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OZET: Cok hizl bir degisim ve gelisim gosteren bilgisayar ve internet teknolojileri hayatin her alaninda oldugu
gibi egitim alaninda da etkisini gostermektedir. Bilgisayar ve internet teknolojilerinin uygulama alanlarindan
birisi bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayarlarin donanim ve yazilim olarak hizli gelisimine paralel olarak bilgisayar
oyunlart da hizli bir gelisim goéstermekte olup insanlar tarafindan eglenme amacli kullanimi hizla artmustir.
Bilgisayar oyunlari bireylere eglence amagli vakit gecirtirken kendileri icin Onemli olan bilgileri
dgrenebilecekleri ortamlar sunabilir. Ozellikle okul cagindaki cocuklarin ¢ok hoslandiklari ve sikilmadan
oynadiklar1 bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi1 {izerinde durulmasi gereken &nemli bir konudur.
Bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarinda kullanilmas1 konusundaki c¢aligmalarda genellikle bilgisayar
oyunlarinin egitsel acidan egitim ortamlarna nasil etkili ve uygun bir sekilde biitlinlestirilecegi konusuna
kavramsal olarak odaklanilmaktadir. Bu ¢aligmada, egitsel bilgisayar oyunlarmin egitim ortamlarina
entegrasyonu konusunda literatiirdeki uygulamali arastirmalar analiz edilerek mevcut pratigin dort boyut altinda
toplandig1 bulunmustur. Pedagojik boyut, teknik altyap1 boyutu, 6gretmen ve 6grenci boyutu ve paydas boyutu
bu doért boyutu olugturmaktadir.

Anahtar Sozciikler: egitsel bilgisayar oyunlari, entegrasyon

ABSTRACT: Computer and internet technologies, which are very fastly changing and improving, are affecting
education like any other domains of everyday life. One of the application areas of the computer and internet
technologies is computer games. Use of computer games for entertainment has recently increased. While
computer games offer enjoyable time for people, they may also provide an environment where people could
learn. The use of computer games in education is an important issue that must be emphasized, especially for
school-age children who like them so much. In studies related to the use of computer games in educational
environments, it is usually conceptually focused on how computer games would be integrated into educational
environments effectively and correctly. In this work, we analyzed the practical research about the integration of
educational computer games in educational environments and found that the current practice is grouped under
four dimensions. These four-dimensions consist of pedagogical dimension, technical infrastructure dimension,
teacher-student dimension and partner dimension.

Keywords: educational computer games, integration
GIRIS

Egitimde teknoloji entegrasyonu uzun yillardir {izerinde ¢alisilan bir konudur. Bunlardan bir tanesi egitsel
bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegrasyonudur. Bilgisayar oyunlar1 insanlar tarafindan goniillii olarak
oynanan, eglenceli, ger¢ek diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulundurdugu kurallar ile sinirlandirilmis eglence
ortamlaridir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Bilgisayar oyunlar1 bireylere eglence amagl vakit gegirtirken
kendileri i¢in dnemli olan bilgileri 6grenebilecekleri ortamlar sunarlar. Bilgisayar oyunlarinin bu 6zelliginden
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dolay1 egitim ortamlarinda kullanimi giinden giine artan bir egilim gostermektedir. Demirel, Seferoglu ve Yagci
(2003) egitsel bilgisayar oyunlarini; oyun formatin1 kullanarak dgrencilerin ders konularini 6grenmesini saglayan
ya da problem ¢b6zme yeteneklerini geligtiren yazilimlar olarak tanimlamigslardir. Oyunlar ¢iktigindan beri
potansiyel egitim araclar1 olarak diigiiniilmektedir. Zamanla devasa bir sektore doniisen oyunlarin faydali oldugu
konusunda ¢ogunluk hem fikir olsa da, oyunlarin egitim ortamlarina entegrasyonu konusunda net bir durum séz
konusu degildir (Torrente ve digerleri, 2009). Bayirtepe ve Tiiziin (2007) ¢alismalarinda, bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanilabilirligi konusunda yapilan aragtirmalarin sonuglarini 6zetleyerek, bilgisayar oyunlarinin fen,
matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme, problem ¢ézme ve stratejik diisinme becerisini gelistirme gibi
alanlarda siklikla kullanildig: belirtmislerdir.

Alanyazinda egitsel bilgisayar oyunlarinin entegrasyonu siirecini Tiiziin (2007) tasarim, okul altyap1 siirhiliklari,
o0grenme dogasi, ogretmenin rolii, siif kiiltiiri ve sorumluluk boyutlariyla incelemistir. Yine Kebritchi ve
digerlerinin (2009) calismasinda dgretim programina entegrasyon, teknik ve lojistik gereksinimler ve 6gretmen
egitimi olmak iizere {i¢ sorun 6ne ¢cikmaktadir. Egenfeldt-Nielsen (2004) siurliliklart teknik ve pratik olarak iki
sinifta incelemistir. Teknik sinifin1 okul altyapisi (donanim, internet, ag, vs.), pratik sinifin1 ise 6gretmen giiveni,
Ogrenci oryantasyonu ve okul cevresi tutumunu kapsayacak sekilde analiz etmigtir. Ayrica egitsel oyunlarin
okullarda kullanilmama sebepleri olarak; okul siiresindeki sinirliliklara uymamasi (Klopfer ve Yoon, 2005),
dogrudan varolan testlerdeki basariyr desteklememesi (Kirkely ve Kirkely, 2006) ve miifredatla eslesmemesi
(Ertmer, 2005) gibi sebepler goriilmektedir.

Egitsel oyunlarin egitimle entegrasyonu siirecinde alanyazinda bugiine kadar ortaya konulmus pratigi
kapsayacak bir analize gereksinim vardir. Bu ¢alismanin amaci egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina
entegrasyonu siirecini yapilan ¢aligmalar ger¢evesinde inceleyerek karsilasilan unsurlar literatiire dayali olarak
tespit etmektir. Bu baglamda 6grenme yaklagimlari ve kazanimlarin irdelendigi pedagojik boyuttan, oyun-temelli
O0grenme siirecine yonelik deneyim kazandirilmasi i¢in dgretmen ve 6grenci egitimi boyutundan, donanimsal
altyap1 ve teknik destek boyutundan, son olarak da orgiitsel girisim, vizyon, 6zendirme etkenlerinin irdelendigi
cevre (aile, 6grenci, 6gretmen ve yonetim) boyutundan bahsetmek miimkiindiir.

YONTEM

Aragtirmanin yontemi betimsel arastirma modelinde ele alinmistir. Oyunlarin egitim ortamlarina entegrasyon
stireci ile ilgili literatiir taramast “game use in education”, “integration of game play in education”, “game
implementation in education”, “game-based learning” anahtar kelimeleri kullanilarak yapilmistir. Ulasilan
birincil kaynaklar yillara gore siralandiktan sonra en yeniden en eskiye dogru incelenmis olup ayrica bu
aragtirmalarin kaynakgalari da incelenmistir. Tiim makalelerdeki egitsel oyunlarin entegrasyon siirecindeki

unsurlar, sorunlar ve bunlarin irdelendigi boyutlar not edilmistir. Bu boyutlar yazarlar tarafindan tartigilmustir.
BULGULAR

Literatiirdeki uygulamali arastirmalar analiz edildiginde egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina
entegrasyonu konusunda mevcut pratigin pedagojik boyut, teknik altyap1 boyutu, 6gretmen ve 6grenci boyutu ve
paydas boyutu olmak {izere dort boyut altinda toplanmasinin uygun olduguna karar verilmistir.

Pedagojik Boyut

Egenfeldt-Nielsen (2008) egitsel bilgisayar oyunlarindaki degigsimi 6grenme kuramlarindaki degisim paralelinde
inceleyerek egitsel bilgisayar oyunlarini 3 nesil olarak ayirmustir. Birinci nesil oyunlardaki bakis agisi davranigct
O0grenme kuramlarina karsilik gelmektedir. Burada odak noktasi davranis olarak karsimiza g¢ikmaktadir.
“Egitlence” kavrami da birinci nesil oyunlar iginde ele alimmustir. ikinci nesil oyunlar bilissel ve yapilandirmaci
yaklasimlar1 temel almuslardir. Ogrenciyi merkeze alan bu bakis acisinda dgrenenlerin gegmis bilgilerinin,
diisiincelerinin ve semalarinin farklilik gosterdigi diistiniilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin yapisi, algist
ve kolaylastiricihig1 iizerinde durulmaktadir. Ugiincii nesilde ise odaklanma egitsel bilgisayar oyunlari iizerine
degil de egitsel bilgisayar oyunlarinin egitsel kullanimlarinin genisletilmesi iizerinedir. Burada anahtar rol dogru
sorularla dogru yere gotiirmeyi kolaylastiran sosyal baglam saglamadir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin
entegrasyonu siirecinde en ¢ok temel alinan yaklagim problem-tabanli 6grenme olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
o0grenme yaklasiminda Ogrenciler, arastirarak ve igbirligi igerisinde problemlere ¢6ziim iiretmeye caligirlar.
Ogrenciler siirecte aktif rol oynayarak ¢6ziim bulmaya calisirlarken, 6gretmen de rehber roliinii iistlenir. Gros’a
(2007) gore dijital oyunlar 6grenen merkezli, rekabeti artiran, igbirlik¢i, sorumluk saglayan ve problem ¢dzme
stratejilerini gelistiren niteliktedirler.
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Uygun olarak tasarlanmis bilgisayar oyunlarinin kullanildig: egitim ortamlarinda 6grenciler sadece dinleyerek ve
okuyarak 6grenmenin Otesine gegerler; dgrenciler 6grenme sirasinda aktif olup gorerek ve yaparak ogrenirler
(Whelan, 2005). Tiiziin’e (2007) gore kazanimlara iligkin egitsel oyunun mevcut olmamasi tasarim boyutunu one
cikarmaktadir. Tam manasiyla amacina uygun, hatalardan arindirilmis bir oyun ortami zamana yayilmis
deneyimlerle miimkiindiir. Var olan egitsel oyunlarin egitim ortamlarinda kullanilmasinda karsilasilan zorluk
O0gretim programina ve kazanimlara uygun egitsel oyunlarin bulunamamasidir.

Oyunlarin miifredata entegre edilmesinde karsilasilan temel sorunlari Kirriemur ve McFarlane (2004) su sekilde
siralamaktadir:
Ogretmenler igin 6gretim programina uygun egitsel oyunu hizlica belirlemek,

Okul paydaslarini bilgisayar oyunlarinin potansiyel/fiili yararlar1 konusunda ikna etmek,

Ogretmenlerin oyunlara kendi kendilerine alismalarin1 ve oyunlarin kullanimindan en iyi sonuglar1 elde
etmelerini saglayacak yontemleri tanitmak i¢in uygun zaman eksikligi,

Oyunun bir boliimiiniin igerige uygun olmamasina ragmen bu kisimlarin ¢ikarilamamasimin derslerde zaman
kaybina neden olmas.

Kebritchi ve digerleri (2009) ise oyunlarin egitime entegrasyonunda karsilasilan sorunlar1 3 ana baslhk altinda
listeledikleri calismalarinda, “Ogretim Programuyla Ilgili Siirliliklar” bash@ altinda asagidaki unsurlari
listelemistir:

Miifredata uygun olarak ilerlemeyen yapilandirilmamus dersler,

e  Oprencilerin ne dgrendiginin acik¢a sunumu,
e Uygulama/Entegrasyon kolayligi,

e Cinsiyet ve kiiltiir 6n yargilari,

e Ogrencilerin yetersizlikleriyle kullanimi,

e Ogrenen degerlendirme ydntemleri.

Teknik Altyap: Boyutu

Bilgisayar yazilimindaki gelismeler donanimsal gereksinimleri dogurmaktadir. Oyun teknolojisi bu baglamda
gelismesini siirdiiren bir yazilim platformudur diyebiliriz. Egitim siiregleriyle oyun teknolojisini biitiinlestirme
boyutunda egitim kurumlarinin teknik altyap: yeterlilikleri son derece dnem arz etmektedir. Gegmis ¢aligmalar
g6z oOnilinde bulunduruldugunda altyap: yetersizliklerinin oyun-temelli egitim siirecini aksatan en temel
sorunlardan biri oldugu sonucuna ulagilabilir. Rosas ve digerleri (2003) de oyun-temelli egitimin
kullanilmasindaki temel engellerinden birini, teknolojik altyap1 eksiklikleri olarak tanimlamiglardir.

Kebritchi ve digerleri (2009) calismalarinda, “Teknik ve Lojistik Sinirliliklar” basligi altinda asagidakilerden
bahsetmisglerdir:

Ogrenci basarisina karsi oynama zamant,

e Daha eski sistemlerle ¢alisma,

o {letisim araglarimin giivenli kullanim,
e  Kullanim kolayligi,

e  Teknik destek,

e  Takvim problemleri,

e  Yeterli sandalye/ bilgisayar olmayist,
e Bozuk ve yetersiz bilgisayarlar.

Tiiziin’e (2007) gore uygulamalardan once bilgisayarlar hem donanimsal hem de kullanilabilirlik agisindan
uygun hale getirilmek zorundadir. Bu hazirlik zamana yénelik kazang saglayacaktir. Internet kesintisi, giivenlik
duvarlar1 gibi uygulamay1 aksatabilecek teknik aksakliklarin olabilecegi hesaba katilmalidir. Bu soruna iliskin
aninda teknik destek saglama olanagi miimkiin kilmmalidir. Yapilan uygulamada ogretmenlerin siiregte
karsilagilan teknik problemlere ¢6ziim getiremedigi sonucuna varilmistir.
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Egitim siirecinde karsilasilan teknik destek ihtiyaci da iistiinde durulmasi gereken bir sorun olarak
goriilmektedir. Ogretmenlerin  bilgisayar teknolojisine adaptasyonlar1 iilkemiz genelinde ¢dziime
kavugturulamamis oldugundan oyunla 6grenme siirecinde ortaya ¢ikan teknik problemlere aninda ¢6ziim bulmak
ve siireci verimli hale getirmek miimkiin goriinmemektedir.

Ogretmen ve Ogrenci Boyutu

Pedagojik boyutta ele alinan iigiincli nesil oyunlarin altinda yatan 6gretim kuramlarini benimsemis, vizyon
olarak &grenme ve Ogretme yeniliklerine adapte olabilecek 6gretmenlerin oyunlarin entegrasyonu siirecinde
olumlu katkis1 yadsinamaz bir gergektir. Gros’a (2007) gore iigiincii nesil oyun yaklasgimlarinda bilgisayar
oyunlarinin okullara entegre edilmesinde 6gretmenler kolaylastirict olarak merkezde yer almaktadir.

Kebritchi ve digerleri (2009) oyunlarin egitime entegrasyonunda égretmenlerin oyun-temelli uygulamalar icin
yeterli zamana sahip olmamasi, bireysel ihtiyaglara yonelik oyun-temelli planlamalara agina olmamasi, oyun
kullanimi1 sirasinda simif yonetimini saglayamamasi, oyun ve bilgisayar kullanimina yonelik teknik
yeterliliklerinin bulunmamasi ve uygulama siiresince olumlu yonde artis gstermemesi, 6grencilerin siiregteki
uygun ya da uygun olmayan oyun kullanimlarini gézlemleyememesi sorunlarindan bahsetmistir. Bu sorunlari
“Ogretmen Egitimi Smirliliklar:” baghgi altinda toplamustir. Yine benzer sekilde Tiiziin (2007) &gretmenleri
ogrencilerin oyunla etkilesiminde rehber ve yol gosterici olarak tanimlamistir. Egenfelt-Nielsen(2004) siiregteki
Ogretmen sorunlarinda kendine giiven unsurunu ortaya koymustur.

Bilgisayar oyunlarmin entegrasyon siirecinde karsilasilan bir diger unsur 6grenci boyutudur. Ogrencilerin
bilgisayar kullanma, oyun oynama deneyimleri, oyuna karsi ilgi ve motivasyon diizeyleri siireci etkileyen bir
faktordiir. Ogretmenlerin gerek pedagojik gerekse teknik yetersizlikleri de eklendiginde siirecin etkili gegmesi
beklenmeyen bir durumdur. Nitekim bu boyutu Tiiziin (2007) yaptig1 ¢calismanin sonucunda siirece ket vuran
etkenlerden biri olarak gézlemlemistir. Bu soruna iliskin farkli zorluk diizeyleri gerektiren tasarimlarin yapilmasi
gerektigi onerisinde bulunmustur.

Paydas Boyutu

Incelenen calismalarda bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegrasyon siireci farkli boyutlardan ele
alinmasina ragmen tiim boyutlarla iliskili olan paydas boyutunun ihmal edildigi goriilmiistiir. Temelde aile,
Ogrenci, 6gretmen ve yonetici etkilesimi olarak ele alabilecegimiz paydas boyutu igerisinde kaliplagmus fikirlerin
yeni uygulamalar1 engellemesi, okul yoneticilerinin uygun altyapr destegini saglamamasi veya yenilikgi
uygulamalara imkan tanimayan teknoloji yatirimlarmin yapilmasi gibi sorunlarla karsilasilmaktadir (Spodark,
2003).

Bugiin birgok ebeveyn ile egitimcinin kafasinda bilgisayar oyunlarmin kullanimi ile ilgili pek c¢ok soru
bulunmaktadir. Kaliplasmig olarak oyun ile dersin ayni ortamda olamayacagi fikri yaygindir. Ebeveynler
¢ocuklarint okula akademik beklentilerle gondermekte ve c¢ogunlukla oyunu bu beklentilerinin diginda
gormektedirler (Colby ve Colby, 2008). Benzer sekilde 6gretmen ve idareciler de oyunun egitim ortaminin
disma ait oldugu goriisiindedirler. Rosas ve digerleri (2003) de oyun-temelli egitimin kullanilmasindaki temel
engelleri, 6gretmenlerin yeni teknolojilere karsi direng gostermesi olarak ifade etmektedirler. Bu sebeplerden
dolay1 entegrasyon siirecinde paydaslarin isbirligi on plana c¢ikarilmalidir. Bununla birlikte Kirriemur ve
McFarlane (2004) o6gretmen ve velilerin oyun oynamanin stratejik diisiinme, planlama, iletisim, sayilari
kullanma, goriigme yetenekleri, grupla karar alma ve veri isleme gibi bazi yetenekleri gelistirebilecegini
diisiindiiklerini belirtmiglerdir.

TARTISMA ve ONERILER
Egitsel bilgisayar oyunlarimin egitim ortamlarina entegrasyonu siirecinde farkli goriisler mevcuttur. Bu farkli

goriigler siizgegten gegirilerek ortak baslhiklar altinda toplandiginda ortaya c¢ikan unsurlar ve bu unsurlar
arasindaki iligkileri gosteren bir model Sekil 1’de gosterilmistir.
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PEDAGOJi

OGRETMEN-
< OGRENCI

Sekil 1. Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Egitim Ortamlarina Entegrasyonu Modeli

Model olusturma siirecinde pedagojik boyutun digerlerine gore daha énemli bir konumda oldugu anlasilmistir.
Entegrasyon siirecinde ilk 6nce ele alinmasi gereken ve diger boyutlari etkileyecek olan pedagojik boyut
modelde merkeze alinmistir. Her bir boyutun digerleri kadar 6nemli ve vazgecilmez oldugu gergeginden yola
¢ikilarak, basta pedagojik boyut olmak iizere her bir unsurun birbiriyle etkilesimli oldugu bir model
olusturulmustur. Modelde goriildiigii lizere boyutlardan herhangi birinde meydana gelebilecek sorunlar
digerlerini de olumsuz etkileyecektir. Boylece egitsel oyunlarin entegrasyonu siirecinde sikintilar karsimiza
¢ikacaktir.

Ortaya konulan modelin uygulanabilirligini artirmak adina entegrasyon siirecinde dikkat edilmesi gereken
noktalar agagida listelenmistir:

e Oyunlarin derslerin igerisine entegre edilebilecegi giincel ve esnek bir Ogretim programi
hazirlanmalidir.

e Egitsel oyunlar 6grencilerin bireysel 6zellikleri dikkate alinarak tasarlanmalidir.

e Ogretmenlere egitsel oyunlarn 6grenme ortamlarinda kullamlmasiyla ilgili hizmet-igi egitim

verilmelidir.
e Opgrencileri egitsel bilgisayar oyunlari hakkinda bilgilendirecek oryantasyon programlar
hazirlanmalidir.

e  Giincel 6grenme kuramlari ¢ergevesinde egitsel bilgisayar oyunlari tasarlanmalidir.

e Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilere {ist diizey diisiinme becerilerini kazandiracak nitelikte
olmasina dikkat edilmelidir.

e Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimimin 6gretime katkilar1 hakkinda paydaslar bilinglendirilmelidir.

e Bilgisayar altyapisinin gelisen yazilimlara uygun olarak giincellestirilmesi saglanmalidir.
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