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The aim of this research is to take the opinions of music teachers about the
use of digital game music in the field of music education, to reveal the effects with
these opinions, that may be on the music education process, and to gain a different
perspective on the awareness, function, importance and possible necessity of digital
game soundtracks in the field of music education. The design of the research was
designed as a scanning design and used the purposive sampling method. The sample
group consisted of 71 music teachers working in 48 schools in Bolu. The
quantitative data collection tool developed by the researcher was applied to the
teachers who formed the sample as a questionnaire via "Google Forms". The
answers given to the questionnaire were grouped and tabulated, and the obtained
data were interpreted using percentage-frequency values. Based on the research
findings, nearly half of the music teachers in the sample found their knowledge
level about digital game music insufficient; It has been concluded that digital game
soundtracks can be functional in terms of willingness to participate in the lesson,
willingness to learn, learning process and learning level in accordance with the
achievements in music education, and that they can be included in the content of
the educational programs that can be developed in the future.

KEYWORDS: Video Game Soundtracks, Music Education, Teacher Opinions,
Digital Game Soundtracks, Video Game Genres
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1. GIRIiS

1.1 Problem Durumu

Insan, dogumundan oliimiine kadar olan siiregte yeni bilgiler edinen,
Ogrenen ve yetisen bir varliktir. Gegmiste bu 6grenme siirecini, yasanti yoluyla
tecriibe etme, ¢evresindeki kendisinden yasca biiyiik insanlardan bilgi edinme gibi
yollarla siirdiiren insanin, 6grenme siirecine teknolojinin ilerlemesi ile alternatif
yollar eklenmeye baslamistir. Gegmisten giinlimiize kadar olan siirecte bilisim
sektorli ve araglar gesitlenerek, evrimleserek gelisimini siirdiirmeye devam etmis
ve bu siirecte yasanilan her gelisme ve yenilik gegmisten giiniimiize siiregelen
yontemlere ve araglara giiclii bir alternatif olusturmustur. Yakin tarihte kullanilan
kitap, dergi, gazete gibi yazili kaynaklar zamanla yerini televizyon, bilgisayar,
internet, akill telefon, vb. gibi dijital cihazlara birakmistir. Hatta glinlimiizde, sanal
gerceklik gozligl ve simiilasyon gibi teknolojilerin gelismesiyle sanal ortamda
egitimler verilmekte ve insanlar gercek hayatta maliyet, zaman, vb. unsurlar
ylziinden deneyimleyemedikleri hobilerini bu teknolojiler sayesinde evlerinde

olusturduklart sanal ortamlarda kolaylikla deneyimlemektedirler.

80’li yillarda 6nemli gelismeler yasayan bilisim sektori etkinligini dnemli
Olclide artirmig, giinimiizde de etkinligini her gecen giin artirmaya devam
etmektedir. Internet ve bilgisayar gibi bilisim araglar1 eskiden kullanilan araclardan
farkl1 olarak giiciinii bilgiye erisim kolayligindan, hizli bilgi iiretilmesinden,
tiiketilmesinden ve yayilmasindan almaktadir. Ulkemizde ise 2000’li yillarin
basindan beri yilikselen bir ivmeyle gelisimine devam eden bilisim sektori
glinlimiizde en ¢ok ragbet goren sektdrlerin basinda gelmektedir. Gegmiste yalnizca
varlikli insanlarin ve isletmelerin sahip oldugu bilgisayar ve internet, bu siirecte
yayginlasarak evlere yiiksek oranda girmistir ve girmeye devam etmektedir.
TUIK in 2018 y1linda yayinladigi bir arastirmada, bilgisayar kullanim oraninin 59,6
oldugunu goérmekteyiz (Tiirkiye Istatistik Kurumu [TUIK], 2018). Konuyla ilgili
olarak daha yakin tarihte yapilmis kapsamli bir ¢alisma bulunmamasi sebebiyle bu
arastirma baz alinmistir. Bir diger yandan bu arastirmanin COVID-19 salgmindan
once yapilmis oldugunu ve giincelligini kaybetmis olabilecegini goz Oniinde
bulundurmamiz gerekmektedir. Evdeki yasamin mecburi hale geldigi bu siirecte

insanlarin, elektronik ortamda gergeklestirilen aktivitelere yoneldikleri



gozlemlenmistir. Bagimlilik Dergisinde yayinlanan ¢aligmada (Aktas ve Bostanci
Dagtan, 2021), Pandemi doneminde iiniversite 6grencilerinin oyun bagimlilig1 ve
dijital oynama durumlar tiizerine bir inceleme gerceklestirilmis ve pandemi
siirecinde 6grencilerin dijital oyun oynama siirelerinin arttigin1 gézlemlenmistir.
Yine TUIK’in pandemi sonrasmnda 2021 yilinda yaymlamis oldugu raporda
Tiirkiye’de internete erisim imkani olan hane oraninin %92, internet kullanan

bireylerin oraninin ise %82,6 oldugu goriilmektedir (TUIK, 2021).

Her gecen giin artan bilgisayar ve internet kullanim1 dolayisiyla insanligin
basindan beri varligini siirdiiren oyun kavraminin bir kolu olan dijital oyunlarin da
evlere girmesi kagmilmaz olmustur. Dijital oyunlara yalnizca kiigiik yastaki
cocuklarin ve genglerin degil yetiskin insanlarin da egilim gosterdigi
goriilmektedir. Bu konuyla ilgili olarak Mentese (2017), yaslar1 18 ile 56 arasinda
degisen katilimcilarla insanlarin glinlimiizde goreceli olarak internetle daha erken
yaslarda tanigtig1 varsayimiyla yapmis oldugu calismada, oyun oynama siklik ve

stiresinde yasa bagli bir degismenin bulunmadigini belirtmistir.

Bilgisayar ve internet gibi giincel bilisim araglarinin kolayliklar ve cesitli
avantajlar saglamasinin yani sira beraberinde bazi dezavantajlari getirdigi de
gozlenmektedir. Gec¢miste yapilmig ve giiniimiizde yapilan ve yayinlanan
caligmalarin bir kisminda; (Koger, 2015; Yiksel, 2021; Ayazoglu Yassi, 2022;
Adibelli, 2022; Ferligiil Cakilci, 2013; Sakman, 2022; Cakici, 2022) bu
dezavantajlarm 6n plana ¢iktig1, bir kisminda da; (Sarikodal, 2022; Unal, 2022;
Hastiirk, 2020; Ozen, 2021; Tiiz, 2022; Ses, 2022; Atict, 2021) avantajlarinin 6n
plana ciktig1 goriilmektedir. Bu dezavantajlarin degerlendirilmesine yonelik
adimlarinin sinirh kaldigir sdylenebilir. Yine bu arastirmalarda goézden kacirilan
noktalardan biri sudur; giiniimiizde enerji sektoriinde bulunan sirketler disinda
kiiresel ¢apta en etkin sirketler, en ¢cok yatirim alan sirketler hizla gelismekte olan
bilisim sektorl alanindadir (https://www.slickcharts.com/nasdaq100). Dolayisiyla
bilisim sektoriiniin oniimiizdeki yillarda gelismekle beraber etkinligini giderek
artiracagin1 bekleyebiliriz ve yeni dogan kusaklarin bu etkinligin icerisinde
yogurulabileceklerini 6n gorebiliriz. Konuyla ilgili olarak Newzoo (2022),
yayiladig1 raporda 2020 yilinda 2.69 milyar insanin video oyunu oynadigina ve

2022 yilinin sonuna kadar bu saymin 3.2 milyar insan1 bulacagina ve takip eden



yillarda bu sayinin artmaya devam edecegine deginmislerdir. Yine konuyla ilgili
olarak yapilan bir ¢aligmada, ilkokul cagindaki ¢ocuklarin bilgisayar, internet ve

bilgisayar oyunlar1 kullaniminin arttig1 gézlemlenmistir (Topan vd., 2020).

Sonug olarak insanin, ¢agimizin getirdigi teknolojik gelismeler dolayisiyla
ortaya ¢ikan iirlinlere ve etkenlere maruz kalmasi kagiilmaz bir gercektir. Bu
sektoriin gelismesiyle beraberinde getirdigi {riinlerin ve etkenlerin ortaya
cikarabilecegi dezavantajlar1 egitim yoniinden tartismak ve bu dezavantajlari en iyi
sekilde degerlendirmek egitimcilerin gorevidir. Ulkemizde video oyunlar1 hakkinda
egitim alaninda yapilmis olan ¢alismalar incelendiginde bir kisminim (Unal, 2022;
Alabay, 2014; Donmus, 2012) yabanci dil egitimi alaninda yapildigi, bir kisminin
(Hava, 2012; Hava, 2016; Ilkay, 2019; Bilgin, 2021; Misir, 2022; Giingdrmiis,
2007; Dogan, 2015; Say, 2016) ise egitsel oyunlar iizerine yapilmis oldugu
goriilmekte ve miizik egitimi alaninda yapilmis bir ¢alisma bulunmamasi dikkat
cekmektedir. Bu arastirma, miizik egitimi agisindan video oyunlan ile ilgili
yapilmis ilk ¢alisma olmasi nedeniyle bu alanda bir farkindalik olusturmasi
acisindan onemlidir. Bu ¢alismanin temel amaci ise bilisim sektoriiyle birlikte
gelisimini siirdiiren dijital oyunlarin ve miiziklerinin egitimci goriislerine dayali
degerlendirilmesini saglayarak farkindalik olusturmak, yenilik¢i bir bakis agistyla
miizik egitimi alaninda yapilabilecek c¢alismalarin 6niinli agmak ve dijital oyun
(video oyunu) miiziklerinin miizik egitimine hizmet etmesine yonelik egitimci
goriislerinin alinmasini saglamaktir. Ac¢iklanan bu problem durumundan hareketle
calismanin problem sorusu ve amaci asagida belirtilmistir.

1.2 Arastirmanin Problem Ciimlesi

Miizik Ogretmenlerinin miizik egitiminin dijital oyun miizikleri ile
desteklenmesi ve miizik egitimi siirecine olabilecek etkileri konusunda goriisleri
nelerdir?

1.3 Arastirmanin Amaci

Bu calisma, gelisen ve degisen diinya ile birlikte egilimleri ve tercihleri
degiskenlik gosteren insanlara karsilik vermeyi, glincel medya iizerinde var olan
ilgiyi miizik egitimine yOneltmeyi buna bagl olarak miizik egitimine giincel bir
boyut kazandirmayr amaglamaktadir. Bu aragtirmanin temel amaci ise miizik
O0gretmenlerinin, dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi alaninda kullanilmasina

yonelik goriislerinin alinmasi, miizik egitimi siirecine olabilecek etkilerinin ortaya



konmast ve bu goriisler dogrultusunda miizik egitimi alanina, dijital oyun
miiziklerinin farkindaligi, islevi ve Onemi konularinda farkli bir bakis agisi
kazandirmasidir.

1.4 Alt Problemler

Yukarida verilen problem climlesi dogrultusunda arastirmanin sorulart su
sekildedir;

1. Mizik Ogretmenlerinin  dijital oyun miizikleri hakkindaki
“farkindaliklar1” ne sekildedir?

2. Miizik Ogretmenlerinin dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi
icerisindeki olas1 “iglevi” hakkindaki goriisleri ne sekildedir?

3. Miizik Ogretmenlerinin dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi
icerisindeki olas1 “Onemi” hakkindaki goriisleri ne sekildedir?

4. Miizik Ogretmenlerinin dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi
icerisindeki olas1 “gerekliligi” hakkindaki gortisleri ne sekildedir?

1.5 Arastirmanin Onemi

Her gecen giin artan bilgisayar ve internet kullaniminin avantajlari ve
dezavantajlart hala bir tartisma ve arastirma konusu olarak giincelligini
korumaktadir. Geg¢miste yapilmis ve giiniimiizde yapilan ve yaymnlanan
caligmalarin bir kisminda bu dezavantajlarin 6n plana ¢iktigi, bir kisminda da
avantajlarimin ~ 6n  plana  ¢iktig1  goriilmektedir. Bu  dezavantajlarin
degerlendirilmesine yonelik adimlarin ise sinirli kaldigi goriilmektedir. Yine bu
aragtirmalarin gozden kagirdigi noktalardan biri ise sudur; giiniimiizde enerji
sektoriinde bulunan sirketler mercek disi birakildiginda kiiresel ¢apta en etkin
sirketler, en ¢ok yatinm alan sirketler hizla gelismekte olan bilisim sektori
alanindadir. Dolayisiyla bilisim sektoriiniin  6niimiizdeki yillarda gelismekle
beraber etkinligini giderek artiracagini bekleyebiliriz ve yeni dogan kusaklarin bu
etkinligin icerisinde yogurulabileceklerini 6n gorebiliriz. Bu arastirma, sdzii gegen
dezavantajlar1 degerlendirerek farkli bir bakis agisiyla miizik egitimine hizmet
etmesini saglamasi acgisindan ve dijital oyun miiziklerinin miizik egitiminde
kullanilabilirligine yonelik tilkemizdeki ilk ¢alisma olmasi sebebiyle 6nem arz
etmektedir.

Bu arastirmanin;
e Dijital oyun miiziklerinin miizik egitiminde kullanimina yonelik bir

bakis agis1 olusturmast,



e Dijital oyun miiziklerinin miizik egitimindeki farkindaligmi ve
olabilecek 6dneminin arastirilmast,

e Dijital oyun miizikleriyle desteklenmis miizik egitiminin olasi
etkilerinin egitimci goriisleri dogrultusunda incelenerek ortaya
konmasi,

e Bolu ilinde gorev yapan miizik O6gretmenlerinin dijital oyun
miiziklerine olan bakig agilarinin incelenmesi ve fikirlerinin ortaya
konulmasi,

e Bu alanda djjital oyun miizikleriyle ilgili ileride yapilacak
caligmalara 151k tutmas1  bakimindan  6nemli  oldugu
distiniilmektedir.

1.6 Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu arastirma;

e Bolu ilinde devlet okullarinda gdérev yapan miizik 6gretmenleri,

e 2022-2023 egitim-0gretim yilinda toplanan verilerle,

e (alismada kullanilacak veri araglari, “Dijital Oyun Miizikleriyle
Desteklenmis Miizik Egitimine Y6nelik Ogretmen Gériisleri Anketi” ile
sinirhdir.

1.7 Sayilltilar

Arastirmaya katilan miizik 6gretmenlerinin anket sorularina gercekci ve
samimi yanitlar vererek kendi diisiincelerini dogru bir sekilde yansittiklar
diistiniilmektedir.

1.8 Tanmimlar

CD: Sayisal optik veri saklama ortamidir.

Dijital Oyun: Baska bir deyisle video oyunu ya da bilgisayar oyunu; ¢esitli
teknolojilerle programlanan ve kullanicilara gorsel bir ortam sunarak ¢ogu zaman
kullanicidan belirli bir takma isim ve parola yardimiyla giris yapmasini isteyen,
belirli bir amaca yonelik, genellikle kazanma-kaybetme {izerine kurulu
platformlardir.

DVD: Sayisal optik veri saklama ortamidir. CD’ye gore igerisine daha fazla
veri depolayabilir.

Internet: Biitiin diinyada kullanilan, bilgisayar ve diger akilli cihazlar
araciliiyla veri ve bilgi iletmeyi/almayi saglayan iletisim agidir.

Ses Kanali: Ses sinyalinin iletildigi veya kaydedildigi yollarin her biri.



Transpoze: Bir tonun i¢indeki melodik yapiyr bozmadan bir baska tona
aktarilma islemine denir.

Waveform: Bir sinyalin dalga bigimine, formuna verilen isimdir.



2. ARASTIRMANIN KURAMSAL TEMELI VE iLGILi
ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu boliimiinde Egitim, Sanat Egitimi, Miizik Egitimi, Oyun,
Dijital Oyunlar ve Gelisim Siireci, Dijital Oyun Tiirleri, Dijital Oyun Miizikleri,
Dijital Oyun Miiziklerinin Gelisimi ve ilgili Literatiir basliklarma yer verilmistir.
2.1 Kuramsal Cerceve

2.1.1 Egitim

Egitim kelimesinin birgok tanimi olmasina ragmen egitim, O6nceden
belirlenmis hedefler dogrultusunda planlanmig; bir bireyi veya toplumu
bicimlendirme, degistirme ve gelistirme siireci olarak tanimlanabilir. Akyiiz (1982)
egitimi, kisinin zihinsel, bedensel, duygusal ve toplumsal davranislarinin istendik
bir sekilde gelistirilmesi ve kisiye yeni yetenekler, davraniglar, bilgiler
kazandirilmasi amactyla yapilan ¢alismalarin tiimii seklinde tanimlamistir. Egitim,
glinlimiize ulasana kadar pek ¢ok gelismeden ge¢mistir. Giinlimiize gelindiginde
Ugan (2005) cagdas egitim siirecini, bireylerin bilissel, duyussal ve devinissel
alanlarina yonelik en uygun ve en ileri diizeyde yetismeleri baglaminda bilim
egitimi, sanat egitimi ve teknik egitimi gibi alanlarda aldiklar1 egitimlerin bir
bileskesi olarak tanimlamistir.

2.1.2 Sanat Egitimi

Sanat egitimi, kisinin duygu, diisiince ve izlenimlerini anlatabilmek,
yetenek ve yaraticiligini estetik bir seviyeye ulastirmak seklinde tanimlanabilir. San
(1985) sanat egitimini, gérme, isitme, dokunma, tat alma gibi duyular1 6greterek
yaraticilik i¢in gerekli olan kisisel duygu ve deneyimleri gelistirme siireci olarak

tanimlamustir.

Sanat egitiminin en Onemli kollarindan birini de miizik egitimi
olusturmaktadir. Ugan (1994) ise miizik egitimini, bireyin miiziksel yasantisinda ve
davraniginda amaghi olarak belirli degisiklikler olusturma silireci olarak

tanimlamustir.



2.1.3 Miizik Egitimi

Ulkemizde miizik egitimi, 6nceden belirlenmis hedefler dogrultusunda
planlanmis, igerisinde calgi egitimi, isitme egitimi, ses egitimi gibi boyutlar
barindiran egitim siireci olarak tanimlanabilir. (Ugan, 1994) miizik egitiminin bir
biitiin olmakla birlikte ¢esitli kollara ve dallara ayrildigin1 ancak kapsam, igerik,
arag, gereg, yontem, teknik, ortam, diizey gibi unsurlara bagl olmaksizin temelde

genel, 6zengen ve mesleki olarak tice ayrildigini belirtmistir.
Ulkemizde miizik egitimi temel olarak ii¢ kategoriye ayrilmaktadir bunlar;

o Genel Miizik Egitimi,
o Ozengen Miizik Egitimi,
° Mesleki Miizik Egitimidir.

Ucan (1994)’a gore genel miizik egitimi, ilkokullarda, ortaokullarda ve
GSL’ler disindaki liselerde verilen, herkes i¢in gerekli ve zorunlu miizik egitimidir.
Ozengen miizik egitimi ise miizigi hobi olarak yapmak isteyen istekli ve yatkin olan
kisilere verilen miizik egitimidir. Son olarak mesleki miizik egitimi, miizigi siirekli
bir is, ugras alani1 olarak secen, bunun gereklerini ve yeterliliklerini gosterebilen
yetenekli kimselere verilen miizik egitimidir.

2.1.4 Oyun

Oyun, kurallar ve hedefler dahilinde bir ya da birden fazla kazananin
belirlendigi, genellikle 6grenmeyi, yaraticiligi ve sosyal becerileri destekleyen
aktiviteler seklinde tanimlanabilir. Insanin yasamimin basindan itibaren biiyiik bir
oneme sahip olan oyunun, oyuncak tabanli oyunlar, masa oyunlar1 ve acik hava
oyunlar1 gibi fiziksel tiirlerinin bulunmasmin yani sira egitici oyunlar, video
oyunlar1 ve mobil oyunlar gibi dijital bigimlerini de gérmekteyiz. Oyun, insana
eglenme ve egitim olanaklar1 sunarken aynm1 zamanda insanin bilissel, sosyal ve
fiziksel becerilerinin gelismesini desteklemektedir. Gelisen teknoloji sayesinde
degisen diinyada oyun kavrami da farkli bigimlerde dijital mecralardaki yerini
almaktadir. Horzum ve digerleri (2008) giiniimilizde insanlarin eglence ve bos
zamanlarini degerlendirme amacli oyun oynama aktivitesinin siklikla basvurulan
bir etkinlik haline geldigini, genglerin ders aralarinda oyun oynadiklarini, ders

bitiminde oynayacaklar1 oyunu planladiklarin1 belirtmislerdir. Yine giiniimiizde



sanal ortamlarin yakin ge¢miste tercih edilen acik oyun alanlarina (oyun parklari,
sokaklar, vb.) kiyasla daha ¢ok kullanildigina deginmislerdir.
2.1.5 Dijital Oyunlar ve Gelisim Siireci

Dijital oyun baska bir deyisle video oyunu; bilgisayar, oyun konsolu veya
mobil cihazlar gibi bir kullanici arayiiziine sahip dijital cihazlarda oynanan bir tiir
bilgisayar oyunudur. Erken zamanlarinda kaset, disket, CD, DVD gibi veri aktarim
teknolojileriyle cogaltilip dagitimi yapilirken giliniimiizde, gelisen veri aktarim
teknolojileri sayesinde internet ilizerinden satin alinabilir, indirilebilir ve cihazin
donaniminda oynatilabilir hale geldigi goriilmektedir. Dijital oyunlar, tek basina
veya cevrim i¢i olarak diger oyuncularla oynanabilmektedir. Dijital oyunlar, diger
oyunlara kiyasla, barindirdiklar1 grafik tasarimlar1 nedeniyle oyunculara olduk¢a
gercekei bir oyun atmosferi saglamaktadir. Gegmisten giliniimiize kullanilan
grafiklerin gelisimine bakildiginda bu konudaki gelismelerin ¢ok hizli ve tatmin
edici bir sekilde ilerledigi goriilmektedir. Dijital oyunlardaki bu hizli gelisimle
birlikte dijital oyun piyasasi da ayni sekilde gelismekte ve genislemektedir (Kog,
2015).

Dijital oyunlar ilk kez 1950’11 yillarda bilgisayar bilimcilerin bilgisayarlarin
oyun oynamak ic¢in kullanilma olasiligin1 kesfetmeleriyle karsimiza g¢ikmuistir.
Bilinen ilk video oyunu olan “’Tennis for Two’’ 1958 yilinda fizik¢i William
Higinbotham tarafindan yaratilmistir. Ancak s6zii gegen donemde izole bir ortamda
yaratilmas1 ve kalmasi sebebiyle gelismeye kapali kalmis, popiilariteye

ulasamamigtir (Cesarone, 1998).

1960 ve 1980 yillar1 arasinda dijital oyunlar, 1962 yilinda MIT 6grencisi
Steve Russell’in ilk etkilesimli bilgisayar oyunu olan Spacewar'r yaratmasi, 1972
yilinda Pong'un ortaya ¢ikmasi, 1978 yilinda ilk gercek hit oyun Space Invaders’in
Atari tarafindan piyasaya siiriilmesi gibi mihenk tas1 sayabilecegimiz bir¢ok dnemli
asamadan ge¢mistir (Cagiltay, 2005). 1990'li yillara gelindiginde internet'in
ylikselisi, insanlarin internet {izerinden bagskalariyla oyun oynamasina izin veren
cevrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlarin gelistirilmesine yol agmistir. Bu, oyuncularin
birbirleriyle ger¢ek zamanl olarak etkilesime girmesine izin vermesi ve yeni bir
sosyal etkilesim bi¢imi yaratmasi sebepleriyle 6nemli bir gelismedir. Her gecen giin

gelisen dijital oyunlarin gliniimiize gelindiginde inanilmaz derecede popiiler hale



gelmis bir eglence bigimi oldugu goriilmektedir ve dijital oyunlar, bilgisayar,
konsol, mobil cihaz ve internet tarayicilar1 gibi bir¢ok ¢esitli platformda karsimiza

¢ikmaktadir.
Giliniimiizde dijital oyunlarin bir¢ok tiirii bulunmaktadir. Bunlara;

e Aksiyon

e Macera

e Doviis,

e MOBA,

e RPG,

e Simiilasyon,
e Spor,

e Strateji,

e Egitsel Oyunlar vb. tiirler 6rnek gosterilebilir.

2.1.6 Dijital Oyun Tiirleri

Ulkemizde dijital oyun tiirlerine deginen ¢alismalarda dijital oyun tiitlerinin
tanimlarinin ve siniflandirmalarmin smirl kaldigi dikkat ¢ekmektedir. Yine bu
calismalarda “’Cevrim I¢i Oyunlar’ adli oyun tiiriine yer verilmektedir ancak
oyunun oynanisinin ve yapisinin goz ardi edilerek, oyunun yalnizca internet
lizerinden oynanabilmesi iizerine yapilmig bu smiflandirma sinirli kalmaktadir.
Gliniimiizde bir¢cok oyun internet iizerinden baska kisilerle ¢evrim i¢i oynama
aktivitesini insanlara sunmaktadir. S6zii gegcen durum spor oyunlarindan aksiyon
oyunlarina kadar bir¢ok tiirde bulunmaktadir.

Dijital oyun tiirlerinin daha anlasilabilir bir sekilde agiklanabilmesi igin
oyunlar, oyuncunun yonettigi karaktere, karakterlere ve yapilara olan bakis agisi
yoniinden degerlendirilmesi gerekmektedir. Bu bakis agilarini dort temel alt baslik
altinda degerlendirebiliriz.

Bunlar;

e Birinci Sahis Bakis Acisi (First-Person View-FPV),
e Uciincii Sahis Bakis A¢is1 (Third-Person View-TPV)’dur.
e Tepegdz Ugiincii Sahis Bakis Acis1 (God View)

Izometrik Bakis A¢is1 (Isometric View) dur.

10



First-Person View, dilimizde birinci sahis bakis a¢is1 anlamina gelmektedir
ve bu bakis acgisinda oyuncu, aksiyonu ana karakterin goziinden
deneyimlemektedir. Andrews’e gore (2023) birinci sahis goriisii, seyirciye kisinin

veya oyun karakterinin "gozlerinden" yansitan bakis agisidir.

Sekil 2.1 Birincil Sahis Bakis Acis1 Ornegi Euro Truck Simulator 2

Third-Person View, dilimizde Tgclincii sahis bakis acis1 anlamina
gelmektedir ve oyuncu, aksiyonu ana karakterin disgindan  gorerek
deneyimlemektedir. Ugiincii sahis bakis acis1 birinci sahis bakis agisindan farkli

olarak oyunun tasarlandig1 boyuta (2D-3D) gore farklilik gosterebilmektedir.
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Sekil 2.2 U¢ Boyutlu Olarak Tasarlanmis Oyunda Ugiincii Sahis Bakis Agisi
Ornegi Cyberpunk 2077

Supen

'r_:r_-nr_-lr_nr_-lr_-:r_-lr_-:‘r_-:'r_-rr_:urr_nr_:rr_-rr_-rr_-]r_-;r_-:uuuuu
i 00 0 0 0 0 0 0 0 0 N N

Sekil 2.3 iki Boyutlu Olarak Tasarlanmis Oyunda Ugiincii Sahis Bakis Agist
Ornegi Super Mario Bros.

Birgok strateji video oyunu tarafindan kullanilan tepegoz tiglincii sahis bakis
acis1, oyuncuya diinya tizerindeki her seyi gorme yetisi vermektedir (Taylor, 2002).
Bu bakis acisimi diger bakis acilarindan ayiran ve genellikle strateji oyunlart
tarafindan kullanilmasin1 saglayan temel 6zelligi oyuncunun, oyun diinyasi
tizerinde olan her seyi herhangi bir zamanda gormesini ve kontrol etmesini

saglamasidir.
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Sekil 2.4 Tepegdz Ugiincii Sahis Bakis A¢is1 Oregi SimCity 4

Izometrik bakis agisinda tasarlanmis oyunlarda oyuncuya ait karakter veya
karakterler genel diinya yapisinin bir pargasi kullanilmaktadir. Bu sayede oyuncu,
karakter veya karakterinin ve oyun diinyasinin daha basitlestirilmis gorsel bir

temsiline sahip olmaktadir (Taylor, 2002).

Sekil 2.5 Izometrik Sahis Bakis Acis1 Ornegi League of Legends
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2.1.6.1 Aksiyon Oyunlar

Aksiyon oyunlari, el-gdoz koordinasyonu, reaksiyon siiresi gibi fiziksel
zorluklar1 barindiran bir tiir video oyunu tiiriidiir. Oyuncular genellikle ellerindeki
cesitli silahlari, araglar1 veya diger kaynaklar1 kullanarak diismanlari, engelleri
gecmeleri gereken senaryolara yerlestirilir. Aksiyon oyunlarinda oyun boyunca
oyuncuya yol gosteren veya onu engelleyen bilgisayar kontrollii oyun aktorleriyle
etkilesimi igerir ve oyuncu genellikle sadece bir karakteri kontrol eder (Gunn vd.,
2009). Bu oyunlar, birinci sahis nisanci oyunlarindan kurgusal bir evrende gecen
oyunlara kadar oyun, ortam ve tiir agisindan farklilik gosterebilir. Cogu aksiyon
oyununun temel amaci, seviyelerde ilerlemek, verilen gorevleri tamamlamak veya
son bir ana diismani yenmektir; bu da genellikle oyuncunun oyun siirecinde
karsilastig1 zorluklarin iistesinden gelerek cesitli becerileri gelistirmesini ve ¢esitli

tekniklerde ustalagmasini gerektirir.

S TAR. WA RS

JEDI

FALLEN ORDER
zA

Sekil 2.6 Aksiyon Oyunu Ornegi 1 Star Wars Jedi: Fallen Order
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Sekil 2.7 Aksiyon Oyunu Ornegi 2 Call of Duty Modern Warfare

2.1.6.2 Macera Oyunlan

Macera oyunlari kisaca igerisinde kesif, aragtirma gibi unsurlari igeren video
oyunlari olarak tanimlanabilir. Macera oyunlarinda oyuncu, bilmedigi bir diinyada
yolunu bulmaya, ihtiyact olan nesneleri toplamaya ve karsisina ¢ikan bulmacalari
cozmeye ¢alisir. Genellikle bir hikayeye bagli olarak ilerleyen macera oyunlarinda
oyuncunun yonettigi karakter hikaye boyunca gelisimini stirdiiriir. Macera oyunlar1
genellikle igerisinde ilging, uzun ve karmasik bir hikaye orgilisii barindirmaktadir

ve macera oyunlarinin nihai amacit oyuna ait hikayeyi tamamlamaktir (Gunn vd.,

2009).
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Sekil 2.8 Macera Oyunu Ornegi 1 Shadow of The Tomb Raider

3 NS E
\ Bokoblin Fang

Sekil 2.9 Macera Oyunu Ornegi 2 The Legend of Zelda: Breath of Wild
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2.1.6.3 Ddoviis Oyunlan

Doviis oyunlarinda oyuncular, karsilikli hamlelerle birbirini yaralamayz,
elimine etmeyi hedefler. Doviis oyunlarinda oyuncu, karakterini kontrol ederek
bilgisayara karsi veya ger¢ek bir oyuncuya karst miicadele ederek oyunu
kazanmaya ¢aligir. Bu tiir oyunlarda hiz yogun ve hareketler atletik, balistik ve
fantastiktir. Oyunlarda gergeklestirilen hareketler, danscilar ve gercek doviis
sanatlar1 savascilari iizerindeki hareket yakalama sensorleri tarafindan yakalanirlar

(Prensky, 2007).
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Sekil 2.10 Doviis Oyunu Oregi Undisputed

2.1.6.4 Gercek Zamanh Strateji Oyunlari

Ingilizcesi ’Real-Time Strategy (RTS)’> olan bu oyun tiiriinde oyuncu,
oyun haritasi iizerinde olan birgok kaynagi en iyi sekilde kullanarak rakibine hem
askeri hem de stratejik anlamda stiinliik kurarak kazanmaya calismaktadir. Bir
veya birka¢ oyuncunun oyun haritasindaki kaynaklarla bir ekonomi kurarak, bu
ekonomiye bagli ordular kurarak onlar1 ger¢ek zamanli olarak yoneterek miicadele

etmesine dayali oyunlardir (Buro, 2003).
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Sekil 2.11 Gergek Zamanli Strateji Oyunu Ornegi Lord of The Rings Middle
Earth 2

2.1.6.5 MOBA Oyunlar:

Gergek zamanli strateji oyunlarinin bir alt tiirii olan MOBA tiiriiniin a¢ilim1
“’Multiplayer Online Battle Arena’’ olan mobanin dilimizde karsiligi “’Cok
Oyunculu Cevrim i¢i Savas Arenas1’’dir. Giiniimiizde oldukca popiiler hale gelen
MOBA bu sebeple farkli bir baslik altinda degerlendirilmistir. MOBA oyunlarin
biiyiik bir ¢ogunlugunda oyuncular, genellikle kahraman olarak adlandirilan bir
adet oyun karakterini yonetirler ve bu oyun karakterlerinin birbirinden farkli ¢esitli
ozellikleri ve giicleri bulunmaktadir (Alioglu ve Algiil, 2021). Belirli bir oyun
haritas1 iizerinden sifirdan gelisime baslanilan moba tiirlinde oyuncu, oyun
siirecinde ettigi kazanimlara gore giiclenmektedir. ki ya da daha fazla takimimn
oyunun haritasinda stratejik hamleler yaptig1 moba tiirlinde oyun, bir takimin galip
gelmesi ile son bulur. Moba, giinlimiizde hala spor olup olmadig1 konusunda

tartismal1 olan E-Spor sektoriinde ve organizasyonlarinda énemli yer tutmaktadir.
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Sekil 2.12 MOBA Oyunu Ornegi League of Legends (2016 Diinya Sampiyonasi

Yarn Finalleri)

2.1.6.6 Rol Yapma Oyunlar1 (RPG)

Ingilizcesi “’Role-Playing Game’’ olan rol yapma oyunlari, oyuncularin bir
veya birden fazla karakterin roliinii istlendikleri, kurgusal bir evrende maceralara
atildiklar1 video oyunu veya masa oyunu tiiriidiir. Rol yapma oyunlarmin en
belirgin 6zellikleri icerisinde hikayenin sonucunu etkileyen karakter ilerlemesi,
kesif ve karar verme gibi faktorleri barindirmasidir. Bu oyun tiiriine ait hikayeler
cogunlukla fantezi veya bilim kurgu unsurlarina bagli evrenlerde gegmektedir.

Teknolojinin gelismesi ve ulagilabilirligin artmasi ile rol yapma oyunlari
tiiriine ait harita ve ag baglantis1 gibi faktorler ¢esitlendirilerek MMORPG adi
verilen bir alt tiir ortaya ¢ikmistir. MMORPG, dilimizde Devasa Cok Oyunculu
Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunlar: olarak adlandirilmaktadir ve bu oyunlar sektorde

onemli bir yer tutmaktadir (Mentese, 2017).
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Sekil 2.13 Rol Yapma Oyunu Ornegi 1 Witcher 3: Wild Hunt

Sekil 2.14 Rol Yapma Oyunu Ornegi 2 The Elder Scrolls V: Skyrim
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2.1.6.7 Simiilasyon Oyunlar

Simiilasyon oyunlari, ger¢ek diinyadaki veya kurgusal diinyalardaki
durumlar1 simiile etmeyi amaglayan bir video oyunu tiiriidiir. Simiilasyonlarda
temel amag gergegin basitlestirilmis bir modelinin kurulmasi ve bu basitlestirilmis
modelden bilgi elde edilmesidir (Kazan ve Ergiilen, 2006). Simiilasyon oyunlarinda
da gergeklestirilmek istenen temel amag simiilasyonlara paralel olarak insanlarin,
oyuncularin ¢esitli deneyimleri, sistemleri ve ortamlar1 deneyimleyebilmesi ve bu
unsurlarla ilgili bilgi edinip etkilesim kuracagi ortamlar1 sanal ortamda yaratmaktir.
Gergekgiligi 6n planda tutan simiilasyon oyunlari giinlimiizde sehir kurmadan ugus
simiilasyonlarina kadar genis bir yelpazede yer almaktadir ve bu oyunlara yonelik
iiretilmis olan fiziksel kontrolciilerle (16vye, geri bildirimli direksiyon, vb.) ger¢ek

hayatta cesitli egitimler verilmektedir.

Sekil 2.15 Simiilasyon Oyunu Ornegi Microsofi Flight Simulator 2020

2.1.6.8 Platform Oyunlar

Platform oyunlari, askiya alinmig platformlar arasinda atlanarak veya
engellerden kaginarak ilerlemeye prensibine dayali video oyunlaridir. <’ilk oyun
konsollarindan itibaren popiiler olan bu tiiriin en bilinen 6rnegi Super Mario
(1985)'dur.”” (Demirbag, 2015). Platform oyunlarinda oyuncu, kontrol ettigi

karakteri ile asmasi gereken seviyelerde ilerlerken karsisina kacinmasi gereken
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diismanlar, tuzaklar ve benzeri tehlikeler gelmektedir. Bu oyunlarin temel amaci

genellikle belirli bir bitis noktasina ulagmak veya bir kotii karakteri yenmektir.

Sekil 2.16 Platform Oyunu Ornegi Rayman Origins

2.1.6.9 Hayatta Kalma Oyunlar

Hayatta kalma oyunlari, oyun karakterinin (veya birden fazla karakterin)
zorlu kosullarda hayatta kalmaya ¢aligmasi sebebiyle ihtiyaci olan kaynaklarla
ihtiyaclarini karsilamasi ile hedeflerine ulagmasin1 tema olarak alan bir oyun
tiiridiir (Demirbas, 2019).
Vahsi doga, kiyamet sonrasi, 1ss1z ada gibi bir¢ok farkli diinyada kurgulanan bu
oyunlarda temel amag, oyuncunun yiyecek, su, barinma, vb. gibi temel yasam

unsurlarini saglayarak ¢evreden gelen tehdit unsurlara karst kendini savunmasidir.
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Sekil 2.17 Hayatta Kalma Oyunu Ornegi The Forest

2.1.6.10 Battle Royale Oyunlar

“’Biiylik Kavga’® olarak dilimize ¢evirebilecegimiz bu oyun tiiriini bir
onceki baglikta sozii gegen hayatta kalma oyunlarinin altinda degerlendirmemiz
mimkiindiir ancak giiniimiizde popiilerliginin giderek arttirmasi ve E-Spor
mecralarinda genis kitlelere hitap etmesi gibi sebepler dolayisiyla ayr1 bir baghk
altinda incelenmistir. Bu oyunlardaki temel amag¢ ayakta kalan son oyuncu
olmaktir. Yiiksek sayidaki oyuncular oyuna olduk¢a az ekipman ile baglamakta ve
oyun siirecinde ihtiya¢ duyacaklar1 ekipmanlar1 toplayarak gelisimlerini devam
ettirmektedir. Oyun siirecinde belirli siirelerde oyun alani giderek daralmakta ve
sonunda tek bir kisinin veya takimin hayatta kalmasiyla oyun son bulmaktadir

(Ségiit, 2022).
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Sekil 2.18 Battle Royale Oyunu Ornegi PUBG: BATTLEGROUNDS

2.1.6.11 Spor Oyunlari

Dijital spor oyunlari, bireysel veya takim olarak gerceklestirilen geleneksel
ve diger spor dallarim1 esas alan oyunlardir (Kilci, 2020). Bu oyunlar, futbol,
basketbol, beyzbol, golf ve daha fazlas1 gibi ¢esitli sporlar1 oynama veya bunlara
katilma deneyimini yeniden yaratmay1 amaglamaktadir. Oyuncular bu oyunlarda,
bireysel etkinliklerde ya da takim etkinliklerinde birbirlerine veya yapay zekaya

kars1 miicadele etmektedir.
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Sekil 2.20 Spor Oyunu Ornegi 2 NBA 2K22

2.1.6.12 Egitsel Oyunlar

Egitici video oyunlari, oyunculara oyun oynarken belirli becerileri, bilgileri

-----

bireylere problem ¢6zme, stratejik diisiinme, elestirel diisiinme, isbirligi yapma ve
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mantik yiiritme gibi 21. Yiizyi1l becerilerinin kazandirilmasinda yardimci
olmaktadir (Alan vd., 2016). Egitsel video oyunlar1 oyunlar matematik, bilim, tarih,
cografya ve dil sanatlar1 gibi ¢ok c¢esitli konular1 kapsamakla birlikte 6grenmeyi
eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirme amaciyla, hem eglenceli hem de egitici olmasi
gibi unsurlar goz onilinde bulundurularak tasarlanmaktadir. Pek c¢ok egitici oyun,
cocuklara ve dgrencilere yoneliktir, ancak giinlimiizde daha ileri konular1 kapsayan

yetigkinler i¢in tasarlanmig oyunlar da bulunmaktadir.

The E}regan Trail

may .

Travel the trail

Learn about the trail

See the Oregon Top Ten
Turn sound off

Ehgnse Management Options
n

What is wour choice? _

Sekil 2.21 Egitsel Oyun Ornegi OREGON

Dijital oyunlar1 her ne kadar smmiflandirmaya caligsak da giiniimiizde ve
gecmiste liretilen oyunlarin ¢ogunu yalnizca ait oldugu tiirtin altina koymamiz
dogru degildir. Bu oyunlar sunduklar1 deneyimler dolayisiyla genellikle icerisinde
birden fazla tiirii barindirmaktadir, oyunun ait tiiriin belirlenmesindeki temel faktor
ise oyunun igerisinde hangi tiirii yogunlukta barindigidir. Dolayisiyla bu konuda
keskin bir smiflandirma yapmak dogru degildir. Genellikle géz ardi edilmis ve
dikkat edilmesi gereken bir diger nokta ise sudur; bu oyunlar her ne kadar ytliksek
grafik kalitesine, gercekgilige, gorsel uyaricilara, efektlere, atmosfere ve evrene

sahip olsa da ilk iirlinleri hari¢ hi¢biri miiziksiz ve/veya ses efektsiz degildir.
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2.1.7 Dijital Oyun Miizikleri

Video oyunu miizikleri, video oyunlarinda kullanilan ses parcalarini ve ses
efektlerini ifade etmektedir. Oyun deneyimini gelistirmek ve oyunculari oyun
diinyasinin i¢ine ¢ekmek i¢in tasarlanan bu miizikler oyunun vermek istedigi duygu
durumlarinin betimlenmesinde 6nemli rol oynamaktadir. Dijital oyunlarda yer alan
biitiin ses unsurlari, (arka plan miizigi, ses efektleri, diyaloglar, vb.) gerilim, akis,
vb. gibi etmenlere bagl olarak oyuncunun yasadig1 deneyimi ve oyunun kalitesini
etkilemektedir (Nacke vd., 2010). Video oyunu miizikleri, oyuna yonelik yazilmis
orijinal orkestra eserlerinden veya baska amaclara yonelik yazilmis ve kullanim
lisans1 alinmig pop veya rock sarkilarina kadar degiskenlik gosterebilmektedirler.

2.1.8 Dijital Oyun Miiziklerinin Gelisimi

1958 yilinda William Higinbotham tarafindan yaratilan Tennis for Two
isimli oyun ile baslayan dijital oyun déneminin 1972 yilina kadar olan siireci, sessiz
cag olarak adlandirilmaktadir. Dijital oyunlarda ilk kez sesin kullanildigia 1971
yilinin sonlarinda ilk kez piyasaya ticari olarak siiriilen ve ilk seri iiretim arcade
oyunu olan Computer Space ile tanik olunmustur. Computer Space, igerisinde
roket, itici motor sesi, flize atig sesi, patlama sesi gibi uzay savasi seslerini

igermektedir (Collins, 2008).

Sekil 2.22 Computer Space
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1972 yilinda ’Atari’’ tarafindan piyasaya siiriilen Pong isimli oyunda da
benzer teknolojide sesler bulunmasina ragmen Pong, daha fazla popiilariteye
ulasarak ilk gercek arcade hiti olmay1 bagarmistir (Collins, 2008). Pong igerisinde,
oyunun {ist veya alt duvarina topun ¢arpmasiyla meydana gelen “’bip’’ sesi, topun
oyuncularin kontrol ettikleri gubuklara ¢arpmasiyla meydana gelen “’bip’’ sesi ve
gol olunca meydana gelen “’bip’’ sesi olmak iizere ii¢ tane ses igermektedir (Tekin,
2017). Dijital oyun miizikleri, giiniimiizdeki gibi kompleks bir yapiya ulasana dek
bircok teknolojik gelismeden gecmistir. Dijital oyunlarin erken dénemlerinde
kullanilan bu sesler ve miizikler, cihazlarda kullanilan ses islemcilerinin islem
giicliniin sinirli olmasi sebebiyle 8-bit bip (beep) seslerinden ve genellikle tiz ve bas

olmak tizere iki kanal kullanilarak olusturulmaktaydi.

Sekil 2.23 Pong

Dijital oyun sektdriindeki ilk miizikal yapiya 1975 yilinda “’Taito™
tarafindan piyasaya siiriilen Gun Fight isimli oyun ile tanik olunmustur. Bu oyunda
birbirine ates eden iki oyuncudan biri vuruldugunda 11 notadan olusan trajik bir
miizik ¢almaktadir. Dénemin teknolojik imkanlarinin siirliligi, aksiyon halinde
miizigin seslendirilmesine olanak saglamadigi i¢in Gun Fight isimli oyundaki
miizik, yalnizca oyunculardan biri vuruldugunda seslendirilmekteydi, aktif olarak

oynanan oyunda miizik bulunmamaktaydi.
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Sekil 2.25 Gun Fight isimli Oyuna Ait Miizik Notas1

Dijital oyunlarda kullanilan, devamli olarak seslendirilen ilk miizige
ise 1978 yilinda yine “’Taito’’ tarafindan piyasaya siiriilen Space Invaders
ile tanik olunmustur. Bu oyundaki miizik, 4 sesin dongii halinde tekrar
etmesiyle elde edilen melodik olmayan bir yapidan olusmaktadir. Bu
oyunun miiziginin oyun miiziklerinin tarihi acisindan baska bir 6nemi ise
oyuncunun hedefleri vurduk¢a oyunun hizlanmasi ve buna bagl olarak
miiziginin de hizlanmasiydi. Baska bir deyisle ilk ’Adaptive Music’’
olmasidr.

(https://mobidictum.biz/tr/oyun-ses-ve-muzik-teknolojisi-tarihine-

kisa-bir-bakis-bolum-1/)
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Sekil 2.27 Space Invaders Isimli Oyuna Ait Miizik Notas1

1980 yilina gelindiginde Namco, Rally-X adli oyununu Japonya’da piyasaya
stirmiistiir. Space Invaders’n aksine bu oyunda stirekli ¢calan miizik, bir 6l¢iiniin 4
kere ayni ylikseklikten 2 kere de transpoze edilmis farkli ylikseklikten tekrar
edilmesiyle olusan melodik bir yapidadir (Collins, 2008). Ardindan 1981 yilinda
oyunun yapisinda, grafiklerinde ve miiziklerinde giincellemeler yaparak New Rally-
X ismiyle Kuzey Amerika ve Japonya’da tekrar piyasaya stirmiistiir. New Rally-X
ile birlikte bir 6nceki donemde ilgi ¢ekmek icin kullanilan basit sesler, yavas yavas

yerini melodik yapilara sahip olan miiziklere birakmaya baglamistir.
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Sekil 2.28 New Rally-X
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Sekil 2.29 New Rally-X Oyun i¢i Miizik Notas1
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Bir diger yandan konsol sektorii gelisimine ivmelenerek devam etmistir.
1979 yilinda Mattel firmasz, tanittiklari Intellivision isimli konsol i¢in gelistirdikleri
ses c¢ipi ile ses teknolojisini bir adim oOteye tasimig, akabinde Atari firmasi,
Intellevision’un bu basarisina karsilik 1982 yilinda “’Pokey’’ ismini verdikleri dort
ayr1 sesin, dort ayr1 kanaldan ayni anda seslendirilmesine olanak saglayan bir ses
¢ipinin kullanildigr “’Atari 5200°° konsolunu tanitmistir (Marks, 2009). 1985
yilinda Nintendo firmasi sahne alarak ilk kez birden fazla miizigin kullanildigi
Super Mario Bros. isimli oyunla birlikte i¢erisinde ayni anda 5 ses kanalini isleyip,
seslendirebilen Motorola 6502 ¢ipini barindiran “°NES (Nintendo Entertainment

System)’’ isimli konsolunu Kuzey Amerika’da piyasaya stirmiistiir (Chan, 2007).

Super Mario Bros.
Main Theme / Overworld Transcribed by T‘I:T:Iu:‘l"lml‘:
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Sekil 2.30 Super Mario Bros. <’Overworld’” Miizik Notas1
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Arranged by XiaoMigros

Underground Theme

from "Super Mario Bros."

Composed by Koji Kondo
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Sekil 2.31 Super Mario Bros. ’Underground’’ Miizigi

Sonrasinda yine Nintendo firmasi, igerisinde sundugu atmosferlere uygun

Sekil 2.32 Legend of Zelda
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bir sekilde bestelenmis miizikleri bulunduran ve oyuncunun i¢inde bulundugu
atmosfere uygun olarak miizikleri seslendiren Legend of Zelda isimli oyunu NES

platformu i¢in 1986 yilinda piyasaya stirmiistiir (Tekin, 2017).




The Legend of Zelda Main Theme (Easy)
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Sekil 2.33 Legend of Zelda (1986) Ana Tema Miizik Notasi
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Dungeon
The Legend of Zelda
Composed by Koji Kondo
Arranged by G-Han

Piano ,,,f legato
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Sekil 2.34 Legend of Zelda (1986), ’Dungeon’’ Piyano Diizenlemesi

SEGA’nin  “’Sega Genesis’’ isimli konsolunu piyasaya silirmesi,
Nintendo’nun “’Super Nintendo’’ isimli konsolunu tanitmast ve Sony’nin
“’Playstation’’ isimli konsulunu piyasaya siirmesiyle gelisimini devam ettirmistir.
1997 Yilina gelindiginde ’Playstation’” ve “’Sega Saturn’’ konsollar1 i¢in piyasaya
stiriilen, ayn1 isimdeki filmden uyarlanan The Lost World: Jurrasic Park oyununda
ilk defa  biitin bir orkestra ile kaydedilip oyunda kullanilmistir.
(https://mobidictum.biz/tr/oyun-ses-ve-muzik-teknolojisi-tarihine-kisa-bir-bakis-
2-bolum-yeni-ufuklar/)

Bir diger yandan dijital oyun miiziklerinin gelisiminde kilit rol oynayan bir
diger aktor bilgisayar ve MIDI teknolojisidir. 1980’lerin basinda temeli atilan

MIDI, igerisinde barindirdig1 128 sesle bestecilerin daha zengin bir ses paletine
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sahip olmalarin1 saglamis ve 16 notay1 ayni1 zamanda seslendirmesiyle bestecilerin
fikirlerini yansitmalarinda daha 6zgiir olmalarini saglamigtir (Marks, 2009). Ancak
kullanilan seslerin, cesitli cihazlarda farklilik gostermesi gibi uzun siireli
standardizasyon problemleri yasayan MIDI protokolii, yerini 1990’1 yillarin ilk
yarisinda ¢’Digital Sampling’’ teknolojisine birakmugtir. Digital Sampling, analog
sinyallerin dijital sinyallere (Analog to Digital, ADC), dijital sinyallerin analog
sinyallere (Digital to Analog, DAC) ¢evrilmesine, kaydedilmesine ve sonradan
seslendirilmesine olanak saglamistir. Buna bagli olarak miiziklerin gercek insanlar
ve enstriimanlar tarafindan yapilmasina ve siirli teknolojiler nedeniyle kodlama
yontemi kullanilarak yapilan dijital oyun miiziklerine bir alternatif olugturmustur
(Collins, 2008). “’Digital Sampling’’, miizigin ortaya ¢iktig1 ilk giinden giinlimiize
kadar olan siirecte biriktirdigimiz miizik kiiltiiriniin ve bilgisinin dijital ortama

aktarilmasina ve sergilenmesine olanak saglamistir.

ADC (Analog to Digital Converter) DAC (Digital to Analog Converter)

&L 1B

Analog Sinyal Dijital Sistem Analog Sinyal
(O1001110)

Sekil 2.35 ADC-DAC Semasina Ait Gorsel

Glinlimiizde dijital oyun miizikleri, genellikle gercek enstriimanlar, insanlar,
gruplar ve orkestralar tarafindan seslendirilerek profesyonel stiidyolarda
kaydedilmektedir, ayrica bu alana yonelik yetismis bestecileri, film miizigi
bestecileri ve ses tasarimcilari gibi profesyonel miizisyenleri barindiran énemli bir

sektdr haline gelmistir. Ilgili olarak The Recording Academy, “Best Soundtrack
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Album”, “Best Song” ve “Best Instrumental Composition for a Motion Picture,
Television, or Other Visual Media” kategorilerinde oyun miiziklerine yer vermeye
baslamistir ve 2011 yilinda Christopher Tin’in Civilization IV adli oyun igin
yeniden diizenledigi “’Baba Yetu’’ isimli eser Grammy 6diilii kazanarak tarihe ilk

Grammy 06diilii alan video oyun miizigi olarak ge¢mistir.
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Sekil 2.36 Baba Yetu Eserine Ait Koro Notasi
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o The Slopes of The Blessure

Witcher 111 Piotr Musiat
Ozan Demirpek
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Sekil 2.37 Witcher 3: Wild Hunt “’The Slopes of The Blessure’’ Piyano-Cello

Diizenlemesi
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2.2 Tlgili Literatiir

Bu boliimde arastirma ile yurt iginde ve yurt disinda yapilmis ¢aligmalara
yer verilmistir.

2.2.1 Yurt icinde Yapilmis Calismalar

Unal (2022) ¢alismasinda ¢ok oyunculu ¢evrim ici rol yapma oyunlarimin,
ingilizce dinleme ve okuma Ozyeterlik diizeylerine ve ayni becerilerdeki dil
becerilerine etkilerini aragtirmayir amaclamistir. Bu baglamda, karma ydntem
uygulamasini kullanarak Antalya’da 126 10. sinif 6grencisinin ingilizce dinleme ve
okuma hazirbulunusluklarini IELTS deneme sinavi ile 6lgmiis, dinleme ve okuma
ozyeterliklerini ise Ingilizce ile ilgili Ozyeterlik Inanc1 Olgegi ile 6l¢miistiir. IELTS
sinav sonuglarina gore en diisiik seviyede yer alan 36 6grenci ile 2 farkli seviye
sinifi olusturarak, kontrol ve deney gruplarimi belirlemistir ve deney grubu ile
haftada 2 saat olmak iizere 8 hafta boyunca ¢evrim i¢i video oyun uygulamasi
gerceklestirmistir. Arastirmanin sonucunda On test ve son test sonuglarini
incelediginde, ¢evrim i¢i oyunlarin dinleme ve okuma becerilerine ve dinleme
Ozyeterligine biiyiik, okuma Ozyeterligine kiiclik etkileri oldugunu saptamustir.
Gergeklestirdigi nicel goriismeler sonucunda, okuma ve dinleme yoniinden telaffuz
ve aksan, hiz, giinliik ifadeleri 6grenme, kelimeler ve gorerek 6grenme; 6zyeterlik
yoniinden ise kavrama, kelime Ogrenimi, kisisel alan ve ger¢ek hayata

uyarlanabilirlik boyutlarinin 6n plana ¢iktigini belirtmistir.

Alani (2021) calismasinda stresi azaltmak ve olumsuz duygulardan kagmak
icin video oyunlar1 oynayan ergenler arasindaki bagimlilik diizeyini, buna baglh
olarak video oyunlar1 bagimlilig: ile cinsiyet, akademik diizey, iilke farkliliklari,
uykusuzluk ve oyun oynamaya harcanan zaman gibi farkli degiskenler arasindaki
olas1 farkliliklar1 aragtirmayir amaglamistir. Elde ettigi verileri, arastirmanin
orneklemini olusturan katilimcilardan nicel arastirma ydntemi ve anket yoluyla
toplamis ve arasgtirmanin sonucunda stres atmak ic¢in video oyunlart oynayan
katilimcilar ve gercek hayattaki sorunlardan ve olumsuz duygulardan kagmak i¢in
video oyunlar1 oynayanlar katilimcilarin bagimlilik diizeyi ile arasinda anlamli bir

iliski oldugunu tespit etmistir.

Yilmaz, H. (2019) gorsel sanatlar Ogretmen adaylarinin yaraticilik
diizeylerini video oyunu oynama durumu ve kisilik 6zellikleri agisindan incelemek

amaciyla yaptig1 caligmasinda, calisma grubunu, 2018-2019 akademik egitim-
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Ogretim yilinda 0grenim gdren birinci, ikinci, liglincii ve dordiincii sinif gorsel
sanatlar Ogrencileri ile olusturmus ve arastirmanin desenini nicel arastirma
yontemlerinden tarama modeli olarak belirlemistir. Ogrencilerin yaratic1 diisiince
diizeyini o6l¢mek icin Torrance Yaratici Diisiinme Testi A Sozel ve Sekilsel
Formunu, kisilik 6zelliklerini belirlemek i¢in ise Sifatlara Dayali Kisilik Testini
kullanmistir. Arastirmanin sonucunda bulgulart yorumlayan Yilmaz, video oyunu
oynayan gorsel sanatlar 6gretmen adaylarinin, oynamayan adaylara gore her iki
yaraticilik testinde yiiksek puan elde ettigini ve dgrencilerin yaraticilik ve kisilik
Ozellikleri arasindaki iliskiyi belirlemeye yonelik uygulanan korelasyon testi
sonucunda, iki toplam puan arasinda herhangi bir anlamli iligki bulunmadigim

gozlemlemistir.

Kurnaz (2016) video ile kendine model olmanin otizm spektrum bozuklugu
olan ¢ocuklara video oyunu oynama becerisinin 6gretiminde etkililigini belirlemek
amaciyla yaptig1 calismasini tek denekli arastirma yontemlerinden uyarlanmis
yoklama evreli ¢oklu yoklama modeli ile gergeklestirmistir. Calisma grubunu
yaslar1 7-9 arasinda degisen dort otizm spektrum bozuklugu olan c¢ocugun
olusturdugu ¢alismanin sonucunda otizm spektrum bozuklugu tanisi olan ¢ocuklara
video oyunu oynama becerilerinin 6gretiminde video ile kendine model olma

Ogretim yonteminin etkili oldugunu gézlemlemistir.

Alabay (2014) video oyunlarinin Fransizcanin yabanci dil olarak 6gretildigi
smiflara entegrasyonuna iliskin bir teorik c¢ercevenin ortaya konmasi amaciyla
yaptig1 ¢calismasinda video oyunlar1 ve dil 6gretiminin iligkili oldugunu oyunlarin
karakteristikleri ile Avrupa Ortak Dil Cergevesi arasinda sinif uygulamalar ile
paralellik gostermeye calismistir. Arastirmada belirttigi anketlere ve istatistiklere
bagli olarak oyun oynamanin git gide daha yaygin hale geldigine ve bunun yaninda
video oyunlarinin Fransizca yabanci dil 6gretim siniflarinda pozitiften de 6te kabul
gordiigiine deginmistir. Bu faktorler dolayisiyla calismasinda bir fizibilite ve
maliyet calismasi yaparak video oyunlarmin Fransizca yabanci dil 6gretim
smiflarina entegrasyonunda var olan devasa potansiyele ve 6zellikle yerel bilisim

firmalar1 ortakligiyla meydana gelebilecek oyun tasarimlarina dikkat ¢cekmistir.

Yilmaz, E. (2019) video oyunu ve geleneksel (video olmayan) oyun

oynayan Tiirk ve Ingiliz cocuklarin problem ¢dzme becerileri ile deger algilarinin
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karsilastirilmast amaciyla yaptigi calismasinda karma arastirma desenlerinden
baskin durum desenini kullanarak gerceklestirmistir. Arastirmanin nicel
yaklagiminda yordayici korelasyonel arastirma deseninden, nitel yaklagiminda ise
dokiiman inceleme deseninden faydalanarak arastirma verilerini toplama siirecini
iki egitim-6gretim y1l1 boyunca siirdiirmiistiir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2016
— 2017 egitim-6gretim yilinda, Ingiltere’nin Nottingham sehrinde bulunan dort
devlet okulunda 6grenim goren 255 ilkokul besinci ve altinci sinif 6grencisi ve
2017-2018 egitim 6gretim yilinda Tiirkiye’nin Ankara ilinde bulunan ii¢ devlet
okulu ve bir 6zel okul olmak {iizere toplam dort ilkokuldan 268 dordiincii sinif
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmaya katilan Tiirk ve Ingiliz ¢ocuklarm sosyal
problem ¢dzme becerileri ile deger algilarini belirlemek igin Cocuklar Icin Sosyal
Problem Durumlart Envanteri (CISPDE) ile “Cocuklar I¢in Ahlaki Ikilem
Hikayeleri Envanteri” kullanmis, ¢cocuklarin demografik bilgilerine iliskin verileri
toplamak icin Kisisel Bilgi Formunu kullanmistir. Arastirmanin sonucunda Ingiliz
cocuklarin Tiirk ¢ocuklarina gore video oyunlara giinliik ortalama daha fazla zaman
harcadiklarmni ve Tiirk ¢ocuklarin Ingiliz ¢ocuklara gére daha uzun siire geleneksel

oyun oynadiklarini gézlemlemistir.

Uggiil (2013) bilgisayar oyunlarmin 6grenci giidiilenmesine olan etkilerini
incelemek amaciyla yaptig1 calismasinda ilkdgretim besinci sinif fen ve teknoloji
dersi; fotosentez, vitaminler, proteinler-karbonhidratlar-yaglar konularini kapsayan
bir bilgisayar oyunu hazirlamistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu ii¢ ayr1 okuldan,
71 ilkogretim besinci simif O0grencisi olusturmus ve arastirmada elde edilmek
istenen verileri Ogretim Materyalleri Giidiilenme Olgegini (OMGO) ile toplamustir.
Arastirmanin sonucunda degisik gruplar arasinda bir farkliligin olusmamasi
nedeniyle egitimcilerin bilgisayar oyunlarmin giidiisel yararlarindan 6grencilerin
cinsiyeti, bilgisayar kullanim siiresi ve bilgisayar oyunlari oynama siiresinden

bagimsiz olarak faydalanabileceklerini gdzlemlemistir.

Tiiz (2022) World of Warcraft isimli oyunun oyunu oynayan bireyde 21.
yiizy1l becerilerini gelistirme potansiyelini, bu becerileri gelistirmenin belirleyici
faktorlerini ve bu becerilerin sanal ortamdan gergek hayata aktarilmasini incelemek
amaciyla yaptig1 ¢calismasinda 1147 kisinin katildig1 bir ¢cevrim i¢i anket akabinde
bilgilendirici veri toplamak i¢in sekiz kisinin katildig1 agik uclu sorular i¢eren bir

anket calismasi yliriitmiis. Arastirmanin sonucunda ise oyuncularin ¢esitli beceriler
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gelistirme potansiyeline sahip oldugunu gozlemlemis ve bu becerilerin bir seviyeye

kadar gercek hayata aktarilabilir oldugu sonucuna varmustir.

Hava (2012) egitsel bilgisayar oyunu tasarlama yonteminin, 6grenci basarisi
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla yaptig1 ¢calismasini ontest-sontest kontrol
gruplu deneysel modeline gore kurgulamis ve ¢alisma grubunu 34 6grenciden
olusturarak 17’sini deney, 17’sini kontrol grubu olmak iizere yansiz bir sekilde
atayarak calismasini siirdiirmiistiir. Arastirmaci, 68rencilerin web ortaminda egitsel
oyun tasarlayabilmeleri ve oynayabilmeleri i¢cin Oyun Yap ve Oyna isimli bir
uygulama gelistirilmis ve iki haftalik siire icerisinde deney grubu 6grencileri bu
uygulamada bir egitsel oyun tasarlamis, kontrol grubu 6grencileri ise egitsel oyun
oynamislardir. Arastirmanin sonucunda ise 6grencilerin uygulama oncesi ve
sonrasindaki basar1 testi sonuglarina gore her iki grupta istatistiksel olarak anlamli
bir artis gergeklestigini ve buna ek olarak 6grencilerin egitsel oyun tasarladiklari
deney grubu ile egitsel oyunlar oynayarak §gretimin uygulandig: kontrol grubunun

akademik basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunmadigini gézlemlemistir.

Donmus (2012) ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin
erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkilerini incelemek amaciyla yaptigi
calismasinda 69 adet altinci sinif 6grencisinden olusan ¢aligma grubunu 33 kisi
deney ve 36 kisi kontrol grubu olmak iizere iki gruba atamistir. Nicel aragtirma
yaklagimini kullandi81 uygulama siireci boyunca, tasarlamis oldugu “Mathematical
Problems” {initesi ile ilgili egitsel bilgisayar oyununu O6grencilere sunmus ve
akademik basarilarin1 6lgmek i¢in kendi olusturdugu dlgegi ve CIS Motivasyon
Olcegini dntest-sontest olmak iizere uygulamistir. Arastirmanin sonucunda, egitsel
bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin erisi
diizeyleri iizerinde olumlu etkisinin oldugunu, bunun yaninda 6grenmenin kalicilig
baglaminda 6nemli bir katki sagladigin1 ve gerceklestirilen uygulamanin sinirh da
olsa dgrencilerin motivasyonlar: iizerinde olumlu bir etkisinin oldugunu tespit

etmistir.

Say (2016) bilgisayar oyunlarinin 6gretime etkisini incelemek amaciyla
yaptig1 caligmasinda yedinci sinif fen bilimleri dersine yonelik bir bilgisayar oyunu
tasarlamis ve bu oyunun 6grencilerin fene yonelik 6z-yeterliklerine, fene yonelik

motivasyonlarina ve saldirganliklarina etkisini degerlendirmistir. Nicel aragtirma

42



yontemi olarak deneysel yontemlerden yar1 deneysel yontem kullanmis ve ¢alisma
grubunu Tiirkiye’nin her bdlgesinden segilen yedi ortaokulda okuyan 444 yedinci
sinif 6grencisi tarafindan olusturmustur. Buna bagli olarak her bir okuldan secilen
iki yedinci smif subesinin birinde Ogrenim goren Ogrencilere miidahalede
bulunmazken, diger subesinde 6grenim goéren dgrencilere uygulama kapsaminda
gelistirilen bilgisayar oyununu 6gretime ek olarak oynatmis. Arastirmasini 2014-
2015 egitim-6gretim y1l1 boyunca siirdiiren Say, her iki donemin basinda ve ikinci
donem sonunda olmak {iizere biitiin gruplara fene yonelik 6z-yeterlik 6l¢egi, fene
yonelik motivasyon Olgegi ve saldirganlik oOlgegini uygulamis. Arastirmanin
sonucunda bilgisayar oyununun, O6grencilerin fene yonelik 0z-yeterlik ve fene
yonelik motivasyonlarinda deney gruplar1 lehine anlamli bir fark olusturdugunu ve

saldirganliga ise bir etkisinin olmadigini tespit etmistir.

Misir (2022) gelistirilen bir bilgisayar oyununun 6grencilerin akademik
basarilarina ve motivasyonlarina katkilarin1  belirlemek amaciyla yaptigi
caligmasinda tek gruplu 6n ve son testli zayif deneysel desen modelini kullanmis ve
caligma grubunu ise baglangigta 21 ancak Covid-19 salgini yliziinden 14 altinci simif
dgrencisinden olusturmustur. Ogrencilerin akademik basarilarini belirlemek igin bir
basari testi gelistirmis, motivasyonlarini 6l¢mek i¢in halihazirda literatiirde bulunan
Ogretim Materyalleri Motivasyon Anketini kullanmistir. Arastirmanm sonucunda
egitsel dijital oyunlarin, 6grencilere akis deneyim imkani sunarak 6grencilerin
motivasyon ve akademik basarilarina fayda sagladigini gozlemlemis ve egitimde
akis deneyiminin onemsenmesine ve Ozellikle fen bilgisi miifredat konular ile
eslesen dijital egitsel oyunlara iligkin c¢alismalara daha fazla yer verilmesi

gerektigine dikkat cekmistir.

Kuzu ve Kert (2006) bilgisayar oyunlarinin 6grenciler iizerindeki etkinligini
sorgulamak ve lise diizeyindeki 6grencilerin oyun tercihleri ve oyun oynama
aligkanliklarin1 incelemek amaciyla yaptiklari ¢aligmada nicel ve nitel betimsel
analiz yontemlerinden yararlanarak caligmalarini stirdiirmiislerdir. Arastirmanin
caligma grubunu Nigde Anadolu Lisesinde egitim goren 238 68renci olusturmus ve
arastirmada elde edilmek istenen verileri gelistirmis olduklari 16 sorudan olusan bir
anketle toplamiglardir. Arastirmanin sonucunda ise 6grencilerin video oyunlarina

yonelik ilgilerinin iist seviyede oldugunu tespit etmislerdir. Ogrencilerin ilk
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dikkatini ¢ceken oyun 6zelliklerinin ise oyun tasarimlarindaki ses ve grafik boyutu

olduguna dikkat ¢cekmislerdir

Gling6érmiis (2007) Tnitelere ait hazirlanmis oyunlarin kullanildigr ve
kullanilmadigi web materyalleri ile ¢alisan Ogrencilerin basarilarina  ve
ogrenmelerindeki kaliciliga oyunlarin etkisinin olup olmadigin1 incelemek
amaciyla yaptig1 ¢aligmasinda deneysel yontem tercih etmis ve 50 kisiden olusan
caligma grubunu 25’1 kontrol, 25’1 deney grubu olmak {iizere ikiye bdlmiistiir.
Aragtirma siirecinde Ogrenciler {iiniteleri ders programinda belirlenen haftalarda
ders saati iizerinde belirlendigi gibi islemis, deney grubundaki dgrenciler iinitelere
ait oyun materyalleriyle 6grenimlerini siirdiiriirken kontrol grubundaki 6grenciler
oyunlarin yer almadigi materyallerle 6grenimlerini siirdiirmiislerdir. Arastirmanin
sonucunda Giling6érmiis, oyunlarin kullanildigi deney grubundaki 6grencilerin
ortalama basar1 puanlarinda diger gruba oranla pozitif yonlii anlamli bir fark
oldugunu ve 15 giin sonra yaptigi kalicilik testi sonucunda ise oyunlarin kullanildig:
deney grubundaki 6grencilerin 6grenmelerinin kaliciliklar1 acgisindan diger gruba
oranla pozitif yonlii anlamli bir fark oldugunu tespit etmistir. Yine arastirmanin
sonucunda {initelerin alistirmalarina adapte edilen oyunlarm, ogrencilerin
basarisina ve Ogrenmenin kaliciligina etki ettigine ve arastirma sonuglari
dogrultusunda web tabanli egitimde 6gretim yazilimi tasarlanirken alistirmalarda

oyunlara yer verilmesi gerektigine dikkat ¢ekmistir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008) orgiin egitimdeki derslerde egitsel
bilgisayar oyunu kullanimina yonelik 6grenci goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla
“Qgrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanimma iliskin Algilar: Sosyal
Bilgiler Dersi Ornegi’’ isimli calismay1 gergeklestirmislerdir. Calismalarinin
caligma grubunu 24 altinci smif 6grencisi (9’u kiz, 15’1 erkek olmak {izere)
olusturmustur. Aragtirmalarinin sonucunda 6grencilerin derslerde egitsel oyunlarin
kullanimina olumlu yaklastiklarini, klasik 6grenme yontemlerine karsi oyun-tabanl
o0grenmeyi tercih ettiklerini ve sevmedikleri diger derslerde de bu tiir ortamlarin

kullanilmasini tercih ettiklerini tespit etmislerdir.

Tiiziin ve Ozding (2010) 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarim1 ve tercihlerini belirlemek amaciyla yaptiklari g¢alismalarinda

betimsel bir model tercih etmisler ve arastirmada elde edilmek istenen verileri anket
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yolu ile toplamiglardir. Arastirmanin calisma grubunu Hacettepe Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimiinde dgrenim goren 46 dgrenci
olusturmus ve arastirmanin sonucunda 6gretmen adaylarinin %72’sinin bilgisayar
oyunlarini zararsiz buldugunu, %90’1min ise bilgisayar oyunlarinin egitim amagh
kullanilabilecegini belirttiklerini tespit etmislerdir. Yine arastirmanin sonucunda
Ogretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarinda pozitif yonde
kullanilabilecegine yonelik diisiincelerinin olduguna ve zihinsel ag¢idan hazir

olduklarina dikkat ¢gekmislerdir.

Yesilyurt ve Giil (2011) ortadgretim 6grencilerinin bilgisayar ve bilgisayar
kullanimina iligkin tutumlarmi ve goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yaptiklari
caligmalarini uygun 6rnekleme yontemini kullanarak Erzurum il merkezindeki {i¢
ortadgretim (2 Genel Lise, 1 Anadolu Ogretmen Lisesi olmak iizere) kurumunda
gerceklestirmisler. Arastirmada istenen veriler 61 maddelik anket, arastirmanin
calisma grubu olan 171 Ggrenciye uygulamislar ve arastirmanin sonucunda
bilgisayarla ugrasi ile kendini yeterli hissetme arasinda ters bir iliski oldugunu tespit
etmigler. Yine aragtirmanin sonucunda 6grencilerin ddevleri disinda bilgisayar
kullanma amaglarinin internet yoluyla sohbet etmek, oyun oynamak, miizik

dinlemek ve video izlemek oldugunu tespit etmislerdir.

Aktas ve Bostanci Dastan (2021) COVID-19 pandemisinde iiniversite
ogrencilerindeki oyun bagimlilik diizeyleri ve pandeminin dijital oyun oynama
durumlarina etkisini incelemek amaciyla yaptiklar1 c¢alismalarinda bilinmeyen
orneklem formiiliinii kullanmislardir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 427 6grenci ile
olusturmuslar ve arastirmada elde etmek istedikleri verileri anket formu ve
Universite Ogrencileri Icin Dijital Oyun Bagimlihg: Olcegi  kullanilarak
toplamiglardir. Arastirmanin sonucunda &grencilerin pandemi 6ncesi ve pandemi
stirecindeki dijital oyun oynama siirelerini karsilagtirarak pandemi siirecinde oyun
oynama siirelerinin 6nemli Olclide arttifini, bu siiregte en cok akilli telefon
platformunu tercih ettiklerini ve daha c¢ok savas-strateji oyunlarimi oynama

oranlarmin arttigini tespit etmislerdir.

Topan, Ayyildiz, Ozsavran ve Mutlu (2020) ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin
bilgisayar, internet ve bilgisayar oyunu kullamimlarini etkileyen faktorleri ve

diisiincelerini belirlemek amaciyla “’Ilkokul Ogrencilerinin Bilgisayar, internet
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Kullanim1 ve Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diisiinceleri’’ isimli ¢alismay1
gerceklestirmislerdir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 2018 yili Mart-Mayis aylari
tarihlerinde Zonguldak Ilkokulu’nda &grenim gdren 328 dgrenciyi igeren 2. 3. Ve
4. Sinif 6grenciler olusturmus ve arastirmada elde edilmek istenen verileri Kisisel
Bilgi Formu ve Literatiir Isiginda Hazirlanan Soru Formu ile toplamislardir.
Arastirmanin sonucunda ise Ogrencilerin %74,4’linlin kendine ait bilgisayar1
oldugunu, %88,7’sinin bilgisayar1 evde kullandigini, %62,2’sinin 5 yasindan sonra
bilgisayar kullanmaya basladigini, %85,4’linlin evinde internet oldugunu,
%67,7’sinin hig¢ internet kafeye gitmedigini, %15,2’sinin her giin bilgisayar/ tablet
kullandigini, %350’sinin giinliik ortalama oyun saatinin 0-1 saat oldugunu,
%50,0’1n1n bilgisayar1 oyun icin kullandigini ve %44,5’inin bilgisayar1 6dev icin
kullandigini tespit etmislerdir. Yine arastirma sonucunda teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte ¢ocuklarda bilgisayar, internet kullanimimnin ve bilgisayar oyunu oynama

sikligimin arttigina dikkat cekmislerdir.

Kurt, Ince ve Arslan (2014) ilkogretim ikinci kademe &grencilerinin
bilgisayara yonelik tutumlarini incelemek amaciyla yaptiklar1 ¢alismada 6rneklem
secimine gitmemislerdir ve aragtirmanin c¢alisma grubunu Ankara ilindeki bir
ilkogretim okulunda 6. 7. Ve 8. Smiflarda 6grenim goren 122 Ogrenci
olusturmaktadir. Arastirmada elde edilmek istenen verileri gelistirdikleri anket ve
Bilgisayar Tutum Olcegi ile toplamislar ve arastirmanin sonucunda ise ¢alisma
grubu ogrencilerinin bilgisayar tutumlarinin orta diizeyde oldugunu tespit
etmiglerdir. Yine arastirmanin sonucunda bu tutum diizeyinin sosyoekonomik
diizey, diisiik gelir ortalamasi, vb. gibi demografik o6zelliklerden etkilenmis

olabilecegine dikkat ¢gekmislerdir.
2.2.2 Yurtdisinda Yapilmis Cahismalar

Bensiger (2011) 6gretmen adaylariin video oyunlarini bir 6gretim araci
olarak kullanilmasina ydnelik algilarini incelemek amaciyla yaptig1 ¢alismasinda
video oyunlarin1 6§renme ortamina entegre etmek iizerine niyet, ilgi ve beklenen
engeller gibi unsurlar1 anlamak amaciyla 50 maddeden olusan bir anket gelistirmis
ve arastirmada ihtiyaci olan verileri toplamis. Arastirmanin sonucunda

Ogretmenlerin video oyunu oynamamalarina ragmen pozitif deneyimler
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yasadiklarini, video oyunlarinin siniflara dahil edilmesinin 6grencilerin sosyal

gelisimlerini ve akademik bagarilarini arttiracagina inandiklarini tespit etmistir.

Emery (2021) video oyun miiziklerinin miizik egitimine ¢esitli sekillerle
dahil edilmesinin potansiyel faydalarini incelemek amaciyla ’Incorporating Video
Game Music Into Music Education: Potantial Benefits and Challenges’’ isimli
calismay1 gerceklestirmistir. Arastirmasinda bu kadar 6zele indirgenen bilimsel
caligma bulunmamasi sebebiyle video oyun miiziginin incelemesine, &grenci
motivasyonu ve basarisina etki eden benzer caligmalara yer verdigini belirtmistir.
Calismasinin sonucunda video oyun miiziklerinin en az diger miizikler kadar
karmasik yapilara sahip olduguna ve egitimde degerli bir ara¢ haline gelebilecek
benzersiz yonlerinin bulunduguna, oyunlarda kullanilan miiziklerin duygu ve hisler
yoniinden arzu edileni liretme agisindan O6nem arz ettigine, medyadaki pratik
kullanimlarinin benzersiz ve c¢ekici orneklerinin bulunduguna, 6grencinin ilgi
alanlarinin egitime dahil edilmesi ile ilgili g¢alismalara deginmistir. Yine
arastirmanin sonucunda video oyun miiziklerinin miizik egitiminde temsil giicliniin
artmasi gerektigine ve ilgili alanda daha fazla calisma yapilmasimin gerektigine

deginmistir.

Pasinski (2014) miizikle ugrasan bireylerin gelistirdigi bilissel kazanimlarin
miizik i¢in yapilmis video oyunlariyla elde edilip edilemeyecegini incelemek
amaciyla yaptig1 calismada c¢alisma grubunu, egitimli miizisyenler, Rock Band
isimli video oyununu oynayanlar ve ne miizikle ugrasanlar ne de video oyunu
oynayanlar olmak lizere ii¢ gruba bolmiistiir. Arastirmada elde etmek istedigi
verileri miizikal alg1 6lgegi (PROMS), gorsel algi 6lgegi (Useful Field of View), 5
faktor kisilik envanteri (Big Five Inventory) ve Rock Band isimli oyunu oynamalar1
ile toplamistir. Aragtirmanin sonucunda Rock Band isimli oyunu oynayan
katilimcilarin yine ayn1 isimli oyunda, gorsel algi1 6lgeginde ve sasirtict bir gekilde
miizikal alg1 o6l¢eginin melodi, ritim ve tempo gibi unsurlarini test eden

kisimlarinda diger gruplardan daha yiiksek puanlar aldigini tespit etmistir.

Annetta (2008) video oyunlarinin 6grencileri neden ve nasil etkiledigine
yonelik deneysel calismalarin gerektigini sdyleyerek calismasinda, bir tarih
kitabinin bazen vermesi gerektigi icerigi heyecan verici bir sekilde sunamadigina

deginmistir. Aksi yonde oyunlarin bu heyecani saglayabilecegini eklemis, video

47



oyunu iireten firmalarin bir araya gelerek egitsel oyunlar yapmalarinin kritik bir
unsur olduguna deginmis ve etkili bir 6grenme i¢in tasarlanan oyunlarin

cesitliliginin ilging olduguna dikkat ¢ekmistir.

Granic, Lobel ve Engels (2014) yaptiklar1 “’The benefits of playing video
games.’’ isimli ¢calismada Amerika Birlesik Devletleri’nde yasayan ¢ocuklarin ve
ergenlerin %97’sinin giinde en az bir saat olmak {izere oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. Bu alanda yapilan c¢alismalarin biiyiikk c¢ogunlugunun video
oyunlarinin olumsuz etkilerine yonelik olduguna deginmisler ve yalnizca olumsuz
etkilerine degil faydalarina yonelik ¢alismalarin da sikliginin artirilmasi gerektigine

ve bu sayede daha dengeli bir perspektife sahip olunabilecegini savunmuslardir.

de Aguilera ve Mendiz (2003) yaptiklar1 arastirmalarinda Diinyadaki
milyonlarca gencin gilinlilk yasamlarma entegre olan video oyunlarmin cagdas
kiiltiir ve toplum yagaminin bir parcast olduguna dikkat ¢ekmislerdir. Bu alanda
yapilan ¢alismalarin ve egitimci goriislerinin cogunlukla video oyunlarmin olumsuz
etkilerinin  {izerinde  yogunlastigina, bu sebeple video oyunlarmin
itibarsizlastirildigina deginmislerdir. Video oyunlarinin olumlu etkilerine yonelik
yapilan ¢caligmalarin sikliginin arttigina deginerek 6gretme ve 6grenme araci olarak

video oyunlarinin egitim potansiyellerini incelemislerdir.

Newzoo (2020) yayimnladigi bir raporda 2020 yilinda 2,69 milyar insanin
video oyunu oynadigini ve 2022 yilinin sonuna kadar bu saymin 3,2 milyar insani
bulacagin1 ve takip eden yillarda bu saymin artmaya devam edecegini 6n
gordiiklerini belirtmislerdir. Video oyun sektoriiniin 2020 yilinda biiyiime hizinin
istikrarl bir artisla %5,6 olduguna ve 2022 yilinda ticaret hacminin $196,8 milyar

oldugunu belirtmislerdir.

Newcomb (2012) video oyun miiziginin ayr1 bir miizik tiirli olarak
gelisimini incelemeyi amacgladigi caligmasini 1985-1995 yillari ile sinirlandirmastir.
Calismasinda amaci ile ilgili olarak oyun endiistrisinde yasanan 6nemli olaylari,
bestecileri, sirketleri belgelemis ve video oyun miiziklerinin ayr1 bir tiir olarak
gelisimini, smirlt teknolojik orkestrasyonlarini, ilham verici kompozisyon
uygulamalarini incelemistir. 1983 yilinda neredeyse yok olustan donen video oyun

miiziklerinin giinlimiizde egitim, kompozisyon, konser ve video oyunlarinin
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icerisinde olmalart gibi ¢esitli varoluslarda bulunduklarina deginmis ve biiyliyen
kitlesi ile teknolojik anlamda ve kompozisyon anlaminda ilerlemeye devam ettigini
ve video oyunlarmin farkli yas gruplarma ait kitlelerinin bulunmasinda, c¢esitli
video oyun kiiltliriiniin olusmasinda video oyun miiziklerinin basarisinin ve kiiltiirel

Ooneminin bulundugunu belirtmistir.

Collins (2016), oyun miiziklerinin ve seslerinin zaman igerisinde nasil
degistigini ve gelistigini aktardigi belgeselde oyun sesleri lizerine ¢alisan besteciler,
ses tasarimcilari, seslendirme sanatcilari, ses yonetmenleri, plak sirketleri, sefler,
orkestratorler, ¢ip miizisyenleri, vb. meslek gruplarindaki insanlarla bir araya
gelmis ve roportajlar gerceklestirmis ve bu rdportajlar1 bir belgesel haline

getirmistir.

Collins (2005) makalesinde oyun seslerinin tarihsel gelisimini incelemek
amaciyla yaptig1 ¢alismasini 8-bit seslerin énem arz ettigi donem, MIDI, FM ve
Waveform sentezinin 6nem arz ettigi donem ve CD’nin dahil olmastyla bestecilerin
daha 6zgiir oldugu, daha az sinirlamanin oldugu dénem olmak iizere {i¢ ayr1 gelisim

doneminde incelemistir.

Igili literatiir incelendiginde; iilkemizde yapilmis olan ¢aligmalarin dinleme
ve okuma, bagimlilik, yaraticilik, problem ¢6zme becerisi, giidii, 6grenci basarisi,
ogrenme etkisi ve kaliciligi, Ogrencilerin sahip oldugu bilgisayar kullanma
durumlar1 ve tutumlart gibi 6grenci iizerindeki etkisini inceleyen alanlara
yogunlastig1 goriilmektedir. Bu calismalarin ise genellikle dil 6gretimine ve fen
dersine yonelik olmasi, miizik egitiminde yapilmis bir calismaya rastlanmamasi
dikkat ¢ekmektedir. Yurtdisinda yapilan ¢alismalarin ise dijital oyun miiziklerinin
bir 6gretim araci olarak kullanilmasina, potansiyel faydalarina, kiside sagladigi
biligsel kazanimlara degindigi goriilmektedir. Bir diger yandan ge¢miste yapilan
caligmalarin dijital oyunlarin ve miiziklerinin olumsuz yonlerine odaklanmalar
nedeniyle dijital oyun miiziklerinin itibarsizlastirildigina ve giiniimiizde biiyiik bir
sektor haline gelen dijital oyun miiziklerinin popiiler kiiltiirin bir parcasi haline

geldigine de dikkat ¢ekilmistir.
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3. YONTEM

Aragtirmanin bu béliimiinde, arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri
toplama araci, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi bagliklarina yer verilmistir.

3.1 Arastirma Deseni

Bu caligmada, miizik Ogretmenlerinin miizik egitiminin dijital oyun
miizikleri ile desteklenmesi ve goriislerinin ortaya konmasi amaciyla nicel
arastirma yontemlerinden tarama deseni (survey) kullanilmistir. Tarama
arastirmalari, sosyal bilimlerde veri toplamak i¢in yaygin olarak kullanilan bir
yontemdir ve evren genelindeki egilim, tutum veya goriislerin nicel olarak
betimlenmesini saglamaktadir (Creswell, 2017).

3.2 Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu Bolu ilinde gorev yapan miizik
Ogretmenleri olugturmaktadir. Karasar’a gore (2022) 6rneklem iizerinde ¢alismanin
maliyet giicliikleri, kontrol giicliikleri ve etik zorunluluklar olmak iizere ii¢ temel
gerekcesi bulunmaktadir. Bu arastirmada bu gerekgeler géz 6niinde bulundurularak
amagl 6rnekleme yontemi kullanilmistir ve ¢alisma grubu, Bolu ilinde gorev yapan

miizik 6gretmenleri olarak belirlenmistir.

Tablo 3.3.1 Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin gorev yaptiklari okullar ve

okullarin yer aldig1 ilcelere gore dagilimlar

Tige Okul Adi Katilimci Ogretmen Sayist

o
w

Bolu Giizel Sanalar Lisesi
Bolu Bilim ve Sanat Merkezi
Bolu Atatiirk Anadolu Lisesi
Bolu Anadolu Lisesi
Bolu 15 Temmuz Sehitler imam
Hatip Ortaokulu

Merkez Behiye Baysal Ortaokulu
Atatiirk Ortaokulu
Aligoren Ortaokulu
60.Y1l Ortaokulu
50.Y1l izzet Baysal Ortaokulu
100.Y1l Ortaokulu
Sehit Ozan Ozen Ortaokulu
Saricalar Ozel Egitim Uygulama
Okulu III. Kademe
Sakarya Ortaokulu
Orhan Gazi Ortaokulu
Mustafa Cizmeci Anadolu Lisesi

— N = W) —m — N W —

N — —
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Merkez

Mimar Izzet Baysal Mesleki ve
Teknik Anadolu Lisesi

Milli Egemenlik Ortaokulu
Mevlana Ortaokulu

Kéroglu Ortaokulu

Karakdy TOKI Ortaokulu
Kanuni Anadolu Lisesi

Izzet Baysal Ortaokulu

Izzet Baysal Mesleki ve Teknik
Anadolu Lisesi

Izzet Baysal Anadolu Lisesi

Haci Bayram Veli imam Hatip
Ortaokulu

Golyiizii Izzet Baysal Anadolu
Lisesi

Gazipasa Ortaokulu

Emine Mehmet Baysal Ozel
Egitim Uygulama Okulu IIL
Kademe

Emine Mehmet Baysal Anadolu
Lisesi

Doganci Ayse-Yilmaz Becikoglu
Ortaokulu

Dagkent Kiroglu Egitim ve Saghk
Ortaokulu

Canip Baysal Ortaokulu

Canip Baysal Anadolu Lisesi
Bolu Sosyal Bilimler Lisesi

Bolu Mesleki ve Teknik Anadolu
Lisesi

Bolu izzet Baysal Halk Egitimi
Merkezi

Mudurnu

Mudurnu Ortaokulu

Yazilar Ortaokulu

Taskesti Cok Programli Anadolu
Lisesi

Goyniik

Goyniik Ortaokulu

Mengen

Gokcesu Ortaokulu

Seben

Seben Halk Egitimi Merkezi

Dortdivan

Yunus Emre Imam Hatip
Ortaokulu

Gerede

Gerede Fen Lisesi

Esentepe Ortaokulu

Gerede Habibullah Ustiin Kiz
Anadolu Imam Hatip Lisesi

Yenicaga

Yasar Celik Cok Programl
Anadolu Lisesi

1

11 Geneli

48 Okul

71 Ogretmen

Tablo 3.1 incelendiginde, arastirmayla ilgili okullardan 49’una ulasildigi ve
arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan 72 ogretmenden doniit alindig
goriilmektedir. Doniit alinan verilerin birinde tutarsizhik gorildiigi
degerlendirme dis1 birakilmistir. En fazla katilimin ise Bolu Gilizel Sanatlar
Lisesinde (f.13) gorev yapan 6gretmenler tarafindan saglandigi goriilmektedir.

Arastirma kapsamindaki diger kurumlar incelendiginde ise 3 farkli okuldan 3
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ogretmenin, 5 farkli okuldan 2 Ogretmenin ve geri kalan 39 farkli okuldan 1

Ogretmenin katilim sagladig1 goriilmektedir.

Tablo 3.3.2 Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin cinsiyete gore dagilimlari

Cinsiyet f %
Kadin 45 63.4
Erkek 25 352
Belirtmek Istemiyorum 1 1.4
Toplam 71 100.0

Tablo 3.2 incelendiginde arastirmaya katilan 6gretmenlerin biiyiik bir
cogunlugunun kadin ogretmenlerden olustugu (f. 45) gorilmiistiir. Yine
arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan 6gretmenlerin 25’inin erkek oldugu ve 1

O0gretmenin cinsiyetini belirtmek istemedigi goriilmiistiir.

Tablo 3.3.3 Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin yaslarina gore dagilimlar

Yas Araliklar f %
25-31 6 8.45
32-45 54 76.05
46 ve Ustii 11 15.5
Toplam 71 100.0

Tablo 3.3 incelendiginde ¢alisma grubunu olusturan 6gretmenlerin yaklasik
%8’inin 25-31, %76’smin 32-45 ve %15’inin 46 ve listii yas araliginda olduklari

gOriilmiistiir.
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Tablo 3.3.4 Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin egitim durumlari ve mezun

olduklar1 programlara goére dagilimlari

Soru f %
Ogrenim durumunuz  Lisans 53 74.65
nedir? Yiiksek Lisans 16 22.55
Doktora 2 2.8
Sanatta Yeterlik 0 0
Toplam 71 100.0
Mezun oldugunuz Egitim Fakiiltesi 61 85.9
o . Konservatuvar
okul tiirii nedir? Giizel Sanatlar Z 5552
Fakiiltesi :
Toplam 71 100.0

Tablo 3.4 incelendiginde ¢alisma grubunu olusturan 6gretmenlerin biiyiik
bir cogunlugunun lisans (f. 53) mezunu oldugu goriilmektedir. Yine katilim
saglayan 6gretmenlerin, 16’simin yiiksek lisans, 2’sinin doktora mezunu oldugu,
arastirmanin ¢calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin igerisinde ise sanatta yeterlik
mezunu olan bir 6gretmenin olmadigr goriilmektedir. Calisma grubunu olusturan
Ogretmenlerin mezun olduklar1 programlar incelendiginde ise biiyiik bir
cogunlugunun egitim fakiiltesinden (f. 61) mezun oldugu, geriye kalan
katilimcilarinsa 6’sinin konservatuvardan, 4’liniin giizel sanatlar fakiiltesinden

mezun oldugu goriilmektedir.
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Tablo 3.3.5 Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin miizik egitimi verdikleri

stire ve miizik 6gretmeni olarak hizmet verdikleri siireye gore dagilimlar

Soru f %

Miizik egitimi  1-5 Yil 0 0.0
rdisiniz siire n 6-15 Y1l 31 437

Verdiginiz sure N4 ¢ vil ve Uzeri 40 56.3

kadar?

Toplam 71 100.0

Miizik ogretmeni 1-5 Yil 0 0.0

olarak hizmet 6-15 yil 36 e

16 Y1l ve Uzeri 35 49.3

verdiginiz siire ne

kadar?

Toplam 71 100.0

Tablo 3.3.5 incelendiginde, ¢aligma grubunu olusturan Ogretmenlerin
yarisindan fazlasimin 16 yil ve iizerinde miizik egitimi verdikleri goriilmektedir.
Miizik 6gretmeni olarak hizmet etme siireleri incelendiginde ise yogunlukta olan
grubun 6 ile 15 yil arasinda miizik 6gretmenligi yaptig1 goriilmektedir.

3.3 Veri Toplama Aracglar:

Bu aragtirmada veri toplama araci olarak ¢ok sayida kisiye ulasilabilmesi,
genis 6rneklemlerden ve ¢alisma gruplarindan veri toplanmasina olanak saglamasi,
diisiik maliyete sahip olmasi, katilimcinin kendi uygun zamaninda ve kendi hizinda
uygulayabilmesi, yiiksek yanit oranlarina ve yanit basma diisiik maliyete sahip
olmasi gibi etkileri goz Oniinde bulundurularak anket araci tercih edilmistir.
Biiytikoztirk vd. (2018), ankette elde edilmek istenen verinin tutarh bir sekilde
alinmasi i¢in cevaplama stiresinin fazla uzun olmamasina buna bagl olarak soru
sayisinin fazla olmamasma ve soru yogunlugunun yalin olmasi gerektigine
deginmislerdir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Dijital Oyun Miizikleriyle Desteklenmis
Miizik Egitimine Yonelik Ogretmen Goriisleri Anketi” nicel veri toplama araci
olarak kullanilmistir (EK-1). Calisma grubuna anket yoluyla da uygulanmistir.
Arastirmada kullanilan “Dijital Oyun Miizikleriyle Desteklenmis Miizik Egitimine
Yoénelik Ogretmen Gériisleri Anketi” arastirmanin amacina uygun bir sekilde Bolu

ilinde gorev yapan 72 miizik 6gretmenine uygulanmistir.
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Arastirmanin alt problemlerini yanitlayacak bir sekilde hazirlanan “Dijital
Oyun Miizikleriyle Desteklenmis Miizik Egitimine Yonelik Ogretmen Gériisleri
Anketi”, 7 demografik soru, 22 likert tipli ve 1 ¢oktan se¢meli soru olmak iizere
toplam 30 sorudan olugmaktadir. Soru dagilimlar1 asagidaki tabloda ayrintili bir

sekilde belirtilmektedir.

Tablo 3.3.6 Ankete iliskin Soru Dagilimlar

Soru Tipleri Soru Maddesi Soru Sayist
Demografik Sorular 1-2-3-4-5-6-7 7
Likert Tipli Sorular 8-9-10-11-12-13-14-15-16- 22

17-18-19-20-21-22-23-24-25-
26-27-28-29
Coktan Se¢meli Sorular 30 1

Arastirmanin alt problemlerine yonelik hazirlanan anket sorularimin kapsam
gecerliligini 6l¢gmek amaciyla miizik egitimi alanindan 3, 6lgme ve degerlendirme
alanindan 1, Tirk Dili ve Edebiyati alanindan 1 uzmanin goriisii alinmistir.
Giivenirligi 6lcmek amaciyla 5 miizik 6gretmenine pilot uygulama yapilmis, uzman
goriisleri dogrultusunda sorular tekrar degerlendirilerek soru sayist 45’ten 30’a
indirilmis, sorulardaki ifadeler diizenlenerek ankete son sekli verilmistir.

3.4 Verilerin Toplanmasi

Dijital Oyun Miizikleriyle Desteklenmis Miizik Egitimine Yonelik Ogretmen
Gériisleri Anketi Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde Insan
Arastirmalar1 Etik Kurulu tarafindan 02.03.2023 tarihinde 2023/02 toplantisinda
degerlendirilmis ve etik olarak uygun bulunmustur (EK-2). Aym1 zamanda Dijital
Oyun Miizikleriyle Desteklenmis Miizik Egitimine Yonelik Ogretmen Gériisleri
Anketi Bolu’da aktif olarak gorev yapan miizik d6gretmenlerine uygulanmasi i¢in
Bolu il Milli Egitim Miidiirliigiinden 09.05.2023 tarihinde arastirma uygulama izni
makam onay1 ile uygun goriilerek izinler alinmistir (EK-3). Yasal izinlerin alinmasi
sonucunda anket, “Google Forms” iizerinden olusturulmustur. Takip eden siirecte
Ogretmenlere mail ve WhatsApp aracilifiyla link gonderilerek ulagilmistir.

Ulagilamayan 6gretmenlere tekrardan ayni1 yontemle ulasilmaya calisilmigtir.
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3.5 Verilerin Analizi

Bu aragtirmada miizik 6gretmenlerine uygulanilan anket sorular1 *’Likert’’
ve “’Coktan Se¢cmeli’’ olmak iizere gruplar halinde tablolagtirilmistir. Elde edilen
veriler ise yiizde ve frekans degerleri kullanilarak yorumlanmustir. Ornek olarak,
“Miizik o6gretmenlerinin dijital oyun miizikleri hakkindaki ‘‘farkindaliklari” ne
sekildedir?’’ alt problemine ait yanitlar tablo 4.1.1°de goriildigii tizere “’Likert”’
tipli, 6gretmenlerin goriisiiniin alinmasi i¢in hazirlanan sorular ise tablo 4.5.1°de
goriildiigli iizere “’Coktan Se¢cmeli’’ olarak ayrilmis ve yilizde frekans degerleri

alinarak yorumlanmustir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Arastirmanin bu bolimiinde aragtirmanin alt problemlerine iligkin bulgular
tablolastirilip yorumlanmistir. Yanitlarin yorumlanma asamasinda, daha agik
sekilde goriilmesi amaciyla yogunluk olan yanitlar koyu renk (bold) seklinde
belirtilmistir.

4.1 Arastirmanin Birinci Alt Problemine Iliskin Bulgular ve

Yorum
“’Miizik 6gretmenlerinin dijital oyun miizikleri hakkindaki ‘farkindaliklarr®

ne diizeydedir? ¢’

Tablo 4.1 Calisma grubundaki miizik 6gretmenlerinin ‘’Dijital oyun miizikleri
hakkindaki bilgi diizeylerine ve farkindaliklarina’’ ait yanitlarinin ylizde ve

frekans dagilimlar

Hi¢ Katilmiyoru  Kararsizi  Katihyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Dijital oyun miizikleri
hakkindaki  bilgimin 11 15.7 20 286 18 257 19 27.1 2 2.9
yeterli seviyede
oldugunu
diisiiniiyorum.
Dijital oyun
miiziklerinin
baglangigtan 21 304 21 304 14 203 11 15.9 2 3.0

gliniimiize kadar olan
gelisimini (ilk ve son
orneklerini) biliyorum.

Tablo 4.1 incelendiginde, 6gretmenlere sorulan dijital oyun miizikleri
hakkindaki bilgilerine iligskin soruda, ylizdelik dilimde %28,6 ile en yiiksek paya
sahip olan grubun “’Katilmiyorum’’ cevabini verdigi goriilmistiir. Genel ¢ergevede
bakildiginda ise %15,7’sinin “’Hi¢ Katilmiyorum™’, %25,7’sinin “’Kararsizim”’,
%27,1’inin “’Katiliyorum” ve %2,9’unun ‘’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabini
verdigi gorilmistiir.

Dijital oyun miiziklerinin baslangicindan giiniimiize kadar olan gelisimiyle
ilgili soruda 6gretmenlerin i¢inde en yiiksek paya sahip olan gruplarin %30,4’liik

bir degerle “’Katilmiyorum’’ ve “’Hi¢ Katilmiyorum’ cevaplarimi verdikleri
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goriilmektedir. Yine ayni soruda o&gretmenlerin %20,3’iiniin “’Kararsizim’’,
%15,9’unun  “’Katiliyorum” ve %3,0’min “’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabim
verdigi goriilmektedir.

Calisma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin ise %44,3’liniin dijital
oyun miiziklerine iligkin bilgilerini yeterli bulmadiklari, %30,0’min yeterli
bulduklari ve 4’te 1’inin bu konuda kararsiz olmalan dikkat ¢cekmektedir.

Bu sonuglar karsilastirmali olarak g6z onlinde bulunduruldugunda, bilgi
diizeyine negatif yonde cevap veren %44,3’liikk dilimden ve tarihsel gelisimine
hakimiyet sorusunu negatif yonde cevaplayan %60,8’lik dilimden yola ¢ikilarak bu
iki soruyu yanitlayan 6gretmenlerin %16,5’lik diliminin dijital oyun miiziklerinin
ilk veya son Orneklerine ya da gorece ¢ok kiigiik bir kismina hakim olduklar
sonucuna ulasilabilir. Bu iki sorudan c¢ikan sonuglar ise birbirini destekler

niteliktedir.

Tablo 4.2 Calisma grubundaki miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun miiziklerinin
yakin ¢evrelerinde dinlenmesi ve bireysel yasantilarinda dinlemesine’’ ait

yanitlarinin yiizde ve frekans dagilimlari

Hic¢ Katilmiyoru  Kararsizi  Katihyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Yakin ¢evremde (es,
cocuk, kardes, vb.) 7 10.0 9 12.9 8 114 39 55.7 7 10.0
dijital oyun miiziklerini
dinleyen kisilerle
karsilagirim.
Bireysel  yasantimda 21 30.0 24 343 6 8.6 15 214 4 5.7
dijital oyun miiziklerini
dinlerim.

Tablo 4.2 incelendiginde, dgretmenlere sorulan dijital oyun miizikleri ve
yakin cevreleriyle iligkili soruda, %55,7 ile en yiiksek paya sahip olan grubun
“’Katiliyorum’” cevabini verdigi gorilmiistiir. Diger veriler incelendiginde ise
%10,0’mnimn “’Hi¢ Katilmiyorum’, %12,9’unun “’Katilmiyorum™’, %11,4 {iniin
“Kararsizim’> ve %10,0’mimn “’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabim1  verdigi

gOriilmiistiir.
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Ogretmenlerin bireysel yasamlarinda dijital oyun miiziklerini dinlemelerine
yonelik olan soruda ise ¢ogunlugun %34,3’liik bir degerle “’Katilmiyorum’’ cevabi
verdigi goriilmektedir. Yine ayni soruda oOgretmenlerin %30,0’1nin  ’Hig
Katilmiyorum™, %§8,6’sinin  “’Kararsizim’’, %21,4’iiniin “’Katiliyorum’’ ve
%S35,7’sinin “’Kesinlikle Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir.

Bu sonuglar géz onilinde bulunduruldugunda 6gretmenlerin %65,7’sinin
yakin g¢evresinde dijital oyun miiziklerini dinleyen bireylerin var oldugu ancak
%64,3’1iniin dinlemeyi tercih etmedigi dikkat ¢ekmektedir. Bu verilerden yola
cikilarak caligma grubunu olusturan 6gretmenlerin, ¢evrelerinde dinlenilen miizik
tiriintin farkinda olduklar1 fakat bu miizik tiiriine yonelmeyi tercih etmedikleri

sOylenilebilir.

Tablo 4.3 Caligsma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin ‘’Dijital oyun
miiziklerini bireysel ¢alismalarinda kullanmalarina ve etkilerine’” ait yanitlarinin

ylizde ve frekans dagilimlar

Hi¢ Katilmiyoru  Kararsizi  Katihlyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum

Sorular f % f % f % f % f %

Dijital oyun

miiziklerini  bireysel

¢aligmalarimda 26 42.6 22 36.1 4 6.6 8 13.1 1 1.6
kullanirim. (Bu soruya

cevabiniz

Katilmiyorum  veya

Hi¢ Katilmiyorum ise

7. soruya geciniz.)

Bireysel

caligmalarimda dijital 0 0.0 1 7.7 3 23.1 8 61.5 1 7.7
oyun miiziklerini

kullandigimda olumlu

etkilerinin  oldugunu

gordiim.

Tablo 4.3 incelendiginde; 6gretmenlere sorulan, dijital oyun miiziklerini
bireysel ¢aligmalarinda kullanmalariyla ilgili olan soruda, ylizdelik dilimde %42,6
ile en yiiksek paya sahip olan grubun “’Hi¢ Katilmiyorum’ cevabini verdigi
goriilmektedir. Diger veriler ise incelendiginde, %36,1’inin “’Katilmiyorum™’,
%6,6’s1inin “’Kararsizim’’, %13,1’inin “’Katiliyorum’’ ve %1,6’simnin “’Kesinlikle

Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmiistiir.
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Bir Onceki soruya pozitif yonde cevap veren Ogretmenlerin ise oyun
miiziklerinin olumlu etkileriyle ilgili olan soruda %0,0’1n1n ’Hi¢ Katilmiyorum’’,
%7,7’sinin “’Katilmiyorum’’, %23,1’inin “’Kararsizim’’, %61,5’inin
“Katiliyorum’ ve %7,7’sinin  “’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabmi verdigi
goriilmektedir. Elde edilen bulgulardan yola c¢ikilarak 6gretmenlerin biiyiik bir
cogunlugunun (%78,7) dijital oyun miiziklerini bireysel calismalarinda kullanmay1
tercih etmedigi ancak tercih eden Ogretmenlerin ise bliyiikk bir ¢ogunlugunun
(%69,2) dijital oyun miiziklerini bireysel ¢aligmalarinda kullanirken pozitif yonde

etkiler yasadig1 sonucuna ulagilabilir.

Tablo 4.4 Calisma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin ‘Ogrencilerin dijital
oyun miiziklerine karsi ilgileri, dijital oyun miizikleriyle ilgili gelen soru sikligi ve

bu sorulara doniit verme’’ konularina ait yanitlarinin ylizde ve frekans dagilimlari

Hig Katilmiyoru  Kararsizi Katihyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katihyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Ogrencilerin dijital 0 0.0 5 7.3 27 39.1 29 42.0 8 11.6
oyun miiziklerine ilgi
duydugunu
diisiiniiyorum.

Ogrencilerden  dijital

oyun miizikleriyle ilgili

stk stk soru geliyor. 24 393 22 36.1 2 33 10 16.4 3 4.9
(Bu soruya cevabiiz

Katilmiyorum  veya

Hi¢ Katilmiyorum ise

10. soruya geginiz.)

Ogrencilerden  dijital

oyun miizikleriyle ilgili 1 6.7 1 6.7 6 400 7 46.6 0 0.0
gelen sorulara yeterli

Olgiide doniit

verebiliyorum.

Tablo 4.4 incelendiginde 6gretmenlere yoneltilen, 6grencilerin dijital oyun
miiziklerine dair ilgilerinin soruldugu soruda &gretmenlerin %0,0’min “’Hig
Katilmiyorum™, %7,3’liniin ~ “’Katilmiyorum’’, 9%39,1’inin “’Kararsizim”’,
%42,0’mm “’Katiliyorum” ve %11,6’simin “’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabini

verdigi goriilmektedir.
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Ogretmenlere, dijital oyun miizikleriyle ilgili dgrencilerinden gelen soru
sikligini inceleyen maddede ise 6gretmenlerin, %39,3’iiniin “’Hi¢ Katilmiyorum”’,
%36,1’inin  “’Katilmiyorum™,  %3,3’lUniin ~ “’Kararsizim”’,  %16,4’{iniin
“Katiliyorum’  ve %4,9’unun  “’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabini verdigi
goriilmektedir.

Bir onceki maddeye pozitif yonde cevap veren Ogretmenlerin ise
%6,7’sinin “’Hi¢ Katilmiyorum’’, yine %6,7’sinin “’Katilmiyorum”’, %40,0’1min
“Kararsizim’’, %46,6’sinin  “’Katiliyorum’ ve  %0,0’min  “’Kesinlikle
Katiltyorum’” cevabini verdigi goriilmektedir. Bu veriler 1s18inda 6gretmenlerin
%13,4’1iniin, 0grencilerinden gelen sorulara yeterli dl¢iide doniit veremediklerini
ve %46,6’smin yeterli 6l¢iide doniit verebildiklerini diistindiikleri goriilmektedir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda ogretmenlerin, %53,6’sinin,
ogrencilerin dijital oyun miiziklerine dair ilgi duyduklarmi diislindiigii ancak
%75,4’tinlin dijital oyun miizikleriyle ilgili soru gelmedigini belirtmesi dikkat
cekmektedir. Ogretmenlere gelen sorularin sikligina ve dgrencilerin dijital oyun
miiziklerinin ders igerisinde kullanilmasina yonelik farkindalik diizeylerine bagh
olarak sorularinin gorece az olabilecegi ihtimali gz 6nilinde bulundurulabilir.

Tablo 4.5 Caligsma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun
miizikleriyle ilgili gelen talep siklig1 ve bu taleplere doniit verme’’ konularina ait

yanitlarinin ylizde ve frekans dagilimlar

Hic¢ Katilmiyoru  Kararsizi  Katihyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum
Sorular f % f % f % f % f %

Ogrencilerden  dijital

oyun miizikleriyle

ilgili stk stk  talep 26 44.0 20 339 4 6.8 7 11.9 2 34
geliyor. (Bu soruya

cevabiniz

Katilmiyorum  veya

Hi¢ Katilmiyorum ise

12. soruya geciniz.)

Ogrencilerden dijital

oyun miizikleriyle 1 83 0 0.0 2 16.7 9 75 0 0.0
ilgili gelen taleplere

yeterli Olgiide doniit

verebiliyorum.
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Tablo 4.5 incelendiginde, d6gretmenlere sorulan, dijital oyun miizikleriyle
ilgili 6grencilerinden gelen talep sikligini inceleyen soruda, %44,0 ile en yiiksek
paya sahip olan grubun “’Hi¢ Katilmiyorum’ cevabimi verdigi gorilmektedir.
Diger veriler incelendiginde ise %33,9’unun “’Katilmiyorum’’, %©6,8’inin
“Kararsizim’’,  %11,9’unun  “’Katiliyorum”™ ve %3,4’tniin  “’Kesinlikle
Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir.

Bir 6nceki maddeye pozitif yonde cevap veren 6gretmenlerin ise %8,3 iliniin
“Hi¢ Katilmiyorum™, yine 9%0,0’min  “Katilmiyorum’, %16,7’sinin
“’Kararsizim’’, %75’inin “’Katiltyorum”” ve %0,0’1min “’Kesinlikle Katiliyorum”’
cevabini verdigi goriilmektedir.

Bu sonuglara bakilarak 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun (%77,9),
ogrencilerinden dijital oyun miizikleriyle ilgili talep gelmedigini belirttigi
goriilmektedir. Yine elde edilen bulgular dogrultusunda 6gretmenlerin %8,3 iiniin,
ogrencilerinden gelen taleplere yeterli 6l¢lide doniit veremediklerini ve %75 inin
yeterli 6l¢iide doniit verebildiklerini diisiindiikleri gériilmektedir. Tablo 4.1.4’te de
deginildigi iizere 6gretmenlere gelen taleplerin sikligina ve 6grencilerin dijital oyun
miiziklerinin ders igerisinde kullanilmasia yonelik farkindalik diizeylerine bagl

olarak, taleplerinin gorece az olabilecegi ihtimali goz 6nilinde bulundurulabilir.
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4.2 1ikinci Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum
“Miizik Ogretmenlerinin dijital oyun miziklerinin miizik egitimi

igerisindeki olas1 ‘islevi’ hakkindaki goriisleri ne sekildedir?”’

Tablo 4.6 Caligsma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun
miiziklerinin bir ogretim materyali olarak kullanilmasina’’ ait yanitlarinin yiizde

ve frekans dagilimlari

Hig Katilmiyoru  Kararsizi  Katihlyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katihyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Dijital oyun
miiziklerinin bir
ogretim materyali 3 43 5 7.1 22 314 34 48.6 6 8.6

olarak kullanilmasmnin
ogrencide derse katilim
istegi  uyandiracagini
diisiiniiyorum.

Tablo 4.6 incelendiginde, 6gretmenlere sorulan, dijital oyun miiziklerinin
ogrencide derse katilim istegi uyandirmasiyla ilgili olan soruda %48,6 ile en yiiksek
paya sahip olan grubun “’Katiltyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir. Elde edilen
diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin %4,3’lintin “’Hi¢ Katilmiyorum™’,
%7,1’inin “’Katilmiyorum’’, %31,4’liniin ‘’Kararsizim’’, %8,6’sinin ‘’Kesinlikle
Katiltyorum’ cevabini  verdigi goriilmektedir. Bu sonuglar gbéz Onilinde
bulundurularak G6gretmenlerin  yarisindan fazlasinin  (%57,2), dijital oyun

miiziklerinin derse katilim istegi uyandirabilecegini diisiindiikleri goriilmiistiir.
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Tablo 4.7 Caligsma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun
miiziklerinin 6grencilerin 6grenme isteklerine katkisina’ yonelik yanitlarinin

ylizde ve frekans dagilimlar

Hig Katilmiyoru  Kararsiza  Katihlyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katihlyorum

Sorular f % f % f % f % f %

Miizik egitiminde

dijital oyun

miiziklerinin 2 29 8 114 19 271 32 45.7 9 12.9
kullanilmasinin

ogrencilerin  6grenme

istegine katki

saglayacagini

diisiiniiyorum.

Tablo 4.7 incelendiginde, 6gretmenlere sorulan, dijital oyun miiziklerinin
ogrencilerin 6grenme isteklerine katkisiyla ilgili olan soruda %45,7 ile en yiiksek
paya sahip olan grubun “’Katiltyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir. Elde edilen
diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin %2,9’unun “’Hi¢ Katilmiyorum™’,
%11,4’liniin ~ “’Katilmiyorum™,  %27,1’inin ~ “’Kararsizim”’,  %12,9’unun
“’Kesinlikle Katiliyorum’’ cevabii verdigi goriilmektedir. Bu sonuglar 1s1ginda
ogretmenlerin yarisindan fazlasinin (%58,6), dijital oyun miiziklerinin 6grencilerin
O0grenme istegine katki saglayabilecegini diigiindiikleri goriilmiistiir. Tablo 4.6 ile
karsilagtirmali olarak incelendiginde ise bulgularin birbirini destekler nitelikte

oldugu goriilmektedir.
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Tablo 4.8 Caligsma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun
miiziklerinin 6grencilerin ogrenim siireglerine katkisina’’ yonelik yanitlarinin

ylizde ve frekans dagilimlar

Hi¢ Katilmiyoru  Kararsizi Katiivorum Kesinlikle
Katilmiyorum m m y Katillyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Miizik egitiminde
dijital oyun
miiziklerinin
kullaniImast 2 2.9 9 129 19 271 32 457 8 114

ogrencilerin  dgrenim
stireglerini katkilar1
olacagini
diistiniiyorum.

Tablo 4.8 incelendiginde, 68retmenlere sorulan, dijital oyun miiziklerinin
ogrencilerin 6grenme siireglerine katkisiyla ilgili olan soruda %45,7 ile en yiiksek
paya sahip olan grubun ‘’Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir. Elde edilen
diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin %2,9’unun “’Hi¢ Katilmiyorum™’,
%12,9’unun  “’Katilmiyorum™,  %27,1’inin ~ “’Kararsizim’’,  %11,4 {iniin
“’Kesinlikle Katiliyorum’ cevabim1  verdigi goriilmektedir. Bu sonuglar
dogrultusunda Ggretmenlerin  yarisindan fazlasinin  (%57,1), dijital oyun
miiziklerinin 6grencilerin 6grenim siireclerine katki saglayabilecegini diisiindiikleri
goriilmiistiir. Tablo 4.6 ve Tablo 4.7 ile karsilastirmali olarak incelendiginde ise
bulgularin birbirini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.9 Calisma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin ’Dijital oyun
miiziklerinin ogrencilerin 6grenme diizeylerine katkisina’’ yonelik yanitlarinin

yiizde ve frekans dagilimlari

Hi¢ Katilmiyoru  Kararsizi Katiliyorum Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Miizik dersinde dijital
oyun miiziklerinin
kullanilmasinin
Ogrencilerin  dgrenme 2 2.9 8 114 22 314 31 44.3 7 10.0
diizeylerine katki
saglayacagini
diisiiniiyorum.
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Tablo 4.9 incelendiginde, dgretmenlere sorulan, dijital oyun miiziklerinin
ogrencilerin 6grenme diizeylerine katkistyla ilgili olan soruda %44,3 ile en yiiksek
paya sahip olan grubun “’Katiltyorum’’ cevabini verdigi gériilmektedir. Elde edilen
diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin %2,9’unun “’Hi¢ Katilmiyorum™’,
%11,4’liniin ~ “’Katilmiyorum™,  %31,4iniin ~ “’Kararsizim’’,  %10,0’1nin
“’Kesinlikle Katiltyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir. Bu sonuglara bakilarak
ogretmenlerin yarisindan fazlasinin (%54,3), dijital oyun miiziklerinin 6grencilerin
o0grenme diizeylerine katki saglayabilecegini diisiindiikleri goriilmiistiir. Tablo 4.6,
Tablo 4.7 ve Tablo 4.8 ile karsilastirmali olarak incelendiginde ise bulgularin

birbirini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.10 Calisma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun
miiziklerinin miizik egitimindeki kazanimlar g6z ontinde bulunduruldugunda

kullanilabilirligine’’ yonelik yanitlarinin ylizde ve frekans dagilimlari

Hi¢ Katilmiyoru  Kararsizi  Katihlyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katilhyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Miizik  egitimindeki
kazanimlar goz 6niinde
bulunduruldugunda 3 43 7 100 20 28.6 33 47.1 7 10.0
dijital oyun
miiziklerinin
kullanilabilecegini
diisiiniiyorum.

Tablo 4.10 incelendiginde, O6gretmenlere sorulan, miizik egitimindeki
kazanimlar g6z Oniinde bulunduruldugunda dijital oyun miiziklerinin
kullanilabilirligiyle ilgili olan soruda %47,1 ile en yiiksek paya sahip olan grubun
“Katiliyorum’ cevabin1 verdigi goriilmektedir. Elde edilen diger bulgulara
bakildiginda Ogretmenlerin  %4,3’iiniin  “’Hi¢ Katilmiyorum”, 9%10,0’1nin
“Katilmiyorum™,  %28,6’sinin = “’Kararsizim’’,  %10,0’inin ~ “’Kesinlikle
Katiliyorum” cevabimmi verdigi goriilmektedir. Bu bulgular dogrultusunda
ogretmenlerin yarisindan fazlasinin (%57,1), dijital oyun miiziklerinin, miizik
egitimindeki kazanimlara uygun oldugunu diistindiikleri goriilmiistiir. Tablo 4.6,
Tablo 4.7, Tablo 4.8 ve Tablo 4.9 ile karsilastirmali olarak incelendiginde ise elde

edilen bulgularin birbirini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.
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4.3 Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular ve Yorum
“Miizik Ogretmenlerinin dijital oyun miziklerinin miizik egitimi

igerisindeki olas1 ‘Gnemi’ hakkindaki goriisleri ne sekildedir?”’

Tablo 4.11 Calisma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun
miiziklerinin kullanilmasinin miizik egitimi alanina katkisi, miizik egitimi alaninda
bir farkindalik olusturmasi, miizik egitiminde kullanilmasinin 6grencinin dikkatini

¢ekmesi’’ konularina ait yanitlarinin yiizde ve frekans dagilimlari

Hig Katilmiyoru Kararsiza  Katihyorum  Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Miizik egitiminde
dijital oyun
miiziklerinin 2 2.9 5 7.3 17 246 39 56.5 6 8.7
kullanilmasmin miizik
egitimi alanma katk:
saglayacagini
diisiiniiyorum.
Dijital oyun
miiziklerinin
kullanilmasinin  miizik 3 4.3 5 7.1 14 20.0 41 58.6 7 10.0
egitimi alaninda bir
farkindalik
olusturabilecegini
diisiiniiyorum.
Dijital oyun
miiziklerinin miizik
egitiminde 1 1.4 3 4.3 14 200 39 55.7 13 18.6
kullanilmasinin
Ogrencinin  dikkatini
cekecegini
diigiiniiyorum.

Tablo 4.11’in ilk sorusu incelendiginde, 6gretmenlere sorulan, dijital oyun
miiziklerinin kullanilmasinin miizik egitimi alanina katkisiyla ilgili olan soruda
%356,5 ile en yiiksek paya sahip olan grubun “’Katiliyorum’’ cevabini verdigi
goriilmektedir. Elde edilen diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin %2,9’unun
“’Hi¢ Katilmiyorum”’, %7,3’liniin “’Katilmiyorum’’, %24,6’sinin ‘’Kararsizim’’,
%38,7’sinin ’Kesinlikle Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir.

Tablo 4.11’in ikinci sorusu incelendiginde, dgretmenlere sorulan, dijital
oyun miiziklerinin kullanilmasinin miizik egitimi alanma bir farkindalik

kazandirmasiyla ilgili olan soruda %58,6 ile en yiiksek paya sahip olan grubun
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“Katiliyorum’” cevabin1 verdigi goriilmektedir. Elde edilen diger bulgulara
bakildiginda Ogretmenlerin = %4,3’tiniin ~ “’Hi¢ Katilmiyorum’, %7.1’inin
“Katilmiyorum™,  %20,0’mmin ~ “’Kararsizim”,  %10,0’min  “’Kesinlikle
Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir.

Tablo 4.11’in i¢iincii sorusu incelendiginde, 6gretmenlere sorulan, dijital
oyun miiziklerinin kullanilmasinin 6grencinin dikkatini ¢ekmesiyle ilgili olan
soruda %>55,7 ile en yliksek paya sahip olan grubun “’Katiliyorum’ cevabini
verdigi goriilmektedir. Elde edilen diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin
%1,4’lintin  “’Hi¢ Katilmiyorum’’, %4,3’iniin “’Katilmiyorum’’, %20,0’1mnin
“Kararsizim’’, %18,6’sinin =~ “’Kesinlikle ~Katiliyorum’  cevabin1  verdigi
goriilmektedir.

Elde edilen bulgular dogrultusunda 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun
(%65,2), dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi alanina katki saglayabilecegini
diisiinmeleri, yine 6gretmenlerin biiylik bir ¢cogunlugunun (%68,6), dijital oyun
miiziklerinin miizik egitimi alaninda kullanilmasinin farkindalik olusturabilecegini
diisiinmeleri ve yine 68retmenlerin biiyilik bir cogunlugunun (%74,3), dijital oyun
miiziklerinin, 6grencinin dikkatini ¢ekmesi agisindan basarili olabilecegini

diisiinmeleri dikkat ¢cekmektedir.
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4.4 Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular

“Miizik Ogretmenlerinin  dijital

oyun miiziklerinin miizik egitimi

igerisindeki olas1 ‘gerekliligi’ hakkindaki goriisleri ne sekildedir?’’

Tablo 4.12 Calisma grubunu olusturan miizik 6gretmenlerinin “’Dijital oyun

miiziklerinin kullanilmasinin 6grencinin hazirbulunugluk diizeyine etkisi, ders

iceriklerinde yer almasi, gelecekte gelistirilebilecek programlarda yer almast’

’

konularina ait yanitlarinin yilizde ve frekans dagilimlari

Hig Katilmiyoru  Kararsizi Katiiyorum Kesinlikle
Katilmiyorum m m Katiliyorum
Sorular f % f % f % f % f %
Dijital oyun
miiziklerinin miizik
egitiminde
kullanilmasinin
ogrencilerin
hazirbulunugluk 3 43 6 8.6 15 214 39 55.7 7 10.0
diizeylerine etkisi
olacagini
diisiinliyorum.
Dijital oyun
miiziklerinin ders
iceriklerinde yeralmast 43 6 87 22 319 30 435 8 116
gerektigini
diisiiniiyorum.
Gelecekte
gelistirilebilecek
miizik egitimi
programlarmin  dijital
oyun — mizikleriyle ., 2.9 6 86 16 228 33 471 13 186
desteklenmesinin etkili
olabilecegini
diisiinliyorum.

Tablo 4.12’nin ilk sorusu incelendiginde, 6gretmenlere sorulan, dijital oyun

miiziklerinin kullanilmasinin, 6grencilerin hazirbulunugluk seviyelerine etkisiyle

ilgili olan soruda %55,7 ile en yiiksek paya sahip olan grubun “’Katiliyorum”’

cevabin1 verdigi goriilmektedir. Elde edilen diger bulgulara bakildiginda

ogretmenlerin %4,3’liniin “’Hi¢ Katilmiyorum™’, %8,6’sinin “’Katilmiyorum™’,

%24,4Uniin  “’Kararsizim”’, %10,0’mnin  “’Kesinlikle Katiliyorum’> cevabini

verdigi goriilmektedir.

Tablo 4.12’nin ikinci sorusu incelendiginde, dgretmenlere sorulan, dijital

oyun miiziklerinin ders iceriklerinde yer almasiyla ilgili olan soruda %43,5 ile en

ylksek paya sahip olan grubun “’Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir.
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Elde edilen diger bulgulara bakildiginda Ogretmenlerin %4,3’linlin “’Hig
Katilmiyorum™, 9%8,7’sinin ~ “’Katilmiyorum’’, 9%31,9’unun “’Kararsizim”’,
%11,6’si1n “’Kesinlikle Katiliyorum’’ cevabini verdigi goriilmektedir.

Tablo 4.12’nin {i¢iincili sorusu incelendiginde, 6gretmenlere sorulan, dijital
oyun miiziklerinin gelecekte gelistirilebilecek programlarda yer almasiyla ilgili
olan soruda %47,1 ile en yiiksek paya sahip olan grubun ’Katiltyorum’’ cevabini
verdigi goriilmektedir. Elde edilen diger bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin
%2,9’unun  “’Hi¢ Katilmiyorum’, %S8,6’simin  “’Katilmiyorum’’, %22,8’inin
“Kararsizim’’, %18,6’sinin =~ “’Kesinlikle = Katiliyorum’  cevabin1  verdigi
goriilmektedir.

Elde edilen bulgular 15181nda 6gretmenlerin biiyiik bir cogunlugu (%65,7),
dijital oyun miiziklerinin O6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerinde etkisinin
olabilecegini diisiinmesi dikkat cekmektedir. Bununla beraber yine dgretmenlerin
biiylik bir ¢ogunlugunun dijital oyun miiziklerinin ders igeriklerinde yer almasina
ve gelecekte gelistirilebilecek programlarda yer verilmesine pozitif yonde
yaklastig1 goriilmektedir.

4.5 Coktan Se¢cmeli Soruya Ait Bulgular

Tablo 4.13 ‘“’Sizce dijital oyun miiziklerine hangi 6grenim diizeyinde yer

verilmelidir?’’ sorusuna ait yanitlarin yiizde ve frekans dagilimlar

Sizce dijital oyun miiziklerine hangi dfrenim dilzeyinde yver
verilmelidir?
Highari (£ 5)
Hepsi (f 18] Wt

ikokul {f 8)
125 &

%113

Oniversite (f 3} h—_
e 2 4

Lize (f 12)

%16.9 Ortaokul {f 27)

%33

= Hickiri = lkokud Ortsckul mLize = Universite = Hepsi

Tablo 4.13 incelendiginde, en fazla yogunlugun ortaokul seviyesinde

oldugu goriilmektedir. Diger verilere bakildiginda ise Ogretmenlerin %7 sinin
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“Higbiri’’, %11,3’liniin “’Ilkokul’’, %38,0’1n1n *’Ortaokul’’, %16,9’unun *’Lise’’,
%4,2’sinin ~ “’Universite’> ve %22,5’inin  “Hepsi’> yamitin1  verdikleri
goriilmektedir. Elde edilen bulgulara bakildiginda 6gretmenlerin, %22,5’inin biitiin
ogretim diizeylerinde ve geri kalan biiyiik bir ¢ogunlugunun (%70,5) diger 6gretim
diizeylerinde dijital oyun miiziklerine yer verilebilecegini diistindiikleri

goriilmektedir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, Bolu’da gorev yapan 71 miizik 6gretmenine uygulanan 30
soruluk ankete verilen yanitlar dogrultusunda elde edilen bulgular tartigilmistir. Bu
tartismalar dogrultusunda gelecekte yapilabilecek ¢aligmalara ve literatiire katkida
bulunmasi agisindan 6nerilerde bulunulmustur. Dijital oyun miizikleriyle ilgili
literatiir incelendiginde, yapilan arastirmalarin sinirli oldugu; miizik egitimi
alaninda yapilmis bir aragtirma bulunmadigi; lilkemizde dijital oyun miiziklerinin
0zelinde yapilan ¢aligmalarin, yurtdiginda yapilan ¢aligmalara gore sinirh kaldigi
tespit edilmis ve bu bulgular “Sonu¢ ve Tartisma” boliimiinde ilgili literatiir ile
karsilagtirmalir olarak tartisiimistir.

5.1 Sonug ve Tartisma

5.1.1 Arastirmanin Birinci Alt Problemine Yonelik Sonuclar

Calismanin birinci alt problemini olugturan ‘’Miizik 6gretmenlerinin dijital
oyun miizikleri hakkindaki ‘farkindaliklari’ ne sekildedir? * sorusuna ait bulgular
incelendiginde;

Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin yarisina yakininin dijital oyun
miiziklerine iligkin bilgi diizeylerini yetersiz bulduklari, bilgi diizeylerini yeterli
goren 6gretmenlerin ise kii¢iik bir kisminin, dijital oyun miiziklerinin sinirl
orneklerinden haberdar olduklart ancak gelisimine hakim olmadiklar
gozlenmistir. Ogretmenlerin, biiyiik bir cogunlugunun gevrelerinde dijital oyun
miiziklerini dinleyen bireyler olmasina ragmen kii¢iik bir kisminin dijital oyun
miiziklerini bireysel yasantilarinda dinlemeyi tercih ettikleri ve bireysel
caligmalarinda kullandiklar goriilmiistiir. Bireysel ¢alismalarinda kullananlarinsa
pozitif yonde etkiler yasadiklarini belirtmeleri dikkat ¢ekmistir. Genis bir agidan
bakildiginda, 6gretmenlerin neredeyse yarisinin dijital oyun miizikleri hakkindaki
bilgi diizeylerini sinirli gérmesi ile bireysel yasantilarinda dinlemeyi veya
kullanmay1 tercih etmemeleri arasinda iligki kurulabilir.

Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin neredeyse yarisinin 6grencilerin
dijital oyun miiziklerine yonelik ilgili duydugunu diisiindiikleri ancak kiiciik bir
kisminin dijital oyun miizikleriyle ilgili soru veya talep geldigini belirttikleri, soru
veya talep geldigini belirten 6gretmenlerin ise bu soru ve taleplere yeterli 6lciide
doniit verebildiklerini belirttikleri goriilmiistiir. Soru veya talep gelen 6gretmen

sayisinin az olmasi sebebiyle ¢alisma grubunu temsil giicliniin diisiik olabilecegi
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ve 6grencilerin, dijital oyunlarin ve miiziklerinin ders icerisinde kullanilmasina
yonelik farkindalik diizeylerine bagli olarak soru veya taleplerinin gérece az
olabilecegi ihtimali géz oniinde bulundurulmalidir.

5.1.2 Arastirmanin ikinci Alt Problemine Dair Sonuclar

Calismanin ikinci alt problemini olusturan “’Miizik d6gretmenlerinin dijital
oyun miiziklerinin miizik egitimi icerisindeki olas1 ‘islevi’ hakkindaki goriisleri ne
sekildedir?’’ sorusuna ait bulgular incelendiginde;

Calisma grubunu olusturan 6gretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun, dijital
oyun miiziklerinin, miizik egitimindeki kazanimlara uygun oldugunu diistindiikleri
gdzlenmistir. Ogretmenlerin yarisindan fazlasmin dijital oyun miiziklerinin
ogrencide derse katilim istegi uyandirabilecegini, 68rencilerin 6grenme
isteklerine, 6grenim siireglerine ve 6grenme diizeylerine katki saglayabilecegini
diistindiikleri goriilmiistiir. Elde edilen sonuglar ile farkli alanlarda yapilan
caligmalar karsilastirmali olarak incelendiginde; Donmus (2012)’un ingilizce
o0grenmede, egitsel bilgisayar oyunu kullanilmasi hakkindaki arastirmasindan, Say
(2016)’1n bilgisayar oyunlarinin 6gretime etkisini incelemek amaciyla yapmis
oldugu calismadan, Misir (2022)’1n gelistirilen bir bilgisayar oyununun
Ogrencilerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina katkilarini belirlemek
amaciyla yapmis oldugu calismasindan, Uggiil (2013)’iin fen ve teknoloji dersine
yonelik yapmis oldugu arastirmasindan, Giingérmiis (2007)’iin iinitelere gore
hazirlanmis bilgisayar oyunlarini kullanarak, 6grencilerin 6grenmelerindeki
kaliciligin1 incelemek amaciyla yapmis oldugu arasgtirmasindan ve Pasinski
(2014)’nin miizikle ugrasan bireylerin gelistirdigi bilissel kazanimlarin miizik i¢in
yapilmis video oyunlariyla elde edilip edilemeyecegini incelemek amaciyla
yaptig1 ¢calismasindan elde ettigi sonugclar ile benzer 6zellik gostermektedir.

5.1.3 Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Dair Sonuclar

Caligmanin {i¢iincii alt problemini olusturan “’Miizik 6gretmenlerinin dijital
oyun miiziklerinin miizik egitimi igerisindeki olas1 ‘Gnemi’ hakkindaki goriisleri ne
sekildedir?’’ sorusuna ait bulgular incelendiginde;

Ogretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun, dijital oyun miiziklerinin, miizik
egitimi alanina katki saglayabilecegini, dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi
alaninda kullanilmasinin bu alanda bir farkindalik olusturabilecegini ve 6grencinin

dikkatini ¢gekmesi agisindan bagarili olabilecegini diisiindiikleri gdzlenmistir.
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5.1.4 Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Dair Sonug¢lar

Calismanin dordiincii alt problemini olusturan ’Miizik 6gretmenlerinin
dijital oyun miiziklerinin miizik egitimi igerisindeki olas1 ‘gerekliligi’ hakkindaki
goriisleri ne sekildedir?’’ sorusuna ait bulgular incelendiginde;

Ogretmenlerin biiyiik bir cogunlugunun, dijital oyun miiziklerinin
ogrencilerin hazirbulunusluk diizeylerinde etkisinin olabilecegini ve dijital oyun
miiziklerinin ders iceriklerinde yer almasina ve gelecekte gelistirilebilecek
programlarda yer verilmesine pozitif yonde yaklastig1 gdzlenmistir. Elde edilen
sonugclar ile ilgili literatiirde bulunan arastirmalar karsilagtirmali olarak
incelendiginde; Tiiziin ve Ozding (2010)’in 6gretmen adaylarmin bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklarin1 ve tercihlerini belirlemek amaciyla yaptiklar
caligmalarindan, Bensiger (2011)’1n 6gretmen adaylarinin, video oyunlarini bir
Ogretim araci olarak kullanilmasina yonelik algilarini incelemek amaciyla yaptigi
caligmasindan elde ettigi sonuglar ve Emery (2022)’nin yapmis oldugu ¢alismada
degindigi noktalar ile benzer 6zellik tasimaktadir. Arastirmanin baslangig fikri
olan dijital oyun miiziklerinin, miizik egitiminde kullanilabilirliginin sorgulandigi
son maddede 6gretmenlerin yaklagim ve tutumlarinin pozitif yonde olmast
arastirmanin sonucu bakimindan 6nem arz etmektedir.

5.1.5 Arastirmanin Coktan Se¢cmeli Sorusuna Dair Sonuclar

Calismanin c¢oktan se¢meli olan ’Sizce dijital oyun miiziklerine hangi
ogrenim diizeyinde yer verilmelidir?’’ sorusuna ait bulgular incelendiginde;

Ogretmenler arasinda en yiiksek paya sahip olan grubun, ortaokul diizeyini
uygun gordiikleri sonucuna ulasilmistir. Ogretmenlerin, yaklasik dortte birinin
biitlin 6gretim diizeylerinde ve geri kalan biiyiik bir cogunlugunun, diger 6gretim
diizeylerinde dijital oyun miiziklerine yer verilebilecegini diisiindiikleri sonucuna

ulastlmistir.

74



5.2 Gelecekte Yapilacak Arastirmalar I¢in Oneriler

1.

Igili literatiirde dijital oyun miiziklerinin yeri, 5nemi ve kullanim ile
ilgili calismalara nadiren rastlanmaktadir. Bu alandaki caligmalarin
yayginligmin artirilmast  ve daha kapsamli hale getirilmesi
Onerilmektedir.

Dijital oyun miiziklerinin, miizik egitiminde kullanilmasi1 durumunda ne
gibi avantaj ve dezavantajlarin ortaya c¢ikabilecegine yonelik deneysel,
uygulamali bir aragtirma yapilmasi 6nerilmektedir.

Dijital oyun miizikleriyle desteklenmis miizik egitimi ile halihazirda
kullanilan  miizik  egitiminin  6grencide olusturdugu etkileri
karsilastirmali olarak inceleyen bir ¢alisma yapilmasi onerilmektedir.
Ogrenim diizeylerine gore 6grencilerin, dijital oyun miiziklerine yonelik
farkindalik, bilgi ve ilgi diizeylerinin arastirilmasi 6nerilmektedir.

Yas gruplari ve 6grenim diizeylerine gére yogunlukta oynanan oyunlar
ve miiziklerinin incelenmesi dnerilmektedir.

Bu calismanin temsil giliciiniin artirilarak, Tiirkiye’yi temsilen 7 farkl
bolgeden farkli okullarda gorev yapan Ogretmenlere uygulanmasi

Onerilmektedir.
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8. EKLER

EK 1: Ogretmen Anketi
EK 2: Arastirmanin Etik Kurul izni

EK 3: Milli Egitim Bakanlig1 Arastirma Uygulama Izni
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EK 1

DIJITAL OYUN MUZIKLERIYLE DESTEKLENMIiS MUZiK
EGITIMINE YONELIK EGiTiMCi GORUSLERI ANKETI

Her gecen gilin gelisen ve degisen dinyayla birlikte c¢ocuklarin,
genclerin ve yetiskinlerin oyun kavramlari da degismekte, yerini sanal
ortamlarda gerceklestirilenaktivitelere ve oyunlara birakmaktadirlar. Yapilan
arastirmalara gore giiniimizde Diinya nifusunun yaklasik %40’1 dijital oyunlar
oynamaktadir ve bu sayinin glinden giine artacagi beklenmektedir. Gegmisten
glniimize tartismali bir ortamin icerisinde gelisimine devam eden dijital
oyunlarin, bu siirecte mizikleri de gelismis hatta bu alanda 06zellesmis
besteciler, orkestralar ve festivaller bulunmaktadir. Bu arastirma giderek artan
dijital oyun kullaniminin ve dijital oyun miziklerinin degerlendirilmesi
sayesinde mizik egitimine hizmet etmesini amaglamaktadir.

Bu anket, “Dijital oyun miizikleriyle desteklenmis miizik egitimine
baslikh
Sizlerden edinilecek bilgiler

yénelik egitimci gdriisleri” yliksek lisans tez c¢alismasi icin

yapilmaktadir. tamamen bilimsel amach
kullanilacak olup herhangi Uglincli sahislarla paylasilmayacaktir. Katkilariniz

bizim icin 6nemlidir. Simdiden degerli katkilarinizdan dolayi tesekkir ederiz.

Ozan DEMIRPEK

1- Liitfen size uygun cevabi isaretleyiniz.

KiSISEL BILGILER
1 | Cinsiyetiniz Erkek Kadin Belirtmek istemiyorum
() () ()
2 | Yasiniz 21-24 25-31 32-45 46 ve Ustii
() () () ()
3 | Ogrenim Lisans Yuksek Lisans Doktora Sanatta Yeterlilik
Durumunuz () () () ()
4 | Mezun Egitim Konservatuvar | Gizel Sanatlar
Oldugunuz Fakultesi () Fakultesi
Program () ()
5 | Miizik Egitimi 1-5Yil 6-15 Yil 16 Yil ve Uzeri
Verdiginiz Suire () () ()
6 | Miizik Ogretmeni 1-5 Vil 6-15 Yl 16 Yil ve Uzeri
Olarak Hizmet () () ()
Verdiginiz Siire




2- Egitim vermekte oldugunuz kurumun adi nedir? (Liitfen yaziniz.)

3- Lutfen anketin basinda yazan paragrafi géz 6niinde bulundurarak yargilara katilim
diizeyinizi belirtiniz.

£ S

2 2

Soru . o o
ege > >

No. Aragtirmayla llgili Anket Sorular g g
I

Y| X

Kesinlikle
Fikrim Yok
Katiliyorum

1 Dijital oyun muzikleri hakkindaki bilgimin yeterli
seviyede oldugunu dislintyorum.

2 Dijital oyun mugziklerinin baslangictan glinimuize
kadar olan gelisimini (ilk ve son 6rneklerini) biliyorum.

3 Yakin ¢evremde (es, ¢ocuk, kardes, vb.) dijital oyun
miuziklerini dinleyen kisilerle karsilasirim.

4 Bireysel yasantimda dijital oyun muziklerini dinlerim.

5 Dijital oyun muziklerini bireysel ¢galismalarimda
kullanirim. (Bu soruya cevabiniz Katilmiyorum veya
Kesinlikle Katilmiyorum ise 7. soruya geginiz.)

6 Bireysel gcalismalarimda dijital oyun muziklerini
kullandigimda olumlu etkilerinin oldugunu gérdim.

7 Ogrencilerin dijital oyun miiziklerine ilgi duydugunu
disinldyorum.

Ogrencilerden dijital oyun mizikleriyle ilgili sik sik
8 soru geliyor. (8. Soruya cevabiniz Katilmiyorum veya
Kesinlikle Katilmiyorum ise 10. soruya geciniz.)

9 Ogrencilerden dijital oyun muzikleriyle ilgili gelen
sorulara yeterli dlciide doniit verebiliyorum.

Ogrencilerden dijital oyun mizikleriyle ilgili sik sik
10 |talep geliyor. (10. Soruya cevabiniz Katilmiyorum
veya Kesinlikle Katilmiyorum ise 12. soruya geginiz.)

11 Ogrencilerden dijital oyun muzikleriyle ilgili gelen
taleplere yeterli 6l¢lide doniit verebiliyorum.
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Kesinlikle
Katiliyorum




Dijital oyun muziklerinin bir 6gretim materyali olarak

12 | kullanilmasinin 6grencide derse katilim istegi
uyandiracagini disliniiyorum.
Mizik egitiminde dijital oyun miziklerinin

13 | kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme istegine katki

saglayacagini diisiinliyorum.

14

Muzik egitiminde dijital oyun muziklerinin kullaniimasi
Ogrencilerin 6grenim sireglerini katkilari olacagini
disliniyorum.

15

Miuzik dersinde dijital oyun muziklerinin
kullanilmasinin 6grencilerin 6grenme diizeylerine
katki saglayacagini diistinliyorum.

16

Miuzik egitimindeki kazanimlar g6z 6niinde
bulunduruldugunda dijital oyun muziklerinin
kullanilabilecegini distniyorum.

17

Muzik egitiminde dijital oyun muziklerinin
kullanilmasinin mizik egitimi alanina katki
saglayacagini disiniyorum.

18

Dijital oyun muziklerinin kullaniimasinin muzik egitimi
alaninda bir farkindalik olusturabilecegini
disliniyorum.

19

Dijital oyun muziklerinin mizik egitiminde
kullanilmasinin 6grencinin dikkatini cekecegini
disliniyorum.

20

Dijital oyun muziklerinin miizik egitiminde
kullanilmasinin 6grencilerin hazir bulunusluk
dizeylerine etkisi olacagini digtinliyorum.

21

Dijital oyun muziklerinin ders iceriklerinde yer almasi
gerektigini distiniyorum.

22

Gelecekte gelistirilebilecek mizik egitimi
programlarinin dijital oyun mazikleriyle
desteklenmesinin etkili olabilecegini diisinlyorum.

4- Sizce dijital oyun miiziklerine hangi 6grenim diizeyinde yer verilmelidir?

( ) Higbiri () ilkokul ( )Ortaokul ( )Llise ( )Universite ( )Hepsi
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Bolu Abant izzet Baysal Universitesi
Sosyal Bilimlerde insan Arastirmalar Etik Kurulu

Saamn ™

0Ozan DEMIRPEK

Bolu Abant izzet Baysal Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisi

Giizel Sanatlar Egitimi

Sayin Ozan DEMIRPEK,

“pDiJiTAL OYUN MUZIKLERI ILE DESTEKLENMi$ MUZIK EGITIMINE ILISKIN EGiTimci
GORUSLERININ INCELENMESi (BOLU iLi ORNEGI)” adli insan Arastirmalar1 Etik Kuruluna
yapmis oldugunuz basvurunuz (Protokol NO. 2023/97) kurulumuzun 02.03.2023 tarihli ve
2023/02 toplantisinda degerlendirilerek etik olarak uygun bulunmustur. Bilgilerinize sunariz.

Prot. ur. Hamit COSKUN (Baskan) PPOL U1 vicaeeee - —___.ulT[Uve)
Prof. Dr. Altay EREN(Uye) k'n,.: _1.H. Birol YALCIN (Uye)

Dog. Dr. Seval ALKOY(Uye) Dog. Dr. Abdunau o wnaKOGLU (Uye)
Av.ZuhalDemirci(Uye)
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TG
BOLU VALILIGI
1l Milli Egitim Miidiirliigi

Say1 : E-39307281-605.01-75832979 09/05/2023

Konu : Arastirma Izin Talebi
.(Ozan DEMIRIPEK) -
VALILIK MAKAMINA

flgi :a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 21.01.2020 tarih ve
- 81576613-10.06.02-E. 1563890 (2020/2) Sayth Genelgesi
b) Bolu Abant 1zzet Baysal Universitesi Rektarliginin 11/04/2023 tarih ve 230004563 sayil
yazisi. )

e - Bolu Abant izzet Baysal Unlversnﬁsl Lisansiistii EZitim Enstitiisd Giizel Sanatlar Egitimi Ana
Bilim Dali Miizik Egitimi Bilim Dali Yiksek Lisans Program 6Frencisi Ozan DEMIRIPEK'in "Diital
Oyun Miizikleriyle Desteklenmis Miizik Egitimine Tligkin Egitimei Gériiglerinin incelenmesi”
konulu tez. galiymasmna veri saglamak iizere, ilimiz genelinde bulunan asagidaki tabloda belirtilen

- okullarimizda gdrev yapan .dgretmenler ile gahsma yapmak istedigine iligkin iigi (b) yaz ve ekleri

Aragtuma ve Degerlendirme izin Komisyonu tarafindan incelenmistir.

S0z konusu uygulamanm; Tirkive Cumbhuriyeti Anayasas, Milli Egitim Temel Kanunu ile
Tiirk Milli Egitiminin genel amaglarina uygun olarak yiiriirlokte olan tiim yasal dizenlemelerde belirtilen
hilklim, esas ve amaclara aykinlik teskil etmeyecek sekilde, denetimi ilgili okul miidiirlikeri

- tarafindan gerceklegtirilmek iizere, egitim dgretim aksatilmadan, goniilkilik esasma gore, ilgi (a)

Génelge dogrultusunda 2022-2023 Egitim Ogfretim Yilinda uygulanmast mudurlugumuzce uygun
goriillmektedir. :
Makamlarinizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Dr. Cemil SARICI
Milli Egitim Midiirii

OLUR
Fatih DAMATLAR
Vali a.
Vali Yardimcis:

SN, Okul Ach

1 Gerede Esentepe Ortaokulu

2 Gerede Fen Lisesi

3 Gerede Ortaokulu

4 Gerede Habibuilah Ustiin Kiz And. lmam Hatip Lisesi
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