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OZET

E-SPOR OYUNLARININ BILISSEL BECERILER, 21. YY. OGRENEN
BECERILERI VE OGRENME PERFORMANSI UZERINDEKI{ ETKIiLERI

Meric BOYNUKARA
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali
Anadolu Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Temmuz 2025
Danisman: Dog. Dr. Ozcan Ozgiir DURSUN

E-spor, oyuncularin ¢esitli becerilerini gelistiren ve giderek popiilerlesen bir oyun
tiiriidiir. Alanyazinda e-sporun bilissel becerileri ve 21. yy. 6grenen becerilerini olumlu
yonde etkiledigine dair kanitlar bulunmaktadir. Bu becerilerin ise 6grenme siireglerini
olumlu etkiledigi bilinmektedir. Ancak e-spor oyunlarinin 6grenme performansi
tizerindeki dolayli etkileri ile ilgili sinirli arastirma bulunmaktadir. Bu arastirmanin temel
amaci, e-spor oyunlarmin gelistirdigi dikkat, calisan bellek kapasitesi, bilissel yiik
kontrolii ve 21. yy. 6grenen becerilerinin 6grenme performansi tizerindeki etkisini ve bu
becerilerin 6grenme performansi ile iligkisini belirlemektir. Bu ama¢ dogrultusunda e-
spor ile 6grenme performansi arasinda koprii oldugu diistiniilen, EEG cihazi ile dlgiilen
biligsel beceriler ve 21. yy. 6grenen becerileri kullanimi 6lgegi ile dlgiilen 21. yy. 6grenen
becerileri ile ilgili analizler yapilmistir. Uygulama siireci 8 hafta-16 saat siirmiis, oyun
oynama siireci Oncesinde ve sonrasinda Ol¢limler yapilmistir. Katilimeilar 2024-2025
Egitim ve Ogretim yili giiz déneminde Bilisim Teknolojileri dersi alan goniillii
katilimcilardan olugsmaktadir. Veri toplama ve oyun oynama siiregleri yiiz yiize, Van
YYU Egitim Fakiiltesi bilgisayar laboratuvarinda ve arastirmacinin EEG &l¢iim diizenegi
kurdugu odada gerceklestirilmistir. Mevcut arastirma sonucunda e-spor oyunlarinin
calisan bellek degiskeni kapsaminda biligsel becerileri olumlu yonde etkiledigi, 21.yy.
ogrenen becerileri ilizerinde ise anlamli bir etkisi olmadigi bulunmustur. Ancak bu
becerilerin 6grenme performansi iizerinde anlamli bir etkisi bulunamamistir. Ayrica e-
spor oyunlarinin gelistirdigi diisiiniilen biligsel beceriler ve 21. yy. 6grenen becerileri ile
O0grenme performansi arasindaki iligkinin diisiik diizeyde oldugu bulunmustur.

Anahtar Sozciikler: E-spor, Bilissel beceriler, 21. yy. becerileri, EEG
(Elektroensefalografi), Ogrenme performansi



ABSTRACT

EFFECTS OF E-SPORT GAMES ON COGNITIVE SKILLS AND LEARNING
PERFORMANCE

Meri¢ BOYNUKARA
Department of Computer Education and Instructional Technology
Anadolu University, Graduate School of Educational Sciences, July 2025
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Ozcan Ozgiir DURSUN

E-sports is a game type that develops various skills of players and is becoming
increasingly popular. There is evidence in the literature that e-sports positively affects
cognitive skills and 21st century learner skills. It is known that these skills positively
affect learning processes. However, there is limited research on the indirect effects of e-
sports games on learning performance. The main purpose of this research is to determine
the effects of attention, working memory capacity, cognitive load control and 21st century
learner skills developed by e-sports games on learning performance and the relationship
between these skills and learning performance. For this purpose, analyses were conducted
on cognitive skills measured with the EEG device and 21st century learner skills
measured with the 21st century learner skills usage scale, which are thought to be a bridge
between e-sports and learning performance. The application process lasted 8 weeks-16
hours, and measurements were made before and after the game playing process. The
participants were volunteers taking the Information Technologies course in the fall
semester of the 2024-2025 Academic Year. Data collection and game playing processes
were carried out face to face, in Van YYU Faculty of Education computer laboratory and
in the room where the researcher set up the EEG mechanism. As a result of the current
research, it was found that e-sports games positively affected cognitive skills within the
scope of working memory variable and did not have a significant effect on 21st century
learner skills. However, no significant effect was found on learning performance of these
skills. In addition, it was found that the relationship between cognitive skills thought to
be developed by e-sports games and 21st century learner skills and learning performance

was at a low level.

Keywords:  E-sports,  Cognitive  skills,  21st  century  skills, EEG
(Electroencephalography), Learning performance
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ETIiK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tezin bana ait, 6zgiin bir ¢alisma oldugunu; ¢alismamin hazirlik, veri toplama, analiz
ve bilgilerin sunumu olmak tizere tiim asamalarinda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun
davrandigimi; bu calisma kapsaminda elde edilen tiim veri ve bilgiler i¢in kaynak
gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakcada yer verdigimi; bu calisgmanin Anadolu
Universitesi tarafindan kullanilan “Bilimsel Intihal Tespit Programi”yla tarandigini ve
higbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi durumunda, ortaya ¢ikacak tiim

ahlaki ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Meric BOYNUKARA

Vi



URETKEN YAPAY ZEKA KULLANIM BEYANI

Bu tezi hazirlarken ChatGPT iiretken yapay zeka programindan destek aldigimi beyan
ederim. Tezin hazirligi asamasinda iiretken yapay zeka programlarindan ChatGPT
uygulamasini ¢esitli makaleleri Ozetlerken, EEG ile elde edilen verilerin Excel
formatindaki dosyasinda artefakt temizligi yaparken ve karsilastigim cesitli sorunlarda
arama motoru olarak kullanarak destek aldim. Uretken yapay zekd programlarindan

aldigim bilgilerin dogrulugunu kontrol ettigimi bildiririm.

Herhangi bir zamanda, calismamla ilgili yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun
saptanmast durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuclar1 kabul ettigimi

bildiririm.

Meri¢ BOYNUKARA
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1 GIRIS

Oyunlar hem insanlar hem de diger bir¢ok canli i¢in eglenmenin, rahatlamanin ve
o0grenmenin ilk yoludur. Oyun kavramina dair bilinen en eski bulgular yaklasik olarak
M.O. 3000 yillarna tarihlenmistir ancak oyunun tarihinin ge¢misi insan tiiriiniin ortaya
cikistyla birlikte dogal olarak olusan sosyal etkilesim stireclerine dayanmaktadir
(Huizinga, 2019). Oyun kavram1 dogrudan ya da dolayli olarak 6grenme siireciyle iligkili
bir kavramdir. Oyunlar, insanligin en erken donemlerinden itibaren bireyin ¢evresini
kesfetmesi, diinyay1 anlamlandirmasi, sosyal becerilerini gelistirmesi ve yasama uyum
saglamasi icin dogal araglar olarak kullanilmistir (Vygotsky, 1978). Ayrica oyunlar,
oyuncularin biligsel gelisimini destekler ve yeni becerileri igsellestirmelerine olanak tanir
(Piaget, 1962). En genel tanimi ile oyun; belirli kurallar ¢ergevesinde, goniillii katilim
esasina dayanan, katilimcilarin eglenmek, 6grenmek ve sosyal iliskiler kurmak amaciyla

gerceklestirdigi fiziksel, biligsel veya sosyal etkinliklerdir (Pluss vd., 2020).

Insanligin ilk dénemlerinde oyunlar avcilik faaliyetlerinin, yemek yapma pratiklerinin,
olaganiistii durumlardan kurtulmanin taklitlerinden olusmaktadir (Riede vd., 2018).
Insanlik ve medeniyet ilerledikce oyunlar da insanlia paralel bir sekilde doniismektedir
(Curtis, 1917). Oyunlar igerisinde bulunulan ¢agin ihtiyaclarina gore evrimlesmekte ve
cagin gereksinimlerini, kullanilacak becerileri mevcut nesle aktarmakta kullanilmaktadir.
Icinde bulundugumu ¢ag acisindan degerlendirildiginde bu becerilerin bilissel beceriler
ve 21.yy. becerileri oldugu diisiiniilmektedir. Alan yazin incelendiginde aksiyon tiirii e-
spor oyunlarinin biligsel becerilerden olan hiz (¢alisan bellek), dikkat, dogruluk ve bilissel
yiik yonetimi bilesenlerinde anlamli ve orta diizeyde etki biiytikliikleri olusturduklari
goriilmektedir (Bediou vd., 2018; Li vd., 2020). Bilissel beceriler, bireylerin akademik
basarisini ve giinlikk yasamdaki iglevselligini dogrudan etkilemektedirler (Mayer, 2005).

Ayrica e-spor oyunlari biligsel esneklik, dijital okuryazarlik, iletisim, is birligi, elestirel
diistinme, yaraticilik vb. 21. yiizy1l becerilerinin edinimi i¢in 6zglin bir laboratuvar
deneyimi sunmaktadir (Zhong vd., 2025). E-spor oyunlari yiiksek diizey biligsel beceri,
21. yiizy1l yetkinlikleri ve profesyonel is giicli hazirligini biitiinciil bi¢imde destekleyen
bir 6grenme ekosistemi olarak konumlanmaktadir (Rahman vd., 2025). Bu beceriler,
ogrencilerin bilgiyi sadece edinmekle kalmayip onu yorumlama, uygulama ve yeni
baglamlara transfer etme kapasitelerini artirarak 6grenme stireglerini desteklemektedirler

(Trilling ve Fadel, 2009; Voogt ve Roblin, 2012). Bu baglamda mevcut arastirmanin
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problem durumunu, e-spor oyunlarinin gelistirdigi biligsel beceriler ve 21. yy 6grenen

becerileri ile bu becerilerin 6grenme performansina etkileri olusturmaktadir.
1.1 Problem Durumu

Bilgi ¢caginin baglamasi ile oyun kavrami devrim niteliginde bir doniisiim gecirmistir.
Oyunlarin i¢inde bulundugu ¢agin gereksinimlerini dogal bir siire¢ olarak 6ziimsemekte
ve yansitmasidir (Curtis, 1917). Giiniimiizde, hizla gelisen teknolojilerin, yayginlasan
elektronik cihazlarin kolay ulasilabilir hale gelmesinin ve dijital doniisiimiin bir sonucu
olarak oyunlar sokaklardan, bahgelerden elektronik ortama taginmaktadir ve popiilerligini
her gecen giin giderek artirmaktadir. Elektronik ortama tasinan oyunlar, fiziksel
becerilerden ¢ok daha fazla bilissel beceriler talep etmektedir. Bilgi ¢aginin bir sonucu
olarak insanlardan beklenen beceriler de fiziksel becerilerden bilissel becerilere ve 21.
YY becerilerine (soft skills) doniismektedir ve oyunlar da bu dijital doniisiimii takip
etmektedir.

Dijital dontistimiin bir sonucu elektronik ortamlarda oynanan bu yeni nesil oyunlar video
oyunlar (dijital oyunlar) olarak adlandirilmaktadir. Video oyunlar bilgisayarlar, oyun
konsollari, mobil cihazlar gibi dijital platformlar araciligiyla oynanan, etkilesimli, belirli
kurallar iceren ve oyuncunun fiziksel, biligsel ya da sosyal becerilerini kullanmasini
gerektiren elektronik ortam temelli oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Granic vd., 2014).
Giiniimiizde 3,4 milyara yaklasan video oyun oynayan oyuncu (diinya niifusunun
yaklasik %42’si) bulunmaktadir ve video oyunlarin oyuncu sayist her gecen giin

artmaktadir (Starosta vd., 2024).

Djjital doniisiim ayn1 zamanda teknolojik cihazlara ulagiminin kolaylagsmasini, internetin
yayginlagmasini ve hizlanmasini saglayarak e-spor (elektronik spor) olgusunu yaratmistir
(Kowal vd., 2021). E-spor oyunlari, video oyunlarinin rekabet¢i ve hizli bir internet
baglantis1 lizerinden anlik olarak, mili saniye gecikme siireleri ile oynanan bir formu
olarak hizla biiyliyen bir kiiltiir ve endiistri yaratmistir (Himmelstein vd., 2017). E-spor
en genel tanimiyla, video oyunlarmmin kuralli ve rekabetci bir ortamda oynanmasi
anlamina gelmektedir (Mareli¢ ve Vukusi¢, 2019). Wagner (2006) E-sporu, bireylerin
bilgi ve iletisim teknolojileri yardimi ile zihinsel ve fiziksel becerilerini gelistiren ve
egiten spor aktiviteleri olarak tanimlamaktadir. Hamari ve Sjoblom (2017) ise e-sporun
bilesenlerine vurgu yaparak, geleneksel sporun dncelikli 6zelliklerinin (fiziksel aktivite,

bir araya gelme vb.) dijital ortamlarda gereksizlestigi, oyuncularmn ve takimlarin
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aktivitelerini insan-bilgisayar ara yiizleriyle gercek hayata yansittigi spor olarak
tanimlamaktadir. Her video oyunu oynama etkinligi e-spor kapsamina girmese de, her e-
spor oyunu 6ziinde bir video oyunu oynama faaliyetidir (Mareli¢ ve Vukusi¢, 2019).
Giliniimiizde e-spor oyunlari, sadece eglence araci olmanin Otesine gegerek bilissel
becerileri, 21.yy becerilerini ve 6grenme siireclerini destekleyen etkili araclar haline
gelmistir (Bediou vd., 2018). Ayrica e-spor oyunlari, oyunculardan yiiksek diizeyde
dikkat, problem ¢dzme, stratejik diisiinme, karar verme, is birligi ve iletisim gibi bilissel
ve sosyal becerileri eszamanli olarak sergilemelerini talep etmektedir (Granic vd., 2014).
E-spor oyunlari, biligsel beceriler ve 21. yy. becerileri iizerindeki olumlu etki
potansiyelinin yani sira psikolojik, fiziksel, akademik ve sosyo-ekonomik boyutlari ile
cesitli riskleri de barmmdirmaktadir. Bu durum alanyazinda oyun oynama bozuklugu
(gaming disorder) olarak adlandirilmaktadir (WHO, 2019) ve uzun siireler zamanin
ekran basinda geciren oyuncularda gozlemlenen gesitli olumsuzluklari tanimlamaktadir.
Uzman oyuncularin yaklasik tigte birinde tiikkenmislik sendromu ve yiiksek duygusal
yorgunluk gozlemlenmektedir (Poulus vd., 2024). Haftada 35 saatten fazla ekran basinda
kalan profesyonel oyuncularin tigte ikisinden fazlasinda boyun, omuz veya el-bilek agrisi
ortaya ¢ikmakta (Ekefjérd vd., 2024) ve dijital goz yorgunlugu belirtileri (bulanik gérme,
fotofobi, kuru goz) goriilmektedir (Chaiwiang ve Koo-Akarakul., 2024). Akademik
acidan incelendiginde ise haftalik oyun siiresinin 30 saat ve iizerine ¢ikmasi devamsizligi
artirmakta ve not ortalamasini diisirmektedir (Mahmud vd., 2023). Ayrica giin i¢erisinde
10 saate kadar oyun oynayan Ogrencilerde oyun siiresi ile akademik basar1 arasinda
negatif korelasyon tespit edilmistir (Abdul Wahid ve Abu Hassan, 2023). Alanyazinda
oyun bozuklugu kapsaminda belirtilen ¢ok katmanli risklerin genel olarak diizensiz ve
kontrolsiiz olarak artan oyun siirelerine dayandigi goriilmektedir. Bu nedenle mevcut
arastirmada oyun bozuklugu etkilerinden kagcinmak amaciyla katilimcilarin ekran siireleri

giinliik azami 2 saat olarak belirlenmistir (AAP, 2024).

E-spor oyunlarinin 21. yy. becerileri ile bilissel becerileri gelistirme potansiyeli olduk¢a
onemlidir. Mevcut arastirmada e-spor oyunlarinin eglenceli olmasinin yani sira egitim ve
ogretim amagli uygulamalarda da etkili bir ara¢ olabilme kapasitesi (Granic vd., 2014;

Qian ve Clark, 2016; Whitton, 2014) g6z oniinde bulundurulmustur.

Alan yazin incelenerek e-spor oyunlarmin egitim ve Ogretim amagh kullanilma

potansiyelini dogrudan degil dolayl olarak etkileyebilecek bilissel beceriler ve 21. Yy
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becerileri bagliklar1 belirlenmistir. Bu bagliklar, 21 yy. becerileri ile biligsel becerilerin

ayni zamanda 6grenme ile olumlu yonde iligkisi olmasindan dolay1 belirlenmistir.

E-spor oyunlar1 anlik gorev degistirme (Kowal vd., 2018; Toth vd., 2020), ikili gorev
gerceklestirme (Campbell vd., 2018), el-goz koordinasyonu (Campbell vd., 2018;
Lachowicz vd., 2024), ¢alisan bellek (Li vd., 2020; Imanian vd., 2024; Toth vd., 2018),
dikkat kontrolii (Deluze vd., 2017; Gostilovich vd., 2023; Kowal vd., 2018; Rogers vd.,
2024) yiiksek hizda el-goz koordinasyonu ile cevap verebilme (Deluze vd., 2017), bilissel
kaynaklarin1 verimli yonetebilme (Campbel vd., 2018), hizli ve en isabetli kararlari
verebilme (Phlips ve Green, 2023), rakiplerinin tuzaklarini 6nceden tahmin edebilme
(Campbel vd., 2018), karsilastigi durumlara karsi esneklik gostererek yeni hamlesini
belirleyebilme (bilissel esneklik) (Imanian vd., 2024; Kowal vd., 2021; Toth vd., 2020),
biligsel yiik kontrolii (Gogna vd., 2024) becerilerini gelistirmektedir. Biligsel beceriler
sadece oyunlardaki basariy1 etkilemekten daha fazla potansiyele sahiptir. Bu bilissel
beceriler ayni zamanda yeni bir bilginin alinmasini, islenmesi, saklanmasini, gerektiginde
geri hatirlanmasin1 kisacast 6grenmeyi saglayan beceriler olarak tanimlanmaktadir
(Kyllonen ve Kell, 2017; Mayer, 2005). E-spor oyunlarinin dogrudan yukarida belirtilen
biligsel becerileri olumlu yonde etkiledigi bilinmektedir. Ancak e-spor oyunlarinin
olumlu yonde etkiledigi bilissel becerilerin 6grenme performans: iizerindeki etkilerine
iliskin kanitlar sinirhdir. Mevcut arastirmada e-spor oyunlarinin biligsel beceriler
tizerindeki etkilerini 6l¢mek amaciyla EEG (Elektroensefalografi) cihazi kullanilmistir.
EEG, milisaniye diizeyinde zaman ¢oziiniirligii sayesinde dikkat, calisan bellek ve
biligsel yiik gibi hizli dalgalanan siirecleri davranissal dlgiitlerden ¢cok daha dogrudan ve
kesintisiz bigimde yakalayabilen, 6z bildirime dayali olmayan bir 61¢tim teknigidir (Light
vd., 2010). EEG cihazlan ile yapilan biligsel olgiimler, 6zbildirime ve ikili gorev
Olgtimlerine gore daha duyarli ve giivenilirdir (Antonenko ve Niederhauser, 2010). EEG
ile dikkat (NeuroSKY algoritmasi), calisan bellek (teta bant giicii) ve biligsel yiik (teta
band1 giicii/alfa band1 giicii) degiskenleri dl¢iilmiistiir.

E-spor oyunlari ile biligsel beceriler arasindaki iliskiye benzer bir durum e-spor oyunlari
ile 21. yy. 6grenme becerileri arasinda da bulunmaktadir. E-spor oyunlar ¢esitli 21. yy.
ogrenen becerileri iizerinde olumlu etkilere sahiptir. Is birligi ve takim calismasi
(Baltezarevi¢ ve Baltezarevi¢ 2019; Canning ve Betrus, 2017; Rusk vd., 2023) etkili
iletisim (Zhong vd., 2022), elestirel diisinme ve problem ¢ozme (Tang, 2018),
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yenilik¢ilik (Zhong vd., 2025), otonom 6grenme (Canning ve Betrus, 2017), liderlik ve
takim organizasyonu (Musick vd., 2021; Tang, 2018) becerileri e-spor oyunlarinin
olumlu yonde etkiledigi 21. yy. becerileri olarak degerlendirilmektedir. Trilling ve Fadel
(2009); yeniliklere acik olma, is birligi yapabilme, etkili iletisim kurabilme, elestirel
diistinme ve problem ¢d6zme gibi 21.yy. becerilerinin 6grenme ile iliskili oldugunu
belirtmektedir. Bu becerilere sahip olan bireylerin daha iyi 6grenme performansi
sergiledigi bilinmektedir (Trilling ve Fadel 2009; Zaharias ve Pappas, 2016). E-spor
oyunlarinin yukarida belirtilen 21. yy. 6grenen becerilerini olumlu yonde etkiledigi
bilinmektedir. Ancak e-spor oyunlarinin olumlu yonde etkiledigi 21. yy. becerilerin
O0grenme performansi tizerindeki etkilerine iligkin kanitlar sinirlidir. Sekil 1.1°de e-spor
oyunlar ile biligsel beceriler, 21. Yy 6grenen becerileri arasindaki dogrudan iliski, 21.
Yy 6grenen becerileri ile biligsel beceriler ile 6grenme performansi arasindaki iliski ve
aragtirmanin probleminin temeli olan e-spor ile 6grenme performansi arasindaki dolayli
iligki gosterilmistir.

Sekil 1.1
E-spor Oyunlarinin 6grenme performansi ile dolayli iliskisi

-
)

Biligsel
Beceriler

Ogrenme

Sekil 1.1°de goriildiigii tizere e-spor oyunlari ile biligsel beceriler ve 21. yy. becerileri

Performans

21.yy.
Becerileri

arasinda dogrusal bir bag bulunmaktadir. Benzer sekilde bilissel beceriler ve 6§renme
performansi arasinda ve 21. yy. 68renen becerileri ile 6grenme performansi arasinda da
dogrusal bir bag bulunmaktadir. Ancak 21. Yy. 68renen beerileri ve biligsel becerilerin
birlikte degerlendirildigi ve bu becerilerin 6grenme peformans: lizerindeki etkilerinin
deneysel desende incelendigi bir arastirma bulunmamaktadir. Ayrica alanyazinda
ogrenme performansi ile biligsel beceirlerin ve 21. yy. becerilerinin arasindaki iligki ile
ilgili deneysel desende yapilmis arastirmaya rastlanmamaktadir. Dolayisiyla alanyazinda,
e-spor ve Ogrenme performansi arasindaki baglantt ile ilgili yeterli kanit

bulunmamaktadir. Mevcut aragtirmanin amact e-spor oyunlart ve grenme performansi
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arasinda bir koprii kurmaya caligmak, e-spor oyunlarinin gelistirdigi becerilerin (bilissel
beceriler ve 21. yy. 6grenen beceriler) 6grenme performansina etkisini ve &grenme
performansi ile e-spor oyunlarmin gelistirdigi beceriler arasindaki iliskiyi belirlemektir.

Bu amagcla agsagidaki aragtirma problemleri olusturulmustur.
1.2 Amac¢

Bu aragtirmanin amaci, e-spor oyunlarinin, biligsel beceriler, 21. yiizy1l 6grenen becerileri
ve Ogrenme performanst tlizerindeki etkilerini incelemektir. Bu amacla asagidaki

arastirma problemleri olusturulmustur:
1. Deney ile kontrol gruplarinin 6n test, son test puanlarinin ortalamalari arasinda;
a. Dikkat puanlari
b. Calisan bellek kapasitesi ortalamalar1
c. Bilissel yiik ortalamalari
d. 21. yy. 6grenen becerileri agisindan bir farklilik var midir?

2. Deney ile kontrol grubunun ABT (6grenme performansi) puanlari agisindan son test

ve kalicilik testi ortalamalari arasinda bir farklilik var midir?

3. 21. yy. dgrenen becerileri, EEG 6l¢iimleri ile elde edilen dikkat, biligsel yiik ve ¢aligan

bellek kapasitesi 6lgiimlerinin 6grenme performansi ile bir iligkisi bulunmakta midir?

4. Deney grubunun e-spor oyunlarmin kendilerinde gelistirdigi beceriler hakkindaki

goriisleri nelerdir?
1.3 Onem

E-spor oyunlari, glinlimiizde diinya genelinde hizla gelisen ve genis kitlelere ulasan bir
olgu haline gelmistir. LoL vb. MOBA (gok oyunculu ¢evrimigi ¢avas arenasi) tirii
oyunlar, milyonlarca oyuncunun katilimiyla ciddi izleyici sayilar1 ve ekonomik gelirler
elde etmektedir. Bu durum, e-sporun sadece bir eglence araci olmaktan ¢ikip bireylerin
bilissel ve egitsel siireglerini etkileyebilecek bir deneyim alani olduguna isaret
etmektedir. Ancak, alan yazinda e-spor oyunlarinin, egitimde gerekli olan biligsel
beceriler ve yine egitimde gerekli olan 21. yiizyil becerileri tizerindeki etkilerine iliskin
calismalar sinirlidir. Diinya genelinde MOBA ve FPS (birnci sahis nisanci) oyunlar1 basta

olmak iizere e-spor oyunlarma olan ilgi sliregen bir sekilde artmaktadir ve artan



poplilariteleri milyonlarca insan tarafindan oynanmalarini ve izlenmelerini olanakl
kilmaktadir (Deluze vd., 2017). Bir MOBA oyunu olan LoL’de, 2025 yil1 itibariyle aylik
ortalama 130 milyon oyuncunun sunuculara baglandig1 bilinmektedir (icon-era, 2025).
Bu durum e-sporun artik sira dist bir durum olmaktan ¢ikip toplumla, 6zelliklede
genglerin sosyal hayati ile i¢ ice gectigini gostermektedir. E-sporun katlanarak artan
popiilerliginin ve biiylimesinin devam etmesi beklenirken, e-sporun simdi ve yakin
gelecekte egitimdeki yeri ve 6grenmeyi ne dlgiide degistirebilecegi, sekillendirecegi ile

ilgili yapilmig sinirli ¢galisma bulunmaktadir.

Dijital doniisiim ile toplumlarin ve bireylerin gereksinim duydugu beceriler
degismektedir. Icinde bulundugumuz cagda 6grencilerin sahip olmasi gereken bu
beceriler 21.yy. 6grenen becerileri olarak tanimlanmaktadir. T. Wagner (2008) tarafindan
bilgiye erisim ve analiz edebilme, Is birligi ve liderlik, etkili sdzlii ve yazili iletigim,
problem ¢6zme, kivrak zeka ve uyum saglama, merak ve hayal giicli becerileri 6grenciler
icin hayati 6neme sahiptir. Giiniimiiz toplumunda, bu becerilerini gelistirmis bireylerin
s0z sahibi olmast beklenmektedir (Cevik ve Sentiirk, 2019; Gore, 2013). E-spor
oyunlarinin 21.yy. 6grenen becerilerini gelistirdigi ve bu becerilerin giincel egitim
ortamlarinda anlamli 6grenme firsatini artirdig bilinmektedir (Kilei, 2022). Alan yazinda
e-sporun 21.yy. becerileri tizerindeki etkisini inceleyen arastirmalar bulunsa da e-spor ile
gelistirilen bu becerilerin 6grenme performansi ile iliskisini inceleyen calismaya
rastlanmamistir. Bu baglamda e-spor oyunlarinin 6grenme performanst {iizerindeki
etkilerinin arastirildigi caligmalara alan yazinda gereksinim duyulmaktadir ve mevcut
calisma e-spor oyunlarimin gelistirdigi 21. Yy becerileri ile 6grenme performansi
arasindaki koprii kurmay1 hedeflemektedir ve bu baglamda arastirmanin 6zgiin ve 6nemli

oldugu diistliniilmektedir.

Benzer bir durum e-spor oyunlari ile bilissel beceriler arasinda da bulunmaktadir ve LoL
ve benzeri MOBA tiiriinde e-spor oyunlarinin ¢esitli biligsel beceriler iizerinde olumlu
etkileri oldugu bilinmktedir (Li vd., 2020) Ayrca e-spor oyunlarinin etkiledigi biligsel
beceriler ile ilgili yapilan g¢esitli arastirmalarda ve bu becerilerin bagka ortamlara transfer
edilebildigi ile ilgili bulgular bulunmaktadir (Boot vd., 2011; Hsu ve Wang, 2010).
Biligsel beceriler ayn1 zamanda 6grenme siirecinde olduk¢a 6nemli bir rol oynamaktadir
(Mayer, 2005). Bu baglamda e-sporun gelistirdigi bilissel becerilerin 6grenme

performansini etkileyebilecegi ve arastirilmasi gereken bir konu oldugu diistintilmektedir.



Belirtilen bulgular 1s181inda yapilan bu ¢alismanin amaci, oyun temelli deneyimlerin 21.
yy. becerileri ve bilissel becerilere katkisini inceleyerek kuramsal olarak oyun ve
O0grenme bilimleri arasinda bir koprii kurmaktadir ve bu anlamda alan yazina 6énemli bir

katk1 saglayacagi diisiiniilmektedir.

Ulusal ve uluslararasi alan yazin incelendiginde e-sporun 6grenme becerileri iizerindeki
etkisini ve e-spor ile 6grenme performansi arasindaki iligkiyi inceleyen bir aragtirmaya
rastlanmamaktadir. Uluslararasi alan yazinda ise e-spor ile gelisen bilissel becerilerin
Olclimiine yonelik caligmalar bulunmaktadir ve bu ¢alismalar saglik-psikoloji gibi farkl
disiplinlerde gerceklestirilmis biligsel performans Sl¢iimii ¢aligmalaridir. Bu ¢alismalarda
FMRI (fonksiyonel manyetik rezonans goriintiileme) ve MRI (manyetik rezonans
goriintliileme), performans gozlemi ve 6z bildirime dayali ¢alismalar bulunmaktadir.
Olgiilen bilissel beceriler ise egitim ve 6grenme alani ile iliskilendirilmemistir. Planlanan
arastirma, e-spor sayesinde gelisen becerilerin 6grenme performansi tizerindeki etkilerini
ortaya ¢ikarmasi agisindan 0zgiin deger tasimaktadir. Ayrica arastirmanin sonuglarinin
toplum, veliler ve 6gretmenler nezdinde de e-spor oyunlarina yonelik kot algiyi
sekillendirmesi ve e-spor oyunlarinin bilingli oynanmasi ile ilgili alan yazina katki

saglamasi planlanmustir.
1.4 Varsayimlar
Bu arastirmada;

e Katilimeilarin samimi ve bilingli bir sekilde veri toplama araglarini uyguladigi,

e Hazirlanan akademik basar1 testinin katilimcilarin 6grenme performanslarim
hatasiza yakin ol¢tiigii,

e EEG olgtimleri esnasinda katilmcilarin dual n-back testine tam olarak
odaklandig,

e EEG cihaziin hatasiz 6l¢iim yaptigi, hata yapsa bile artefakt temizlikleri ile bu
hatalarin tam olarak giderildigi,

e Laboratuvar ortaminda yapilan EEG 6l¢iimlerinin ger¢ek yasamda ortaya ¢ikan
karmasik durumlarda da benzer sonuglar gosterdigi,

e Deney grubu katilimcilarina e-spor oyunlart disinda herhangi bir miidahalede

bulunulmadig1 varsayilmaktadir.



1.5 Stmirhhiklar
Bu arastirma;

e Katilimeilarin 2023-2024 giiz dénemi Bilisim Teknoloji dersi alan ve 2024-2025
giiz donemi Bilisim Teknolojileri dersi alan lisan 6grencileri,

e E-spor oyunlart kapsaminda kullanilan MOBA tiiriindeki LoL oyunu

e NeuroSKY EEG cihazi ile yapilan EEG 6l¢iimleri

e 21.yy. 6grenen becerileri 6lgegi ve gelistirilen akademik basari testi

e Oyun oynayanlar arasindan goniillii katilim gosterenlerle yapilan yan

yapilandirilmis goriismeler ile sinirhidir.



2. ALAN YAZIN
2.1 Video Oyunlan

Video oyunlar oynama bigimi, amaclar1 ve oyun temalar1 bakimindan oldukca fazla tiire
sahiptir ve bir¢ok siiflandirilmasi bulunmamaktadir. Video oyunlar1 genellikle oynanis
deneyimleri ve oyun mekanigine dayali olarak ¢esitli tiirlere ayrilir. Her ne kadar modern
oyunlar birden fazla tiiriin 6zelliklerini bir araya getirebilse de (aksiyon-rol yapma veya
strateji-simiilasyon karisimlari), alan yazinda belirgin bazi ana oyun tiirleri
tanimlanmistir. Qaffas (2020) tarafindan sunulan siniflandirma calismasinda video
oyunlarmi aksiyon (action), macera (adventure), spor (sports), rol yapma (RPG, role-
playing game), strateji (strategy), simiilasyon ve bulmaca (puzzle) kategorilerine
ayirmistir. E-spor oyun tiirii de bir video oyun tiiriidiir ancak birden fazla video oyun
tiiriinde e-spor oyunu bulunabilmektedir ve diger video oyun tiirleri ile i¢ ice ge¢mis bir
video oyun tiirdiir. 2024 yil1 itibariyla, diinya genelinde aktif video oyunu oyuncu sayisi
yaklagik 3,32 milyar olarak rapor edilmistir ve bu sayr diinya niifusunun yaklasik
%42'sine tekabiil etmektedir (Exploding Topics, 2024). E-spor oyunu oynayan oyuncu
say1st ise yaklasik olarak 640 milyondur. En popiiler e-spor oyunlar1 ise LoL, Valorant,

Counter Strike 2, Fortnite, Dota 2 oyunlaridir (Esports Insider, 2025).
Diger video oyun tiirleri ile i¢ ice gecen popiiler e-spor oyunlarina dair ornekler sekil
2.1°de gorsellestirilmistir.

Sekil 2.1
Video Oyun tiirlerinin ice i¢e ge¢mis oyunlari ornegi

] E-Spor
Video Oyunlar  HeartStone
Fifa

Counter | eaque of
Aksiyon = Strike 2 Legen ds RPG

God of War Final
Mortal Fanta.sy
Combat Skyrim
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Sekil 2.1 incelendiginde Counter Strike 2 ve LoL gibi oyunlarin birden fazla video oyun
tiiriinde yer alabilecegi goriilmektedir. Her bir video oyun tiirliniin kendine has oynanig

deneyimleri ve mekanikleri su sekildedir;
2.1.1 Aksiyon oyunlari

Bu oyunlar hizli refleksler, el-géz koordinasyonu ve anlik karar verme becerilerini 6n
plana ¢ikaran oyunlardir. Genellikle savas, ¢atisma ve hareket 6geleri yogundur. Platform
oyunlar1 (Super Mario Bros.), nisanci oyunlar1 (6zellikle birinci sahis nisanci1 (FPS)
ornegin Call of Duty, Counter-Strike2, Valorant, Fortnite, God of War benzeri doviis
oyunlar1 aksiyon tiiriiniin alt kategorileridir. Aksiyon oyunlart oyuncuyu siirekli hareket
halinde tutar ve zorlu diismanlarla veya engellerle miicadele ettirir (Qaffas, 2020). Bu tiir
oyunlar, hizli tempolu oynanislar1 sayesinde oyuncunun el-géz koordinasyonunu, dikkat
ve reaksiyon becerilerini gelistirebildigi gibi yliksek diizeyde heyecan ve siiriikleyicilik

sunar (Green ve Bavelier, 2012).
2.1.2 Macera oyunlari

Hikaye anlatim1 ve kesif 6gelerine agirlik veren oyun tiiriidiir ve oyuncular genellikle bir
karakteri yonlendirerek bulmacalar ¢dzer, diyaloglar araciligiyla hikayeyi ilerletir ve
oyun diinyasini kesfeder (Apperley, 2006). Grafik macera oyunlari (Monkey Island serisi)
ve interaktif hikaye tabanli oyunlar (Life is Strange) bu tiire 6rnek verilebilir. Macera
oyunlarinda aksiyon unsurlari sinirlt olup oyuncunun diinyayla etkilesimi ve senaryoyu
deneyimlemesi 6n plandadir. Bu tiir oyunlar, oyuncunun problem ¢6zme ve hikaye i¢inde

karar verme yetilerini sinarken zengin bir dykiisel deneyim sunar.
2.1.3 RPG (rol yapma) oyunlar

Bu oyunlarda oyuncular, detayli bir kurgu evreninde bir karakteri veya karakter grubunu
yoneterek cesitli gorevleri tamamlar ve karakterlerini gelistirir (Bowman, 2010). Japon
tarz1 RPG’ler (Final Fantasy serisi) daha ¢izgisel hikdye anlatimina sahipken, Bat1 tarz1
RPG’ler (WRPG, The Elder Scrolls V: Skyrim) agik diinya ve oyuncu tercihine dayali
ilerleme sunabilir. RPG’lerin temel ozelligi, karakter gelisimi (seviye atlama, yeni
yetenekler kazanma) ve zengin bir envanter (oyun i¢i ekipman) yonetim sisteminin
bulunmasidir (Wolf, 2008). Ayrica, devasa ¢evrimig¢i rol yapma oyunlart (MMORPG,
Knight Online, World of Warcraft) ¢ok sayida oyuncunun aym siirekli diinya i¢inde

etkilesimine imkan taniyarak rol yapma deneyimini ¢evrimi¢i ortama tagimistir. RPG
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tiirli, oyuncuya kendi karakterinin 6zelliklerini 6zellestirme ve kapsamli bir hikayede rol

alma olanag1 sunar (Starosta vd., 2024).
2.1.4 Strateji oyunlari

Oyuncunun diisiinme, planlama, kaynak yonetimi becerilerinin sinandig1 ve oyuncularin
genellikle ordular, medeniyetler veya gruplar lizerinde kontrol sahibi olarak uzun vadeli
planlama yaparak zafer kazanmaya calistig1 oyunlardir (Gee, 2007). RTS (gercek zamanli
strateji) oyunlarinda (StarCraft, Age of Empires) oyun akisi kesintisiz devam ederken,
oyuncular ayni anda ekonomi kurup ordu yonetirler. Sira tabanl strateji oyunlarinda
(Civilization serisi) ise oyuncular hamlelerini sirayla yapar ve daha yavas, diisiinmeye
dayal1 bir tempo vardir. Strateji oyunlarinda harita lizerinde kesif (fog of war), teknolojik
arastirma agaglari, birimler arasi1 denge (tas-kagit-makas mekanikleri) gibi unsurlar
bulunur. Bu oyunlar oyuncularin taktiksel diisiinme ve ¢oklu gorev yiiriitme yeteneklerini

gelistirmektedir.
2.1.5 Simiilasyon oyunlar:

Gergek hayattaki bir deneyimi veya sistemi modellemeye ¢alisan oyunlar1 kapsar. Yasam
simiilasyonlar1 (The Sims) giinliik hayat1 ve sosyal etkilesimleri simiile ederken, yonetim
simiilasyonlar1 (SimCity, RollerCoaster Tycoon) sehir kurma veya is yOnetimi gibi
konular ele alir. Ugus simiilasyonlar1 veya yaris simiilasyonlar1 da (Microsoft Flight
Simulator, Gran Turismo) ilgili araglarin gergekei kontroliine odaklanir. Teknolojik
gelismelerle birlikte sanal gerceklik (VR) tabanli simiilasyonlar da ortaya ¢ikmis ve daha
yiiksek diizeyde immersiyon (dalmislik hissi) saglamaktadir (Wolf, 2008). Simiilasyon
oyunlariin 6zelligi, ger¢ege yakin fizik kurallar1 ve ayrintili kontrol mekanizmalariyla
oyuncuya deneyim odakli bir oynanig sunmalaridir. Bu sayede oyuncular, 6rnegin bir
pilotun, ciftcinin ya da isletme yoneticisinin roliinii glivenli bir sanal ortamda

deneyimleyebilirler (Whitton, 2014).
2.1.6 Spor ve yaris oyunlari

Fiziksel becerilerin 6n planda oldugu futbol, basketbol, tenis vb. sporlar1 dijital ortamda
canlandiran spor simiilasyonlar1 ile bu sporlarin kurallarina uygun rekabet¢i oyunlari
icermektedir. Ornegin FIFA serisi futbolu, NBA 2K serisi basketbolu oldukca gercekci
bir bi¢imde simiile eder. Bu oyunlar ¢ogunlukla lisansh takimlar ve sporcular icererek

gercek diinyanin spor deneyimini oyunculara aktarmayi amaglar. Yaris oyunlar ise araba,
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motosiklet veya diger araclarla yarigsmay1 konu alir; Forza Horizon veya Need for Speed
gibi oyunlar farkli tarzlarda yaris deneyimleri sunar. Spor ve yarig oyunlarinin temel
Ozelligi, gercek spor dinamiklerini ve rekabet hissini sanal ortamda yasatmalaridir.
Ozellikle ¢ok oyunculu modlarda rekabet 6n plana ¢ikar ve oyuncular kendi aralarinda

turnuvalar diizenleyebilir.
2.1.7 Bulmaca oyunlari

Bulmaca tiirii oyunlar, oyuncunun zihinsel becerilerine meydan okuyan, problem ¢6zme
ve mantik yiiriitme gerektiren oyunlardir. Tetris, Candy Crush Saga gibi klasiklesmis
bulmaca oyunlarinda mekansal zeka kullanimi1 6nemliyken, Portal gibi bir oyunda hem
bulmaca ¢6zme hem de ii¢c boyutlu diisiinme becerileri devreye girer. Bulmaca oyunlari
genellikle diger tiirlere gére daha basit bir arayiiz ve mekanik sunar, ancak ilerledik¢e
zorlagan seviyeleriyle oyuncuya giderek artan bir zorluk sunarlar. Bu tiir oyunlar
eglenceli vakit gecirme amacinin yaninda zihinsel egzersiz islevi de goriir ve bir¢ok
arastirma, bulmaca ¢6zme temelli oyunlarin biligsel iglevleri olumlu yonde

etkileyebilecegini gostermektedir (Granic ve ark., 2014).

Video oyunlar1 iizerinde genel olarak olumsuz bir algi bulunmaktadir ve medyada sikca
dile getirilen siddet icerikli oyunlarin saldirganlig artirdigi, oyun bagimliligi ve sosyal
1zolasyona neden oldugu yoniindeki iddialar, video oyunlarinin popiiler kiiltiirde olumsuz
bir bigimde algilanmasina yol agmaktadir (Anderson vd., 2010; Ferguson ve Kilburn,
2010). Ancak, yapilan bir¢ok giincel bilimsel ¢alisma, video oyunlarinin aslinda énemli
biligsel, duygusal ve sosyal kazanimlar sagladigini gostermektedir (Granic vd., 2014).
Boot vd. (2008) yaptiklari calismada video oyunlarin calisan bellek ve yonetici
fonksiyonlar1 giiclendirdigini bulmuslardir. Green ve Bavelier (2012) tarafindan
yiiriitiilen bir ¢calismada, aksiyon video oyunlar1 oynayan bireylerin dikkat kontroliiniin
daha iyi oldugu ve hizli karar alma siireclerinin daha gelismis oldugu bulunmustur. Shute
vd. (2015), video oyunlarinin oyuncularin karmasik problemleri ¢6zme yetenegini
artirarak yaratict ve esnek diisiinmeyi tesvik ettigini belirtmislerdir. Cok oyunculu
¢evrimici oyunlar (MMORPG), oyuncular arasinda takim ¢alismasi, stratejik diisiinme ve
is birligini artiran platformlar sunmaktadir (Williams vd., 2006). Powers vd. (2013) ise
yaptiklar1 ¢calismada video oyunlarin biligsel esneklik ve hizli karar verme yeteneklerini
desteklediklerini belirtmislerdir. Video oyunlar biligsel beceriler disinda ¢esitli 21. Yy

becerilerini de olumlu yonde etkilemektedir. Biligsel beceriler agisindan bakildiginda,
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ozellikle aksiyon ve RPG tiirtindeki video oyunlarinin, dikkat, gérsel-uzaysal beceriler ve
problem ¢6zme yeteneklerini onemli Olgiide gelistirdigi goriilmektedir (Green ve
Bavelier, 2015). Bu aksiyon ve RPG oyun tiirleri (LoL, Counter Strike, Fortnite) ayni
zamanda popiiler olan e-spor oyun tiirlerinin basinda gelmektedir (Esports Insider, 2025;

Exploding Topics, 2024).
2.2 E-spor Oyunlari

E-spor, dijital oyunlar araciligiyla bireylerin ya da takimlarin organize bir bigcimde
rekabet ettigi, profesyonellesmis, izleyiciye agik ve cogunlukla ¢evrimici ortamlarda
gerceklesen bir spor dalidir (Pedraza-Ramirez vd., 2020). E-sporun tanimi, sadece
eglence amaciyla yapilan oyun oynama etkinliklerinden farkli olarak, disiplinli
antrenman siireglerini, strateji gelistirmeyi, takim koordinasyonunu ve zihinsel
dayanikliligi i¢eren yapisiyla 6ne ¢ikmaktadir (Li, 2024). Bu anlamda, e-spor oyunculari
tipk1 geleneksel sporcularda oldugu gibi biligsel, fiziksel ve psikolojik performans
unsurlarini bir arada yonetmek zorundadir (Tang, 2018). E-spor oyunlari, oyuncularin es
(gercek) zamanh kararlar almasini ve stratejik diistinmesini gerektirir. E-spor oyunlari,
yiiksek tempolu ve karmasik yapilariyla oyuncularin dikkat, calisma bellegi ve yiiriitiicii
islevler gibi bilissel becerilerini yogun bir sekilde kullanmalarin1 gerektirir ve bu durum,
e-spor oyuncularinin bu becerilerde gelisim gostermelerine katki saglar (Li vd., 2020). E-
spor oyunlar1 becerilerin gercek diinya senaryolarinda nasil kullanildigini1 incelemek

isteyen aragtirmacilar i¢in diger video oyunlarina nispeten degerli bir baglam sunmaktadir

(Glass vd., 2013).

Video oyunlart dijital cihazlarda oynanan biitiin oyunlar1 kapsarken e-spor oyunlarini
video oyunlardan ayiran bazi Onemli Ozellikleri bulunmaktadir. E-sporu dijital

oyunlardan ayiran 6zellikler soyledir;

e Oyuncular i¢in kolay erisilebilir olmali (Witowski, 2012),

e Profesyonel kuliipler ve takimlar olmali (Parry vd., 2023),

e Miisabakalar canli olarak internet ya da TV {izerinden yayinlanmali (Argan vd.,
2006),

e Oyunu meslek edinmis, profesyonel olarak oyun oynayan bireyler olmali
(Hutchins, 2006),

e Enaz bir lige ya da turnuvaya sahip olmali (Hamari ve Sjoblom, 20017),

e Rekabete dayali olmasi (kazanan ve kaybedenin olmasi) (Hutchins (2006),
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e (evrimici ya da ¢evrimdis1 genis bir izleyici ve taraftar kitleleri olmali (Argan
vd., 2006),
e Oyun Oncesi ya da oyun i¢i harcanilan para ile avantaj saglanamamalidir
(Boynukara vd., 2021).
E-spor oyunlari, igerik ve oynanig dinamiklerine gore birbirinden ayrilmaktadir. Alan
yazinda en yaygin siniflandirma asagidaki temel bes kategoriye dayanmaktadir (Hamari
ve Sjoblom, 2017; Pedraza-Ramirez vd., 2020): Doviis, FPS (Birinci Sahis Nisanci),
MOBA (Cok Oyunculu Cevrimi¢i Savas Arenasi), Spor Simiilasyonu ve DCC (Dijital
Koleksiyonluk Kart) oyunlari. Bu oyunlarin temel 6zellikleri Tablo 2.1°de gosterilmistir.

Tablo 2.1
E-spor oyun tiirleri, ozellikleri ve érnekleri

E-spor Tiirii Tammlama ve Ozellikler Ornek

Déviis Bu tiirdeki oyunlar, iki oyuncunun rakiplerini yenmek igin Tekken, Super
becerilerini kullanarak birbirleriyle yarigtigi yakin doviis  Smash Bros
oyunlaridir.

FPS Bu tiirdeki oyunlar, birinci sahis perspektifinden oynanan silahlar ~ Counter  Strike,
ve diger silahlar kullanilarak yapilan micadeleleri igerir. Call of Duty,
Oyuncular, gorevleri tamamlamak ve rakiplerini yenmek i¢in bir ~ Fortnite,
takim olarak yarisirlar. Valorant

MOBA Bu tiirdeki oyunlar, oyuncularin her birinin bir karakteri kontrol LoL, Dota 2,
ettigi ve rakip takimin ana iissiinii yok etmek i¢in bir takim olarak ~ Smite
yaristig1 stratejik oyunlardir.

Spor Bu tiirdeki oyunlar, sanal bir simiilasyon araciligiyla futbol, FIFA,
basketbol, bisiklet ve digerleri gibi mevcut sporlara ¢ok benzer.  eFootball,

NBA2k

DCC Bu tiirdeki oyunlar, geleneksel kart oyunlarini g¢evrimigi olarak  Hearthstone,
taklit eder ve bazi oyunlar, ikonlar, zarlar ve avatarlar gibi Magic: the
ogelerle kartlar1 ve oyun tahtalarini degistirir. gathering

Bu oyunlar arasinda en popiiler olanlart MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) ve
FPS (First Person Shooter) oyunlaridir (Esports Insider, 2025) ve bu iki e-spor oyun tiirii
ayn1 zamanda oyuncularindan diger e-spor oyun tiirlerine gore daha fazla biligsel beceri
ve aktivite talep etmektedir (Li vd., 2020). MOBA ve FPS oyunlari bes kisilik iki takimin
avatarlar yardimi ile karsilikli oynadigi oyunlardir. Bu oyunlar miisabaka siiresince
iletisim, takim is birlikleri, tercih edilen stratejiler ve bilissel beceriler ile birlesen el-g6z
koordinasyonu ile oynanmaktadir (Deluze vd., 2017). Oyuncular oyun siiresince
karmasik gorsel uyaranlara yiiksek hizda el-goz koordinasyonu ile cevap verebilmeli,
biligsel kaynaklarini verimli yonetebilmeli, hizli ve en isabetli kararlar1 verebilmeli,
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rakiplerinin tuzaklarin1 6nceden tahmin edebilmeli, karsilastigi durumlara karsi esneklik
gostererek yeni hamlesini belirleyebilmelidir (Campbell vd., 2018; Kowal vd., 2021). Bu
iki oyun tiirii her ne kadar oynanig bi¢ciminde benzerlik gdsterseler de oyun deneyimleri

arasinda farkliliklar bulunmaktadir.

FPS oyunlari rakipleri hizli tespit etmek, onlara daha hizli tepkiler vermek icin gorsel ve
motor siire¢lerin koordinasyonunu 6n planda tutarken MOBA oyunlari mag¢ boyu farkli
stratejilerin - uygulanmasini, siirekli degisen duruma uyum saglamayi, secilen
karakterlerin oOzelliklerine iliskin derin bilgi ve tecriibeye sahip olmayir 6n planda
tutmaktadir (Bonny vd., 2016; Kowal vd., 2021; Li vd., 2020). Bu durum iki oyun tiiriiniin
farkl biligsel beceriler tizerinde farkli etkiler olusturmalarina neden olmaktadir ve iki e-

spor oyun tiirlinii ¢iktilar1 yoniinden ayirmak gerekmektedir.

Ozellikle MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) tiirii oyunlar, yalnizca bireysel
strateji becerilerini degil, ayn1 zamanda takim i¢i koordinasyon, iletisim ve problem
¢dzme gibi becerileri de 6n plana ¢ikarmaktadir (Mora-Cantallops ve Sicilia, 2018; Salas
vd., 2015). MOBA oyunlari, ¢alisan bellek kapasitesi ve ikili gorev gergeklestirme
tizerinde FPS oyunlarina gore daha etkilidir (Li vd., 2020; Valls-Serrano vd., 2022).
Ayrica LoL, yiiksek biligsel yiikk ve yapilandirilmis oyun yapisi ile insan-bilgisayar
etkilesimi baglaminda bilissel performansin degerlendirilmesi i¢in ideal bir arag olarak

goriilmektedir (Pedraza-Ramirez vd., 2020).

Mevcut arastirmada, FPS oyunlarinin hiz ve refleks talepleri yerine strateji ve problem
¢ozme vb. gereksinimlerinin 6grenme performansi ile baglantisinin daha yiiksek olacagi

diisiiniildiigtinden bir MOBA oyunu olan LoL oyunu tercih edilmistir.
2.3 E-spor ve Bilissel Siirecler

Bilissel beceriler genel tanimi ile ¢alisma bellegi kapasitesi, yiiriitiicii islevler ve karmasik
gorevlerde basariyr belirleyen iist diizey siireglerdir (Diamond, 2013). Biligsel beceriler
o0grenme ortamlari i¢in tanimlandiginda ise bireyin bilgiyi edinme, isleme, yorumlama ve
kullanma siireclerinde devreye giren ve 6grenmeyi saglayan zihinsel yetenekler olarak
tanimlanmaktadir (Diamond ve Ling, 2016; Alloway ve Alloway, 2010). Bu beceriler,
O0grenmenin temel taglar1 olarak kabul edilir ve egitim siireclerinde biiyiikk dnem tasir.
Ozellikle dikkat, motivasyon, ¢alisan bellek kapasitesi, bilissel esneklik, akil yiiriitme ve

problem ¢ozme gibi temel beceriler, bireyin akademik basarisin1 ve giinliik yasamdaki
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islevselligini dogrudan etkiler (Mayer, 2005). Bilissel becerilerin gelistirilmesi, egitim
politikalar1 ve 6grencilerin 6grenme siireci acisinda oldukca onemlidir ve dgrencilere
dogrudan ya da dolayl bir sekilde bilissel becerileri gelistirecek etkinlikler ve 6gretim

teknikleri sunulmalidir.
2.3.1 Dikkat

Dikkat, bireyin duyusal veya zihinsel siiregleri belirli bir uyarana yoneltme ve siirdliirme
kapasitesidir. Dikkat, se¢ici dikkat, siirdiiriilebilir dikkat ve boliinmis dikkat gibi alt
tirlere ayrilmaktadir (Petersen ve Posner, 2012; Posner ve Petersen, 1990). Dikkat

eksikligi, akademik performansi 6nemli 6l¢iide olumsuz etkileyebilir (Diamond, 2013).
2.3.2 Cahisan bellek

Bellek, bilginin kodlanmasi, saklanmasi ve gerektiginde geri cagrilmasini saglayan
biligsel stirectir. Kisa stireli bellek, uzun siireli bellek ve calisma bellegi olarak
ayrilmaktadir (Baddeley, 2012). Ozellikle calisma bellegi, akademik performans ve

ogrenme siireclerinde hayati dneme sahiptir (Alloway ve Alloway, 2010).
2.3.3 Bilissel (zihinsel) esneklik

Zihinsel esneklik, bireyin degisen durumlara hizli ve etkili bir sekilde uyum saglayabilme
kapasitesidir. Ayn1 zamanda biligsel esneklik olarak da ifade edilen bu beceri, problem

¢Ozme ve yaratici diisiinme siireglerinde biiyiik rol oynar (Diamond, 2013).
2.3.4 Motivasyon

Motivasyon, bireyin davraniglarini baglatma, siirdiirme ve yonlendirme kapasitesi olarak
tanmimlanir. Igsel ve digsal olmak {izere iki temel motivasyon tiirii vardir ve dgrenme

performansini giiglii bir bi¢imde etkiler (Ryan ve Deci, 2000).
2.3.5 Akil yiiriitme ve problem ¢cozme

Akil yiirlitme, mevcut bilgilerden hareketle yeni sonuglara ulagabilme yetisidir. Problem
¢ozme ise mevcut bir durumu iyilestirmek veya degistirmek amaciyla stratejiler
gelistirme siirecidir (Anderson, 2001). Egitim ortamlarinda akil yiiriitme ve problem
¢ozme becerileri kritik onem tasir. Akil yiirlitme ve problem ¢6zme yetenegi ayni
zamanda 21. Yy becerileri arasinda da yer almaktadir. Akil yiiritme ve problem ¢dzme
de dahil olmak iizere biitiin biligsel beceriler iist diizey becerilerdir ve insan zihninin

calisan bellegi iizerinde bir yiik olusturmaktadirlar. Siirli ¢alisan bellek kapasitesi ve
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kaynaklarina sahip olan bireyler igin bu yiik bilissel yiik olarak adlandirilmaktadir ve bir
O0grenme ya da problem ¢dozme durumunda calisan bellegin ne 6lgiide kullanildigini
tanimlamaktadir (Sweller 1988). Bilissel yiikk ve biligsel beceriler tam bu noktada

kesismektedir.
2.3.6 Bilissel yiik

Calisan bellek anlik olarak smirli bir kapasiteye sahiptir ve gerceklestirilen islemler
biligsel yiik olarak adlandirilmaktadir. Bireylerin yeni bir bilgiyi almak ve islemek igin
kisitli bir zamani ve kisitli bir islem kapasitesi (kisa siireli bellek, ¢alisan bellek) varken
Ogrenilen bilgileri sakladigi ve gerektiginde bu bilgileri tekrar cagirdigi simnirsiz
kapasiteye sahip bir biligsel mimarileri (uzun siireli bellek) vardir (Sweller, 1998). Bu
mimari Calisan bellek modeli olarak adlandirilmaktadir (Baddeley, 2002). Calisan bellek,
dis ortamdan alinan bilgilerin goérsel ve isitsel olarak iki farkli kanalda islenerek uzun
stireli bellekte saklanmasini saglamaktadir (Paivio, 1990). Yeni bir bilginin 6grenilmesi
asamasinda ¢alisan bellekte yalnizca 7 = 2 bilgi tutulabilmektedir (Cowan, 2001). Calisan
bellegin kapasitesinin sinirlt olmas1 sinirh bir kapasiteye sahip olmasi ve burada islenen
verilerin saklanma siiresinin uzun stireli bellege oranla ¢ok daha kisa olmasi dikkat
edilmesi gereken bir husustur (Kaymak, 2015). Bu durum 6grenme esnasinda calisan
bellek iizerinde olusturulacak fazladan yliklenmenin bu siireci olumsuz etkilenmesine
neden olmaktadir ve Biligsel Yiikk Kurami ile bu durum kontrol altina alinmaya

calisilmaktadir (Paas vd., 2003). 3 farkli biligsel yiik bulunmaktadir:
2.3.6.1 Asul bilissel yiik (i¢ yiik)

Ogrenme siirecinde sunulan bilginin zorlugundan ve dgrenmenin gerceklesmesi igin

olusturulmasi gereken semalarin karmasikligindan kaynaklanan yiiktiir (Paas vd., 2010).
2.3.6.2 Konu dus1 bilissel yiik (dis yiik)

Ogrenmen siirecinde Ogrenenlere sunulan materyalin tasarlanma ve sunulma

sorunlarindan olusan ve 6grenmeyi olumsuz yonde etkileyen yiiktiir (Sweller, 2010).
2.3.6.3 Etkili biligsel yiik (ilgili yiik)

Ogrenme siirecinin gerceklestigi esnada, zihinde yeni semalarin olusturulmas: siirecinde
bilgilerin, semalarin diizenlenmesinde ortaya ¢ikan biligsel yiiktiir (Leppink vd., 2013;
Paas ve digerleri, 2010).
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Calisan bellek kapasitesi ve gorev performansi arasindaki iliski (Anderson vd., 2011)
Sekil 2.2°de sunulmustur

Sekil 2.2
Calisan bellek ve gorev performanst arasindaki iligki
S ——
Gorev
Performansi
— Calisan
- Bellek
| Kapasitesi
Dis Yuk
4_:_____,.- Bilissel Yuk
|
ic Yuk |
|
|
ilgili Ytk |
1
Gérevin >
Baslangici Tepki Suresi Kullanici Yaniti

Sekil 2.2°de goriildiigii lizere 6grenme siirecinde bu {i¢ biligsel ylikiin toplaminin ¢alisan
bellek kapasitesini tizerine ¢ikmamasi gerekmektedir ve ¢alisan bellegin bilgiyi verimli
bir sekilde isleyebilmesi i¢in bu durum oldukca 6nemlidir (Mayer, 2005). Aksiyon tabanli
e-spor oyunlarmin (FPS, MOBA vb.) oyuncularda yiiksek biligsel talep olusturmas,
oyuncularin islem verimliligini artirarak goérev-i¢i ve gorev-disi bilissel yiki
azaltmaktadir (Bediou vd., 2018; Green ve Bavelier, 2012; Klepsch vd., 2017). E-spor
oyunlar1 sayesinde elde edilen bu beceriler bagka ortamlara transfer edilebilir ve yiiksek
biligsel beceri talep eden gorevlerde calisan bellek kapasitesi daha fazla bos kalmakta,

gorev performansi artmaktadir (Pluss, 2019).

E-spor her gecen giin diinya capindaki oyuncu sayisini artirmaya, ekonomisini
biiyiitmeye devam etmektedir ve bu durum arastirmacilarin ilgisini e-sporun etkilerini
aragtirmaya yoneltmektedir. Yapilan c¢alismalar, e-spor oyuncularinin fiziksel
becerilerden daha fazla biligsel becerilerini kullandiklarini ortaya koymaktadir. E-spor
oyunlari ile diger oyunlar arasindaki beceri kullanimi1 (Campbell vd., 2018) sekil 2.3’te

gosterilmektedir.
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Sekil 2.3
Spor tiirlerinde fiziksel ve bilissel becerileri kullanimi

Algilanan Diizey

Oncelikli Olarak Fiziksel Koordinasyon Agirlikli Oncelikli Olarak Biligsel

Or. Ragbi, Atletizm Or. Tenis, Sorf, Cimnastik Or. Satrang, Espor

Sekil 2.3’te gorildiigii tlizere e-spor oyunlart birgok yoniiyle satrang oyununa
benzemektedir ve iki oyunda da gozle goriilen hamleleri fiziksel yonden parmaklar
gerceklestirse de galibiyete gotiiren asil etken biligsel becerilerdir. Profesyonel, yari
profesyonel ve amator diizeyde rekabet igeren e-spor oyunlari, oyuncular siirekli yiiksek
tempolu dikkat, hizli karar alma ve ¢oklu gorev yonetimi gerektiren ortamlara maruz
birakmaktadir. Yapilan ¢esitli deneysel ve gozlemsel aragtirmalar, yiiksek rekabet sonucu
ortaya c¢ikan bu yogun bilissel talebin oyuncularda oOlciilebilir beceri kazanglarina yol
actigin1 ve bu kazanclarin oyun dis1 alanlara aktarilabilece8ini gostermeye baslamistir
(Green ve Bavelier, 2012). Bu bilissel becerilerin gelisiminde e-spor oyuncularmin bir
oyunu kazanma motivasyonlari 6nemli bir faktordiir (Li vd., 2020). Alan yazin
incelenerek e-spor oyunlart ve biligsel beceriler arasindaki iligkiyi gosteren cesitli

arastirmalar bulunmus ve asagida aktarilmistir.

Glass ve dig. (2013) haftada en az 2 saat Star Craft e-spor oyunu oynayan 72 kadin
Ogrenci ile miidahale ile oyuncularin biligsel esnekliklerinde genel bir artis olup
olmadigint dlgmeyi amaglamiglardir. Katilimeilar 40 saatlik oyun oynama siirecinin
ardindan troop, ANT, gérev degistirme testi, gok konumlu bellek testi ve galisan bellek
kapasitesi testi gibi klasik biligsel esneklik Slgiimlerinden olusan bir dizi teste tabi
tutulmustur. Arastirmacilar e-spor oyunu olan StarCraft’in yalnizca algisal degil ayni
zamanda yliksek diizeyli biligsel becerileri (6zellikle biligsel esnekligi) gelistirebildigini

ve biligsel kaynaklarini daha 1yi yonettigini bulmuslardir.
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Benzer sekilde Dye vd. (2009) yaptiklari meta-analiz ¢alismasinda 7 ¢alisma ve 89 farkli
deneysel kosuldan elde edilen tepki siiresi verilerini Brinley grafikleriyle meta-analiz
yoluyla sentezlemistirler. Bu yontem ile video oyunlarin isleme hizin1 (processing speed)
artirma potansiyelini, biligsel ylikii azaltma giiciinii degerlendirmis, bu artisin farkl
biligsel gorevlerde genellenebilirligini incelemiglerdir. Ayrica arastirmacilar video
oyunlart sayesinde edinilen tepkisel hiz artiglarinin yalnizca oyun ortamina 6zgii mii
yoksa biligsel sistemde kalic1 ve transfer edilebilir bir gelisim mi sagladig1 sorusuna cevap
aramiglardir. Bu arastirmaya gore video oyunlari, katilimcilarin biligsel yiikiinii
azaltmakta, bilgi isleme hizlarin1 artirmakta ve bu gelisme yalnizca spesifik gorevlere
degil, genellenebilir dikkat ve algi goérevlerine de yansimaktadir ve video oyunlar
sayesinde gelisen beceriler transfer edilebilmektedir. Ancak arastirmada, isleme hizinda
gbzlenen artisa ragmen becerilerin transfer edildigi ortamda deney ve kontrol gruplari
arasinda dogru sayisinda ve basar1 seviyesinde herhangi bir azalma ya da artig tespit

edilmemistir.

Bediou vd. (2018), 89 arastirmay1 inceleyerek bir meta-analiz gergeklestirmislerdir.
Aksiyon temelli e-spor oyunlarinin (Counter Strike vb.) hem hedefe odaklanma hem de
dikkat dagmikligina direnme becerilerini giiglendirdigini belirtmislerdir. Arastirmanin
verileri ayrica e-spor/aksiyon oyunu deneyiminin dikkat performansini orta biiyiikliikte
bir etkiyle artirdigini gostermistir. Gelisen becerilerin orta diizeyde oldugunu ve orta
vadede kalict olabildigini bulmuslardir. Ayrica elde edilen beceriler ile ilgili egitim

materyali ile pekistirilmesi gerektigini ve bu sekilde kalict olabilecegini belirtmiglerdir.

Imanian vd. (2024), e-spor deneyimi olmayan 40 erkek beden egitimi lisans dgrencisi ile
gerceklestirdikleri arastirmada katilimcilart rastgele iki gruba ayirmiglardir ve 8 hafta
boyunca iki grubunda haftada 3 giin FIFA e-spor oyununu oynamalarini saglamislardir.
Bir grup, tek oyunculu (single player) oynarken, diger grup ¢ok oyunculu (multiplayer)
olarak oyunu oynamistir. Oyundan once ve sonra dikkat olglimleri i¢in Stroop Testi,
calisan bellek oOlglimleri i¢in n-back testi, bilissel esneklik igin ise Wisconsin Kart
Siralama Testi (WCST) kullanmiglardir. Arastirmacilar e-sporun dikkat ve calisma
bellegi gibi biligsel becerileri tekli ve ¢oklu oyun modlarinda benzer sekilde gelistirdigini,
ancak bilissel esnekligin yalnizca esli oynama durumunda anlamli diizeyde gelistigini

ortaya koymustur
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Pluss vd. (2019) yaptiklar1 arastirmada 8 profesyonel, 30 amator oyuncu ile cesitli
deneyler yapmislardir. Bu deneylerde n-back testi (¢alisan bellek), ANT (Attention
Network Test), EEG (theta/beta) ile ¢esitli dlgiimler yapmiglardir. MOBA tiirii bir oyun
olan LoL oyununun ¢oklu bilgi akisin1 yonetme becerisi ve gorevler arasi gegiste beceri
kazandirdigini belirtmislerdir. Ayrica aragtirmalarinda ¢alisan bellek kapasitesi ile oyun

deneyimi arasinda pozitif bir iligki oldugunu belirtmislerdir.

Pluss ve dig. (2020) 75 katilimci (25 e-spor uzmani, 25 e-spor amatorii ve 25 kontrol
grubu) ile gergeklestirdikleri arastirmada e-spor oyuncularinin uzmanlik diizeylerini
belirleyen algisal-motor becerileri arastirmiglardir ve 3 farkli algisal-motor test
kullanmuslardir. ince motor becerileri i¢in Grooved pegboard testi, hiz-dogruluk dengesi
icin fare tiklama testi ve tepki siiresi 6l¢limii i¢in renk ve sekil se¢imi igeren basit testler
uygulamislardir. Arastirma, hiz-dogruluk dengesinde ve se¢im iceren testlere verilen

tepkilerde e-spor uzmanlarinin daha iyi oldugunu ortaya koymustur.

Kowal vd. (2018) toplam 155 katilimci1 (120 erkek, 35 kadin) ile gergeklestirdikleri
calismada oyun deneyimi olmayanlar ile FPS ve MOBA oyunu deneyimi olanlar arasinda
stroop testi ve trail making testi uygulayarak g¢esitli farkliliklar aramislardir. Calisma, FPS
ve MOBA oyun deneyimi olanlarin oyun deneyimi olmayanlara kiyasla baz1 biligsel
alanlarda (6zellikle dikkat, islem hiz1 ve gorev gegisi) listiin performans sergilediklerini
ortaya koymustur. Gelecek arastirmalarin EEG, fNIRS gibi beyin goriintiileme

yontemleri ile desteklenmesini dnermislerdir.

Hagiwara vd. (2021) aktif olarak e-spor oynayan 20 erkek 6grenci ile gergeklestirdikleri
arastirmada e-spor faaliyetlerinin dikkat ve yiiriitiicli islevler (¢alisan bellek) tizerindeki
olumlu etkilerini dogrudan EEG o6lclimleri ve Stroop Testi yoluyla arastirmayi
hedeflemistir. Olgiim siireci: Baseline EEG 6l¢iimii (2 dakika) - Ilk Stroop testi - E-spor
gorevi (3 deneme) -ikinci Stroop testi seklinde gerceklestirilmistir. Hizli, tempolu yaris
tiirli e-spor aktivitelerinin yiiriitiicii islevi gelistirdigini ve oyuncularin se¢ici dikkatlerini
artirdigin1 bulmuslardir ve bu bulgular Green ve Bavelier (2015) ve Anguera vd. (2013)
tarafindan elde edilen sonuglarda paralellik gdstermektedir. E-spor oyunculariyla yapilan
EEG arastirmalarina benzer sekilde (Lim vd., 2019), beta ve SMR dalga bantlarinin oyun
sirasinda artti§i gozlenmistir. Aragtirmanin siirliliklarindan biri tablet tabanli Stroop
testi kullanim1 potansiyel 6l¢tim hatalarina yol agmasi olarak belirtilmistir (Schatz vd.,

2015). Ayrica, orneklem yalnizca geng erkek ogrencilerle sinirli kalmistir. Gelecekte,
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daha genis yas ve cinsiyet cesitliligi igeren c¢alismalara ve farkli e-spor tiirlerine

odaklanan deneylere ihtiya¢ oldugunu belirtmislerdir.

Vlada vd. (2019), 70 katilimci ile gergeklestirdikleri arastirmada tiniversite ¢agindaki e-
spor oyuncularinin mantiksal diisiinme, elestirel diisinme ve diisiinme stillerini
degerlendirmeyi amaglamigtir. Katilimcilart 30 oyun oynayan ve 40 hi¢ oyun oynamayan
katilimci1 olarak deney ve kontrol gruplarina ayirarak mantiksal ve soyut diisiinme igin
Amthauer’in Zeka Yap1 Testi (IST), Starkey’in Elestirel Diistinme Testi, Belousova’nin
Diisiinme Stili Testi ve Kisa Gosterge Testi (Brief Indicative Test - BIT) testlerini
uygulamiglardir. Caligmada, e-spor oyuncularinin uzun siireli ve yogun oyun pratiklerinin
baz1 bilissel becerilerde smirlayici etkiler yaratabilecegi one siiriilmiistiir. Ozellikle
kavramsal kategorizasyon, soyut diisiinme ve elestirel akil yiirlitme gibi iist diizey zihinsel
becerilerde zayiflik gézlenmistir. Bu sonuglar, Bogacheva ve Vojskunskij (2015) gibi
bazi arastirmalarla gelismektedir; ¢iinkii bu arastirmalar, oyun oynayan bireylerde biligsel
kontrol ve esnekligin yiiksek oldugunu belirtmistir. Yazarlar, bu farkliligin kullanilan
oyun tiirleri, bireysel sozel zeka diizeyleri ve diistinme aliskanliklarina bagl olabilecegini
belirtmektedir. Genel olarak, calismada e-spor oyuncularinin zihinsel faaliyet
profillerinin stilistik olarak farklilastigi ve bu farkliligin, onlarin pratik-uygulayici

diistinme yapilarindan kaynaklandigi ifade edilmistir (Vlada vd., 2019).

Deleuze ve dig. (2017), video oyunlarinin biligsel etkilerine dair ¢caligmalarin genellikle
oyun tiirleri arasindaki farklar1 g6z ardi ettigini vurgulamaktadir. 20 MMORPG, 36
MOBA ve 25 FPS e-spor oyuncusu ile gergeklestirdikleri aragtirmada gesitli tepki siiresi
testleri ve biligsel beceri 6l¢en anketlerle gerceklestirdikleri arastirmada ti¢ temel ¢cevrim
i¢ci oyun tiirlinii incelemislerdir. FPS oyuncularinin hizli karar verme ve motor tepki
verme acisindan diger e-spor oyun tiirlerine gore istiin olduklarini bulmuslardir. Bu
durum, FPS oyunlarmin dogas1 geregi (anlik “vur-kag¢” yapisi), oyuncularin hizli ancak
daha az kontrollii davranislar gelistirmelerine yol acabilecegini gostermistir. Yazarlar, bu
bulgularin oyun tiirlerinin biligsel beceriler iizerindeki etkilerinin farklilasabilecegini
acikca ortaya koydugunu belirtmis ve gelecekteki ¢caligmalarda oyun tiirlerine gére ayrim

yapilmasinin dnemini vurgulamstir.

Li vd. (2020) aksiyon video oyunlarinin biligsel beceriler iizerindeki etkilerine dair
literatiirdebirbiri ile Ortlismeyen sonuglarin oldugunu, bunun en biiylik nedenlerinden

birinin oyuncu becerilerinin yalnizca oyun oynama siiresi gibi 6z bildirim temelli
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Olciitlerle degerlendirilmesi oldugunu savunmaktadir. Bu ¢alismada, LoL oyununda iist
diizey siralamaya sahip (ilk %0.15) oyuncular ile ortalama seviyedeki oyuncularin bilissel
esneklik, miidahale kontrolii ve diirtii kontrolii gibi yriitiicli islevler bakimindan farklilik
gosterip gostermedigini 35 {ist lig oyuncusu ve 35 orta lig oyuncusunu lizerinde
arastirmiglardir. Arastirmada biligssel esneklik ve miidahale kontrolii igin Stroop-
Switching testi, diirti ve performans igin ise CPT (siirekli performans testini)
kullanmiglardir. Calisma sonuglari, iist diizey LoL oyuncularmin biligsel esneklik,
miidahale kontrolii ve diirtii kontrolii bakimindan ortalama oyunculardan iistiin oldugunu
gostermektedir. Bu farklilikk, oyun deneyimi degil, oyun i¢i beceri diizeyine
dayandirilmaktadir. Ust diizey oyuncularin daha basarili olmalari yalnizca uzun siire oyun
oynamalarina degil, bilissel kaynaklar1 etkin kullanma yeteneklerine de bagl
olabilecegini ve bu yeteneklerin ya dogal olarak iistiin bireylerde gelismis olabilir ya da
yiikksek motivasyonla edinilmis olabilecegini belirtilmislerdir. Bu arastirmada LoL
oyunun tercih edilmesinin nedeni FPS oyunlarinin oyunculardan talep ettigi hizli karar
verme, hizli tepki verme vb reflekse bagli beceriler yerine LoL oyunun oyunculardan
yiiksek diizeyde biligsel esneklik, miidahale kontrolii ve diirtii kontrolii gerektiren ¢ok
yonlii biligsel gorevler talep etmesi olarak agiklanmistir. LoL oyuncular1 her an degisen
takim dinamiklerine gore strateji gelistirmeli, yaniltici dikkat unsurlarini eleyebilmeli ve

dogru zamanda dogru eylemi gergeklestirmelidir (Li vd., 2020)

Bonny ve dig.(2016), video oyunu uzmanligmin 6zellikle bilissel becerilerle iliskisine
dair arastirmalarin ¢cogunlukla FPS oyunlari ve iiniversite dgrencileriyle sinirli oldugunu
belirtmislerdir. Bu ¢alismada, MOBA tiiriindeki Dota 2 oyunu iizerine odaklanilarak,
farkli uzmanlik diizeyindeki 396 (360 erkek, 34 kadin, 2 diger) aktif oyuncu ile mekansal
calisan bellek ve uzun siireli mekéansal bellek performanslar1 arasindaki farklari
incelemislerdir. Aragtirmalarinda 6z bildirime dayal1 6l¢iimler ve oyun reytingi (oyundaki
basar1 puani)de olmak iizere bir¢ok 6l¢iim araci kullanmiglardir. Aragtirmacilar MOBA
oyuncularinda uzmanlik diizeyinin 6zellikle mekansal uzun siireli bellek performansiyla
iligkili oldugunu ortaya koymuslardir. Ancak calisan bellek ile iliski zayif ve marjinal
diizeyde gozlenmistir. Bununla birlikte, haftalik agir1 oyun siiresinin biligsel performans

tizerinde negatif etki yaratabilecegi yoniinde bulgular bulmuslardir.

Phillips ve Green, (2023) yaptiklar arastirmada 177 katilimce1 (37 acemi, 68 orta diizey,

34 iist diizey uzman) ile gergeklestirdikleri ¢alismada katilimcilarin basit gorsel ve isitsel
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tepki stireleri, siirekli dikkat, motor zamanlama, ¢alisma bellegi ve akici zeka testlerinden
olusan kapsamli bir biligsel gorev bataryasini tamamlamalar1 saglanmigtir. E-spor
oyuncularinin el-géz koordinasyonu ve dikkat becerilerinin daha iyi oldugunu
bulmuslardir. Ancak c¢alisan bellek ve akici zeka gibi biligsel becerilerde anlamli

farkliliklar bulunamamastir.

Toth vd. (2020), aksiyon tiirlindeki e-spor oyunlari (Counter Strike vb.) iizerine
gerceklestirdikleri 2 asamali arastirmada aerobik ve fiziksel sporlar ile e-spor oyunlarini
karsilastirmislardir. Calisma, e-spor oynayan bireylerin 6zellikle dikkat, gorev degistirme
ve bilgi isleme becerilerinde anlamli {istlinlik gosterdigini ortaya koymustur. Ayrica
Tooth vd. (2019), 129 katilimer ile (12 diisiik beceri ve lig, 26 orta beceri ve lig, 60 iist
beceri ve lig) profesyonel oyuncular ile amatdr oyuncular arasinda yaptiklar1 Stroop testi
deneylerinde profesyonel e-spor oyuncularinin tepki siirelerinin amatér oyunculara
oranla ¢ok daha kisa oldugunu bulmuslardir. Ayrica Toth vd. (2019), yaptiklari
aragtirmada bulduklart sonuglarin Wilms vd. (2013) ve Waris vd. (2019) yaptiklari
arastirmalarda bulduklar1 “e-spor oyuncularinin oyun oynamayanlara kiyasla dikkat,
gorev gecisi ve kisa siireli bellekte anlamli iistiinlik gosterdigi gozlemlenmektedir”

sonucuna paralel oldugunu belirtmiglerdir.

Martinez vd. (2023), 496 katilimci ile gergeklestirdikleri galismada katilimeilarin biligsel
becerilerini ve bu becerileri ile oynadiklar1 oyun tiirleri arasindaki iligkiyi incelemistir.
Katilimcilarda veriler alti biligsel test ve bir oyun pratigi anketi ile toplanmis ve
katilimcilarin genel video oyunu ve masa oyunu oynama siireleri ile biligsel yetenekleri
arasindaki iliskiyi incelenmistir. Sonuglar, video oyunlarin zihinsel esneklik, planlama,
gorsel calisma bellegi, gorsel-uzamsal isleme, akiskan zeka ve sozel calisma bellegi
performansini 6nemli 6l¢iide etkiledigini ve bu etkilerin oyun oynama siiresi ile biligsel
beceriler arasinda anlamli iligki oldugunu gostermistir. Ayrica masa oyunlarimin herhangi
bir biligsel performansi 6ngérmedigi bulunmustur. Arastirmacilar, e-spor oyunlarinin

biligsel becerileri masa oyunlarina kiyasla belirli sekillerde etkiledigini bulmuslardir.

Manci vd. (2024), FPS (Valorant) ve MOBA (LoL) tiirii oyunlarin, biligsel islevler
tizerindeki farkli etkilerini en az 6 yil ve giinde en az 4 saat oyun oynayan 39 erkek e-
spor oyuncusu (22 FPS, 17 MOBA) karsilastirarak alandaki 6nemli bir boslugu
doldurmayr amaglamiglardir. Arastirmacilar katilimcilara; Change Detection Test

(Gorsel-uzamsal dikkat ve kisa siireli bellek), Mackworth Clock Testi (Siireklilik arz eden
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dikkat ve uyaniklik), Timewall Testi (Zaman tahmini ve gorsel-uzamsal algi) ve Flanker
Testi (Ydritiicii islevler-Calisan bellek ve inhibisyon kontrolii) 6lgme araglarini
katilimcilara 4’er defa farkli zamanda uygulamislardir. Arastirmacilar FPS oyunlar1 hizli
tepki verme, dikkat ve inhibisyon gibi becerileri 6ne ¢ikardigini, MOBA oyunlarinin ise
stratejik planlama, kisa siireli bellek ve gorev gecisi gibi st diizey bilissel siirecleri

etkiledigini belirtmislerdir.

Himmelstein ve dig. (2017), e-sporun, 6zellikle popiiler MOBA tiiriindeki oyunlarin,
oyuncularin bilissel islevlerini nasil etkileyebilecegin alan yazinda giderek daha fazla
dikkat ¢ektigini belirtmislerdir. Bu nedenle bir MOBA oyunu olan LoL oyuncularinin
biligsel becerilerini, 6zellikle de dikkat, islem hizi, mekansal ¢aligma bellegi ve yiiriitiicii
islevlerle olan iliskisini arastirmak amaciyla 80 oyuncuyla bir arastirma
gerceklestirmislerdir. Katilimcilar, oyun ic¢i basarilarina gore iki gruba (yiiksek
performansli diamond ve {izeri riitbeye sahip olanlar ve diisiik performansli Silver-Bronze
riitbeye sahip olanlar) ayrilmigtir. Katilimcilara gesitli biligsel testler uygulanmistir:
Dikkat 6l¢timii i¢in Flanker gorevi, mekansal isleme becerileri i¢in Mental Rotation Testi,
calisma bellegi kapasitesi 6l¢timii igin N-back testleri ve bilissel esneklik ve inhibisyon
kontrolii Stroop Testi. Bulgular, rekabetgi diizeyde Lol oynamanin bazi biligsel
avantajlarla iligkili oldugunu ortaya koymustur. Diamond ve iistii riitbeye sahip
oyuncularin dikkat, ¢alisan bellek ve yiiriitiicii islevlerde yiiksek performans gosterdikleri
belirtilmistir. Ancak, bu durumun nedensel mi yoksa secilim etkisine mi dayandiginin
bilinmedigi vurgulanmistir. Gelecek ¢alismalar icin “E-spor ile gelisen bilissel avantajlar
oyun yoluyla m1 gelismektedir, yoksa zaten bu becerilere sahip bireyler mi bu oyunlarda

basarili olmaktadir?” sorusunun cevabinin arastirilmasi gerektigini eklemislerdir.
2.4 E-spor ve 21. yy. Ogrenen Becerileri

21. ylizyilin hizla degisen diinyasinda, egitim sistemlerinin karsi karsiya kaldigi temel
zorluklardan biri, 6grencilerin hizla doniisen sosyal, ekonomik ve teknolojik ¢evrelere
uyum saglamalarii olanakli kilmaktadir. Bu nedenle, modern egitim yaklagimlari,
geleneksel bilginin Otesine gecerek Ogrencilere elestirel diisiinme, problem ¢6zme,
yaraticilik, iletisim ve is birligi gibi temel becerileri kazandirmay1 hedeflemektedir
(Voogt ve Roblin, 2012). Bu beceriler, "21. yilizyll Ogrenen becerileri" olarak
adlandirilmaktadir ve giiniimiiz egitim aragtirmalarinda merkezi bir 6neme sahiptir. P21

(Partnership for 21st Century Learning, 2019), bu becerileri 6grencilerin kiiresellesmis,
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dijital ve bilgi tabanli diinyada etkin rol almalarini saglayan temel yetenekler olarak
tanimlamaktadir. Trilling ve Fadel, 2009 ise bu becerilerin geleneksel akademik bilgilerin
yan1 sira, karmasik problemleri ¢6zme, etkin iletisim kurma, yaratict ve yenilik¢i
diisiinme ve is birlik¢i ¢alisabilme gibi yetkinlikleri ierdigini belirtmektedir. Ozellikle
endiistri 4.0 ve dijital doniisiim siire¢leriyle birlikte, kiiresel ¢apta bilgi ekonomisine gegis
stireci, bireylerin bu becerilere sahip olmalarmi zorunlu kilmaktadir (Dede, 2010).
Wagner, genel olarak 21. yiizyil becerilerini; 6grencilerin ¢cagdas is hayatinda, toplumsal
yasamda ve kiiresel vatandaslik rollerinde basarili olmalart i¢in gerekli olan temel
yetkinlikler olarak tanimlar. Bu beceriler, yalnizca akademik bilgiyi degil, ayn1 zamanda
degisime uyum saglama, karmasik problemleri ¢6zme, yenilik¢i diisiinebilme, etkili
iletisim kurabilme ve is birligi yapabilme gibi genis bir yetenek kiimesini kapsar.
Wagner’a gore, 21. ylizyilin karmagsik sosyal, ekonomik ve teknolojik zorluklartyla bas
edebilmek i¢in geleneksel egitim yontemlerinden farkli olarak Ogrencilere bu
yetkinliklerin kazandirilmasi gereklidir (Wagner, 2008). OECD (2018) tarafindan yapilan
analizlerde, gelecekte basarili olacak iilkelerin, 6grencilerini bu becerilerle donatabilen
egitim sistemlerine sahip tilkeler olacagi vurgulanmaktadir (Voogt ve Roblin, 2012). 21.
Yy 0Ogrenen becerilerine sahip olan Ogrencilerin akademik basarilarinin, kisisel
gelisimlerinin, sosyal ve Kkiiltiirel farkindaliklarinin olumlu yonde etkilendigini
belirtmislerdir. 21. yy. 6grenen becerileri ile ilgili bir¢ok ¢aligma arasindan 6nemli oldugu
diistiniilen OECD (2012), AASL (2007), Trilling ve Fadel (2009) ve Wagner (2008)’in
isaret ettigi beceriler (Goksun ve Kurt, 2017) Sekil 2.4’ te sunulmustur.
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Sekil 2.4
21.yy. Ogrenen Becerileri

AASL(2007)
OECD (2012) -Aragtirma, elegtirel diisiinme, bilgi edinme
-Alternatif biligsel dzellikler -Karar verebilme, yeni duruma uyum saglama
-Kiiltiirel, sosyal degerlerin degisimi -Demokratik toplumun fiyesi olma, etik ve iiretken
-Ogretme dgrenme beklentileri olarak bilgi paylasma
-Kisisel estetik geligme

Wagner (2008)
-Elestirel diigiinme v bl o
Lo s D Trilling ve Fadel (2009)
-Isbirligi ve uyum saglama
-Girigimcilik ve insiyatif alma

-Etkili sézlii ve yazihi iletisim

-Ogrenme ve yenilik becerileri
-Dijital okuryazarlik becerileri

-Kariyer ve yasam becerileri

-Merak ve hayal giicii
-Bilgiye erigebilme ve analiz

E-spor oyunlarinin elestirel diistinme, problem ¢dzme ve is birligi becerilerini tesvik etme
kapasitesi sayesinde, Ozellikle bilim, teknoloji, miihendislik ve matematik (STEM)
alanlarinda, egitim katilimina ve Ogrenci sonuglarina benzersiz bir sekilde katkida
bulunmaktadir (Andersen ve Simonsen, 2024) ve e-spor oyunlar1 21. yilizyilin satranci
olarak degerlendirilmektedir (Pluss vd., 2019). E-spor oyunlar1 21. Yy becerilerinin
gelisimi i¢in bir laboratuvar ortami islevi gérmektedir (Karadakis ve Painchaud, 2022).
Bu nedenle e-spor oyunlarinin sundugu yapilandirilmis ve rekabetci dijital oyun
ortamlarinin geng bireylere sagladigi 21. ylizyil becerileri kazandirma potansiyelinin

degerlendirilmesi ve aragtirilmasi gerekmektedir (Bubna vd., 2023).

Baltezarevi¢ ve Baltezarevi¢ (2019), 256 e-spor oyuncusunun (140 erkek, 116 kadin)
katilimi ile e-spor oyunlarinin 21. yy. becerileri iizerindeki etkilerini ortaya ¢ikarmayi
amaclamistir. Bu amagla katilimcilara demografik bilgiler (cinsiyet, yas, egitim durumu,
e-spor oynama siiresi), ve e-spor bilgisi, rekabet becerileri, sosyal etkilesim, problem
¢ozme becerileri ve duygusal iyi olus iizerindeki etkilerine dair tutumlar1 (5'i Likert
olgegiyle ol¢lilmiistiir) igeren bir anket uygulanmistir. Sonuglar, e-sporun bireylerin spor
bilgisini gelistirme, rekabet¢i yetenekleri giiclendirme, sosyal etkilesim becerilerini
artirma, problem ¢ozme becerilerini ilerletme ve duygusal iyi olusu (well-being)

destekleme gibi pek ¢ok olumlu etkisi oldugunu belirtmiglerdir. Arastirmacilar, e-Sporun
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sadece bos zaman etkinligi olmadigini, ayn1 zamanda bireysel ve toplumsal gelisimi

destekleyen bir ara¢ oldugunu ileri siirmiislerdir.

Ye vd. (2021), yaptiklar1 arastirmada is birligi tutumu (cooperative attitude), iletisim
becerileri (communication skills), elestirel diistinme (critical thinking), 6z giiven (self-
confidence) ve siirekli gelisim tutumu (continuous improvement attitude)
degiskenlerinden olusan 5c 6l¢me aracini gelistirmistirlerdir. Bu 6l¢me aracini en az 6 ay
e-spor deneyimi olan 265 katilimciya (138 erkek, 127 kadin) uygulamiglardir. Calisma,
e-spor oyunlarmin yalnizca eglence amaciyla oynanmadigini, aym1 zamanda biligsel,
sosyal ve kigisel gelisim agisindan egitimsel deger tasidigini ortaya koymaktadir. Elde
edilen bulgular, e-sporun takim ¢alismasi, etkili iletisim, stratejik diistinme, 6z giiven

gelistirme Ve siirekli gelisim egilimi gibi alanlarda pozitif etkiler yarattigini gostermistir.

Zhong ve vd. (2022), e-spora katilimin genglerin 21. yiizyil becerilerinin gelisimi
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla Cin’in dort farkli bolgesindeki 12 okuldan toplam
1058 katilimciya ulagarak onlara anket uygulamislardir. Bu anketin igerigi katilimcilarin
e-spor katilim diizeylerini, 21. ylizyil becerilerini (elestirel diisiinme, iletisim, is birligi,
yaraticilik) ve demografik bilgilerini 6lgmeye yonelik olarak yapilandirilmistir. Bulgular,
e-sporun yalnizca bir eglence bi¢imi olmadigi, ayn1 zamanda genclerin egitimsel, sosyal
ve bilissel becerilerini gelistirmeye yonelik potansiyel tasiyan bir etkinlik oldugunu
gostermektedir. Arastirmacilar e-sporun kontrollii ve pedagojik yaklagimlarla entegre
edilmesi durumunda 6zellikle takim g¢aligsmasi ve problem ¢ozme becerileri agisindan

onemli kazanimlar sunabilecegini belirtmislerdir.
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3. YONTEM

Arastirmanin bu boliimiin, belirlenen arastirma problemlerine cevap aramak igin
kullanilan yontemler, desenler, 6lgme araglari, katilimcilar, analizler ve uygulama siireci

ile ilgili detayl bilgiler sunulmustur.
3.1. Desen

Bu aragtirmada, karma aragtirma yontemi kullanilmistir. Karma yontem kullanilan
arastirmalarda veriler nicel ve nitel desenler cercevesinde toplanilmaktadir. Verilerin
toplanma siirecine gore desenler farklilagmaktadir. Bu arastirmada 6nce nicel verilerin
toplandig1, analiz edildigi ve ardindan nicel verileri agiklamak igin nitel verilerin
kullanildigi Agimlayici Sirali Desen (Creswell, 2012; Klassen vd., 2012) tercih edilmistir.
Karma yontem kullanmak i¢in arastirmacilarin gerekgeleri olmasi gerekmektedir ve her
arastirma problemi i¢in kullanilmas: uygun degildir (Clark ve lvankova, 2015). Bu
aragtirmada karma yontem tercih edilmesinin nedeni sonuglarin tutarliliini toplanan veri
cesitliligi ile artirmak ve aragtirma sonucu yapilan cikarimlarin detaylandirilmasini
saglamaktir. Karma yontem arastirmasi deseni olarak planlanan bu aragtirmanin nicel
boyutunda kontrol gruplu yar1 deneysel desen, nitel boyutunda ise durum ¢alismasindan
yararlanilmistir. Kontrol gruplu yar1 deneysel desen, bagimsiz degiskenin arastirmaci
tarafindan manipiile edildigi ancak deneklerin gruplara rastgele atanmadig1 arastirma
modellerini ifade etmektedir. Bu desenler 6zellikle egitim ve sosyal bilimlerde, rastgele
atamanin miimkiin ya da etik olmadig1 durumlarda siklikla tercih edilmektedir (Creswell
ve Creswell, 2017). Arastirmanin nicel yontemler kullanilan kisminda EEG ve 21. yy.
ogrenen becerileri i¢cin 2x2 (deney-kontrol grubu ve 6n test-son test) kontrol gruplu yar1
deneysel desen ve ABT (6grenme performansi) igin 2x2 (deney-kontrol grubu ve son test-
kalicilik testi) kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmanin deseni

tablo 3.1°de detayl bir sekilde gosterilmektedir.
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Tablo 3.1
Arastirma Deseni

On Test Deneysel Son Test Kahcihk  Goriisme
islem Testi
Deney EEG+21.yy. MOBA ABT+EEG + 21.yy. ABT Y.Y.G.
Kontrol EEG+21.yy. - ABT+EEG + 21. yy. ABT Y.Y.G.

Aragtirma deseninde kullanilan kisaltmalar: EEG: Dikkat, bilissel yiik ve calisan bellek dlgiimii; 21. yy.:
21.yy. Ogrenen becerileri Olgegi; ABT: Akademik Basar1 Testi; Y.Y.G.: Yar1 Yapilandirilmig Goriisme.

Arastirmanin birinci alt problemi kapsaminda, deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son
test puan ortalamalar1 arasindaki farklar incelenmistir. Bu kapsamda karsilastirilan
degiskenler; dikkat diizeyi (EEG tabanli 6l¢lim), bilissel yiik (ortalama theta/alpha bant
giicli orani), calisan bellek kapasitesi (ortalama theta bant giicii ) ve 21. ylizy1l 6grenen
becerileri Olgegi toplam puanidir. Arastirma probleminin yapist iki bagimsiz grup
(deney/kontrol) ve iki zaman noktas1 (0n test/son test) icerecek sekilde yapilandirilmistir.
Bu dogrultuda, yar1 deneysel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan karma desenli
ANOVA (iki faktorlic karma desenli tekrarli varyans analizi) (mixed between-within
subjects ANOVA) yontemi tercih edilmistir (Pallant, 2020). Karma desenli ANOVA,
hem zaman etkisini (6n test ve son test arasindaki fark), hem de grup etkisini (deney ve
kontrol arasindaki fark) ayni analiz i¢inde inceleme olanagi sunar. Ayrica, bu yontem
sayesinde zaman x grup etkilesimi testi de yapilabilmekte ve deneysel uygulamanin
etkisinin kontrol grubuna kiyasla anlamli bir farklilik olusturup olusturmadigi
degerlendirilebilmektedir. Anova analizi oncesi yapilan normallik varsayimina yonelik
carpiklik-basiklik degerleri, kovaryanslarin homojenligi (Box’s) ve varyans homojenligi

(Levene) testi sonuglar1 bulgular kisminda paylasiimstir.

Arastirmanin ikinci alt problemi kapsaminda, deney ve kontrol gruplarinin ABT den
aldiklar1 son test ve kalicilik testi puanlari arasindaki farklari incelemeye yoneliktir.
Ogrenme performansi, arastirma igin gelistirilmis olan akademik bagar1 testi ile
gerceklestirilmistir. Akademik basar1 testinin konusu Bilisim Teknolojileri dersi
kapsaminda yiiriitiilen arastirmaya uygun olmasi agisindan “1 ve 0: Evrensel Dil” olarak
belirlenmistir. Bu kapsamda her katilimcidan 2 farkli zamanda (deneyden sonra son test
ve 5 hafta sonra kalicilik testi) Ol¢lim alinmistir. Arastirma probleminin yapist iki

bagimsiz grup (deney/kontrol) ve iki zaman noktasi (son test, kalicilik testi) icerecek
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sekilde yapilandirilmigtir. Bu dogrultuda, yar1 deneysel arastirmalarda yaygin olarak
kullanilan karma desenli ANOVA (iki faktorlii karma desenli tekrarli varyans analizi)
yontemi tercih edilmistir. Anova analizi oncesi yapilan normallik varsayimina yonelik
carpiklik-basiklik degerleri, kovaryanslarin homojenligi (Box’s) ve varyans homojenligi

(Levene) testi sonuglar1 bulgular kisminda paylasilmistir.

Arastirmanin birinci ve ikinci arastirma problemlerinde toplamda bes defa karma desenli
ANOVA analizi kullanilmistir. Yapilan analizlerde anlamlilik diizeyi p=.05 olarak
belirlenmistir. Ancak ayni hipotez i¢in birden fazla hipotez testinin gerceklestirildigi
durumlarda I. tip hata oran1 artmaktadir. Bonferroni diizeltmesi, ayn1 hipotez i¢in birden
fazla analiz gergeklestirildigi durumlarda I. Tip hata oranini azaltmak i¢in uygulanan ve
anlamlilik diizeyinin yapilan analiz sayisina béliinmesi ile gergeklestirilen bir yontemdir.
(Akbulut, 2010; Huck, 2012). Birinci, ikinci ve tgiincii arastirma problemlerinde
Bonferroni diizelmesine gidilmistir ve anlamlilik diizeyi, alti1 farkli analiz

gerceklestirildigi igcin p/6= 0.0083 olarak belirlenmistir.

Arastirmanin tigiincii alt problemi kapsaminda, dikkat, calisan bellek, biligsel yiik ve 21.
yy. Ogrenen becerileri degiskenlerinin 6grenme performans: iizerindeki yordayici
etkilerinin incelenmesi amaclanmistir. Bu kapsamda bagimli degisken son testte elde
edilen ABT puani olarak tanimlanmistir. Bagimsiz (yordayici) degiskenler ise; dikkat,
calisan bellek, biligsel yiikk ve 21. yy. 6grenen becerileri puanlaridir. Bu dogrultuda,
birden ¢ok siirekli yordayici degisken ile tek bir siirekli bagimli degisken arasindaki
iliskiyi analiz etmeye yonelik oldugundan, analiz i¢in ¢oklu dogrusal regresyon (multiple
linear regression) yontemi kullanilmistir (Field, 2018). Coklu regresyon analizi, bagimsiz
degiskenlerin birlikte ve her birinin ayr1 ayri, ABT (6grenme performansini) ne olgiide
acikladigin1 ortaya koyar. Analiz sonucunda elde edilen R? degeri, modelin genel
aciklayicilik diizeyini; standartlagtirillmis beta katsayilart (B) ise her bir degiskenin
O0grenme performansi tizerindeki etkisini temsil eder. Ayrica, degiskenler arasinda ¢oklu
dogrusal baglanti (multicollinearity) olup olmadigini belirlemek amaciyla Varyans

Enflasyon Faktorii (VIF) degerleri de incelenmistir.

Arastirmanin nitel yontemlerin kullanildig1 besinci alt problemi kapsaminda ise durum
calismasi deseni kullanilmistir. Durum ¢aligmalar1 bir biitliniin tamamini etkileyen farkli

degiskenlerin biitiinciil bir yaklasimla arastirilmasini amaglamaktadir (Yildirim ve
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Simsek, 2018). Veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilmig

ve yalnizca deney grubundaki 6grencilerle birebir goriismeler gergeklestirilmistir.

Elde edilen analiz bulgulari1 degerlendirilirken anlamliligin  biiylkligiini
yorumlayabilmek adina etki biliyiikligi (effect size) ve gozlenen gii¢ (observed power)
degeri de incelenmistir. Etki buiyiikliigii, bir istatistiksel farkin ne kadar biiylik veya
onemli oldugunu gosterir. Yani yalnizca farkin varligini degil, bu farkin pratik anlamda
onemini de yansitmaktadir (Field, 2018). Cohen's d: iki grup ortalamasi arasindaki farkin
standart sapmaya gore biiyiikliiglinli gdsterir. Yapilan analize gore izlenen etki bliytikligl

degiskenlik gostermektedir ve bu etki biiyiikligi tiirleri tablo 3.2°de sunulmustur.

Tablo 3.2
Etki biiyiikliigii tiirleri (Fields, 2018)

Etki Biiyiikligii Tirii  Kiiciik Orta Biiyiik
Cohen’s d 2 5 0.8
Partial 1? .01 .06 A4
R? (regresyon) .01 .09 .25

Gozlenen giig, yapilan analiz sonucunda, testin gergekten bir farki yakalama ve Tip Il
hata olasiligidir. Genellikle .80 (yani %80 giic) ve lizeri degerlerler yeterli olarak kabul
edilir bu deger, %80 olasilikla gergek bir farki saptayabilecek giigte bir test anlamina
gelir. Eger gozlenen gii¢ .50’ nin altindaysa, sonuglarin yeteri kadar giivenilir olmadig:

seklinde yorumlanabilmektedir (Field, 2018).

Aragtirmada hem EEG cihazi, 21. yy. 6grenen becerileri 6lgegi, ABT ve goriisme
sorularindan olusan veri toplama araclarinin gegerlik ve gilivenirlik ¢caligmalar1 i¢in hem
de aragtirmanin uygulamasi siireci i¢in gerekli bilgiler Anadolu Universitesi Etik
Kurul’una sunulmus ve etik kurul izni alinmistir ve EK-1" de dunulmustur. Katilimcilarin
aragtirmaya gonilli katilimlarimi  beyan ettikleri ve arastirma siireci ile ilgili
bilgilendirildikleri goniillii katilim formu EK-2’de paylasiimistir. Durum caligmasinin
yar1 yapilandirilmig goriisme siirecine katilan katilimcilara da tekrar bilgilendirme ve
onam formu EK-3’te sunulmustur. Uygulama siireci her bir katilimer igin yaklagik 18
saatlik oyun oynama, 6n test-son test 6l¢cek doldurma ve yaklasik yarim saat siiren EEG
Olctimlerinden olusmaktadir. Konu anlatimi ve akademik basar1 testi Bilisim
Teknolojileri dersinin bir pargas1 olarak yiiriitiildiigiinden fazladan bir motivasyon

kaynagi kullanilmamugtir.
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3.2 Katihhmcilar

Bu aragtirmanin 6rneklemini; Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde 2024-
2025 egitim O6gretim yilinin giiz doneminde 6grenim goren ve Bilisim Teknolojileri dersi
alan lisans 6grencileri olusturmaktadir. Katilimcilarin belirlenmesinde goniilliiliik esasi
gz oOnilinde bulundurulmustur. Bu baglamda ornekleme yontemi olarak kolayda
ornekleme yonteminin kullanilmast tercih edilmistir. Bu yontemin tercih edilmesinin
nedeni, yapilan arastirmanin hem deney siirecinin uzun olmasi hem de 6lgme araglarinin
zaman alic1 ve uzun bir siireci kapsamasidir. Kolayda 6rnekleme yontemi, aragtirmacinin
yeterli 6rneklem biiyiikliigiine ulagsana kadar hedef kitleye hizli bir sekilde ulagsmasini
saglamaktadir (Fraenkel vd., 2012). Arastirmanin egitim fakiiltesinde gergeklestirilmesi
nedeniyle arastirma ¢iktilarinin yalniz arastirmanin gerceklestigi egitim fakiiltesini degil

ayn1 zamanda diger 6gretmen adaylarini da kapsayacag diisiiniilmektedir.

Arastirmada kullanilacak olan ABT (akademik basari testi) icin gelistirme siireci de Van
yiiziincii Y11 Universitesi Egitim Fakiiltesi 2023-2024 &gretim yili giiz doneminde
gerceklestirilmistir. ABT pilot calismasi bir 6nceki yil bilisim teknolojileri dersi alan 7
goniillii katilimer ile gerceklestirilmistir. ABT gelistirme uygulamasi ise ayni dénem
igerisinde aktif olarak Bilisim Teknolojileri dersi alan 340 6grenci arasindan arastirmaya

gontlli olarak katilmay1 kabul eden 191 6grenci ile gergeklestirilmistir.

Aragtirmanin  uygulama kismi ise 2024-2025 Ogretim  yili  giiz doneminde
gerceklestirilmistir ve arastirma grubu olarak bilisim teknolojileri dersi alan 260 6grenci
belirlenmistir. 61 6grenci goniillii olarak deney grubuna (oyun oynayan gruba) dahil
olurken 43 6grenci kontrol grubuna dahil olmayi tercih etmistir ve aragtirmanin uygulama
kismi aragtirmaya goniillii olarak katilmayr kabul eden 104 6grenci ile yiiriitiilmeye
baslanmigtir. Deney grubundaki katilimcilarin 7 tanesi oyun siirecini tamamlamadig igin
deney grubundan c¢ikarilirken 4 tanesi On test sonrasi oyun oynamak yerine kontrol
grubuna dahil olmak istemistir. 4 deney grubu katilimcisinin ise EEG 6l¢iimleri stirecinde
yasanan sinyal kayiplarindan dolayi, 2 deney grubu katilimcisinin ise ABT ve kalicilik
testine katilmamasindan dolayr veri setinden g¢ikarilmasina karar verilmistir. Kontrol
grubundan ise 4 katilimc1 ABT ve kalicilik testlerine katilmadig i¢in, 6 68renci ise EEG
Olctimleri siirecinde yasanan sinyal kayiplarindan dolay1 veri setinden c¢ikarilmastir.
Mevcut aragtirma son durumda, 42 deney ve 35 kontrol grubu katilimcist ile

yirtitiilmiistlir. Katilimcilara ait demografik degiskenler Tablo 3.3’te sunulmustur.
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Tablo 3.3

Deney ve kontol rubu Katilimcilarina ait demografik bilgileri

Katihmer sayis1 ~ Cinsiyet Rol
Erkek: 13 Ust: 5
Kadm:29 Orman: 1
Deney 1 Orta: 15
Nisanci: 12
Destek: 9
Erkek: 9 -
Kontrol 35
Kadm:26 -

Arasturmanin nitel boyutu ise 9 deney grubu katilimeisi ile gergeklestirilmis ve veriler
yar1 yapilandirilmis goriisme formu araciligi ile toplanmistir. Katilimeilara ait

demografik degiskenler tablo 3.4’te sunulmustur.

Tablo 3.4
Yari yapilandirilmis gériisme katilimcilarina ait demografik bilgiler

Katilimc1 Sayisi Cinsiyet Rol
Ust: 1
Erkek: 4 orta: 3
9
Kadn: 5 Nisanct: 3
Destek: 2

3.3 Veri Toplama Araclarn

Bu bolimde mevcut arastirmada kullanilan veri toplama araglari detayli bir sekilde

sunulmustur.
3.3.1 Akademik basari testi

Akademik basari testi katilimcilarin son test ve kalicilik testi 6l¢timlerinde kullanilmistir.
Arastirma kapsaminda dgrencilerin 6grenme performansini 6lgmek amaciyla “1 ve 0:

Evrensel Dil” basar1 testi gelistirilmistir. Basari testinin gelistirilme siirecinde ilk olarak
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konu belirlenmistir. Konu belirlenirken katilimcilarin agina oldugu ancak derinlemesine
bilgiye sahip olmadig1 ve teknoloji ile ilintili bir konu belirlenmesi planlanmistir. Bu
durumun nedeni, katilimcilarin konuya ait onbilgilerinin denk olmasini saglamaktir.
Farkli boltimlerden katilim gosteren 6grencilerin hepsinin birbirine yakin diizeyde
onbilgisinin oldugu bir konu bulmak zorlu ve ispat edilmesi zor bir goérevken
onbilgilerinin zayif oldugu bir konuyu belirlemek daha giivenilir bir segenektir. Ancak
katilimcilarin konuya dair higbir Onbilgiye sahip olmamalar1 da 6grenme siirecini
olumsuz etkilemektedir ve katilimcilarin bir konu 6grenebilmesi icin konu ile ilgili
gecmis deneyimlerinin bulunmasi gerekmektedir (Mayer, 2005). Katilimcilarin egitim
fakdiltesinin farkli boliimlerinden (6rneklemde bilgisayar, yazilim ve teknoloji ile ilgili
herhangi bir boliim bulunmamaktadir) olacag diisiiniilerek birbirlerine 6nbilgi acisindan
avantaj saglamalarinin 6niine gec¢ilmesi hedeflenmektedir. Bu amagla katilimcilarin asina
oldugu, giinliik hayatinda kullandig1, yiizeysel onbilgiye sahip oldugu bir konu oldugu
diisiiniilen “1 ve 0: Evrensel Dil” konusu se¢ilmistir ve bu konu Egitim Fakiiltesi ortak
derslerinden olan Bilisim Teknolojileri dersi igerigine 1 haftalik konu olarak eklenmistir.
Bu konunun secilmesinin nedeni arastirmanin Bilisim Teknolojileri dersi alan
ogrencilerle yliriitiildiigl siirecte konunun ve akademik basari testinin arastirma siirecinin
bir pargasi olmasinin yani sira egitim 6gretimin bir par¢asi olarak normal bir siire¢ olarak
yiiriitilmesini saglamaktir. Belirlenen Akademik basari testi konusu 14 haftalik ders
slireci igerisine herhangi bir miifredat konusu gibi eklenmis, dnceki haftalarda islenen
dersler ve kullanilan slaytlar ile ayn1 sekilde hazirlanip 6grencilere sunulmustur. Bu
konunun hem katilimcilar tarafindan yiizeysel bir sekilde bilindigi ve ayni1 zamanda
karmasik, ileri diizeyde sayisal ve sozel bilgiler gerektirmedigi disiiniilmektedir.
Konunun belirlenmesinin ardindan konuya ait igerik taslagi alan yazin taramasi yapilarak
olusturulmustur. Konu ve igerigin olusturulmasinin ardindan basari testi gelistirmek i¢in
gerekli olan adimlar belirlenmistir. Alan yazin incelenerek belirlenen bu adimlar su

sekildedir;

Madde havuzunun hazirlanmast
Belirtke tablosunun olusturulmasi
Uzman goriislerinin alinmasi (kapsam, goriiniis gecerligi)

Pilot uygulamanin gerceklestirilmesi

o b~ w0 D

Uygulama yapilmasi
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6. Gegerlik ve giivenirlik analizlerinin gergeklestirilmesi (Demir ve Senyurt, 2019;
Erdogmus, 2020; Haladyna, 1997; Kizkapan ve Bektas 2018;)
Belirlenen adimlar dogrultusunda ilk olarak basari testi gelistirmek i¢in olusturulan igerik
taslagi son haline getirilmis ve konu basliklarina ayirilmistir. Bu siirecte Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda uzman bir 6gretim iiyesinin destegi alinmistir.

Konularin dagilimi tablo 3.5’te sunulmustur.

Tablo 3.5
Akademik basari testi konularin dagilimi

Konu Bashklar

Elektrik enerjisi nedir?

Analog-Dijital Sinyal

Sayi sistemleri ve sistemlerin birbirine donistiiriilmesi
Binary (ikili say1 sistemi)

Transistorlar

Bit, Byte kavramlar1 ve 32 bit, 64 bit mimariler
Protokoller

ASCII

Déniistiiriiciiler (Analog-Dijital, Dijital-Analog)

Konu basliklarinin belirlenmesinin ardindan her bir baslik i¢in en az 4 madde olacak
sekilde 40 sorudan olusan bir madde havuzu olusturulmustur (1. adim). Bu durumun
nedeni yapilacak olan gecerlik giivenirlik c¢alismasi sonrasi basar1 testinden soru
¢ikarilmasi sonucu herhangi bir konu bagliginda soru kalmamasi ihtimalini azaltmaktir.
Ardindan Madde havuzunun belirtke tablosu olusturulmustur (2. adim). Belirtke tablosu
olusturulurken maddeler Bloom taksonomisine goére siniflandirilmistir. Bloom

taksonomisi;

1. Alt Bilissel Alan
- Bilgi Basamagi
e Konu ile ilgili kavramlari bilme ve 6zelliklerini siralama
e Konuya ait gorsel ile islevlerini eslestirebilme
2. Ust Bilissel Alan

- Kavrama Basamagi
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e Konuya ait bilgileri agiklayabilme ve organize edebilme

e Konuya ait bilgileri kiyaslayabilme

e Konuda gecen gorev ve gorsellerin kisa yolunu bilme

- Uygulama Basamagi

e Konuya ait bir problemin ¢oziimii i¢in gerekli islem yollarini

belirleyebilme

e Konuya ait bir problemin ¢6ziim yolunu bulma ve ise kosabilme

e Konuya ait bir problemin sonucunu dogru olarak bulabilme

yeterlilikleri olarak tanimlanmaktadir. Akademik basari testine ait belirtke tablosu tablo

3.6’da sunulmustur.

Tablo 3.6
Belirtke Tablosu
Alt Bilissel Ust Biligsel Alan
Alan
Konu Toplam
Bilgi Basamag Kavrama Uygulama
Basamagi Basamagi
1.  Elektrik enerjisi 1,2,3,24 4
2. Analog, dijital sinyal 4,5, 26 6, 25, 27 6
Say1 sistemleri 7,8 9,28 4
Binary  (ikili)  say1 10, 11, 30, 31 4
sistemi
5. Transistorlar 12,13 34 14, 32, 5
6.  Bit, Byte, Mimari 16, 29 15, 33, 4
7.  Protokoller 18, 36 35 3
8. ASCII 17 19, 20 3
9.  Donustlriiciiler 22,23 37,39 21, 38, 40 7
Toplam 16 9 15 40

Belirtke tablosu olusturulan 6l¢gme araci taslagi kapsam +ve goriiniis gecerligi saglanmasi

amaciyla ¢esitli alan uzmanlarinin goriisiine sunulmustur (3. adim). Olusturulan 6lgme

araci taslagi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii’'nde 6gretim iiyesi olan

2 alan uzmani, 1 Tirkce dil uzmani ve 1 6lgme degerlendirme uzmani tarafindan kontrol
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edilerek kapsam ve gorlinlis gegerliligi saglanmistir. Uzman doniitleri sonucunda 17
soruda diizeltme yapilmistir.

40 sorudan olusan ve uzman doniitleri sonrasi diizeltmeler yapilan basari testi 7 {iniversite
Ogrencisine uygulanarak pilot caligma gerceklestirilmistir (4. adim). Pilot ¢alismanin
amaci sorularin anlagilma durumunu test etmek ve tahmini yanit siirelerini belirlemektir.
Bu pilot ¢alisma sonrasinda 40 sorudan olusan basar testi i¢in ideal siirenin 40 dakika
oldugu sonucuna varilmistir. Pilot ¢alisma katilimcilarinin déniitleri sonrasi 3 sorunun

siklarinda yanlis cevabi belirginlestirecek sekilde diizeltme yapilmustir.

Basari testi taslagi son haline getirilerek gecerlik ve gilivenirlik analizleri i¢in 2023-2024
giiz yartyilinda, arastirmaya goniillii olarak katilan ve hepsi Bilisim Teknolojileri dersi
alan ancak belirlenen konu ile ilgili herhangi bir ders almamis olan 191 iiniversite
dgrencisine uygulanmustir (5. adim). Universite dgrencileri segilirken 6rneklem olarak
Egitim fakiiltesinde 6grenim goren ve Bilisim Teknolojileri dersi alan 340 kisilik 6grenci
grubu belirlenmistir. Bu grubun 6rneklem olarak belirlenmesinin nedeni belirlenen 1 ve
0; Evrensel Dil konusunun bilisim teknolojileri ders igerigine paralel bir konu olmasi
nedeni ile dersi alan &grencilere anlatilmasinin daha kolay olmasidir. Basari testi,
calismaya goniillii olarak katilmay1 kabul eden 191 6grenci ile yiiz yiize gerceklestirilen
konu anlatim1 sonrasi ders siiresince kullanilan sunum sablonu kullanilarak yiiz yiize

sunulmustur.

Elde edilen sonuglar SPSS uygulamasi ile analiz edildiginde maddelerin dort tanesi
(8,23,24,34) hari¢ hepsinin carpiklik-basiklik katsayilarinin -1.5 ile +1.5 arasinda oldugu
goriilmistir. Bu araliktaki carpiklik-basiklik degerleri veri setinin normal dagildiginin
kabul edilebilir oldugunu gostermektedir (Tabachnick ve Fidell, 2019). Elde edilen
veriler sonucunda 8, 23, 24 ve 34 numarali maddelerinin ¢arpiklik-basiklik katsayililar
incelenmis ve normal dagilim gdstermemeleri {izerine bagar1 testinden ¢ikarilmasina
karar verilmistir. Ardindan akademik basar1 testinin i¢ tutarliligini artirmak i¢in madde

analizi yapilmis ve madde toplam korelasyon puanlari hesaplanmustir.

Madde analizi yapilirken kullanilan iki yontem bulunmaktadir. Bunlar basit yontem ve
Henrysson yontemidir. Henrysson yontemi 60-70 kisilik kiigiik gruplarda kullanilir ve
katilimcilarin tamaminin cevaplari analize dahil edilirken basit yontem daha kalabalik
gruplarda kullanilmaktadir (Demir ve Senyurt, 2019). Basit yontemde arastirmaya katilan

tim Ogrencilerin verdikleri cevaplar degil sadece en iyi %27 ile en koti %27
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dilimlerindeki katilimcilarin cevaplari dikkate alinmaktadir ve bu cevaplara gore analizler
yapilmaktadir (Karaca, 2008). Arastirmada Orneklem sayis1 yiiksek olmasi nedeniyle
basit yontem kullanilmistir. Basar1 testinin son durumu ve Madde toplam puan

korelasyonlari tablo 3.7’de sunulmustur.

Tablo 3.7
1 ve 0; Evrensel Dil basart testine iliskin madde analizi sonuglart
Soru Madde Madde UstGrup  AltGrup Carpikhk  Basikhk Madde
No Giicliigii Ayirt Toplam Puan
Ediciligi Korelasyonu

1 0.65 0.53 48 20 -0.443 -0.304 0.405

2 0.51 0.38 37 17 1.09 1.02 0.198

3 0.42 0.23 28 16 -1.06 2.97 0.108

4 0.72 0.44 49 26 11 -0.6 0.339

5 0.53 0.57 43 13 0.59 -1.21 0.371

6 0.67 0.30 43 27 -1.56 3.49 0.147

7 0.56 0.21 35 24 -1.02 -0.7 0.055

8 0.82 0.07 45 41 2.67 7.07 -

9 0.54 0.40 39 18 0.65 -1.16 0.255

10 0.55 0.46 41 17 0.03 0.41 0.308

11 0.38 0.26 27 13 -0.46 -0.81 0.156

12 0.57 0.50 43 17 0.02 -0.05 0.352

13 0.82 0.30 51 35 -0.39 5.52 0.283

14 0.47 0.55 39 10 -1.11 -0.18 0.407

15 0.61 0.57 47 17 -1.27 1.30 0.393

16 0.19 0.30 18 2 0.88 -0.45 0.225

17 0.48 0.30 33 17 1.09 0.29 0.228

18 0.38 -0.23 14 26 -0.38 -1.27 0.220

19 0.41 0.28 29 14 0.54 -0.42 0.142
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20 0.48 0.42 36 14 0.31 -0.74 0.235

21 0.23 0.34 21 3 -0.36 -1.32 0.272
22 0.73 0.34 47 29 -1.95 2.65 0.265
23 0.81 0.17 47 38 -2.19 5.44 -

24 0.98 0.11 51 51 7.85 6.2 -

25 0.49 0.40 36 15 -1 -0.29 0.285
26 0.72 0.32 46 39 -2.04 3.02 0.262
27 0.54 0.25 35 22 -1.39 0.5 0.167
28 0.59 0.44 38 15 1.18 0.1 0.291
29 0.22 0.21 17 6 0.71 0.73 0.160
30 0.53 0.53 42 14 0.82 -0.58 0.416
31 0.5 0.65 43 9 0.72 -0.36 0.443
32 0.47 0.67 42 7 -1.05 0.82 0.457
33 0.59 0.53 45 17 1.15 -0.36 0.401
34 0.79 0.17 46 37 2.14 4.52 -

35 0.86 0.26 52 38 0.63 1.55 0.350
36 0.44 0.30 31 15 -0.73 -0.97 0.124
37 0.57 0.42 41 19 -1.17 0.1 0.269
38 0.36 0.26 26 12 -0.97 0.9 0.020
39 0.31 0.44 28 5 0.4 -1.03 0.230
40 0.74 0.40 49 28 -0.26 2.02 0.294

Madde analizinde; 0.30 puan ve iistii kabul edilebilir madde olarak degerlendirilmektedir
ve teste olumlu katki sagladiklar1 varsayilmaktadir. 0.20-0.29 puan araligindaki maddeler
sinirda olan madde olarak kabul edilir, gézden gecirilmesi veya revize edilmesi
gerekmektedir. 0.20'nin puanin altindaki maddeler genellikle zayif madde olarak kabul
edilir ve testi olumsuz etkileyebilir ve bu nedenle ¢ikartilmasi onerilir (Bliytikoztiirk,
2021; Tavsancil, 2019).
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Madde toplam puan korelasyonlart incelenerek 0.2 puanin altinda olan maddeler
(3,6,11,19,27,29,36) basari testinden ¢ikarilmis ve soru dagilimlarinin etkilenmemesi
amaci ile madde toplam puan korelasyonu 0.2 puan ile 0.3 puan arasinda bulunan

maddelerde diizenlemelere gidilerek basari testinde tutulmustur.

Basari testinde yer alan sorular farkli giigliik degerlerine sahip oldugu i¢in giivenirlik
analizinde KR-20 (Kuder-Richardson) katsayisi kullanilmistir ve bu olg¢timde dogru
cevaplar “1”, yanlis cevaplar ise “0” olarak kodlanmistir (Alpar, 2010). Yapilan KR-20
hesaplamasi sonucu giivenirlik katsayis1 0,771 bulunmustur. Cronbach’s alpha degeri

tablo 3.8’de sunulmustur.

Tablo 3.8 .

Akademik Basart Testi Kr20 Sonucu Ilk Durum
Cronbach's Alpha N (Madde Sayisi)
771 29

Tablo 3.8 incelendiginde ABT’nin .70 {izerinde bir glivenirlik katsayis1 degeri aldigi
goriilmektedir. Bu deger, test maddelerinin arasinda yeterli diizeyde tutarlilik oldugunu
ve testin giivenilir oldugunu isaret etmektedir (Tavakol ve Dennick, 2011). Ancak SPSS
uygulamasinda bulunan “Scale if item deleted” segenegi isaretlenmesi sonucu 38.
maddenin basar1 testinden c¢ikarilmasinin testin giivenirligini artirdigr goriilmustiir.
Belirtke tablosu tlizerinde de inceleme yapilmasinin ardindan bu sorunun basari testinden
c¢ikarilmasinin kapsam gecerliligini tehdit edecek bir duruma neden olmadig1 kanaatine
varilmigtir. Bu nedenle 38 numarali soru basar1 testinden ¢ikarilarak test 28 maddeye
diisiirtilmiistiir. Testin son halinde KR-20 katsayis1 0,777 olarak hesaplanmistir ve tablo

3.9°da sunulmustur.

Tablo 3.9
Akademik Basari Testi Kr20 Sonucu Son Durum

Cronbach's Alpha N (Madde Sayisi)

N 28

ABT son hali Ek-4’te paylagilmistir.
3.3.2 EEG (Elektroensefalogram cihazi)

EEG cihazlan ile dikkat, bilissel yiik ve calisan bellek 6lgiimlerinde kullanilmistir. Bu

tercihin nedeni, EEG cihazlari ile yapilan bilissel 6lgtimlerin 6zbildirime dayali 6l¢iimlere
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ve ikili gorev Olglimlerine gore daha duyarli olmasidir (Antonenko ve Niederhauser,
2010). EEG cihazlar ile yapilan 6l¢timlerdeki sinirlilik ise nefes aligverisi ve goz kirpma
gibi sinyal olusturan aktivitelerin 6l¢timlerde anlik giirtiltiiye neden olmasidir (Berka vd.,
2004). Mevcut arastirmada NeuroSky MindWave EEG cihazlar1 kullanilmistir. Bu EEG
cihazlar1 deneye miidahaleyi daha az hale getirir, temizlik gereksinimleri azdir, 512 Hz'de
EEG sinyalini kaydedebilir, giiriiltii onleyici sensorleri bulunmaktadir ve tescilli bir
algoritma ile giivenilir bir sekilde beyin sinyallerinin yani1 sira dikkat ve motivasyon
degiskenlerini 6l¢ebilmektedir (Fritz vd., 2014; NeuroSky, 2009). NeuroSKY cihazlar
esnek ve hizli bir sekilde kullanilabilen, sinyal toplayacak bilgisayarla kablosuz olarak
iletisim kurabilen, taginabilen ve ulasilabilir maliyetli EEG cihazlaridir (Orovas vd.,
2024). Degiskenlerin 6l¢iimiinde NeuroSKY EEG cihazinin kullanicilara sagladig:
dikkat, delta (), teta (0), alfa (a), beta (B) ve gama (y) sinyalleri kullanilmaktadir. Bu
sinyallerin frekans araliklart ve Ol¢limlerde temsil ettigi degiskenler Tablo 3.10’da

sunulmustur.

Tablo 3.10
EEG ile ol¢iilen sinyaller

Frekans arahg: Mliskili bilissel fonksiyon

6 (delta): 0,1-,3,9 Hz Derin uykuda, derin meditasyonda ve oldukg¢a rahatlamis durumdayken
baskin olan diisiik frekansli, yiiksek genlikli bir sinyaldir. Metabolizmay1
stabilize eden insan viicudunda, iyilegsme siireci ve diger kendini savunma
eylemleri bu durumda gergeklestirilir.

0 (teta): 4-7,9 Hz Riiyada korku, hayal giicli ve artan zihinsel yiik gostergesidir. Ayrica
bilincimizin tesindeki diisiincelere karsilik gelir.

o (alfa) :8-12,9 Hz Sakinlik, i¢ huzuru ve dinlendirici diisiincelere karsilik gelir. Biligsel yiik
arttikca alfa frekansi azalir.

B (beta): 13-29,9 Hz Dikkat toplamaya, problem ¢dzmeye, odaklanmaya, karar vermeye ve
bilince karsilik gelir.

v (gama): 30 Hz ve yukaris1  Paralel diisiinme, ¢oklu gérev ve artan bilince karsilik gelmektedir

EEG cihazlar ile yapilan arastirmalarda bu cihazlarin kullanicilara sagladigi raw (ham,
islenmemis) EEG verilerinin EDF formatina doniistiiriilmiis hali kullanilmaktadir. EDF
(Avrupa Veri Bi¢imi- Europan Data Format) formati, zaman igerisinde degisen verileri
depolamak i¢in kullanilmaktadir. EDF formatinin icerdigi raw veriler FFT (Hizli1 Fourier
Doniistimii), ICA (Bagimsiz Bilesenler Analizi) vb. cesitli islemlerden gecirilerek
kullanilabilir hale getirilmektedir. Bu islemler genellikle MATLAB ve Python gibi

yazilimlar ile gergeklestirilmektedir (Delorme ve Makeig, 2004). Bu durum ¢ok elektrotlu
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Emotive, OpenBCI, Muse vb. EEG cihazlar i¢in siklikla kullanilan bir yontemdir. Ancak
NeuroSky EDF dosyasi 6zel bir FFT algoritmasi ile hesaplanmis EEG sinyallerine ait
(alfa, beta, teta, gama ve delta) bant giicii degerlerini icerir (Wu ve Xie, 2020). Bu
degerleri NeuroSKY EEG cihazinin sahip oldugu TGAM (ThinkGear Asic Model)
teknolojisi bu verileri olusturmakta ve anlik olarak bluetooth baglantisi lizerinden bagl

oldugu cihaza aktarmaktadir (Azuny vd., 2020).

FFT: Bir sinyalin frekans bilesenlerini ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilan matematiksel bir
algoritmadir. EEG sinyalleri gibi biyolojik sinyaller dogas1 geregi karmasik ve zamana
bagli oldugundan, frekans analizi yapilabilmesi i¢in uygulanan algoritmadir (Orovas vd.,
2025). NeuroSky cihazinin TGAM teknolojisi dahili FFT algoritmalariyla elde edilen
EEG bant gii¢lerini dlcer ve delta, teta, alfa, beta, gama, meditasyon, dikkat degerlerini
anlik olarak 6zel bir algoritma ile doniistiirerek kaydeder ve kullanict igin EDF ve CSV

formati olarak saklar (Johnstone vd., 2012; Liang vd., 2016).

eSense: NeuroSky TGAM teknolojisi tarafindan gelistirilen tescilli bir algoritmadir.
Kullanicinin dikkat (Attention) ve meditasyon (Meditation) gibi biligsel durumlarini
sayisal olarak degerlendiren yapay zeka tabanli bir puanlama sistemidir (Kadar vd.,
2017). Skorlar 0-100 araliginda verilir: 40—60: Normal seviyede dikkat/meditasyon. 60—
80: Yiikselmis dikkat/meditasyon. 80—100: Cok yiiksek dikkat/meditasyon seviyesi
olarak tanimlanir (Liao vd., 2019; Nieto-Vallejo vd., 2021; Rivas vd., 2025; Sezer vd.,
2015).

ICA: ¢ok kanalli EEG sinyallerinde bagimsiz sinyal kaynaklarini (beyin aktivitesi, goz
kirpma, kas hareketi, vb.) ayirmak icin kullanilir (Delorme ve Makeig, 2004). ICA,
sinyali istatistiksel olarak bagimsiz bilesenlere basarili bir sekilde ayristirmak i¢in birden
fazla stirekli EEG verisi kanalina ihtiya¢ duymaktadir. NeuroSKY {iizerinden alinan EDF
dosyast tek kanalli bir veri saglamaktadir ve bu nedenle NeuroSKY cihazindan elde
edilen verilere ICA ve benzeri artefakt ayirma yontemleri uygulanamaz (Johnstone vd.,
2012). Bunun yerine NeuroSKY cihazinin kulak memesine takilan ve géz kirpmasi, kas
hareketi vb. artefakt hareketleri &lgerek sinyalleri dengeleyen, anomali sinyalleri
algilayan ve otomatik olarak uzaklastiran bir yapisi bulunmaktadir (Kadar vd., 2017).
TGAM tarafindan sunulan verilerde artefakt temizleme islemi manuel olarak bos
satirlarin,  bliyiilk anomalilerin  ve sabit diiz c¢izgilerin kaldirilmas1 ile

gerceklestirilmektedir (Jiang vd., 2019; Johnstone vd., 2012). Bazi durumlarda TGAM
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ciktilar1 unbounded integer values (sinirsiz tamsay1 degerleri) olarak tanimlanir ve ham
sinyal biiyiikliigline bagl olarak 0 ila 8000 gibi biiyiik sayisal degerlere ulasabilir
(Mallikarjun, 2022). Bu istatistiksel u¢ degerlerin veri setinden ¢ikarilmasi i¢in Z-score
(IzI>3) yontemi (Delorme ve Makeig, 2004) kullanilmistir. Z-score yontemi, veri
kiimesindeki her bir degerin, ait oldugu dagilimin ortalamasina olan uzakligini standart
sapma cinsinden ifade eden istatistiksel bir tekniktir. Bu yontem, 6zellikle normale yakin
dagilima sahip veri setlerinde aykir1 (outlier) degerleri tanimlamak ve elemek amaciyla

siklikla kullanilmaktadir (Moore vd., 2016).

Z-score; z= (x—) / o formiilii ile hesaplanmaktadir. Burada x, gézlemlenen deger; p\mup,
dagilimin aritmetik ortalamasi; c\sigma, ¢ ise standart sapmay1 ifade etmektedir. [z|>3
olan degerler aykir1 (extreme outlier) olarak kabul edilmektedir (Iglewicz ve Hoaglin,
1993). Bu nedenle z-skora dayali aykiri deger temizligi hem basitligi hem de gii¢lii
istatistiksel temeli nedeniyle biyomedikal sinyal isleme, psikolojik 6l¢lim, 6grenme
analitigi ve norofizyolojik veri analizi gibi ¢ok sayida disiplinde yaygin olarak
kullanilmaktadir (Leys vd., 2013).

Kadar vd. (2017), Lucid Scribe verilerinde dikkat veya meditasyon verilerinin Excel
dosyasindaki kargiliklarinin “0” degeri aldigi hiicrelerin, genellikle cihazin o anda
giivenilir bir okuma yapamadigin1 gosterdigini ve bu nedenle Excel’e aktarilan verilerde
stirekli tekrar eden degerler ve sifir “0” degerlerinin tespit edilerek analizin disinda
birakilmasi gerektiginin de altin1 ¢izmektedirler. Sekil 3.1’de deney ve sekil 3.2°de
kontrol grubundan iki farkli katilimeinin TGAM verilerinin artefakt temizligi oncesi ve

sonras1 durumlar1 gdsterilmektedir.
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Sekil 3.1

Deney grubuna ait EEG sinyal érnegi
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Sekil 3.2

Kontrol grubuna ait EEG sinyal 6rnegi
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NeuroSKY TGAM tarafindan sunulan EDF ve CSV dosyalar1 herhangi bir doniisiime

ihtiya¢ duymaz ve geleneksel EEG RAW (islenmemis eeg verileri) ¢iktilardan farkls,
anlik olarak izlenebilen veriler saglamaktadir. Bu veriler ASIC_ EEG_POWER olarak
adlandirilmaktadir (NeuroSKY, 2009). Bu nedenle NeuroSKY ile elde edilen veriler

yalnizca birbirleriyle ve kendi i¢inde karsilastirildiginda anlamli sonuglar iiretmektedir
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ve baska bir EEG sistemi tarafindan ¢ikti olarak verilen degerlerle dogrudan

karsilagtirmak anlamli sonuglar vermemektedir (Jhohnstone vd., 2012; NeuroSKY, 2009)

TGAM kullanilarak elde edilen veriler excel uygulamasina LucidScribe yazilimi ile
aktarilmistir. Lucid Scribe, Windows tabanli bir uygulamadir ve C# (C Sharp) dili
kullanilarak gelistirilmistir. .NET Framework altyapisini1 kullanir. A¢ik kaynak degildir
ancak gelistirici tarafindan ek plugin’lerle genisletilebilir (6r. EEGLAB, OpenBCI vb.)
yapidadir (Orovas vd., 2025). Yapilan arastirmada EEG olglimlerinin doniistimleri,
gorsellestirilmesi ve sayisallastirilmasi islemleri i¢in alan yazinda birgok aragtirmada

kullanilmis oldugu tespit edilen “Lucid Scribe” yazilim1 kullanilmistir.

NeuroSKY EEG cihaz1 ve LucidScribe yazilimi araciligi ile yapilan dlglimlere ait

gorseller ve veriler sekil 3.3’te sunulmustur.

Sekil 3.3

Lucid Scribe uygulamast
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Calisan bellek, biligsel yiik dl¢timiinde kullanilan yontem artan gorev zorlugu araciligiyla
EEG ile dlgiilen sinyallerdeki degisimi gozlemleme yontemi ile gergeklestirilmistir. EEG
ile Olcililen sinyallere ait degerler anlik olarak Excel uygulamasina aktarilmigtir. Bu
degerler biligsel yiik, dikkat, c¢alisan bellek verileri belirlenen siire (60 saniye)
araliklarinda  katilimeilar dual n-back gorevini  gerceklestirmeleri esnasinda
hesaplanmistir. Her siirekli kayit, Sauseng ve dig. (2005) ve Gevins ve Smith (2000)
tarafindan onerilen blok tasarim yaklasimina gore single-trial epcoh (tek deneme kesiti)
olarak ele alindi. NeuroSKY EEG cihazi, TGAM ve Lucid Scribe yaziliminin senkronize

olarak birlikte ¢alistigr sisteme dair gorseller sekil 3.4’te sunulmustur.
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Sekil 3.4
NeuroSKY, ThinkGear ve Lucid Scribe’in 6l¢iim anindaki gériintiisii

EEG cihaz ile 6lgiilen her bir bir frekans aralig1 farkli biligsel performans dl¢timlerinde
kullanilmaktadir (Gevins vd., 1998; Holm vd., 2009; Kumar ve Kumar, 2016; Maglione
vd., 2014; Sauseng vd., 2005; Smith vd., 2004; Tsinalis vd., 2016). Mevcut arastirmada
gama frekansina araligina ait cesitli degiskenler ve hesaplamalar kullanilmamistir. Bu
durumun nedeni Gama frekansinin (30-80 Hz) ¢ok yiiksek frekansta yer almasi (Jensen
vd., 2007), bu sinyalin géz hareketleri, kafa derisi artefaktlar1 ve g¢evresel elektriksel
glirtiltii gibi dis kaynaklardan ¢ok kolay etkilenmesi (Urigiien ve Garcia-Zapirain, 2015),
Tek kanal 6l¢timlerde sinyal kaynagininin ayirt edilmesinin zorlagmasi (Casson, 2019) ve
gama Olclimlerinde birden fazla elektrotlar ve referans kontrolii gerekmesidir (Cohen,
2014). Mevcut arastirmada, EEG cihazi ile elde edilen sinyaller kullanilarak yapilan

Olciimler su sekildedir:
3.3.2.1 Dikkat élciimii

Dikkat 6l¢timleri NeuroSky algoritmasi ile hesaplanmistir (NeuroSky, 2009). NeuroSKY

cthaz1 ve TGAM, dikkat degiskenini kendi algoritmalar1 ile hesaplayarak, hizli ve
giivenilir bir sekilde 6lgebilmektedir (Ladouce vd., 2019; Rebolledo-Mendez vd., 2009;
Wang vd., 2025).
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3.3.2.2 Calisan bellek olciimii

Calisan bellek Ol¢timleri teta bant giicli ile hesaplanmistir. Calisan bellek bilgiyi kisa
siireligine saklama, isleme kapasitesini ifade etmektedir ve karmasik 6grenme siirecleri
de dahil olmak iizere biligsel gorevlerin temelini olusturur (Mayer, 2005). EEG cihazlari
bu siirecleri incelemek i¢in zaman ¢oziiniirliigl yiliksek bir yontem sunmaktadir (Gevins
ve Smith, 2000). Ozellikle teta frekans band1 (4—8 Hz), ¢alisan bellekle iliskili noral
aktivitelerin Onemli bir gOstergesi olarak kabul edilmektedir ve bireyin zihinsel
kaynaklarin1 daha fazla kullanmasi gerektigi durumlarda teta giiciiniin yiikseldigini
bilinmektedir (Gevins ve Smith, 2000; Klimesch, 1999; Sauseng vd., 2010). Yiiksek
calisan bellek kapasitesine sahip bireylerde, gorev yiikii arttik¢a teta giliciinde daha
belirgin artiglar gozlemlenmistir (Riddle vd., 2020; Trammell vd., 2017).

3.3.2.3 Bilissel yiik olciimii

Biligsel Yiik dl¢timleri teta/alfa (6 / o) formiilii ile hesaplanmistir. Biligsel yiik, bireyin
zihinsel kaynaklarinin bir gorevi yerine getirmek i¢in ne dl¢tide kullanildigini ifade eder
(Sweller, 1988). Biligsel otomasyon, sema edinimi, dikkat yonetimi gibi 6grenilmis
stratejilerle bireyler ayn1 gérevi daha diisiik biligsel yiikle yapabilir (Paas vd., 2003). E-
spor oyunlarinin oyun siiresince yiiksek biligsel talebi, anlik olarak biligsel yiikii
arttirmakta ve uzun vadede yiikle basa ¢cikma (Green ve Bavelier, 2012) ve baska isler
gerceklestirirken daha diisiik biligsel yiik ile isleri yiirtitme becerileri (Bediou vd., 2018)
gelistirebilirler. Artan bilissel ytik ile alfa frekans bandi giicii azalirken teta frekans bandi
giicii artar ve bu nedenle teta/alfa formiiliiniin biligsel yiikii temsil ettigi varsayilmaktadir
(Chen vd., 2016; Cheng vd., 2022; Holm vd., 2009; Ward, 2003; Zhou vd., 2008). Ancak
biligsel yiik Olgiimiinde 6nemli bir ayrinti bulunmaktadir. Alan yazin incelendiginde
degiskenlerdeki artiglar SPSS, R vb. istatistik uygulamalarinin yorumlama stireclerinde
olumlu olarak algilanmaktadir ancak gercek hayatta biligsel ylikiin artmasi olumsuz bir
bulgudur. Calismada, e-spor oyuncularinin biligsel yiik diizeylerini degerlendirmek
amaciyla EEG sinyallerinden elde edilen teta/alfa bant giicii oran1 kullanilmistir ve bu
oranin yiiksek degerleri artan biligsel yiikii yansitmaktadir (Berka vd., 2007; Antonenko
vd., 2010). Mevcut arastirmada, yorumlama siirecinde biligsel yiik degerinin artmasi

tartisma, sonug ve Oneriler boliimlerinde negatif bir durum olarak degerlendirilmistir.

EEG cihazi ile dlgiimler yapilirken zaman kisitlamasi kullanilmasi ve katilimcilarin 6n

bilgilerinin manipiile edilmesi gerekmektedir (Xie ve Salvendy, 2000); yani bilginin
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islenmesi ve depolanmasi siirecinde calisan bellek iizerine odaklanilmalidir (Sweller,
2010). EEG ile yapilan biligsel yiik ve ¢alisan bellek dlgiimlerinde es zamanli isleme
gerceklestirilmeli, 6grenme igcermemeli ve tim katilimcilarin sahip oldugu varsayilan
bilgileri kullanilmasi1 gerekmektedir (Kyllonen ve Christal, 1990). Bu nedenle EEG
Olctimlerinde ¢esitli psikoloji testler kullanilmaktadir. Tangram bulmacalar1 (Richardson
vd., 2006), strop ve span testleri (Vanneste vd., 2021), n-back testleri (Blacker, 2009) vb.
uygulamalar calisan bellek ve dikkat gibi biligsel degiskenlerin Ol¢iilmesi esnasinda
siklikla kullanilan testlerdir. Blacker ve dig. (2017), EEG cihazi ile gerceklestirdikleri
aragtirmada dual n-back testlerinin tangram benzeri gorsel bulmacalardan (span training)
anlamli diizeyde daha fazla alfa sinyali tirettigini ve bu durumun ¢alisan bellek iliskili
oldugunu belirtmistir. EEG ile dl¢iilen alfa sinyali hem dikkat hem g¢alisan bellek hem de
biligsel yiik ile ilgili ¢esitli veriler saglamaktadir. Bu nedenle gerceklestirilen aragtirmada

dual n-back testi tercih edilmistir.
3.3.3 Dual n-back testi

Dual n-back testleri katilimeilarin 6n test ve son test dikkat, bilissel yiik ve ¢alisan bellek
hesaplamalar1 i¢in yapilan EEG 6l¢iimleri esnasinda kullanilmistir. Tangram testleri ve
stroop testleri sadece gorsel 6gelerden olusurken dual n-back testleri hem gorsel hem de
sozel 6gelerden olusmaktadir (Blacker vd., 2017). Bu nedenle sadece gorsel uyaricilar
iceren psikoloji testleri genel olarak gorsel-uzamsal calisan bellek bilesenleri
Olgtimlerinde kullanilmalidir (Kane vd., 2004). EEG 6lgtimiinde kullanilan Dual n-back,
katilimcilarin hem gorsel (6rnegin ekranda beliren kare) hem de isitsel (6rnegin bir harf
sesi) uyaricilara yanit verdigi ¢ift modlu bir gérevdir. Katilimcilar, anlik olarak sunulan
uyaricilarin “n” adim Once sunulanlarla eslesip eslesmedigini belirlemek zorundadir.
Gorev siiresince hem zaman hem de konumsal iliskiler akilda tutulur (Blacker vd., 2017).
Dual n-back testleri, ¢alisma bellegi kapasitesini ve dikkat kontroliinii 6l¢mek igin etkili
bir aragtir (Jaeggi vd., 2008). Yapilan arastirmada alan yazinda birgok arastirmada
kullanilmis oldugu tespit edilen dual n-back testi “Brain Workshop” uygulamasi
(Buschkuehl ve Jaeggi, 2010; Farvardin vd., 2014; Giindogdu vd., 2019; Haffernan, 2014,
Hoskinson ve Toomim, 2018; Jaeggi vd., 2008; Klingberg, 2010; Marashi vd., 2022;
Orskov vd., 2021; Xu ve Wei, 2024) kullanilmistir. Arastirmanin uygulama siirecinde
Brain Workshop uygulamasinin en giincel siirlimii olan 4.8.4 siiriimii tercih edilmistir.

Brain Workshop uygulamasi bir dakikalik, bes saniyede bir yenilenen, 1 dakikalik siire
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bitirilmeden gorev zorlugunu degistirmeyen ve toplam 1 dakika i¢inde toplam 20 gérev
barindiran bir dual n-back uygulamasidir. Dual n-back testlerinde calisan bellek
giincellemesi, dikkat kontrolii ve ayni anda birden fazla gorevin yonetilmesini (¢oklu
gorev) gerektirir. Bu siiregleri dual n-back testleri ile zeka testleri arasinda ortak bir

bilissel altyapiya olusturur (Jaeggi vd., 2008).

Brain workshop uygulamasinin 1 dakikalik siire icerisinde baglamasi ve bitmesi oldukca
onemlidir. Uzun siireli testler bilissel yorgunluk veya motivasyon diistisii ile ilgili
olmaktadir (Kamzanova vd., 2014). Ayrica 1 dakikalik oyun tamamlanmadan oyun
icerisindeki seviye artisinin ger¢eklesmemesi Ol¢limlerin - ortalama degerlerinin
dalgalanmasini engellemektedir. Artan zorluk seviyeleri daha yiiksek dikkate ya da dikkat
boliinmesine neden olmaktadir ve bu durumun odaklanmay1 zorlastirdig: goriilmektedir

(Zhu vd., 2024). Brain Workshop uygulamasina ait gorseller sekil 3.5’te sunulmustur.

Sekil 3.5
Dual n-back uygulamasi olan Brain Workshop

2

Brain Workshop

Version 4.8.4

C: Choose Game Mode

$: Choose Sounds

I: Choose Images

U: Choose User

G: Daily Progress Graph

H: Help / Tutorial

D: Donate

F: Go to Forum / Mailing List
0: Edit configuration file

Press SPACE to enter the Workshop
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@ Brain Workshop 4.8.4 = X

0 min 0 sec done today in 0 sessions

Dual 2-Back 0 min 0 sec done in last 24 hours in 0 sessions

H: Help / Tutorial
DNB average: 0.00

C: Choose Game Type
S: Select Sounds Today's Last 20:
|- Select Images
M: Manual Mode
D: Donate

G: Daily Progress Graph

W: Brain Workshop Web Site

ESC: Exit
Workshop

Session: Thresholds:

3.00 secitrial Raise level: 2 80%
20+4 trials Lower level: < 50%
72 seconds

Press SPACE to begin session #2: Dual 2-Back
. i

Lucid Scribe uygulamasindan elde edilen verilerin excel formatindaki gériniimi sekil

3.6’da sunulmustur.

Sekil 3.6
Lucid Scribe ile elde edilen ve sifirlardan armndirilmis verilerin Excel hali
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3.3.4 21. yy. 6grenen becerileri 6l¢egi (21. yy.)

Olgek, katilimeilar 6n test ve son test asamalarinda sahip olduklart mevcut 21. Yy 6grenen
becerilerini 6lgmek amaci ile kullamlmistir. Olgek Goksun ve Kurt (2017) tarafindan
gelistirilmistir ve 4 faktorden olusmaktadir. 1. Faktor: Biligsel beceriler; 2. Faktor:
Otonom beceriler; 3. Faktor: Isbirligi ve esneklik becerileri; 4. Faktor: yenilikgilik
becerileridir. Olgekte herhangi bir ters puanlanan madde kullanilmamustir. Her bir
maddenin puani aritmetik ortalamas1 hesaplanarak elde edilecektir. Olgegin genelinden
ve her bir alt faktdrden alinabilecek en diisiik puan 1, en yiiksek puan 5’tir. Olgekten
alinan puanlar, orta noktanin 3 oldugu goz Oniinde bulundurularak 1’den 5’e dogru

kullanimin artt1g1 yoniinde yorumlanmustir. Aragtirmanin geri kalaninda;
F1 Olgek: 1. Faktor: Bilissel beceriler

F2 Olgek: Otonom beceriler

F3 Olgek: Isbirligi ve esneklik becerileri

F4 Faktor: Yenilik¢ilik becerileri olarak adlandirilmistir.

Olgek detayli olarak incelendiginde Olgegin faktdrleri varyansin %50’den fazlasini
aciklamaktadir ve Cronbach alfa gilivenirlik katsayis1 da 0.70’den yiiksek oldugu
arastirmacilar tarafindan belirtilmistir. Ayrica 6lgegin gecerlik ve giivenirlik ¢alismalar
tiniversite Ogrencileri ile gergeklestirildigi i¢in arastirmaya uygun oldugu kararna

varilmistir. Bu nedenle mevcut aragtirmada Goksun ve Kurt (2017) tarafindan gelistirilen

55



“21. yy. Ogrenen Becerileri” 6lgegi kullanilmistir ve EK-5’te 6lgek maddeleri ile 6lgek

kulllanim izni sunulmustur.
3.3.5 Yan yapilandirilmis goriisme

Karma yontem desenlerinde ac¢imlayict sirali desen kullanilarak yiiriitiilen bu
arastirmanin nitel yontemlerin kullanildigi ve dordiincii soruya cevap aranildigi kisminda
ise durum calismasi deseni kullanilmigtir. Durum c¢alismalar1 bir biitliinliin tamamini
etkileyen farkli degiskenlerin biitiinciil bir yaklagimla arastirilmasini amaclamaktadir

(Yildirim ve Simsek, 2018).

Uygulama ve son test sonunda katilimcilarin e-spor oyunlarmma ve gelistirdikleri
becerilere yonelik goriiglerini almak amaciyla agik uglu sorulardan olusan yari
yapilandirilmis bir goriis formu gelistirilmistir. Gorlisme formu gelistirilirken alan
uzmanlarindan doniit alinmistir. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu goriismeye goniillii
olarak katilmay1 kabul eden 9 6grenciye uygulanmistir. Nitel goriisme formu EK-6’da

sunulmustur.
3.3.6 Uygulama siireci

Arastirma Van Yiiziincii Y1l Universite Egitim Fakiiltesi bilgisayar laboratuvarinda 2024-
2025 6gretim yili giiz doneminde gerceklestirilmistir. Oyun oynama siireci i¢in bilgisayar
laboratuvarinda bulunan 50 bilgisayara LoL oyunu yiliklenmis ve oyun oynamaya miisait
hale getirilmistir. Ardindan katilimcilarin  higbirinin e-spor ve LoL deneyimi
bulunmadigindan bilgisayarlara LoL egitim videolar1 yiiklenmistir katilimcilarin bu
videolar1 izlemesi saglanmistir. Lol egitim videolar: olarak oyunun yaymncisi olan Riot
Games tarafindan resmi YouTube sayfalarinda paylasilmis video serisi tercih edilmistir.
Bu videolar 1-6 dakika arasindaki 19 videodan olusmaktadir ve video izleme siireleri
oyun oynama siiresine eklenmemistir. Videolar Oyun hakkindaki biitiin temel bilgileri

kapsamaktadir. Video sayfasina ait gorsel sekil 3.7°de sunulmustur.
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Sekil 3.7
Resmi YouTube sayfasindan LoL rehberi

= » Premium + Olugtur
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Kaynak:https://www.youtube.com/watch?v=fcO3WOCEfDg&list=PLxDb7LeqwwoBzAScL4EeOyaQHks
9XkmIH

Oyun oynama siireci 7 Ekim 2024 giinii baslamistir ve ilk hafta oyun videolar
izletilmistir. Oyun videolarini izleyen ve oyun oynamaya baslayacak olan deney grubu
katilimcilari EEG &lgiimleri ile 21. yy. Ogrenen Becerileri Olgiimii 14 Ekim 2024 giinii
yapilmaya baslanmistir. Kontrol grubunun EEG ve 21. yy. Ogrenen Becerileri
Olctimlerine ise 14 Ekim 2024 tarihinde baslanmistir. Katilimcilarin daha 6nceden higbir
sekilde e-spor ve MOBA oyunu deneyimi olmadigindan videolar: izleyen Ogrenciler
oyunun antrenman modunu oynayarak oyuna baglamistir. Antrenman modu orman
sampiyonlar1 ve orman oynanist hari¢ diger koridor sampiyonlarindan birer tane
sampiyonu orta koridor lizerinde 6gretme amaclhidir. Temel oyun dinamiklerini (hareket
etme, rakip se¢me, kuleler, minyonlar, saldir1 yapma vb.) 3 6grenmeden ii¢ béliimden
olusan antrenman modu tamamlanamamaktadir. Antrenman modunu tamamlayan
katilimcilar NPC’lere (Non-player Character, oyuncu olmayan karakter) karst oyun
oynamaya baslamislardir. Kendini hazir hisseden oyuncular, kendi istekleriyle kendi
aralarinda 5v5 ya da tamamen farkli 9 oyuncu ile normal modda oyun oynamaya

gecmigslerdir.

Deney grubu icin en az 18 saatlik bir oyun oynama siiresi planlanmistir. Bu durumun
nedeni, yapilan aragtirmalarda 16 saatlik bir oyun oynama siirecinin beyin fonksiyonu ve

yapist agisindan etkilerini gostermesi i¢in yeterli olmasidir (Brilliant vd., 2019; Shams
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vd., 2015; Smith ve Basak, 2023). Oyun oynama siiresi olarak her bir katilimci igin
izlenen videolar hari¢ 2 saatlik hata pay1 eklenerek en az 18 saat olarak belirlenmistir.
Oyun siirecinin eglencesini ve dogal siirecini bozmamak amaciyla (Howard vd., 2021;
Deci ve Ryan, 2012) oyunculara herhangi bir performans hedefi koyulmamistir. Oyun
oynama siirecinde hem deney hem de kontrol grubu katilimcilar1 Bilisim Teknolojileri
dersini almaya devam etmistir. 6 Aralik 2024 cuma giinii diger tiim derslerde kullanilan
sablon kullanilarak hazirlanan ders igerigi 6grencilere anlatilmis ve bu derse yonelik
hazirlanan Akademik Basar1 Testi katilimcilara sunulmus ve oyun oynama siireci
bitirilmistir. Uygulama siirecinin en az 8 hafta siirmesi saglanmigtir. Alan yazin
incelendiginde video oyunlarla yapilan ¢aligmalarda beklenen degisikliklerin
gbzlemlenebilmesi i¢in uygulama siirecinin en az 8 hafta olacak sekilde belirlendigi
goriilmektedir (Gleich vd., 2017; Lee vd., 2015; West vd., 2017). Oyun oynama siirecinin
bitmesinin ardindan deney ve kontrol gruplarinin son test ol¢iimleri (EEG ve 21. yy.
Ogrenen becerileri) yapilmistir. Alan yazin incelendiginde son test ile kalicilik testi
arasinda gecen silirenin en az 4 hafta olmasi, (Yilmaz ve Akkoyunlu, 2006) gerektigi
goriilmektedir. Bu nedenle son testin ardindan 5 haftalik bir sonra 10 Ocak 2025 tarihinde,
Bilisim Teknolojileri Dersinin final siavi giiniinde kalicilik testi uygulanmistir. Oyun
oynama siireci, laboratuvar ortami, EEG Ol¢limleri, Akademik basar1 testi yapilmasi
slirecine ait gorseller EK-7°de sunulmustur. Son olarak goniillii katilimcilar ile yari
yapilandirilmis goriigmeler gergeklestirilmis, ses kayitlari alinarak uygulama ve veri
toplama siiregleri sonlandirilmistir. Tiim islemler ve veri toplama siireci sekil 3.8’de

gosterilmistir.
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Sekil 3.8
Veri Toplama Siiregleri

eUygulama, veri toplama araglari igin gerekli
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3.3.6 Verilerin analizi

EEG cihaz ile 6lgiilen veriler Lucid Scribe uygulamasinin verileri disar1 Excel dosyast

olarak aktarma 6zelligi ile elde edilmistir.

Akademik basar1 testi gegerlik ve gilivenirlik ¢alismalar1 i¢in madde analizi, verilerin

dagiliminin belirlenmesi i¢in ise SPSS 22 yazilimi kullanilmastir.
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Arastirmadan elde edilen nicel verilerin analizinde betimsel istatistikler (frekans, yiizde,

ortalama ve standart sapma) igin SPSS 22 yazilimi kullanilmgtir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlarimin ortalamalar1 arasinda
farkliliklarin analizinde 2x2x4 karma desenli ANOVA analizi ve SPSS 22 yazilimi

kullanilmistir.

21. yy. 6grenen becerileri, EEG o6l¢giimleri ile elde edilen dikkat, biligsel yiik ve ¢alisan
bellek dlgiimlerinin 6grenme performans: ile iligskisini incelemek i¢in Coklu dogrusal
regresyon analizi kullanilmistir. Coklu regresyon uygulama sartlarmin kesfi i¢in ise
Scatter Plot (ZPRED-ZRESID), histogram ve Multicollinearity analizleri
gerceklestirilmistir. 1,2 ve 4 numarali arastirma problemleri i¢cin SPSS 22 uygulamasi

kullanilmustir.

Nitel verilerin analizi icin icerik analizi kullanilmistir. Icerik analizi katilimcilarin
goriiglerini tanimlamak, kategorilendirmek ve aralarinda iliski kurmak amaciyla
kullanilmaktadir (Altunisik vd., 2010). Ses kayitlari transkript edilerek Word dosyalarina
aktarilmistir. Bu verilerin analizinde gegerlik ve gilivenirligi saglamak i¢in iki uzmanin
goriisiine basvurulmustur. Arastirmaci ve Tiirk Dili ve Edebiyat1 Egitimi uzmana, verileri
analiz ettikten sonra ortaya ¢ikan temalar karsilastirilmig farkli oldugu tespit edilen

temalar tizerinde goris birligi yapilarak son haline getirilmistir.

Bu arastirmada elde edilen veriler, karma yontem arastirma yaklasimi kapsaminda hem
nicel hem de nitel analiz teknikleri kullanmlarak degerlendirilmistir. ilk ii¢ alt problem
kapsaminda EEG ile elde edilen verilerin analizinde 6nce Excel programi kullanilmistir.
Binlerce satirdan olusan excel dosyalari, yapay zeka yardimiyla yapilan cesitli artefakt
diizenlemeleri ile analize uygun hale getirilmistir. Ayrica ilk ti¢ alt probleme ait toplanan

diger nicel veriler ise ABT puanlar1 ve 21. Yy 6grenen becerileri dl¢egi puanlaridir.

Dérdiinciialt problem kapsaminda elde edilen nitel veriler (yar1 yapilandirilmis
goriismeler), icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir. Goriisme dokiimleri detayl bir
incelenerek anlamli ifadeler kodlanmis, bu kodlar temalar altinda birlestirilmis ve kod
frekanslar1 Dbelirlenmistir. Kodlayic1 giivenirligini artirmak amaciyla, ikinci bir
aragtirmaci tarafindan da bagimsiz kodlama yapilmis ve kodlamalar arasi uyum orani
hesaplanmistir (Yildirrm ve Simsek, 2018). Hesaplanan uyum oran1 %80 ¢ikmistir ve

Tiirk Dili ve Edebiyat1 Egitimi alan1 uzmani olan ikinci aragtirmaci ile yapilan goriismeler
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sonucu birbirinden farkli olan temalar, alt temalar ve kodlar zerine anlagma saglanarak

son haline getirilmistir.
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4. BULGULAR

Arastirma kapsaminda, toplanan verilerle uygun parametrik analizler gergeklestirilmistir.

Bu analizler sonucunda elde edilen bulgular, her bir aragtirma sorusuna karsilik gelecek

bicimde ilerleyen boéliimlerde bagliklar halinde sunulmustur. Ayrica bu bdliimde

arastirma siiresince Olgme araglart ile toplanan verilerin normal dagilim durumlari

degerlendirilmis ve burada elde edilen verilere gore diger arastirma problemlerine yonelik

analiz tercihleri yapilmistir. Aragtirma siiresince kullanilan bes farkli degiskene (dikkat,

calisan bellek, bilissel yiik, 21.yy. 6grenen becerileri 6lgegi (F1, F2, F3, F4 olmak iizere

4 alt boyutu da dahil) ve ABT degiskenlerine ait normallik dagilimlari, ¢arpiklik-basiklik

katsayilar1 incelenerek belirlenmistir. Carpiklik-basiklik analizi ile elde edilen sonuglar

ise tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1

Degiskenlerin ¢arpiklik-basiklik katsayilar

Degisken Ortalama  ss Min Max Carpikhk  Basikhik
Dikkat (6n test) 53,67 5,53 37,40 62,39 -,938 827
Caligan bellek (6n test) 401,16 164,71 167,75 749,55 ,193 -1,249
Biligsel Yik (6n test) 45 0,07 27 ,61 -,228 -,437
Dikkat (son test) 52,70 6,98 29,86 67,50 -,529 ,191
Calisan Bellek (son 319,85 92,82 189,89 754,28 1,87 5,57
test)

Biligsel Yiik (son test) ,49 0,05 33 ,63 -,322 ,601
ABT(son test) 15,83 4,09 6 25 -,266 -,134
ABT (hatirlama testi) 14,07 4,05 2 22 -,503 ,129
21.YY (6n test) 3,75 0,49 2,81 4,63 0,31 -,441
21. YY (son test) 3,75 0,46 2,97 4,74 ,280 -,610
F1 (6n test) 4,09 45 2,88 5,00 -,155 ,541
F2 (6n test) 3,31 ,60 1,60 5,00 -,030 467
F3 (6n test) 3,48 ,80 1,75 4,75 -,204 -,926
F4 (n test) 3,50 ,88 1,50 5,00 -,400 -,311
F1 (son test) 4,07 ,46 3,24 4,94 ,126 -,960
F2 (son test) 3,55 ,61 2,20 5,00 ,130 -,244
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F3 (son test) 3,44 ,70 1,75 4,50 -,345 -,660

F4 (son test) 3,55 ,81 1,00 5,00 -,617 ,401

Tablo 4.1 incelendiginde calisan bellek (son test) diginda biitiin 6lgme araglarinin
carpiklik-basiklik katsayilarinin -2 ile +2 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu degerlere
sahip olan degiskenlerin normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir (Blest, 2003). Bu
nedenle calisan bellek ol¢iimii disindaki ol¢iimlerde parametrik testler kullanilirken
calisgan bellek degiskenine ait alt problemlerde parametrik olmayan testlerin
kullanilmasma karar verilmistir. Ancak alan yazin incelendiginde ANOVA’nin
uygulanabilirligi i¢in normallik varsayimi tiim gruplarda ciddi oranda ihlal edilmedigi
siirece analiz yapilabilecegi goriilmektedir. Field (2018), normallik varsayimlarindaki
hafif sapmalarin, 6zellikle 6rneklem biiyiikliigli 30’un {izerindeyse tolerans sinirinda
kabul edilebilir oldugunu ve o6zellikle drneklem biyiikliikleri esit ve makul derecede
biiyiik oldugunda (N>30) ANOVA’nin normallik varsayiminin ihlallerine kars1 dayanikli
oldugunu belirtmistir. Ayrica bu kiiclik ihlallerinin Tip I hata oranimi ciddi sekilde
etkilememesi beklenmektedir (Blanca vd., 2017). Bu nedenle arastirmanin birinci, ikinci
ve ligilinci alt problemlerine yonelik yanitlar aranirken ANOVA kullanildigi igin ¢alisan
bellek (son test) dl¢limiiniin normal dagilim gostermemesi durumu yeterli 6rneklem
biiylikliigii saglandigt (N>30) i¢in goz ardi edilmistir. Ayrica ANOVA analizleri
Oncesinde saglanmasi gereken kosullardan biri olan Sphericity varsayimi (kiiresellik)
yapilan analizlerde zaman (6n test — son test) degiskeni yalnizca iki diizeyden olustugu
icin otomatik olarak saglanmis kabul edilmistir (Field, 2018). Mauchly’nin Testi bu
baglamda anlamli bir degerlendirme sunmamaktadir. Arastirmanin birinci ve ikinci
aragtirma problemleri i¢in bonferroni diizeltmesi uygulanmistir. Bonferroni diizeltilmesi
bir arastirma probleminin analizinde birden fazla ayni analiz testinin uygulandigi
durumlarda kullanilan ve tip I hatainin artigin1 engelleyen bir yontemdir (Huck, 2012).
Ayni1 hipotez i¢in birden fazla analiz gerceklestirildiginde anlamlilik diizeyinin yapilan

analiz sayisina boliinmesi (p/N) ile gerceklestirilmistir (Akbulut, 2010; Huck, 2012).

Arastirmada EEG ol¢iimleri ve 21. Yy 6grenen becerileri 6lgegi On test ve son test olarak
iki farkli zamanda uygulanmistir. ABT ise son test ve hatirlama testi olarak iki farkl
zamanda uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarina farkli zamanlarda uygulanan 6lgme

araglarina iliskin betimsel sonuglar Tablo 4.2°de sunulmustur.
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Tablo 4.2

On test, son test ve hatirlama testlerine iliskin betimsel sonuclar

Olgiim Zaman Grup N ort. ss
Dikkat On test Deney 42 54,681 5,30
Kontrol 35 52,459 5,648
Son test Deney 42 54,049 7,085
Kontrol 35 51,099 6,608
Calisan bellek  On test Deney 42 493,166 140,795
Kontrol 35 293,618 129,301
Son test Deney 42 301,890 94,792
Kontrol 35 341,418 86,884
Bilissel yiik On test Deney 42 0,430 0,065
Kontrol 35 0,489 0,078
Son test Deney 42 0,504 0,060
Kontrol 35 0,488 0,057
%1. yy. On test Deney 42 3,612 0,516
Ogrenen
Becerileri Kontrol 35 3,586 0,470
Son test Deney 42 3,596 0,480
Kontrol 35 3,621 0,451
ABT Son test Deney 42 15,619 3,856
Kontrol 35 15,828 4,481
Hatirlama testi  Deney 42 13,428 4,097
Kontrol 35 14,485 3,898
F1 dlgek On test Deney 42 4,046 0,496
Kontrol 35 4,157 0,388
Son test Deney 42 4,001 0,473
Kontrol 35 4,153 0,438
F2 6lgek On test Deney 42 3,472 0,536
Kontrol 35 3,131 0,626
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Son test Deney 42 3,304 0,564

Kontrol 35 3,417 0,679

F3 Olgek On test Deney 42 3,547 0,781
Kontrol 35 3,414 0,840

Son test Deney 42 3,486 0,653

Kontrol 35 34 0,765

F4 Olgek On test Deney 42 3,380 0,942
Kontrol 35 3,642 0,791

Son test Deney 42 3,595 0,885

Kontrol 35 3,514 0,742

4.1 E-spor Oyunlarmm Dikkat, Cahsan Bellek, Bilissel Yiik ve 21. yy. Ogrenen

Becerilerine etkisi

Bu béliimde arastirmanin birinci alt problemi olan “Deney ile kontrol gruplarinin 6n test,
son test puanlarmin ortalamalar1 arasinda; dikkat puan ortalamalari, ¢alisan bellek
Olctimleri, bilissel yiik 6l¢iimleri ve 21. yy. 6grenen becerileri agisindan bir farklilik var
midir?” sorusuna yanit aranmistir. Arastirmada on test (EEG ve 21. yy. 6grenen becerileri
Olcegi) ve son test (EEG ve 21. yy. 68renen becerileri 6l¢cegi) oyun oynama siireci dncesi

ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir.
4.1.1 E-spor oyunlarmin dikkat degiskeni iizerindeki etkileri

Bu boliimde deney ve kontrol gruplarmin dikkat degiskeni icin On test, son test
puanlarinin ortalamalari arasinda bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Karma desenli
ANOVA testinin 6n sartlarindan olan kovaryans matrislerinin esitligine ait Box’s testi

sonuclar sekil 4.3’te sunulmustur.

Tablo 4.3
Dikkat degiskenine ait kovaryanslarin esitligi Box’s testi sonuglari

Box’s F Sig (p)

335 .108 .955

Tablo 4.3 incelendiginde Box’s testi (p>0.05) sonuglari anlamli ¢gikmamustir (F =.108, p
= .955), dolayisiyla kovaryans matrislerinin esitligi varsayimi saglanmistir. Bu sonug,

ANOVA  analizinin  varsayimmin  saglandigimi  gostermektedir. ~ ANOVA
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varsayimlarindan olan varyanslarin homojenligine ait Levene’s testi sonuglari tablo 4.4°te

sunulmustur.

Tablo 4.4
Dikkat degigkenine ait Levene’s testi sonuglart

F Df1l Df2 Sig
Dikkat (6n test) ,134 1 75 ,715
Dikkat (son test) 274 1 75 ,602

Tablo 4.4 incelendiginde Levene testi sonucu p>0,05 degeri saglandigindan varyanslarin
analizi homojen kabul edilmistir ve ANOVA analizi ger¢eklestirilmistir. 1. arastirma
probleminin a segenegine ait yanitlar i¢in karuk desenli ANOVA analizi
gercgeklestirilmistir. ANOVA analizinde bonferroni diizeltmesi uygulanmis ve anlamlilik

diizeyi 0.0083 olarak degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5
E-spor oyunlarinin dikkat degiskeni tizerindeki etkilerine yonelik ANOVA analizi sonuglar

Varyansin KT sd KO F p n% Gozlenen
Kaynag Gii¢
Zaman 37.855 1 37.855 0.877 0.352 0.012 0.152
Grup 127.701 1 127.701 7.535 0.008 0.091 0.773
Zaman x 5.067 1 5.067 0.117 0.733 0.002 0.063
Grup

Hata (i¢ 3238393 75 43.179 — — — —

Grup)

Tablo 4.5 incelendiginde, yapilan 2 (grup: deney, kontrol) x 2 (zaman: 6n test, son test)
tekrarlayan Ol¢iimler ANOVA analizi sonucunda, zaman ana etkisi anlaml
bulunmamistir, F = 0.88, p = .352, n?, = .012. Bu sonug, dikkat diizeylerinin zaman

icerisinde istatistiksel olarak anlamli bir degisim gostermedigini ortaya koymaktadir.

Grup ana etkisi anlamsiz bulunmustur, F = 7.54, p = .0080, n?, = .091. Bu bulgu, deney
ve kontrol gruplar1 arasinda genel dikkat diizeylerinin istatistiksel olarak anlamli bi¢imde
farklilastigin1 gostermektedir. Cohen (1988) tarafindan belirtilen etki biiyiikligi
smirlarina gore (0%, > .06 = orta), bu bulgu orta diizeyde bir etki biiytlikliigline karsilik
gelmektedir.
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Zaman x grup etkilesimi anlamli bulunmamistir, F=0.12, p=.733, n%, = .002. Bu, dikkat
diizeylerinin zaman igerisinde gruplar arasinda farkli sekillerde degismedigini, yani

miidahale etkisinin zamanla anlamli bir fark yaratmadigini1 gostermektedir.

Ayrica, gozlenen test giicli degerleri zaman (0.152) ve etkilesim (0.063) i¢in diisiiktiir.
Bu da, bu etkilerin tespitinde 6rneklemin yeterli gilice sahip olmadigint gostermektedir.
Faul ve dig. (2007)’nin belirttigi iizere, glivenilir sonuglar elde etmek i¢in gézlenen giiciin

en az .80 diizeyinde olmas1 beklenmektedir.
4.1.2 E-spor oyunlarmnin calisan bellek degiskeni iizerindeki etkileri

Bu béliimde deney ve kontrol gruplarinin ¢alisan bellek degiskeni i¢in 6n test, son test
puanlarmin ortalamalari arasinda bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Iki faktorlii
varyans analizi ANOVA testinin 0n sartlarindan olan kovaryans matrislerinin esitligine

ait Box’s testi sonuglari sekil 4.6’da sunulmustur.

Tablo 4.6
Calisan bellek degiskenine ait kovaryanslarin esitligi Box’s testi sonuglar

Box’s F Sig (p)

3.998 1.294 275

Tablo 4.6 incelendiginde Box’s testi (p>0.05) sonuglar1 anlamli gtkmamistir (F = 1.294,
p = .275), dolayisiyla kovaryans matrislerinin esitligi varsayimi saglanmistir. Bu sonug,
MANOVA analizinin varsaymminin saglandigini gostermektedir. Iki faktorlii ANOVA
testinin 6n sartlarindan olan varyanslarin homojenligine ait Levene’s testi sonuglari tablo

4.7°de sunulmustur.

Tablo 4.7
Calisan bellek degiskenine ait Levene’s testi sonuglart

F Dfl Df2 Sig
Calisan Bellek (6n  .278 1 75 ,599
test)
Calisan Bellek .43 1 75 ,837
(son test)

Tablo 4.7 incelendiginde, Levene’s testi sonucu Sig=,599 — Sig = ,837 | p>0,05 degeri
saglandigindan varyanslarin analizi homojen kabul edilmistir. 1. aragtirma probleminin b

secenegine ait yanitlar i¢in karma desenli ANOVA analizi gergeklestirilmistir. ANOVA
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analizinde bonferroni diizeltmesi uygulanmis ve anlamlilik diizeyi 0.0083 olarak

degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular tablo 4.8’de sunulmustur.

Tablo 4.8
E-spor oyunlarinin ¢alisan bellek degiskeni iizerindeki etkilerine yonelik ANOVA sonuglar

Varyansin KT sd KO F p n% Gozlenen
Kaynag Gii¢
Zaman 190026.81 1 190026.81 12.714 0.001 0.145 0.941
Grup 118604.18 1 118604.18 21.597 0.0 0.224 0.996
Zaman x 534781.044 1 534781.044  35.779 0.0 0.323 1.0

Grup

Hata (¢ 1120993.745 75 14946.583 — — — —

Grup)

Tablo 4.8 incelendiginde ¢alisan bellek degiskeni igin yapilan 2 (grup: deney, kontrol) x
2 (zaman: On test, son test) karma desenli ANOVA analizine gore; zaman ana etkisi

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur,
F=12.71,p=.001, n% = .145.

Bu sonug, genel olarak ¢alisan bellek diizeylerinin 6n testten son teste anlamli bir degisim

gostermektedir.
Grup ana etkisi anlamli bulunmustur,
F(1,75) =21.60, p <.001, n?, = .224.

Bu bulgu, deney ve kontrol gruplarinin genel calisan bellek diizeylerinin istatistiksel
olarak anlamli bicimde farklilastigin1 ortaya koymaktadir. Cohen (1988) tarafindan
onerilen smiflamaya goére m% = .224 degeri biiyiikk etki biiyiikliigii kategorisine

girmektedir.
Zaman x grup etkilesimi de anlamli bulunmustur,
F(1,75)=35.78, p <.001, n% = .323.

Bu sonugclar, ¢alisan bellek diizeyindeki degisimin gruplara gore farklilastigini ve deney
grubunun calisan bellek agisindan daha olumlu yonde gelisim gosterdigi seklinde

yorumlanabilmektedir.

Tim etkiler i¢in gozlenen test giicii .941 ile 1.000 arasinda degismektedir. Bu da,
orneklemin bu etkileri tespit etmek i¢in yeterli giice sahip oldugunu gostermektedir. Faul
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ve dig. (2007)’nin belirttigi lizere, gdzlenen gii¢ degerinin .80 ve iizerinde olmasi, testin

giivenilirligini desteklemektedir.
4.1.3 E-spor oyunlarmin bilissel yiik degiskeni iizerindeki etkileri

Bu boliimde deney ve kontrol gruplarinin bilissel yiik degiskeni i¢in On test, son test
puanlarinin ortalamalari arasinda bir farklilik olup olmadigi incelenmistir. Karma desenli
ANOVA testinin 6n sartlarindan olan kovaryans matrislerinin esitligine ait Box’s testi

sonuclari sekil 4.9°da sunulmustur.

Tablo 4.9
Bilissel yiik degiskenine ait kovaryanslarin esitligi Box’s testi sonuglari

Box’s F Sig (p)

2.767 .896 443

Tablo 4.9 incelendiginde Box’s testi (p>0.05) sonuglar1 anlamli ¢ikmamustir (F = .896 p
= .443), dolayisiyla kovaryans matrislerinin esitligi varsayimi saglanmistir. Bu sonug,
karma desenli ANOVA analizinin varsayiminin saglandigimi gostermektedir. Karma
desenli ANOVA testinin 6n sartlarindan olan varyanslarin homojenligine ait Levene’s

testi sonuglari tablo 4.10’da sunulmustur.

Tablo 4.10
Bilissel yiik degiskenine ait Levene’s testi sonuglart

F Dfl Df2 Sig
Biligsel Yiik (6n test) ,393 1 75 ,533
Bilissel Yiik (son test) ,083 1 75 ,519

Tablo 4.10 incelendiginde Levene’s testi sonucu Sig=,533 — Sig = ,775 | p>0,05 degeri
saglandigindan varyanslarin analizi homojen kabul edilmistir 1. arastirma probleminin ¢
secenegine ait yanitlar i¢in biligsel yiik degiskeni normal dagilim gosterdiginden karma
desenli ANOVA analizi gerceklestirilmistir. ANOVA analizinde bonferroni diizeltmesi
uygulanmis ve anlamlilik diizeyi 0.0083 olarak degerlendirilmistir. Elde edilen bulgular

tablo 4.11’de sunulmustur.

Tablo 4.11
E-spor oyunlarinin biligsel yiik degiskeni tizerindeki etkilerine yonelik ANOVA analizi sonug¢lar

Varyansin KT sd KO F p n% Gozlenen
Kaynag Giic
Zaman 0.05 1 0.05 11.406 0.001 0.132 0.915
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Grup 0.009 1 0.009 4.084 0.047 0.052 0.514

Zaman x 0.053 1 0.053 12.137 0.001 0.139 0.93
Grup
Hata (i¢ 0.329 75 0.004 — — — _
Grup)

Tablo 4.11 incelendiginde, yapilan 2 (grup: deney, kontrol) x 2 (zaman: 6n test, son test)

karma desenli ANOVA analizine gore; zaman ana etkisi anlamli bulunmustur,
F=11.41,p=.001,n%=.132.
Bu, biligsel yiik diizeylerinin zaman i¢inde anlamli sekilde degistigini gostermektedir.

Grup ana etkisi ise Bonferroni diizeltmesi sonu 0.0083 anlamlilik esigine gore anlaml

bulunmustur.

F=4.08, p=.047, n% = .052.

Zaman x grup etkilesimi de anlamli bulunmamustir. ,
F=12.14,p=.001, n% =.139.

Ancak dikkatli incelendiginde, deney grubunun bilissel ylik puanlarinda gézlenen artisin
olumlu degil olumsuz yonde oldugu goriilmektedir. Bu durum, ger¢ekte deney grubunun
biligsel yiikiiniin arttigini, yani uygulanan e-spor miidahalesinin beklenenin etkiyi

gostermedigi ortaya ¢ikmaktadir.

Zaman ve etkilesim etkilerine ait gézlenen gii¢ degerleri (.915 ve .930) oldukca yiiksek
olup, bu bulgularin giivenilir sekilde tespit edildigini gostermektedir. Faul ve dig.
(2007)’nin belirttigi gibi, gozlenen test giicliniin .80'in {izerinde olmasi sonuglarin

istatistiksel giivenilirligini desteklemektedir.
4.1.4 E-spor oyunlarinin 21. yy. 6@renen becerileri degiskeni iizerindeki etkileri

Bu boliimde deney ve kontrol gruplarinin 21. yy. 6grenen becerileri degiskenti i¢in On test,
son test puanlarinin ortalamalar1 arasinda bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Karma
desenli ANOVA testinin 6n sartlarindan olan kovaryans matrislerinin esitligine ait Box’s

testi sonuglar sekil 4.12°de sunulmustur.
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Tablo 4.12
21.yy. égrenen becerileri degiskenine ait kovaryanslarin esitligi Box’s testi sonug¢lari

Box’s F Sig (p)

.620 .201 .896

Tablo 4.12 incelendiginde Box’s testi (p>0.05) sonuglart anlamli ¢ikmamistir (F =.201 p
= .896), dolayisiyla kovaryans matrislerinin esitligi varsayimi saglanmistir. Bu sonug,
ANOVA analizinin varsaymminin saglandigim gostermektedir. Karma desenli ANOVA
testinin On sartlarindan olan varyanslarin homojenligine ait Levene’s testi sonuglari tablo

4.13’te sunulmustur.

Tablo 4.13
21.yy. ogrenen becerileri degiskenine ait Levene’s testi sonuglari

F Df1l Df2 Sig
21.yy. (6n test) 1,037 1 75 ,312
21.yy. (son test) ,428 1 75 ,515

Tablo 4.13 incelendiginde Levene’s testi sonucu Sig=,312 — Sig = ,515 | p>0,05 degeri
saglandigindan varyanslarin analizi homojen kabul edilmistir. 1. arastirma probleminin d
secenegine ait yanitlar igin 21. yy. O6grenen becerileri degiskeni normal dagilim
gosterdiginden karma desenli ANOVA analizi gergeklestirilmistir. ANOVA analizinde
bonferroni diizeltmesi uygulanmis ve anlamlilik diizeyi 0.0083 olarak degerlendirilmistir.

Sonuglar tablo 4.14’te sunulmustur.

Tablo 4.14
E-spor oyunlarinin 21. yy. ogrenen becerileri degiskeni iizerindeki etkilerine yonelik ANOVA analizi
sonuglart

Varyansin KT sd KO F p n% Gozlenen
Kaynag Gii¢
Zaman 0.004 1 0.004 0.042 0.838 0.001 0.055
Grup 8.576 1 8.576 0.0 0.995 0.0 0.05
Zaman x 0.024 1 0.024 0.273 0.603 0.004 0.081
Grup

Hata (¢ 6.53 75 0.087 — — — —

Grup)
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Tablo 4.14 incelendiginde 21. yiizy1ll 6grenen becerileri degiskenine iligkin 2 (grup:
deney, kontrol) x 2 (zaman: 6n test, son test) karma desenli ANOVA analizine gore;

zaman ana etkisi istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir,

F=0.04, p=.838,1% =.001.

Bu bulgu, genel olarak katilimcilarin 21. yilizy1l becerilerinde 6n testten son teste anlamli
bir degisim olmadigin1 gostermektedir.

Grup ana etkisi de anlaml1 bulunmamustir,

F =0.00, p=.995, n% = .000.

Bu, deney ve kontrol gruplarmin genel ortalamalari arasinda kayda deger bir fark
olmadigini géstermektedir.

Zaman x grup etkilesimi de istatistiksel olarak anlamli degildir,

F=0.27, p=.603, n?, = .004.

Bu bulgu, 21. yiizyil becerilerinin zaman igerisindeki degisiminin gruplara gore
farklilasmadigimi gostermektedir. Yani, uygulanan miidahale deney grubunun bu

becerilerinde anlamli bir etki yaratmamugtir.

Gozlenen test giicii degerleri hem zaman (0.055), hem grup (0.050), hem de etkilesim
(0.081) igin ¢ok disiiktiir. Faul ve dig. (2007)’nin 6nerdigi .80 tizeri test giicii esigi
dikkate alindiginda, bu etkilerin belirlenmesinde 6rneklemin yeterince giiglii olmadig:

gorilmektedir.

21. yy. 6grenen becerileri dlgeginin alt boyutlar i¢in yapilan analizlerde (f1, {2,13,f4)
deney-kontrol gruplari on test, son test puanlarinin ortalamalari arasinda bir farklilik olup
olmadig1 incelenmistir. E-spor oyunlariin dlgegin alt boyutlar iizerinde herhangi bir

anlamli etkisi gbzlemlenmemistir.
4.2 E-spor oyunlarinin ABT (Ogrenme Performansi) Uzerindeki Etkisi

Bu bdéliimde arastirmanin ikinci alt problemi olan “Deney ile kontrol grubunun ABT
(6grenme performansi) agisindan son test ve kalicilik testi ortalamalar1 arasinda bir
farklilik var midir?” sorusuna yanit aranmistir. Arastirmada ABT 5 hafta aralikla son test

ve hatirlama testi olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmigtir. Karma desenli
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ANOVA testinin 6n sartlarindan olan kovaryans matrislerinin esitligine ait Box’s testi

sonuglar1 sekil 4.15’de sunulmustur.

Tablo 4.15
ABT (6grenme performansi) degiskenine ait kovaryanslarin esitligi Box’s testi sonuclari

Box’s F Sig (p)

4.639 1.501 212

Tablo 4.15 incelendiginde Box’s testi (p>0.05) sonuglar1 anlamli ¢ikmamustir (F = 1.501
p = .212), dolayisiyla kovaryans matrislerinin esitligi varsayimi saglanmistir. Bu sonug,

ANOVA analizinin varsayiminin saglandigin1 gostermektedir.
Karma desenli ANOVA testinin varsayimlarindan olan varyanslarin homojenligine ait
Levene’s testi sonuglar tablo 4.16’da sunulmustur.

Tablo 4.16
ABT degiskenine ait Levene'’s testi sonuglari

F Df1l Df2 Sig
21.yy. (on test) 575 1 75 451
21.yy. (son test) 14 1 75 ,907

Tablo 4.16 incelendiginde Levene’s testi sonucu Sig=,451 — Sig = ,907 | p>0,05 degeri
saglandigindan varyanslarin analizi homojen kabul edilmistir ve ANOVA testi

gergeklestirilmistir.

2. aragtirma problemine ait yanitlar icin ABT degiskeni normal dagilim gosterdiginden
karma desenli ANOVA analizi gergeklestirilmisti. ANOVA analizinde bonferroni
diizeltmesi uygulanmis ve anlamlilik diizeyi 0.0083 olarak degerlendirilmistir. Elde

edilen bulgular tablo 4.17°de sunulmustur.

Tablo 4.17
E-spor oyunlarinin ABT (6grenme performansi) degiskeni iizerindeki etkilerine yonelik ANOVA sonuglart

Varyansin KT sd KO F p n% Gozlenen
Kayna@ Giig
Zaman 112.832 1 112.832 26.716 0.0 0.263 0.999
Grup 2.634 1 2.634 0.18 0.673 0.002 0.07
Zaman x 5.403 1 5.403 1.279 0.262 0.017 0.201
Grup
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Hata (I¢ 316.752 75 4.223 — — — —
Grup)

Tablo 4.17 incelendiginde, ABT verilerine uygulanan 2 (grup: deney, kontrol) x 2
(zaman: son test, hatirlama testi) karma desenli ANOVA analizine gore; zaman ana etkisi

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur,
F=26.72,p <.001, n? = .263.

Bu sonug, tim katilimcilarin akademik basar1 diizeylerinde zaman i¢inde 6nemli bir
degisim oldugunu gostermektedir ve bu degisim son test kalicilik testi ortalamalar

arasinda gozlemlenmesi beklenen bir durumdur.
Grup ana etkisi anlaml1 degildir,
F=0.18, p=.673, 1% = .002.

Bu da deney ve kontrol gruplarinin genel basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir fark

olmadigin1 géstermektedir.
Zaman x grup etkilesimi de anlaml1 bulunmamustir,
F=1.28,p=.262,1%=.017.

Bu bulgu, basar1 diizeylerindeki zaman i¢indeki degisimin gruplar arasinda
farklilasmadigin1 gostermektedir; yani uygulanan miidahalenin hatirlama testine etkisi

kontrol grubuna gore belirgin degildir.

Zaman etkisi i¢in gozlenen gii¢ degeri oldukca yiiksektir (.999), bu da zaman i¢indeki
farkin gii¢lii ve giivenilir sekilde saptandigim1 gostermektedir. Ancak grup (.070) ve
etkilesim (.201) i¢in gozlenen giic degerleri diisiik olup, bu etkilerin saptanmasinda

orneklemin yeterince giiclii olmayabilecegini gostermektedir (Faul et al., 2007).

4.3 21. yy. Ogrenen Becerileri, Dikkat, Bilissel Yiik ve Calisan Bellek ile ABT
Arasindaki Tliski

Bu boéliimde arastirmanin dordiincii alt problemi olan “21. yy. 6grenen becerileri, EEG
Olctimleri ile elde edilen dikkat, bilissel yiik ve calisan bellek kapasitesi ol¢iimlerinin
O0grenme performansi ile bir iligkisi bulunmakta midir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu
amagcla, coklu dogrusal regresyon analizi kullanilmistir. Regresyon modelinde bagiml
degisken olarak 6grenme performansi, bagimsiz degiskenler olarak ise dikkat, ¢alisan

bellek, bilissel yiik ve 21. yy. 6grenen becerileri toplam puani belirlenmistir.
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Coklu dogrusal regresyon analizinin gecerli sonuglar iretebilmesi i¢in asagidaki

varsayimlarin saglanmasi gerekir (Field, 2018):
4.3.1 Dogrusallik (Linearity)

Bagimhi degisken ile bagimsiz degiskenler arasinda dogrusal bir iliskinin bulunmasi
gerekir. Dogrusallik kosulunun kontrolii sekil 4.1° de sunulan Scatterplot (ZPRED-
ZRESID) ile kontrol edilmistir.

Sekil 4.1
Dogrusallik analizi i¢in Scatter Plot

Scatterplot
Dependent Variable: abt_son
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Sekil 4.1 incelendiginde sunulan Scatter plot incelendiginde noktalarin rastgele dagildig:
ve belirgin bir desen ya da sekil olusturmadigi goriilmektedir. Tabachnick ve Fidell
(2019) scatterplot iizerinde yer alan noktalarin herhangi bir belirgin desen, egri ya da
kiimelenme gostermeden rastgele dagilmasi gerektigini ve noktalarin bu sekilde
dagilmasinin, bagimli degiskenin bagimsiz degiskenlerle dogrusal bir sekilde iliskili
oldugunu gosterdigini belirtmislerdir. Bu durum dogrusal iligki varsayiminin saglandigini

gostermektedir.
4.3.2 Artiklarin normal dagilimi (Normality of residuals)

Hata terimlerinin normal dagilim gostermesi beklenir. Artiklarin normal dagilim

gostermesinin kontrolii sekil 4.2° de sunulan Histogram ile kontrol edilmistir.
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Sekil 4.2
Artiklarin dagilvm analizi i¢in histogrami

Histogram

Dependent Variable: abt_son
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Sekil 4.2 incelendiginde histogramin ¢an egrisine benzer bir yapi olusturdugu
goriilmektedir. Artiklarin yaklasik olarak simetrik ve merkezi ortalamaya yakin olacak
sekilde dagilmasi artiklarin normal dagildigin1 géstermektedir (Field, 2018). Bu durum,

artiklarin normal dagildigini ve varsayimin saglandigini gosterir.
4.3.3 Coklu baglanti (Multicollinearity)

Bagimsiz degiskenler arasinda yiiksek korelasyon olmamalidir. Bu durum VIF ve
Tolerance degerleri ile kontrol edilir. Coklu baglanti analizi igin tablo 4.18’de verilen

Multicollinearity tablosu incelenmistir.

Tablo 4.18
Multicollinearity tablosu

Degisken Tolerance VIF

Dikkat (son test) .763 1.311
Calisan Bellek (son test) .738 1.355
Biligsel Yiik (son test) .944 1.060
21. YY (son test) .987 1.013

Tablo 4.18 incelendiginde, regresyon modelinde bagimsiz degiskenler arasinda
istatistiksel olarak yiiksek diizeyde bir iliski bulunmamalidir ve bu durum
Multicollinearity tablosundaki Tolerance degerinin .20 nin {izerinde VIF degerinin ise

5’in altinda olmasi ile saglanmaktadir (Field, 2018). Ayrica tim VIF degerlerinin 5’in
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altinda, Tolerance degerlerinin ise .20 ’nin iizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durum,

modelde ¢oklu baglant1 sorunu olmadigin1 géstermektedir.
4.3.4 Homoskedastisite (Homoscedasticity)

Artiklarin ~ varyansit  sabit  olmalidir.  Scatterplot yardimiyla degerlendirilir.
Homoskedastisite kogsulunun kontrolii de dogrusallik kontroliine benzer sekilde Scatter
Plot incelenerek yorumlanmaktadir. Burada aranan gozlem ise noktalarin “V” harfi ya da
huni seklinde olmamasi ve bir tarafa dogru agilarak ilerlememesidir (Field, 2018). Sekil
4.1’ de sunulmus olan Scatter Plot tekrar incelendiginde “V” ya da huni seklinde bir desen

goriilmemektedir ve bu durum Homoskedastisite kosulunun saglandigini gostermektedir.

Yukarida belirtilen varsayimlarin tamami saglanmistir ve regresyon analizinin
sonuglarinin yorumlanmasi icin tablo 4.19°da sunulan ¢oklu dogrusal regresyon model

Ozeti incelenmistir.

Tablo 4.19

Regresyon model
R R Square Adjusted R Square Std. Error
244 .060 .008 4.083

Tablo 4.19 incelendigin modelin agiklanan varyansi %6'dir (R? =.060), ancak diizeltilmis
R? yalnizca .008'dir. Bu da modelin genellenebilirliginin olduk¢a sinirli oldugunu
gostermektedir ve bagimli degiskenler bagimsiz degiskenin yalnizca %6’smi
aciklayabilmektedir. Bagimsiz degiskenlerin ABT iizerindeki yordama durumlari igin
ANOVA analizi sonuglari tablo 4.20’de sunulmustur ve sonuglar Bonferroni diizeltmesi

sonucu 0.0083 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir.

Tablo 4.20
Regresyon icin ANOVA analizi sonuglar

Model SS df MS F Sig.

Regression 76.275 4 19.069 1.144 .343

Tablo 4.20 incelendiginde ANOVA tablosuna gore regresyon modeli istatistiksel olarak
0.0083 diizeyinde anlamli degildir, F(4, 72) = 1.144, p = .343. Bagimsiz degiskenler bir
biitiin olarak ABT son test puanini anlamli bi¢imde yordayamamaktadir. Regresyon

katsayilar1 tablo 4.21°de sunulmustur.
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Tablo 4.21
Regresyon katsayilar

Degisken B Std. Error Beta Sig.
Dikkat (son test) -.118 077 -.202 128
Bellek (son test) -.001 .006 -.025 .853
Biligsel yiik (son -10.659 8.115 -.155 193
test)

21. YY (son test) 535 1.015 .061 599

Tablo 4.21 incelendiginde higbir bagimsiz degiskenin katkisi istatistiksel olarak anlamli
degildir (tiim p > .05). Modelde en giiclii negatif beta katsayis1 dikkat degiskenine aittir
(B = -0.202), ancak dikkat degiskeninde de anlamli bir iligki bulunamamistir. ABT
(6grenme performansi) ile dikkat, ¢alisan bellek, bilissel ylik, 21.YY 0grenen becerileri

arasinda anlamli bir iliski bulunamamustir.

4.4 Deney Grubunun E-spor Oyunlarmin Kendilerinde Gelistirdigi Beceriler
Hakkindaki Goriisleri

Yar1 kapilandirilmig gériisme formu ile elde edilen ses kayitlarinin transkripti ve igerik
analizi gerceklestirilmesi sonucu elde edilen verilerin temalar1 arastirma problemine
paralel olacak sekilde yapilandirilmistir. Arastima problemlerinin temeli olan durum
Sekil 1.1°de sunuldugu iizere e-spor oyunlarinin gelistirdigi beceriler ve bu becerilerin
O0grenme performansi tlizerindeki etkileri {izerindedir. Bu baglamda temalar
olusturulurken arastirma probleminde belirlenen biligsel beceriler, 21. yy. becerileri ve
O0grenme performanst degiskenleri kapsaminda belirlenmeye ¢alisiimistir. Mevcut
arastirma problemi kapsaminda Bilissel Beceriler, Motor ve Teknik Beceriler, Sosyal ve
Duygusal Becerileri ve Akademik ve Sosyal Yansimalar olarak 4 tema olusturulmustur.
Olusturulan temalarin, alt temalarin 6zeti ve katilimcilarin kisa alintilar1 tablo 4.22°de

sunulmustur.

Tablo 4.22

Nitel desen ozeti

Tema Alt Temalar Temsilci Katilimc1 Alintilart
Biligsel Beceriler Refleks ve hizli karar N09: 'Ortada bir problem var ve ¢dziim {liretmen
verme gerekiyor.'

Stratejik diigiinme ve Nol: 'Refleks dnemli ama sadece refleks yeterli
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cevik diigiinme

Dikkat ve odaklanma

Motor ve  Teknik El-géz koordinasyonu
Beceriler Teknoloji kullanimi
Sosyal ve Duygusal Takim ¢alismast ve
Beceriler iletisim
Sosyallesme ve
ozgliven

Liderlik ve yonlendirme

Akademik ve Sosyal Dikkat aktarimi

Yansimalar Bilgi kodlama ve farkli

6grenme yollari

degil.’
No2: 'Sabirsiz biriydim ama zamanla daha dikkatli

ve sabirli oldum.'

No2: '[lk basta iki elimi kullanamiryordum ama

oyun sayesinde aligtim.'

No5: 'Fare ve klavye kullanimim gelisti.'

No8: 'Teknolojiye olan ilgim artt1.'

Nol: 'Takim i¢i iletisim ¢ok Onemli.’

No3: 'Sunumlart ve ddevlerimi artik tek bagima

yapmiyorum.'

No4: 'Oyunlar liderlik bilinci gelistirmemi
sagladi.'

No2: 'Derslerde  dikkatimi daha kolay
toparliyorum.'

No9: 'Matematikte tek ¢6ziim yerine alternatif

yollar artyorum.'

Biligsel beceriler temasi katilimcilarin dikkat, stratejik diisiinme ve hizli tepkileri gibi

biligsel becerileri ifade eden modlar1 icermektedir. Motor ve teknik beceriler temast

katilimcilarin el-g6z koordinasyonu ve teknoloji kullanimi gibi biligsel beerilerini ifade

eden modlar1 icermektedir. Sosyal ve duyussal beceriler temas: 21. yy. becerileri

kapsaminda ileitisim, yardimlagma, liderlik modlarin1 igermektektedir. Akademik ve

sosyal yansimalar temasi ise katilimcilarin elde ettikleri becerileri aktarmalarini ifade

eden modlar1 icermektedir. Katilimcilar ile yapilan yar1 yapilandirilmis goériismelerin

analizi sonucu elde edilen bulgular tartisma ve sonu¢ bolimiinde detayli olarak

kullanilmistir.
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5 TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu bdliimiinde, elde edilen bulgular kendi baglaminda ve alan yazin

baglaminda ¢ok yonlii bir sekilde tartisilmis, sonuglar ve dneriler sunulmustur.
5.1 Tartisma ve Sonuc¢

Mevcut aragtirmanin amaci, e-spor oyunlarinin, biligsel beceriler, 21. ylizyll 6grenen
becerileri ve 6grenme performansi iizerindeki etkilerini incelemektir. Birinci arastirma
problemi dogrultusunda yapilan analizler sonucunda e-spor oyunlarinin ¢alisan bellegi
olumlu yonde etkiledigi, 21. yy. 6grenen becerileri, dikkat ve biligsel yiik lizerinde ise
anlamli birbir etkiye sahip olmadigi ve aralarindaki iliski diizeyinin smirli oldugu
bulunmustur. Ayrica e-spor oyunlarinin 21. yy. 6grenen becerileri iizerinde de anlaml1 bir
etkisinin olmadig1 gézlemlenmistir. Ayni durum 21. yy 6grenen becerileri 6l¢eginin her
bir alt boyutu i¢in de gecerlidir ve e-spor oyunlari ile 21. yy. 6grenen becerileri arasindaki
etki siirl diizeydedir. Ikinci arastirma problemi dogrultusunda e-spor oyunlarinin
ogrenme performansinda anlamli bir degisime neden olmadigi bulunmustur. Ugiincii
arastirma problemi dogrultusunda yapilan analizlerde ise ABT (6grenme performansi) ile
dikkat, ¢alisan bellek, biligsel ylik ve 21. yy. 6grenen becerileri arasinda iliski diizeyinin

anlamli olmadig1 ve bu diizeyin diisiik seviyede oldugu bulunmustur.

Yapilan yart yapilandirilmig goriismeler incelendiginde, elde edilen nitel bulgularin
alanyazina paralellik gosterdigi goriilmektedir. Yar1 yapilandirilmis goriismeye katilan
katilimcilar genel olarak e-spor oyunlari oynamanin kendilerinin biligsel becerilerini, 21.
yy. Ogrenen becerilerini gelistirdigini diistinmektedirler. Ayrica katilimcilar e-spor
oyunlart oynamanin Ogrenme performansina olumlu etki ettigine dair diisiinceleri
oldugunu belirtmislerdir. Bu goriisler bilissel beceriler ve 21. yy. 6grenen becerileri
acisindan alanyazin ile paralellik gosterse de 21. yy. 6grenen becerileri agisindan mevcut
arastirmada elde edilen nicel bulgular ile ¢celismektedir. Bu bulgular 6grenme performansi
acisindan degerlendirildiginde ise mevcut arastirmada elde edilen nitel ve nicel verilerin

uyum saglamadigi goriilmektedir.

Wagner (2006), e-sporu, bireylerin bilgi ve iletisim teknolojileri vasitasi ile zihinsel ve
fiziksel becerilerini gelistiren ve egiten spor aktiviteleri olarak tanimlamistir. Gliniimiizde
e-spor oyunlari, sadece eglence aract olmanin Gtesine gegerek bilissel becerileri, 21.yy

becerilerini ve 6grenme siireglerini destekleyen etkili araglar haline gelmistir (Bediou vd.,
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2018; Kilci, 2022) ve e-spor oyunlarinin eglenceli olmasinin yani sira egitim ve dgretim
amagli uygulamalarda da etkili bir arag olabilme potansiyeli (Piaget, 2006; Thomson,
2019; Whitton, 2014) bu arastirmanin temelini olusturmaktadir. Mevcut arastirmada da
MOBA tiirii bir e-spor oyununun {iniversite dgrencilerinin 21. yiizy1l 6grenen becerileri
ve biligsel beceriler (EEG ile 6l¢iilen dikkat, bilissel yiik, calisan bellek siiregleri) ve
O6grenme performansi (ABT) lizerindeki etkileri incelenmistir. Alan yazin incelendiginde
e-spor oyunlarinin 21. yy. 6grenen becerilerini (Baltezarevi¢ ve Baltezarevi¢ 2019;
Canning ve Betrus, 2017; Dunst vd., 2014; Himmelstein vd., 2017; Tang, 2018;) ve
bilissel becerileri (Boot vd., 2008; Campbell vd., 2018; Deleuze vd., 2017; Granic vd.,
2014; Kowal vd., 2021; Li vd., 2020) olumlu etkiledigi goriilmektedir. Ancak alan
yazinda e-spor oyunlariin 6grenme performansi tizerindeki etkileri ile ilgili yeteri kadar
bilimsel aragtirma yapilmadigi goriilmektedir. Mevcut arastirmanin amaci da e-spor ve
O0grenme performans: arasinda bir koprii kurmaktir. Bu kopriiniin  iki ayagi
bulunmaktadir; 21. yy. 6grenen becerileri ve bilissel beceriler. 21. yy 6grenen becerilerine
sahip bireylerin 6grenme performansinin daha yiiksek oldugu (Trilling ve Fadel 2009;
Zaharias ve Pappas, 2016) ve benzer sekilde bilissel becerileri gelismis olan bireylerin
daha iyi 6grenme performansi sergiledigi (Alloway ve Alloway, 2010; Diamond ve Ling,
2016; Mayer, 2005) bilinmektedir. Bu baglamda, e-spor oyunlar1 ile 6grenme
performans1 arasindaki boslugun bu koprii ayaklar1 sayesinde doldurulacagi
diisiiniilmistlir. Calismanin 6zgiinliigli, bu becerilerin akademik performansa nasil
yansidigini1 deneysel bir desen i¢inde analiz etmis olmasidir. Yapilan arastirmada, e-
sporun yalnizca biligsel beceriler ya da 21. YY ogrenen becerileri degil, dogrudan
ogrenme ¢iktilar iizerindeki etkisine dair ipuglari aramistir. Ulasilan bulgular, e-spor
oyunlarmin yalnizca EEG ile yapilan ¢alisan bellek dl¢timlerini olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. E-spor oyunlarinin bu degiskenin disinda kalan dikkat, biligsel yiik, 21.
yy. Ogrenen becerileri ve 6grenme performansi degiskenlerini anlamli bir sekilde
etkilemedigi gézlemlenmistir ve etkisinin diisiik diizeyde oldugu belirlenmistir. Ulagilan
bu bulgularin e-spor oyunlarinin biligsel becerileri (dikkat, ¢alisan bellek ve biligsel yiik
degiskenlerinden c¢alisan bellek degiskenini) kismi bir sekilde olsa da olumlu yonde
etkiledigi sonucunu gosterdigi diislinlilmektedir. Mevcut arastirma, bu baglamda
alanyazin ile paralellik gostermektedir. Ancak e-spor oyunlarinin 6grenme performansi
tizerindeki anlaml bir etkisi bulunamamuistir. Elde edilen bu bulgular e-spor oyunlarinin
gelistirdigi biligsel beceriler ile 6grenme performansi arasindaki iliskinin diisiik oldugunu
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gostermektedir. Benzer sekilde, mevcut aragtirmada 21. yy. dgrenen becerileri, dikkat,
biligsel yiik ve ¢alisan bellek kapasitesi 6l¢iimlerinin 6grenme performanst ile arasinda
anlamli bir iliskinin olmadigi bulunmustur. Bu bulgular ise e-spor oyunlarinin olumlu
yonde etkiledigi biligsel becerilerin 6grenme performansiyla zayif bir iliskisi oldugunu
gostermektedir. E-spor oyunlari ile 21. yy. 6grenen becerileri arasinda ise anlamli bir etki
gozlemlenmemistir. Arastirma sonucu ulasilan mevcut durumun alanyazin ile gelistigi ve
paralellik gosterdigi yonleri bulunmaktadir. Bu bulgular alan yazin 1s1ginda ¢ok yonlii bir
tartismay1 gerektirmektedir. Bu nedenle arastirmanin tartisma ve sonug kismi “21. yy.
Ogrenen becerileri agisindan e-spor”, “biligsel beceriler agisindan e-spor” ve “6grenme

performansi agisinda e-spor olarak™ {i¢ farkli baslikta gerceklestirilmistir.
5.1.1 21. yy. 6grenen becerileri acisindan e-spor

Arastirmada, 21. ylizy1l 68renen becerileri acisindan deney ve kontrol gruplar1 arasinda
hem zaman (p = .838, n?, = .001) hem de grup etkisinin (p = .995, n% = .000) anlamli
olmadigi goriilmistiir. Bu bulgu, Canning ve Betrus (2017), Baltezarevi¢ ve Baltezarevié
(2018), Kilci (2024), Musick vd. (2021), Witowski, (2016) ve Zhong ve dig. (2022)’nin
yaptig1 arastirmalardaki bulgulan ile ayrismaktadir. Zhong ve dig. (2022), e-sporun
ozellikle iletisim, is birligi, elestirel diisiinme ve yaraticilik gibi beceriler {izerinde
potansiyel etkileri oldugunu 6ne siirerken, bu etkilerin genellikle oyun siiresine, oyun
tiirline, 6gretimsel yapiya ve rehberlige bagl olarak ortaya ¢iktigini belirtmislerdir.
Benzer sekilde, Kilci (2024) tarafindan yapilan ¢alismada 21. yy. becerilerinden olan
bilissel esneklik gibi becerilerin oyun siiresine ve oyunun karmasikligina gore gelistigi,
ancak gelisimin gorlinlir hale gelmesi i¢in uzun siireli uygulamalarin gerektigi
belirtilmistir. Uzman e-spor oyunculari, biligsel esneklik, hizli karar verme ve tepki
stireleri gibi temel siireglerde anlamli gelismeler gostermektedir (Pluss vd., 2020). Takim
oyunlarinda paylasilan takim bilisi, ekip tiyelerinin oyun i¢i rolleri ve stratejileri hakkinda
ortak anlayis gelistirmesini saglamanin yani sira bu siiregte iletisim ve is birligi becerileri
yiiksek diizeyde gelismektedir (Musick vd., 2021). Video oyunlari, oyunculara sadece
eglence degil, ayn1 zamanda 6z-diizenleme ve bagimsiz 6grenme firsatlari da sunmaktadir
ve bu durum e-spor ortamlarinin oyuncularin 6z diizenleyici 6grenme aliskanliklarini ve
otonomiyi tesvik etmektedir (Baltezarevi¢ ve Baltezarevi¢, 2018). E-spor oyunlarinda
oyuncular, siirekli yeni stratejiler gelistirerek dijital yaraticiliklarini ve problem ¢dzme

yetilerini sergilemektedir ve bu ortamlar oyuncularin yaratici stratejiler ve dijital
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yetkinliklerin gelistirilmesinde bir laboratuvar islevi gormektedir (Witkowski, 2016). E-
spor topluluklari, bireylerin teknolojiyle yaratici ve isbirlikei yollarla etkilesime gectigi
dinamik 6grenme alanlaridir (Canning ve Betrus, 2017). Ayrica e-spor oyunlari, takim i¢i
birlikte eylem gereksinimi ile is birligi ve topluluk bilincinin gelistirmektedir (Rusk vd.,
2023).

Nitel bulgular incelendiginde, katilimcilarin mevcut arastirmadan elde edilen bulgularin
aksine, alan yazina ise paralel sekilde e-spor oyunlarmnin gesitli 21. yy. becerilerini olumlu
yonde etkiledigini belirtmislerdir. Ornegin No 2 "Ilk basta iki elimi birden
kullanamiyordum ama oyun sayesinde alistim. Artik iki elimle klavyeyi ve mouse’u
birlikte kullanabiliyorum.", No 5 ise "Klavye ve fare kullanimim gelisti. Parmak
becerilerimi daha etkin kullandigimi fark ettim.", No 8 ise "Klavye kullanimi,
bilgisayarda hiz ve kullanim becerilerim gelisti." seklinde cevaplar vererek e-spor
oyunlarinin motor ve teknik becerilerini gelistirdigini belirtmislerdir. No 1 ise "Takim i¢i
iletisim cok onemli. Ozellikle diismanin nereden gelecegini anlamak igin goriis
paylasmak gerekiyor.” seklinde ve No 8 "Oyunlar sayesinde takim ¢aligmasi yapmay1
ogrendim. Hangi rolii oynayacagimi arkadaslarla konusarak belirliyordum. Bu da beni
sosyal olarak gelistirdi." seklinde 21. yy. 68renen becerilerinden olan takim c¢aligmasini
vurgulamislardir. Ayrica No 3 "Brand bana lider gibi goriiniiyordu. Ben de siif
temsilcisiyim, bu nedenle kendimi onunla 6zdeslestirebiliyorum." ve No 5 "Liderlik
ozelligimi fark ettim. Oyunda arkadaslarimi yonlendiriyor ve koordinasyonu
sagliyordum." Seklinde e-spor oyunlarinin liderlik ve sorumluluk tizerindeki etkilerinin
altin1 ¢izmislerdir. No 5 "Takim ¢alismasinin 6nemini daha 1yi anladim. Sosyallesmem
acisindan da faydasi oldu. Yeni insanlarla tanistim." Seklinde e-sporun iletisim iizerinde
olumlu etkisi oldugunu sdylemistir. Katilimeilarin diisiincelerinin alan yazimna paralellik
gosterdigi ancak mevcut aragtirma kapsaminda elde edilen nicel bulgularla celistigi

gorilmektedir.

Alan yazin incelendiginde, mevut arastirmada 21. yy. 6grenen becerileri 6l¢egi ile elde
edilen bulgularin alinyazinla celistigi goriilmektedir. Ozellikle gruplar aras1 ve zamana
bagl farklar anlamli ¢gtkmamustir (p > .05, n?, = 0). Bu bulgunun nedenlerinden birinin,
0z-bildirimli dlgeklerin davranistaki mikro degisimleri yeterince hassas bigimde tespit

edememesi durumu ile agiklanmaktadir. Karmagsik sosyal becerilerde kiiciik ve yavas
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ilerlemeler Glgeklerin disiik duyarliligi nedeniyle istatistiksel olarak fark edilemeyebilir
(Field, 2018).

Mevcut ¢eliskinin bir diger nedeninin ise arastirmada performans hedefi, performans
istatistiklerinin arastirmaya dahil edilmemesi ve bu durumun olmayisinin katilimcilarin
yiikksek rekabet duygusunu azaltmis olabilecegi disiiniilmektedir. Karadakis ve
Painchaud (2022)’da e-sporun beceri aktarimi i¢in baglamsal destek, takim igi iletisim ve
performans hedefli yonlendirmesinin gerektigini vurgulamislardir. Profesyonel, yari
profesyonel ve amator diizeyde rekabet igeren e-spor oyunlari, oyuncular siirekli yiiksek
tempolu dikkat, hizli karar alma ve ¢oklu gorev yonetimi gerektiren ortamlara maruz
birakmaktadir. Yiiksek rekabet sonucu ortaya ¢ikan bu yogun bilisgsel talebin oyuncularda
Olciilebilir beceri kazanclarina yol agtigimi ve bu kazanglarin oyun dis1 alanlara
aktarilabilecegini gostermektedir (Green ve Bavelier, 2012; Li vd., 2020). E-spor
oyuncularinin ¢esitli becerilerinin gelisiminde oyuncularin bir oyunu kazanma
motivasyonlar: 6nemli bir faktordiir (Li vd., 2020). Mevcut arastirmada katilimcilara
herhangi bir performans hedefi koyulmamis ve oyun ici basar1 (galibiyet sayilari,
galibiyet yiizdesi vb.) degisken olarak dikkate alinmamistir. Deci ve Ryan (2012)’1n 6z
belirleme kurami (self-determination theory)na gore, dissal odiiller ya da zorlayici
hedefler i¢sel motivasyonu azaltmaktadir. Bu nedenle katilimcilarin oyunu keyif alarak
ve dogal davranislar gostererek oynamalarini saglamak amaciyla zorlayici hedeflerden ve
dissal ddiillerden kaginilmistir. Bu durumun mevcut arastirma 6zelinde, e-spor oyunlarini
diger video oyunlardan ayiran yiiksek rekabet gereksinimi 6zelliginin etkilerini azalttig1

diistiniilmektedir.
5.1.2 Bilissel beceriler acisindan e-spor

Mevcut arastirmada biligsel beceriler ile ilgili yapilan 6l¢iimler ve elde edilen bulgular 6z
bildirime dayali1 6znel 6lgme araglari yerine nesnel dl¢limler yapan EEG cihazi yardimi
ile toplanmistir. Biligsel becerilere (dikkat, ¢alisan bellek, biligsel yiik) ait Slgiimler
NeuroSKY EEG cihazi ile gerceklestirilmistir. NeuroSky EEG cihazi, kullanicilarin EEG
dalgalarim1 (alfa, beta, gama, delta, teta) Olcen bir cihazdir ve ozellikle tiiketici
seviyesinde biligsel Ol¢iimlerde sikg¢a kullanilan bir cihazdir (Jhohnstone vd., 2012;
Ladouce vd., 2019; Mohamed vd., 2018).

[k olarak dikkat diizeylerine iliskin bulgular incelendiginde, zaman ana etkisinin anlamli

olmadig1 gorilmektedir (p = .352, n% = .012). Bu sonug, genel anlamda uygulanan
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midahalenin, katilimcilarin dikkat diizeylerinde zamana bagli bir gelisim saglamadigini
gostermektedir. Mevcut arastirmada elde edilen bulgularin alan yazin ile celistigi ve
benzestigi durumlar bulunmaktadir. Mevcut arastirmadan elde edilen bulgular, Katona ve
dig. (2014, 2016) ¢alismalarinda kullanilan NeuroSky cihazinin dikkat diizeyini 6lgme
konusunda etkili olmasina karsin, oyun temelli miidahalelerin dikkat diizeyinde genel ve
istikrarli bir iyilesmeye yol agmayabilecegi diigiincelerini desteklemektedir. Benzer
sekilde, Sultanov ve Ismailova (2020) tarafindan gergeklestirilen bir diger EEG
calismasinda da oyun temelli miidahalenin dikkat diizeyleri lizerinde kisa vadede anlamli
ve siirekli gelisim saglayamayabilecegi ifade edilmistir. Ancak Mia ve dig. (2024) e-spor
oyunu uzmanlarmin biligsel beceriler agisindan amatdér oyunculara gore belirgin
avantajlara sahip oldugunu ve bu avantajlarin mekansal bilis (gorsel-uzamsal ¢alisma
bellegi) ve dikkat (Ozellikle secici dikkat ve tepki verme) alanlarinda oldugunu
belirtmiglerdir. Benzer sekilde, Bonny ve dig. (2016) ile Toth ve dig. (2019)
calismalarinda, oyunlarin dikkat {izerindeki etkilerinin oyuncunun uzmanlik diizeyine ve
oyunun tiirtine gore farklilik gosterebildigini ifade etmislerdir. Phillips ve Green (2024)
de e-spor oyunu uzmanlarinin acemi ve orta diizey oyunculara gore daha hizli tepki
siirelerine ve daha iyi dikkat performansina sahip oldugunu belirtmislerdir ancak mevcut
arastirmanin bulgularinin aksine calisan bellek ve akici zekd gibi alanlarda gruplar
arasinda anlaml farkliliklar bulamamislardir. Kowal ve dig. (2018) ile Miao ve dig.
(2024), aksiyon video oyunlariin oyuncularin dikkat siireclerini gelistirdigini ortaya
koymuslardir. Alan yazin incelendiginde video oyunlar ve e-spor oyunlarinin dikkat
degiskeni tizerindeki etkileri ile 1ilgili bir goriis birliginin saglanamamasindan
kaynaklanmaktadir. Nitel bulgular incelendiginde, katilimcilarin 6zellikle dikkat ve odak
degiskeni iizerinde yogunlastigi ve e-spor oyunlarinin bu beceriyi gelistirdigini
diisiindiikleri goriilmektedir. Ornegin No 1 “Bence oyun Odaklanmay1 gelistiriyor
mesela. Kiiciik ayrintilara daha c¢ok dikkat etmeyi saghyor.", No 2 “"Reflekslerim
hizlandi, oyun sayesinde ayni anda hem ekrana hem de klavyeye odaklanmay1 daha iyi
basardim.", No 7 "Oyuncunun hizli olmasi, dikkatli olmasi ¢ok 6énemli. Hangi tusun ne
zaman kullanilacagini bilmek gerekiyor. Odaklanma, dikkat gibi beceriler ¢ok etkili.", No
9 ise "Cevik diisiinme kapasitesi. Ciinkii oyunda siirekli sorunlarla karsilagiyorsun ve
¢Ozlim tiretmen gerekiyor." seklinde dikkat ve odaklanma degiskenleri hakkindaki

yorumlarini belirtmislerdir.
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Ancak mevcut aragtirmadan elde edilen bulgularin dikkat degiskeni i¢in katilimeilarin e-
spor konusundaki deneyimsizliklerinden kaynaklandigi ve alan yazindaki “uzman”
vurgusunun bu nedenle c¢esitli aragtirmalarda tekrar edildigi diisiiniilmektedir. Ayrica
orneklemin biiyiitiilmesi, miidahale siiresinin uzatilmasi1 ya da katilimcilarin e-spor
uzmanlar arasindan segilmesi gibi farkli arastirma tasarimlariyla tekrarlanarak dikkat

degiskeninin yeniden degerlendirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir.

Mevcut arastirmanin dikkat ¢ekici bulgularindan biri ¢alisan bellek degiskenine ait
bulgularidir. Zaman ana etkisi (p =.001, n?, = .145), grup ana etkisi (p <.001, n?, =.224)
ve zaman x grup etkilesimi (p < .001, 02, = .323) anlamli bulunmustur. Ozellikle zaman
x grup etkilesiminin anlamli ¢ikmasi, deney grubunun calisan bellek performansinin
kontrol grubuna gore anlamli derecede daha fazla gelistigini gostermektedir. Bu bulgular
alan yazindaki diger caligmalarla paralellik gostermektedir. Valls-Serrano ve dig. (2022),
MOBA (LoL) oyuncularinin galisan bellek performanslarinin oyun deneyimleri ile iligkili
olarak arttigini belirtmislerdir. Li ve dig. (2020) iist diizey LoL oyuncularinin ortalama
oyunculara kiyasla daha diisiik gérev degistirme maliyetine, daha kiiciik girisim etkilerine
ve daha 1yi ¢alisan bellek kontroliine sahip oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, Campbell
ve dig.(2018), Souse ve dig. (2020) ve Imanian ve dig. (2024), e-spor oyunlarini diizenli
ve uzun siireli oynamanin biligsel siirecleri ve 6zellikle ¢alisan bellegi gelistirebilecegini
ifade etmislerdir. Pluss ve dig (2020) ise profesyonel e-spor oyuncularinin ¢alisan bellek
performanslarinin, amatdr oyunculara kiyasla belirgin bi¢imde yiiksek oldugunu
vurgulamistir. Calismanin yiiksek test giicii (.941 ile 1.000) de bu bulgularin istatistiksel
acidan giivenilirligini desteklemektedir ve e-spor oyunlarinin calisan bellek {izerinde

olumlu bir etki olusturdugu goriilmektedir.

Biligsel yiik acisindan elde edilen bulgular ise beklenenin tersi bir sonug ortaya
koymustur. Analiz sonuglari; zaman ana etkisinin F=11.41, p =.001, n% =.132 ve zaman
x grup etkilesiminin F = 12.14, p =.001, n% = .139 oldugu ve p < .01 diizeyinde anlaml
oldugu bulunmustur. Ancak grup ana etkisi ise F=4.08, p = .047, n?, = .052 Bonferroni
diizeltmesi sonucu belirlenen .008 anlamlilik esigine gore anlamli kabul edilmemistir.
Zaman ana etkisi anlamlidir: Biligsel ylik diizeyleri zaman iginde degigsmektedir. Grup
ana etkisi anlamli degildir: Deney ve kontrol gruplari arasinda genel bilissel yiik
ortalamalar1 karsilastirildiginda, anlamli bir fark bulunmamaistir. Zaman x grup etkilesimi

anlamlidir: Miidahale siirecinin, deney ve kontrol gruplar1 lizerinde farkl etkiler yarattigi
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goriilmektedir. Bu bulgulara gore, deney grubunun bilissel yiik puanlarinda zamana bagli
olarak ortaya ¢ikan artig, e-spor miidahalesinin beklenen pozitif etkiyi yaratmadigini,
aksine deney grubunda yiikiin yiikseldigini gdstermektedir. Ayrica, zaman X grup
etkilesiminin de anlamli ¢ikmasi (p =.001, n?, =.139), deney grubunda beklenenin aksine
biligsel yiikiin arttigini géstermektedir. Bu sonug, Deleuze ve dig. (2017), Bonny ve dig.
(2016), Campbell ve dig. (2018), ve Toth ve dig. (2021)’nin belirttigi, yogun hizl karar
alma ve yiiksek diizeyde gorsel-isitsel uyaranlarin siirekli islem gerektirdigi oyunlarda
zamanla biligsel yiik kontroliiniin artabilecegi (bilissel yiikiin azalabilecegi) bulgular ile
ters diismektedir. E-spor oyunu oynama siireglerinde oyunlarin dogasi geregi oyuncularda
stirekli yiiksek biligsel yiik talebi olusmaktadir ancak bilissel yiik ile basa ¢ikma (bilissel
yikii azaltma) durumunun oyun igerisinde uzmanlik seviyesi gerektirdigi
diistiniilmektedir ve oyun digina transfer edilebilirligi ile ilgili ise alan yazinda yeteri
kadar bilimsel arastirma bulunamamuistir. EEG ile yapilan 6l¢limler oyun esnasinda degil
TGAM Modiilii, Lucid Scribe yazilimi ve Brain WorkShop (dual n-back) uygulamasinin
birlikte calistigt baska bir ortamda (oyun ortami disinda) Olgiilmiistiir. Elde edilen
bulgular her ne kadar alan yazin ile ortiismese de EEG ile Olgiilen ¢alisan bellek
Olctimlerinin teta dalgas1 ortalamasi ve biligsel yiikiin ise teta/alfa dalgasi ortalamasi ise
Olctlildiigii diisiintildiiglinde teta dalgasinin artigin her iki degiskeni de artirmasi beklenen
bir durumdur. Dolayisiyla calisan bellek ve biligsel ylik degiskenlerinin artig gostermesi
mevcut arastirmanin kendi igerisinde tutarli oldugunu gostermektedir. Ayrica alfa
dalgasinin artiginin herhangi bir gérev i¢in uzmanlik seviyesi, ¢oklu gorev gerceklestirme
yetenegi, biligsel ylik kontrolii becerisi degiskenlerini temsil edebilecegi
diisiiniilmektedir. Bu nedenle e-spor oyunlarina yeni baglamis katilimcilarin bilissel yiik
seviyelerinin diismemesinin nedeninin e-spor oyunlarinin karmasik ve 6grenmesi zaman
alan yapilarindan ve henliz oyunda uzmanlasmamalarindan kaynaklandig:
diistiniilmektedir. Ancak e-spor oyunlarinin oyuncularda biligsel yiikii azaltmasi ile ilgili
kanmitlar bilissel yiik kontrolii (Gogna vd., 2024) olmasina ragmen Ve oyuncuya
kazandirdigi bu becerinin bagka ortamlara transfer edilebilirligine dair kanit

bulunmamaktadir.

Aragtirmanin biligsel beceriler ile ilgili tartisilmasi gereken 6nemli bir boyutu daha
bulunmaktadir. Mevcut arastirmada kullanilan 21. yy. 68renen becerileri 6lgeginin F1
(biligsel beceriler alt boyutu) boyutu incelendiginde e-spor oyunu oynamanin bilissel

becerileri anlaml bir sekilde etkilemedigi bulunmustur. Ancak EEG cihaz ile yapilan
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Olctimlerde e-spor oyunlarinin katilimcilarin ¢alisan bellegi 6zelinde biligsel becerileri
gelistirdigi bulunmustur. Bu durum ortaya, 21. yy. 6grenen becerileri ile elde edilen ve
EEG cihaz ile elde edilen bulgularin birbiri ile gelistigini gostermektedir. Benzer
sonuglar alan yazinda Luck (2014) tarafindan tartisilmistir. Mevcut arastirmada gézlenen
0z bildirime dayali 6lgekler ile biyofizyolojik ol¢iimler arasindaki uyumsuzlugun,
ozellikle bilissel stireclerin degerlendirilmesinde hem yontemsel hem de kuramsal
diizeyde onemli bir problem oldugunu gostermektedir. Oz-bildirime dayali &lgekler,
katilimcilarin kendilerini degerlendirmesine dayali, kolay uygulanabilen ve genis 6lgekli
orneklemlerle caligmaya olanak taniyan araglardir. Ancak, bu Olgeklerin 6znel
degerlendirme Onyargisi, sosyal begenirlik ve farkindalik diizeyi gibi sinirliliklart vardir
(Field, 2018). Bilissel siiregler gibi cogu zaman “farkinda olunmayan” veya otomatik
gerceklesen becerilerde, katilimeilar gercek degisimi fark edemeyebilir veya oldugundan
farkli rapor edebilir (Creswell ve Poth, 2016). Ote yandan, EEG gibi nesnel ve
biyofizyolojik 6l¢iim teknikleri, dogrudan ndral aktiviteyi ve zihinsel siiregleri milisaniye
Olceginde nesnel bigimde 6lgebilir (Luck, 2014). Bu yontemler, 6zellikle dikkat ve calisan
bellek gibi karmagsik bilissel fonksiyonlarda, davranigsal performanstan veya 06z-
bildirimli 6l¢eklerden ¢ok daha hassas sonuglar sunar (Beres, 2017). Mevcut aragtirmada
elde edilen bu bulgular, uzmanlik seviyesine ulasmaya yetmeyen orta vadeli
miidahalelerde davranigsal veya noérofizyolojik degisimin 6z-bildirim ile paralel
olmayabilecegi seklinde yorumlanmistir. Bu nedenle mevcut arastirmada hem EEG
kaynakl1 nesnel dlgiimlerde hem de katilimer goriislerinde paralel bulgular gosteren e-
spor oyunlarinin biligsel beceriler iizerinde olumlu etkileri oldugu bulgusu kabul

edilmistir.
5.1.3 ABT (6grenme performansi) agisindan e-spor

Deney ve kontrol gruplarinin ABT son test ve kalicilik testi puan ortalamalar1 agisindan
karsilastirildigi bulgular incelendiginde; zaman ana etkisinin anlamli oldugu gorilmiistiir
(p < .001, n% = .263). Bu sonug, her iki grubun akademik basar1 diizeylerinde zaman
icerisinde onemli degisimler yasandigin1 gostermektedir. Bununla birlikte, grup ana
etkisinin anlamli olmamasi (p =.673, 1, =.002) ve zaman % grup etkilesiminin de anlamli
bulunmamast (p = .262, n? = .017), uygulanan e-spor miidahalesinin genel basari
diizeyleri iizerinde dogrudan belirgin bir fark yaratmadigini géstermektedir. Elde edilen

bulgular, e-spor oyunlar1 da dahil olmak iizere video oyunlarinin akademik basari
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tizerindeki diisiik diizeydeki etkilerini ele alan literatiirdeki farkli ¢alismalar1 destekler
niteliktedir. Nitel bulgular incelendiginde mevcut arastirmadan elde edilen bulgularin
aksine katilimcilarin e-spor oyunu oynamanin akademik c¢iktilar1 ile ilgili olumlu
diisiinceleri oldugu goriilmektedir. Ornegin No 2 "Derslerde dikkatimi daha kolay
toparlayabiliyorum. Hocalar anlatirken daha iyi odaklanabiliyorum. Takim g¢aligmasi,
dikkat, sabir gibi beceriler okulda da isime yartyor.", No 3 Derslere dikkatimi daha iyi
verebiliyorum. Onceden sabrim yoktu, ama artik bir videoyu sonuna kadar
izleyebiliyorum.", No 5 "Oyunlarda nasil takim caligmasiyla basar1 geliyorsa, derslerde
de arkadaslarla ¢alisinca daha iyi Ogreniyorduk.", No 9 "Bir konu c¢alisirken
anlamadigimda, oyundaki gibi baska stratejiler deniyorum." seklinde e-spor oynamanin

cesitli akademik yansimalar1 oldugunu belirtmislerdir.

Valls-Serranno ve dig. (2022), Bediou ve dig.(2018) ile Kowal ve dig. (2018)’nin
yaptiklari aragtirmalarda da e-spor da dahil olmak iizere video oyunlarinin belirli biligsel
stirecleri  giiclendirebilecegini ancak akademik performansa dogrudan etkisinin
gbzlemlenmedigini belirtmislerdir. Bonny ve dig. (2016), Li ve dig. (2020), Pluss ve dig.
(2020) ve Zhong ve dig. (2022) yaptiklar1 arastirmalarda, e-sporun gelismis biligsel veya
sosyal becerileri cogunlukla oyun baglaminda ortaya ¢ikardigini ve bu becerilerin klasik
akademik basar1 Olciitlerine, Ornegin smav puanlarina, tam anlamiyla ve otomatik
bicimde transfer edilmesinin daha detayli arastirma gerektigini ve transferin kolay

olmayacagini belirtmislerdir.

Son nicel arastirma problemi ise; 21. yiizy1l 6grenen becerileri, EEG ile dl¢iilen dikkat,
biligsel yiik ve calisan bellek kapasitesi dl¢limlerinin ABT (6grenme performansi) ile
iligkisi regresyon analiziyle degerlendirilmistir. Analiz sonucunda bagimsiz
degiskenlerin ABT son test puanlarini anlamli bi¢imde yordamadigi bulunmustur (p =
343, R?=.006, diizeltilmis R? = .008). Bu bulgu, bilissel becerilerin dogrudan akademik
basartya yansimasinin beklendigi kadar giiclii olmadigin1 gostermektedir. Miao ve dig.
(2024) oyunlarin biligsel becerileri gelistirdigini ancak bu gelisimlerin akademik
performansa dogrudan yansimasinin karmasik oldugunu ve genellikle dolayli etkilere
sahip olabilecegini vurgulamaktadir. Mevcut ¢alismadaki diisiik agiklayicilik orani (%6)
da 6grenme performansi ile biligsel beceriler ve 21. yy. 6grenen becerileri arasindaki
dolayli iliskinin (kOpriiniin) daha derinlemesine incelenmesi gerektigine isaret

etmektedir. Mevcut arastirmadan elde edilen bulgularin, Miao vd. (2024)‘nin belirttigi

89



biligsel gelisim ile akademik performans arasindaki dogrudan iligkinin smirhiligi ve
karmagikligi ile tutarlidir. Akademik performans; yalnizca biligsel kapasiteye degil, ayni
zamanda motivasyon, 6z-diizenleme, sosyal destek, duygusal zeka ve 6grenme ortami
gibi ¢ok sayida faktore baghdir (Howard vd., 2021). Mevcut arastirmadan elde edilen
bulgular dahilinde e-spor oyunlarinin gelistirdigi bilissel becerilerin (mevcut aragtirmada
calisan bellek) baska ortamlara transfer edilme diizeyinin diisiikk oldugu ve kendi

baglaminda (oyun oynarken) kullanilabilir, degerli oldugu diisiiniilmektedir.

Mevcut arastirmada tartisilmasi gereken son konunun ise nicel-nitel veriler arasinda
gblzemlenen ayrigma oldugu diisiiniilmektedir. Mevcut arastirmadan elde edilen bulgular
kapsaminda 21. yiizyi1l 6grenen becerileri Olgegi ve EEG tabanli ndrofizyolojik
Olciimlerde, yalnizca ¢alisan bellek degiskeninde anlamli bir gelisim saptanirken diger
degiskenlerde anlamli bir etki gézlemlenmemistir. Ancak yari yapilandirilmis nitel
goriisgmelerde Ogrenciler, e-spor oyunlarinin ¢ok yonlii biligsel, sosyal ve yenilikei
kazanimlar sagladigin1 giiclii bicimde ifade etmislerdir. Egitim psikolojisi ve biligsel
bilimlerde nitel — nicel verilerin ayrismasi uzun siiredir tartigilan ve 6lglim tiirlerine 6zgii
smurliliklar ve siiregsel etkenleri olan karmasik bir durumdur (Creswell ve Poth, 2016).
Bu durumun nedenlerinin ise 6l¢eklerin mikro-diizeyde gelisimlere duyarli olmamasi,
katilimcilarin 6znel algilarinin ve motivasyonlarinin 6l¢iim araglarinin 6tesine gegmesi,
sadece anlik olciimlerin gergeklestirilmesi iken nitel verilerin deneyimsel, baglamsal
yonleri cok daha kapsamli bir sekilde yakalayabilmesi olarak aciklanmaktadir (Creswell
ve Clark, 2017). Mevut aragtirma kapsaminda elde edilen bulgular arasindaki ayrismanin
nedeninin, nitel dl¢limlerin genis kapsamli ve genis zaman araliklarna ait bulgular
saglarken 6lg¢eklerden toplanan nicel verilerin anlik (kesitsel) bulgular saglamasi oldugu

diistiniilmektedir.

Sonug olarak, bu c¢alismanin bulgulari, LoL gibi MOBA tiiriindeki e-spor oyunlarimin
calisan bellek iizerinde belirgin bir gelisim sagladigi, ancak dikkat siireclerinde ve biligsel
yiik kontrolii becerilerinde beklenen olumlu etkilerin gézlenmedigi belirlenmistir. Ayrica
e-spor oyunlarmin 21. yy. Ogrenen becerilerini anlamli bir sekilde etkilemedigi
goriilmektedir. Bu bulgularin alan yazinla ortilistigii ve ¢elistigi noktalar genel olarak
degerlendirildiginde e-spor oyunlarinin orta ve uzun vadede ¢esitli biligsel becerileri
gelistirdigi ayrica baz1 21. yy. Ogrenen becerilerini gelistirme potansiyeli oldugu

diistiniilmektedir. Ancak bu becerilerin transfer edilebilirligi ile ilgili biiyiik bir soru
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isareti bulunmaktadir. Gelisen becerilerin kendi baglaminda etkili oldugu, gelisen bilissel
becerilerin oyunculari daha iyi bir oyuncu haline getirdigi diistiniilmektedir. E-spor oyunu
ile gelisen becerilerin, yansimasinin beklendigi 6grenme performansi ortami ile
eslestirilmesi (21. yy. becerileri gelisimi ile Bilisim Teknolojileri dersinin ¢iktilarinin
paralel olmasi vb.) gerektigi diisiiniilmektedir. Bu eslestirmenin saglanmasi, gelisen
becerilerin 6grenme ortamlarina transferi ile ilgili daha saglam kanitlar sunacagi

diistintiilmektedir.

Mevcut arastirmada, toplumdaki olumsuz algilarin aksine, e-sporun olumlu bir imaja
sahip olduguna inanmak i¢in gesitli nedenler bulunmustur ve bu bulgular alan yazindaki
cesitli arastirmalar ile paralellik gostermektedir (Bediou vd., 2018; Baltezarevi¢ ve
Baltezarevi¢, 2019; Campbell ve dig. 2018; Canning ve Betrus, 2017; Deluze vd., 2017;
Dunst vd., 2014; 2018; Himmelstein vd., 2017; Kowal vd., 2018; Toth vd., 2021,
Campbell vd., 2018; Hamari ve Sjoblom, 2017; Li vd., 2020; Valls-Serrano vd., 2022).
E-spor oyunlarmin yalnizca olumsuz yonleriyle degerlendirilmemesi gerektigi agiktir.
Oyunlarin biligsel, sosyal, duygusal ve egitsel faydalari iizerine yapilan kapsamli bilimsel
calismalar, e-spor oyunlarinin egitim, cesitli beceriler ve kisisel gelisim alanlarinda
degerli araglar olarak kabul edilmesini desteklemektedir. Bu baglamda, oyunlarin dogru
kullanimiyla elde edilecek kazanimlarin, olast risklerinden daha agir bastig

diistiniilmektedir.
5.2 Oneriler

Arastirmanin bu bdliimiinde, tartisma sonu¢ kismindaki degerlendirmelerden yola
cikilarak ¢esitli Oneriler “arastirmacilara 6neriler” ve “uygulayiciya oneriler” basliklar

altinda sunulmustur.
5.2.1 Arastirmacilara oneriler

e Mevcut arastirmadan elde edilen bulgular, e-sporun 6grenen becerileri tizerindeki
etkisinin diisiik seviyede oldugu bulunmustur. Kisa ve orta vadeli (1000 saatten
az) e-spor uygulamalarinin uzmanlik olusturmak ig¢in yeterli olmadig
diisiiniilmektedir. Gelecekteki arastirmalarda, e-sporun Ogrenen becerileri
tizerindeki etkisini daha net 6lgebilmek i¢in oyunu deneyimi olmayan katilimcilar
ile e-spor oyunlarinda uzman sayilabilecek seviyedeki katilimcilarin

karsilastirilmasi onerilmektedir.
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Mevcut arastirmada LoL oyunu performans hedefi ve takibi olmadan uygulama
yapilmis ve e-sporun en belirgin avantajlarindan olan kazanma motivasyonu (Li
vd., 2020) herhangi bir sekilde denkleme dahil edilmemistir. Gelecekteki
yapilacak olan e-spor oyunlarinin gelistirdigi beceriler ile ilgili aragtirmalarda
oyunu kazanma motivasyonu, oyun galibiyet sayis1 ve yiizdesi gibi istatistiklerin
de dikkate denkleme dahil edilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Oyun oynayanlari
galibiyete daha fazla motive edecek ortamlar olusturulmasinin ve oyuncularin
kazanma motivasyonunun artirilmasinin biligsel beceri ve 21. yy. 6grenen
becerilerinin gelisimini olumlu yonde etkileyecegi ve bu nedenle gelecekteki
arastirmalarda dikkate alinmasi onerilmektedir.

E-spor oyunlarinin cesitli becerileri gelistirdigi bilinmektedir ki mevcut
arastirmada elde edilen bulgularda calisan bellek degiskeninde anlamli diizeyde
bir artig gdzlemlenmistir. Ancak gelisen bu becerilerin hangi ders, hangi 6grenme
ciktis1 lizerinde etkili olabilecegine dair bir veri bulunmamaktadir. MOBA
tiiriinde bir e-spor oyunu oynamanin miizik dersindeki 6grenme performansini ya
da enstiirman ¢almadaki basariy1 etkilemesi beklenemez. Bu nedenle oynanan e-
spor oyunu tarafindan talep edilen beceriler ile performans 6l¢iimiiniin yapilacagi
ders ya da konunun talep ettigi becerilerin eslestirilmesi gerektigi
diistiniilmektedir. Gelecekteki arastirmalarda e-spor ile gelisen ya da gelismesi
beklenen beceriler ile bu becerilerin sinanacagi ortamin, dersin ya da konunun
beceriler ve ¢iktilar baglaminda eslestirilmesi 6nerilmektedir.

Gelecek caligmalarda e-spor oyunlarini yalnizca biligsel ve 21. yy. becerileri
kapsaminda degil, duygusal (motivasyon, stres yonetimi) beceriler kapsaminda da
degerlendirilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu baglamda, gelecekte yapilan
aragtirmalarda duygusal degiskenlerinde kopriiniin ayaklarina dahil edilmesi ve
duygusal c¢iktilarin da transfer edilebilirligini analiz edecek ¢alismalar
yiiriitiilmesi 6nerilmektedir.

Mevcut arastirmada uzun pil 6mrii, bant giiglerinde hizli1 doniisiim saglamasi, kuru
Olclim yapabilmesi, kolay tasiabilmesi ve fiyatinin yeni nesil cihazlara gore
nispeten daha uygun olmasi nedeni ile tek elektrotlu NeuroSKY EEG cihazi tercih
edilmistir. Daha detayli verilerin toplanmasi ve arastirmanin giivenilirligini
artirmasi agisindan gelecekteki arastirmalarda yeni nesil 4 — 8 elektrotlu, daha

gelismis EEG cihazlarinin kullanilmasi 6nerilmektedir.
92



Gelecekte e-spor ve O6grenme performansi arasindaki iliskiyi belirlemek igin
yapilacak olan arastirmalarda olumlu yodnde degisen becerilerin akademik
basariya nasil transfer edildigini daha iyi anlamak i¢in, uzun dénemli izleme,
giinliik tutma, derinlemesine goriigme gibi nitel yontemlerle desteklenen ya da
deseni eylem arastirmasi olarak belirlenen ¢alismalar yapilmasi 6nerilmektedir.
E-spor oyunlar ile ilgili gergeklestirilmesi planlanan arastirmalar i¢in EEG
benzeri nesnel Ol¢iimlerin yani sira nitel veri toplama siireglerinde veri
ticgenlemesi (Triangulation) gergeklestirilmesi onerilmektedir.

E-spor oyunlarinin 21. yy. becerileri {lizerindeki etkileri arastirilirken, 6lgme
araglart yerine 21. yy. becerileri kapsaminda belirlenen uygulamalar
gerceklestirme  basarilarinin  degerlendirme  6lgiitli  olarak  kullanilmasi

onerilmektedir.

5.2.2 Uygulayicilara oneriler

Dijital déniisiimiin bir sonucu olarak ortaya c¢ikan ve giiniimiiziin vazge¢ilmez
becerilerinin yansimalarinin kullanildig1 e-spor oyunlarmmin 18 yas iizerindeki
Ogrenciler i¢in miifredata en azindan se¢meli ders olarak eklenmesi
onerilmektedir.

Lise ve tiniversite diizeyindeki egitim kurumlarinda satrang kliibii, miizik kliibii
vb. bir ekilde e-spor kliiplerinin kurulmasi ve bu kliiplerin kog statiisii verilen

egitimciler tarafindan denetlenmesi 6nerilmektedir.
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EK-2. Arastirmaya Gonilli Katilim1 Onay Formu

Degerli katilimet,

Bu calisma “E-spor Oyunlarimin Biligsel Beceriler ve Ogrenme Performansi Uzerindeki Etkileri”
baslikli bir arastirma ¢alismasi olup e-spor oyunlarinin bilissel beceriler ve 6grenme performansi iizerindeki
etkilerini incelemesi amacini tagimaktadir. Bu amaca yonelik olarak sizden EEG cihazi, dlgek ve basari
testi ile veriler toplanacaktir. EEG cihazlari kafa tizerine takilarak kullanilan bir cihazdir ve insan saghigi
iizerinde herhangi bir olumsuz etkisi bulunmamaktadir. Caligmaya katilim goniillii olup arastirmanin
herhangi bir yerinde ¢aligmadan ¢ekilme hakkiniz bulunmaktadir. Kimliginiz gizli tutulacaktir ve toplanan

veriler sadece bilimsel amagli olarak kullanilacaktir.

Calismaya katiliminiz igin tesekkiir ederiz.

Arastirmaci Adi : Merig BOYNUKARA

Adres

Is Tel

Cep Tel :

Yukaridaki aciklamalari okudum ve anladim. Arastirmaya goniillii olarak katildigimi bildiririm.

Katilimer Ad ve Soyadt:

1mza:

Tarih:

(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)



EK-3. Durum Calismas1 Onam Formu
Degerli katilimct,

Bu calisma “E-spor Oyunlarmnin Bilissel Beceriler ve Ogrenme Performansi
Uzerindeki Etkileri” baslikli bir arastirma ¢alismasi olup e-spor oyunlarinin bilissel
beceriler ve 6grenme performansi lizerindeki etkilerini incelemesi amacini tasimaktadir.
Bu amaca yonelik olarak sizden goriisme yontemi ile veriler toplanacaktir. Goriisme
stiresince ses kaydi yapilacaktir ancak herhangi bir video kaydi olmayacaktir. Calismaya
katilim goniillii olup arastirmanin herhangi bir yerinde ¢aligmadan g¢ekilme hakkiniz
bulunmaktadir. Kimliginiz gizli tutulacaktir ve toplanan veriler sadece bilimsel amagh
olarak kullanilacaktir. Gorlisme yaklasik 15 dakika siirecektir.

Calismaya katiliminiz i¢in tesekkiir ederiz.

Arastirmaci Adi :Meric BOYNUKARA
Adres :

Is Tel :
Cep Tel

Yukaridaki aciklamalari okudum ve anladim. Arastirmaya goniillii olarak katildigimi
bildiririm.

Katilimc1 Ad ve Soyad:

Imza:

Tarih:

(Liitfen bu formu doldurup imzaladiktan sonra veri toplayan kisiye veriniz.)



EK-4. Akademik Basar1 Testi

AD: SOYAD: BOLUM:

1. Elektrik enerjisi ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Elektronlarin atomlarin etrafindaki hareketi sonrasi olusan manyetik alandir.
B) Elektronlarin nétronlardan ayilmasi sonucu ortaya ¢ikan enerjidir.

C) Atomun etrafindaki elektronlar ile ¢ekirdekteki itme-¢ekme sonrasi olusan enerjidir.
D) Atomlarin ¢ekirdeklerinin parcalanmasi sonucu olusur.

E) Elektrik enerjisi sabit ve doniistiiriilemeyen bir enerjidir.

2. Elektrik enerjisi ile ilgili asagidakilerden hangisi sdylenebilir?

A) Kinetik enerjinin ile ayn1 formdadir.

B) Dijital cihazlarda kullanilan bir enerji tiriidiir.

C) Atom alt1 pargaciklarin toplanmasi ile olusur.

D) Termal enerjiden elde edilemez.

E) Glines enerjisinin sahip oldugu potansiyel enerjidir.

3. Analog sinyaller icin asagidakilerden hangisi soylenemez?

A) Analog sinyaller onluk say1 sistemindedir.

B) Analog sinyaller gercek hayattaki verileri tagimaktadir.

C) Analog sinyaller belirli bir araliktaki sinirsiz degeri alabilirler.

D) Analog sinyaller gercek diinya gibi siireklidir.
E) Analog sinyallerin tagidig: bilgiler daha ayrintilidir.

4. Dijital sinyaller ile ilgili asagidakilerden hangisi soylenebilir?
A) Dijital sinyaller ger¢ek hayatta iiretilen sinyallerdir.
B) Dijital sinyaller ikiden fazla deger tasiyamazlar.

C) Dijital sinyaller koku, tat da dahil biitiin bilgileri tasiyabilir.

D) Dijital sinyaller iletilirken elektrik enerjisi tiikketmezler.

E) Dijital sinyaller analog sinyallere gore daha biiyiik bir verdir.

5. Asagidakilerden hangisi diger sayi sistemlerine oranla daha az kullanilmaktadir?
A) On ikili say1 sistemi

B) Onluk say1 sistemi

C) Ikili say1 sistemi

D) Sekizli say1 sistemi

E) Altil1 say1 sistemi

6. Sayi sistemleri ile ilgili asagidakilerden hangisi séylenemez?

A) Dortliik say1 sistemi bir eldeki bagparmak hari¢ dort parmagin sayilmasi ile olugsmustur.
B) Sekizlik say1 sistemi miizikte kullanilmaktadir.

C) On ikili say1 sistemi bir eldeki basparmak hari¢ diger parmaklardaki bogumlarin sayilmasi ile
olusmustur.

D) Onluk say1 sistemi iki eldeki parmaklarin sayilmasi ile olusmustur.

E) Ikilik say1 sistemi say1 sayamayan cihazlarin var-yok seklinde verileri anlamasi igin kullanilir.



EK-4. (Devam) Akademik Basar1 Testi

7. 13 sayisimin ikili sistemdeki karsihig: asagidakilerden hangisidir?

A) (0111) B) (0110) C) (1101); D) (1111), E) (1110),
8. Transistor ile ilgili asagidakilerden hangisi soylenemez?

A) Transistorlar gelen akimi belirli bir degerde iletir ya da iletmez.

B) Transistorlar bilgisayarlarin temelini olusturan bir devre elemanidir.

C) Transistorlar elektrik tireterek bilgisayarlarin ¢alismasini saglarlar.

D) Transistorlar gelen bilgiyi 0 ya da 1 bilgilerine doniistiirerek iletirler.

E) Bilgisayarlarda milyarlarca transistor bulunabilir.

9. Bir transistorun ana gorevi asagidakilerden hangisidir?

A) Gelen analog sinyallerden 1s1 tiretmek.

B) Elektrik enerjisi depolamak.

C) Elektrik akimini artirmak ya da azaltmak.

D) Ses dalgalarin1 depolamak.

E) Radyo sinyallerini yakalamak.

10. 5 transistor kullamilarak kag¢ farkh bilgi kodlanabilir?

A) 15 B)16 C)64 D)32 E)31

11. 7 byte kag bite esittir?

A) 21 B)28 C)49 D)56 E)63

12. Asagidakilerden hangisi 32 bit ile 64 bit bilgisayar mimarileri arasindaki farklardan biri
degildir?

A) 64 bit mimariler daha yeni teknolojilerdir.

B) 32 bit mimariler aym anda 2% bellek alan1 adresleyebilmektedir.

C) 64 bit mimariler daha 32 bit mimarilere gore daha biiyiik bir bellek alani adresleyebilirler.
D) 64 bit mimariler daha biiyiik monitdrleri ¢alistirirlar.

E) 32 bit mimariler daha kisitli depolama kapasitesi sunar.

13. ASCII protokoliiniin temel gorevi asagidakilerden hangisidir?

A) Analog sinyalleri bilgisayarlarin anlamasini saglar.

B) Dijital ses sinyallerinin islenmesini saglarlar.

C) Gorsellerin ikili say1 sistemine ¢evrilmesini saglarlar.

D) 3D grafiklerin iglenmesini saglarlar.

E) Yiiksek ¢oziiniirliikte grafiklerin olusturulmasini saglarlar.

14. Protokollerin uluslararasi kabul gorme siirecleri ile ilgili asagida verilen bilgilerden hangisi
yanhstir?

A) Daha hizli calisan yazilimlar protokole doniistir.

B) [k yazilan yazilimlar zamanlar protokole déniisiir.

C) Yeni teknolojileri daha hizli adapte eden yazilimlar protokole doniisiir.

D) Biiyiik sirketlerin yaptig1 yazilimlar zamanla protokole doniisiir.

E)

Daha giivenli ¢alisan yazilimlar zamanla protokole doniisiir.



EK-4. (Devam)Akademik Basar1 Testi

15. Bilgisayarlar kendilerine art arda ka¢ adet 0 bilgisinin geldigini nasil anlarlar?
A) 1 bilgisini tagiyan sinyal gelene kadar 6l¢lim yapmazlar.
B) 0 bilgisini tastyan sinyalleri gérmezden gelirler.

C) Belirli arliklarla 6l¢iim yaparlar ve 32 ya da 64 sinyal iist iiste 0 geldiginde bu sinyalin bir bilgi
tagimadigini anlarlar.

D) Kullanic1 tarafindan herhangi bir iglem yapildiginda bilgisayarlar ¢alismaya baglar ve islem
bittiginde gelen sinyalleri gérmezden gelirler.

E) Bilgisayarlar bilgi tasiyan 0 sinyali ile bilgi tasimayan O sinyalini kendileri ayirt edebilirler.

16. Mikrofonun ¢caliyma mantidi ile ilgili asagida verilen bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Analog sinyalleri gercek diinyadan toplar ve direkt hoparlore iletirler.

B) Analog sinyalleri orijinal sese en yakin sekilde dijital bir veriye dondstiiriirler.

C) Analog sinyalleri diyafram yardimi ile elektrik sinyaline ¢evirirler.

D) Ses dalgalarinin hiz1 ve genligine gore transistorlara belli voltajda bilgi gonderirler.

E) Analog sinyalleri gercek diinyadan toplar ve dijital sinyale doniistiirerek islemciye iletir.

17. ADC (Analog-Dijital Déniistiiriicii) ile ilgili asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) ADC’ler gergek hayattaki analog sinyalleri dijital sinyallere doniistiiriirler.

B) ADC’ler mikrosaniyeler igerisinde islem gerceklestirebilirler.

C) ADC’ler her bir 6l¢iimii 0 ya da 5 volt degerinde elektronik ortama aktarirlar.

D) ADC’lerin igerisinde de islemciler gibi transistorlar bulunur.

E) Gergek hayattan alinan analog sinyal ile doniistiiriilen sinyal birebir ayn1 bilgileri tagir.
18. Analog veriler, asagidaki 6rneklerden hangisine benzetilemez?

A) Siirekli bir sekilde hareket eden 151k fotonlari.

B) Dogada bulunan sonsuz sayidaki renk tonu.

C) Bir opera sanatcisindan insan kulagina gelen sesler.

D) Siniis dalgalarini andiran grafik.

E) Dakikada bir hareket eden saat kadrani.

19. Dijital sinyaller hangi gerilim degerlerinde bilgi tasir?

A) Sadece 0 volt
B) Sadece 5 volt
C) 2volt ve 2.2 volt
D) 5 volt ve 1 volt
E) 0 volt ve 5 volt
20. 8lik say1 sisteminde hangi semboller kullamlmaktadir?
A) 0,1,2,3,4,5,6,7
B) 1,2,3,4,5,6,7,8
C) 0,1,2,3,4,5,6,7,8
D) 1,2,3,4,5,6,7

E) 0,2,4,6,8



EK-4. (Devam) Akademik Basar1 Testi

21,

B)

22,

A)

23.

B)

24,

B)

25.

A)

26.

A)
B)
C)
D)
E)

27.

A)
B)
C)
D)
E)

28.

11 sayisimin ikili sistemdeki karsihig asagidakilerden hangisidir?

(1110), B) (1011), C) (1101); D) (1100) E) (1111),
1001; sayisinin onluk sistemdeki karsihig1 asagidakilerden hangisidir?

8 B)9 C)10 D)11 E)12

6 transistor kullamlarak kac farklh bilgi kodlanabilir?

16 B)31 (C)32 D)63 E)64

64 bit kag¢ byte’a esittir?

8 B)16 C)32 D)64 E)128
Asagidakilerden hangisi en sik kullanilan protokollerden biridir?
ISCE B)IEEE C)ASCII

D)ISO E)IEC

Analog ve dijital ses kayitlari ile ilgili asagidakilerden hangisi séylenemez?
Ikisi sivri uglu yazici kafalar ile kaydedilir.

Ikisi de diyafram denilen ve ses dalgalarmi toplayan bir parga kullanir.

Ikisi de gercek hayatta bulunan analog sinyallerin toplanmasini saglar.

Ikisi de toplanan ses dalgalarinin sahip oldugu enerji ile kodlama yapar.

Ikisi de sonsuz deger tastyabilen sinyallerden olusturulur.

Déoniistiiriiciiler ile ilgili asagidakilerden hangisi soylenebilir?

ADC’ler DAC’lere gore daha hizli ¢aligir.

ADC’ler ile DAC’ler birbirinin tersi sekilde isleyen bir algoritma ile ¢alisirlar.
ADC’ler analog sinyalleri, DAC’ler dijital sinyalleri olustururlar.
Doniistiiriiciiler transistor kullanmadan bilgi iceren sinyalleri olustururlar.
Doniistiiriiciilerin ¢aligma mantigr musluklara benzemektedir.

Bilgisayar klavyesinden herhangi bir tusa basildiginda asagidakilerden

gerceklesmez?

A)
B)
C)
D)
E)

Klavyeden basilan tus tespit edilir.

Basilan tusun protokolde belirlenen binary karsiligi bulunur.
Hedef donanim ikili say1 sistemindeki veriyi kullanictya aktarir.
Bu karsiligin ikili say1 sistemi kargilig1 islemciye gonderilir.

Islemci, gelen bilgiyi isler ve gerekli donanima iletir.

hangisi



EK-5. 21. yy.Ogrenen Becerileri Olgegi Izni
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1. Toplumsal konulara duyarli davranirim.
2. Dikkatimi ¢eken konularda arastirma yaparim. 112]|3]|]4]5
3
4. Ogrenme topluluklarinda gergeklesen fikir alisverislerine katkida bulunurum. 1123 |4]5
5. Kisisel ilgi ve ihtiyaclarima en uygun olan kaynaklari secerim.
6. Ilgi alanlarima uygun bilgiler arasinda baglant: kurarim. 112]|3]|]4]5
7. Sorularima yanit buluncaya kadar arastirma yapmaya devam ederim.
8. Ilgi alanlarimin neler oldugunun farkindayim. 1123 |4]5
9. Edindigim bilgilerin giinliik yasantimda ise yaramasi i¢in ¢aba sarf ederim.
10. Bir yargiya varmak i¢in elestirel diisiinme becerilerimi ise kosarim. 112 |3|4]5
11. Arkadaslarimin fikirlerini sonuna kadar dinlerim.
12. Bir konuyla ilgili bilgi diizeyimin sinirlarini bilirim. 112]3]4]5
13. Fakiiltedeki laboratuvarlari/atdlyeleri ders disinda da kullanirim.
14. Derslerde yapilan etkinliklerin gesitlendirilmesini isterim. 112[3]4]5
15. Derslerde isbirligine dayali etkinliklere katilirm.
16. — 1l213lals
17, Herhangi bir konuda digerlerinin diisiindiigiinden daha farkl: disiiniiriim.
18. Karsilastigim sorunlar tek basima gdzerim. 112[3]4]5
19. Giinliik yasantimda yeni teknolojiler kullanirim.
20. Ogrenme siireglerimde yeni teknolojilerden yararlanirim. 1123 ]4]5
21. Ogrendigim bir konuda neden-sonug iliskilerini kesfederim.
22. Aradigim bilgiye nasil erisecegimi bilirim. 112]|3]4]5
23. Eristigim bilgilerin bagka bir bakis agistyla olusturuldugunu bilirim.
24. Farkh bigimlerde 5dev hazirlarim. 1123415
25. Caligmalarimi aldigim doniitlere gore yeniden diizenlerim.
26. — 1l2lslals
27. Grup galismalarinda grup liderligi yaparim.
28. llgi alanlarima uygun firsatlar1 degerlendiririm. 1]12]3]4]5
29. Ogrendiklerimi karsilastigim baska problemlerin ¢oziimiinde kullanirim.
30. 1123 |4]65
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Sayin aragtirmaci,

Yukaridaki tabloda 6gretmen adaylarinin 21. yy 6grenen becerileri kullanimi 6l¢eginin
gecerlik  giivenirlik  calismalar1  yiiriitiilmiis  biciminin  maddelerini  sirasiyla

gormektesiniz. Bu maddelerin;

sar1 renk vurgulu olanlar1 1. faktor (biligsel beceriler)

I CRRNEN o!2nlar: 2. faktor (otonom beceriler)
_ olanlar1 3. faktor (isbirligi ve esneklik becerileri)

mavi renk vurgulu olanlar 4. faktor (yenilik¢ilik becerileri) altindadir.




Ek-5. (Devam) 21. yy. Ogrenen Becerileri Olgegi izni

Olgekte ters puanlanan madde bulunmamaktadir. Bu baglamda her maddeye verilen yanit
kendi puan degeri toplanarak madde sayisina bdliinmeli, bir baska deyisle aritmetik
ortalamasi alinmadir. Alt faktér puanlar1 da bu sekilde hesaplanmalidir. Bu durumun
gerekgelerini “Orhan Goksiin, D. (2016). Ogretmen adaylarimn 21. yy. Ogrenen
becerileri ve 21. yy. 6greten becerileri arasindaki iligki. Yayinlanmamis doktora tezi.
Anadolu Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii, Eskisehir.” kaynaginda bulabilirsiniz.
Ozetle dlgegin genelinden ve her bir alt faktdrden alinabilecek en diisiik puan 1, en yiiksek
puan 5°tir. Olgekten alinan puanlar, orta noktanin 3 oldugu géz 6niinde bulundurularak

1’den 5’e dogru kullanimin arttig1 yoniinde yorumlanabilir.

Olgegin farkli drneklemlerde nasil sonuglar iirettigini, zaman icindeki degisimini takip
edebilmem i¢in sonuclarinizi benimle paylasmanizi Onemsiyorum. Calismanizin
sonuglarimi benimle paylasmaniz ve “Orhan Géksiin, D. ve Kurt, A. A. (2017). Ogretmen
adaylarinmn 21. yy. Ogrenen becerileri kullammlar1 ve 21. yy. Ogreten becerileri
kullanimlari arasindaki iliski. Egitim ve Bilim, 42(190), 17-130.” seklinde tez makalesi

calismami kaynak gostermeniz halinde 6l¢egi akademik ¢alismaniz i¢in kullanabilirsiniz.

Akademik hayatinizda basarilar dilerim.



EK-6. Nitel Goriisme Sorulari

Degerli katilimci,

Bu calisma, “E-spor Oyunlarinin Bilissel Beceriler ve Ogrenme Performansi Uzerindeki

Etkileri” baglikli bir aragtirma etkinligi olup e-spor oyunlarinin biligsel beceriler ve

O0grenme performansi iizerindeki etkilerini incelemesi amacinmi tasimaktadir. Bu amaca

yonelik olarak sizden goriisme yontemi ile veriler toplanacaktir. Goriisme siiresince ses

kaydi yapilacaktir ancak herhangi bir video kaydi olmayacaktir. Calismaya katilim

goniillii olup arastirmanin herhangi bir yerinde, calismadan, ¢ekilme hakkiniz

bulunmaktadir. Kimliginiz gizli tutulacaktir ve toplanan veriler sadece bilimsel amach

olarak kullanilacaktir.

Goriisme Sorulari

Oyunda hangi rolleri oynadin?

Oynamay1 en ¢ok sevdigin rolii nedenleri ile birlikte aciklar misin?

Oynadigin oyunda bulunan rollerin arasinda ne gibi farkliliklar vardi?

Bu rolleri 6nem sirasina gore siralasaydin en 6énemli ve en énemsiz oldugunu

diisiindiigiin roller i¢in hangi gerekgeleri sunardin?

o E-spor oynarken hizli refleks gosterme, haritayr kullanma vb. beceriler
kullanilmaktadir.

o Sence e-spor oyunu oynarken kullanilan en 6nemli beceriler nelerdir?

o lletisim, bilissel esneklik, hizli refleks, dikkat, ¢oklu gorev, calisan bellek
becerilerini kullandin m1?

o Bu becerilerini oyun esnasinda nasil kullandin?

o Bu becerileri ger¢ek hayatta nerede ve nasil kullanabilirsin?

Rakiplerinle ve takim arkadaslarinla oyun oynadigin siire boyunca 6ne ¢ikan

oyuncu becerileri nelerdir?

o Bu becerilerin oyunculari birbirinden ayirabilmesine iliskin neler
sOyleyebilirsin?

E-spor oyunlar1 oynamanin, oyun oynarken kullandigin beceriler lizerindeki

etkileri hakkinda neler sdyleyebilirsin?

o Bu gelisen becerilerin gergek hayatinda ne gibi yansimalar1 olabilir?

E-spor oynarken kullanilan beceriler ile okul hayatinda, derste, sinavlara

calisirken kullandigin beceriler arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ile ilgili

neler sdyleyebilirsin?

o Bu benzerlikleri 6rnek vererek agiklar misin?



EK-7. Oyun Oynama Ve Diger Arastirma Stireglerinden Gorseller




0Z GECMIS

Ad1 Soyadi : Meric BOYNUKARA
Yabana Dil : Ingilizce

Dogum Yeri/ Yih

E-Posta |-

ORCID Numarasi -

Egitim Bilgileri:

2007-2013 Isparta Siileyman Demirel Universitesi, Teknik Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar
Sistemleri Ogretmenligi

2016 — 2019 Van Yiiziincii Y1l Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali — Yiiksek Lisans

2019 — Devam Ediyor Andaolu Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali — Doktora

Mesleki Deneyimi:
2016, Arastirma Gérevlisi, Van Yiiziincii Y1l Universitesi

Yavinlar:

Kurt, A. A., Kiigiik, B., Boynukara, M., ve Odabasu, F. (2021). Dijital ¢celinme: bir kavram
caligmasi. Egitim Teknolojisi Kuram ve Uygulama, 11(1), 48-64.
https://doi.org/10.17943/etku.691399

Boynukara, M., Bayram, G. E., Akyol, E. Odabagi, F. (2020) 21. yy. 68renen becerileri
acisindan e-spor. Iginde H. F. ODABASI, B. AKKOYUNLU, A. ISMAN,
Egitimde Teknoloji Okumalar1 2020. (1. Basim, 795 - 806). Pegem Akademi.
DOI: 10.14527/9786257228626

Bilimsel Faaliyetleri (Konare, Sempozyum, Calistay vb.):

Giiler C., Boynukara M. (2017). Ogretmen Adaylarimn Takim Calismalarinda Takim
Islerliklerinin Degerlendirilmesi. 5. Uluslararast Ogretim Teknolojileri ve
Ogretmen Egitimi Sempozyumu, Izmir, Tiirkiye, 11 - 13 Ekim 2017, ss.285, (Ozet
Bildiri)

Boynukara M., Cigek T. (2025). Yorumlama ve Kurgulamada Bir Yapay Zeka Ornegi:
Nasreddin Hoca Fikralari. Anadolu 17th International Conference On Social
Sciences. Mardin, Turkiye during May 30 — 31, 2025.

Cigek T. Boynukara M., (2025). Van Tiirkiilerinin Yapay Zekd Araciligiyla
Hikayelestirilmesi. Anadolu 17th International Conference On Social Sciences.
Mardin, Turkiye during May 30 — 31, 2025.


https://doi.org/10.17943/etku.691399
https://avesis.yyu.edu.tr/yayin/252b46f0-a7d0-483d-aee4-4b1cc9813f17/ogretmen-adaylarinin-takim-calismalarinda-takim-islerliklerinin-degerlendirilmesi
https://avesis.yyu.edu.tr/yayin/252b46f0-a7d0-483d-aee4-4b1cc9813f17/ogretmen-adaylarinin-takim-calismalarinda-takim-islerliklerinin-degerlendirilmesi

