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EGITSEL BILGISAYAR OYUNLARININ LISE OGRENCILERININ INTERNETE
ILISKIN BILGIi DUZEYi PERFORMANSINA ETKIiSi: QUEST ATLANTIS ORNEGI

Sedef SERT

0z

Bu calisma egitsel bir bilgisayar oyununun lise Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersinde
yer alan internet konusundaki basariya etkisini belilemek amaciyla yapilmistir. Bu
amac¢ dogrultusunda Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki internet konusuna
yonelik olarak Quest Atlantis ortaminda 3-boyutlu ve c¢ok-kullanicili egitsel bir
bilgisayar oyunu hazirlanmigtir.

Calisma Lise 2 seviyesinde 10 sinif ile yurttilmads ve galismada 266 katilimci yer
almistir. Kontrol gruplu 6n-test son-test modeli kullanilarak tasarlanmig arastirmada,
kontrol grubu &grencileri iki hafta boyunca anlatima dayali ortamda, deney grubu
ogrencileri ise oyun-tabanh ortamda 6grenmislerdir. Uygulamanin basinda her iki
gruba Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi ve internet én-testi, ayrica deney
grubu égrencilerine Kolb Ogrenme Stil Envanteri uygulanmistir. Siire¢ sonunda her
iki gruba da internet son-testi uygulanmistir.

Verilerin gézumlenmesi i¢in gapraz tablolar, bagimsiz-6rneklem t testi (Independent-
Samples t-test), eslestiriimis drneklem t testi (Paired-Samples t-test) ve bagimsiz
orneklem iki yonlu varyans analizi (ANCOVA) kullaniimistir. Analizler sonucunda;
hem anlatima dayali ortamda hem de oyun-tabanli ortamda 6grenme gerceklesmis,
bununla birlikte iki ortamdaki 6grenci basarisi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamistir. Sonuglar ayrica basari ve cinsiyet arasindaki iligki ile grup ve
cinsiyet etkilesiminin istatistiksel olarak anlaml olmadigini gostermektedir. Ek olarak;
oyun-tabanli 6grenme ortamindaki 6grencilerin 6grenme stillerine gore basarilarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadidi1 sonucuna ulagiimistir.

Anahtar Kelimeler: Basari, egitsel bilgisayar oyunlari, oyun, oyun-tabanl 6grenme
ortamlari, 6grenme stilleri
Danigman: Yard. Dog. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve

Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali



THE EFFECT OF EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON HIGH SCHOOL
STUDENTS' PERFORMANCE LEVEL RELATED TO INTERNET KNOWLEDGE:
THE CASE OF QUEST ATLANTIS

Sedef SERT

ABSTRACT

This study was conducted to find out the effect of an educational computer game on
the achievement level of students in the unit of Internet in a high school level
“Information and Communication Technologies” course. Towards this purpose, a 3-
Dimensional and multi-user educational computer game was designed in Quest
Atlantis environment.

The study was carried out with 10 classes and 266 participants at 10th grade level
(2nd year High School students). An experimental research design utilizing pre-tests
and post-tests with a control group was followed. Students in the control group learnt
with traditional didactic teaching methods for 2 weeks, while students in the
experimental group participated in a game-based environment.

Before the implementation, both groups were given a survey to measure their
information technology utilization, and an Internet achievement pre-test. In addition,
the experimental group completed the Kolb learning style inventory. At the end of the
implementation, both groups were given the Internet achievement post-test.

For data analysis, independent-samples t-test, paired-samples t-test and ANCOVA
were used. Results showed that although there were significant learning gains in
both groups, there was no significant difference in the achievement of students
between the game-based environment and traditional environment. Results also
showed that the gender of students and the interaction of gender and method did not
affect the achievement. In addition, there was no significant difference in the
achievement of students in the game-based learning environment among their

learning styles.

Keywords: Achievement, educational computer games, game, game-based learning
environments, learning styles
Advisor: Assist. Prof. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe University, Department of

Computer Education and Instructional Technology.
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1. GIRIiS

Okullardaki 6grenme faaliyetlerini etkili hale getirebilmek i¢in 6grencilere uyaricilarin
bol oldugu bir ortam saglanmalidir. Boyle bir ortamin olusmasini saglayacak énemli
unsurlardan birisi bilgisayarlardir (Arslan, 2006). Egitimde bilgisayar kullaniminin
yayginlagsmasi ve bilgisayar oyunlarina olan ilginin artmasi, 6grenme ortamlarinda
bilgisayar oyunlarinin faydali olabilecegi duguncesini ortaya c¢ikarmistir. Bu
duglnceyle birlikte bircok egitsel yazilim gelistiriimistir (Gungérmuasg, 2007).
Ulkemizde de oyun sektériindeki bu gelisimin etkileri gérilmektedir. Bu nedenle
Tarkiye’de su anki durumu incelemek ve ayrica bilgisayar oyunlarinin etkilerini

arastirmak 6nemli hale gelmistir (Durdu, TlUfekgi ve Cagiltay, 2005).

1.1. Caligmanin Arka Plani

1.1.1. internet

Bilgi ¢cagi olarak adlandirilan iginde bulundugumuz bu ¢agda, teknolojik gelismeleri
takip etmek ve vyasantimizin icerisinde teknolojiyi aktif olarak kullanmak
gerekmektedir. Basta bilgisayar ve cep telefonlari olmak Uzere teknolojideki butiin
gelismeler, Interneti hayatimiza girmeye zorlamaktadir (Golge ve Arli, 2002;
Odabasi, Coklar ve Kabakgl, 2007). internet, birgok bilgisayar sistemini TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) adi verilen protokollerle birbirine
baglayan, bilginin paylasildigi, grup ve topluluklarin olusturuldugu, dinya ¢apinda
yaygin olan ve surekli buylyen bir iletisim agidir (A¢ikgodz, 1999; Ergln, 1998).

2008 yili Nisan ayi icerisinde TUIK (Turkiye Istatistik Kurumu) tarafindan
gerceklestiriien Hane Halki Bilisim Teknolojileri Kullanim Arastirmasi sonuglarina
gore, hanelerin %24,5'i internete erisim imkanina sahiptir. internete baglanmayan
hanelerin %29,6’s1 evden internete baglanmama nedeni olarak internet kullanimina
ihtiyag duymadiklarini belirtmistir. Arastirma sonuclarina gére ADSL, %82,1 ile
Turkiye’de kullanilan en yaygin internet baglanti tiiriidir. Bilgisayar ve internet

kullanim oraninin en yuksek oldugu yas grubu 16-24’tlr. Ayni arastirmaya goére, 2008



yi Ocak-Mart déneminde 16-74 yas grubundaki hane halki bireylerinin %32,2’si
internet kullanmis olup, bu bireylerin %59,7’si hemen hemen her gin internet
kullanmigtir. Ayni dénemde internet kullanan bireylerin %55,2’si evinde, %38,4’l
isyerinde, %24,2’si ise internet kafede internet kullanmistir. Egitim durumuna gére en
fazla, %87,9 bilgisayar ve %87,2 internet kullanim oranlari ile yiiksekokul, fakiilte ve
Ustli mezunlarindadir. Bunu %67,2 bilgisayar ve %64 internet kullanimi ile lise ve
dengi okul mezunu bireyler takip etmektedir. 2008 yili Ocak-Mart déneminde internet
kullanan hane halki bireylerinin %76’sI gazete ya da dergi okuma, % 74’0 e-posta
gonderme ve alma, %69,7’si anlik ileti gdnderme, %65,2’si ise muzik indirme ya da

dinleme igin interneti kullanmistir (TUIK, 2008).

Bilgisayar aglarinin gelismesi ve siniflara girmesiyle, bilgisayar destekli egitimin yeni
bir safhasi olan internet destekli egitim baslamigtir. Ag (izerinde egitim yapmak, tek
basina (aga girmemig) bilgisayarli editim yapmaktan daha kolaydir. CUnku tek
bilgisayarda bilgi az, program yetersiz ve her programin ayri ayri incelikleri vardir.
Oysa bilgisayar aglarinda bilgiyi kovalamak ve kullanmayi 6grenmek daha kolaydir
(Erglin, 1998).

Avrupa Konseyi de ag Uzerinden 6grenme konusunda birgok arastirma yapmaktadir.
Bu konsey tarafindan hazirlanan “internet El Kitabi’nda internetin egitime getirdigi
faydalar su sekilde siralanmistir (Hargrave, Moratille, Vahtivouri, Venter, & Vries,
2009, s. 6):

o Internet, 6gretmenlere zengin yeni kaynaklar ve fikirler sunmaktadir. Ders
planlari, 6grencilere yonelik elektronik ortam uygulamalari ve egitici oyunlar

buna 6rnek olarak verilebilir.

e internet, &gretmenler ve o6grenciler arasindaki sinirlar 6tesi iletisimi ve

deneyim paylagimini kolaylastirmaktadir.

e internet, dgrencilere kiiltirleri paylasmak ve yabanci dilini gelistirmek lzere

projelere katilma firsati sunmaktadir. Bu ydntem, geleneksel mektup



arkadasligina dayali 6grenci degisiminden daha etkili ve daha hizli bir yéntem

olabilir, ayrica yolculuk masraflari gibi bir kalemi de ortadan kaldirabilir.

o Internet, geleneksel kiitiiphaneleri diizenli olarak ziyaret etmeyenlere bile

arastirma vasitalarini erisilebilir kilmaktadir.

Guniimiizde hemen hemen tiim egitimciler, internetin egitimde mutlaka kullaniimasi
gerektigini diistinmektedir. Ancak egitimcilerin bircogu internetin nasil kullanilacagi
konusunda ayrintili bilgi sahibi degildir (A¢ikgdz, 1999). Bu nedenle, 6gretmenlerin ve
égrencilerin okullarda internetin dogru ve etkili kullanimi konusunda bilinglendiriimesi;
internet kullanimi, internette bilgiye ulagsma, ulastigi bilgiyi degerlendirme gibi
konularda 6gretmenlere ve dgrencilere beceriler kazandiriimasi gerekmektedir (Atav,
Akkoyunlu ve Saglam, 2006).

Egitimcileri ve 6grencileri internet konusunda bilinglendirmek igin tlkemizde birgok
calisma yapllmaktadir. interneti 6gretebilmek amaciyla; gezici internet otobusleri
olusturuimus, MEB ve intel isbirligi ile “Gelecek icin Egitim” projesi baslatimis ve

okullarda “Se¢meli Bilgi ve iletisim Teknolojileri ” dersi konulmustur.

7 Mayis 2008 tarihinde Avrupa Konseyi'nin “Cocuklar icin Cocuklarla Birlikte Bir
Avrupa insa Edelim” programinin bir parcasi olarak, Monaco ve Finlandiya
hidkimetlerinin finansal destegi ile Vahsi Web Ormanlari (Wild Web Woods) adi
verilen egitsel bir oyun tasarlanmistir. MEB tarafindan desteklenen ve gevrim-igi
olarak sunulan bu oyun, bir yandan eglenip oyun oynarken bir yandan da interneti
anlamaya yardimci olmaya ve akilli bir internet kullanicisi olmak igin gerekli becerileri
vermeye calismaktadir. Vahsi Web Ormanlari oyunu, 7-10 yas arasindaki gocuklar
icin 13 dilde (ingilizce, Almanca, Fransizca, italyanca, Tirkge, Ispanyolca,
Portekizce, Yunanca, Lehge, Rusca, Fince, Macarca ve Hollandaca dillerinde)
hazirlanmistir. Bu oyun, énemli konularla ilgili 21 bilgi belgesi iceren Avrupa Konseyi
“Internet Okuryazarli§i Elkitabi’na dayali olarak hazirlanmis olup égrenciler ve anne

babalar icin pek ¢ok yararli bilgi icermektedir (www.wildwebwoods.org).



Nakilcioglu’na (2007, s. 1) gdre “internet bir déniim noktasidir, cinkii insanlik
tarihinin bugline kadarki bilgi ve kiltir birikiminin ¢ok daha fazlasi su son otuz yilda
uretilmistir.” Bdylesine 6nemli olan internetin, egitimin en eglenceli kaynagi olan
egitsel oyunlarla 6grenilmesi, dinya ¢apindaki bu dev aga 6grencilerin daha fazla ilgi

gOstermelerini ve ondan daha bilingli faydalanmalarini saglayabilir.

1.1.2. Bilgisayar oyunlar

Oyunlar katim gerektiren, bazi 6zel hedefleri basarabilmek igin hem kendine hem de
diger oyunculara kargi yarisilan, 6zel kurallarin bulundugu spor veya eglenceler
olarak gortlmektedir. Bir uygulamanin oyun olabilmesi i¢gin takip edilen kurallarinin ve

bir hedefinin olmasi gerekmektedir (Alcorn, 2003).

Teknolojinin gelismesiyle oyun kiltirine dahil olan bilgisayar oyunlari, 6grenenler
icin kesfetme ve zengin araglarin kullanildigi sanal dinyalarda gezinme firsati saglar
ve gergek dinyaya transfer edilebilecek aligstirma becerileri igin dogru icerikler
olusturur (Wheeler, 2009). Oyun yazilimlari igerisinde bilgisayar ortaminda
hazirlanan oyunlar, en ¢ok tercih edilen oyunlar olmustur (Guingdrmus, 2007). Birgcok
endustri icin cocuklar ve gencglerin hedef grup olmasi, elektronik oyunlarin
kullaniminin kolay hale gelmesi ve artik bilgisayar oyunu oynamak igin 6zel bilgisayar

bilgisine gerek olmamasi, bu tercihin sebeplerindendir (Fromme, 2003).

1.1.3. Oyunlarin ozellikleri

Oyunlar populerdir ve birgok insanin daha fazla agiklamaya gerek kalmadan
anlayacagi kadar basittir. Ayrica oyunculara yeterli dizeyde kontrol ve o6zgurlik
olanagi saglar (Alkan ve Cagiltay, 2007; Kaiser, 2007).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) oyun 6zelliklerini,

o fantezi,

e kurallar/amaclar,



e duyusal uyariclilar,
e miucadele,
e (gizem,

e kontrol
olmak Uzere 6 temel boyutta toplamistir.

Fantezi: Fantezi, oyunculara gergcek dinya ile ilgili benzerlikler sunar. Bdylece
oyuncular, gercek hayatta karsilastiklari olaylar (durumlar) karsisinda deneyim
kazanmig olurlar. Ayrica; fantezi, oyuncunun oyuna tam olarak odaklanmasini

kolaylastirir.

Kurallar/Amaglar: Oyunun kurallari, oyunun hedef yapisini tanimlar. Hedef ve

kurallarin agik olmasi oyun icinde eylemlerin rahat uygulanmasina da firsat verir.

Duyusal uyaricilar: Oyuncu sanal dinyada, gercek dinyada karsilagsamayacagi
duyular ve algilarla kargilasir, farkli deneyimler yasar. Bu uyaricilar, ses efektleri,

dinamik grafikler ve diger duyusal uyaricilar ile saglanir.
Miicadele: Oyundaki mucadele derecesi ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay olmalidir.
Gizem: Oyundaki gizem oyuncuda merak uyandirmalidir.

Kontrol: Otorite aligtirmasi ya da bazi seyleri dizenleme, ydnlendirme veya yénetme

yetenegidir.

Prensky’ye (2001) goére oyunlari cgekici kilan 12 karakteristik Ozellik vardir.
Oyunlar;

1. Eglence formatindadir. Bizlere zevk ve eglence verirler.

2. Oyun formatindadir. Heyecan ve hirs saglarlar.

3. Kurallara sahiptir. Planlama yapmamizi saglarlar.

4. Hedeflere sahiptir. Motivasyon saglarlar.

5. Etkilesimlidir. Bir seyler yapmayi gerektirirler.



6. Uyarlanabilir. Akis saglarlar.
7. Ciktilara ve dénitlere sahiptir. Ogrenmemizi saglarlar.
8. Kazanma durumuna sahiptir. Ego tatminine olanak saglarlar.

9. Cekisme/zorluk/yarigma/zithik durumlarina sahiptir. Bunlar bize adrenalin

kazandirir.
10. Problem ¢bzme gerektirir. Yaraticiligimizi gelistirirler.
11. Etkilesimlidir. Sosyal gruplar olusturabilmemize olanak saglarlar.
12. Gosterim ve hikayeye sahiptir. Bizlere duygu kazandirirlar.

Bu 12 maddeden altisi (kurallar, hedefler, cikti ve dondat,
cekisme/zorluk/yarigmal/zitlik, etkilesim ve hikaye) oyunu oyun yapan 6zellikler olarak
belirtilmistir (Prensky, 2001).

Kurallar: Oyunlari diger eglence turlerinden ayiran farkliliklardir ve oyunun sinirlarini
belirler. Oyunun amaci, kag kisi ile oynanacagi, nasil ilerlenecegi ve 6dullerin nasil

alinabilecegi kurallarla belirlenir (Prensky, 2001; Yagiz, 2007).

Hedefler: Siklikla kurallarin basinda belirlenir: En ylksek puana ulagsmak, sona
varmak, buylk patronu yenmek, bayragi kapmak, v.b. gibi. Hedefler, basarmak ve
kazanmak igin oyunculari ¢ekerler. Bir oyunda hedefleri basarmak oyunculari motive

eden en 6nemli unsurlardan birisidir (Prensky, 2001; Yagiz, 2007).

Doénutler: Oyun igindeki donatler, oyunlari daha eglenceli kilarken oyunculari daha
istekli hale getirir. Ancak, donutun miktari iyi ayarlanmalidir. Cunku donutin ¢ok az

veya asiri fazla olmasi oyuncularda hayal kirikhgi yaratip cesaretini kirabilir.

Cekisme/zorluk/lyanigmalzithik: Cekisme ve bir yarigsin oldugu oyun ortami,
oyuncularin oyundan daha ¢ok zevk almalarini saglar. Oyunun zorluk sinirinin seviye

seviye artmasi oyunu daha gekici hale getirir ve oyunculari motive eder.



Etkilesim: Oyundaki etkilesim iki turltdur; birincisi, bilgisayar ve oyuncu arasinda
sosyal etkilesimidir. Diger oyuncularla oynanan oyunlar, tek basina oynananlardan
daha eglencelidir. Bu nedenle gok-oyunculu oyunlarin sayisi giderek artmaktadir
(Prensky, 2001).

Hikaye: Hikaye, bir oyunun ne hakkinda oldugudur. Bazi oyunlarda hikaye, bir 6zet
halinde bazilarinda ise aciklama seklinde verilebilir. Hikdye, bazi oyunlarda oyunun
basinda dogrudan aktarlir, bazilarinda ise oyunun igerisine gizlenmistir (Prensky,
2001).

1.1.4. Oyun-tabanh 6grenme ortamlari

Bilgisayar oyunlari, ulkelerin turistik, sosyal, kultirel, siyasi reklamini yapabilmekte;
bir takim taraftarinin, her zaman yapmak isteyip de gergcek yasamda yapamadigi
kendi takimiyla ilgili duzenlemeleri sanal ortamda yapmasini saglayabilmekte ve en
zararsiz sekilde araba kullanma zevkini kullaniciya tattirabilmektedir. Bununla birlikte
oyunlari sadece e@lence araci olarak gérmek yanhs olur (Alcorn, 2003). Bu eglence
ortaminda ayni zamanda 6grenme ve alistirma materyalleri vardir. Bu nedenle
oyunlar, ¢ok eskilere dayanmayan bir ge¢cmisi olmakla birlikte temel amaglarinin
disinda egitim amagh olarak da kullaniimaya baslanmistir (Kert ve Kuzu, 2006;
Kirriemuir, 2002). Akademik oyunlar, o6grenenleri motive ederken alistirma
yapmalarini saglayacak ortamlar sunmayi ve bir seyler 6gretmeyi amaglamaktadir
(Can, 2003). Oyun alaninda yapilan birgok arastirma, oyun ortaminda ders islemenin

ogrencilerin ilgisini ¢ektigini ve derse kargl motivasyonlarini artirdigini gostermistir.

Ogrencilerin bilgisayarlara ve bilgisayar oyunlarina karsi héalihazirda mevcut olan
ilgilerinin  6grenme ortamina vyansitilmasi ile oyun-tabanli 6grenme ortamlari
olusmustur. Kuzu ve Ural’'a (2008) gore, oyunlar ve egitim birlestirildiginde oyunlar,
egitici olabilir, egitim ortamlari eglenceli hale gelir. Oyunlarin kullaniimasiyla

o6grenenler, pozitif tutum kazanirlar ve 6grenmeye daha fazla motive olabilirler.



Egitimde oyunlarin kullanimi, 6grencilerin diger 6grencilerle iletisim kurma, nezaket
ve liderlik gibi sosyal becerilerinin gelismesini saglar (Neimeyer, 2006), oyuncularin
alistirma becerilerinin ve stratejik kararlar alabilme yeteneklerinin gelismesine katkida
bulunur (Miles, 2007). Abrams’a (2008) gore; bilgisayar oyunlari kolaylikla
motivasyon saglayabilir. Ogrenme siirecinde hem 6grencileri gliglendirir ve otonomi
saglar hem de Ogrencilerin 6grenme deneyimlerine oyun ve eglence bilesenlerini

ekler.

Kula ve Erdem’e (2005) gore bilgisayar oyunlari;

e Ogrenme agisindan degilse bile motivasyonel 6zellikleri agisindan 6grenme
surecine katilabilir.

¢ Nicel degilse bile nitel performansta artis saglayabilir.

e Hazirlanirken cinsiyet tercihleri gozetilebilir.

e Oyuncularin etkilesim kurmalarina izin verirse 6grenmeleri olumlu ydnde

etkileyebilir.

Yagiz (2007) bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin édrencilerle yaptigi

gérusmelerin ardindan;

e Ogrenciler tarafindan bilgisayarin kullanim amagclari arasinda oyun oynamak
ve arastirma yapmanin ilk siralarda yer aldigini,

e Egitsel oyun ortaminin o6grencilerin ¢ogunun hosuna gittigini, 6gdrencilerin
yuksek derecede haz aldigini ve edlendigini,

e Ogrencilerin tamaminin bdyle bir ortamda 6Jrenmeye devam etmek
istediklerini,

e Opyun-tabanli ortamin kayglyr azalttigini, bireysel 6grenmeye yardimci

oldugunu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigini

tespit etmisgtir.

Kebritchi (2008) ise galismasinda elde ettigi sonuglara gére oyunun pozitif etkilerini

su sekilde siralamistir:



- Oyun o&grencileri motive eder; c¢lnki 6gretimde alternatif bir yoldur.

Ogrencilere kalem ve kagit diginda bir 6grenme ortami sunar.
- Oyunlardaki bolumleri gegme istegdi, dikkati ve 6grenmeyi artirir.
- Oyun 6grencilerin kafasindaki ders fobisini kaldirir.
- Oyun igerisinde gegen kavramlar daha uzun sure akilda kalmaktadir.

Wheeler'e (2009) goére bilgisayar oyunlari her 6grenen igin veya her 6grenme
kapsami icin kullanigh degildir; fakat etkin bicimde tasarlandiginda guvenilir igbirlikli

6grenme ortami saglayabilir.

Ogrenme ortaminda oyunlardan yararlanmanin faydalarini éne siiren birgok
arastirmanin yaninda, TUzun ve arkadaslari (2008) oyun-tabanli 6grenme ortaminin

dezavantajli durumlarindan da bahsetmislerdir. Oyun-tabanli 6grenme ortami:

e Kaynak bakimindan buyudk yatirimlar gerektirir.

e Oryantasyon sureci gerektirir.

¢ Uygulama sureci igin klasik yontemlere gére daha fazla zaman gerektirir.

e Ogrenciler zaman zaman ortamin gekiciligine kapilarak kendi amaglari
dogrultusunda, onlarin egitsel amaclara hizmet etmeyen etkinliklerle

ugrasmalarina neden olabilir.

1.1.5. Ogrenme stilleri

Her bireyin kendine 6zgu biyolojik ve gelisimsel 6zellikleri bulunmaktadir. Bu durum

bireylerin 6grenme sekillerinde farkliliklar olusturmaktadir.

Ogrencilerin 6grenme siirecindeki ve 6grenme kosullarindaki tercihleri olarak ifade
edilen 6grenme stili kavrami, 6gretmenin 6gretme, 6grencinin 6grenme yasantilarinin
dizenlenmesi ve amaglarin gergeklesmesi icin ¢ok onemlidir. Ogrenme sirecinin
basinda uygulanan 06grenme stili envanterleri yardimiyla o6grencilerin bireysel

farkhliklarinin tespit edilmesi ve 06gretmenin bunlarn dikkate almasi, siniftaki



ogrenciler arasindaki bireysel farkliliklari ortadan kaldirmaya yonelik atilacak bir
adimdir (Mutlu, 2006).

Yapilan arastirmalar, &grencilerin tercih ettikleri 6grenme stiliyle kendilerine
ogretildiginde asagidaki davraniglari gosterdiklerini ortaya koymaktadir (Given,
1996):

a) Ogretime karsi olumlu tutumlarda istatistiksel olarak énemli oranda artis,
b) Kendinden farkl olani kabullenmede artis,

)

)

c) Akademik bagarida istatistiksel olarak 6nemli oranda artig,

d) Sinif i¢i davraniglarda ve disiplinde olumlu yonde gelisme,
)

e) Ev 6devlerini tamamlamada daha ¢ok i¢sel disiplin.

Bireylerin 6grenme stillerinin ne oldugu belirlenirse, bu bireylerin nasil 6grenebilecegi
ve onlara nasil bir égretim tasarimi uygulanabilecedi de daha kolay bir bi¢cimde
kestirilebilir, 6grencilerin basarisizliklari durumunda bir zorunluluk olarak sectikleri
dershanelere yonelmeleri engellenebilir ve bdylece egitimde esneklik saglanir. Ayrica
ogrenme stillerini bilmek ve 6grenme-6gretme etkinliklerini buna uygun tasarlamak,
6grenme guclugu oldugu dasunulen o6grencilerin gergekte 6grenme gugligu
olmadigini, uygun ortamlar ve uyaricilar sunuldugunda bu 6grencilerin de kolaylikla
ogrenebildiklerini gosterebilir (Babadogan, 2000; Ekici, 2003; Veznedaroglu ve
Ozgir, 2005; Yazicilar ve Giiven, 2009).

Tlyslz ve Tatar (2008), o6grencilerin bilgiyi isleme sekillerinin, organizasyon
yontemlerinin ve duyusgsal 6zelliklerinin ortaya konulmasinin;
o Egitim sistemi kalitesinin ve kaliciliginin gelistiriimesine,
e Gelecekte bireylerin tercih edecekleri mesleklerin belirlenmesine,
e Kendilerini zayif hissettikleri alanlarin gelistiriimesine,
e Zamanin gereklilikleri ile yeniliklerine uyum saglayabilecek bireylerin
yetigtiriimesine

olumlu katkilar saglayabilecegini dusinmektedir.

Yuzlerce 6grenme stili yaklasimi veya modeli vardir. Bunlar agsagida verilen bes

kategorinin bir veya birkagina girmektedir (Given, 1996):
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a. Kisilik ve duyussal 6zelliklerle ilgili modeller
b. Psikolojik, bilissel ve bilgi isleme modelleri
c. Sosyal modeller

d. Fiziksel modeller

e. Cevresel ve 6gretimsel modeller

Ogrenme stilleri, her bir égrencinin yeni ve zor bilgiyi 6grenmeye hazirlanirken,
ogrenirken ve hatirlarken farkli ve kendine 6zgu yollar kullanmasidir (Dunn ve Griggs,
1995). Dunn ve Dunn (Griggs) 6grenme stilinin dayandigi ilkeler sunlardir (Dunn ve
Griggs, 1995):

a) Cogdu insan 6grenme stillerine sahiptir; fakat bireysel 6grenme stil tercihleri
farkliliklar gosterir.

b) Herkesin 6gretimsel tercihleri vardir ve bunlar élgulebilir.

c) Herkesin gucu vardir, ama bu gugler farkli farkhdir.

d) insanlarin cogu égrenebilir.

e) Ogretimsel cevreler, kaynaklar ve yaklagimlar farki 6grenme stillerine gére
ayarlanabilir.

f) Ogrenme stillerine gére yapilan diizenlemelerden sonra égrenci basarisi artar.

g) Ogretmenler 6grenme stillerini égretimleri sirasinda kullanabilir.

Ogrenciler farkli 6grenme stillerine sahiptir. Bazilari olaylar ve veriler (zerinde
yogunlagsmay! tercih ederken, bazilari matematiksel modellerle ugrasmayi sever.
Bazilari semalar, diyagramlar ve resimler gibi bilginin gorsel sunumlarina daha ¢ok
odaklanirken, bazilar yazih ve s6zli aciklamalara daha c¢ok yogdunlagir. Bazilar
etkilesimli 6grenmeyi tercih ederken, bazilari bireysel 6grenmeden yanadir (Felder,
1996).

Felder ve Silverman’a goére bir 6grencinin 6grenme stili, asagidaki bes soruya verilen

cevaplarla tanimlanabilir (Felder, 1996; Felder & Silverman, 1988):

a. Ogrenciler, hangi tiir bilgiyi algilamay: tercih ederler? :

Duyusal- Sezgisel
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e Duyusal égrenenler (somut, uygulamali, gdzlemleyerek) veya sezgisel

6grenenler (yenilikgi, teorilere yonelik)

b. Ogrenciler, hangi duyusal kanal araciidi ile bilgiyi etkili bir sekilde i¢sellestirirler? :
Gorsel — Sozlu

o Gorsel 6grenenler (isaretler, resim, diyagram gibi gérsel sunumlari

tercih eder) veya s6zlii 6grenenler (yazili ve s6zlli agiklamalari tercih

eder)

c. Ogrenciler, bilginin hangi diizende verilmesi ile daha rahat kavrarlar? :
Tdmevarim — Tumdengelim
e Timevarimsal 6grenenler (6zelden genele dogru giden sunumlari tercih
eder) veya timdengelimli égrenenler (genelden 6zele dogru olan

sunumlari tercih eder)

c. Ogrenciler bilgiyi nasil islemeyi tercih ederler? :
Aktif — Yansitici
e Aktif &égrenenler (digerleriyle calisirlar) veya yansitici 6grenenler

(bireysel galisanlar)

d. Ogrenciler kavramalarini nasil gerceklestiriyorlar? :
Analitik — Butunsel (global)
e Sirali 6grenenler (sirali ve kugluk adimlarla 6grenirler) veya kiresel

6grenenler (buyuk pargalarla 6grenirler)

Ogrenme stili bir bireyin gevresinden bilgileri nasil égrendidi ve ona nasil uyum
sagladigini gosteren ayirt edici davraniglardan olustugunu ifade eder (Aktaran: Agca,
2006). Gregorc Ogrenme Stilleri Modelinde; Somut Ardigik, Soyut Ardigik, Somut
Random, Soyut Random 6grenme stilleri olmak Uzere toplam dort 6grenme stili
bulunmaktadir (Ekici, 2003).
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Somut Ardisik Ogrenme Stili: Bilgilerin adim adim ve basitten karmasiga dogru
verilmesini severler. Yaparak yasayarak 6grenmeyi tercih ederler. Bu 6grenme stilini

tercih eden bireylerin bes duyu organlari son derece gelismistir (Ekici, 2003).

Soyut Ardigik Ogrenme Stili: Sekil ve sembollerle 6grenmeyi severler. Fikirlere ve
kavramlara 6nem verirler. Kitap veya tecrubeli bir kisi araciligiyla almayi tercih
ettikleri bilgilerden uygun olanlari bir dizen iginde alirlar ve zihinlerinde olusturduklari
bos harita-resim cercevesinin igine yerlegtirilerek konunun butunu hakkinda bir

sonuca ulasmaya calisirlar (Ekici, 2003).

Somut Random Ogrenme Stili: Arastirmaci kisilige sahip olan bu bireylerin problem
¢bzme konusunda ustun yetenekleri vardir. Bagimsiz olarak veya kuguk gruplarla

calismayi severler (Ekici, 2003).

Soyut Random Ogrenme Stili: Duygu ve disiincelerini acikga ifade etmekte
basarilidirlar. Kuralciliktan hoslanmazlar, 6grenilecek bilgilerde bir dizenin olmasina
gerek yoktur. Kendilerini ifade edebilmek igin diger kisilerle fikir aligverisinde

bulunabilecekleri 6gretim ortamlarina ihtiyag duyarlar (Ekici, 2003).

Ogrenmek ve o6gretmek igin birden fazla yol bulunmaktadir. Herkese uyan bir
ogrenme stili yoktur. Ogrencilerin dgrenme stillerindeki farkliliklar 6grenme ortaminin
zenginligi olarak kabul edilmelidir. Ogrenme sirecinin basinda égrencilerin 6grenme
stilleri belirlenmeli ve 06grenme ortamlari 6drenme stilleri dikkate alinarak

tasarlanmalidir.

1.1.5.1. Kolb 6grenme stili

Bu arastirmada Askar ve Akkoyunlu (1993) tarafindan Turkiye'de kullanilabilirligine
yonelik calismasi yapilmis olan David Kolb’'un Ogrenme Stil Envanterinden (OSE,

Learning Style Inventory) yararlaniimistir.

Kolb, ©6grenme stilinin tanimini 6drenme ¢emberi iginde yer alan 0Ogrenen
tercihlerindeki bireysel farkliliklar olarak yapmaktadir. Kolb’a gére deneyimlerimiz ve

taleplerden dolayl doért 6grenme modeli arasinda bir tercih yolu geligtiririz. Somut
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veya soyut olma arasindaki ve aktif veya yansitici olma arasindaki ¢catismaya ¢6zim
buluruz (Kolb ve Kolb, 2005b). Kolb’'un kuramina gére 6grenme, bilginin deneyimlere
donustlrilmesi tanimlamaktadir. kavrama ve

seklinde (")grenme surecinde,

donustirme olmak Uzere iki boyut oldudu ileri strGimektedir (Kolb, 1984).

Kolb, 6grencileri 6grenme tercihlerine goére siniflandiran bir model geligtirmigtir.
Kolb’un gelistirdigi model bireylerin olay, olgu ve fikirlere nasil yaklastiklarini ve
sorunlarl nasil ¢ozdiklerini aciklamaya calismistir. Ogrenme, bir cember (izerinde
tasarlanmistir, bu ¢gemberde 4 6grenme bicimi tanimlanmigtir (Glven ve Kurim,
2008).

AKTIF ¥ BSANTI

Eder ...ige | Mal?

SoMUT ne olacak? —

Y AGANTI KAWRAMSALLAZTIRMA
Nigin'? Nedir?

Y AMSITIC GOZLEM

Sekil 2.1: Kolb 6grenme stil modeli (Krishnamurthi, 2005)

Her bir 6grenme bigimi farkli 6grenme yollariyla simgelenmektedir.

Tablo 2.1 Kolb’un 6grenme stilleri, 6grenme bigimleri ve bunlarla 6grenme
_yollar arasindaki iligki

Ogg:il?ime Ogrenme Bigimleri Ogrenme Yollar
Ayristiran Aktif Yagsanti Soyut Yaparak DusUnerek
Kavramsallastirma
Ozimseyen | Soyut Yansitici Gézlem | Dislinerek | izleyerek
Kavramsallastirma
Degistiren Yansitici Gozlem | Somut Yasanti izleyerek Hissederek
Yerlestiren Somut Yasanti Aktif Yasanti Hissederek | Yaparak
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OSE, cesitli diisiinme ve yaraticilik kuramlarina dayalidir. Yerlestirme ve 6ziimseme
J. Piaget’in kavramlarin dis dinyaya uydurulmasi sureci (yerlestirme) ile digsal
g6zlemlerin var olan kavramlara uydurulmasi (6zimseme) arasindaki denge olarak
tanimlanan zekd kavraminda yer almaktadir. Ayristirma ve degistirme ise,
Guildford’'un zeka yapisi modelinde tarif edilen iki temel yaraticilik sirecinde ele alinir
(Askar ve Akkoyunlu, 1993).

Bu modelde yer alan 6grenen tiplerinin 6zellikleri asagida acgiklanmistir (Askar ve
Akkoyunlu, 1993; Kolb ve Kolb, 2005a; MacKeracher, 2004; Peker, 2003).

Ayrnistiran (Converger): Temel olarak soyut kavramsallastirma ve aktif yasanti
ogrenme yetenekleri baskin olan bireylerdir. Problem ¢o6zerken sistemli olarak
planlama yaparlar ve yaparak dgrenirler. Sosyal konulardan ziyade problem ¢ézme
ve teknik konularda basarilidirlar. Ogrenirken biitiinii gérmek, biitinden pargaya
gitmek ihtiyacindadirlar. Formal 6grenme durumlarinda simulasyonu, laboratuar

calismalarini ve gercekgi uygulamalari tercih ederler.

Degistiren (Diverger): Somut yasanti ve yansitici gézlem 6grenme yetenekleri
baskindir. Somut durumlari birgok agidan gbézden gegirirler. Bu 6grenme stiline
degistiren denmesinin nedeni, beyin firtinasi gibi alternatif fikirlerin meydana
getiriimesinin istendigi durumlarda bu stile sahip bireylerin daha iyi performans
gOstermeleridir. En dnemli 6zellikleri digiinme yetenegdi, anlam ve degerlerin farkinda
olmalaridir. Bu bireyler 6grenme durumunda sabirli, nesnel ve dikkatli yargida
bulunurlar. DUsunceleri bigimlendirirken kendi duygu ve dustncelerini dikkate alirlar.

Formal 6grenme durumlarinda grup ¢alismasini tercih ederler.

Oziimseyen (Assimilator): Soyut kavramsallastirma ve yansitici gézlem yetenekleri
baskindir. Bu bireylerin en O6nemli 06zellikleri, kavramsal modeller olusturma
yeteneklerinin olmasidir. Ogrenirken sosyal konular (izerine daha az odaklanirlar,
soyut kavramlar ve fikirlerle daha ¢ok ilgilidirler. izleyerek ve diigiinerek dgrenme s6z
konusudur. Formal 6grenme durumunda okumayi, analitik érnekleri incelemeyi ve bir

seyler Uzerinde digunmek icin zamana sahip olmayi tercih ederler.
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Yerlestiren (Accommodator): Bu bireylerde, somut yasanti ve aktif yasant
ogrenme yetenekleri baskindir. En 6nemli O6zellikleri, plénlar yapma ve yeni
deneyimler iginde yer almalaridir. Ogrenme durumunda bu bireyler agik fikirlidirler,
degismelere karsi kolaylikla uyum saglarlar. Yaparak ve hissederek 6grenme sz
konusudur. Formal 6grenme durumlarinda hedefler koymayi, alan galismasi yapmayi

ve bir projenin tamamlanmasi icin farkli yaklagimlari test etmeyi tercih ederler.

Kolb’un 6grenme stil modelinin 6zl, aktif yasanti ve yeni yasantilar secmek igin
kilavuz olarak kullanilan yasantinin yansitma yoluyla nasil
kavramsallastirilabilecegini gdsteren 6grenme doéngusunu tanimlamasidir (Agca,
2006).

1.1.5.1.1. Kolb 6grenme stil envanteri

Kolb, yasantisal 6grenme kuramina dayali 4 6grenme stili tanimlamigtir. OSE,
bireylerden kendi 6grenme stillerini en iyi tanimlayan 4 6grenme stilini siralamalarini
isteyen 4’er segenekli 12 maddeden meydana gelmektedir. Envanterdeki maddeler,
ornegin;

Ogrenirken:

- duygularimi g6z 6nune almaktan
- izlemekten ve dinlemekten
- fikirler Gzerinde distinmekten

- bir seyler yapmaktan hoslanirim.

seklindedir (Askar ve Akkoyunlu, 1993). Her bir segenek 4 6grenme bigimini temsil
etmektedir. Bunlar su sekildedir:

e Somut yasanti (SY - Concrete Experience)
e Yansitici Gozlem (YG - Reflective Observation)
e Soyut Kavramsallastirma (SK - Abstract Conceptualization)

e Aktif yasanti (AY - Active Experience)
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Katilimcilarin her bir se¢cenege verdigi puanlar sonucu 12 ile 48 arasinda bir puan
elde edilir. Bundan sonra birlestiriimis puanlar elde edilir. Bunun icin SK-SY ve AY-
YG igleminin yapilmasi gerekir. Bu toplamlardan elde edilen puanlar -36 ile +36
arasinda degisir. SK-SY isleminden elde edilen pozitif puan 6grenmenin soyut,
negatif puan ise 6drenmenin somut oldugunu gdsterir. Ayni sekilde, AY-YG
isleminden elde edilen pozitif ve negatif puanlar, 6grenmenin aktif ya da yansitici
oldugunu gdsterir. Birlestiriimis puanlarin elde edilmesiyle (SK-SY, AY-YG) iki puanin

kesistigi nokta, bireye en uygun 6grenme stilini verir (Askar ve Akkoyunlu, 1993).

Kolb, 6grencilerin belli bir yolda 6grenme icin kendilerine oncelik gelistirmelerini
énermistir. Ogrencilerin tercih ettikleri stil, degismez bir kesinlik olmaktan ziyade bir
egilimi yansitir. Ogrenciler, farkli ortamlarda farkli 6grenme stillerini benimseyebilirler.
Fakat, ogrenciler oncelik verdikleri bazi 6grenme davraniglari lehine bir egilim
gosterebilir (Agca, 2006).

1.2. Caligmanin Amaci

Bu galismanin amaci; 3-Boyutlu egitsel bir bilgisayar oyunun lise 2. sinif dizeyindeki

ogrencilerin internet konusundaki basarilarina etkisini arastirmaktir.

Hazirlanan 3-B oyun ile amagclanan; lise 2 mifredatinda bulunan internet
konusundaki kazanimlara paralel bir igerik sunmak 6grencilerin kendilerini icerisinde
hissedecekleri bir ortam saglayarak rekabet ortami olusturmaktir.

1.3. Problem Ciimlesi

Egitsel bilgisayar oyunlarinin lise &grencilerinin internete iligkin bilgi diizeyi

performanslarina etkisi nedir?
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1.3.1. Alt problemler

1. Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?

2. Lise 2. sinif 6grencilerinin basarilari, cinsiyete gore farklilik géstermekte midir?

3. Cinsiyet ve ogretim yontemi etkilesiminin, égrencilerin internet basarisina

etkisi nedir?

4. Oyun-tabanli 6grenme ortaminda 6grencilerin basarilari, 6grenme stillerine

gore farklilik géstermekte midir?

1.4. Aragtirmanin Onemi

Bilgisayar oyunlari Uzerine yapilan alanyazin taramasinda, bilgisayar oyunlarinin
secmeli Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki herhangi bir (nite icin kullanilmasi

Uzerine yapilan arastirmalarin azli§i dikkat cekmistir.

Bu arastirma;

e Secmeli Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki internet (initesinde oyunun bir
yontem ve materyal olarak kullaniminin, égrencilerin 6grenme basarisina olan
etkisini ortaya koymasi,

e Bunu belirli bir oyun Uzerinden test ederek uygulamali bir arastirma Uzerinden
somut bir kanit yoluyla belgelendiriimesi,

e Egitimcilerin bu konuda bilgi sahibi olmalarinin saglamasi agisindan énemlidir.

1.5. Sinirhiliklar

Bu arastirmada:
1. Katihmci grubu bakimindan Kayseri Mustafa Eraslan Lisesi'nden 266 lise
ikinci sinif 6grencisi ile,
2. Konu bakimindan Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki internet Gnitesi ile,

3. Uygulama siresi bakimindan iki hafta ile (veri toplama dahil dort hafta ile),
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4. Veri toplama araci olarak gelistiriien “Basari Testi” bakimindan uygulama
ortaminda kontrol ve deney grubu diginda rastgele olarak segilmis iki sinifa ve
uygulama ortaminin diginda Hacettepe Universitesi BOTE 2. sinifi
ogrencilerine uygulanarak gegerlilik ve guvenirlilik analizi gergeklestirilmis

sorular ile sinirhidir.

1.7. Tanimlar

Basari: Uygulamanin basinda ve sonunda yapilan basari testinden elde edilen

sonugclar arasindaki fark.

Egitsel bilgisayar oyunlari: Eglenirken ayni zamanda 6grenmeyi/0gretmeyi de

amaglayan, bilgisayar ortaminda sunulan oyunlardir.

Oyun: Belli amaclari ve kurallari olan, vakit gecirmeyi saglayan, istege bagli

eglencelerdir.

Oyun-tabanh 6grenme ortamlari: Daha eglenceli ve motivasyonun yiiksek oldugu
o6grenme suregleri saglamak icin; 6grenmenin, oyunlar Uzerinden gergeklestirildigi

ortamlardr.
Ogrenme stilleri: Ogrencilerin  6grenme  siirecinde, biyolojik ve gelisimsel

Ozelliklerinin farkli olmasindan kaynaklanan; hazirlanirken, 06grenirken, uyum

saglarken ve hatirlarken segtikleri fakli yollardir.
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2. iLGILi ARASTIRMALAR

Bu bolumde oncelikle oyun- tabanli 6grenme ortamlarinin egitimde kullanimina

deginilmisg, ayrica;

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlarini, oyun tercihlerini ve oyun
oynama konusundaki cinsiyet farkliliklarini aragtiran,
Egitim ortamlarinda bilgisayar oyunlarinin kullanimini inceleyen,

Bilgisayar oyunlarinin basariya etkisi tzerine yapilmig ¢alismalar incelenmistir.

Ardindan da 6grenme stilleri ile basari arasindaki iligkiyi inceleyen arastirmalar

taranmistir.

2.1. Oyun-Tabanlh Ogrenme Ortamlarinin Egitimde Kullanimi

Egitimciler artik sinif c¢alismalarina bilgisayar oyununu dahil etmenin yollarini

aramaktadir (Su, 2008). Bununla birlikte, oyunlar sinif ortamina tanitiimadan énce

dikkatlice incelenmesi gereken birgok konu vardir. Can‘a (2003) gore egitimciler,

derslerinde bilgisayar oyunu kullanip kullanmamaya karar vermeden énce iki durumu

da karsilagtirmalidir.

Burenheide (2006) ogretmenlerin, sinif 6gretiminde oyun kullaniimasina iligkin

kararlarina etki eden alti faktor belirlemistir:

Miifredat: MUfredatta belirtilen giktilarin ve degerlendirmelerin, oyun ortaminda
saglanabilmesi veya saglanamamasi.

Zaman: Mifredatlarin genis ve uygulama zamaninin kisitli olmasi.

Mantiksal endigeler — égretmen odakli: Oyunun kullanildigi sinif ortaminda
o6grenci kontrolinu sadlamada ve ortamin organizasyonunda yasanabilecek
zorluklar.

Mantiksal endiseler — 6grenci odakli: Ogrencilerin etkinlik slresince sinifta
nasil davranacaklari konusundaki endiseler (gurilti c¢ikarma, yerinde
oturmama, v.b.).

Ogrenci  6grenme  endiseleri:  Oyunun, aktif dgrenmeyi  saglayip

saglayamamasi.
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- Ogrenci mutlulugu endiseleri: Egitsel oyunlarin dgrencileri nasil hissettirdigi,

sosyal etkilesim gibi intiyaglarina cevap verip vermedigi.

Ogrenme ortamlarinda bilginin farkli sunumlarina ihtiyag vardir ve sanal diinya iginde
bu bilginin saglanabilmesi igin firsatlar yaratimalidir. Bdylece 6grenme sureci
kolaylastirihp desteklenmelidir (Pivec, 2007). Ancak; okullar ve &dgretmenler yeni
ogretim yontemlerinde kullanilan tekniklere ve fikirlere adapte olmadan slrece
baslamamalidir. Beklenmeyen teknik bir aksaklik, o6grencilerin motivasyonlarini
etkileyebilir. Bu nedenle 6gretmenin ihtiyag duyuldugunda sorunlari giderebilecek
kapasitede olmasi gerekmektedir. Ayrica, mufredat zamaninin verimli kullaniimasini
saglamak amaciyla, sistem hizli bir sekilde yeniden baslatabilmelidir. Dijital oyun-
tabanli 6grenme, yasam boyu o6grenme alaninda yeni, aligik olunmayan bir
yaklasimdir. Bu yeni ortama &grencileri katarken oryantasyon yapilarak onlarin nasil
bir pedagojik deneyim yasayacaklari agiklanmali, eski aligkanlik ve deneyimlerinden
kaynaklanacak potansiyel bir catismanin etkileri en aza indirgenmelidir (Bakar, Ttzun
ve Cagiltay; 2008; Nonis, 2005; Pivec, 2007).

Oyun-tabanli 6grenme ortamlarini etkili sekilde kullanabilmek igin 6gretmenlerin bu
tur ortamlar hakkinda yeterli bilgiye sahip olmasi yetmez. Oyunlar okullarda siniflara
kadar girmeyi hedeflemigse tim o6grenciler tarafindan kullanilabilir ve sevilebilir
olmahdir. Oyun uygun bir sekilde tasarlanmali ve ortama gbre dizenlenmelidir
(Virvou ve Katsionis, 2008). Hamalainen ve arkadaslarina (2006) gore, |yi
senaryolastiriimis bir oyun ortami 6grenci takimlarini igbirligine girmeye ikna eder ve

sureci yonlendirir.

TdzUn (2007) oyun ortami ile oyun kurgusunun mantiksal bir uyum tasimasinin
zorlugundan, 6grencilerin ¢ok ylksek beklentiler igcerisinde oldugundan ve tasarimin
dersin kavramsal cercevesini kisitladigindan bahsetmistir. Ayrica; uygunluk, yeterlilik
ve bilgi teknolojilerinin altyapisinin gavenilirliginin, basarili  bir video oyunu
uygulamasi igin genelde sinirh bultgeleri olan okullara bir yUk olabilecegine
deginmistir. inal ve Cagiltay’a (2007) gére ise; bilgisayar oyunlari, dgrencilerin
dikkatini ¢ekecek ve ylUksek dizeydeki motivasyonunu koruyacak ozelliklere sahip

olmalidir. Motivasyonu saglarken de egitimciler oyunlarin sadece eglence amagli
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degil egitim amach kullaniimasina da dikkat etmelidir (Honeycutt, 2005; James, 2007;
Kaplan, 2004).

2.2. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Durumlari, Oyun Tercihleri ve

Cinsiyet Farklari

Durdu, Tufekgi ve Cagdiltay (2005), Universite 6grencileri arasinda bilgisayar oyunu
oynama aliskanliklari ile oyun tercihlerini belirlemeyi amaclamistir. Calismalarinda
bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleri gibi konular
incelenmistir. Arastirmaya Orta Dogu Teknik Universitesinden 225 égrenci ile Gazi
Universitesinden 271 &grenci  katilmigtir.  ODTU  katiimcilarini  1S100  “Bilgi
Teknolojileri ve Uygulamalarina Girig” dersini alan bes farkli fakilteden ve farkli
boélimlerden 6grenciler olusturmaktadir. Gazi Universitesi'nden olan katilimcilar ise
dort ayri bolumden ENF101 “Temel Bilgi Teknolojisi Kullanimi” dersini daha énceden
almig Universite birinci sinif 6grencileridir. Bu galismada veriler, katimcilarin nufus
bilgileri, bilgisayar kullanimlari, oyun oynamalari ve oyun tercihlerini iceren 24
maddelik bir anket ile Orta Dogu Teknik Universitesinden 2002-2003 Bahar
yariyilinda, Gazi Universitesi'nden ise 2003-2004 Bahar yariyilinda toplanmistir.
ODTU’deki 225 katilimcidan 61'i (%27), Gazi Universitesi'ndeki 271 katilimcidan
131'i (%48) daha 6nce bilgisayar oyunu oynamadigini belirtmistir. ODTU’deki oyun
oynayan katilimcilardan %10’'u c¢ok-kullanicili oyunlari tercih ederken %53’UG tek-
kullanicili oyunlari tercih ettiklerini belirtmektedir. Bu oran Gazi Universitesi'nde gok-
kullanicili oyunlar igin %15, tek-kullanicili oyunlar icinse %47’dir. Diger taraftan her
ikisini de tercih ettiklerini ifade eden katiimcilarin orani ODTU'de %30 iken Gazi
Universitesi'nde %38'dir. Calismanin sonucunda en c¢ok tercih edilen oyun tirleri
strateji, yaris ve aksiyon/sertiven olarak ortaya ¢ikmistir. En ¢ok tercih edilen oyun
temalari ise seriven ve kesif olarak belirlenmistir. Stres atma baglica oyun oynama
nedeni olarak gdsteriimisti. ODTU’deki 124 kiz katlimcidan sadece 14°G oyun
oynarken 79'u hi¢ oyun oynamamaktadir. Diger taraftan 98 erkek katilimcidan 47’si
stirekli oyun oynamaktadir. ODTU’deki katiimcilar arasinda erkeklerin kizlara gore
daha fazla oyun oynamakta oldugu ve oyun tir ve tema tercihlerinin cinsiyete gore
farklilik gésterdigi bulunurken Gazi Universitesi katilimcilari arasinda anlamh bir fark

bulunamamistir.
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Kert ve Kuzu (2006), bilgisayar oyunlarinin &grenciler Uzerindeki etkinligini
sorgulamis ve lise duzeyindeki ogrencilerin oyun tercihleri ve oyun oynama
aliskanliklarini incelemigtir. Arastirmaya Nigde Anadolu Lisesi'nde 2005-2006
ogretim yilinin ilk déneminde okumakta olan 238 d6grenci katiimistir. Katilimcilarin
%55’i (132 06grenci) kiz 6grencilerden, %45’'i (106 o6grenci) erkek o6grencilerden
olusmustur. Veri toplama araci olarak 16 sorudan olugan bir anket gelistiriimigtir. Elde
edilen veriler nitel ve nicel betimsel analiz yontemleriyle incelenmis ve sonuglar
¢6zuimlenmigtir. Verilerin analizi sonucunda; 6grencilerden sadece 12 tanesi (10 kiz
ile 2 erkek) daha 6nce hig¢ bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmistir. Bilgisayar
oyunu oynayan o6grenci grubunun %71'i (160 &6grenci) tek-kullanicili ve tek bir
bilgisayar Uzerinden oyun oynamayi tercih ederken, %10u (23 0&grenci) cok-
kullanicilh oyunlari tek bir bilgisayar tUzerinden, %19’u (43 6grenci) ise bir bilgisayar
ag! uzerinden oyun oynamayi tercih ettiklerini belirtmistir. Ankete katilan 6grenci
grubunun senaryosuna gore oyun tercihlerinin, strateji (%23), yaris (%20), aksiyon
(%19), spor (%13) ve zeka (%18) oyun turleri arasinda birbirine yakin bir dagihm
gOsterdikleri, benzetim (simulasyon) (%3) oyunlarinin ise daha az tercih edildigi
sonucuna ulagiimigtir. Bunun yani sira, katilimcilarin %69’unun (155 6grenci) 3-
Boyutlu oyunlari tercih ettigi bulunmustur. Bilgisayar oyunlarinin ankete katilan
ogrenciler icin hayatlarinda ne ifade ettigi sorgulanmig, katimcilarin %8’i (18
ogrenci) bilgisayar oyunlarinin tek eglenceleri oldugunu belirtirken, %6’s1 (14 6grenci)
aliskanliklari oldugunu, %44’G (100 6grenci) hobileri oldugunu, %31’i (69 6grenci) ise
bilgisayar oyunlarinin hayatlarinda zaman kaybi oldugunu ifade etmistir. Yapilan
calismada, 6grencilerin bilgisayar oyunlarina ilgisinin Ust dizeyde oldugu tespit
edilmistir. Ayrica; teknik tasarim o6zelliklerinin, 6gdrencilerin ilk dikkatini geken oyun
Ozelligi olmasi, tasarimin ses ve grafik boyutuna 6nem verilmesi gerekliligini ortaya

cikarmistir.

Alkan ve Cagiltay (2007), baslangi¢ dizeyindeki égrencilerin bir bilgisayar oyununu
oynamay! naslil dgrendiklerini incelemistir. Bu soruya cevap verebilmek igin bilgisayar
oyunu 6grenme deneyimi suresince goz izleme (eye tracking) yontemi kullanilmistir.
Bu calismada Ozellikle su sorulara cevap aranmigtir: (1) Yeni bir bilgisayar oyunu
ogrenilirken hangi stratejiler kullanihr?, (2) Katihmcilarin dikkati, oyun oynama
suresince oyunun farkli bolumlerinde ve farkli seviyelerinde nasil degismistir?, ve (3)

Katihmcilar tarafindan bilgisayar oyunu oynamadaki kullanilabilirlik konulari nelerdir?
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Katilimcilar 15 Universite 6grencisidir. Oyun suresince kullanicilarin géz hareketleri
kayit altina alinmistir. Sonraki yapilan analizlerde veri toplama sirecinde meydana
gelen hatalardan dolayi 2 katilimci arastirmadan ¢ikariimistir. Yapilan goérusmelerde
batin katiimcilar ilgili oyunu o6grenmenin kolay oldugunu, oyunda kullanilan
stratejinin  diger oyunlardan farkli oldugunu sodylemigtir. Video kayitlar ise
katilimcilarin hepsinin hatali stratejiler izledigini gostermigtir. Katilimcilarin higbirisi
sistematik  bir strateji izlememistir. Bu oyunu nasil siniflandirabilecekleri
soruldugunda, bu oyunun problem ¢ézme becerisi, mantikli disinme ve zeka
gerektirdigini sdylemiglerdir. Higbir katilimci bu oyunun bir gocuk oyunu oldugunu
sOylememigtir. Calisma sonucunda katilimcilarin 6grenirken oyunlarin hepsinde ayni
yontemi izledikleri rapor edilmigtir. Katiimcilarin tamami ipuglarina tiklamig, fakat
higbiri ipuglari iginde verilen yonergeleri takip etmemistir. Buradan da bir bilgisayar
oyununda belge kullaniminin, kullaniciya verilen bilgileri anlasilir kilacagi garantisi
yoktur anlami ¢ikariimistir. G6z tarama olgimlerinde sabitlenme zamanindaki en
yuksek deger katimcilarin ¢ézimdeki olasiliklar hakkinda disundigu yerleri elde
etmektedir. Mend alani, en dusUk sabitlenme degerine sahip alan olarak

bulunmustur.

inal ve Cagiltay (2007), etkilesimli sosyal bir oyun gevresinde g¢ocuklarin akig
deneyimini incelemistir. Alti hafta stren calismaya katilimci olarak yaslar 7 ile 9
arasinda degisen 33 Ogrenci katilmigtir. 29 6grencinin evinde kigisel bilgisayari
bulunmaktadir. Katilimcilardan 13’G tek bagslarina oyun oynamay tercih ederken 22
ogrenci arkadaslariyla oynamayi secmistir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére oyun
tercihleri de calisma kapsaminda incelenmistir. Erkek o6grencilerin Super Mario,
Counter-Strike, X-men, Spiderman, Bumpy’s Arcade Fantasy, Frizbi Math Adventure
ve Sonic oynamayi sevdikleri 6grenilmistir. Kiz égrencilerin ise Barbie, Monopoly,
Super Mario, Bumpy’s Arcade Fantasy, Sims ve Frizbi Math Adventure oyunlarini
tercih ettikleri gézlemlenmigtir. 6 hafta boyunca katilimcilarin 1 saatlik laboratuvar
derslerinde oyun oynamalarina izin verilmigtir. Veriler hem nitel hem de nicel
yontemlerle toplanmistir. Nitel verileri toplamak icin gdzlemler ve goérusmeler
yapiimistir. Ogrencilere cinsiyetleri, yaslari, bilgisayar becerileri, sinif seviyeleri,
bilgisayar oyun aligkanliklari ve oyun tercihleri sorulmustur. Ogrenciler oyun
oynarken oyun tercihleri ve digerleriyle olan etkilesimleri gézlemlenmigtir. Kiili’'nin akig

Olcedi yluz yluze goérusmelerde kullanilan bir yapiya sahiptir. Bu arag, akis
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deneyiminin 9 boyutunu 6lgmeyi amaclamaktadir: zorluk, hedefler, geri dont,
kontrol, oynanabilirlik, cerceve hikaye, yogunlagsma, zaman kaybi ve oyun surecinde
gegirilen deneyim. Ogrencilerin  Slgekteki bu boyutlara dayanan sorular
anlayamayabilecedi dusunulerek gocuklardaki akis deneyimini dlgmek amaciyla bu
akis olgcegindeki maddeler gérismeler boyunca 6grencilere uygulanmistir. Sonuglara
goére akis deneyimi oyun oynama suresince kizlardan daha ¢ok erkeklerde meydana
gelmektedir. Dama tarzi oyunlar erkeklerin akis deneyimi Uzerinde daha etkili iken,
hikaye tarzi oyunlarin kiz 6grencilerin akis deneyimi Uzerindeki etkisi daha fazla
olmustur. Ogrenciler 6 haftanin sadece 4’lnde karisik gruplarda oyun oynamayi
tercin etmigtir. ilk iki hafta kizlarin sadece kiz arkadaslariyla, erkeklerin ise erkek
arkadaslariyla oyun oynadiklari gdézlemlenmigtir. Ayrica oyunlardaki zor ve karmasik
bilesenlerin 6grencilerin akis deneyimi Uzerinde acik geri donutlerden daha fazla

etkiye sahip oldugu sonucuna ulasiimistir.

2.3. Egitimde Bilgisayar Oyunlari

Can (2003), calismasinda dért farkl Gniversitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi bolimlinde okuyan bilgisayar 6gretmeni adaylarinin egitici yonleri olan
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasina yonelik algilarini arastirmistir. Ayrica
ogretmen adaylarinin egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarini kendi derslerinde ya da
tasarlayacaklari 6grenim ortamlarinda kullanmalarina ydnelik gelecek planlarini
incelenmis ve katilimcilarin bilgisayar oyunlarini oynamaya yonelik 6zellikleri de
arastinlmistir. Arastirmaya 6rneklem olarak, Ankara Universitesinden 22, Gazi
Universitesi'nden 22, Hacettepe Universitesinden 35 ve Orta Dogu Teknik
Universitesi'nden 37 ddrenci alinmistir. Calismada toplamda 116 katilimci yer almig
olup bu katihmcilarin hepsi 4. sinifta okumakta olan 6grencilerdir. Katilimcilarin 44°G
kiz 72’si erkektir. Veriler anket ve goérismeler yoluyla toplanmigtir. Ankette
demografik bilgiler, bos zamanlarin nasil degerlendirildigi ve bilgisayar oyunu
deneyimleri hakkinda veriler toplanmistir. Anketin sonunda egitimde oyun kullanimi
ile ilgili iki adet agik uglu soru sorulmustur. Verilerin analizinde tanimlayici istatistiksel
ve nicel veri analizi yontemleri kullaniimistir. Bilgisayar 6gretmeni adaylarinin oyun
tercihlerinde ilk siray1 aksiyon, strateji ve spor oyunlari almistir. Calisma, bilgisayar

O0gretmeni adaylarinin  egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin egitimde
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kullaniimasina yonelik olumlu algilari oldugunu gostermistir. Bunun yaninda, pek ¢ok
katiimci bu tlr oyunlari gelecekteki mesleklerinde kullanmayi planladiklarini
belirtmigtir. Fakat az da olsa bu tur oyunlarin egitimde kullaniimasi agisindan,

katilimcilarin bazi konularda kugkulari oldugu da ortaya ¢ikmistir.

Tazdn (2004), cevrim-ici ¢cok-kullanicili egitsel bir bilgisayar oyunu igin motivasyon
dJelerini tanimlamayi amaclamistir. ikinci bir amag; oyunda yiiksek, orta ve diisiik
dizey katilmcilarin tecribelerini karsilastirmaktir. Egitsel oyun olarak; 3-Boyutlu,
gok-kullanicili bir 6gretme ve 6drenme projesi olan Quest Atlantis (QA) ortami
secilmistir. Bu oyunun arastirmasinda arastirma yontemi olarak dogal yorumlar ile
etnografik tasarim kullaniimigtir. Birincil katihmci olarak Kizlar ve Erkekler
Kulibin’den (Boys and Girls Club of Americas) bes kiz ve on bes erkek 6grenci
alinmistir. Katilimcilar, a) QA oyununu en az bes farkli oturumda oynamig, ve b) bu
oyun igerisinde en az (i¢ saatini harcayan dgrencilerden segilmistir. ikincil katilimci
olarak Kizlar ve Erkekler Kulibunun kiz program yoéneticisi segilmistir. Bu ¢calismada
motivasyon dgeleri icin nitel yontemler kullaniimistir. Yari-yapilandirilmis gérismeler
ilk veri toplama yontemi olarak kullaniimistir. Egitsel oyunu oynayan katilimcilar ile
toplam yirmi gériisme yapilmistir. Ogrenciler dogal ortamlarinda oyun oynarken uzun
sure gozlemlenmistir. Gorusme ve gozlem kayitlarinin analizi igin teoriye dayandirilan
devamli karsilastirma yontemi kullaniimistir. Ayrica demografik anket uygulanmig ve
belge analizi yapilmistir. Motivasyon 6geleri on ¢ kategoride bulunmustur: kimlik
sunumu, sosyal etkilesim, oynama, 6grenme, sahiplik ve kontrol, fantezi, yaraticilik,
basari, merak, buyuleyici icerik, ddullendirme, destek ve benzersizlik. Arastirma
sonucunda yuksek duzeydeki katilimcilarin ortamda liderlik yaptigi ve diger gruplara
yol gosterdigi gozlenmistir. Ayrica bu katilimcilar, diger grup uyelerine gore oyunda
daha fazla zaman harcamistir. Calismadaki dusik duzey katilimci grubundaki
ogrencilerin oyun hakkinda bilgi edinebilmek icin diger grup katihmcilarina gére daha
fazla zamana ihtiyacglari olmustur. Her U¢ grup icin oyunda en begenilen etkinlik aktif

6grenme, sosyal iligkiler ve surikleyici icerik olmustur.

Tazln (2007), siniflarda kullanilan video oyunlarinin (bilgisayar oyunlarinin) 6grenme
amacll kullanimlarinin énemli hususlarini ve zorluklarini arastirmistir. Bu amagla;
kitalar ve ulkeler, ilkkyardim ve temel bilgisayar donanimi konulari sirasiyla ilkogretim,

ortadgretim ve Universite dlzeyine goére hazirlanmistir. Toplanan veriler arasinda
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alinan notlar, 6grenci ve 6gretmen goriasmeleri, 6grenci calismalari ve yansimalari
yer almigtir. ilk arastirmaya 31 Universite 6grencisi (16 kiz, 15 erkek) katilmigtir. ikinci
ortam igin ilkdgretim 4. ve 5. sinif seviyesinde okul idaresi tarafindan segilen 24
ogrenci (12 kiz, 12 erkek), ve Uglncu ortam icin ortadgretim 9. sinif seviyesinde
zorunlu saglik egitimi dersini alan 22 dégrenci (13 kiz, 9 erkek) g¢alisma grubunu
olusturmustur. Universite 6grencileri QA ortaminda hazirlanmis olan bilgisayar
donanimi ve ¢evre birimleri konulu oyunu, ortadgretim 6grencileri ilkyardim konulu
oyunu, ilkdgretim ogrencileri ise kitalar ve ulkeler konulu oyunu derslerinde
oynamistir.  Arastirmada bilgisayar oyun ortami tasarimi, ise kosulma, okulun
altyapisi, 6grenmenin dogasi, 6gretmenin roli ve sinif kilttrGd konulari incelenmistir.
Bilgisayar oyun ortami tasariminin ¢ok fazla zaman gerektirdigi, ortam ile oyun
kurgusunun mantiksal bir uyum tasimasinin zorlugu, &6grencilerin ¢ok yuksek
beklentiler icerisinde olmasi, QA ortaminin kendine 6zgu bir kultlrd oldugu igin uyum
surecinin gerekliligi ve son olarak da tasarimin dersin kavramsal cergevesini
kisittadigr sonucuna ulasilmigtir. Okulun altyapisi konusunda Uu¢ farkh zorlukla
karsilasildigi belirtiimigtir:. zaman kaybini engellemek i¢in oyunlarin bilgisayarlara
onceden yuklenmesi zorunlulugu, teknik problemler ve aninda teknik destek saglama
gerekliligi. ilkégretim ve ortadgretimdeki uygulamalarda her égrenci igin bir bilgisayar
varken universitede bir bilgisayarin basina iki 6grenci oturmak zorunda kalmistir.
Ogretmenler 6grencilere takildiklari yerlerde yardimci olmustur. Ogrencilerin bilgileri
arastirdiklari, oyundaki ipuglarini bulduklari ve problemleri ¢dzmeye calistiklar
g6zlemlenmistir. Ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenmekten gok

zevk aldiklari gézlemlenmigtir.

Tizin, Yimaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya (2009), ilkégretim okulu égrencileri
icin cografya 6grenimine yonelik bir bilgisayar oyununu incelemistir. Arastirmacilar 3-
Boyutlu bir egitsel bilgisayar oyunu tasarlamis ve geligtirmislerdir. Calismada
katiimci olarak, Ankara’daki 6zel bir okuldaki dérdincli ve besinci siniflardan 24
ogrenci yer almistir. Katihmcilar, tG¢ hafta boyunca bu oyun igerisinde diinya kitalari
ve Ulkeleri hakkinda bilgiler edinmiglerdir. Oyun ortaminin 6grencilerin basarisi ve
motivasyonlari Uzerine etkisi incelenmigtir. Veri toplamak igin hem nitel hem de nicel
yontemler kullaniimistir. ilk ve son basari testlerinin analizi, 6grencilerin oyun-tabanli
ogrenme gevresinde anlamli 6grenme gerceklestirdiklerini gostermistir. Oyun-tabanli

6grenme ortamindaki motivasyonlari ile geleneksel sinif ortaminda o6grenirlerken
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sahip olduklari motivasyonlari karsilastirildijinda, oyun-tabanli 6grenme ortaminda
ogrencilerin istatistiksel olarak anlamli olan daha yuksek igsel motivasyon ve
istatistiksel olarak anlamli olan daha dusuk digsal motivasyon gosterdikleri
bulunmustur. Ek olarak, 6grencilerin oyun-tabanl faaliyetlerde katilimciyken daha
bagimsiz olduklari bulunmustur. Ogrenme ve motivasyon Ulzerine bu pozitif etkiler,
ogrenciler ve 6gretmenlerdeki olumlu tutumlar, bilgisayar oyunlarinin 6érgiin 6grenme
ortamlarinda etkili cografya 6greniminde 6grencileri desteklemek igin bir arag olarak

kullanilabilecegini gostermistir.

Danet (2004), calismasinda alternatif egitsel bir ara¢ olarak Quest Atlantis (QA)
oyununu incelemigtir. Tezin ilk amaci; sanal bir gevrenin, geleneksel egitim sistemini
tamamlayici olabilecegi tezine dayali olarak egitsel amaclar icin kullanilabilme
boyutunu incelemektir. ikinci odak noktasi ise ortamin egitsel amagclar icin nasil
uygun hale getirilecedi ve katilimci tasarimi araciligi ile nasil gelistirilebilecegidir.
Calisma isvecin giineydogusundaki Ronneby kentinde Blekinge Teknoloji
Enstitist’'ndeki bir besinci boyut (Fifth Dimension) Uyesi merkezde yapilmistir
(Besinci Boyut: dgrencilerin okul sonrasinda bilgisayar programlari ve oyunlar gibi
alternatif egitsel araglarla 6grenme gergeklestirdikleri bir ortamdir). Calismada iki
farkh grup olusturulmustur. Gruplarin ilkinde daha énce QA projesine hig katilmamis
iki arkadas yer almistir. Ikinci grupta ise iki farkh okuldan ig¢ erkek ogrenci
bulunmustur. ikinci gruptaki katiimcilardan ikisi daha énce QA projesinde yer
aldiklar icin bu oyuna asinadir. Veriler video kayitlari ve goérismeler araciligiyla
toplanmistir.  Arastirmaya  katilan  c¢ocuklarin  goérevlerde  kullanilan  dili
anlayamadiklarindan bu goérevleri yapmakta zorlandiklari gézlemlenmistir. Cocuklara
yardimci olunmak zorunda kalinmis ve bu da zaman kaybina neden olmustur. Bes
hafta boyunca oynanan bu oyunda ilk hafta ikinci grup katilimcilari g¢aligmaya
katilmamigtir. Bu oyunu daha 6nce hig oynamamis olan ilk grup katihmcilar ilk
zamanlarda avatar degistirme ve cevrim-igi iletisim gibi bdlimlere odaklanmigtir.
ikinci gruptaki katilimcilarin gérevleri daha istekli tamamladiklari gézlemlenmistir.
Gorevler konusunda daha deneyimli olan ikinci grup katilimcilari zaman zaman birinci
grup katilimcilarina yardimci olmustur. Bu ¢alisma QA gibi sanal ortamlarin alternatif
bir egitsel ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermigtir. Bu sanal ortamlar egitsel
amaglar icin hazirlanmig olup birgok arag icermektedir. Cocuklar 6grenme surecinde

aktif rol almiglar, rahat ve eglenceli bir ortamda calismiglardir. Sinif 6nande surekli
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konusan bir 6gretmen yoktur; 6grenciler icin bu ortam soru cevaplamak degil oyun
oynamak anlamina gelmektedir. Okul sonrasi etkinlik olmasi, ortami siradan okul
zamanlarindan  farkh  kilmistir.  Ogrencilerin  not  almaksizin ~ é3renme
gerceklestirmeleri stres faktorinlu ortadan kaldirmistir. Calisma boyunca 6grenciler
bilgiyi nasil maniplle edeceklerini, nasil arayacaklarini ve nasil secgeceklerini
o6grenmistir. Bu sanal ortamlarin, bu olumlu yanlarinin yaninda olumsuz taraflari da
vardir. Ornegin; dogrudan insan etkilesimi azalmig, disiplin kaybi yasanmistir.
Sadece yazili cevap gerektiren bir gcok gorevin varligi monotonlukla sonuglanmistir.
Coklu gorevlere odaklanmak o6grenciler igin zor gelmistir. Bazi égrenciler bilgiyi
hafizalarina depolamadan ve 6zimsemeden, kopyala-yapistir ydntemiyle goérevleri
tamamlamigtir. Calisma, bilgisayar oyunlarinin geleneksel egitimden daha dinamik ve

aktif ydontemler icerdigini, 6grenim i¢in zengin bir yapida oldugunu gostermistir.

McEacharn (2005), 6grenme ortaminda oyun kullanimi ile ilgili bir arastirma
yapmigtir. Aragtirmasinda televizyonlardaki “Kim Milyoner Olmak Ister” yarigmasinin
benzeri olan “Who Wants To Be” (WWTB) adli bilgisayar oyununu kullanmistir.
Oyunda katilimci “sicak koltuk” adi verilen yere oturacak ve kendisine yoneltilen
coktan se¢gmeli sorulara cevap verecektir. Asistan oyuncuya 3 yasam hakki sunar: (1)
%50 yasam hakkinda yanlis olan iki cevabin elenmesi, (2) dogru cevabin
siniftakilerin oylamasina sunulmasi, (3) takimina sorulmasi. Oyunun 06grenme
uzerinde etkili oldugu sinaviarla kanitlanmistir. Oyunun kullanildigi  denetim
kurslarindaki siniflarin Gg¢ yillik sinav sonuglari oyunun kullanildigi tg¢ yil 6nceki sinav
sonuglar ile karsilastinlmistir. ilk sinav igin puan ortalamasi %76’dan %79,3'e
yikselmistir. Artis istatistiksel olarak anlamhdir. ikinci sinav sonucuna bakildiginda
%76,8'den %80,8'e yiikselme gdézlenmistir. Uglincli sinav sonucunda bir artis
g6zlenmemigtir. Kursta égrencilerin ortalama basarisi %81,1'den 82,1%’ye ¢ikmistir
ve bu artig istatistiksel olarak anlamlidir. Ayrica 31 6grenciye uygulanan anketle
oyunun kullanigli bir 63renme nesnesi oldugu bulunmustur. Ogrencilerin %95'i

oyunun kurs bilgilerini 6grenmede etkili oldugunu savunmustur.

Hamalainen ve arkadaslari (2006), 3-Boyutlu oyun ¢evrelerindeki isbirlikli 6grenme
Uzerine bir arastirma yapmistir. Bu galisma Ug¢ arastirma gorevine isaret etmistir: (1)
teorik olarak oyun gevresinin disunullp kararlastirilmig yazili metninin tasarimi; (2)

yazili metne dayanan oyun cevresinin igbirligini nasil etkilediginin tanimlanmasi ve
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(3) su sorulara cevap verme: (a) Oyun suresince ne tur etkilesimler ortaya cikti?, ve
(b) Oyun suresince isbirliginde sorun ¢ikaran oyuncu etkinlikleri nelerdi? Deneysel
arastirma Kasim 2003’'de 24 Universite 6grencisi ile yapilmigtir. Dorder 6grenciden
olusan 6 grup olusturulmustur. Calismada yer alan gruplardan dérdd Finlandiyal
ogrencilerden, ikisi yabanci 6grencilerden kurulmustur. Veriler cok sayida yontemle
toplanmigtir: gecmis deneyimlere yonelik bilgi veren anketler, video c¢ekimleri, ses
kayitlari, gérismeler ve oyuncularin kisisel notlari gibi. Bu ¢alisma icin, édrenenleri
isbirligi icerisinde problem ¢ézmeye cesaretlendiren eScape oyunu hazirlanmis ve
sunulmustur. eScape tasarim deneyimi, hem isbirlikli bir 6grenme ¢evresinin
tasarimini hem de verilerin toplanip analiz edildigi, sonuglarin ve bulgularin diger
tasarim calismalari igin bir temel olarak sunuldugu deneysel bir calismayi
kapsamaktadir. Alti gruptan besindeki katiimcilar baglangicta gorevleri tek baslarina
yerine getirmeye galismistir. Katihmcilar ilk etaplarda basarili olmus olsalar da diger
etaplarda yardima ihtiya¢c duymuslar ve isbirligi igerisinde ¢alismaya baglamislardir.
Sadece bir grup, baslangictaki yazili talimatlara uyup oyunun basglangicindan itibaren
isbirligi icinde calismistir. Oyun suresince yapilan goézlemler ve oyun sonrasindaki
ogrenci gorusmelerinde igbirligi yapmayan gruplarin ¢ok zaman kaybettikleri
sonucuna ulagiimistir. Ayrica bazi gruplarda bir ya da iki kisinin lider konumunda
oldugu ve digerlerine ne yapmalari gerektigini sOyledikleri gézlemlenmistir. Bu durum
oyun yonetiminin belli bir liderin elinde oldugunu ve diger oyuncularin daha pasif
kaldigini ortaya c¢ikarmigtir. Yabanci o6grencilerin oyun icerisinde dil problemi
yuzunden igbirliinde zorlandiklari ve bunun da grup calismasini zorladigi
g6zlemlenmistir. Sonug olarak, bu tlr oyunlarin dégrencileri isbirligi yapmaya ikna

ettigi ortaya gikmigtir.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), 3-B c¢ok-kullanicili sanal ortamda oyun oynamanin
Fen Bilgisi dersindeki cekiciligi nasil etkiledigini arastirmigtir. 3-B sanal ortam olarak
Quest Atlantis (QA) ile calismalarini yarttmuslerdir. Katihmci olarak Singapur’da bir
ilkdgretim okulunun dérdinct sinif 6grencileri kullaniimistir. Su populasyonu, su
donglisu ve su aritimi konulari 10-11 yaslarindaki 6grencilerce QA ortaminda
ogrenilmistir. Ogrenciler ve égretmenler ders boyunca gdézlemlenmis, goriismeler
yapilmistir. Ayrica 6grencilerin tamamladiklari gorevler de dikkate alinmigtir. Fen
Bilgisi konusunda bir 6n-test ve son-test uygulanmigtir. Cekiciligi degerlendirebilmek

icin gozlemlenebilen Odlgcutlerden olusan 7 dereceli bir dlgek kullaniimistir. Son-
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testlerde On-testlere goére anlamli bir artis olmasina ragmen o6grenciler igin cekicilik
seviyesi dusik ¢ikmistir (3 ile 4 arasi). Gorismeler ve goézlemler sonucunda, 3-B
ortamda oOgrencilerin ¢cok heyecanli ve ¢ok hareketli olduklari belirtiimigtir.
Ogrencilerin derse kargl daha fazla motive olduklari gézlemlenmistir. Calismada
cekiciligin dusuk cikmasi, 3-B ortamdaki dikkat dagiticilarin, &égrencilerin QA
ortaminda kullanilan dilde zorluk yasamalarinin ve QA gorevleri icin bilgisayar
becerilerindeki eksikliklerin bir sonucu olabilecedi ile agiklanmistir. Arastirma
sonucunda QA'in Fen Bilgisi mifredatina entegrasyonu igin en blyUk zorluklar
zamandaki konulara baglilik ve sahiplenmeme (okul, aileler ve g¢evrenin 6n yargisi)

olarak belirtilmigtir.

Virvou ve Katsionis (2008), sanal gergeklik oyunlarinin egitim icin kullanilabilirligini ve
sevilirligini incelemigtir. Bunun igin 6grencilere cografyayi 6greten, 3-B ve yuksek
dizeyde etkilesime sahip bir sanal gergeklik oyunu olan VR-ENGAGE hazirlanmistir.
Aragtirmaya 5 cografya sinifindan 11-12 yaslari arasindaki 50 6grenci katilmigtir.
Ogrencilerle yapilan goriismelerden sonra sanal gerceklik oyunlari icin, 15 égrencinin
baglangic duzeyinde, 20 o&grencinin orta duzeyde, 15 0Ogrencinin ise uzman
dizeyinde olduguna karar verilmigtir. Degerlendirme iki bolimden olusmustur: ilki
okulda, ikincisi 6grencilerin evlerinde. Her iki ¢alismada da ayni &grenciler yer
almistir. Baslangigc dizeyindeki o6grenciler igin kisa bir ahlstirma yaptirilmistir.
Calismanin ilk bolimidnde &drenciler okulda 2 saat boyunca oyun ortaminda
gezinmeye ve onu tanimaya calismistir; bununla birlikte, bu sure icinde 6grencilerin
diger arkadaslarindan ve laboratuvar asistanindan yardim almasi yasaklanmistir. Bu
sekilde oyunun kullanilabilirligi degerlendiriimek istenmistir. Bagka bir gun oyun
ogrencilere oynatiimis ve oyunun sevilebilirligi élgilmek istenmigtir. Calismanin ikinci
béliminde VR-ENGAGE oyununun bos zamanlarda ¢ocuklar ve ergenler tarafindan
kullaniimasi ve sevilmesi Uzerine arastirma yapilmigtir. VR-ENGAGE oyununun
egitsel deger tasimayan diger bilgisayar oyunlarina tercih edildigi bulunmustur.
Arastirmanin sonunda oyunun kullanilabilirligi Gi¢ dedere bakilarak dl¢cilmustar: VR
cevresi dikkat dagitici 6geler, kullanici araylzi bilgisi ve gezinme icin harcanan
caba. Gobzlemler sonunda 6grencilerin buylk bolimdndn énemli bir kullanilabilirlik
sorunu yasamadidi sonucuna ulagiimigtir. Kullanici araylzu bilgisi ve gezinme igin
harcanan ¢caba konusunda 6nceki oyun deneyimlerinden daha az etkilendikleri fakat

VR cevresi dikkat dagitici 6gelerinde deneyimin etkisinin daha fazla oldugu
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gozlenmistir. Degerlendirme sonunda, egitsel bir oyunun sinifta égrencileri motive
ettigi ve ogrencilerin egitsel yazilimin diger turlerine gore egitsel bir oyundan daha iyi

ogrendikleri sonucuna ulagiimistir.

2.4. Bilgisayar Oyunlarinin Basariya Etkisi

Kula ve Erdem (2005), arastirmalarinda ogretimsel bilgisayar oyunlarinin temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisini incelemistir. Calisma, kontrol-grupsuz
on-test son-test modeline goére yurGtulmagstir. Katihmci olarak 4. ve 5. sinif
dizeylerinde rastgele secilen 2 subedeki 6grenciler alinmigtir. 4. siniftan segilen
subede 11 kiz ve 11 erkek égrenci, 5. siniftan secilen subede 12 kiz ve 12 erkek
o0grenci bulunmaktadir. Calisma toplam 46 &grenci ile gergeklestiriimigtir.
Uygulamada internet (izerinden erisilen matematiksel bir oyun kullanilmistir. Oyunun,
temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi agisindan sinif dizeyleri arasinda
ve cinsiyetler arasinda fark olusturup olusturmadigina bakilmistir. Veri toplamak igin
9 acik-uglu sorudan olusan aritmetik islemler testi ve gorts alma formu kullaniimigtir.
Ogrencilerin, uygulamadan once ve sonra verilen o6n-test ve son-testlerdeki
yanitlarinin niteligindeki degisim ortaya konulmustur. Bu degisim t testi ile analiz
edilmigtir. Bulgular, 6gretimsel bilgisayar oyununun 4. ve 5. sinif 6grencilerinin temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigini
gostermistir. Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi agisindan 4. ve 5. sinif dizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farkhihk bulunmadigi gérilmastir (p=0,570 ve p>0,05). T testi analizi sonucunda
kiz oOgrencilerin basari ortalamalarinin  arttidi, erkek o6grencilerin  basari
ortalamalarinin ise dustugu goérulmuastir. Bu nedenle oyunun temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisinin cinsiyete gore anlamh farkhlik yaratip yaratmadigi
yine t testiyle takip edilmistir. Bulgular, uygulamada kullanilan bilgisayar oyununun
temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi bakimindan cinsiyetler arasinda
fark oldugunu gostermistir (p<,039). Bu calisma kapsaminda cinsiyetle ilgili diger bir
sonu¢ da ogrencilerin oyunun motive ediciligine iligkin goruslerinin cinsiyete gore
farklihk goéstermemesidir. Oyundan 6grenmeye iliskin gorusler acgisindan sinif
diuzeyleri arasinda belirgin bir fark bulunamamistir. Kiz 6grencilerin erkek dgrencilere

gére uygulamada kullanilan bilgisayar oyunundan 6grenmeye iliskin gorlgsleri daha
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olumludur. Ayrica muzik ve grafiksel 6geleri tercihleri acisindan ise, 5. siniflarin 4.

siniflara gore bu tirden 6geleri daha fazla tercih ettikleri bulunmustur.

Kizilkaya, Yilmaz-Soylu ve Tuzin (2006), universite dgrencilerinin cok-kullanicili
sanal bir bilgisayar ortaminda bilgisayar okuryazarligi egitimi almasi Uzerine
calhismistir. Arastirmalarinda ¢ok-kullanicih  oyun-tabanli  6grenme ortami ile
geleneksel 6grenme ortamlari arasinda basari ve motivasyon acgisindan fark olup
olmadigini incelemiglerdir. Calismada deney ve kontrol gruplu on-test son-test
arastirma deseni uygulanmistir. Ayrica katilimcilara, demografik bilgi anketi ve
motivasyon 6lgegi uygulanmigtir. Arastirma, 2004-2005 6gretim yili Bahar ddneminde
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi bélimi
ogrencileri ile yurutilmuastir. Deney grubunda 29, kontrol grubunda 24 katilimci yer
almistir. Arastirmada deney grubu igin ¢ok-kullanicili oyun ortami (Quest Atlantis),
kontrol grubu icin ise geleneksel sinif ortami kullaniimigtir. “Bilgisayarlar Nasil
Calisir?” konusu Quest Atlantis ortaminda bir senaryo gergevesinde olusturulmustur.
Kontrol grubu, dersi sinif ortaminda ders sorumlusunun anlatti§i sunu gergevesinde
islemistir. Verileri analiz etmek icin ANCOVA ve t testi yapilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin basari puanlari ve motivasyon degerleri arasinda istatistiksel olarak
anlamh bir farklihk bulunamamigtir. Arastirma sonucunda iyi tasarlanmis c¢ok-
kullanicili  oyun-tabanli sanal 06grenme ortamlarinda, geleneksel 6grenme
ortamlarinda elde edilen basarinin yakalanabilecegi ve bu tur oyunlarin genis
kitlelerde zaman ve fiziksel kosul sinirliliklarini ortadan kaldirarak etkili bir sekilde
kullanilabilecegi vurgulanmistir. Boylece bireylere etkilesim ve igbirligi firsati da

sunulabilecegi belirtilmistir.

Gungdérmus (2007), web-tabanl egitimde zorluk dereceleri farkli olan Gnitelere
yonelik olarak hazirlanmis oyunlarin kullanim durumunun, édrencilerin basarisina ve
kalici izli 6drenmelerine katkisini ortaya koymaktadir. Arastirma, Bagskent
Universitesi, Ticari Bilimler Fakiiltesi, “Bilgisayar Kullanimi” dersini alan 1. sinif
ogrencileri ile uygulanmistir. Katilimcilari, bu ders i¢in acilan 12 grup arasindan
rastgele secilmis dort grupta yer alan toplam 50 6grenci olugturmustur. Arastirma igin
gorsel tasarimlari ayni olan fakat iki farkl Unite igeren dort web-tabanli egitim
materyali tasarlanmis ve kullaniimistir. Ayrica her iki Unite igerisinde kullaniimak

Uzere egitsel oyun Ozelliklerine uygun bir oyun gelistiriimistir. Deney grubu, ilgili
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Uniteye ait alistirmalarda oyunlarin yer aldigi, kontrol grubu ise alistirmalarda
oyunlarin yer almadi§i materyaller ile calismistir. Ogrenciler Uniteleri, ders
programinda belirlenen haftalarda ders saati sliresi boyunca islemistir. Veri toplamak
icin Unitelere ait testler ve 6grenci gorusleri kullaniimigtir. Test sonuglari SPSS
programi ile analiz edilerek, gruplara ait ortalamalar ve standart sapmalar tespit
edilmistir. Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin normal dagilima sahip olup
olmadiklarini gérmek amaciyla Kolmogov-Smirnov testi uygulanmis, buna bagl
olarak gruplarin basari testi karsilastirmalarinda t testi kullaniimigtir. Deney ve kontrol
gruplarinin basari testi ortalamalari anlamh derecede farkli ¢iktigindan dolayi
gruplarin  kalicihk testinin karsilastirmalarinda, basari testinin etkisini ortadan
kaldirmak Uzere kovaryans analizi yapilmistir. Arastirmada ayrica, zorluk dereceleri
farkli olan Unitelerin, dgrencilerin basarilarina etkisini 6lgmek amaci ile t testi
uygulanmigtir. Analizler sonucunda, 6grencilerin ortalama basari puanlari arasinda
oyunlu materyal lehine anlamh bir fark bulunmustur. Ayrica uygulamadan 15 gin
sonra yapilan kalicilik testi sonuglarina gére de oyunlu materyal lehine anlamli bir
fark bulunmustur. Ogrenci gérisleri oyunlu ve oyunsuz materyalleri sevdiklerini
gOstermigtir. Calisma sonucunda oyunlarin, égrencilerin basarisina ve 6grenmenin
kaliciligina olumlu etki ettigi bulunmustur. Bu arastirma sonuglari dogrultusunda web-
tabanl egitimde &gretim yazilimi tasarlanirken alistirmalarda oyunlara yer verilmesi

onerilmektedir.

Yagiz (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkégretim o6grencilerinin bilgisayar
dersindeki basarilari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari Uzerine etkilerini arastirmigtir.
Bu amag¢ dogrultusunda kullaniimak tzere, Quest Atlantis (QA) ortaminda ilkdgretim
yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu kapsayan 3-B ve c¢ok-kullanicil
egditsel bir bilgisayar oyunu hazirlanmigtir. Arastirma yontemi olarak kontrol gruplu
on-test son-test modeli secilmistir. Calismaya 51 &6grenci katilmigtir. Deney
grubundaki 6grencilere iki hafta boyunca hazirlanan oyun oynatiimigtir. Kontrol grubu
ogrencileri ise konuyu, iki hafta boyunca anlatima dayali yontemle 6grenmistir. Veri
toplamak icin 6grencilere, uygulamadan 6nce ve sonra bilgisayara iliskin 6z-yeterlik
algisi Olgedi ve basar testi uygulanmistir. Ayrica bazi 6grencilerle yuz ylze
gérismeler de yapilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore basari testinde her iki
grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis gergeklesmis, fakat iki 6grenme

ortamindaki 6grenci basarilari ve bilgisayar 0z-yeterlik algilari arasinda anlaml bir
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fark bulunamamistir. Ogrencilerin basarisi ve bilgisayar 6z-yeterlik algisi tizerinde
cinsiyetin bir etkisi olmadigi bulunmustur. Oyun-tabanli 6drenme ortaminin
ogrencilerin hosuna qittigi, kaygilarini azalttigi, bireysel olarak o6grenmelerine

yardimci oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi ortaya ¢ikmistir.

Tazln ve arkadaslari (2008), matematikle ilgili kavramlarin ve icerigin 3-B, cok-
kullanicili bir oyun ortaminda 6grenilmesinin etkililigini ve uygulanmasindaki hususlari
gbérmek Uzere bir arastirma yapmistir. Bu calisma icin Quest Atlantis (QA) oyun
ortaminin gerek teknik gerekse pedagojik yapisina paralel olarak fonksiyonlar
konusunun &grenilmesine yonelik bir bilgisayar oyunu ortami tasarlanmistir.
Uygulama 2005 yilinda Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi BOIUmU laboratuvarlarinda gerceklestiriimistir. Katilimci  olarak  14-16
yaslarinda 4 kisi segilmigtir. Kullanicilardan 3’G erkek ve 1’i kizdir. Katilimcilar sureg
boyunca go6zlemlenmistir. Ogrenci faaliyetleri degerlendirilirken portfolyolari
kullaniimistir. Bu ortamda o6grenen kisilerle ayrica goérismeler de yapilmigtir.
Gelistirilen  egitsel oyun baglaminin fonksiyonlar konusu ve cesitlerinin
ogrenilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi goralmustar. Bu etkililikte dnemli
olan etkenler olarak ortamin deneyime dayali etkinlikler icermesi, bu etkinliklerin
sorgulamaya dayali olarak yapilmasi, etkinlikler sirasinda 6grenci motivasyonunun
yuksek olmasi, ortamda 6grencilerin kendi hizlarinda 6grenme firsatlarinin olmasi ve
ortamin 6grenenleri igbirligine tesvik etmesi sayilabilir. Geligtirilen ortamin 6grencilere
o6grenmenin yaninda eglence boyutu da sunmasi bu tlir 6grenme ortamlarinin
sundugu bir katma degerdir. Yapilan uygulamanin tasarim surecinde bu tlr oyun
ortamlarinin ortaya konulmasinda gerek kaynak gerekse zaman bakimindan buyuk
yatirnmlar gerektigi gorulmagstir. Ayrica ortaya konan bu ortamin kullanicilar
tarafindan benimsenmesi zaman almakta, bir oryantasyon sirecini gerektirmektedir.
Oyun ortamini kullanma surecinde ortamin kullanilmasina engel olacak gesitli teknik
aksakliklar ¢ikabilmektedir. Bu tur ortamlarin uygulamasi klasik 6gretim yontemleri ile
karsilastirildiginda ¢ok daha fazla zaman gerektirmektedir. Bu ortamlari kullanan
ogrencilerin, zaman zaman izlemeleri gereken etkinliklerden ayrilip ortamin
cekiciligine kapilarak kendi amagclari dogrultusunda, egitsel amaclara hizmet etmeyen
etkinliklerle ugrasabildikleri gozlenmistir. Bu ¢alisma bir takim sinirliiklar altinda
gerceklestiriimistir. Ornegin kullanicilar yapay olarak bir laboratuvar ortaminda bir

araya getirilmistir. Kendine 6zgu kultart ve tarihi olan gergek dinya kosullarindaki
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siniflarda  bu ¢alismanin tekrar edilerek bu tlir durumlardaki sonuglarin
incelenebilecegi belirtilmigtir. Bagka bir sinirlilik segilen konu ile ilgilidir. Bu ¢calismada
her ne kadar oyun ortamlarinin matematiksel fonksiyonlar ve g¢esitleri konusunun
ogrenilmesinde etkili bir ara¢ olabilecedi ortaya konsa da matematikle ilgili bir
genelleme yapabilmek i¢in diger konularla ilgili benzer c¢aligmalarin yapilmasinin
gerektigi belirtiimigtir. Dolayisi ile bu galismadan elde edilen sonuglarin bu iki sinirlilik

kapsaminda de@erlendiriimesi gerektigi belirtiimistir.

Neimeyer (2006), egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik basarisina
etkisi olup olmadidina bakmigtir. Katilimci olarak 2005-2006 egitim yilinda,
Teksas’taki Pearland Junior High South okulu 7. sinifinda okumakta olan 50 6grenci
secilmistir. Bu okuldaki batun 7. siniflarin  matematik dersine ayni 6gretmen
girmektedir. Deney ve kontrol gruplar rastgele olusturulmustur. Arastirmada
matematik konusu olarak olasilik, egitsel bilgisayar oyunu olarak da Qwizdom
icerisindeki Milyoner oyunu secilmistir. Bu oyun, bir bilgisayar Gzerinden sorunlarin
yansitildigi ve 2-8 kisiden olusan gruplarin kontrol aparatlari ile cevap verdikleri bir
ortamda oynanmaktadir. Verileri toplamak i¢in on-test ve son-test yapiimistir. Hem
on-test hem de son-test, kisa cevapl 20 sorudan olugmustur. iki gruba da galismanin
basinda d6n-test uygulanmistir. 5 gin boyunca 6grencilere olasilik konusu ile ilgili
belgeler dagitiimistir. Daha sonra kontrol grubu o&grencilerine iki gun boyunca
uzerinde calisabilecekleri son-test dagitiimis, deney grubuna ise bir gin Milyoner
oyunu oynatilmis, bir gln son-test verilmistir. Verilerin analizi icin bagimsiz-6rneklem
t testi (independent-sample t test) kullanilmigtir. t testi analizi sonucunda kontrol

grubu 6grencilerinin daha bagarili olduklari sonucuna ulagiimigtir.

Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin motivasyonlarina ve basarilarina etkisini incelemigtir. Calismaya 75
ogrenci katilmigtir. Bu katihmcilardan rastgele secilmis deney ve kontrol gruplari
olusturulmustur. Deney grubuna ilkokuldan (1., 2., 3., 4. ve 5. siniflar) 9 kiz ve 13
erkek dgrenci, ortaokuldan 5 kiz ve 6 erkek dgrenci katilmistir. Kontrol grubunda ise
ilkokuldan 8 kiz ve 13 erkek 6grenci, ortaokuldan (6. ve 7. siniflar) 6 kiz ve 5 erkek
ogrenci yer almistir. Calismada hem nitel hem de nicel veri toplama yéntemleri
kullaniimistir. Ogrencilerin matematik basarilari én-test ve son-testlerle dlgiilmustir.

Ogrencilere yapilan dn-test bagimsiz-6rnekler icin t testi sonuclarina gére deney ve
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kontrol gruplari arasinda fark bulunamamistir. On-test ve son-test sonuclari arasinda
da fark bulunamamistir. Cinsiyete gore 6n-test ve son-testteki basarilar t testine gére
degerlendirilmis ve istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunamamistir. Ayrica deney
ve kontrol grubu 6grencilerine bir anket dagitiimistir. Ankette matematik 6grenimine
kargi tutumlari, duygulari ve bilgisayar oyunu oynamalarina ydnelik sorular
sorulmustur. Ornek bir soru “Matematik 6grenirken kendinizi nasil hissediyorsunuz?”
sorusudur. On-anket ve son-anket sonuclari arasinda t testine goére anlamli bir fark
bulunmustur. Bu anlamh fark 6grencilerin matematik oyununu oynadiktan sonra
kendilerini iyi bir matematik 6grencisi olarak hissettiklerini gostermigtir. Her iki
gruptaki 6grencilerin (kontrol grubunun %72’sinin, deney grubunun %80’inin)
bilgisayar oyunu oynamaya ilgileri oldugu belirlenmigtir. Deney grubundaki
ogrencilerden 14’U 6n-ankette bilgisayar oyunlarindan ¢ok égrendigini belirtmis, son
calisma anketinde c¢ok o6grendigini belirtenlerin sayisi 13’e dusmustur. Biraz
dgrendigini distinenlerin sayisi 13'den 14’e ylkselmistir. Ogrencilerden 6’si hem 6n-
ankette hem de son-ankette bilgisayar oyunlarindan hi¢ 6grenemediklerini belirtmistir.
Biraz 6grendigini ve hi¢ 6grenemedidini belirten 6grencilerin cevaplari bir araya
getiriimis ve deney grubundaki &grencilerin  %60’inin  bilgisayar oyunlarinin
matematikte etkili olmadigini belirttikleri sonucuna ulagiimistir. Ayrica son galisma
testi sonuglarina gére deney grubu ile kontrol grubu 6grencileri arasinda anlamli bir
fark bulunamamistir. Ogrencilere verilen ankette %12’sinin hem égretmen hem de
bilgisayarin bir arada oldugu ortamlarda 6grenmeyi tercih ettikleri, %18’inin sadece
bilgisayar yardimiyla, %39unun &6gretmenin araci oldugu ortamlarda 6grenmeyi
tercin ettikleri sonucuna ulagsiimistir. Deney grubu 6grencilerinin 6gretmenleri ve
ebeveynleri 6n ve son-galisma anketlerini doldurarak arasgtirmaciya tamamlayici
bilgiler saglamistir. Anketlerde Likert tipi 6lgek kullanilmistir. istatistiksel testler,
ogrenci bagarisini artirmak igin bilgisayar oyunlari oynamayi desteklememigtir. Ancak
ogretmen ve ebeveynlerin 6n ve son-calisma anketlerine verdikleri cevaplar;
bilgisayar oyunlarinin, 6gdrencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine

olumlu etkileri oldugunu desteklemistir.

Kebritchi (2008), matematik oyunlarinin lise 6grencilerinin matematik basarilarina ve
motivasyonlarina olan etkisini incelemistir. Ayrica onceki matematik bilgilerinin,
bilgisayar becerilerinin ve ingilizce dil bilgilerinin matematik basarilari ve

motivasyonlari Gzerine etkisini de dikkate almistir. Calisma A.B.D.’de yapilmis olup
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calismaya 193 lise dgrencisi ve 10 dgretmen katilmistir. Ogretmenler rastgele olarak
deney ve kontrol gruplarina dahil edilmigtir. Bu sure¢ sonunda 76 6grenci kontrol
grubunda, 117 6grenci deney grubunda yer almistir. Ogrencilerin matematik
basarilarinin dlgulmesi, okul degerlendirme sinavlari ve matematik oyununu
geligtirenler tarafindan hazirlanan oyun performans testleri ile gerceklestiriimigtir.
Ayrica demografik veriler toplanmistir. Keller'in (1987) motivasyon tasarimindaki
ARCS modelini temel alan bir matematik motivasyon anketi hazirlanmigtir. Verileri
analiz etmek icin MANCOVA (Multivariate Analysis of Co-Variance) kullaniimigtir. Ek
olarak go6riasmeler yuratalmastir.  MANCOVA sonuglari  deney grubundaki
ogrencilerin  matematik basarisinda 6nemli gelismeler oldugunu gostermigtir.
Motivasyon bakimindan ise deney grubu ile kontrol grubu arasinda dnemli bir farkhlik
bulunamamistir. Hem okul laboratuvarinda hem de siniflarinda oyunu oynayan
ogrencilerin motivasyon puanlarinda oyunu sadece okul laboratuvarinda oynayan
ogrencilere gore kayda deger gelismeler bulunmustur. Ogretmen goriismeleri oyun
oynamada bireysel farkhliklarin baglangic asamasinda 6nemli bir roli oldugunu
goOstermistir; fakat etkiler 6grenciler gerekli oyun oynama becerilerini kazandik¢a
yavas yavas azalmistir. Calisma sonuglarina bakildiginda bu arastirmada kullanilan
matematik oyunu, oOgrencilerin matematik becerilerini gelistirmek icin etkili bir
ogrenme ve Ogretme araci olmustur. Matematik egitiminde oyun kullaniimasi
ogretmenler tarafindan  6nerilmistir.  Ogretmenlerin  yardimlari ve destekleri,
ogrencilerin dnceki matematik bilgileri, bilgisayar becerileri ve ingilizce dil bilgileri ile

birlikte etkili oyun kullaniminda ¢ok énemlidir.

Su (2008), bilgisayar oyunu tabanli 6gretimin, yetiskin 6grencilerin programlama
basarilar Uzerine etkisini arastirmigtir. Katihmcilar bir teknoloji kolejindeki Visual
Basic programlama sinifinda yer alan 146 Bilgi Yonetim Sistemi 6grencisidir.
Katihmcilar 10 hafta boyunca iki ogretimsel yontemden birisine atanmistir.
Olusturulan 4 sinif rastgele olarak deney ve kontrol gruplarina ayrilmigtir.
Katilimcilarin yaslari birbirlerinden farkhlik géstermektedir. Kontrol grubu 56’si erkek,
25’i kiz toplam 81 6grenciden olusmustur. Deney grubundaki 65 katimcidan 52’si
erkek, 13’0 kizdir. 3 6gretmenle yurutulen galismada 6gretmenlerin tahsilleri birbirine
benzemektedir. Deney gruplarina bilgisayar oyun tabanl 6gretim uygulanmistir,
kontrol grubuna anlatima dayali yontemle programlama o6gretilmistir. Deney

grubundaki 6grencilere her hafta farkh bir oyun oynatiimistir. Bu 0Ogretim
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yontemlerinin programlama basarisina olan etkisini dederlendirmek icin motivasyon,
yaraticilik, problem ¢6zme anketleri ve programlama testleri birinci ve onuncu
haftada 6grencilere uygulanmistir. Katilimcilardan demografik veriler ve bilgisayar
deneyimi verileri toplanmigtir. Veriler coklu regrasyon ve ANCOVA ile analiz
edilmistir. istatistiksel anlam p<.05 olarak élcilmiistir. ANCOVA analizi, bilgisayar
oyunu tabanli grubun motivasyon puanlarinin (M=3.84), geleneksel gruba (M=3.65)
gore daha yuksek oldugunu gdstermistir. Yaraticilik konusunda iki grup égrencileri
arasinda anlamh bir farklihk bulunamamistir (p>0.05). Ayrica bu istatistiksel analiz
sonucunda deney grubunun (M=59.94), kontrol grubuna goére (M=52.34) daha

basarili oldugu bulunmustur.

2.5. Ogrenme Stilleri

Kilig ve Karadeniz (2004) o6grencilerin gezinme stratejisi, cinsiyet ve 06grenme
stillerinin basariya etkisini incelemistir. Ayrica gezinme stratejisinin 6grenme stili ve
cinsiyete gére farklilasip farklilasmadigi da incelenmistir. Bu amacla, bir internet
ortami tasarlanmis, 6grencilerin site i¢cinde gergeklestirdikleri etkinlikler veri tabaninda
tutulmus ve bu veriler incelenmigtir. Materyalde MS Office programlarindan biri
anlatimigtir. Calismaya Ankara Universitesinin farkli fakllte ve bolimlerinde
okumakta olan ve bilgisayar dersini alan toplam 67 6grenci katilmigtir. Katilimcilarin
%43’'U erkek, %57’si kizdir. Katilimcilarin basarilarini belirlemek igin birbirine paralel
iki ayri basari testi hazirlanmistir. Ogrenme stillerini belirlemek icin Kolb Ogrenme Stil
Envanteri kullaniimigtir. Uygulamaya baglamadan 6nce katilimcilarin giris dizeylerini
belirlemek amaciyla tumune 6n-test uygulanmistir. Daha sonra katilimcilar, 6grenme
stillerine uygun olarak hazirlanan ortamda c¢alismistir. Katilimcilarin ortamda
cahstiklar tim sure boyunca gergeklestirdikleri etkinliklerin tamami adim adim veri
tabanina kaydedilmistir. Uygulamanin ardindan katilimcilarin basarilarini tespit etmek
icin son-test uygulanmigtir. Katilimcilarin gezinme stratejilerinin cinsiyete ve 6grenme
stiline gore anlaml farkhlik gosterip gostermedigine bakmak igin iliskisiz dlgtimler igin
Kruskal Wallis H-testi kullaniimistir. Katilimcilarin basarilarinin cinsiyete, 6grenme
stiline ve gezinme stratejisine goére anlamli farkhlik gdsterip gostermedigine ise
ANCOVA kullanilarak bakilmigtir. Analizler ,05 hata dizeyi dikkate alinarak
yapilmigtir.  Ogrencilerin = %25'inin  Ayrigtiran,  %25'inin  Degistiren,  %25'inin
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Ozimseyen ve %24’Unin Yerlestiren dgrenme stiline sahip oldugu bulunmustur.
Arastirmada, basarinin 6grencilerin cinsiyet, 6grenme stili ve gezinme stratejilerine
bagdli olarak degismedigi, gezinme stratejisinin 6grenme stili ve cinsiyete gore anlaml

farkhlik géstermedigi sonucuna variimistir.

Agca (2006) hipermedya ortamlarda 6grenme stillerine dayali farkli gezinti yapilarinin
akademik basariya etkisini incelemistir. Calismada o6grenme stili olarak Kolb
Ogrenme Stili Modeli temel alinmistir. Calismada katilimci olarak Abant izzet Baysal
Universitesi Egitim Fakdiltesi Tirkge Ogretmenligi, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, Fen
Bilgisi Ogretmenligi ve Sinif Ogretmenligi bélimlerinden toplam 320 égrenci yer
almistir (Tirkge Ogretmenligi Béliminden 132, Sinif Ogretmenligi Bélimiinden 70,
Fen Bilgisi Ogretmenliginden 66 ve Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Bolimiinden 52
ogrenci). Uygulanan 6grenme stili belirleme dlgedi ile édrencilerin baskin 6grenme
stilleri tespit edilmistir. Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri kullanilarak égrenme stilleri
belirlenen 320 &grencinin esit olarak dagilimi yapilmis ve 40arh 8 grup
olusturulmustur. Gruplara 6n-test uygulandiktan sonra, her bir 6grenme stiline uygun
nitelikte ve farkli yapilarda hazirlanan web siteleri ile 2 haftalik bir 6gretim
saglanmistir.  Uygulama sonunda son-test uygulanmistir. Gezinti yapisinin
ogrencilerin  basarilarini etkiler nitelikte oldugu saptanmistir. Genel itibariyle
0zumseyen Ogrenme stiline sahip olan bireylerin dogrusal yapida, yerlestiren
ogrenme stiline sahip bireylerin dogrusal olmayan yapida, degistiren 6grenme stiline
sahip bireylerin dogrusal yapida ve son olarak ayristiran 6grenme stiline sahip olan

bireylerin ise dogrusal olmayan yapida daha basarili oldugu sonucu bulunmustur.

Guven (2008) ilkdgretim 6grencilerinin sahip olduklari 6grenme stilleri, Sosyal Bilgiler
dersine iligkin tutumlari ve ders akademik basarilari arasindaki iligkiyi incelemigtir.
Aragtirma, Canakkale ili merkez ilgesinde rastgele yontemle segilen 334 (170 kiz,
164 erkek) ilkdgretim 5. sinif 6grencisinin katiimiyla gerceklestiriimistir. Aragtirmaya
katilan dgrencilere Giiven ve Ozbek (2007) tarafindan gelistirilen 27 maddelik Likert
tird 6grenme stili 6lcegi ve 13 maddelik kisisel bilgi formu ile Deveci ve Given (2003)
tarafindan gelistirilen 30 maddelik Sosyal Bilgiler dersi tutum 6l¢edi uygulanmistir.
2005-2006 ogretim yili Sosyal Bilgiler dersi karne notlari listelenmis, elde edilen
veriler SPSS yardimiyla analiz edilmigtir. Bulgulara dayali olarak arastirmaya katilan

ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersine yoénelik tutum olgeginden aldiklari puanlarin
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ortalamalari arasinda cinsiyet 6zellikleri agisindan anlamli bir farklhilik bulunmadig,
Sosyal Bilgiler dersi karne ortalamasi agisindan ise kiz d6grencilerin erkek
ogrencilerden anlamli diizeyde farkhlastigi bulunmustur. Ogrenme stili boyutlari ile
Sosyal Bilgiler dersine iliskin tutumlari arasinda goérsel ve isitsel 6grenme stil
boyutlari agisindan pozitif ancak gugli olmayan, duyu-devinimsel 6grenme stili
Ozelligi acisindan ise negatif yonde gugli olmayan bir iliski oldugu sonucuna
ulasiimistir. Ogrencilerin 6grenme  stili élgceginin ilgili boyutlarindan elde ettikleri
puanlarin ortalamalari ile Sosyal Bilgiler dersi karne notlarinin ortalamasi arasinda
gorsel 6grenme stil boyutu agisindan pozitif yonde ancak ¢ok gugli olmayan, isitsel
ve duyu-devinimsel 6grenme stil boyutu agisindan ise negatif ydonde ve yine glglu

olmayan bir iligki oldugu gézlemlenmisgtir.

Yazicilar ve Guven (2009) 6grenme stillerinin dikkate alindigr 6gretim etkinliklerini
uygulamanin akademik basari, hatirda tutma dizeyi ve tutumlara olan etkisini
belirlemek amaciyla arastirmalarini 6n-test ve son-test kontrol gruplu modele goére
tasarlamistir. Calisma 2005-2006 6gretim yili Bahar doneminde Canakkale Onsekiz
Mart ilkdgretim Okulunda deney ve kontrol gruplu olarak belirlenen 5/A ve 5/C
siniflarinda  gercgeklestiriimistir. Arastirmaya 81 6grenci katiimistir. Bu sayi,
denklestirme iglemleri sonunda 50 6grenciye dusmusgstlr. Okulda G¢ adet 5. sinif
subesi bulunmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde, yansiz atama
yontemi benimsenmig, 5/A, 5/B ve 5/C siniflari arasinda kura ¢ekilmistir. Cekilen kura
sonucu 5/A sinifi deney grubu, 5/C sinifi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Akademik
basari degiskeniyle ilgili veriler, ilkdgretim 5. sinif Sosyal Bilgiler dersinde iglenen
“Toplum icin Calisanlar’ (nitesinin kazanimlari temel alinarak arastirmacilar
tarafindan hazirlanan ve gecerlik glvenirlik ¢galismasi yapiimis olan 40 soruluk dort
segenekli coktan segmeli tirde bir adet Unite basar testiyle toplanmigtir. Arastirmada
ornekleme alinan 6grencilerin kisisel bilgileri, arastirmacilar tarafindan hazirlanan 13
maddelik “Kisisel Bilgiler Formu” kullanilarak; 6grenme stillerine iliskin veriler,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen 27 maddelik Likert tiir( “ilkdogretim Ogrencilerine
Yoénelik Ogrenme Stili Olgegi” ile toplanmistir. Ogrencilere calismanin basinda én-
test, 3 ders saati suresince yapilan uygulamanin sonunda ise son-test verilmigtir.
Son-testten 21 gun sonra kalicihgi dlgmek igin kalicilik-testi uygulanmigtir. Deney

grubundaki 6gretim uygulamasi hazirlanan yénerge dogrultusunda yurGtaimustar.
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Buna gore 6gretmen dersin basinda kazanimlari ve temayi, arastirmaci tarafindan
hazirlanmis olan planlardan yararlanarak ogrencilere acgikladiktan sonra 6grenilecek
konuyla ilgili gorsel, isitsel ve devinimsel 6grenme stili 6zelliklerinin dikkate alindig,
birden fazla duyu organina ve harekete dayall sunumunu yapmig, ardindan temayla
ilgili calisma yapraklarini dagitmigtir. Bu galisma yapraklarinin nasil kullanilacagi
yonergeyle ogrencilere aciklanmistir. Etkinliklerde ve galisma yapraklarinda gorsel
ogrenme stili 6zelligine uygun olarak temayla ilgili fotograf, brostr, tanitici gorsel
materyaller, teknoloji destekli sunular; isitsel 6grenme stili 6zelligine uygun olarak
isitsel materyaller, konu anlatimlari, tartisma, beyin firtinasi, v.b. etkinlikler;
devinimsel 6grenme stiline uygun olarak da drama, canlandirma, rol oynama, sessiz
film ve oyunlar kullanilmigtir. Etkinlikler sirasinda kimi zaman 6gretmen tarafindan
beser Kkisilik karma stil gruplari olusturulmus, farkli 6grenme stilinde bulunan
ogrencilerin bu etkinliklere heterojen gruplarla katiimalari saglanmis, kimi zaman da
dagitilan etkinlik yapraklarini baskin 6gdrenme stili Ozelliklerine uygun olarak
calismalari bigiminde gergeklestirmeleri istenmistir. Ders sonunda ise deney
grubundaki dgrencilerden 6grenme stili 6zellikleri dikkate alinarak hazirlanmis olan,
dersin genel tekrarini ve kazanimlara ulasma derecesini belirlemeyi amaglayan
"etkinlik yapraklar" ni dogru ve eksiksiz bicimde doldurmalari saglanmistir. Kontrol
grubunda ise, MEB 2004 6gretim programinin dnerileri dogrultusunda 6égrencilerin
Sosyal Bilgiler dersi ve galisma kitabindaki ilgili konulara iligkin etkinlikleri yapmalari
ve okumalari, anlatmalari ve o6gretmenlerinin konu ile ilgili ac¢iklamalarini
dinlemelerine yodnelik bir o6gretim gergeklestiriimistir. Yapilan ¢6zimlemelerin
sonucunda Sosyal Bilgiler dersinde 6grenme stili 6zelliklerinin dikkate alindigi
ogretim etkinliklerinin uygulandigl deney grubundaki 6grenciler ile MEB 2004 6gretim
programinin uygulandigi kontrol grubundaki o6grencilerin akademik basarilari ve
hatirda tutma duzeyleri arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklihk oldugu
sonucuna ulasiimigtir. Ancak deney ve kontrol grubu 6grencilerinin derse iligkin

tutumlari arasinda bir fark bulunamamistir.
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3. YONTEM

Bu bolimde arastirma yontemi, calisma grubu, arastirmacinin roll, veri toplama
araglari, kullanilan oyun-tabanli 6grenme ortami, uygulama sureci, verilerin

¢bzumlenmesi ile calismanin i¢ ve dis gecerliligi agiklanmaktadir.

3.1. Arastirma Yontemi

Arastirmada “Bilgi ve lletisim Teknolojileri” dersini alan Lise 2. sinif dégrencilerinin
egitiminde, egitsel bir bilgisayar oyununun internet konusundaki basarilarina etkisini

belirlemek amaciyla nicel aragtirma yontemi kullaniimigtir.

3.2. Arastirma Deseni

Arastirma deseni olarak nicel arastirma yontemlerinden kontrol-gruplu 6n-test son-
test deney modeli uygulanmigtir. Calisma, devlet okulu kategorisindeki bir lisede
yuratilmastar. Arastirmaci bu okuldaki 12 tane lise ikinci sinifa ders vermektedir. Bu
siniflardan elverigli érnekleme yontemi ile secilen iki tanesi oyunun kullanilabilirlik
testini yapmak igin kullanilmigtir. Geri kalan 10 sinif ise rastgele olarak deney ve

kontrol gruplarina atanmistir.

Calisma dort hafta sirmustir. ilk hafta her iki gruba da bilisim teknolojileri kullanim
durum anketi ve On-test yapilmistir. Deney grubuna oOgrenme stilleri envanteri
uygulanmistir. iki hafta boyunca deney grubu oyun-tabanli ortamda 6grenirken,
kontrol grubu ise anlatima dayali ortamda 6grenmistir. Dérdinct haftada her iki
gruba da son-test uygulanmistir. Test sonuglari karsilagtirilarak gruplar arasindaki
basari farkina ve deney grubundaki 6grenciler icin 6grenme stillerine gére basariya

bakilmistir.

3.3. Degiskenler

Arastirmanin bagimli degiskeni basari, bagimsiz degiskenleri ise 6grenme yontemi,

cinsiyet ve 6grenme stilleridir.
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3.4. Arastirmacinin Rolii

Calismada arastirmacinin rolli, oyunda karsilagilan teknik sorunlari gidermek ve
ogrencilere rehberlik etmektir. Ayni  zamanda Ogrencileri sure¢ boyunca

g6zlemlemigtir.

Uygulamada arastirmaci dgrenciler arasinda dolasmis ve takildiklari noktalarda
yardimci olmustur. Bazen de oOgrencilerin oyunun sohbet boélimuinde neler

yazdiklarini kontrol etmek amaci ile 6gretmen bilgisayarinda oturmustur.

3.5. Calisma Grubu

Bu c¢alisma elverigli drnekleme (convenience sampling) yontemi kullanilarak
belirlenen Kayseri ili, Melikgazi ilgesindeki Mustafa Eraslan Lisesi 10. sinif 6grencileri
ile gerceklestiriimistir. Mustafa Eraslan Lisesi, 2233 6grenci ve 107 6gretmenin
bulundugu bir lisedir. Okul, bir bilgisayar laboratuvarina sahiptir. Bilgisayar
laboratuvari 25 bilgisayar icermektedir. Okulda 16 adet lise ikinci sinif
bulunmaktadir. Bunlardan 12’sine ayni 6gretmen, kalan 4’Une ise bagka bir 6gretmen
girmektedir. Arastirma sonuglari Uzerindeki farkli 6gretmen degiskeninin etkisini
kaldirmak igin arastirma kapsamina ayni 6gdretmenin girdigi 12 lise ikinci sinif
alinmistir. Oyunun kullanilabilirlik testi icin bu siniflardan elverisli 6rnekleme
(convenience sampling) yontemi ile ikisi secilmistir. Kullanilabilirlik testi icin secilen bu
siniflar, Pazartesi ve Persembe gunU bilgisayar dersinin baska siniflarla
¢akismasindan dolayi laboratuvari haftada sadece bir ders saati kullanabilmektedir.
Geri kalan 10 siniftan rastgele secilen 5 sinif deney grubuna, kalan 5 sinif ise kontrol

grubuna atanmistir.

3.5.1. Calisma grubunun karakteristik ozellikleri

Arastirmanin yapildidi hedef kitlede o6grencilerin yaslani 16 ile 17 arasinda

degismektedir.
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Tablo 3.1’ de siniflarin mevcutlarn verilmistir. Rastgele olarak secilen 10-H ve 10-O
sinifi ile oyunun kullanilabilirlik testi yapilmistir.

Tablo 3.1. Caligma grubu 6grencilerinin dagilimi (sinif bazinda)

Cinsiyet
Sinif-Sube (arastirmadaki roli) Kiz Erkek Mevcut
f % f %

10-A (kontrol grubu) 26 | %65 | 14 | %35 40
10-B (kontrol grubu) 24 | %59 | 17 | %41 41
10-C (deney grubu) 18 | %49 | 19 | %51 37
10-E (kontrol grubu) 9 | %29 | 22 | %71 31
10-H (kullanilabilirlik testi) 20 | %57 | 15 | %43 35
10-1 (deney grubu) 10 | %32 | 21 | %68 31
10-K (kontrol grubu) 16 | %52 | 15 | %48 31
10-L (deney grubu) 18 | %53 | 16 | %47 34
10-N (deney grubu) 28 | %78 | 8 | %22 36
10-O (kullanilabilirlik testi) 18 | %50 | 18 | %50 36
10-P (kontrol grubu) 16 | %44 | 20 | %56 36
10-R (deney grubu) 13 | %36 | 23 | %64 36
Toplam 216 | %51 | 208 | %49 424

Tablo 3.2. Deney, kontrol ve kullanilabilirlik testi gruplarindaki 6grencilerin

dagilimi
Cinsiyet
TOPLAM
Kiz Erkek

N % N % N %
Deney Grubu 87 %50 87 %50 174 %100
Kontrol Grubu 91 %51 88 %49 179 %100
Toplam 178 %50 175 %50 353 %100
Kullanilabilirlik

38 %54 33 %46 71 %100
Testi Grubu
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Tablo 3.2°de goruldigu Uzere deney grubu 87 kiz (%50), 87 erkek (%50) toplam 174
kisiden; kontrol grubu 91 kiz (%51), 88 erkek (%49) toplam 179 kisiden ve
kullanilabilirlik testi grubu 38 kiz (%54), 33 erkek (%46) toplam 71 Kkigiden

olusmaktadir. Deney ve kontrol grubu siniflarinin toplam mevcudu ise 353’tlr.

Calisma toplam doért hafta surmustir. Bu dort hafta icerisinde devamsizlik yapan
ogrenciler (Bkz. Tablo 3.3) veri kaybi nedeni ile ¢galisma diginda tutulmustur. Tablo
3.4’'te dort hafta boyunca devamsizligi olmayan &6grencilerden olusan deney ve

kontrol grubu mevcutlari gosterilmigtir.

Tablo 3.3. Haftalara gore ¢galismaya katilmayan 6grenci sayilari

Hafta1 | Hafta2 | Hafta3 | Hafta4 Toplam
10/A (kontrol 1 - 2 1 40-4=36
grubu)
10/B (kontrol - 2 2 5 41-9=32
grubu)
10/C (deney 8 2(®0) 5 - 37-13=24
grubu)
10/E (kontrol 3 4(®) 4(®) 4(©B0) 31-10=21
grubu)
10/l (deney 1 1(®) 3(®) 4(®B0) 31-4=27
grubu)
10/K (kontrol 5 2 2(®) 2(®) 31-9=22
grubu)
10/L (deney 2 1 2 3(O®) 34-6=28
grubu)
10/N (deney 3 3 1 8(6B®B 36-11=25
grubu) ®)
10/P (kontrol 3 3 4 4 36-14=22
grubu)
10/R (deney 1 4(®) UERE - 36-7=29
grubu) ®)
Toplam 27 266 | 32(66 | 31(6 353-87=266
BB0) BB | OB
®) QARG
BB0)

@ Calisma siirecinin énceki haftalarinda da gelmemis olan égrencileri temsil etmektedir.

- Gelmeyen 6grenci olmadigini belirtir.
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Tablo 3.4. Devamsizlik yapan o6grencileri ¢ikardiktan sonra deney ve kontrol

grubu ogrencilerinin dagihimi

Cinsiyet
TOPLAM
Kiz Erkek
N % N % N %
Deney Grubu 73 %55 60 %45 133 %100
Kontrol Grubu | 65 %49 68 %51 133 %100
Toplam 138 %52 128 %48 266 %100

Tablo 3.4’te gorildigu Uzere deney grubu 73 kiz (%55), 60 erkek (%45) toplam 133
kisiden; kontrol grubu ise 65 kiz (%49), 68 erkek (%51) toplam 133 kisiden
olusmaktadir. Devamsizlik yapan o&grencileri g¢ikardiktan sonra calismada kalan

ogrencilerin toplam sayisi1 266°d1r.

3.6. Veri Toplama Araglari

Arastirmada veriler, Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi, Gorev Kagidi,

internet Konulu Basari Testi ve Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri ile toplanmistir.

3.6.1. Biligim teknolojileri kullanim durumu anketi

Arastirmaya katilan tim &grencilerin demografik bilgileri, bilgisayar ve internet
kullanim durumlari, deneyimleri, erisim kosullari, kullanim sikhklari ve bilgisayar
oyunu oynama sikliklari arastirmaci tarafindan gelistirilen anket ile toplanmistir (EK-
1).

3.6.2. Gorev kagidi

Tasarimin basinda, 6grencilerin gorev yerlerini rahatga bulabilmeleri ve gorevlerinin
ne oldugunu unutmamalari igin not tutabilecekleri bir gobrev kagidi 6grenme
sisteminin bir pargasi olarak dusundimustir. Uygulama sirasinda deney grubu
ogrencilerine bu gorev kagitlari dagitilmistir. Oyun icerisindeki gorevlerin 3-B
ortamdaki koordinatlari gorev kagitlarinda belirtiimis ve 6grencilerden gorevlerin ne

oldugu ile bu gorevlere verdikleri cevaplari gérev kagidina yazmalari istenmistir (EK-
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2). Dagitilan gorev kagitlar ile 6grencilerin gorevlerin ne kadarini tamamladiklarina

iliskin verilerin toplanmasi1 amaclanmistir.

3.6.3. internet konulu basari testi

Arastirmada, arastirmaci tarafindan gelistirilen 8 soruluk internet Konulu Basari Testi

kullaniimistir (EK-3). Bu testin gelistiriime slreci asagida agiklanmaktadir.

3.6.3.1. On-deneme asamasi

Arastirmaci tarafindan internet konusu ile ilgili olarak hazirlanan 20 soruluk ¢oktan
se¢meli hazirlanan test, madde gui¢lik indeksini tespit etmek Uzere Kayseri Mustafa
Eraslan Lisesi 2. sinif dgrencilerine (N=41) ve Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi BSlimi 2. sinif égrencilerine (N=47) uygulanmistir. Lise
ikinci sinif 6grencileri bu konuyu bilmeyen grup, Universite 6grencileri ise bu konuyu

bilen grup olarak ¢alismaya alinmistir.

Tablo 3.5'te Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 2. Sinif
ogrencileri ile yapilan testin madde gugclik indeksleri listelenmistir. Bu 6grencilerin
internet konusunda yeterli bilgiye sahip olduklari disiinildiigiinde beklenilen sonug

madde guclik indeksinin 1’e yakin gikmasidir.

Basar testindeki maddelerin bilen ile bilmeyen 0Ogrenciyi ayirt edebilmesi
beklenmektedir. Bu ylzden beklenilen sonug, basari testindeki maddelerin guglik
indekslerinin lise 2. sinif égrencileri igin dislk, Universite BOTE 2. sinif égrencileri
icin ise yuksek olmasi yonindedir. Binbasioglu'na (1983) gére madde gugcluik indeksi
0.70-1.00 arasinda olanlar kolay sorulari gosterir. Bundan dolayi bilmeyen grup (lise
2.sinif) icin madde gugluk indeksi 0,70 ve daha blylik maddeler test kapsamindan
cikartilmistir. Bilen grubun (liniversite BOTE 2. sinif) bitiin sorulari yapmasi
beklendiginden madde gugluk indeksi biraz daha ylksek tutulmus ve bu grup igin

madde guglik indeksi 0,80’den kiguk maddeler test kapsamindan gikartiimistir.
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Tablo 3.5. Basari testi madde giigliik indeksi (BOTE 2. sinif uygulamasi)

Cevap Sikki (a |b |c |d |e |Toplam | Bos | Madde
Soru No gucliik indeksi
1 2 |0 (1 |44|0 |47 0,94
2 5 140|0 47 0,85
3 0 (2 |40 5 |47 0,85
4 (cikartildi) |0 |0 |2 |18 |25 |45 2 0,38
5 0 [0 |O 47 | 47 1

6 452 |0 47 0,96
7 (cikartild)) |1 |6 |1 |37 45 2 0,79
8 0 [39/0 |0 (8 |47 0,83
9 0 |0 |47 47 1

10 2 |1 (0 |4 |40 |47 0,85
11 450 (0 |0 |1 |46 1 0,96
12 (cikartildi) (32 |0 (0 (0 |15 |47 0,68
13 46 |1 (0 |O 47 0,98
14 7 |[15123|0 |0 |45 2 0,49
15 (cikartildi) |1 |3 |8 (4 |30 |46 1 0,17
16 41/0 |1 |2 44 3 0,87
17 0 (7 (191 (0 |27 20 |0,40
18 (cikartildi) |0 |0 (8 |36 |0 |44 3 0,77
19 1 |43 46 1 0,91
20 (cikartildl) |11 (16 |3 |0 | 15|45 2 0,32
Toplam 15,00
Madde Giigliik indeksi Ortalamasi 0,75
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Tablo 3.6’da lise 2. sinifa ait olan madde guglik indeksleri listelenmistir.

Tablo 3.6. Basar testi madde gugliik indeksi (Lise 2. sinif uygulamasi)

Cevap Sikki (a |b |c |d |e | Toplam | Bos | Madde
Soru No glicluk indeksi
1 (cikartildi) |2 |0 (3 [36|0 |41 0,88
2 3 |4 (104 |20]|41 0,10
3 0 [10|124|2 (4 |40 1 0,59
4 1 10 |6 |7 |26|40 1 0,17
5(cikartildi) [0 |1 |1 [2 |37 |41 0,90
6 (cikartildi) {35|2 |1 (0 |3 |41 0,85
7 166 |3 |11]|4 |40 1 0,27
8 6 [15(3 |5 | 1039 2 0,37
9 3 12 |2 |[11|23]|41 0,27
10 1311 |1 |1 |24 |40 1 0,59
11 240 (1 |11 41 0,59
12 (cikartildi) |29 |2 |0 |1 41 0,71
13 (cikartildi) (|30 |6 |3 [1 |1 |41 0,73
14 1716 (143 |1 |41 0,34
15 2 |2 7 25|39 2 0,07
16 (¢ikartildi) | 32 | O 4 |1 |41 0,78
17 8 |[19|6 40 1 0,46
18 5 118104 |41 0,24
19 5 1198 41 0,46
20 1710 |2 |2 |20 |41 0,49
Toplam 9,86
Madde Giigliik indeksi Ortalamasi 0,49

Basari testinin gecerliligi icin ek olarak ikisi meslek lisesinde, birisi ilkdgretimde
calisan (¢ bilgisayar dgretmeninin, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolumunde gorev yapan bir asistanin ve yine ayni bolimde c¢alisan bir 6gretim

gorevlisinin goruslerine basvurulmus ve testteki maddelerin uygunlugu sorulmustur.
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17. soruda dogru cevap bulunmadidindan bu durum dodru cevabin eklenmesiyle
diuzeltilmistir. 11. ve 14. sorular uzman goérustine basvurularak birlestiriimis ve tek
soru haline getirilmigtir. Bilmeyen grupta 1., 5., 6., 12., 13., ve 16. sorular 0,70’den
blyUk oldugu igin, bilen grupta 4., 7., 12., 15., 18. ve 20. sorular 0,80’den klguk
oldugu igin ¢ikartiimigtir. Test 8 maddelik son halini almigtir (EK-3).

3.6.4. Kolb 6grenme stilleri envanteri

Arastirmada o6grencilerin  6grenme stillerini  belirlemek amaciyla Kolb (1985)
tarafindan gelistirilen, Askar ve Akkoyunlu’nun (1993) Tlrkiye’de uygulanabilirligine
yonelik calismasini yaptiklari 12 maddelik Kolb Ogrenme Stili Envanteri kullanilmistir
(EK-4). Arastirmaci, Kolb Ogrenme Stil Envanteri’ni uygulamada ve analiz etmede
deneyimli oldugundan dolayr katihmcilarin 6grenme stillerini belirlemede bu

envanterden yararlanmayi uygun bulmustur.

Kolb’ un 6grenme modelinde 4 6grenme bicimi yer almaktadir. Bu 6grenme bigimleri;
Somut Yasanti Yetenedi (SY), Yansitict Gozlem Yetenegi (YG), Soyut
Kavramsallastirma Yetenegi (SK) ve Aktif Yaganti Yetenegidir (AY). Envanter 4’er
segenekli 12 maddeden olugsmaktadir. Her bir secenek 4 farkli 6grenme bicimini
temsil etmektedir. Envanteri dolduran kigsiden her durum igin en uygun cumleyi 4,
ikinci uygun olani 3, Gglincl uygun olani 2, en az uygun olani ise 1 ile ifade etmesi
istenmigtir. Envanteri dolduranlarin verdigi cevaplar sonucu 12 ile 48 arasinda bir
puan elde edilir. Daha sonra birlestiriimis puanlar; SK-SY ve AY-YG formdilleri ile
hesaplanir. Birlestiriimis puanlar -36 ile +36 arasinda degisebilir. SK-SY’de elde
edilen pozitif puan 6grenmenin soyut, negatif puan ise 6grenmenin somut oldugunu
gosterir. AY-YG’'de elde edilen pozitif puan 6grenmenin aktif, negatif puan ise
égrenmenin yansitici oldugunu gdsterir. iki puanin kesistigi nokta bireye en uygun

olan 6grenme stilini vermektedir (Askar ve Akkoyunlu, 1993; Kolb, 1985).

3.7. Anlatima Dayali Ogrenme Ortami

Arastirma surecinde kontrol grubu 6grencileri, anlatima dayali 6grenme ortaminda

internet konusunu islemislerdir. Bu ortamda 6gretmen internet hakkinda gerekli
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bilgileri 6grencilere aktarmis ve 6grenciler defterlerine notlar almislardir. Sadece e-

posta aliminda ve génderiminde 6grenciler, interneti kendi baglarina kullanmiglardir.

3.8. Kullanilan Oyun-Tabanh Ogrenme Ortami

3.8.1. Oyun-tabanli 6grenme ortami (Quest Atlantis)

Arastirmada internet konusunun dgretiimesinde, oyun-tabanl égrenme ortami olarak
Quest Atlantis secilmigtir. Quest Atlantis 6grenmeyi, edlenceyi ve macerayi bir araya
getiren 3-B sanal bir oyun ortamidir. Oyunun senaryosuna gére oyuncular, “Quest”
olarak adlandirilan egitsel faaliyetleri tamamlayarak efsanevi Atlantis sehrini yaklasan
bir felaketten kurtarmaya c¢alismaktadir (TUzun, 2006). Barab, Dodge, Thomas,
Jackson ve Tuzun’e (2007) goére; Quest Atlantis olarak adlandirilan teknoloji zengini
egditsel yenilik, 3-B sanal ortamin kullanildigi, 4500’den fazla kullaniciya hizmet eden
bir 6grenme ve 6gretme projesidir. Quest Atlantis oyunu, ilkogretim okulundaki
ogrencilerin okul disinda ve okul icerisinde egitsel etkinliklere sanal ortamlar
Uzerinden katilmalarini, diger kullanicilarla ve danigsmanlarla iletisim kurabilmelerini
ve sanal kisilik olugturmalarini saglar (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, & Tuzln,
2005).

3.8.2. Uygulama ortami tasarim siireci

Tasarim sirecinde QA ortaminda bulunan ‘internet” dinyasi Uzerinde birtakim
degisiklikler yapiimasina karar verilmistir. Bu diinya Bahar 2005 déneminde BTO514
“Okullarda Teknoloji Uygulamalari” dersini alan alti yiksek lisans édrencisi tarafindan

tasarlanmisgtir.

“internet’ dinyasinda degisiklik yapilarak, hazirlanan hikayeye gore tasarlanan
diinyanin adinin “www” olmasina karar verilmistir. Dinyanin adi belirlenirken internet

konusundaki temel terimlerden birisi olmasina dikkat edilmistir.

3.8.2.1. Oyun ortami igin kullanilabilirlik testi
Oyun uygulama slrecine alinmadan once rastgele secilen iki lise 2. sinifa
kullanilabilirlik testi yapiimigtir. Kullanilabilirlik testini yapabilmek icin ilk olarak hangi

sirayla nelerin yapilacagini belirten bir protokol hazirlanmigtir (EK-5).
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Ogrencilere kullanilabilirlik testi ydnergesi (EK-6) okunmus ve uygulama siirecinde
olacag! gibi ogrenciler ikiserli olarak daha oOnceden oyunun yuklenmis oldugu,
interneti olan bilgisayarlara oturtulmustur. Ogrencilere oyuna girebilmeleri igin

grup01, grup02 gibi kullanici adlari ile kullanacaklar sifreler verilmigtir.

3.8.2.1.1. Gorevler ve tamamlanma siireleri

Kullanilabilirlik testi sirasinda ikiserli olarak oturtulan 6grencilerden birisi gorevleri
yaparken diger 6grenci gorevlerin ka¢ dakikada tamamlandigini not etmistir. Tablo

3.7’de gorevlerin ortalama tamamlanma sureleri gosterilmektedir.

Tablo 3.7. Kullanilabilirlik testi sirasinda gorevlerin tamamlanma siireleri

Gorev Numarasi 1 2 3 4 5 6 7 8
1. Grup _ 4 dk _ _ _ - - -
2. Grup © © - © 3dk. | 4dk. 5 dk. -
3. Grup © . _ - © © © -
4. Grup 5dk. | 35dk. [ 25dk. | 3dk. | 4dk. | 2dk. | 2dk. -
5. Grup - - 7dk. | 8dk. | 4dk. | 8dk. - -
6. Grup © ® ) . . . - R
7. Grup 25dk. | 6dk. | © - - - - -
8. Grup 1Mdk | 4dk. | 17dk. | - - - - -
9. Grup ® . _ _ - - - -
10. Grup . . _ _ © - - -
11. Grup 10dk. | 10dk. | 3dk. - 2dk. | 5dk. | 3dk. -
Gorevin ortalama
o 13dk. | 55dk. | 7dk. | 55dk. | 3dk. | 4,5dk. | 3dk. -
tamamlanma siiresi

© Tamamlanan; fakat siiresi tutulmamis gérevleri géstermektedir.

- Tamamlanmamis gorevleri ifade etmektedir.

Tablo 3.7’den de anlasildi§i Gzere oyundaki 8 gorevin de bitebilmesi icin bir ders

saatinden (40 dk.) daha fazla streye ihtiyag vardir.
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3.8.2.1.2. Kullanilabilirlik testi ¢6ziim onerileri

Kullanilabilirlik testi sirasindaki sorunlar ve ¢ézum onerileri asagida listelenmigtir:

» Kullanilabilirlik testi katilimcilarindan iki 6drenci, goérevlerin ydnlerinin
gosterildigi 2 levhada yanlislik oldugu ve her iki levhanin ayni gorevler igin

farkli yonleri isaret ettiklerini belirtmistir.
v Levhalarin yonleri arastirmaci tarafindan dizeltilerek sorun giderilmistir.

» 8. gorevi (Isinlanma kulUbesindeki bilgileri 6grenmek ve gorev kagidina
yazmak) yapmak isteyen 6grenciler bu goéreve tikladiklarinda 2-Boyutlu alanin

aclimadigini belirtmistir.

v’ 8. gobreve verilen baglantinin sonundaki .html uzantisi .htm olarak

degistirilmis ve sorun ¢ozulmugtur.

» Test sonucunda, oyundaki binalarin yerlerini ve avatarin o anda bulundugu

yeri gosteren haritalarin yetersiz oldugu belirtilmistir.
v Kullanilabilirlik testi sirasinda 3 olan harita sayisi 7’ye gikartiimistir.

» Test sonucunda toplanan gorev kagitlarindan, iki ders saati suresinin gorevleri

tamamlamak igin yetersiz oldugu anlasiimigtir.

v' Uygulama sirasinda zaman sorununu ortadan kaldirmak ve mifredata
uygun hareket edebilmek Uzere uygulama igin 3 ders saati silre

verilmesi kararlastiriimistir.

» Opyun icerisindeki “Etik Evi” adli bélime giden kullanicilarin sadece duvardaki
yazilari okumakla yetindikleri, orada bulunan avatara tiklayip bilgi almadiklar

g6zlemlenmisgtir.

v (")Qrencilerin, avatara neden tiklamadiklari soruldugunda; o avatarin
Uzerinde dénen simgenin olmadigini belirtmislerdir (Oyunda tiklanmasi
istenen her avatarin kafasinda dénen simge bulunmaktadir). Bu sorun,

o avatarin Uzerine donen simge eklenmesi ile giderilmistir.
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» Test sonunda ogrenciler, gorev kagidina ne yazacaklarini tam olarak

anlamadiklarini belirtmistir.

v' Oryantasyon asamasinda, uygulama sireci hakkinda bilgi verilirken
goOrev kagitlarina daha ayrintili deginilmesine, drneklerle agiklanmasina

karar verilmigtir.

3.8.2.2. “www” Dunyasi

“www” dinyasi, oyunun hikayesinin aktarildigi ve internet hakkindaki cesitli bilgilerin
dgrenilecedi diinyadir. Bu diinya; internet kafe, park, kitiiphane, okul, bilgisayarci,
bilgi islem merkezi, fabrika, isinlanma kulesi, Bilgisayar Can’in evi ve etik evinden
olugsmaktadir (Sekil 3.1).

sinlama
- Klubesi

m ' Parlé'_ -l
Bilgisayar CAN |, Intemet .
| @ Kate'

Fabrika . Kittiphane

] I'F |rl

: IBs'IIg:n Bilg'i'séyarm

Okul

Dofﬁa Bey'in Evi

Sekil 3.1. “www” dinyasindan kus bakisi bir goériiniim

www dlnyasina giriste yardimci Cigek avatari kullanicilari kargilamakta ve oyunun
hikayesini aktarmaktadir (Sekil 3.2). Sohbet penceresinde diinya igerisinde Uzerinde
renkli koninin bulundugu nesne ve insanlara tiklanarak bilgi alinabilecegi
belirtiimektedir.
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Quest Atlantis - Internet at 75 5E facing N T

Ele Teleport Wiew Options Show Login Avatar Visolity web Help [i“‘

LA A 4 ] |§\ s 2 S @ L |$\ TURN_BROUMD WaWE IJUMP YES | EGYPTIAW FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

41111 like

Bptap Oy Lﬁl‘. st

ARitax \‘

58
Slgan

Chat x

OTAK Helio sedsil Weicome Sacki <
Immigration Cfficer:  Infernet koytine hosgeldin. Bigi almsk igin Gzerinds renki konilerin dondigt insanlarin va da nesnelerin dzerine lidayabilrsir)

Download complete Bitti 0.0 Kfsec 24.7 frames/sec 16:42:20 Paz Sub 22, 2009
Sekil 3.2. “www” dlinyasinin girigi
Sohbet Penceresi

Oyunun kurgusu su sekildedir:

Merhaba!

Merh

Ben tepedeki kulifede yasayan Doga:

Bey'in yardimaisi Cigek.

Yaninda calistigim Doga Bey yillanm
Intemet Koyu'ndeki dogal guzellikleri
korumaya ve onlan yasatmaya adamis
bir cevre asifi. Bu yiizden internet
Kéyd'nin Doda Bey'e olan saygisi ve
sevgisi cok buytik; canku onun
strdurdugu faaliyetler neticesinde
koyumiiz yillardir higbir gevre problemi
yasamadi ve civann en giizel koya
haline geldi.

| Fakat Doga Bey cok yaslandi ve son bir|
kac yildir faaliyetlerine eskisi gibi aktif

| bir sekilde devam edemiyor. Gegenlarde
evine bir bilgisayar aldi, interneti
yapilandirarak faaliyetlerine evden
devam etmeye karar verdi.

Ne yazik ki; ne ben ne de Doga Bey
bilgisayarlardan dogru dazgtn
anlamiyeruz. Interneti yapilandirmaya
ve bir an evvel onu etkili bir sekilde
kullanmay: 6grenmeye ihtiyacimiz var.

RT 80 maters 8.Smeters 0.0m/fs

Avatar

Ben tepedeki kuliibede yasayan Doga Bey'in yardimcisi Cicek.

Yaninda calistigim Doga Bey yillarini internet Kéyii'ndeki dogal giizellikleri

korumaya ve onlari yasatmaya adamis bir ¢evre asigi. Bu yiizden internet

Koéyi'niin Doga Bey'e olan saygisi ve sevgisi ¢ok blyik; ¢linkii onun

sardirdiugl faaliyetler neticesinde kbéyimdiz yillardir highbir ¢evre problemi

yasamadi ve civarin en glizel kbyu haline geldi.

Fakat Doga Bey ¢ok yaslandi ve son bir kag yildir faaliyetlerine eskisi gibi

aktif bir sekilde devam edemiyor. Gegenlerde evine bir bilgisayar aldi,

interneti yapilandirarak faaliyetlerine evden devam etmeye karar verdi.

Ne yazik ki; ne ben ne de Doga Bey bilgisayarlardan dogru dlizgiin

anlamiyoruz. Interneti yapilandirmaya ve bir an evvel onu

etkili bir sekilde

kullanmayi 6grenmeye ihtiyacimiz var. Eger Doga Bey faaliyetlerine kaldigi
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yerden devam edemezse kéylimiizde bu sene agilan fabrika bltiin dogal

gtizellikleri 6ldiirecek ve geriye doga adina higcbir sey birakmayacak.

Doga Bey su anda igeride ve yardimlarini bekliyor, igeriye girip onunla
tanisirsan gok memnun olacaktir. O sana tam olarak nelere ihtiyaci oldugunu
detayli bir sekilde anlatacaktir. Unutma, vaktimiz ¢ok sinirli. Sadece 2 saatin
var. Gitmen gereken yerler igin yoldaki sehir haritalarindan yardim alman
yararll olacaktir. Topladigin bilgileri benim mail adresime atabilirsin. Boylece

daha hizli haberlesebiliriz.

Mail adresim:
yardimci-cicek@hotmail.com
Seninle tanismak glzeldi. Bol sanslar...

Yardimci Cicek Hanim’in yoénlendirmesi Uzerine kullanici Doga Bey’in evine gider
(Sekil 3.3).

File Teleport View Options Show Login Avatar  Visbility Web Help m

L > I+ \§| M oE 2y D @ L™ \§| TURM_ARCUND WAVE JUMP YES EGYPTIAM FLIP MACA FLOP

Merhaba!

Ben Doda. Saninm yardimcimla tanistin, |
0O sana koyumuazun basina gelenleri
Gzetlemistir. © yuzden ben lafi gok
uzatmayacagim; cinki kaybedecek bir |
saniyemiz bile yok.

Cevresel faaliyetlerime aktif bir sekilde |
devam edebilmek icin bir bilgisayar f
aldim; senin de tahmin edecegin gibi |
internetten yararlanmak da istiyorum. |
Simdi bu bilgisayan etkili bir sekilde

Chat

R EVIEORY, SEOET,
Samarigiriusn, jeashesbuwws,

OTAK: candySles

= sportsfanaticusn JUST EMTERED THE WORLD =

= Danigl540 JUST LEFT THE WIORLD =

= Kobanc1 T3al JUST LEFT THEWORLD =

Sekil 3.3. Doga Bey’in evinden bir géoriinim

e ROLERG ¢ foat,

Immigration Cfficer:  Internet kiyine hosgeldin, Bilgl almak igin dzerinde renkli konilerin déndigl insanlarin yva da
nesnelerin dzerine tiklsyabilivsin,

37,3 Kjsel[36.4 ramesfse |17:52:22 Car Mar 25, 2009 % 120 meter| 8.1 meter||0.0 my #

kullanmay! 6grenmeye ihtiyacim var.

Tabi ki insanlarla hizli ve pratik bir
sekilde iletisim kurabilmem igin bir e-

posta adresine ihtiyacim olacak.

Bu arada tizerinde caligmam

gereken bir konu haklanda en lasa

siirede bilgi sahibi olmam lazim . Bu

Burada Doga Bey oyunculara yapmasi gerekenler hakkinda bilgi vermektedir:
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Merhaba!

Ben Doga. Sanirim yardimcimla tanistin. O sana koéylmdiiziin basina gelenleri
ozetlemistir. O ylizden ben lafi cok uzatmayacagim; ¢linkii kaybedecek bir saniyemiz

bile yok.

Cevresel faaliyetlerime aktif bir sekilde devam edebilmek igin bir bilgisayar aldim;
senin de tahmin edecedin gibi internetten yararlanmak da istiyorum. Simdi bu

bilgisayari etkili bir sekilde kullanmayi 6grenmeye ihtiyacim var.

Tabi ki insanlarla hizli ve pratik bir sekilde iletisim kurabilmem icin bir e-posta

adresine ihtiyacim olacak.

Bu arada ilizerinde ¢alismam gereken bir konu hakkinda en kisa siirede bilgi
sahibi olmam lazim. Bu konuyu benim igin internetten arastirip bana getirirsen ¢ok

sevinirim. Konu "Su Kirliligi".

Calismaya odamdaki kitapliktan Internet hakkinda bilgi alarak baslayabilirsin. Daha
sonra gérev kaditlarina tiklayarak sirasi ile gérevierini takip edebilirsin. ik gérev

kagidin yatagimin (zerinde!

Simdilik séyleyeceklerim bu kadar. Sana simdiden ¢ok tesekkiirler ve bol sanslar.

Doga Bey'in yodnlendirmesiyle oyuncu ilk olarak kitapliktaki kitaplara tikladiginda

oyunun 2B alaninda internet konusuyla ilgili bilgi verilmektedir (Sekil 3.4).
uaest Atlantis - Iewrset 1 15 3F facing 5 = ]
e Telport Wew Optors ghow Loon drals  veldty Web e 5“
rON B om (B on Zaty BE % DR 0N WAE LM MES EGYPTIN BIP MACA FLOP CERTWHEEL

P | G

INTERNET NEDIR? NE TSE
YARAR?

| internar:

= Milyonlarca bdgisayan birbirne
haflayarak dinya capnda
ietim yapma clanad saflayan,

» Murkezi bir otoriteden yoksun,
kontrolzlz,

& Uluglararasi bir Bigisayar agdr.

ME i1 YaRAR?

‘ﬂnlhlm: Hezh ve pratik detmme alanak
safjlar. (E-posta, chat, haber gruplan
b yohuyla)

Aragtirma: Bhtiyad duyulan her
konuda, hezh ve pratik aragtema
yapenaya ve dglenden kenu hakknda
kisa slrede ok fazla kaynada
ulapmaya imkan sagiar,

Ahgverty: Intemet dzerinden hizh ve
pratik bir bicimde akgvens yapabime
imkari da wardr.

Dosya paylasinu: Intemot dosya

Carmtient cmpate (T 00K 30,0 bameiec LR A2 Car Mar 25, 200% VRT 06 meters  (Bmetens .0 mis

Sekil 3.4. Kitaplik ornegi
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Oyuncular hem dagitilan gérev kagitlarindaki (EK-2) koordinatlara hem

yonlendirme levhalarina (Sekil 3.5) bakarak goérevlerin aciklandigi,

seklindeki goérev kagitlarina tiklamaktadir (Sekil 3.6).

de oyundaki

donen rulo

Quest Atlantis - Internet at LN IE facing N = X
Fle Teleport View Options Show Login Avatar Visblity Web Help [,TH
(AT N I 4 ] |§\ woE 2p ES) @ L & TURM_SROUMND WAWE JUMP YES EGYPTIAW FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

e Web 2%

2., 5. ve 6. Gorev

€

4., 7. ve 8. Gorev

>

R

| Blaigm bllgls agant internete

Inacl baglagacagm? Benlm igln |
gerefll olan dondnim ve yaziim
elermaniart meler Jir?

B Korusa bllglsayarct sana |
yardr adebilin,

Iyt salgmalar.

chat 2 X
T TG WG GRErS &TE 7 G,
OTAR: hraven1dusn, DanieiSH0, Xavia540, PantheiElena, amariagpes, MidnightWLCay, simiieyfaces, soccerdudel s, mtayior, EvenDan, 549450 as0n, deameroatl,
, KayiaSidd, seded i { Kobandd 7521, I 3
OTAR: candysies

= sportsfanaticusn JUST ENTERED THE WORLD =

= Danigd540 JUST LEFT THE WORLD =

= Hoband17Sal JUST LEFT THE WORLD =

Immigration Officer:  Internet kidyiine hosgeldin. Bilgi aimak igin iizerinde renkd konilerin dénedioil insanlarin ya da nesnelerin izerine tiklayabilirsin

Download complete Bitti 0.0 K/sec 1333 frames/sec

Sekil 3.5. Yonlendirme levhasi 6rnegi

* Quest Atlantis - Internet at 0N 2W facing N

18:36:12 Car Mar 25, 2009 VRT

86 meters 0.1meters [0.0m/s

=]

File Teleport View Options Show Login Avatar Visbility YWeb Help m

2% OB %6

(= NI

Chat 1 x

L REFIEOR, SERET, W
sdmarigiiish, feashe stnws,

QTAK: candyBles

= spottsfansticusn JUST EMTERED THE WORLD =

= Daniel540 JUST LEFT THE WORLD =

= Koband!7Sal JUST LEFT THE WWORLD = £ ‘

Immigration Cfficer:  Internet kiyine hozgeldin. Bilgi almak igin Gzerinde renkli koniletin dandlgl insanlarin ya da L
niesnelerin dzering tiklayabilivzin <

CETIRGTTICH, W, P OLE | (DE,

R

Download complete Bitti

Sekil 3.6. Gorev kagidi 6rnegi

| Hardrelars 15l jimalden

U teger i iir edertm. Yalnte bir
SorLnurm daha war, Selen P
e-pactanin biriein ol Lidll tan
zonra bilgls ayartns izgdiin
Fallfarmaz oldy, 5

m

Brrun sebebinin i Dsler

alanFurgg bIiyariem, Bre el o
bumdan conra daha SIEatT \’ﬂ
| olabltmer Tein wirlisler : |
harfinda bilghys thtiyact Var-:é |

| ot Internet Kafoder ller bu
Fanuda denayimll slabilirler.

0.0 Kfsec||[42.9 framesfse| 18:239:14 Car Mar 25, 2009 4|80 meters | 0.0 meter| 0.0 my 4
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Oyunda binalara daha rahat ulasabilmek

icin farkli yerlere sehir haritalar
yerlestiriimistir (Sekil 3.7). Sehir haritalari tGzerinde o anda &grencinin nerede
bulundugu da belirtilmistir.

Quest Atlantis - Internet at 2N TE facing N

fie Teleport Wiew Options Show Login Avatar Visblty Web Help [.ﬁ

= | &
B R R )

TURN_AROUMD WAVE JUMP YES EGYPTIAN FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

1giniam?
<glubesi

i parl® internet @i__‘j
cAN Kafe .
51'9""" « r A\ e, ‘:‘a‘;w“ nra i )

e abrika - FpKutiphane - X, B
Okul Bilgi '
iglem \ 5. Gorev )
i
ws.covre.org.tr adrecinaert
Bl lerin gijvenilis slyps

almadl@nl anlamar. 1gin nelere.
-

Atk at etmern gerekli? a |
Doga Bey'in Evi | Bl Komuyla Nqll sfidaakt
. | seminera Latilablisin,

hat

< ROET oG IO T LEF T THE VIURLD =
Immigretion Officer

Internet kiyiine hosgeldin. Bl almalk icin izerinds renkl konilerin cindigis insanlarin va da nesnelerin tzerine tiayakilrsin

Downlosd complete Bitti

D.0Kfsec  |32.3 ramesfsec

20:07:03 Car Mar 25, 2009 WRT 80 meters 0.1 meters 0.0 m/fs

Sekil 3.7. Sehir haritasina bir ornek

Her evin girisinde veya icinde bir avatar bulunmakta ve kullaniciya o evin icerdigi
bilgilerden bahsetmektedir (Sekil 3.8).

Quest Atlantis - Internet at 2M 2W facing S

Fle Teleport View Optors Show Login Avatar Visbility web Help [,TH

LR ELEELE Y L

TURM_ARQUMND WAWE JUMP YES EGYPTIAM FELIP MACA FLOR CARTWHEEL

Merhaba! }

Kgyumulzan internet kafesinin bagina
gelen talihsiz olaydan sonra hem kendi |
elemanlar igin hem de kasabadaki
herkesin bilgi sahibi olmasi igin halka

agik bir seminer dizenledi. Seminerin
konusu: web kaynaklarinin §
degerlendirmesi.

Katilmak ister misin?

chat 3 x
Gran TR TTOWITI SETS 67 17 R
OTAR: hraventdGush, Deniei40, Xavia540, FentherEiens, amevisupes, MidniohML UGy, smiieyfsces, soccerdudel 3, rtavio, EvenDan, 549450 250m, deanerontt,
, Kayla5dd, sedef 3 t { Koband175at,
O candySies
= sportstanaticusn JUST ENTERED THE WORLD =

= DanielS40 JUST LEFT THE WORLD =

< Koksaned1 7531 JUST LEFT THE WORLD >
Fnmigration Officer:

Internet kivyiine hosgeldin. Bilgi simal igin izerinde renkl konilerin dandiigil insanlarin va da nesnelerin Gzering tikdayabilrsin

Downioad complete Bitti

Sekil 3.8. Okul binasinin girisi o

26.7 frames/sec 19:18:48 Car Mar 25, 2009 WRT

80 meters

O1meters |D.0mfs
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www diinyasinda, avatarlara veya kitapliklardaki kitaplara tiklanarak internet
hakkindaki bilgilere ulagiimaktadir. Bilgiler, bazi zamanlarda duvarlarda asili levhalar

(Sekil 3.9) ve haber kutulari (Sekil 3.10) araciligiyla sunulmaktadir.

Quest Atlantis - Internet at 4N IW facing N = X

Fle Teleport View Optors Show Login Avatar Visbility web Help [,TH

[ 4] |§\ M oE 2 D E W& TURN_ARQUND WAVE JUMP YES EGYPTIAM FELIP MACA FLOP CARTWHEEL

Merhaba }

Ben Bilgisayar Can. Bilgisayarlarla gok
ilgilendigim igin insanlar bana bu lakabr |
taktilar. Sen Doda Bey'e yardm eden
arkadaglardan biri olmahsin.

Su anda www, yani world wide web
hakkinda galgiyorum. Bununla ilgili f
evimin igerisinde bir cok not var. Merak ¢
ettigin bir sey varsa igeriye goz
atmanda bir sakinca yok. Eder web
hakkinda daha enteresan ve akilda
kalici bir tecribe yasamak istersen
sana Doga Bey'in hatrina bir sir
wereyim. Yolun karsisindaki agachikliarn |
icinde gizli olan isinlanma kulubesini

bul. Gizli kulubeye girebilmek icin

A ormandaki cemberin icerisine
girmelisin.

chat 3 x
- Kolay gelsin.
Gran TR T OWHRI TS BT 17 G, =
OTAR: hraventdGush, Deniei40, Xavia540, FentherEiens, amevisupes, MidniohML UGy, smiieyfsces, soccerdudel 3, rtavio, EvenDan, 549450 250m, deanerontt, AR
, Kayla5dd, sedef 3 t { Koband175at, 3 3
O candySies

= sportstanaticusn JUST ENTERED THE WORLD =
< Danied540 JUST LEFT THE WORLD =

< Koksaned1 7531 JUST LEFT THE WORLD >

Inmigration Officer:  Internet kiiyiine hosgeldin. Bilgi almak igin iizerinde renkl konlerin dindig insanlarin yva da nesnelerin izerine tilayabilirsin

Download complete Bitti 0.0 K/sec  ||32.3 frames/sec 19:26:17 Car Mar 25, 2009 VRT 80 meters 0.0 meters [0.0m/s

Sekil 3.9. Bilgisayar Can’in evinden bir goriiniim

Quest Atlantis - Internet at 3M IE facing E = X

Fle Teleport View Optors Show Login Avatar Visblity web Help [,TH

T

[ B e T EaL " (&) TURN_SROUND WAWE JUMP YES EGYPTIANW FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

= web 2 ox

S

L

5. Gorev rl
.8

www.cevreorg.tr adresingdert |

bllgilertn givenills slus

slmad @) antamai 15in nelere

AR at etmer gerekliy .

| B Konuyla Uglt akilaact
2eminare Katlablirain.

INTERNET
REHBERLERI

ILERI ARAMA
MC‘:‘[’?R“?—‘?'\RI MOTORLARI

Chat 2%
E T I D =
Immigration Otficer:  Internet kidytine hosgeldin. Bilgl aimak igin (izerinde renkl konllerin dindiil insanlarin v da nesnelerin (izerine tiklayabilisin ~
Download complete Bitti 0.0 K/sec 1368 frames/sec 20:01:50 Car Mar 25, 2009 VRT 80 meters 0.1meters [0.0m/s

Sekil 3.10. Park’tan bir goriiniim
Oyunda, sonuncu gdrev yeri olan ve internet hakkindaki bilgilerin kisa kisa

sunuldugu panolarin bulundugu bir iIsinlanma kullbesi de yer almaktadir (Sekil 3.11).
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Bu kulibeye girebilmek

gerekmektedir.

Quest Atlantis - Internet at TN 6W facing SE

icin 6grencilerin ormandaki

gizli gecide ulagsmalari

=&

Fle Teleport View Options Show Logn Avatar Visolity web Help m

o R oE om B w5 2 D %G

Ulke Kisaltmalar,
‘frﬁf Torkiye  de > Almanya
T -->Fransa uk— ingitere
au —> Avustralya .
dk —> Danimarka
az —> Azerbaycan

web sitesi: web
sayfolarnin bi araya
o il olusur
TIKLAYING
Sonunda ake

kisaltmas!
bulunmayan adresler
ABDye gitbr-

Chat

TURM_AROUND WAVE JUMP YES EGYPTIAN FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

e

| 5. Garev

s cevre.org 4r adreginaer
bllgilerin glivenills slup )
olmad) fin) antarmal I5in nelers |
AlERat etmem geraklip '? |
| B Konuyla Ugll efildact |
- zeminere Katiablirgin. =

}‘
.

AR

OTAR.

, HayiaSin, sedet ek, { Kobandi 7521, I
OTAR: s

< sportstanaticusn JUST ENTERED THE WORLD =

< DanieiS40 JUST LEFT THE WORLD =

=< Koband! 758 JUST LEFT THE WORLD =

Immigration Otficer:  Internet kayOne hosseldin. Bilgi alnal igin Uzerinde renkd konlerin SAnduot insaniann va da nesnelern Gzerng tilayapisin

Download complete Bitti 0.0 Kfsec

T CAOWTG GRS 81 i GRE D,
hravenldusn, DanieiSHl, Xavia540, PantheiElena, amariagpes, MidnightWLCay, siiieyfacet, soccerdudel s, rtayior, EvenDan, 549450 as0n, deameroatl,

32.8 frames/sac

PN |

19:55:46 Car Mar 25, 2009 VRT B0 rmeters 0.3 meters

0.0m/fs

Sekil 3.11. Isinlanma kuliibesinden bir géorinim

3.9. Uygulama Siireci

Uygulama sureci boyunca, oyun-tabanli 6grenme ortamindaki gruplara ve anlatima

dayali 6grenme ortamindaki gruplara yapilan etkinlikler Tablo 3.8, Tablo 3.9 ve Tablo

3.10’da gosterilmigtir.

Tablo 3.8. Uygulama siireci

HAFTA

YAPILANLAR

Deney Grubu

Kontrol Grubu

23-27 Subat 2009 | Bilisim Teknolojileri Kullanim
Durumu Anketi
Kolb Ogrenme Stil Envanteri

internet On-Testi

Bilisim Teknolojileri Kullanim

Durumu Anketi

internet On-Testi

2-7 Mart 2009

Oryantasyon

Oyun-Tabanli Ortam

Serbest Bilgisayar Etkinligi
Anlatima Dayali Ortam

9-13 Mart 2009

Oyun-Tabanli Ortam

Anlatima Dayali Ortam

16-20 Mart 2009

internet Son-Testi

internet Son-Testi
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Tablo 3.8’de verilen uygulama stireci Tablo 3.9 ve Tablo 3.10’da ayrintilandiriimistir.
Tablo 3.9’dan da anlasildigi Uzere Subat ayinin son haftasinda siniflarda, ilk ders
saatinde Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi ve Kolb Ogrenme Stil

Envanteri, ikinci ders saatinde internet On-Testi uygulanmistir.

Tablo 3.9. 23-27 Subat calismalari

GUN SAAT | SINIF ETKINLIK
15:30 Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
23 Subat 2009 16:10 | 10-1 | Kolb Ogrenme Stil Envanteri
Pazartesi 16:15 | (D) |. "
Internet On-Testi
16:55
12:20
Bilisim Teknoloijileri Kullanim Durumu Anketi
13:00 | 10-A
13:05 | (K) |. ,
Internet On-Testi
13:45
13:55 Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
24 Subat 2009 14:35 | 10-C | Kolb Ogrenme Stil Envanteri
Sali 14:40 | (D) | . )
Internet On-Testi
15:20
15:30
Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
16:10 | 10-B
16:15 | (K) |. ,
Internet On-Testi
16:55
13:55 Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
14:35 | 10-N | Kolb Ogrenme Stil Envanteri
14:40 | (D) |, . _
Internet On-Testi
25 Subat 2009 15:20
Cargamba 15:30
Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
16:10 | 10-K
16:15 | (K) [ ]
Internet On-Testi
16:55
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12:20 Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
26 Subat 2009 13:00 | 10-R | Kolb Ogrenme Stil Envanteri
Persembe 1305 | (D)
internet On-Testi
13:45
12:20
Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
13:00 | 10-P
13:05 | (K) |. "
Internet On-Testi
13:45
13:55 Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi
27 Subat 2009 14:35 | 10-L | Kolb Ogrenme Stil Envanteri
Cuma 14:40 | (D) |. " _
Internet On-Testi
15:20
15:30
Bilisim Teknoloijileri Kullanim Durumu Anketi
16:10 | 10-E
16:15 | (K) | . ) .
Internet On-Testi
16:55

Tablo 3.10’dan da anlasilacagi gibi Mart ayinin ilk haftasi deney grubu siniflarina QA
ortami tanitilmistir. Bu suregte deney grubu 6grencilerinin 3-B ortamda gezmeleri ve
ortamin &zelliklerini anlamalari saglanmistir. Oryantasyon, Internet konusunun
anlatildigir  dinyada  gergeklestiriimistir.  Oyunun  kullanilabilirlik  testinde,
oryantasyonun bir ders saati strmesinin yeterli oldugu gézlemlenmistir. Bu bilgi
dogrultusunda uygulama siurecinde deney grubundaki siniflara bir ders saati
oryantasyon yapiimigtir. Kontrol grubunda ise bu slre serbest etkinlik zamani olarak

degerlendirilmigtir.

Bir ders saati slrenin ardindan internet konusu, deney grubundaki 6grenciler
tarafindan oyun-tabanli 6grenme ortaminda, kontrol grubundaki égrenciler tarafindan
ise anlatima dayali 6grenme ortaminda 6grenilmistir. Bu sure¢ 2 hafta (3 ders saati)

surmastar.

Deney grubunun uygulamasinda 25 adet bilgisayardan olugan laboratuvarda interneti

olan 20 bilgisayar bulunmaktadir. interneti olan 20 bilgisayara égrenciler ikigerli

64



olarak oturmuslardir (Sekil 3.12). Uygulama esnasinda, uygulamanin yapildigi okulun
bilgisayar 6gretmeni olan arastirmaci 6grencilere rehberlik yapmis, oyun ortaminin

kullanimina iligkin sorulari cevaplamigtir.

Kontrol grubunda ise konu anlatima dayali 6drenme yontemleri kullanilarak
ogrenilmistir. Hazirlanmig olan oyun igerisindeki bilgilerle birebir ayni bilgiler verilmis,
soru-cevap teknigi kullaniimigtir. E-posta aliminda, aynen deney grubundaki
dgrenciler gibi interneti olan bilgisayarlara ikiserli oturtularak e-posta almalari ve
birbirlerine e-posta gondermeleri istenmistir. Arama motorlarinin anlatiminda da

ikiserli otururken 6grencilerden arastirma yapmalari istenmistir.

Mart ayinin ikinci haftasi internet konulu basar testinin deney ve kontrol gruplarina

uygulanmasi ile uygulama sureci sona ermigtir.

Tablo 3.10. 2-6 Mart calismalari

GUN SAAT | SINIF ETKINLIK
15:30
Oryantasyon
2 Mart 2009 16:10 | 10-I
Pazartesi 16:15 | (D)
Uygulama
16:55
12:20
Serbest Bilgisayar Etkinligi
13:00 | 10-A
13:05 | (K) | Anlatima dayali ydntemle internet
13:45 konusunun anlatimi
13:55
Oryantasyon
3 Mart 2009 14:35 | 10-C
Sali 14:40 | (D)
Uygulama
15:20
15:30
10-B | Serbest Bilgisayar Etkinligi
16:10
(K) .. .
16:15 Anlatima dayali yontemle Internet
16:55 konusunun anlatimi
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13:55

Serbest Bilgisayar Etkinligi

14:35 | 10-N
14:40 | (D) | Anlatima dayali ydontemle internet
4 Mart 2009 15:20 konusunun anlatimi
Cargsamba 15:30
Serbest Bilgisayar Etkinligi
16:10 | 10-K
16:15 | (K) | Anlatima dayali ydntemle internet
16:55 konusunun anlatimi
12:20
Oryantasyon
5 Mart 2009 13:00 | 10-R
Persembe 13:05 | (D)
Uygulama
13:45
12:20
Serbest Bilgisayar Etkinligi
13:00 | 10-P
13:05 | (K) | Anlatima dayali ydntemle internet
13:45 konusunun anlatimi
13:55
Oryantasyon
6 Mart 2009 14:35 | 10-L
Cuma 14:40 | (D)
Uygulama
15:20
15:30
Serbest Bilgisayar Etkinligi
16:10 | 10-E
16:15 | (K) | Anlatima dayali ydntemle internet
16:55 konusunun anlatimi
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Sekil 3.12. Laboratuvar ortami

3.10. Verilerin C6ziimlenmesi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analiz edilmesi igin SPSS (Statistical Package
of Social Sciences) programindan yararlaniimistir. Uygulama sureci Oncesinde
verilen Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi verileri igin Capraz Tablolar
kullanilmistir. Kontrol ve deney grubu &grencilerinin 6n-test puanlari, bagimsiz-
orneklem t testi (Independent-Samples t test) ile karsilastinlmistir. Her iki grup
Ogrencilerinde  de uygulama sureci sonunda 6grenmenin  gergeklesip
gerceklesmedigine bakmak igin eslestiriimis-6rneklem t testi (Paired-Samples t test)
uygulanmigtir. Bagimsiz érneklem iki yonla varyans analizi (ANCOVA) ile kullanilan
ogretim yontemlerinin, cinsiyetin, cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin basariya
etkisi incelenmistir. Aragtirmanin ikinci alt problemi “Egitsel bir bilgisayar oyunu, lise
2. sinif égrencilerinin bagarilarinda 6grenme stillerine goére bir fark yaratiyor mu?”
sorusuna cevap verebilmek igin Kolb Ogrenme Stil Envanter sonuglari, bagimsiz

orneklem iki yonlu varyans analizi (ANCOVA) ile ¢gozimlenmistir.

Tum istatistiksel coziimlemelerde .05 anlamhlik dizeyi temel alinmistir.
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3.11. Galismanin i¢ Gegerliligi

Kontrol ve deney gruplarindaki sartlarin esit olmayisi i¢ gecerliligi tehdit eden bir
unsurdur. Bu nedenle her iki grup icin de sartlarin esitlenmeye c¢aligiimasi
gerekmektedir. Calisma boyunca internet konusu, kontrol ve deney gruplarina birebir
ayni bilgiler Uzerinden, ayni laboratuvarda islenmistir. Oyun-tabanli 6grenme
ortamindaki gérevlerde bulunan sorular anlatima dayali ortamda da kullaniimistir. E-
posta alimi ve arama motorlari konusunda hem deney hem de kontrol grubu,

bilgisayarlara ikigerli oturarak ¢alismiglardir.

Uygulamanin iki hafta surmesi ve gelmeyen d6grenciler nedeni ile ¢alismada veri
kaybi yasanmistir. Bu da i¢ gecerliligi tehdit eden bir sorun olabilir. Calismaya 353
ogrenci ile baslanmigtir. Ancak 6grencilerin bir ders saati bile gelmemesi, i¢ gecerliligi
tehdit edebilecegi icin devamsizligi olan her 6grenci ¢alisma disinda tutulmus ve

arastirma 266 o6grenci ile tamamlanmistir.

ic gegerliligi tehdit eden unsurlardan bir digeri de dn-test ve son-test sorularinin ayni
olmasidir. Sorularin hatirlanmasi son-test puanlarinin etkilenmesine sebep olabilir.
On-test ile son-test arasinda 3 haftallk bir sire gegmis olmasi sorularin
hatirlanmasini zorlastirmigtir. Dolayisi ile 6n-test ve son-testlerin ayni olmasinin i¢

gecerlilik icin tehdit olusturmasi engellenmeye calisiimigtir.

3.12. Gaismanin Dis Gegerliligi

Bu c¢alisma, bir klasik lisede 10. sinifa devam eden 10 farkli subedeki 266 6grenci ile
gerceklestiriimistir. Arastirmaya katillan katilimcilarin seciminde, yansizlik kuralina
uyulmasi ve fazla sayida 6rnek alinmasi Orneklemin evreni temsil edebilme
yetenegdini saglamaktadir. Dolayisi ile arastirmanin sonuglari klasik liselerde okuyan

10. siniflar igin genellenebilir.
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4. BULGULAR

Bu bodlumde verilerin istatistiksel ¢dézUmlemesi sonucunda elde edilen bulgular
sunulmustur. Oyun-tabanli ve anlatima dayali 6grenme ortamlarindaki 6grencilerin
bilgisayar okuryazarli§i, Internet ve bilgisayar oyunlari konusundaki altyapis,
arastirma grubunun sayisi, kontrol ve deney gruplarinin basari testindeki basari
duzeyleri ve ogrenme stilleri envanter sonuclarina goére basari durumlarina ait

bulgular verilmektedir.

4.1. Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi Analiz Sonugclari

Tablo 4.1. Kontrol ve deney grubu oégrencilerinin bilgisayar kullanim durumlari

Gruplar Bilgisayar Kullanim Durumu Toplam
Kullanmiyor | 1-3 Y1l | 4-5Y1l | 6-7 Yil | 8+ Y1l

Kontrol Grubu F 8 28 40 46 11 133
% %6 %21,1 | %30,1 | %34,6 | %8,3 | %100

Deney Grubu F 0 55 29 37 12 133
% %0 %41,4 | %21,8 | %27,8 | %9 %100

Toplam F 8 83 69 83 23 266
% %3 %31,2 | %25,9 | %31,2 | %8,6 | %100

Tablo 4.1’e gbre galismaya katilan égrencilerin %31,2’si 1-3 yildir, %25,9'u 4-5 yildir
ve %31,2’si 6-7 yildir bilgisayar kullanmaktadir.

Tablo 4.1°deki verilerde, kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayar kullanim
durumlarinin birbirinden farkli oldugu goérilmektedir. Deney grubu o6grencilerinin
%41,4’Gnun 1-3 yildir, kontrol grubu 6grencilerinin %34,6’sinin 6-7 yildir bilgisayar
%6’s|
kullanmazken, deney grubu 6grencileri en az 1-3 yildir bilgisayar kullanmaktadir.

kullandiklari  bulunmustur. Kontrol grubu &grencilerinden bilgisayar

Tablo 4.2. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayara erigsim durumlari

Bilgisayara Erisim Durumu
Gruplar Evde | Okulda | internet | Arkadasta | Diger | Toplam
Kafede

Kontrol Grubu F 102 14 13 2 2 133
% | %76,7 | %10,5 %9,8 %1,5 %1,5 | %100

Deney Grubu F 104 9 8 3 9 133
% | %78,2% | %6,8 %6 %2,3 %6,8 | %100

Toplam F 206 23 21 5 11 266

% | %77,4 %38,6 %7,9 %1,9 %4,1 | %100
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Tablo 4.2’ye gore cgalismadaki 6grencilerin blyuk bir kismi (%77,4’0) bilgisayara
evden erismektedir.

Bilgisayara erisimde kontrol ve deney gruplarinin birbirine benzer olduklari, her iki
grupta da c¢ogu &grencinin (kontrol grubunun %76,7’sinin, deney grubunun

%78,2’sinin) evinde bilgisayar oldugu sonucuna ulagiimigtir.

Tablo 4.3. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayara ayirdiklan gunlik
zaman

Bilgisayara Ayrilan Giinliik Zaman

Gruplar 0 1 saat | 2 saat | 3 saat | 4+ saat Toplam

Kontrol Grubu F 19 45 50 13 6 133
% | %14,3 | %33,8 | %37,6 | %9,8 | %4,5 | %100

Deney Grubu F 12 47 37 18 19 133
% | %9 | %35,3 | %27,8 | %13,5| %14,3 | %100

Toplam F 31 92 87 31 25 266

% | %11,7 | %34,6 | %32,7 | %11,7 | %9,4 | %100

Tablo 4.3’e gore arastirmadaki 6grencilerin %34,6’s1 bilgisayara glnlik 1 saat zaman
ayirmaktadir.

Kontrol ve deney grubu 6grencileri bilgisayara ayirdiklari giinlik zaman bakimindan
birbirlerinden farklilik gostermektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin = %37,6’sI
bilgisayara gunluk 2 saat vakit ayirirken, deney grubu 6grencilerinin %35,3’Unin 1
saat zaman ayirdiklart bulunmustur. Ayrica kontrol grubu o6grencilerinin %14,3°0,

deney grubu 6grencilerinin ise %9’u bilgisayara zaman ayirmamaktadir.

Tablo 4.4. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayar kullanim amacglari

Bilgisayar Kullanim Amaci

Gruplar Ders | Kisisel | Oyun | Diger | Toplam
Gelisim

Kontrol Grubu F 29 23 34 47 133
% | %21,8 | %17,3 | %25,6 | %35,3 | %100

Deney Grubu F 37 32 31 33 133
% | %27,8 | %241 | %23,3 | %24,8 | %100

Toplam F 66 55 65 80 266
% | %24,8 | %20,7 | %24,4 | %30,1 | %100

Arastirmaya katilan 6grencilerin biyuk ¢ogunlugu (%30,1’i) bilgisayari ders, kisisel

gelisim ve oyun haricinde farkli amaclarla kullanmaktadir.
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Kontrol grubu 6grencilerinin gogunlugu (%35,3’U) bilgisayari ders, kisisel gelisim ve
oyun digindaki diger amaclarla kullanirken, deney grubu o6grencilerinin gogunlugu
(%27,8’i) bilgisayari ders amagl kullanmaktadir. Ayrica; hem kontrol grubu hem de
deney grubu 6grencilerinin yaklasik dortte birinin (kontrol grubunun %25,6’s1, deney
grubunun %23,3’0) bilgisayari oyun amagli olarak kullandiklari belirlenmistir. Tim bu
bulgular tablo 4.4’te listelenmisgtir.

Tablo 4.5. Kontrol ve deney grubu o6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
sikhklar

Bilgisayar Oyunu Oynama Sikhgi
Gruplar Hi¢ | Her giin | Haftada Ayda Toplam
birkag guin | birkag giin

Kontrol Grubu F 27 21 59 26 133
% | %20,3 | %15,8 %44,4 %19,5 %100

Deney Grubu F| 43 29 40 21 133
% | %32,3 | %21,8 %30,1 %15,8 %100

Toplam F 70 50 99 47 266
% | %26,3 | %18,8 %37,2 %17,7 %100

Tablo 4.5’e goére Ogrencilerin %37,2’si haftada birka¢g gin bilgisayar oyunu
oynamakta, yaklasik dortte biri (%26,3’l) ise hi¢ bilgisayar oyunu oynamamaktadir.
Toplanan verilere goére; bilgisayar oyunu oynamayan &grenci ylzdesi, kontrol
grubunda (%20,3), deney grubundakinden (%32,3) daha dusuktur.

Tablo 4.6. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin internet kullanim durumlari

Gruplar internet Kullanim Durumu Toplam
Kullanmiyor | 1-3 Yil | 4-5 Yil | 6-7 Y1l | 8+ Y1l

Kontrol Grubu | F 14 53 45 19 2 133
% %10,5 %39,8 | %33,8 | %14,3 | %1,5 | %100

Deney Grubu | F 6 75 29 19 4 133
% %4,5 %56,4 | %21,8 | %14,3 | %3 %100

Toplam F 20 128 74 38 6 266
% %7,5 %48,1 | %27,8 | %14,3 | %2,3 | %100

Tablo 4.6’ya gore galismaya katilanlarin yaklagik yarisinin (%48,1) 1-3 yildir internet
kullandi§i, %7,5’inin ise internet kullanmadi§i bulunmustur. Kontrol grubundaki
égrencilerin  %10,5'inin, deney grubundaki 6grencilerin ise %4,5'inin internet

kullanmadigi sonucuna ulasiimigtir.
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Tablo 4.7. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin internete erisim durumlari

internete Erisim Durumu
Gruplar Evde | Okulda | internet | Arkadasta | Diger | Toplam
kafede

Kontrol Grubu F 85 15 22 8 3 133
% | %63,9 | %11,3 | %16,5 %6 %2,3 | %100

Deney Grubu F 93 16 11 5 8 133
% | %69,9 | %12 %38,3 %3,8 %6 %100

Toplam F| 178 31 33 13 11 266

% | %66,9 | %11,7 | %12,4 %4,9 %4,1 | %100

Tablo 4.7’ye goOre arastirmadaki 6grencilerin Ugte ikisinin (%66,9’unun) evinde

internet baglantisi bulunmaktadir.

Kontrol ve deney grubu &grencileri internete erisim bakimindan benzerlik

g6stermektedir. Kontrol grubunun %63,9'u, deney grubunun %69,9'u internete

evinden baglanmaktadir.

Tablo 4.8. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin internete ayirdiklar giinliik
zaman

Gruplar internete Ayrilan Giinliik Zaman Toplam
0 1 saat | 2 saat | 3 saat | 4+ saat

Kontrol Grubu F 28 46 44 11 4 133
% | %21,1 | %34,6 | %33,1 | %8,3 %3 %100

Deney Grubu F 22 45 38 15 13 133
% | %16,5 | %33,8 | %28,6 | %11,3 | %9,8 %100

Toplam F 50 91 82 26 17 266

% | %18,8 | %34,2 | %30,8 | %9,8 | %6,4 %100

Tablo 4.8'e gére dgrencilerin gogunludu, internete ginliikk 1 saat (%34,2’si) ya da 2
saat (%30,8'i) zaman ayirmaktadir. Ayrica, ¢alisma grubundaki 6grencilerin %18,8'i
internete hi¢c zaman ayirmadiklarini belirtmigtir.

Tablo 4.8'deki verilere gdére kontrol ve deney gruplari internete ayirdiklari zaman
bakimindan benzerlik gostermektedir. Her iki grupta da o6grencilerin ¢ogunlugu

internete glnliik 1 saat zaman ayirmaktadir.
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Tablo 4.9. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin interneti kullanim amaglar

internet Kullanim Amaci
Gruplar Ders | Kisisel | Oyun | Sohbet | Diger | Toplam
Geligim
Kontrol Grubu F 29 20 21 48 15 133
% | %21,8 | %15 | %15,8 | %36,1 | %11,3 | 100%
Deney Grubu F 50 19 9 40 15 133
% | %37,6 | %14,3 | %6,8 | %30,1 | %11,3 | 100%
Toplam F 79 39 30 88 30 266
% | %29,7 | %14,7 | %11,3 | %33,1 | %11,3 | 100%

Tablo 4.9'a gére ogrencilerin Ugte biri (%33,1) interneti sohbet amagli olarak

kullanmaktadir. Ogrencilerin %11,3'l interneti oyun amagli olarak kullandiklarini
belirtmistir.

Kontrol ve deney gruplari arasinda interneti oyun amagcli kullananlarin sayisi
agisindan farkhlik bulunmustur. Kontrol grubu égrencilerinin %15,8'i interneti oyun

amagl kullanirken, bu oran deney grubu dgdrencilerinde %6,8’dir.

Tablo 4.10. Kontrol ve deney grubu ogrencilerinin e-posta adreslerine sahip
olma durumlari

e-posta Adresine Sahip Olma T
Gruplar Durum oplam
p urumu
Yok Var

F 16 117 133

Kontrol Grubu % %12 %88 %100

Deney Grubu F 23 110 133
% %17,3 %82,7 %100

Toplam F 39 227 266

% %14,7 %85,3 %100

Tablo 4.10'da katilimcilarin  %85,3’Unln, e-posta adresine sahip oldugu

gorulmektedir.

Tablo 4.10’a gore, kontrol ve deney grubu dgrencilerinin e-posta adresine sahip olma

oranlari birbirine yakindir. Kontrol grubunun %88’i, deney grubunun %82,7’si e-posta
adresine sahiptir.
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4.2. Alt Problemlere iligkin Bulgular

Arastirmanin alt problemleri

1. Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?
2. Lise 2. sinif 6grencilerinin basarilari cinsiyete gore farklilik gostermekte midir?

3. Cinsiyet ve dgretim ydntemi etkilesiminin dgrencilerin internet basarisina etkisi

nedir?

4. Oyun-tabanli 6grenme ortaminda &grencilerin basarilari 6grenme stillerine

gore farklilik gostermekte midir?

4.2.1. Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?

Kullanilan 6gretim yonteminin etkisine bakmadan 6nce kontrol ve deney gruplari
arasinda uygulamadan dénce internet konusunda fark olup olmadigina bakilmistir.
Kontrol ve deney grubu 6égrencilerinin 6n-test sonugclari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz érneklem t testi (independent-samples

t test) yapiimistir.

Tablo 4.11. On-test ortalamalarinin, kontrol grubu ve deney grubuna gore t testi
sonuglari

ON-TEST
GRUPLAR N 3 5 ~d : 5
'g’r"t?' 133 4.41 1,398
- ubu 264 132 895
eney 133 4,38 1,391
Grubu

Tablo 4.11’e bakildiginda kontrol grubu (}_{:4,41) ve deney grubu (}_<~=4,38)
ogrencilerinin 6n-test sonuglari anlamh bir farklihk gdstermemektedir (t264=0,132,
p>0,05).
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Kontrol ve deney grubu 6grencileri arasindaki 6n-test farkliigi arastirildiktan sonra
her iki grup icin de 6grenmenin gerceklesip gerceklesmedigine bakilmak istenmis ve

eslestiriimis 6rneklem t-testi (Paired-Samples t-test) analizi yapiimistir.

Tablo 4.12. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-test puanlari tizerindeki
eslestirilmis orneklem t testi (Paired-Samples t-test) sonuglari

KONTROL GRUBU
TESTLER N % 3 o n 5
On-Test 133 4,41 1,40
Son-Test 133 5,44 1,56 132 6,919 ,000

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test puanlari ile son-test puanlari anlamli bir farklilik
gostermektedir (t132=-6,919, p<0,05). Kontrol grubunun son-test puanlari (}_{ =5,44)

on-test puanlarindan (}_{ =4,41), daha yUksektir. Tablo 4.12°de listelenen bu veriler,
uygulama sonucunda kontrol grubu d6grencilerinin basarilarinda istatistiksel olarak

anlamh bir pozitif degisiklik oldugunu gdsterir.

Tablo 4.13. Deney grubu 6grencilerinin on-test ve son-test puanlar tzerindeki
eslestirilmis orneklem t testi (Paired-Samples t-test) sonuglari

DENEY GRUBU

TESTLER N < s sd n 5
On-Test 133 4,38 1,39

Son-Test 133 5,17 1,30 132 -6,624 000

Tablo 4.13’e bakildiginda deney grubu 6grencilerinin dn-test puanlari ile son-test

puanlari anlamh bir farkhlik gostermektedir (t132=-6,624, p<0,05). Deney grubunun

son-test puanlari (}_{=5,17) on-test puanlarindan (}_{=4,38), daha yuksektir. Bu
bulgular, uygulama sonucunda deney grubu &grencilerinin basarilarinda istatistiksel

olarak anlamli bir pozitif degisiklik oldugunu gdsterir.

Her iki grup icin de uygulama sonucunda oOgrenmenin gergeklestigi sonucuna
ulasildiktan sonra kullanilan 6gretim yonteminin basariya olan etkisi incelenmistir.
Oyun-tabanli ve anlatima dayali 6grenme ydntemlerinin basariya olan etkilerine
bakmak icin 6n-test puanlarinin ortak degisken (covariate) olarak kullanildigi; 6gretim
yontemi ve cinsiyetin sabit faktdr olarak alindigr bagimsiz érneklem iki yonli varyans

analizi (ANCOVA) vyapilmigtir. Bu analiz sonucu cinsiyete ve grup-cinsiyet
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etkilesimine gore basarida fark olup olmadigina bakmak icin de kullaniimistir. Bu

nedenle Tablo 4.15 ileride tekrar edilmeyip bu tabloya referans verilecektir.

Tablo 4.14. Kontrol grubu ve deney grubu 6grencilerinin son-test ortalamalari

ve standart sapmalari

GRUPLAR X S N
Kontrol Grubu 5,44 1,56 133
Deney Grubu 517 1,30 133
Toplam 5,30 1,44 266

Tablo 4.14’te deney ve kontrol gruplarinin son-test ortalamalari, standart sapmalari

ve mevcutlarn verilmigtir. Elde edilen verilere gore; kontrol grubu (anlatima dayal

6grenme ortami) ogrencilerinin son-test puanlari (}_{:5,44), deney grubu (oyun-

tabanli 6grenme ortami) o6grencilerinin son-test puanlarindan (}_{=5,17) daha

yuksektir.

Tablo 4.15. Kontrol ve deney gruplarinin son-test puanlarinin kovaryans analizi

sonuglari
Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynag Toplami Ort. (KO)
(KT)

Dogrulanmig

92,3957 4 23,099 13,223 ,000
Model
Sinirlan

287,850 1 287,850 164,778 ,000
Cizilen Kisim
On-Test 83,862 1 83,862 48,007 ,000
Grup 4,682 1 4,682 2,680 ,103
Cinsiyet 1,211 1 1,211 ,693 ,406
Grup*Cinsiyet 1,254 1 1,254 , 718 ,398
Hata 455,940 261 1,747
Toplam 8033,000 266
Dogrulanmig

548,335 265

Toplam
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Tablo 4.15°de goruldugu gibi yapilan kovaryans analizinde elde edilen sonuglar,

gruplarin son-test ortalama puanlari (XKontm|=5,44; )?Deney=5,17) arasinda anlamli bir

farkin olmadigini gostermistir (F(1.261)=2,680; p>0,05).

4.2.2. Ogrencilerin basarilar cinsiyete ve grup-cinsiyet etkilesimine gore

farklilik gostermekte midir?

Arastirmada, cinsiyete gore basarida fark olup olmadigina bakmak igin 6n-test

puanlarinin ortak degisken (covariate) olarak kullanildidi; 6gretim yontemi ve

cinsiyetin sabit faktor olarak alindigi bagimsiz 6rneklem iki yonlli varyans analizi

(ANCOVA) yapilmigtir.

Tablo 4.16. Gruplarin cinsiyete gore son-test ortalamalari, standart sapmalari

ve mevcutlari

Grup Cinsiyet X S N
Kiz 534 | 134 | 65

'E;"rﬁtéﬁ' Erkek 554 | 175 | 68
Toplam 5,44 1,56 133

Kiz 5,05 1,29 73

Deney Erkek 530 | 131 | 60

Grubu

Toplam | 517 | 1,30 | 133
Kiz 5,19 1,32 138
Toplam Erkek 543 | 1,56 | 128
Toplam | 530 | 144 | 266

Tablo 4.15'de verilen kovaryans analizinde elde edilen sonuglar, basari ile cinsiyet

arasindaki iligkinin istatistiksel olarak anlamli olmadigini géstermektedir (F1-

261)=0,693; p>0,05).
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4.2.3. Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin 6grencilerin internet basarisina

etkisi nedir?

Tablo 4.16’ya gore; kontrol grubundaki kiz 6grencilerin son-test puanlari (}_{ =5,34),
deney grubundaki kiz égrencilerin son-test puanlarindan (}_{ =5,05) daha yuksektir.
Benzer sekilde kontrol grubundaki erkek ogrencilerin son-test puanlari (}_{ =5,54),

deney grubundaki erkek ogrencilerin son-test puanlarindan (}_{1 =5,30) daha yUksektir.
Bununla birlikte, Tablo 4.15’teki veriler grup ve cinsiyet etkilesiminin son-test basarisi

Uzerine ortak etkisinin anlamli olmadigini gostermektedir (F(1.261)=0,718; p>0,05).

4.2.4. Oyun-tabanhh o6grenme ortaminda ogrencilerin basarilari 6grenme

stillerine gore farklik gostermekte midir?

Arastirmanin doérdlincu alt problemi “Egitsel bir bilgisayar oyunu, lise 2. sinif
ogrencilerinin  bilgisayar dersinde yer alan Internet konusundaki basarilarinda
ogrenme stillerine goére bir fark yaratiyor mu?” biciminde ifade edilmistir. Bu sorunun
cevabini bulabilmek ig¢in 6n-test puanlarinin ortak dedisken (covariate) olarak
kullanildigi; 6grenme stilinin sabit faktor olarak alindigi bagimsiz érneklem iki yonli
varyans analizi (ANCOVA) yapilmigtir.

Tablo 4.17. Ogrenme stillerine gore son-test ortalamalari, standart sapmalari ve
mevcutlari

Stil X S N
Ozimseyen | 5,26 | 1,29 | 50
Degistiren 491(1,41| 23
Ayrigtiran 525 1,27| 32
Yerlestiren | 5,11 1,29 | 28
Toplam 517 11,30 | 133

Tablo 4.17’de internet konusunu oyun-tabanl ortamda édrenmis olan deney grubu

ogrencilerinin 6grenme stillerine gore son-test sonuglari gosterilmektedir.
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Tablo 4.18. Deney grubu ogrencilerinin 6grenme stillerine gore son-test

puanlarinin kovaryans analizi sonuglari

Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplami Ort. (KO)
(KT)
Dogrulanmig
58,142 4 14,535 11,330 ,000
Model
Sinirlan
Cizilen 109,508 1 109,508 85,356 ,000
Kisim
On-Test 55,906 1 55,906 43,576 ,000
Ogrenme
4,952 3 1,651 1,287 ,282
Stili
Hata 164,219 128 1,283
Toplam 3771,000 133
Dogrulanmi
g 3 222,361 132
Toplam

Tablo 4.17'ye gbre oyun-tabanli 6grenme ortamindaki 6grenciler igin; 6ziimseyen
ogrenme stiline sahip olanlarin son-test puanlarl(}_{~=5,26), ayristiran (}_{=5,25),

yerlestiren (;{ =5,11) ve degistiren (>_{~ =4,91) 6grenme stiline sahip olan 6grencilerin
son-test puanlarindan daha yuksektir. Tablo 4.18'e bakildiginda ise; son-test
sonuglari 6grenme stillerine goére anlamh bir farkhlik goéstermemektedir (F1-
128)=1,287; p>0,05). Bu bulgu, farkli 6grenme stillerine sahip olan dégrencilerin oyun-
tabanli 6grenme ortaminda son-test puanlari arasindaki farkliligin istatistiksel olarak

anlamli olmadigini gosterir.

Bu sonugtan yola ¢ikarak; bu calismadaki egitsel bilgisayar oyununun, 6grenme

stillerine gére basarida fark olusturmadigini sdyleyebiliriz.
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4.3. Bulgularin Ozeti

Bu galismada “Egitsel bilgisayar oyunlarinin lise 2. sinif égrencilerinin internet

konusundaki basari duzeylerine etkisi nedir?” arastirma soruna yanit aranmigtir.

Calismada 133’U deney, 133’U kontrol grubu olmak Gzere 266 katilimci yer almistir.

Arastirma sorulari ve bu sorulara yonelik elde edilen bulgular 6zet olarak asagida

sunulmustur.

43.1.

Bilisim teknolojileri kullanim durumu sonuglari;

Calismada kontrol ve deney grubu o6grencilerinin bilgisayar kullanim
durumlarinin birbirinden farkli oldugu, deney grubu 6grencilerinin %41,4’Gnun
1-3 wyildir, kontrol grubu d&grencilerinin %34,6’sinin  6-7 yildir bilgisayar

kullandiklari bulunmustur.

Bilgisayara erisimde kontrol ve deney gruplarinin birbirine benzer olduklari,
kontrol grubunun %76,7’sinin, deney grubunun %78,2’sinin evinde bilgisayar

oldugu sonucuna ulasiimistir.

Kontrol ve deney grubu &grencileri bilgisayara ayirdiklari gunlik zaman
bakimindan birbirlerinden farklilik gostermektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin
%37,6’s1 bilgisayara gunluk 2 saat vakit ayirirken, deney grubu dgrencilerinin
%35,3’'Unin 1 saat zaman ayirdiklari bulunmustur. Ayrica kontrol grubu
oégrencilerinin %14,3’U, deney grubu 6grencilerinin ise %9’u bilgisayara zaman

ayirmamaktadir.

Calismada kontrol grubunun %25,6’sinin, deney grubunun %23,3’Unln

bilgisayari oyun amacli olarak kullandiklari belirlenmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin %37,2’si haftada birkag¢ giin bilgisayar oyunu
oynamakta, vyaklasik dortte biri (%26,3'U) ise hi¢ bilgisayar oyunu
oynamamaktadir. Bilgisayar oyunu oynamayan o6grenci yuzdesi, kontrol
grubunda (%20,3), deney grubundakinden (%32,3) daha duguktar.

Kontrol grubundaki égrencilerin %10,5’inin, deney grubundaki égrencilerin ise

%4,5’inin internet kullanmadigi sonucuna ulagiimigtir.
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Kontrol grubunun %63,9’'u, deney grubunun %69,9'u internete evinden

baglanmaktadir.

Kontrol ve deney gruplar internete ayirdiklari zaman bakimindan benzerlik
gostermekte ve her iki grupta da dgrencilerin cogunlugu internete ginliik 1

saat zaman ayirmaktadir.

Arastirmada Internetin en gok sohbet amagli olarak kullanildigi sonucuna
ulagilimistir. Ogrencilerden sadece %11,3'0 interneti en ¢ok oyun amagli
olarak kullandiklarini belirtmistir. Kontrol ve deney gruplari arasinda interneti
oyun amacli kullananlarin sayisi agisindan farklilik bulunmustur. Kontrol grubu
ogrencilerinin %15,8’i interneti oyun amagli kullanirken, bu oran deney grubu

ogrencilerinde %6,8'dir.

Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin e-posta adresine sahip olma oranlari ise
birbirine yakin ¢gikmigtir. Kontrol grubunun %88'i ile deney grubunun %82,7’si

e-posta adresine sahiptir.

4.3.2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin basariya etkisi tizerine bulunan sonuglar;

Calisma sonucunda kontrol grubu 6égrencilerinin (}{ =4,41), On-testte deney

grubundaki 6grencilere (}{ =4,38) gore daha ylksek puan aldiklari, fakat bu

farklihgin istatistiksel olarak anlamli olmadidi sonucuna ulasiimistir.

Kontrol grubunun son-test puanlari (}_{ =5,44), o6n-test puanlarina (}_{ =4,41)
gore istatistiksel olarak anlamli bir pozitif degisiklik gdstermistir. Bu sonug,

kontrol grubu 6grencilerinde 6grenmenin gerceklestigini belirtmektedir.

Deney grubu 6grencilerinin son-test puanlari (}_{ =5,17) 6n-test puanlarindan

(}{ =4,38), daha yuksektir ve bu fark istatistiksel olarak anlaml bulunmustur.
Bu bulgular, deney grubu dgrencilerinde de uygulama sonucunda égrenmenin

gerceklestigini ispatlamaktadir.
Arastirmada oyun-tabanl 6grenme ortamindaki égrencilerin son-test puanlari

(}_{=5,17) ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki 6grencilerin son-test

puanlarinda (}_i =5,44) anlaml bir farkin olmadidi1 sonucuna ulasiimistir.
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Arastirmada kontrol grubunda (anlatima dayali ortamda) 65 kiz, 68 erkek
ogrenci, deney grubunda (oyun-tabanli 6grenme ortaminda) 73 kiz, 60 erkek

ogrenci yer almistir. Kontrol grubundaki kiz dgrencilerin son-test puanlari

(}{ =5,34), deney grubundaki kiz 6grencilerin son-test puanlarindan (}_{ =5,05)

daha yuksek ¢ikmistir. Benzer sekilde kontrol grubundaki erkek 6grencilerin
son-test puanlari (}_{:5,54), deney grubundaki erkek o6grencilerin son-test

puanlarindan (}_{~=5,30) daha yuUksek cikmistir. Yapilan analiz sonucunda
basari ile cinsiyet arasindaki iligkinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi

bulunmustur (F(1-261y=0,693; p>0,05).

Arastirmada deney grubunda 133 6grencinin 50’sinin 6zimseyen, 23’Unun
degistiren, 32’sinin ayristiran ve 28’inin yerlestiren 6grenme stiline sahip

oldugu bulunmustur. Oziimseyen 6drenme stiline sahip olanlarin son-test
puanlar|(>_{=5,26), ayrigtiran (>_{~=5,25), yerlegtiren (}_{:5,11) ve degistiren

(>_{~ =4,91) 6grenme stiline sahip olan égrencilerin son-test puanlarindan daha
yuksek cikmistir. Analiz sonucunda, farkh 6drenme stillerine sahip olan
ogrencilerin oyun-tabanh 6grenme ortaminda son-test puanlari arasindaki
farklilgin istatistiksel olarak anlamli olmadigi belirlenmistir (F(1-128)=1,287;
p>0,05).
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5. TARTISMA VE SONUCLAR

5.1. Girig

Bu bolim, egitsel bilgisayar oyunlarinin lise dgrencilerinin internet konusundaki
basarilarina etkilerini inceleyen arastirmada toplanmis olan verilerden elde edilen
bulgularin ortaya kondugu sonuclar Uzerine odaklanmaktadir. Ayrica bu bdlimde

uygulayicilar ve gelecek arastirmalar i¢in dneriler sunulmaktadir.

5.2. Tartigsma

Arastirmada 6grencilerin gogunun bilgisayara evden ulastiklari ve bilgisayar oyunu
oynama sikliklarinin haftada bir gun oldugu belirtiimigtir. Ayrica calismada
ogrencilerin buyudk kisminin bilgisayar oyunlarina haftada 1 saat vakit ayirdiklari
bulunmustur. Kert ve Kuzu (2006) ile Yagiz'in (2007) c¢alismalarinda da ayni
sonuglara ulasiimistir. Yapilan arastirmalar (Fromme, 2003; Gungdérmus, 2007)
bilgisayar ortaminda hazirlanan oyunlarin, oyun yazilimlari iginde en ¢ok tercih
edilenler oldugunu gostermistir. Kaiser (2007) ile Alkan ve Cagiltay’a (2007) gore
bilgisayar oyunlarina olan bu ilginin 6grenme ortamlarinda kullaniimasi motivasyonun
artmasini saglamaktadir. Kuzu ve Ural'a (2008) gbre oyunlar ve egditim birlestirilirse
egitim ortamlari eglenceli hale gelir. Can (2003), 6gretmen adaylarinin da egitici
yonleri olan bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasina yonelik olumlu algilari
oldugunu ve pek codunun bu tir oyunlari geleceklerindeki mesleklerinde kullanmayi
planladiklarini belitmistir. Bu noktalardan hareketle bu c¢alismada egitsel bir
bilgisayar oyununun &grencilerin internet konusundaki basarilarina  etkisi

arastirilmistir.

Aragtirmada anlatima dayali 6grenme ortamindaki 6grencilerin on-test ve son-test
puanlarina bakildiginda 6grenmenin gerceklestigi sonucuna ulasiimigtir. Ayni sekilde
oyun-tabanli 6grenme ortamindaki ogrencilerde de uygulama slreci sonunda
o6grenmenin gergeklestigi belirtiimistir. Bazi alan ¢alismalar da (Gingdérmus, 2007;
Hamalainen ve arkadaslari, 2006; Neimeyer, 2006; Su, 2008) bu bulguyu destekler
nitelikte sonuglar vermigtir. Lim, Nonis ve Hedberg (2006) ile McEacharn (2005)
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kontrol grupsuz olarak gerceklestirdikleri deneysel arastirmalarinda, oyun

ortamlarinin 6grencilerin basarilari Uzerine olumlu etki yarattigi sonucuna ulagmistir.

Calisma sonucunda, oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme
ortaminda elde edilen basari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir farklilhk
bulunamamistir. Her iki gruptaki égrencilerin giinde ortalama 1 saatlerini internet
basinda gecirmeleri ve internet konusunda deneyimli olmalari bu sonuca yol acmis
olabilir. Deney ve kontrol gruplu olarak yapilan farkli alan arastirmalarinda da oyun-
tabanli 6grenme ortaminda elde edilen basari ile anlatima dayali 6grenme ortaminda
elde edilen basari arasinda bir farklilik bulunamamasi dikkat gekicidir. Ornegin;
Abrams (2008), Kizilkaya, Yilmaz-Soylu ve Tuzun (2006) ile Yagiz (2007) yaptiklar
calismalarda iki 6grenme ortamindaki 6grenci basarilari arasinda istatistiksel olarak

anlamh bir fark bulamamiglardir.

Calismanin diger bir bulgusu, egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ve
anlatima dayali 6grenmenin gerceklestirildigi kontrol grubu 6grencilerinin basarilari
arasinda cinsiyetlere gore istatistiksel olarak anlamli bir farkhihdin olmadigidir. Bu
bulgu, Yagiz (2007) ve Abrams’in (2008) arastirmalari ile benzer bir sonug

gOstermektedir.

Calismadan elde edilen bulgulara bakilarak geleneksel 6grenme ortamlarindaki
basarinin oyun-tabanli 6grenme ortamlarinda da yakalanabilecegi sdylenebilir. Bu
durum teknoloji kullaniminda medya ve yéntem (media and method) tartismasini

hatirlamayi zorunlu kilmigtir.

Ayni basarinin yakalandigi 6grenme ortamlarindan hangisini se¢meliyiz sorusunun
cevabini, Clark (1994) en ucuz yolu segcmek olarak belirtmistir. Clark’a (1994) gore,
medya kullaniminin basari Gzerine;

e Etkisi yoktur (¢linku farkli medya fakat ayni yontem kullaniimistir)

e Etki goOzlemlenmigtir; ¢unkit hem farkh medya hem de farkli ydntem

kullaniimistir.

Clark (1994) medya 6zelliklerinin, 6grenme etkilerini agiklamak igin yeterli olmadigini

belirtmistir. Clark’'a goére asil etkin madde oOgretim yontemidir. Eger medya
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o6grenmede nitelikli gosterilirse, onun anlami arastirmanin gercek etkin bilesenin,
ogretimsel yontemin kontrol edilmemesindendir. Clark medyanin etkisini yok
saymamaktadir; fakat maliyet-etkilik iligkisine deginmektedir. Ogretim
tasarimcilarinin dogal olarak, beklenilen bir 6gretim amacini ortaya koyacak farkl
uygulamalar oldugunu bilmeleri gerektigini, fakat vyararlilik agisindan da
ekonomiklige dikkat etmelerinin dnemli oldugunu savunmustur. Kozma'ya (1994)
gore ise medya ve 6gdrenme arasindaki iligkiyi anlayabilmek igin bilissel stregler ve
ortamin karakteristikleri de hesaba katiimalidir. Medya ve ydntem birbiri ile iligkilidir,
ikisi de ogretim tasariminin bir parcasidir. Kullanilan medyanin kapasitesi
yontemlerin  kullaniimasinda etkilidir. Kozma “medya 6grenmeyi etkiler mi”
sorusundan “medyalarin kapasitelerini hangi bigimlerde kullanirsak ogrenci, gorev
ve durum agisindan ogrenmeyi etkiler?” sorusuna gegilebilirse, 6grenme ve

ogretimin gelisimine katkida bulunulabilecegini belirtmistir.

Yapilan aragtirmada anlatima dayali 6grenme ortami ile oyun-tabanli 6grenme ortami
arasinda 6grencilerin basarilari agisindan anlamli bir fark ¢gikmasa da, oyun-tabanli
ortamlarin 6grenme surecine sagladigi bazi faydalar vardir. Egitsel bilgisayar
oyunlari o6grencilere kendi hizinda o6grenme imkani saglamakta, o6grenenleri
isbirligine tesvik etmekte, zaman sinirliigini ve fiziksel sinirhliklari ortadan
kaldirmaktadir. Neimeyer (2006), egitimde oyunlarin kullaniminin égrencilerin iletigsim
kurma, nezaket ve liderlik gibi sosyal becerilerinin gelismesini sagladigini belirtmistir.
Ayni zamanda oyuncularin ahlgtirma becerilerinin ve stratejik karar alabilme
yeteneklerinin gelismesine katkida bulunmaktadir. Oyun-tabanli 6grenme ortami
kayglyl azaltmakta ve 6grenmeyi gorsel olarak desteklemektedir. Bilgisayar oyunlari,
oyuncularin alistirma becerilerinin ve stratejik kararlar alabilme yeteneklerinin
gelismesine katkida bulunmaktadir. Bu gorusler farkli alan ¢alismalari (Danet, 2004;
Miles, 2007; Prensky, 2001; TUzun ve arkadaglari, 2008; Tuzun ve arkadaslari, 2009,
Virvou ve Katsionis, 2006; Yagiz, 2007) tarafindan da desteklenmektedir.

Arastirmanin diger bir sonucu ise oyun-tabanli 6grenme ortaminda 6grenen deney

grubu o6grencilerinin 6grenme stillerine gére basarilarinda anlamh bir farklihgin

olmadigidir. Kilic ve Karadeniz (2004) yaptiklari arastirmada Kolb Ogrenme Stili
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Envanterini kullanmis ve 06gdrenme stillerine goére basarinin  degismedigini

g6zlemlemigtir.

5.3. Sonuglar

Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglar sunlardir:

Lise 2. sinif secmeli bilgi ve iletisim teknolojileri dersi internet konusunun

ogretiminde, 3-B bilgisayar oyununun kullanildigi oyun-tabanli 6grenme ortami ile

anlatima dayali 6grenme ortami arasinda;

Ogrencilerin bagarilari bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamisgtir.

Ogrencilerin basarilar arasinda cinsiyete gére istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamistir.

Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi bakimindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamisgtir.

Ogrencilerin basarilari arasinda égrenme stillerine gore istatistiksel olarak

anlaml bir fark bulunamamistir.

5.4. Oneriler

5.4.1.

Uygulayicilar icin oneriler
Oyun-tabanh ortamda 6grenme gergeklestirebilmek icin 6ncelikle uygulama
yapilacak yerin teknik altyapisinin kullanilacak oyunu kaldirabilecek niteliklere

sahip olup olmadigina bakilmaldir.

Uygulama surecine gecilmeden o©once mutlaka kullanilabilirlik testi

gerceklestiriimelidir.

Uygulama surecinde dgrenciler en fazla ikiser kisi oturtulmaldir. Cinki oyun
kontrolinu saglayan ogrencilerin sure¢ sonunda, diger d6grencilere gére daha

fazla motive olduklari gézlemlenmisgtir.

QA ortaminin kendine 6zgl bir klltlrt oldugu icin bir uyum streci gereklidir.

Bu nedenle uygulamaya baslamadan oOnce oOgrencilere yeterli duzeyde
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oryantasyon yapilmali ve uygulamada vyasanabilecek, ortama uyum

saglayamamaktan kaynaklanabilecek sorunlar ortadan kaldiriimalidir.

Uygulama slrecinde zaman kaybini énlemek amaciyla oyunlarin bilgisayarlara

onceden yuklenmesi zorunludur.

Oyun-tabanl 6grenme slrecinin gergeklesmesini sadlayacak kisi, uygulamada
yasanabilecek teknik problemleri zaman kaybina neden olmadan ¢6ézmek igin

oyun hakkinda yeterli dlgtide teknik bilgiye sahip olmalidir.

QA ortaminda 6zellikle ilk kez deneyim yasayan 6grenciler avatar degistirme,
cevrim-igi sohbet etme gibi farkli 6gelerle ilgilenerek asil amaglarini
unutabilmektedir. Gerek tasarim slirecinde gerekse uygulamada bu durumun

dikkate alinmasi yerinde olacaktir.

Uygulama surecinde disiplin kaybi yasanabilmektedir. Bu sorunu en aza
indirgeyebilmek igin uygulayicinin genelde o6grenciler arasinda dolagmasi
gerekmektedir. Fakat QA ortami ¢cevrim-ici sohbet imkani sagladigindan dolayi

bu modulde yasanabilecek sakincall konugmalara da dikkat etmek gereklidir.

Teknik tasarim oOzelliklerinin, o6grencilerin ilk dikkatini ¢eken oyun oOzelligi
olmasi, tasarimin ses ve grafik boyutuna énem verilmesi gerekliligini ortaya
ctkarmaktadir. QA ortaminda égrencinin ilgisini ¢cekebilecek bircok 6ge zaten
yer almaktadir. Ancak bu arastirma slrecinde 6grencilerin sadece kiz avatar
kullanmak zorunda kalmalari onlarin oyuna olan ilgilerinde azalisa sebep
olmustur. Tasarim boyutunda avatar degistirme 6zelliginin agik birakilmasina

onem verilmelidir.

Ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortamina ¢ok yiiksek beklentilerle geldikleri
go6zlemlenmigtir. Bu durum onlarin zaman zaman hayal kirikligir yagamalarina
neden olmustur. Ayrica oyun ortami ile oyun kurgusunun mantiksal bir uyum
tasimasi zorunludur. Tasarimcilarin bu durumlari géz énunde bulundurarak

tasarim slrecine daha fazla zaman ayirmalari gerekmektedir.
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5.4.2. Gelecek arastirmalar igin oneriler

Bu arastirmada kullanilan basari testi sonuglarina gore lise 2. sinif seviyesindeki
dgrencilere internet konusu égretimi igin oyun kullanimina gerek yoktur. Cinki oyun-
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami arasinda basari
dizeylerinde bir farklihk bulunamamistir ve oyun-tabanli 63renme ortamlarini
hazirlamak anlatima dayali 6grenme ortamlarina goére daha pahali olup daha fazla
zaman gerektirmektedir. Bundan sonraki arastirmalarda oyunun basari Uzerine
etkisini belilemek amaciyla farkh konularda, farkli derslerde ve farkli seviyelerdeki

katilimcilar Gzerinde ¢aligmalar yapilabilir.
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EK-1. BiLiSIM TEKNOLOJILERI KULLANIM DURUMU ANKETi

Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi

Adimmz - Soyadimz:
Numaramz:
Yasimz:

Subeniz:

Cinsiyetinizz O Kiz O Erkek

1. Bilgisayar kullaniyor musunuz?
O Evet
O Hayir

2. Eger 1. soruya verdiginiz cevap “EVET” ise kag yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?
Ool1-3Yi 04-5Y1 06-7Yi1 O 8 Y1l ya da daha fazla

3. Bilgisayara erisiminizle ilgili asagidakilerden hangisi size daha uygundur?
O Bilgisayar1 evimde kullantyorum.

O Bilgisayar1 okulda kullantyorum.

O Bilgisayar1 Internet kafede kullaniyorum.

O Bilgisayar1 arkadagimin evinde kullaniyorum.

O Diger (Belirtiniz)

4. Bilgisayar kullanimina giinliik ka¢ saat vakit ayirtyorsunuz?
00 (0| 02 03 0 4 ve lizeri

5. Bilgisayari en ¢ok hangi amagla kullaniyorsunuz?
O Ders O Kisisel Gelisim O Oyun O Diger (Belirtiniz)

6. Bilgisayar oyunu oynama sikliginiz nedir?
O Her giin

O Haftada birkac giin

O Ayda birkag giin

O Hig

7. internet kullaniyor musunuz? O Evet O Hayir

8. Eger 7. soruya verdiginiz cevap “EVET” ise kag yildir Internet kullanryorsunuz?
Ool1-3Yi 04-5Y1 06-7Yi1 O 8 Y1l ya da daha fazla

9. Internete erisiminizle ilgili asagidakilerden hangisi size daha uygundur?
O Evimde kendi bilgisayarimdan

O Okuldan

O Internet kafeden
O Arkadasimdan

O Diger (Belirtiniz)
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10. internete giinliik kag saat vakit ayiriyorsunuz?

00 (0| 02 03 0 4 ve lizeri
11. interneti en ¢cok hangi amagla kullantyorsunuz?
O Ders O Kisisel Gelisim O Oyun O Sohbet O Diger (Belirtiniz)
12. E-posta adresiniz var m1? O Evet O Hay1r
TESEKKURLER
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EK-2. GOREV KAGIDI

Grup Adr:

GOREV KAGIDI

Asagida numaralari verilen gorevlerin koordinatlarina bakarak www diinyasindaki ilgili yere gidiniz ve orada
bulunan gorev kagitlarina tiklaymiz. Bunun i¢in su yolu kullanimiz:

Back

Teleport | View Options  Shi

i

[ 1.

1

Horme
Make This My Horme

Remernber

Teleport E3

wiorlel WY

Coordinates: | 6705 3.21E 0.64a 241|
(e.0. "40K SO0

[ Cancel |

Gorevlerde istenen yardimlarin ne oldugunu tablodaki “Gorev Agiklamasi” kismina yaziniz. Bu yardimlara
verdiginiz cevaplari ise tablodaki “Cevaplar’ kismina yaziniz.

Gorev Gorev Koordinatlar: Gorev Cevaplar
No Aciklamasi
1 6.70S 3.21E 0.84a 241
2 0.94N 1.09W 0.01a 226

3 5.91N 1.45E 0.00a 198
4 1.17N 5.52E 0.00a 207
5 5.10N 1.78W 0.01a 277
6 0.63N 2.86W 0.01a 356
7 5.39N 4.70E 0.00a 24
8 5.45N 3.03E 0.01a 50
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EK-3. INTERNET KONULU BASARI TESTI

Adiniz-Soyadiniz: SORULAR

Sinifiniz-Numaraniz:

Soru 1: internet’e baglanmak icin kullandigimiz kisisel bilgisayarlara ne denir?
a) Sunucu b) Istemci c) FTP d) Internet protokolii ) Modem

Soru 2: Internet’in posta sistemi olarak da bilinen elektronik posta ile en yaygin olarak asagidakilerden hangisi
yapilir?
a) Bir bilgisayar1 uzaktan kullanma
b) Internet’te bir bilgisayardan digerine dosya aktarma
¢) Mesaj alip gonderme
d) Internet bilgi kaynaklarinda arama/tarama yapma
e) Biyonik bir postaciyla posta islemlerini yiiriitme

Soru 3: Upload nedir?

Download demektir.

Internete dosya transferi demektir.
Dosyay1 yazdirmak demektir.

Tam ekran yapmak demektir.
Bilgisayara dosya yiiklemek demektir.

opoos

Soru 4: Asadakilerden hangisi bir Internet dosya uzantisidir?
a) .avi b) .exe c) xls d) .html e) .com

Soru 5: Asagidakilerden hangisi kisisel e-posta adresine bir 6rnek teskil eder?
a) www(@meb.hotmail.com
b) http://meb@gov.tr
c) ftp://meb.gov.tr
d) meb.yahoo.com
e) meb@hotmail.com

Soru 6: Asagidakilerden hangisi bilgisayarlarin haberlesmesinde kullanilan bir karttir?
a) Ethernet (Ag) Kart1
b) Ekran karti
c) Bilgisayar kart1
d) TV kart1
e) USB

Soru 7: Size gelen bir e-posta mesajini baska birisine géndermek i¢in hangi komut kullanilir?
a) yazdir b) yeni ¢) yanitla d) ekle e)ilet

Soru 8: Asagidakilerden hangisi Internet etik kurallarindan birisi degildir?
a) Mesajinizin diline, imla ve yazim kurallarina dikkat etmelisiniz.
b) Mesaj icerigini karsinizdakini rahatsiz etmeyecek sekilde hazirlamali ve gdndermelisiniz.
¢) Mesajimiz1 biiyiik harflerle yazmalisiniz.
d) Anlatacaklarinizi kisa, agik ve 6z olarak yazmalisiniz.
e) Mesajinizin igerigini yansitacak sekilde basliginizi konu satirina yazmalisiniz.
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EK-4. KOLB OGRENME STiLi ENVANTERI

KOLB OGRENME STiL ENVANTERI
Asagida her birinden dorder ciimle bulunan on iki tane durum verilmektedir. Her durum igin
size en uygun ciimleyi 4, ikinci uygun olan 3, ii¢lincli uygun olani 2, en az uygun olani ise 1
olarak ilgili climlenin baginda birakilan bosluga yaziniz. Tesekkiir ederiz.

Ornek

Ogrenirken mutluyum.
hizliyim.
mantikliyim.
di

4
3
2
_1 dikkatliyim.

Hatirlamaniz icin
4 > enuygunolan 3 > ikinci en uygun olan
2 = lgiinclien uygunolan 1 = enazuygun olan

1. Ogrenirken
___duygularimi g6z dniine almaktan hoglanirim.
__ izlemekten hoslanirim.
__ fikirler {izerinde diistinmekten hoglanirim.
__ Dbirseyler yapmaktan hoglanirim.

2. Eniyi
__ duygularima ve 6nsezilerime giivendigimde 6grenirim.
_ dikkatlice dinledigim ve izledigimde dgrenirim.
__ mantiksal diisiinmeyi temel aldigimda 6grenirim.
____birseyler elde etmek i¢in ¢cok calisti§imda 6grenirim.

3. Ogrenirken
____giiclii duygu ve tepkilerle dolu olurum.
__ sessiz ve ¢ekingen olurum.
____sonuglar1 bulmaya yonelirim.
____yapilanlardan sorumlu olurum.

4. Ogrenirken
____duygularimla 6grenirim.
____izleyerek 6grenirim.
____ diistinerek 6grenirim.
____yaparak 0grenirim.

5. Ogrenirken
____yeni deneyimlere agik olurum.
____konunun her y6niine bakarim.
____analiz etmekten ve onlari parcalara ayirmaktan hoglanirim.
____denemekten hoslanirim.
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6. Ogrenirken
____sezgisel biriyim.
____gozleyen biriyim.
____mantikli biriyim.
__ hareketli biriyim.

7. Eniyi
_ kigisel iligkilerden &grenirim.
____gozlemlerden 6grenirim.
__ akile1 kuramlardan 6grenirim.
____uygulama ve denemelerden 6grenirim.

8. Ogrenirken
___ kisisel olarak o igin bir parcasi olurum.
_igleri yapmak i¢in acele etmem.
____kuram ve fikirlerden hoglanirim.
___caligmadaki sonuglar1 gérmekten hoglanirim.

9. Eniyi
____duygularima dayandigim zaman dgrenirim.
___ gbzlemlerime dayandigim zaman dgrenirim.
__fikirlerime dayandigim zaman 6grenirim.

____ogrendiklerimi uyguladigim zaman 6grenirim.

10. Ogrenirken
__ kabul eden biriyim.
_ cekingen biriyim.
___akiler biriyim.
_sorumlu biriyim.

11. Ogrenirken
_ katilirim.
____ gozlemekten hoslanirim.
____degerlendiririm.
___aktif olmaktan hoslanirim.

12. Eniyi

____alic1 ve agik fikirli oldugum zaman 6grenirim.
____dikkatli oldugum zaman 6grenirim.
____fikirleri analiz ettigim zaman &grenirim.
____pratik oldugum zaman 6grenirim.

Adi Soyada:

Numarasi: Subesi:

SY: YG: SK: AD:

SK-SY:

AD-YG:
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EK-5. PROTOKOL

PROTOKOL

e Ik olarak kullanictya iiriin hakkinda genel bilgi verilecek.

e Daha sonra testi yapma amacimiz agiklanacak.

o Kullanighlik testi yonergesi okunacak.

e Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilacak ve Interneti olan bilgisayarlara yerlestirilecek.

e Her gruba, oyuna girebilmeleri i¢in grup ismi ve sifreleri verilecek.

e Gruplara gorev kagitlar1 dagitilacak.

e Grup iiyelerinden bir tanesi kisiyi yapmasi gerekenler konusunda yonlendirecek ve
etkinliklerin ne kadar siirede tamamlandigin belirleyecek.

e Diger liye oyundaki avatar1 oynayacak.

e Etkinlik bittiginde kullanicinin etkinliklerle ilgili goriislerini aktaracaklar kagitlar
dagitilacak.

e Uriin hakkindaki goriislerin yazildig1 kagitlar teslim edildikten sonra kullaniciya
tirliniimiizii gelistirme asamasinda bize yardimc1 olduklari icin tesekkiir edilecek.

e Son olarak tiim kullanicilarin goriislerini belirttikleri kagitlar okunacak ve elde edilen
veriler onem sirasina konulacak.

e FElde edilen verilere gore ¢oziim Onerileri iiretilecek.
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EK-6. KULLANILABILIRLIK TESTi YONERGESI

KULLANILABILIRLIK TESTi YONERGESI

Merhaba arkadaglar;

Hacettepe Universitesi 6gretim gorevlilerinden Dr. Hakan Tiiziin gdzetiminde tasarladigimiz
iirtintin kullanighilik testini yapiyoruz.

Uriin ad1 “www” diinyasi. Bu iiriin Internet konusunu anlatan egitsel bir oyun niteliginde
hazirland1. Amacimiz ortadgretim dgrencisi olan ve Internet konusunu bilmeyen kullanicilara
Internet konusunu eglenceli bir oyun ortaminda 6gretmek.

Bu uygulama iki ders saatinizi alacaktir. Uygulamay1 bitirmek istediginizde size dagitacagim
gorev kagidinizi teslim etmeniz yeterli olacaktir. Bu kullamighilik testinin sonuglari bize
iiriinlimiiziin tasariminda diizenleme yapmamiza yardime1 olacaktir.

Uriinii kullandiktan sonra iiriin hakkindaki gériislerinizi dagitacagim bos kagitlara yazmaniz,
iiriintimiizdeki problemleri belirlemede yardimci olacaktir.

Herhangi bir sorunuz var mi?

Liitfen iirtinii kullanmaya baglayniz.
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