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Bilgisayar Oyun Tutum Olcegi Ogretmen Formunun Gelistirilmesi

Ferahim Yesilyurt L Nur Demirbas Celik 2

Ozet: Bu caligmanin amaci, dgretmenlerin bilgisayar oyunlarmna yoénelik bir tutum dlgegi gelistirmektir.
Bilgisayar Oyunlart Tutum Olgegi-Ogretmen Formu (BOTO-OF), gelistirilirken daha once Yesilyurt ve
Demirbas-Celik (2019) tarafindan Bilgisayar Oyunlar1 Tutum Olgegi-Ebeveyne Formu’ndan esinlenilmistir. Bu
Olgekte yer alan maddeler 6gretmenlere yonelik olarak degistirilmistir. Arastirma iki farkli ¢aligma grubu
bulunmaktadir. Birinci calisma grubu, agimlayici faktor analizi ve gilivenirlik analizini yapmak iizere 109
ogretmenden olusmaktadir. ikinci calisma grubu dogrulayici faktor analizini yapmak iizere 98 dgretmenden
olusmaktadir. Olgegin Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) katsayisi .848, Barlett Testi anlamlilik degeri y 2 =469.086;
p < .01 bulunmustur. Olgegin Negatif yaklasim boyutunun i¢ tutarhilik katsayisi, .89; pozitif yaklagim igin .75
olarak bulunmustur. Bu sonuclara gore dlgek gecerli ve giivenilir bir aragtir. Ayrica kendileri bilgisayar oyunu
oynayan dgretmenler dgrencinin oynamasina pozitif yaklasim diizeyleri daha yiiksektir. Ogretmenlerin mesleki

deneyimine gore bilgisayar oyun tutumlari degismemektedir.
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Developing the Teacher Form of Computer Game Attitude Scale

Abstract: This study aims to develop an attitude scale that will determine teachers' attitudes towards computer
games. Computer Games Attitude Scale-Parent Form prepared by Yesilyurt and Demirbas-Celik (2019) was
used in the development phase of the Computer Games Attitude Scale-Teacher Form (CGAS-TF). The items on
this scale have been changed for teachers. There are two different study groups in the research. The first study
group consists of 109 teachers to perform exploratory factor analysis and reliability analysis. The second study
group consists of 98 teachers to perform the confirmatory factor analysis. According to the results, Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) coefficient of the scale was .848, Bartlett's test significance value was y 2 = 469.086; p <.0.
While the internal consistency coefficient of the scale's negative approach dimension was .89, it turned out to be
.75 for the positive approach. According to these results, the scale was determined as a valid and reliable tool.
Besides, teachers who play computer games have higher positive attitude levels towards students' playing
computer games. Computer game attitudes of teachers do not change depending on their professional
experiences.

Keywords: Computer games, teacher, game, attitude, scale

! Ferahim Yesilyurt, Instructor Dr., Rehberlik ve Psikolojik Damismanlik, Fatih Sultan Mehmet Vakif Universitesi, ORCID:
0000-0003-2490-2685

Correspondence: ferahiml@gmail.com

2 Nur Demirbas Celik, Assist. Prof., Rehberlik ve Psikolojik Danismanlik, Alanya Alaaddin Keykubat Universitesi,
ORCID: 0000-0001-7920-4361

173



Akdeniz Egitim Aragtirmalar1 Dergisi, Say1 33, Y1l 2020
Mediterranean Journal of Educational Research, Issue 33, Year 2020
GIRIS
Bilgisayar oyunlar internetin hayatimiza girmesiyle birlikte her yastan goniillii katilimciyt
kendisine c¢ekmistir. Sadece Amerika Birlesik Devletleri'nde 164 milyondan fazla yetigkin video
oyunu oynuyor ve tiim Amerikalilarin dortte iigliniin evlerinde en az bir oyuncu bulunmaktadir
(esa,2019). Newzoo tarafindan paylasilan 2017 Kiiresel Oyun Pazar1 Raporu’na gore, Tiirkiye’de 30,8
milyondan fazla oyuncu bulunmaktadir. Internetin yaygimlasmasiyla birlikte bilgisayar oyunlari
kullanicilara yepyeni bir deneyim elde etme firsati vermistir. Bu yeni deneyimle birlikte artik oyun
ortamlar igin fiziksel ve cografi sinirlar ortadan kalkmig diinyanin her bdlgesinden oyuncu ile artik

oyun ortaminda bulusma sansi ortaya ¢ikmaistir.

Bir¢cok oyuncu i¢in internet iizerinden oyun oynamak oldukca eglencelidir. Ancak bazi
bireylerde sorunlu hale gelebilmektedir. Bilgisayar oyunlarmmin yayginlagmasi beraberinde bazi
sorunlart da ortaya c¢ikarmaya baglamistir. Bu sorunlarla ilgili yapilan ¢aligmalar agirlikli olarak
bagimlilik (Ayas, 2012; Horzum, 2011; Van Rooij, vd 2011; Yesilyurt, 2014), siddet etkisi(Anderson
ve Bushman, 2001; Anderson ve Dill, 2000; Bilgi, 2005; Bushman ve Huesmann, 2006;Durkin ve
Barber, 2002; Ferguson, 2007; Kars, 2010; Rosas ve ark., 2003) ve sosyal yasantiy1 kisitlama
(Saglam,2011;Yesilyurt,2014) konularinda yapilmistir. Ayni zamanda yapilan ¢alismalarin 6nemli bir
boliimii ise siberzorbalik konusundadir (Aricak, 2009; Ayas ve Horzum, 2011; Ayas, 2012; Aydogan,
2009; Erdur-Baker ve Kavsut, 2007; Serin, 2012; Yaman ve Peker, 2012).

Yapilan caligmalardan elde edilen sonuclarin birbiriyle ¢elistigi arastirmacilarin {izerinde
anlagtiklar1 konularin azlig1 géze carpmaktadir. Oyun bagimhiliginin yaygmlig, belirtileri ve tedavisi
konusunda heniiz yeterli bilgiye ulasilamamistir Yayginlik ¢aligmalarinda birbirinden oldukga farkli
sonuclar elde edilmistir. Caligmalarda Mentzoni, (2011) %0,6 , Laconi, Pir¢s, & Chabrol, (2017)
%2, Lemmens vd., (2015) ., %50 Hur , (2006) %4, % 4,9 Desai vd. (2010), Peker vd. (2010) % 7,9 ,
Van Roij vd.(2011) %3 olarak bulunmustur.

Bilgisayar oyunlar1 oynamanin saldirganliga neden olup olmayacagi konusunda alan yazinda
farkli goriigler bulunmaktadir. Bazi arastirmalarda bilgisayar oyunlari1 ve siddet davraniglari arasinda
anlamli bir iligkinin oldugu saptanmistir (Anderson ve Bushman, 2001; Anderson ve Dill, 2000;
Demirtas Madran, & Ferligiil Cakilci, 2014). Bazi arastirma sonuglarina goére ise ¢cevrim i¢i oyunlar

ve saldirganlik davranisi arasinda iliski bulunmamaktadir (Ferguson, 2007; Kiran 2011).

Bilgisayar oyunlariyla ilgili bir endise de sosyallesmesine zarar verecegiyle ilgilidir. Bu
endisenin aksine Yesilyurt (2014) tarafindan yapilan arastirmada bilgisayar oyunlarinin hem oyun
oynama siirecinde hem de gercek yasamdaki arkadag iliskilerini gelistirdigi ve sosyallesmeye katki
sagladigl sonucuna ulagilmigtir. Saglam (2011) tarafindan yapilan ¢alismada ergenlerin oyunlar ile
fazla vakit gecirmesinin, arkadas iligkilerini ve aileleri ile vakit gegirmelerini etkilemedigi

bulunmustur. Diger taraftan bilgisayar oyunlarmin yararlar1 iizerine de c¢alismalar yapildig:
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goriilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2008; Altinbulak, Emir ve Avei, 2006; Kaya ve Elgiin, 2015;
Coskun, 2008).

Sanal gerceklik, robotik cerrahi, giyilebilir teknolojiler, akilli telefonlar, uzaktan erigimli ev
kontrol sistemleri gibi teknolojiye dayali yenilikleri konustugumuz bir dénemde genglerin bu ¢aga
uygun aligkanliklar1 kazanmasi bir zorunluluk haline gelmistir. Bu aligkanliklarin kazandirilmasinda
bilgisayar oyunlar1 olduke¢a fayda saglamaktadir(Prensky, 2001; Rosas vd, 2003). Bilgisayar oyunlari
Ogrenilmesi giic konulan ilgi ¢ekici hale getirerek davranis degisikligi yaratabilir (Kebritchi vd,
2008).

Ergenlerin bilgisayar oyunlarindan etkilenmesinde 6gretmenlerin 6nemli bir rolii vardir. Cocuk
ve genglerin aileleri disinda en uzun siire birlikte olduklari kisi 6gretmenleridir. Ogretmenler smifin
en Onemli kisisi (Basaran, 1994) olmasmin yani sira tutum ve davraniglariyla da onemli bir
modeldirler. Bu nedenle bilgisayar oyunlarina karsi tutumlari da Ogrenciler {izerine etkide
bulunmaktadir. 21. yiizyil firsatlarindan yararlanabilmek i¢in 6gretmenlerin teknolojiye, internete ve
bilgisayar oyunlarina karst olumlu tutumunun olmasi gerekmektedir. Gelisen teknolojiye uyum
saglamak ve 21. Yiizyilin getirdigi firsatlardan yararlanabilmek i¢in bir¢ok alanda bilgisayar oyunlar1
firsatin1 degerlendirmek bir zorunluluktur. Bu siirecte genclerin bilgisayar oyunlarini ele almalarinda
Ogretmenlerin bakis acilar1 ve tutumlar olduk¢a 6nemlidir. Alan yazinda 6gretmen tutumlari {izerine
baz1 galismalar yapildig1 goriilmektedir (Ciire ve Ozdener,2008; Cetin ve Giingdr, 2014; Yavuz ve
Coskun 2008). Ancak bilgisayar oyunlar1 nispeten daha yeni bir konu oldugu i¢in heniiz bu alanda
yapilmis calismaya rastlanmamustir. Ogretmenlerin bilgisayar oyunlari etkin olarak ve verimli bir
sekilde kullanmalar1 6grencilerin de bu ortamlari verimli bigimde kullanimlari i¢in yol gdsterici
olacaktir. Bu sayede Ogrencilerin bilgisayar oyunlartyla ilgili firsatlar1 degerlendirmeleri ayrica
sorunlu kullanimlarin da azaltilmasia katki saglayacagi diistiniilmektedir. Bu dogrultuda bilgisayar
oyunlar ile ilgili kaygilari ortaya gikarmak ve firsatlari gorebilmek icin bilgisayar oyunlarina karsi
tutumlarin ortaya ¢ikarilmasi gerekmektedir. Caligmanin amaci 6gretmenlerin bilgisayar oyunlarina

yonelik tutumlarini ortaya ¢ikarmak igin gegerli ve glivenilir bir 6lgme aracinin gelistirilmesidir.
YONTEM

Bu ¢alisma, tarama modelinde gergeklestirilmis nicel bir arastirmadir. Tarama modeli, mevcut

durumu oldugu gibi betimlemeyi hedeflemektedir (Fraenkel ve Wallen, 2006).
Calisma grubu

Arastirmaninin ¢alisma grubunu Istanbul’da farkli egitim kurumlarinda galisan 6gretmenlerden
olusmaktadir. Calisma grubu olusturulurken uygun oOrnekleme yontemi kullanilmistir. Uygun
ornekleme, arastirma katilmaya goniillii ve kolay ulasilabilir 6rneklem anlamina gelmektedir (Y1ldirim
ve Simgek 2006). Calisma gruplart en kolay sekilde ulasilabilen Ogretmenlerden olugmaktadir.

Arastirma iki farkl ¢aligma grubu bulunmaktadir. Birinci ¢alisma grubu, agimlayici faktor analizi ve
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giivenirlik analizini yapmak iizere 109 dgretmenden olusmaktadir. Ikinci galisma grubu dogrulayici

faktor analizini yapmak {izere 98 6gretmenden olusmaktadir.

Birinci ¢aligma grubu 98 kadm, 10 erkek 6gretmenden olugmaktadir. Bu 6gretmenlerin yaglar
21 ile 51 arasinda degismektedir. Katilimcilart ka¢ yildir 6gretmenlik meslegini yaptiklart da
sorulmustur. Katilimcilarin, 29’u (% 26,9) 1-5 yil, 25’1 (% 23,1) 6-10 y1l, 141 (% 13) 11-15 yil, 26’s1
(% 24,1) 16-20 yil, 14’1 (% 13) 20 yildan daha uzun siiredir 6gretmenlik yaptigini bildirmistir. Bu
ogretmenlerin 29°u (% 26,9) zaman zaman bilgisayar oyunlari oynadigmi, 79’u (%73,1) ise hicbir

sekilde dijital oyunlar oynamadigini ifade etmistir.

Calismanin ikinci grubunu farkli egitim kurumlarinda calisan 90 (12 erkek, 78 kadin)

ogretmenden olusmaktadir. Bu 6gretmenlerin yaslar1 22 ile 54 arasinda degismektedir.
Veri toplama araclar

Kisisel Bilgi Formu: Katilimcilara cinsiyet, yas, meslekteki yillari, bilgisayar oyunu oynayip

oynamadiklarini i¢erin bir bilgi formu verilmistir.
Bilgisayar Oyunlar1 Tutum Olgegi-Ogretmen Formu’nu Gelistirme Siireci:

Bilgisayar Oyunlar1 Tutum Olgegi-Ogretmen Formu’nu (BOTO-OF), gelistirilirken daha 6nce
Yesilyurt ve Demirbas-Celik (2019) tarafindan Bilgisayar Oyunlari Tutum Olgegi-Ebeveyn
Formu’ndan (BOTO-EF) esinlenilmistir. BOTO-EF nin olumsuz yaklasim ve olumlu yaklasim olmak
tizere iki boyutludur. Bu iki boyut toplam varyansin %54,7’sini agiklamaktadir. Dogrulayici faktor
analizi sonucunda gore: [y2 (51, N = 197) = 157.41, p < 0.01; GFI = 0.95; CFI = 0.95; IFI = 0.95;
SRMR = 0.077; RMSEA = 0. 084] ol¢ek iyi uyum indeksleri liretmistir. Boyutlarm gilivenirlik
katsayisilar sirasiyla .85 ve .81°dir. BOTO-EF nin ii¢ hafta arayla yapilan test-tekrar test ¢aligmasi
sonucunda iki 0l¢iim arasindaki Pearson momentler ¢arpim korelasyonu katsayisi olumsuz yaklagim
i¢in.74, olumlu yaklagim igin .76 olarak hesaplanmistir. Bu 0l¢ekte yer alan maddeler 6gretmenlere
yonelik olarak degistirilmistir. Bunun disinda 6 Ogretmenle birebir goriisiilerek Ogretmenlere
Ogrencilerin bilgisayar oynamasi hakkindaki goriisleri sorulmustur. Bu goriisler ¢ergevesinde 12
maddelik 6l¢ege 4 madde daha eklenmistir. Boylece 16 maddelik bir form olusturulmustur. Bu formun
degerlendirilmesi igin iki uzmandan goriis alinmisgtir. Ardindan bu 16 maddelik form 10 6gretmene
uygulanarak goriiniis gegerliligi sinanmistir. 16 maddeden olusan bu 6l¢ek 5°1i likert (1: Higbir zaman-

5: Her zaman) seklinde derecelendirilmektedir.
Islem:

BOTO-OF, Istanbul ilinde gérev yapmakta olan 6gretmenler arasinda calismaya goniillii katilan
ogretmenlere uygulanmistir. Uygulamalar icin bir Google form olusturulmus ve Ogretmenlere

duyurulmustur. Uygulamalarin yaklagik 5-6 dakika stirmiistiir.
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Verilerin Analizi

BOTO-OF 6ncelik 18 kisiden olusan bir gretmen grubuna uygulamis ve maddelerde herhangi
bir problem olup olmadig1 sorulmustur. BOTO-OF gelistirme asamasinda oncelikle agimlayici faktor
analizi yapilmistir. Ardindan 6lgegin giivenirligi igin Cronbach Alfa katsayisi hesaplanmistir. Olgegin
test tekrar-test giivenirligi ise Pearson Momentler Carpimi Korelasyonu ile incelenmistir. Bu asamada
Olgege son sekli verildikten sonra dgretmenlerin cinsiyetine ve oyun oynayip oynamama durumuna
gore boyutlarin anlamh farklilik gosterip gostermedigi t testi ile incelenmistir. Ayrica 6gretmenlerin
mesleki yillarinda gore bilgisayar oyunlarina iligkin tutumlarinin farklilagip farklilasmadigi tek yonlii
varyans analizi ile test edilmistir. Bu asamaya kadar olan analizler SPSS.20 programinda yapilmistir.
Ardindan Olgegin faktor yapisi ikinci caligma grubunda LISRELL 8.8 programi kullanilarak

dogrulayici faktor analizi ile incelenmistir.
BULGULAR
Madde Analizi

BOTO-OF maddelerin ayirt ediciligini belirlemek amaciyla diizeltilmis madde toplam
korelasyonlar1 hesaplanmistir. Biiylikoztiirk (2016) madde toplam korelasyonunun .30’un olmasi
gerektigini onermektedir. Madde toplam korelasyonunu .30’un olan 15. ve 16. Maddeler dlgekten
cikarilmistir. Daha sonra agimlayict faktdr analizi yapilmistir. Bu analiz sonucunda birden fazla
boyutta yiiklenen maddeler de 6l¢ege dahil edilmemistir. Sonug olarak kalan 12 maddeden olusan bir
form elde edilmistir. Tekrar yapilan agimlayici faktdr analizine gore dlgegin betimleyici istatistikleri
Tablo 1’de yer almaktadir. Tablo 1’e gore Ol¢ekteki maddelerin ortalamast 1,8 ile 4,06 arasinda

degismektedir.

Tablo 1. BOTO-OF unun Betimleyici Istatistikleri

Ortalama SS
MO1 2,13 0,96
MO02 1,83 1,01
MO03 4,15 1,05
MO04 3,92 1,07
MO5 2,04 1,09
MO06 3,88 1,15
MO7 2,21 1,11
MO8 3,93 1,05
M09 2,13 1,15
M10 2,95 1,09
M11 3,85 1,10
M12 4,06 1,05

Ac¢imlayic1 Faktor Analizi

Agimlayici faktor analizi sonuglarina gore Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) degeri (.848) ve Barlett
Kiiresellik Testi [y 2 =469.086; p < .01] olarak elde edilmistir. Temel Bilesenler Analizi varimax
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dondiirme yontemi ile yapilmistir. Bu analiz iki faktorlii bir yap1 elde edilmistir. Bu iki faktor toplam
varyansin % 56’sm1 agiklamaktadir. Birinci faktdr toplam varyansin % 33,2°sini aciklarken ikinci
faktor toplam varyansin % 22.’sini agiklamaktadir. Birinci faktor sirasiyla 4., 12, 8., 11., v 13.
maddelerden ikinci faktor 2., 7., 5., 9.,10. ve 1. maddelerden olusmaktadir. 9, 10) pozitif yaklagim
olarak adlandirilmistir. Birinci faktdr negatif yaklagim, ikinci faktor pozitif yaklagim olarak

isimlendirilmistir.

Tablo 2. BOTO-OF’na iliskin faktér yiikleri

Maddeler 1. Faktor II. Faktor
MO04 ,836

M12 ,824

M08 ,823

MO06 ,804

M11 773

MO03 ,748

MO02 736
MO07 ,730
MO05 728
M09 ,643
M10 ,606
MO01 521

Tablo 2’ye gore negatif yaklasim olarak isimlendirilen birinci faktdr .75 ile .84 arasinda
degerler almaktadir. En yiiksek faktor yiikii olan dordiincii madde: “Bilgisayar oyunlariin 6grencinin
okul basarisini diisiireceginden endiseleniyorum.” olarak ifade edilmistir. Pozitif faktér yaklagim
olarak isimlendirilen ikinci faktor .52 ile .74 arasinda degerler almaktadir. Pozitif yaklasimda en
yiiksek deger alan ikinci madde “Bilgisayar oyunlar1 6grenciler i¢in bir iletisim aracidir.” seklinde
ifade edilmistir. Olgegin iki boyutu arasinda iliski olup olmadig1 arasindaki Pearson momentler carpim
korelasyonu katsayisi ile incelenmistir. Buna gore iki boyutun arasinda diisiik dizeye ( r= -.23,
p<0.01) iliski bulunmustur. Ag¢imlayici faktér analizi sonuglari Slge§in Ogretmenlerin bilgisayar

oyunlarina iligkin tutumunu agikladigini géstermistir.
Dogrulayic1 Faktor Analizi

BOTO-OF unun faktdr yapisim dogrulayici faktor analizi ile incelenmistir. Yapilan dogrulayict
faktor analizi sonuglar1 Ki-kare uyum testi (Chi-Square Goodness), CFI (Karsilagtirmali uyum
indeksi), GFI (Goodness Fit Index), IFI (Artrimli Uyum lyiligi Indeksi), RMSEA (ortalama kareli
yaklagim hatalarinin karekokii) ve SRMR (standartlagtirilmis ortalama hatalarin karekokii) gibi uyum
indeksleri gbz oniine alinarak degerlendirilmistir. CFI, GFI ve IFI indeksleri i¢in kabul edilebilir uyum
indeksi 0.90, milkemmel uyum indeksi 0.95 olarak kabul edilmektedir (Kline, 2005). RMSEA i¢in ise
0.08 kabul edilebilir uyumu, 0.05 ise milkemmel isaret etmektedir (Brown ve Cudeck 1993).
Dogrulayic1 faktor analizi sonucu olusan yapr Sekil 1°de sunulmustur. Dogrulayict faktor analizi

sonucunda 0.41 ile 0.90 arasinda degerler alan bir yap1 elde edilmistir. Tiim t degerleri anlamli olup
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3.79 ile 11.04 arasinda degismektedir. Elde edilen modelin uyum iyiligi degerleri: [x2 (51, N =90) =
83.45, p < 0.05; GFI = 0.90; CFI = 0.95; IFI = 0.95; SRMR = 0.087; RMSEA = 0. 085]. Buna gore
GFI ve RMSEA degerlerinin kabul edilebilir uyum gosterirken diger iyi ve mitkemmel uyum degerleri
tirettigi sOylenebilir. oranin da 3’iin altinda olmas1 milkemmel uyuma isaret etmektedir (Hoe, 2008).

Bu ¢alismada y2/df=1.64 olmasi milkemmel uyumu gostermektedir.

MOL e
M2 e o
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0.86
MOS  fe— -
051 ~/ PozZiTIF
072 — "\ YAKLASIM
My pe—— 02" .
057
M09 e 044
>
..///(
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-0.34
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M04

MO06 NEGATIF
2\ YAKLASIM

M08

M1l

M2 W

Sekil 1. Olcegin DFA sonucu elde edilen faktor yiikleri

Giivenirlik Calismalar:

BOTO-OF’unun giivenirligi Cronbach Alpfa katsayis1 hesaplanmistir. Negatif yaklasim
boyutunun i¢ tutarlilik katsayisi, .89; pozitif yaklasim icin .75 olarak belirlenmistir. Olgegin 22
Ogretmene iki hafta araya uygulanan formlar1 sonucunda Pearson korelasyon katsayisi negatif

yaklasim i¢in .75, pozitif yaklagim i¢in .71 olarak hesaplanmistir.

Ogretmenlerin oyun oynaylp oynamamasma gore bilgisayar oyunlarina karsi tutumlarmn

incelenmesi

Bilgisayar oyunlarina karsi negatif ve pozitif tutum puanlarinin 6gretmenlerin oyun oynayip

oynamamasina gore (anne veya baba olmaya) anlamli farklilik gdsterip gostermedigi bagimsiz t testi
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incelenmistir. Oncesinde yapilan normallik testi sonucunda kolmogorov-smirnov testi p>0.05 oldugu

icin normal dagilim hipotezi dogrulanmigtir. Elde edilen sonuglar Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Ogretmenlerin Bilgisayar Oyunu Oynayip Oynamamasina gore Pozitif ve Negatif Yaklasim
boyutlarinin Bagimsiz t Testi Sonuglari

Boyut Oyun N X SS t p
Evet 29 15,6 3,86

Pozitif Yaklagim Hayir 76 12,2 4,12 3,77 0,00
Evet 28 22,0 5,24

Negatif Yaklasim Hayir 76 24,6 5,07 -2,32 0,02

Tablo 4 incelendiginde 6gretmenlerin kendilerinin bilgisayar oyunu oynamasina goére pozitif
negatif yaklasim puanlarinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur (p<0.05). Buna gore kendileri
de bilgisayar oyunu oynayan &gretmenlerin pozitif yaklasim puanlar1 (x=15,6), kendileri bilgisayar
oyunu oynamayan Ogretmenlerde (X=12,2) daha yiiksektir. Bilgisayar oyunu oynamayan

Ogretmenlerin negatif yaklasim puani (x=24,6) pozitif yaklagim puanindan (X=22,0) daha ytiksektir.

Mesleki deneyim: Ogretmenlerin meslek deneyimleri; 1-5 yil, 6-10 yil, 11-15 yil, 16-20 yil, ve
21 yil iizeri olarak bes grupta siiflandirilmistir. Mesleki deneyime gore pozitif ve negatif yaklasim
farklilasip farklilagsmadigim belirlemek tizere tek yonlii varyans analizi yapilmistir. Sonuclar Tablo
5’te sunulmustur.  Analiz sonuglari &gretmenlerin mesleki deneyim yillarina gore bilgisayar

oyunlarina iligkin tutumlar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 gostermistir. (p>0.05).

Tablo 5. Mesleki deneyime gore Tek Yonli Varyans Analizi Sonuglart

Boyutlar M.Deneyim N Ort. SS F p
1-5y1l 29 14,34 4,35
6-10 y1l 25 14,04 3,54
Pozitif Yaklagim 11-15 yil 14 12,00 4,45 2,13 0,83
16-20 yil 23 11,39 3,73
20 vl iistii 14 13,00 5,41
1-5y1l 29 23,76 4,45
6-10 y1l 24 24,58 4,70
Negatif Yaklagim 11-15 yil 14 24,50 4,99 0,297 0,88
16-20 yil 23 23,52 6,85
20 yil iistii 14 22,93 5,28
SONUC

Bu caligmada Ogretmenlerin bilgisayar oyunlarina karst tutumunu belirleyen bir 6lgek
gelistirilemeye calisilmistir. Yapilan analizler sonucunda on iki maddeli, iki boyutlu bir 6l¢ek
gelistirilmistir. Birinci boyuttaki maddeler (“Bilgisayar oyunlari fiziksel sagligi olumsuz etkiler.”)
Bilgisayar oyunlarina karsi olumsuz bir tutum igerdigi i¢in “olumsuz yaklasim”, ikinci boyuttaki
maddeler (“Bilgisayar oyunlar1 g¢ocuklar i¢in sosyal bir ihtiyagtir.””) olumlu bir tutum igerigi icin

olumlu yaklasim olarak isimlendirilmistir. Alan yazin incelendiginde bilgisayar oyunlarina karsi
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tutumun hem olumlu hem de olumsuz olabilecegi goriilmektedir. Bu baglamda ortaya ¢ikan yapi alan

yazinla Ortlistiigli soylenebilir.

Yapilan analizlerde on iki maddelik O6l¢egin uyum istatistiklerinin iyi diizeyde oldugu
goriilmektedir. Ayrica dlgegin giivenirlik ¢alismasinda yeterli glivenirlige sahip oldugu goriilmiistiir.
Ogretmenlerin bilgisayar oyunlar1 ile ilgili bir dlgege rastlanmadigi icin benzer dlgek gecerligi
yapilamamistir. Bu arastirmanin sinirhliklarindan biri olarak degerlendirilebilir. U¢ hafta arayla
yapilan test tekrar test puanlart da 6lgegin giivenirligini dogrulamaktadir. Elde edilen sonuglar 6lgegin

Ogretmenlerin bilgisayar oyunlarina yonelik tutumunu 6lgmede kullanilabilecegini gostermektedir.

Ogretmenin kendisinin bilgisayar oyunu oynayip oynamamasina gére dgrencilerin bilgisayar
oyunlarina iliskin tutumu degismektedir. Kendileri bilgisayar oyunu oynayan 6gretmenler 6grencinin
oynamasina pozitif yaklasim diizeyleri daha yiiksektir. Tam tersi sekilde kendileri bilgisayar oyunu

oyamayanlarin negatif yaklagim diizeyleri daha yiiksektir.
Ogretmenlerin mesleki deneyimine gére bilgisayar oyun tutumlari degismemektedir.
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