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OZET: Son yillarda yapilan galigmalar, egitsel bilgisayar oyunlariin dgrencilerin motivasyonunu
artirdigin1 gostermektedir. Bu ¢alismada bilgisayarin donanim pargalari konusunda alistirma ve uygulama
imkani1 veren egitsel bir bilgisayar oyunu, Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda uygulanmis ve egitsel
bilgisayar oyunlarinin §grenci ve 6gretmende lizerindeki etkileri arastirilmistir. Caligma Ankara’da merkezde
bulunan bir ilkdgretim okulunun ve Aksaray’ da kasabada bulunan bir ilkogretim okulunun 5. simif
ogrencileri ile yapilmistir. Yapilan analizler sonucunda egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis derslerin
uygulamaya katilan 6grenciler ve dgretmenler tarafindan ¢ok fazla sevildigi ve dgrenmeleri iizerinde etkili
oldugu saptanmistir. Uygulama siirecine katilan 6grenciler ve dgretmenler, sliregten memnun kaldiklarin
belirtmiglerdir. Ankara ve Aksaray illeri arasindaki uygulama sonuglar karsilastirilmistir. Egitsel bilgisayar
oyunlarmin okullarda yayginlagmasi siirecinde bir takim onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Sozciikler: egitsel bilgisayar oyunlari, oyun-tabanli 6grenme

ABSTRACT: Recent years’ studies show that educational computer games increase the student’s
motivation. In this study an educational computer game which allows to practice about computer hardware is
applied within Informatics Technologies course and the impacts of this game on students and teachers were
researched. The research is applied to fifth class primary education students in Ankara and a town of
Aksaray. The analysis showed that the courses supported by the educational computer games are liked by the
students and teachers. Also the analysis showed that the educational computer games are effective on
students’ learning. Teachers and students who attended the implementation indicated that they were pleased
with the process. The results of implementation between Ankara and Aksaray were compared. Some
suggestions were given about the process of educational games’ diffusion at schools.
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1. GIRiS
Egitsel bilgisayar oyunlar1 son yillarda egitim arastirmalarinin cazip bir konusu haline gelmis,

cesitli etkileri arastirilmaya baslanmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin motivasyonunu
artirdig1 ve onlar1 derse kars1 daha istekli hale getirdigi gdzlenmistir.

Garris ve arkadaslari (2002), oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagina dair bir model ortaya
koymuslardir.
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Sekil 1.1. Oyun-tabanli 6grenme modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)

Modele gore, slirece oyunun 6zellikleri (karakteristikleri) ile 6gretimsel igerik birlikte girecek
ve oyuncu oyun dongiisii igerisinde oyunun yapisin1 kesfedecek, sorgulama siirecinde ise uyarlamaya
ve uygulamaya gececektir (Garris ve digerleri, 2002, akt. Yagiz).

Yapilandirmaci kurama gore 6grenci pasif olarak ¢evresinde olup bitenleri takip etmek yerine,
diinyada etkin bir rol oynayan kendini diizenleyen birisi olarak kabul edilir. Ogrenciler siiregte
aktiftirler ve sonuglara kendilerini ulagsmalan i¢in etkinlikler diizenlenir. Bu bilgiler dogrultusunda
cok kullanicili ¢evrimici bir oyun ortami olan ve Indiana Universitesi’nde tasarlanan Quest Atlantis
(QA) ortaminda, ilkdgretim diizeyinde Bilisim Teknolojileri dersi donanim konularini anlatan Adim
Adim Donanim isimli bir diinya olusturulmustur. Adim Adim Donanim diinyas: yapilandirmaci
anlayis gercevesinde tasarlanmistir. Tiiziin (2006) Quest Atlantis ortamini egitsel faaliyetlerde
bulunmak iizere 6grenenleri 3-boyutlu sanal bir ortama ¢eken egitsel bir bilgisayar oyunu olarak
tanimlamigtir.

QA projesinin kuramsal g¢er¢evesi Vygotskynin (1933/1978) sosyal yapilandirmaci 6grenme
kuramu iizerine insa edilmistir (Tiiziin, 2006). Vygotsky'nin insanin nasil 6grendigini ac¢iklayan sosyo-
kiiltiirel teorisi, 6grenmeyi sosyal bir siire¢ olarak goriir ve insan zekasinin toplum ve kiiltiir
tarafindan sekillendirildigini sdyler. Once baskalari ile etkilesimde bulunarak, daha sonra ise bireyin
zihin yapisi ile biitlinleserek 6grenme gergeklesir (Odabasi, 2007). Quest Atlantis ortaminda sosyal
etkilesimi saglayan degisik iletisim olanaklar1 mevcuttur. 3-boyutlu ortam icerisinde sohbet, dahili
ileti sistemi ve telegram (kisiden kisiye asenkron olarak gonderilen mesajlar) oyun igerisindeki
iletisim kanallarin1 olusturur. Bu iletisim olanaklaryla 6grenenler 6grenme ortaminda isbirligi
yapabilirler. Quest'leri ortak olarak birlikte tamamlama, bir dernegin pargasi olma, diger
katilimcilardan yardim isteme ve diger katilimcilara yardim etme oyun igerisinde isbirligi yapmak igin
degisik yontemlerdir. (Tiizlin, 2006).

Quest Atlantis egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk ilkeleri géze alinarak tasarlanmistir.
Bunlar ayn1 zamanda Quest Atlantis’in {i¢ boyutunu olusturmaktadir. Oyunu oynayanlar bu ii¢ boyutta
farkl roller istlenirler. Eger egitim boyutunda bu oyunla mesgullerse 6grenci; eglence boyutunda ise
oyuncu; toplumsal hizmet boyutunda ise bu ortamin sanal bir iiyesi roliinii Gistlenirler (Tiiziin, 2006).

Aragtirmada ilkdgretim 5. siif Ogrencilerinin  Ogretim programinda donanimla ilgili
ogrendikleri konular tekrar etmelerini saglamak amaciyla 3-B, 2-B ve sohbet ortamindan olusan
Quest Atlantis ortami kullanilmistir. 3 boyutlu ortam sadece Quest Atlantis ortamimin sagladig
nesneler kullanilarak ve disaridan bazi nesnelerin olusturulmasiyla meydana getirilmistir. 2 boyutlu
ortam HTML dili kullanilarak hazirlanmistir ve bu boliimde doniitler ve oyuncunun hangi agsamada
oldugunu gosteren bilgiler verilmistir. Quest Atlantis ortaminda, ayni anda birden fazla kullanici
ortama girebilmekte ve bireysel olarak gorevleri yerine getirerek kendi hizlarinda ilerleyebilmektedir.

2. YONTEM

2.1. Cahisma Grubu

Uygulama i¢in Ankara ili merkez ve Aksaray ili kasaba yerlesim yerlerinden birer devlet okulu
secilmistir. Katilimcilar, Ankara’daki okulda bulunan 68 kisiden olusan ilkégretim 5. sinif 6grencileri
ile, Aksaray’daki okulda bulunan 25 kisiden olusan ilkogretim 5. siif 6grencilerinden olugmaktadir.
Katilimcilarin yas araligi 10-13 arasinda degismektedir. Ankara’daki uygulamaya katilan okulun
katilimeilart 38 erkek ve 30 kizdan olusmaktadir. Aksaray’daki uygulamaya katilan okulun
katilimeilar1 17 erkek ve 8 kizdan olugmaktadir. Uygulama Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda
yapilmigtir. Arastirmada Quest Atlantis ortaminda, bilgisayarin donanim pargalar1 konusunda
uygulama ve alistirma imkani veren egitsel bir oyun tasarlanmigtir.

2.2. Uygulama Siireci

Aragtirmada olusturulan egitsel oyun ortami hakkinda, ayni yas grubu O&grencilerinin
verecekleri tepkileri, yasadiklar1 duygulari, oyun ortamindaki aksakliklari, oyunun olumlu ve olumsuz
yanlarimi goérmek ve gergek uygulama ortaminda ayni sikintilari yasamamak i¢in tedbir almak
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amaciyla 6n uygulama yapilmistir. On uygulama, Ankara’da bir ilkdgretim 4. simf grencisine ve
Aksaray’da biri kiz biri erkek olmak {izere iki ilkdgretim 4. simf 6grencisine uygulanmistir. On
uygulamadan genel anlamda olumlu tepkiler alinmis ve gelistirilen ortamin basarili oldugu
belirlenmistir.

Esas uygulamada katilimcilara uygulama sirasinda zaman kaybi olmamasi ve uygulama
siirecinin saglikli gegmesi igin oryantasyon egitimi verilmistir. Projeksiyon ile duvara yansitilarak
oyun ortami ve nasil oynanacagi kisaca agiklanmistir. Oyunda hangi tuslarin hangi amaglara hizmet
ettigi, hangi uygulamalarla karsilagacaklari, hangi amagla bu ¢alismanin yapildig: gibi 6nemli noktalar
konusunda katilimcilar bilgilendirilmistir.

Uygulama siirecinde katilimcilara gerekli goriildiigiinde rehberlik yapilmistir. Katilimeilara,
egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ilgili deneyimleri ve Ozelliklerini belirlemek amaciyla bilgisayar
kullanim durumu anketi uygulanmistir. Gorevlerini basariyla tamamlayan katilimcilarla grup
gorliismeleri yapilmistir. Grup goriismeleri ile katilimcilarin neler hissettiklerini, neler yasadiklarini ve
diistindiiklerini 6grenme imkani1 bulunmustur. Katilimcilar oyunu oynarken, tepkilerini gézlemlemek
amaciyla video ve fotograf ¢ekimleri yapilmistir. Katilimcilarla ve dersin Ggretmeniyle goriigmeler
yapilmistir. Arastirmacilar uygulama siireci boyunca gdzlemlerini hazirlanan arastirmaci goézlem
formuna yazmiglardir. Oyun ortamina girilip hem Ogretmen bilgisayarindan, hem de katilimci
bilgisayarlarindan ekran ¢iktilar1 alinmigtir. Katilimcilara ve ders 6gretmenlerine katkilarindan dolay1
tesekkiir edilerek siire¢ tamamlanmistir.

2.3. Veri Toplama Araclan

Ogrencilerin demografik bilgileri ve &grencilerin bilgisayar oyunlari ile ilgili deneyimleri ile
bilgileri almak i¢in bilgisayar kullanim durumu anketi kullanilmistir. Bunun yaninda, arastirmaci
gbzlem formlari, 6gretmen goriisme formu, 6grenci goriisme formlart (grup gorlismeleri ve genel
gorlismeler), video ¢ekimleri, fotograf gekimleri, ekran ¢iktilar1 veri toplamak amaciyla kullanilmigtir.

Yapilan gorlismelerin tiimiinde Ogrenciler bu gdrligmelerin amaci ve Onemi hakkinda
bilgilendirilmiglerdir. Verecekleri cevaplarin herhangi bir not etkisi yaratmayacagi bu nedenle
igtenlikle cevaplamalar istendigi belirtilmistir. Begenmedikleri noktalar varsa bunlari agikca
yazmalar1 ya da sdylemeleri istenmistir.

2.4. Katihhmcilar

Ankara’daki devlet okulunda uygulanan bilgisayar kullanim durumu anketinin sonuglar1 su
sekildedir:

Uygulama 38 erkek (%56), 30 kiz (%44) toplam 68 dgrenciye yapilmistir.

o 38 erkek 6grencinin 33 tanesi 11 yasinda, 4 tanesi 12 yasinda, 1 tanesi de 13 yasindadir. 30
kiz 6grencinin 25 tanesi 11 yasinda, 5 tanesi 12 yagindadir.
e “1. Bilgisayar kullaniyor musunuz? “sorusuna ¢grencilerin tamami (%100) “Evet” demistir.
“Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplar:
o Ogrencilerin % 33,8’1 (9 erkek + 14 kiz) 1 — 3 yil,
o Ogrencilerin % 47’si (22 erkek + 10 k1z) 3 — 6 y1l,
o Ogrencilerin % 19,1°1 (7 erkek + 6 kiz) 7 — 10 y1l,
o 11-13 yi1l aras1 kullanan bulunmamaktadir.
o “Bilgisayara erigsiminizle ilgili asagidakilerden hangisi ya da hangileri size uygundur?”
sorusuna verilen cevaplar:
o 68 oOgrencinin 61 tanesi (%89,7) “Evimde kendi bilgisayarim var” segenegini
isaretlemistir (37 erkek + 24 kiz),
o 68 oOgrencinin 6 tanesi (%8,8) “Kendi bilgisayarim yok ama okulda kolayca
ulasabildigim bilgisayarlar var” secenegini isaretlemistir (1 erkek + 5 kiz),
o 68 Ogrencinin 1 tanesi (%1,4) “Ancak kosullarimi zorladigimda bilgisayara
ulasabiliyorum” segenegini isaretlemistir (1 erkek).
e “Bilgisayar kullanim sikligimiz nedir?” sorusuna verilen cevaplar:
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o 68 Ogrencinin 25 tanesi (%36,7) “Her giin” segenegini isaretlemistir (18 erkek + 7
kiz),
o 68 dgrencinin 40 tanesi (%58,8) “Haftada birkag glin” se¢enegini isaretlemistir (19
erkek + 21 kiz),
o 68 dgrencinin 3 tanesi (%4,4) “Ayda birka¢ glin” secenegini isaretlemistir (1 erkek +
2 kiz).
e “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?” sorusuna verilen cevaplar:
o 68 dgrencinin 67 tanesi (%98,5) “Evet” se¢enegini isaretlemistir (38 erkek + 29 kiz),
o 68 dgrencinin 1 tanesi (%1,4) “Hayir” se¢enegini isaretlemistir (1 kiz).
e “Bilgisayar oyunu oynama sikliginiz nedir?”” sorusuna verilen cevaplar:
o 67 Ogrencinin 18 tanesi (%26,9) “Her glin” seg¢enegini isaretlemistir (14 erkek + 4
kiz),
o 67 dgrencinin 40 tanesi (%58,8) “Haftada birkag glin” segenegini isaretlemistir (22
erkek + 18 kiz),
o 67 dgrencinin 8 tanesi (%11,9) “Ayda birkag giin” se¢enegini isaretlemistir (2 erkek +
6 kiz).
o 67 dgrencinin 1 tanesi (%1.,4) “Hi¢” segenegini isaretlemistir (1 kiz).
e “Ne tiir bilgisayar oyunlar1 oynuyorsunuz ya da hangi bilgisayar oyunlarini oynuyorsunuz?”’
sorusuna verilen cevaplar:
o FErkek &grencilerin biiyiik ¢ogunlugu silah, savas, araba yarisi, futbol, strateji ve
macera oyunlart oynadiklarini belirtirken;
o Kiz ogrencilerin ¢ogunlugu bebek giydirme, makyaj ve araba yaris1 oyunlar
oynadiklarini belirtmiglerdir.

Aksaray’daki devlet okulunda uygulanan bilgisayar kullanim durumu anketinin sonuglari su
sekildedir:

Uygulama 17 erkek (%68), 8 kiz (%32) toplam 25 6grenciye yapilmistir.
e 25 §grencinin 2 tanesi 10 yasinda, 12 tanesi 11 yasinda, 9 tanesi 12 yasinda, 2 tanesi de 13
yasindadir.
e “]. Bilgisayar kullantyor musunuz? “ sorusuna grencilerin tamami (%100) “Evet” demistir.
o “Kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?” sorusunu:
o Ogrencilerin % 4’1 (1 6grenci) 7-10 y1l,
o Ogrencilerin % 24’1 (6 6grenci) 3-6 yil,
o Ogrencilerin % 72’1 (18 6grenci) 1-3 yil,
“kullaniyorum” seklinde cevaplamgtir.
e Bilgisayara erisiminizle ilgili asagidakilerden hangisi ya da hangileri size uygundur?”
sorusuna verilen cevaplar:
o Ancak kosullarimi zorladigimda bilgisayara ulasabiliyorum diyen 6grenci sayis1 1'dir
(%4).
o Her zaman olmasa da okulda az bir gayretle ulasabilecegim bilgisayarlar var diyen
Ogrenci sayist 9'dur (%36).
o Kendi bilgisayarim yok ama okulda kolayca ulasabildigim bilgisayarlar var diyen
Ogrenci sayist 15'tir (%60).
Bu sonuglar O6grencilerin tamaminin evinde bilgisayar1 olmadigini gostermektedir.
Bilgisayara okul ortaminda ulagabilmektedirler.
o  “Bilgisayar kullanim sikliginiz nedir?” sorusuna verilen cevaplar:
o Hergiin bilgisayar kullanan 6grenci sayist 1 (%4),
o Haftada birkag giin kullanan 6grenci sayist 20 (%80),
o Ayda birkag giin kullanan 6grenci sayis1 4 kisidir (%16).
e  “Bilgisayar oyunu oynuyor musunuz?” sorusuna verilen cevaplar:
o Bilgisayar oyunu oynamiyorum diyen 3 6grenci (%12),
o Bilgisayar oyunu oynuyorum diyen 22 6grenci vardir(%88).
e “Bilgisayar oyunu oynama sikliginiz nedir?” sorusuna verilen cevaplar:
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o 17 6grenci haftada birkag giin (%68),
o 5 0grenci ayda birkag giin olarak belirtmistir (%32).
e “Ne tiir bilgisayar oyunlar1 oynuyorsunuz ya da hangi bilgisayar oyunlarini oynuyorsunuz?”’
sorusuna verilen cevaplar:

o Erkek o6grencilerin biiylik ¢ogunlugu silahli oyunlar, araba yarisi, futbol, oyunlari
oynadiklarin1 belirtirken,

o Kiz 0Ogrencilerin ¢ogunlugu egitsel ve zeka gelistirici oyunlar oynadiklarini
belirtmislerdir.

3. BULGULAR

Ankara’da ve Aksaray’da yapilan uygulamada;

Ders 6gretmeniyle yapilan goriismede, ders 6gretmeni aligtirma ve uygulama siirecine yardimet1
olan adim adim donanim adli egitsel bilgisayar oyununun 6grencilerinde biraktigi olumlu etkiden
memnun kaldigini belirtmistir.

Katilmcilar kendileriyle yapilan goriigmelerde, bilgisayarla ilgili bildikleri seyleri tekrar
ettikleri, bilmeceleri bilgileriyle cevapladiklari, ¢ok giizel, eglenceli bir zeka oyunu oynadiklari,
sirayla bilmecelerin yerlerini ve cevaplarin1 bulduklari, macera oyunu gibi oldugu i¢in kendilerini
orada hissettiklerini, zekayi, oyunu ve bilmeceyi bir araya getiren egitici bir oyun oynadiklarmi
belirtmiglerdir. Oyunda, rekabet ortaminin olmasinin ve g¢evrimici bir oyun olmasinin ¢ok giizel
oldugunu, tiim derslerinde kullanilmasini istediklerini belirtmislerdir.

Goriismelerde en ¢ok goze carpan Ozellik katilimcilarin kendilerine yakin karakterlerle
oynamak istemeleridir. Baz1 6grencilerin cinsiyetlerinin aksine bir karakterle oynamalar1 rahatsiz
olmalarina neden olmustur. Ogrenciler kendilerini oyunun i¢inde gérmek istemiglerdir.

Sohbet analizinden, katilimcilarin arasinda selamlagmalarin oldugu, katilimecilarin kendilerini
tanittiklari, gordiikleri karakterin kim oldugunu anlamaya g¢alisan climleler kurduklari, birbirlerine
basan diledikleri, rekabet ettikleri, oyunun hangi asamasinda olduklarini belirten ciimleler kurduklari
ve birbirlerinden yardim istedikleri anlasilmistir. Katilimcilarin sohbet panelini en ¢ok isbirligi
yapmak amagli kullandiklar1 gézlenmistir.

4. TARTISMA

Ankara ve Aksaray’da yapilan uygulama sonuglarinin ortak noktalarinin olmasi yaninda, farkl
noktalarinin da oldugu belirlenmistir. Ancak ayni ortam ve veri toplama araglar1 uygulanamadigi i¢in
karsilastirma yapilmamistir. Sadece benzerlikler ve farkliliklar olast nedenleriyle agiklanmaya
calisiimstir.

‘ Her iki uygulama gelistirilen Adim Adim Donanim egitsel oyun ortaminda gergeklestirilmistir.
Iki uygulamaya da ilkdgretim 5. simif kiz ve erkek 6grencileri katilmistir.

Yapilan gérismelerin ve gozlemlerin analizi sonucunda ortamun iki farkli sehirdeki uygulama
Ogrencileri tarafindan da ¢ok begenildigi ve etkili oldugu ortaya ¢ikmigtir. Ogrencilerin gelistirilen
ortama verdikleri tepkilerin olumlu oldugu goriilmektedir.

Her iki sehirde yapilan uygulamada da Ogrencilerin tepkileri beklenilenden daha olumlu
olmustur. Ogrenciler i¢in okulda oyun oynamanin yararh oldugu goriilmiistiir. Hepsinin simifa
motivasyonu yiiksek olarak geldigi ve hemen hemen higbirisinin siniftan ¢ikmak istemedikleri
gOrlilmigtiir. Hepsinin oyuna kendilerini kaptirdiklar1 ve oyunu heyecanla tamamlamaya calistiklar:
gOrlilmugtlir. Bagka derslerde uygulanirsa daha giizel olacagini belirten Ggrenciler olmustur. Hatta
evde bu sekilde ders calismanin daha giizel olacagini sdyleyenler bile olmustur. Ogrencilerin
mutluluklari, heyecanlari, bilmeceleri cevaplamak i¢in harcadiklari ¢abalari, oyunu zeka oyunu olarak
gormeleri, diger arkadaslarini da ayn1 ortamda gérmekten duyduklart mutluluk ve sohbet ortamindaki
yardimlasmalar1 siirecin basarili gectigini gostermistir. Ogrenciler bu siireci zevkli bir sekilde
gecirmisler ve her ders i¢in bu uygulamay istemislerdir.

Belirgin olarak ortaya ¢ikan farklilik 6grencilerin oyun ortamlarina olan asinalig1 ve gorevlerini
tamamlayabilen 6grencilerin sayisinda ortaya ¢ikmistir. Bunun nedeni olarak; iki okulun bulundugu
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bolgenin egitim diizeyi, velilerin ilgisi, sosyo-ekonomik diizeyi ve en 6nemlisi 6grencilerin bilgisayar
kullanim stireleri ve deneyimleri oldugu sdylenebilir. Bu gibi nedenlerden dolay1 uygulama siireci ve
sonucu farkliliklar gostermistir.

Calismada Ankara’daki 6grencilerin haftalik bilgisayar oynama siireleri daha fazla ¢ikmuistir.
Buna istinaden oyunu tamamlamada Ankara’daki 6grenciler daha basarili olmuslardir.

5. ONERILER

Oyun ortamlarimi tasarlamak zor ve zaman alicidir. Bu yiizden ortam tasarlamadan once
muhakkak iyi bir plan yapilmali, senaryo ortaya konmali ve oyun buna gore tasarlanmalidir. Oyun
uygulamadan Once oryantasyon yapilmali ve Ogrencilerin oyun ortamina olan yabanciliklar
giderilmelidir.

QA ortamimin kod bilgileri i¢in daha kapsamli bir c¢alisma yapilarak, ortam daha etkili
kullanilmalidir.

Uygulama siirecinde kullanmak i¢in, 6grencilerin ismine gore avatarlarini diizenlemelerine
olanak saglanmalidir. Ogrencilerin kendilerini yansitmayan avatar ve takma adlardan hoglanmadiklari
anlagilmigtir.

Oyun uygulamalarinda 6grencilere ne fazla yardim ederek onlar1 kendilerinin kesfetmelerinden
alikoymali ne de dgrencilerin oyun igerisinde kaybolmalarina izin verilmelidir. Ogretmen gerektigi
gibi rehberlik etmelidir. Oyun 6grencilerin icerisinde kaybolmayacaklari sekilde tasarlanmalidir.

On uygulamada olas1 sonuglar1 énceden gérmek ve olusabilecek hatalar1 engellemek amaciyla
Ogrenci sayisi artirtlmalidir. Ayrica daha etkili ortam olusturmak i¢in tasarim ve uygulama siireci daha
uzun tutulmalidir.
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