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Ozet

Bu arastirmada egitsel amagh MMORPG(Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Yapma Oyunu) tiriinde bir oyun
gelistirmek ve gelistirilen oyunun Ogrenci basarisina, bilgisayar tutumuna ve bilgisayar kaygisina etkisini
incelemek amaclanmistir.

Oncelikle acik kaynak kodlu MMORPG'ler arastirilarak, gelistirilecek oyunun temeli hazirlanmistir. elektroGame
adi verilen egitsel MMORPG 3 vyillik bir slirecte gelistirilmistir. Daha sonra ilkogretim Bilisim Teknolojileri dersi
4.basamak “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” {nitesinin 06gretimini gerceklesecek icerik ve etkinlikler
elektroGame'e eklenmistir.

Arastirma yontemi olarak yari deneysel desenlerden kontrol gruplu On-test son-test deney modeli
kullanilmistir. Nitel arastirma yéntemi olarak yari yapilandirilmis goriisme teknigi uygulanmistir. Ogrencilere
Bilgisayar Tutum Olgegi, Bilgisayar Kaygi Olcegi ve uzmanlar kontroliinde arastirmaci tarafindan hazirlanan
basari testi 6n-test ve son-test olarak uygulanmistir.

Deney grubu basari testi sonuglari kontrol grubu basari testi sonuglarina gére daha yiiksek olmasina ragmen,
gelisim puanlari degerlendirildiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (p<0.05). Ayrica erkek
ogrencilerin elektroGame'de ¢ok daha basarili olduklari ancak bu durumun ders basarisina yansimadig
belirlenmistir.

Anahtar Soézciikler: MMORPG, Bilgisayar Destekli Egitim, Egitsel Bilgisayar Oyunu, Bilgisayar Tutumu, Bilgisayar
Kaygisi..
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