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OZET: Bu calismada teknoloji-zengin bir 6grenme ortaminda ogrencilerin bireysel 6grenmelerinin siif
dinamigine etkileri incelenmistir. Nitel aragtirma yontemlerinden durum ¢aligmasi olarak desenlenen ¢alismada
Ankara ili Elmadag il¢esindeki bir ilkogretim okulunda 5. sinif 6grencilerinden segilen 6 kisilik katilime1 grubu
kullanilmistir. Caligma grubuyla ders dis1 etkinlik olarak ikinci donemin baginda baslanan uygulamalar on alti
haftalik siire boyunca devam etmistir. Uygulanan teknoloji-zengin 6grenme ortami biiyiik 6l¢iide 6grencinin
bireysel 6grenmesine izin vermekte, 6grencinin kendi hizinda ilerlemesine katki saglamaktadir. Bulgular bu
6grenme ortaminin bu dzelliginin sinif dinamiklerini, 6gretmenin dersi yliriitmesini ve dgrenci motivasyonunu
etkiledigini ortaya koymustur.

Anahtar Sozciikler: bireysel 6grenme, teknoloji-zengin yenilikler, egitsel bilgisayar oyunlari

ABSTRACT: In this study, the effects of students’ individual learning to classroom dynamics in a technology-
rich individual learning environment are examined. The research method was qualitative case study. The
research was conducted with the user group consisting of 6 participants from 5th grade students in an elementary
school in Elmadag, Ankara. The implementation was conducted as an extracurricular activity at the beginning of
the second term, and took sixteen weeks. Technology-rich learning environment allows for a student’s individual
learning and contributes to progress in students’ own pace. Findings indicated that these features of the learning
environment affected classroom dynamics, teacher’s implementation of the lesson and students’ motivation.

Keywords: individual learning, technology-rich innovations, educational computer games
GIRIS

Giliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullaniminin yayginlagmasiyla birlikte cogu ¢ocuk bilgisayar oyunu
oynamaktadir. Bilgisayar oyunlari bu cazibesi ve yayginligiyla egitsel amaglarla kullanilmaktadir (Tiiziin, 2006;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008; Ke, 2008; Tiiziin, Y1lmaz-Soylu, Karakus, Inal ve
Kizilkaya, 2008; Annetta, Mangrum, Holmes, Collazo ve Cheng, 2009; Papastergiou, 2009; Thomas, Barab ve
Tiiziin, 2009).

Bilgisayar oyunlarinin &grenmenin doniistliriilmesi igin sahip olduklari potansiyelin okul ortaminda da
kullanilabilir oldugu aragtirmacilar tarafindan vurgulanmaktadir (Barab, Warren ve Ingram-Goble, 2008). Egitsel
bir bilgisayar oyununda oyuncu, oyun tasarimi i¢ine yerlestirilmis birtakim egitsel gorevleri yerine getirmektedir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Bakar et al., 2008; Barab et al., 2008; Ke, 2008; Papastergiou, 2009; Thomas et al.,
2009 ). Boylece oyun oynarken dgrenmenin ger¢eklesmesine katki saglanmaktadir. Bu baglamda bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilmasi egitim ortamlarinin zenginlestirilmesine yardimci olmaktadir.

“Oyun oynamanin, oyuncuyu zengin bir etkilesim agina sokma potansiyeli vardir. Oyuncu oyunda problem
¢Ozer, tasarlanmig oyun ortaminda cesitli gorevleri yerine getirir, hem gercek hem de kurgusal sosyal iliskiler
kurar ve oyun ya da oyun olmayan diinyalar arasindaki benzerligi kavrar.” (Barab et al., 2008, s. XX). Bu
yoniiyle bilgisayar oyunlar1 egitimde kullanilan teknoloji-zengin bir yenilik olarak diisiiniilmektedir (Thomas,
2004, Thomas et al., 2009). Ozellikle cok-kullanicili ¢evrimigi rol oynama oyunlari dgrencilere zengin etkilesim
olanagi sunmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Bakar et al., 2008; Shultz Colby ve Colby, 2008; Thomas et al.,
2009). Egitsel bilgisayar oyunlar1 bu dzellikleriyle 6grencilerin motivasyonunu arttirmada 6nemli bir etkendir
(Kula ve Erdem, 2005; inal ve Cagiltay, 2007; Bakar et al., 2008; Tiiziin et al., 2008).
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Bu caligmada teknoloji-zengin bir 6grenme ortaminda dgrencilerin bireysel 6grenmelerinin sinif dinamigine
etkileri incelenmistir.
YONTEM

Nitel arastirma yontemlerinden durum calismasi olarak desenlenen arastirmada 6 kisilik katilimci grubuyla okul
sonrast, ders dis1 etkinlik olarak yapilan uygulamalarda siire¢ derinlemesine incelenmistir.

Katilimcilar

Calismada Ankara ili Elmadag ilgesindeki bir ilkdgretim okulunda 5. sinif dgrencilerinden segilen 6 kisilik
katilimer grubu kullanilmistir. Ogrenme ortaminin dili ingilizce oldugundan katilimei gruptaki dgrenciler simf
ogretmeni ve, Ingilizce dgretmeni ile yapilan gériismeler ve dgrencilerin uygulamalara devam edip edememe
durumu gdz 6niinde bulundurularak seg¢ilmistir. Segilen dgrencilerle ve 6grenci velileriyle yapilan goriismeler
sonucunda goniilliiliik esasina dayali olarak katilimc1 grubunda yer alacak 6grenciler kesinlestirilmistir.

Katilimer grubunda bulunan 6grenciler okul derslerinde oldukea basarili olup ayni zamanda Ingilizce dersinde
sinif igindeki en basarili dgrencilerdir. Ogrenciler bilgisayar kullanma becerileri bakinundan iyi seviyede olup
yaslart 10-12 arasinda degismektedir. Katilimcilarin ikisi erkek, dordii kizdir.

Teknoloji-Zengin Ogrenme Ortam

Bu calismada Quest Atlantis (QA) ad1 verilen teknoloji-zengin bireysel 6grenme ortami kullanilmigtir. QA {ig
boyutlu, ¢ok-kullanicili ¢evrim-i¢i rol oynama oyunu olarak gelistirilmis bir ortamdir. Bu ortamda 9-15 yas
grubundaki 6grenciler bir senaryo iizerine olusturulmus cesitli egitsel etkinlikleri okulda ya da okul sonrasi
zamanda gergeklestirebilmektedir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, ve Tuzun, 2005). Aym zamanda 6grenciler
bu ortamda hem kendi iilkelerinden hem de bagka iilkelerden ortama katilmis dgrencilerle konusabilmekte ve
isbirligi i¢inde ¢alisabilmektedir (Tiizlin, 2006). Bununla birlikte dgrenciler QA ortaminda sorgulamaya dayali
bir 6grenme siireci gecirmekte ve okul miifredatina uygun bir 6grenme siireci gegirmenin yani sira yardimlagarak
gesitli toplumsal sorumluluklar1 6grenmektedirler (Barab et. Al, 2005; Tizin, 2006). Bu sosyal sorumluluklar
merhametli bilgelik, yaratici ifade, ¢evre duyarliligi, saglikli toplumlar, ¢esitliligi onaylama, kisisel fikir ve
sosyal sorumluluktur (Barab et. al, 2005; Tiiziin, 2006). QA ortam 6grenciler igin zengin bir 6grenme ortami
olmanin yaninda eglenerek, maceralar yasayarak 6grenebilecekleri bir ¢evre sunmaktadir (Tiiziin, 2006).

Uygulama Siireci

Teknoloji-zengin 6grenme ortami Quest Atlantis’in kullanildigi aragtirmada 2009-2010 egitim-6gretim yil
ikinci donemi basinda uygulamalara gecilmistir. Uygulama oOncesi okulun Bilisim Teknolojileri sinifindaki
bilgisayarlarin durumu incelenmis ve bakimlart yapildiktan sonra tiim bilgisayarlara Quest Atlantis yazilimi
yiiklenmistir. Sinif uygulamalara hazir olunca 6grencilerle goriisiilerek, onlara uygun giinlerde haftada iki giin
olacak sekilde uygulama zamanlarina karar verilmistir. Ders dis1 etkinlik olarak ilk haftalarda haftada iki giin
yapilan uygulamalar, daha sonra haftada bir giine indirilmistir.

Uygulama baglangicinda katilimcilara teknoloji-zengin 6grenme ortaminin oryantasyonu yapilmis ve bu ortami
tantmalarini saglayacak giris gorevlerini tamamlamalar1 saglanmistir. Uygulamanin yapildigr ilk giin uygulama
sonunda katilimcilardan ev 6devi olarak uygulama ile ilgili yansimalarini yazmalari istenmistir. Katilimcilar bir
sonraki uygulamada yansimalarini teslim etmistir. Katilimecilar 6grenme ortamina uyum sagladiktan sonra
uygulama Bilisim Teknolojileri dersi kapsamindaki “Internette Giivenlik” konusu ile ilgili gorevler secilerek
devam etmigtir. Ayrica hayatla baglantili, daha ¢ok sosyal konularla ilgili maceralar da se¢ilmistir. Katilimcilarin
ogrenmeleri hakkinda bilgi sahibi olmak amaciyla 6grenci gelisim ¢izelgesi olusturulmus ve yapilan gorevlerin
degerlendirmesi yapilarak 6grencilere geri-bildirim verilmistir.

Uygulamalar ikinci donem boyunca on alt1 hafta siirmiistiir. Her uygulama ortalama 2 saat siirmiis ve genel
olarak okul sonras1 15.00-17.00 saatleri arasinda yapilmistir. Bu siiregte ilk yazar sinifta hem 6gretmen hem de
aragtirmact roliine biirlinmiistiir. Uygulamalar sirasinda goézlem yapilarak alan notlar1 tutulmustur. Yine
katilimcilarla goriismeler yapilmis ve 6grenmeleri hakkinda bilgi sahibi olabilmek igin katilimcilar yazili olarak
degerlendirilmistir. Alan notlar1 yapilan her uygulama sonrasi yaziya gegirilmis ve on alti hafta boyunca
tutulmustur.
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Uygulamanin on besinci haftasinda katilimcilar yazili olarak degerlendirilmistir. Bu degerlendirmede
katilimcilarin uygulama siirecinde 6grendigi Internette Giivenlik konusuyla ilgili alti adet acik uglu soru
sorulmustur. Teknoloji-zengin d6grenme ortaminin katilimcilarin 6grenmesi iizerindeki etkisini daha giivenli bir
sekilde degerlendirmek i¢in ayni konuyu Bilisim Teknolojileri dersinde 6grenmis alt1 farkli katilimer da yazili
olarak degerlendirilmistir. Quest Atlantis teknoloji-zengin Ogrenme ortamiyla 6grenmis katilimcilarla, bu
katilimcilarin degerlendirme sonuglari arasindaki fark analiz edilmistir.

Biitiin toplanan verilerle birlikte Quest Atlantis 6grenme ortaminda katilimcilarin sanal portfolyolarini, ¢evrim-
ici iletisimlerini ve e-postalarini igeren etkinlik giinliikleri tutulmustur.

Veri Analizi

Uygulama stirecinde tutulan alan notlar1 ve goriisme verileri analiz edilerek temalastirilmigtir. Katilimcilara
uygulanan yazili degerlendirme sonuglari karsilastirilmis ve iki grup arasinda fark olup olmadigi incelenmistir.
Bunun yaninda 6grencilerin 6grenmeleri hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in QA ortamindan elde edilen veriler
degerlendirilmistir.

BULGULAR
Alan Notlari

Alan notlariin analizinden elde edilen bulgular, 6gretmenin rolii ve calisma ahskanhklar temalar1 altinda
incelenmistir.

Ogretmenin Rolii

Uygulama siirecinde QA teknoloji-zengin 6grenme ortaminda O6gretmenin Sgrenme siirecindeki rehberlik
roliiniin 6nemi 6n plana ¢ikmustir. Katilimeilarin etkinlikleri tamamlarken anlamadiklari noktalarin agiklanarak
katilimcilara destek olmasi ve otantik 6rneklerle dersin yiiriitiilmesini saglamasi, katilimcilarin anlamli olarak
ogrenmeleri ve 6grenci motivasyonu iizerinde etkili oldugu bulgular arasindadir. Ayrica katilimcilarin anlaml
Ogrenmelerine 6gretmenin tamamlanan etkinlikleri uygulama esnasinda degerlendirerek aninda geri-bildirim
vermesinin, etkinlikler tamamlandiktan sonra yazili geri-bildirim vermesinden daha ¢ok yardimci oldugu bir
diger bulgudur.

Ogretmenin 6grenme ortanundaki bireysel 6grenme etkinlikleri ile birlikte 6grenme etkinliklerini dengeleme
acisindan onemli bir role sahip oldugu goriilmiistiir. Katilimcilar bireysel olarak kendi hizlarinda ilerlerken,
etkinligi tamamlama siireleri birbirinden farkli olmaktadir. Boylece birlikte yapilacak etkinliklere gegilebilmesi
icin 0gretmenin katilimcilart isbirlikli ¢alismaya yonlendirmesi ve arkada kalan katilimecilarin digerlerinden
yardim alabilmesi dersin yiiriitiilmesini kolaylastirmaktadir.

Calisma Aliskanhklart

Uygulama baglangicinda katilimcilarin daha ¢ok 6gretmene bagimli olarak ve yaptiklart her adimin dogru ya da
yanlis olup olmadigint onaylatma egiliminde olduklart ortaya ¢ikmistir. Bu durum uygulama siireci ilerledik¢e
azalmig ve katilimcilarin kendi 6grenmelerini yonetebildikleri, bireysel olarak galisabildikleri ve dogru yolda
olup olmadiklarina kendilerinin karar verebildikleri goriilmiistiir. Ayrica katilimeilar uygulama siireci baglarinda
yarigmaci bir havada etkinliklerde cevaplarini birbirlerinden saklama egilimindeyken, siire¢ ilerledikge
yardimlagsma ve igbirlikli calisma egiliminde olmuslardir. Kayda deger bir bulgu birlikte yapilacak etkinlikler s6z
konusu oldugunda bireysel etkinligi tamamlamig katilimcilarin arkada kalan katilimeilarin etkinligi bir an 6nce
bitirmesini istemesidir. Bunun gergeklesmesi i¢in de Ogrencilerin igbirlikli caligmaya yoneldikleri
gbzlemlenmistir.

Goriismeler

Kattlimcilarin Géziinde Teknoloji-Zengin Ortam

Gortigmelerden elde edilen verilere gore katilimcilar QA ortamuni bir bilgisayar oyunu olmasindan g¢ok
kendilerine yeni bilgiler 6greten bir 6grenme ortami olarak gérmektedir. Katilimer 2 “Quest Atlantis bilgisayarin

icinde olusturulmus bir diinyadir. Gergek hayatta bildigimizi sandigimiz bilgileri yanlis biliyormusuz fakat Quest
Atlantis bize daha dogrusunu ogretti.” ifadesiyle QA’in kendilerine bilmediklerini 6grettigini vurgulamistir.
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Benzer olarak Katilime1 3, QA sayesinde yanlis bildigi ve diizelttigi durumlardan bahsetmistir. Katilimer 6 ise
“Ouest Atlantis bana gore bir bilgi kiipii ya hayatimizda bize bilgi veriyor, sohbet odasinda, MSN’de nasil
yazacagimizi anlatan sanal bir diinya.” goriisiyle QA’in 6grenme acisindan katkilarina dikkat ¢ekmistir. Yine
katilimcilarin hepsi Quest Atlantis’teki hedeflerinin yeni bir seyler 6grenmek oldugunu vurgulamislardir.

Motivasyon

Katilimcilarin hepsi yapilan on alt1 haftalik uygulama sonrasinda da QA kullanmaya devam etmek istediklerini
belirtmislerdir. Katilimcilarin devam etmek istemelerinde ortamda yeni bir sey 6grenmeleri, eglenceli bir sekilde
O0grenme yasantisi gecirmeleri ve oOgrendikleri seylerin kendilerine giinliik hayatlarinda yararli olacagim
diisinmelerinin etkisi biiyiiktiir. Katilime1 6 “Ya 6mriim yettikce, yettigi kadariyla bu Quest Atlantis’i kullanmak
istiyorum. Ciinkii hayatimizda neler yapmamizi bize &gretiyor, ders veriyor.” ifadesiyle QA’e devam etmek
isteme sebebini agiklamistir. Katilimer 1 ise devam etme konusundaki diislinceleri soruldugunda “Ederim.
Ciinkii baya hatami gérdiim ve diizelttim.”, “Hem eglenceli, hem 6gretici” cevaplariyla goriislerini agiklamustir.

Calisma Aliskanhklart

Bazi katilimcilar Quest Atlantis’in yardimlagsma konusunda kendilerine ¢ok sey Ogrettigini vurgulamaktadir.
Yapilan gozlemlerde ortaya ¢ikan duruma paralel olarak katilimcilar uygulama siirecinde baslarda pek
yardimlasmazken daha sonra birbirlerinden yardim alarak, isbirlikli ¢alismaya yoneldiklerini belirtmiglerdir.
Katilimer 2 “Mesela yardimlagma konusu vardi, Quest Atlantis’te yardimlagiyorduk ¢ogu kisiyle. Eskiden ben
fazla yardimlagsmayi sevmiyordum.” seklinde QA uygulama siirecinde degisen davranisini vurgulamistir. Yine
Katilime1r 3 “Birlikte bazen gorevlerimizi tartisarak yapiyoruz.” ifadesiyle QA’de Ogrenirken
yardimlastiklarindan bahsetmigtir. Katilime1 5 ise “Bir de yardimlagma ¢iinkii baz1 gorevlerimizde, mesela ben
yapamadigimda arkadasim bana yardim ediyordu o questte.” ifadesiyle QA’de yardimlasarak ¢aligmanin ortamin
ozelikleri i¢cinde bulundugunu anlatmistir.

Katilimeilar bireysel 6grenme etkinlikleri ile kendi hizlarinda ilerlerken, etkinlikleri tamamlama siirelerinin
farkli olmas: geride kalan katilimcinin bu durumun 6grenmesine engel olusturdugunu diisiinmesine sebep
olmustur. Katilimer 6 bu durumu “... sey bazen bir gérevi unuttugum oluyor. Mesela Lidya’da Penny gorevinde,
Lidya’ya tekrar donmeyi unuttum. Onun yiiziinden ya, diger gorevi yapamiyorum. Bu bir engel oluyor bana,
arkadaglarimdan geri kalmam.” ifadesiyle agiklamistir. Katilimc1 bdyle durumlarda 6gretmenden yardim
istedigini anlatmistir. Benzer sekilde Katilimer 2 etkinligi tamamlamada geride kalmasint QA’i kullanirken
yasadigi sorunlar i¢inde gormiistiir. Geride kalinca arkadaslarindan tepki aldigini ve anlamadigi yerlerde de
arkadaglarindan yardim alarak ilerledigini anlatmistir.

Yazili Degerlendirme ve QA Ortamindan Elde Edilen Bulgular

Katilimer grubu yazili degerlendirme sonucunda ayni konuyu Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda &grenen
gruba gore daha basarilidir(Mgeney=5,67, Myontroi=2,33, 116=6,202, p<0,05). QA’in katilimeilarin dgrenmelerine
etkileri agisindan katilimeilarla yapilan goériismeler ve alan notlarindan elde edilen bulgulara paralel bir bulgu
elde edilmistir. QA ortamindan elde edilen sanal portfolyolara gore 6grenciler kendilerine atanan etkinliklerin
biiyiik bir kismmi tamamlamuslardir. Ozellikle tamamlanamayan etkinliklerin dgrencinin devamsizhigindan
kaynakhi oldugu ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerin QA ortamindaki dahili e-posta ve sohbet giinliikleri
incelendiginde birbirleriyle iletisim kurarak yardimlagma yoluna gittikleri gériilmiistiir.

TARTISMA VE SONUC

Elde edilen bulgulara dayanarak teknoloji-zengin bireysel 6grenme ortamlarinin okul 6grenmelerine yardimct
olacak potansiyele sahip oldugu sdylenebilir. Bu ortamlar 6grencilerin motivasyonunu arttirmakta ve onlarin
kendi hizlarinda ilerlemelerine, dgretmenden bagimsiz olarak kendi 6grenmelerini yonlendirmelerine izin
vererek eglenceli bir Ogrenme yasantist gegirilmesini saglamaktadir. Bdyle ortamlarin egitim amach
kullanilmasinda 6gretmene o6nemli gorevler diismektedir. Ogretmenin 6grencilerin  kendi baslarma
yapabilecekleri etkinliklerle birlikte 6grenme etkinlikleri arasindaki dengeyi saglamasi dersin yiiriitiilmesini
etkilemektedir. Ogretmen 6grenciler arasindaki bireysel farkliliklarin dersi olumsuz etkilemesini engellemek
amaciyla Ogrenciler arasinda igbirligine dayali ¢aligma ortami olusturarak bu dengeyi saglayabilir. Boylece
ogrencilerin bireysel etkinliklerden birlikte yapilacak etkinliklere gegisinde dersin gidisati yeniden planlanabilir.
Sonu¢ olarak bireysel O6grenme ortamlarinin simif ortaminda kullanilmasi, siniftaki Ogrencilerin birlikte
ogrenmelerini ve dersin gidisatini etkilemesi agisindan ders planinin yeniden diizenlenmesini gerektirmektedir.
Boyle bireysel 6grenmeye izin veren teknoloji-zengin ortamlarin sinif ortamindaki dgrenmelerdeki kullanimi
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sirasinda  Ogretmenin birtakim ilkeler gelistirmesi yararli olabilir. Boylece 0Ogrencilerin kendi hizinda
ilerlemelerine izin verilirken, dersin gidisat1 ve dgrenciler arasindaki bireysel farkliliklardan dolay: ortaya ¢ikan
durumlarin dengelenmesi saglanabilir.

ONERILER

Bu calismada Quest Atlantis teknoloji-zengin bireysel 6grenme ortaminin simif ortamindaki 6grenme pratigine
etkileri incelenmistir. Benzer teknoloji-zengin 6grenme ortamlarinin daha etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin
bu ortamlardaki 6grenme siireglerinin tiim yonleriyle derinlemesine incelenmesi bagka bir ¢alisma konusu
olabilir.
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