960

Az Orta -1,75 577

Doyum Yiiksek Az 2,19 ,080
Orta -0,14 ,985

Az Orta -2,32(%) ,045

Toplam Yiiksek Az 6,25 412
Orta 0,96 971

Az Orta -5,29 ,495

Analiz sonucunda sadece toplam giidiilenme degerlerinde
gruplar arsinda anlamli bir farklilik bulunamadi (F(2,71)=0,91,
p>0,05). Yalinizca doyum alt boyutunda “az” bilgisayar
kullanan grup ile “orta” bilgisayar kullanan grup arasinda

anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir (p<<0,05) (Tablo 3).

Bilgisayar Oyunlar1 Oynama Sikhig1 ve Giidiilenme

Bilgisayar kullanim sikliginda oldugu gibi, katilimcilarin
haftalik bilgisayar oyunlar1 oynama siireleri verileri toplanmistir.
Oyun oynama siirelerine gore, katilimcilar “az”, “orta” ve
“yiiksek” olarak ii¢ gruba ayrilmistir. Gruplar olusturulurken,
bilgisayar kullanim sikliginda kullanilan araliklar kullanilmstir.
Bilgisayar oyunlari oynama sikligina gore olusturulan Tig
grubun, egitsel oyunlara yonelik giidiillenmelerinde toplamda
veya herhangi bir alt boyutta anlamli bir farklilik

bulunamamistir (Tablo 4).

Tablo 4. Oyun oynama — giidiilenme MANOV A tablosu

df F p
Dikkat 2 1,63 0,21
Iligki 2 0,47 0,63
Giliven 2 0,29 0,75
Doyum 2 0,02 0,98
Toplam 2 0,40 0,68
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Tartisma ve Yorum

Bu ¢aligmanin sonucunda kiz ve erkek 6grenciler arasinda,
giidilenme acgisindan herhangi bir farklihik bulunamamustir.
Genellikle erkekler i¢in bos zamanlarinda bilgisayar oyunu
oynamak 1ilk tercihlerinden biri iken, kizlar eger yapacak baska
bir seyler bulamazlar ise bilgisayar oyunlarina yonelmektedirler
(McFarlane et. al., 2002). Bu calismada da erkek Ogrencilerin
egitsel oyunlara yonelik giidiilenmeleri daha yiiksek olmasi
beklenirken, kizlar ile anlamli bir fark ¢ikmamasimin iki nedeni
olabilir. Birincisi, TombRaider oyunlarinin oyunun ana karakteri
olan Lara Croft’un (ilk bayan sanal yildiz (Schleiner, 2001))
bayan olmasidir. Fen ve Teknoloji oyununda da Lara Croft’un
cocuk versiyonu kullanilmistir. Bayan karakterle oyunu oynuyor
olmak kizlara daha ilging gelmis olabilir. ikincisi, erkekler daha
cok doviis, siddet ve silahli oyunlar1 tercih etmektedirler
(McFarlane et. al., 2002). Fen ve Teknoloji oyunun egitsel
amact ve ilkdgretim Ogrencileri icin hazirlanmis oldugu icin
orijinal oyunda bulunan siddet iceren unsurlar oyundan
kaldirilmistir. Yani daha ¢ok erkekler i¢in ¢ekici gelen unsurlar
Fen ve Teknoloji oyununda bulunmamaktadir. Bu sebeplerden
dolayr anlamli olmasa da kiz dgrencilerin giidiillenme miktari
erkek ogrencilerinkinden biraz daha yiiksek ¢cikmustir.

Haftalik bilgisayar kullanim siiresi ile egitsel oyunlara
yonelik  giidilenme  arasinda  anlamhi  bir  farklilik
bulunamamistir. Alt boyutlarda ise yalnizca doyum alt
boyutunda az bilgisayar kullananlar (haftada 5 saatten az) ile
orta derece bilgisayar kullananlar (haftada 5 ile 10 saat arasi)
arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. Fakat bu farklilig:
aciklayabilecek yeterli delile ulagilamamistir.

Haftalik bilgisayar oyunlari oynama siiresi ile egitsel
oyunlara yonelik giidiillenme arasinda da gruplar arasinda
anlamli bir farklihlk bulunamamistir. Bu durumun oyunun
dogas1 ve uygulama sirasinda alinan Onlemlerle agiklanabilir.
Fen ve teknoloji oyunu hazirlanirken, daha 6nce oyun deneyimi
olamayan ¢ocuklar da géz Oniline alinmis ve oyun bu sekilde
tasarlanmistir.  Oyunun ilk bolimi olan “oyun egitimi”
boliimiinde oyun ile ilgili temel seyler kullanicilara oyun
icerisinde verilmistir. Oyunda daha c¢ok c¢oziilmesi gereken
bulmacalara agirlik verilmis, oyunda uzmanhk gerektiren, hizli
davranmay1 gerektiren etkinlikler hazirlanmamigtir. Boylece
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oyun deneyimi az olan 0&grencilerinde oyunda basarili
olabilecekleri bir ortam hazirlanmistir. Ayrica, uygulamanin
yapilirken, arastirmaci da yardima ihtiyact olan O6grencilere
destek olmus onlarin akis durumundan (Csikszentmihalyi, 1991)
cikmalar1 engellenmistir.

Bu calismanin sonuglart degerlendirilirken ayrica g¢ok
dikkatli olmak gerekmektedir. Gruplar arasinda herhangi bir
farkliligim  olmamasi,  bilgisayar  oyunlarinin  &grenci
giidiilenmelerini etkilemedigi seklinde yorumlanmamalidir. Bu
calismada, bilgisayar oyunlarindaki giidiilenme ile diger 6gretim
materyallerindeki  gilidiilenme  kiyaslanmamustir.  Gruplar
arasinda bir farkliligin olusmamasi, tim gruplarin benzer oranda
giidiilendigi seklinde yorumlanmalidir.

Ayrica bu c¢alismada Ogrencilerin derse ve oOgretim
materyallerine yonelik tutumlarimi degistirmeye yonelik bir
uygulama yapilmamistir. Bu ¢alismada 6grencilerin bir 6gretim
materyali olarak kullanilan bir bilgisayar oyununa yonelik
giidiilenmeleri degerleri, “Ogretim Materyali Giidiilenme
Olgegi” kullamlarak 6lciilmiistiir. Bu nedenle, bu calismanin bir
tutum degisikligi beklenerek yapilmadigr gz bulundurulmali ve
uygulamanin siiresi bu amaca gore degerlendirilmelidir.

Sonuglar ve Oneri

Bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin giidiilenmelerine pozitif
etkileri oldugu tartisilmaktadir (Denis & Jouvelot, 2005; Klein
& Freitag, 1991). Bilgisayar oyunlarinin egitsel amaclarla
kullanimin sebeplerinden biri de, bilgisayar oyunlarin bu
giidiisel etkilerinden faydalanabilmektir (Gredler, 1994; Garsis
et al, 2002; Kirriemur & McFarlane, 2004). Bu calismada
ogrencilerin egitsel bir bilgisayar oyununun derste kullaniminin,
farkli cinsiyetlerde, farkli bilgisayar kullanimi1 ve farkh
bilgisayar ~ oyunlar1  deneyimine sahip ogrencilerin
giidiilenmelerine olan etkisi aragtirilmistir. Degisik gruplar
arasinda bir farkliligin olugsmamasi sonucunda, egitimcilerin
bilgisayar oyunlarmin giidiisel yararlarindan Ggrencilerin
cinsiyeti, bilgisayar kullanim siiresi ve bilgisayar oyunlari
oynama siiresinden bagimsiz olarak faydalanabilecekleri ortaya
cikmistir. Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin c¢aligmada
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deginilen degiskenlerden bagimsiz olarak giidiileme araci olarak
kullanilabilecegini gostermistir.
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Summary

Problem Statement: Game generation is simply thinking differently from
the previous generations and their educational needs are different from the
previous generations’ (Prensky, 2001). Game generation children can process
information much faster and do parallel processing. However, teachers
lecture in a slow manner to ensure students’ understanding. Often the
students who play games disrupt the class environment because they get
bored. However, implementing games to educational settings is not that easy.
One of the obstacles while using games in schools is the mis-match between
the games and the curriculum (McFarlane, Sparrwhowk, &Heald, 2002).
There is not much study intending to match educational games with the
curriculum and their effects on students’ motivation. It is so obvious that
there is a need to conduct more and more research on content related games
in the schools and their effects on students’ motivation.

Purpose of the Study: Motivation is described as “the reasons that explain
or justify actions.” (Denis & Jouvelot, p.1, 2005). Since motivation is a key
element in education, and in the case of game generation students’ needs are
different, there is need to understand how computer games effect students’
motivation towards courses. Aim of this study was to investigate whether
motivational effects of computer games are related with gender, computer
use and game play or not.

Method(s): Data was collected from 71 5th grade students of three primary
schools. Students played the game until the end of lesson than they were
asked to complete The Instructional Materials Motivation Survey (IMMS).
The students were grouped according to their, gender, weekly computer
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usage and weekly game playing. Data were analyzed one-way multivariate
analysis of variance (MANOVA).

Findings and Discussions: Although girls’ ARCS total score and attention,
confidence, satisfaction sub-scores were slightly higher than boys. The
results of MANOVA revealed that these differences were not significant.
Three groups of the students’ (the little, average and high computer users)
motivation towards the game was analyzed by one-way MANOVA. The
results showed that there were no significant differences at total motivation
scores of these three groups. The ARCS motivation scores of the “little”,
“average” and ‘“high” players were compared by using a one-way
MANOVA. There were not any significant differences at either total
motivation score, or the four dimensions (attention, relevance, confidence
and satisfaction)of the motivation scale.

Conclusions and Recommendations: This study reveals that motivational
benefit of games does not depend on gender, computer use and game playing.
While creating educational computer games, game designer can consider
findings of the study. This study indicated that educational games could be
introduced to students in various educational contexts without considering
their computer usage experience and background. If the game is designed in a
way that appeals student’s attention and presents concepts in a meaningful
and experience-based learning environments, student’s engagement with the
game and naturally with the content increases regardless of their computer
use and game play background.

Keywords: Computer Games, Motivation, Instructional Materials Motivation
Survey (IMMS)
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