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Bu calismada egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkogretim ogrencilerinin bilgisayar
dersindeki basarilari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari Uzerine etkileri arastiriimistir.
Bu amagla, ilkdgretim yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu kapsayan
bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Egitsel bilgisayar oyunu, 3-Boyutlu ve c¢ok-

kullanicili sanal bir 6grenme ortami olan Quest Atlantis altyapisi kullanilarak

tasarlanmigtir.

Yari deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeline gore
hazirlanan arastirmada, deney grubu o&drencileri iki hafta suresince oyun
ortaminda o6grenirken kontrol grubu o6grencileri ayni sure boyunca geleneksel
anlatima dayali yontemle &gdrenmislerdir. Uygulamalardan 6nce ve sonra
ogrencilerden bilgisayara iligkin 6z-yeterlik algisi dlgedi’'ni doldurmalari istenmis ve
basar testi uygulanmigtir. Her iki gruptaki ogrencilerin bilgisayar kullanimlari ile
deney grubundan rastgele secilmis dgrenciler ile yapilan yuz-ylze goérismeler de

veri kaynaklari arasindadir.

Arastirma sonucunda 6grencilerin uygulama éncesi ve sonrasindaki basari testi
sonuglarina gore her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis gerceklesmis,
bununla birlikte 6grencilerin oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayal
ogrenme ortamindaki basarilari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari arasinda anlamli
bir fark bulunamamistir. Ayrica, cinsiyetin 6grencilerin basarisini ve bilgisayar 6z-
yeterlik algisini degistirmedigi saptanmigtir. Oyun-tabanli 6grenme ortaminin
ogrencilerin hosuna gittigi, kaygilarini azalttigi, bireysel olarak 6drenmelerine

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

Anahtar Kelimeler: Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, egitsel bilgisayar oyunlari,

bilgisayar 6z-yeterlik algisi

Danigman: Yard. Dog. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
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COMPUTER COURSE
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ABSTRACT

The effects of educational computer games on the achievement and computer
self-efficacy of primary school children were the focus of this research study. For
this purpose, a computer game was utilized by a seventh grade class to learn
about computer hardware in a computer course. Design of the game-based
learning environment was implemented in a 3-Dimensional multi-user virtual

learning environment called as Quest Atlantis.

The research design of the study was quasi-experimental type that included a
control group (nonequivalent groups design). Learners in the experimental group
learnt in the game-based environment for two weeks while learners in the control
group spent the same amount of time while learning through traditional didactic
teaching method. Learners completed a computer self-efficacy scale and took an
achievement test before and after their learning. Computer literacy data of learners
from both groups and face-to-face interviews with random learners from the

experimental group were additional data sources.

Although both groups showed statistically significant learning gains after the
treatments, there was no significant difference in the achievement and self-efficacy
of students between the game-based learning environment and traditional learning
environment. It was also found that the gender of the students did not affect their
achievement and self-efficacy. Qualitative analysis showed that students enjoyed
learning through the game-based learning environment, the environment
supported students in their self-learning, reduced their stress, and afforded visual

learning.

Keywords: Game-based learning environments, educational computer games,

computer self-efficacy
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1. GiRiS
1.1. Problem Durumu

GunUumuzdeki birgok etken, egitimi amac¢c ve islev ydnunden degismeye
zorlamigtir. Hizli sosyo-kultirel, ekonomik ve teknolojik gelismeler, bilim alanindaki
yeni gelismeler ve buluslar, insan haklarindaki gelismeler egitimden beklentilerin
artmasina yol acmis ve geleneksel editime baski yaparak egitimi birey yararina
degismeye zorlamistir (Yesilyaprak, 2003). Hizli gelisen teknoloji, egitimde 6gretim
teknolojilerinin kullaniimasi yontinde baski olusturmustur. Bu nedenle son yillarda
bircok Ulkenin egitim alanindaki gelisme hedefleri, bilgisayar teknolojilerinin
ogretim programlari ile bitinlestiriimesini de kapsamaktadir (Cagiltay, Cakiroglu,
Cagdiltay ve Cakiroglu, 2001).

1.1.1. Ogrenmenin tanimi ve kapsami

Schunk (2000, s. 1)a gére, “insanlar kavram, dil, hareket ve sosyal beceriler
ogrenebilirler ve 6gdrendikleri cesitli formlar alabilir. Kuramci ve arastirmacilar

tarafindan kabul edilmis tek bir 6grenme tanimi yoktur.”

Ogrenmenin tanimi pozitivist (kesin) ve rélativist (goreceli) bakis agisina gore
degismektedir. Ogrenmede davranisgi ve bilissel yaklasim arasinda anlamli farklar
olsa da, ikisi de pozitivist bakis acgisini yansitir. Davraniggilar 6grenmeyi, dissal
uyaricilar ve bu uyaricilara kargi verilen tepkiler arasindaki iligki olarak tanimlarlar.
Bilisselciler ise, 6grenmeye zihinsel slrecleri de katarken i¢sel ve digsal tepkiler
arasindaki iligskiyi de dikkate alirlar. Rolativistler bilginin dodasini ve insanin nasil
ogrenmeye bagladiginin bir agiklamasini bizlere sunarlar. Bireyler kendi kavrayis
ve bilgilenmelerini karsilikli etkilesim yoluyla olusturmayi; bildikleri-inandiklar fikir,
olay ve etkinliklerle iligkili olarak surdururler (etkilesimli yolla kendi bilgilerini
olusturup vyapilandirirlar). Ogrenilen bilgiler olaylarla iligkilendirilir. Gergek
bilinemez, sonug ¢ikarilabilir ya da belirlenebilir. Mutlak dogru yoktur. Kisiler
“‘dogru” ya da “yanlis” diye yargilamadan konu, olay ve durumlarin farkli

anlamlarini saptarlar (Hannafin ve Hill, 2007).

Pozitivizmin ve rolativizmin bilgiye bakisg acilari ve bu bakig acilarindan yola
cikilarak ortaya konan tasarim iskeletleri ve bunlar arasindaki farkliliklar tablo

1.1.’de sunulmustur.



Tablo 1.1. Bilgiye bakis acgisi ve tasarim iskeleti (Hannafin ve Hill 2007, s. 54)

Bilgiye Bakig Acisi Tasarim Iiskeleti
Pozitivizm Objektivizm
o Bilgi 6grenenden bagimsiz olugur e Bilgi disaridan 6grenene sunulur
e Mutlak dogru vardir ¢ Amaca ulasmak igin uygun durum
hazirlanir

Bilgi digsal olarak insa edilir

Roélativizm Yapilandirmaci

Bilgi 6grenen tarafindan yapilandirilir | e  Bilginin yapilandiriimasinda
Dogru gorecelidir ogrenene rehberlik edilir

e Anlamli yapilanma igin zengin bir
baglam saglanir

Bilgi i¢csel olarak yapilandirilir

Yalin (2000)’a gore 6grenmenin temel bazi ilkeleri vardir. Bunlar:

Ogrenme, motivasyona dayanir ve hi¢ kimse 6grenme istedi olmadan
ogrenemez. Bu nedenle 06gretmen, ogrencinin 6grenmeye istekli hale
gelmesine yardimci olmak igin bu istek veya arzularin kullanilacagi 6grenme

faaliyetlerine imkan tanimalidir.

Ogrenme, dgrenme kapasitesine dayanir. Her égrencinin 6grenme hizinda ve

ogretilenleri kavrama konusunda ¢ok cesitli farkliliklar vardir.

Ogrenme, deneyimlere dayanir. Yeni bir konu, égrenci tarafindan her zaman

onceki bilgi ve deneyimlerinin 1131 altinda yorumlanir ve eklenir.

Ogrenme, 6grencinin aktif katlimina dayanir. Yaparak ve yasayarak

o6grenme, uzun sureli ve tam bir 6grenme olusturur.

Ogrenme, problem c¢dzme ile pekisir. Ogrenme-dJretme siirecinde konu

anlatmak yerine, soru sormaya ve arastirmaya oncelik verilmelidir.
Geri bildirim, 6grenme eftkililigini arttirir.

Asiri kurall yapilandiriimis 6grenme ortami, bazi &grencileri gerilime

sokabilirken, kurallari daha esnek 6grenme ortamlari 6grenmeyi arttirir.



e  Yenilik, gesitlilik ve risk 6grenmeyi arttirir.

Ogrenmenin ilkeleri incelendiginde, egitimin odaginin 6Jretmenden 6grenciye

dogru degistigi ve o6grencinin niteliklerini merkeze alan ydéntem ve tekniklerin

kullaniimasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

Ogretimin dizenlenmesinde 6grencinin nitelikleri neden énemlidir? Senemoglu
(2002, s. 384—385) bu durumu su sekilde agiklamigtir:

o “Ogrencinin gudilenmiglik diizeyinin yliksek olmasi, égrenme birimine ilgi,
intiyag duymasi, deger vermesi, o©0grenmede bir amacinin olmasi,
ogrenebilecegine iliskin 6zguveni, 6grencinin egitim durumuna dikkatini
yoneltmesini ve 0Ogrenme etkinligini surdirmesini saglar. Bu durumun

sonunda da 6grencinin gerek dgrenme, gerekse hatirlama duzeyi yukselir.

o Ogrencinin yasi, gelisim diizeyi, genel saglik durumu, genel yetenegi, icinde
yasadigl sosyo-kultirel kosullar onun 6grenmesini etkileyen kosullardir.
Ogretimi diizenlerken 6grencinin bu 6zelliklerinin dikkate alinmasi 6grenme

ve hatirlama duzeyinin yukselmesine yardim eder.

. Ogrencinin yeni 6grenecegi ders, Unite, konu ile ilgili sahip oldugu 6n

ogrenmeler yeni 6grenmeleri kolaylastirir ve 6grenmeyi mumkan kilar.”

Ogretmenler, d3retme ile ilgili olarak yaklasimlarini bilginin direk aktariimasindan,
fikirlerin ve konularin elestirel analizine ve yapilandiriimasina dogru degistirmeye
baglamistir. Ogrenme, i¢sel bir sirectir ve 6grenmeyi destekleyici 6gretim
ortamlarinin planlanmasi ve duzenlenmesi esnasinda dgrencilerin nitelikleri
dikkate alinmalidir. Ogrencinin 6zellikleri dikkate alinarak tasarlanmis bir ortamda
hem oOgrencilerin  6grenmesi kolaylasmakta hem de hatirlama duzeyleri
yukselmektedir (Senemoglu, 2002; Bottino, Ferlino, Ott, & Tavella, 2006).

1.1.2. Ogrenme ortamlari

Yalin (2000, s. 43)'a gore “Ogretim ortami, 6gretim ve 6grenmenin gergeklesecegi

fiziksel gevredir.” Ogrenme ile ilgili yapilan bircok arastirma ve bulgu “egitim-

ogretim ortamlari” ile soyle iliskilendirilebilir (Ergin, 1995):



. Ogrenci konu ile aktif olarak ilgilenirse 6grenme gerceklesir. Bu nedenle, tiim
egitim aracglart 6grencinin derse katimini cesaretlendirecek bigimde

tasarlanmalidir.
° Sinifta 6grenilenler gercek yasamdaki durumlara uygulanabilir olmalidir.

. Resimler, filmler ve diger tim egitim araclari sézcukler ile yapilan anlatimlarin

daha iyi anlagilmasina yardimci olur.

. Ogrenme ortamlari her dégrencinin kendi hizina gore ilerleyebilmesine olanak

verecek bicimde dizenlenmelidir.

o Ogrenci dogru yolda olup olmadigini bildiginde ve cesaretlendirildiginde

o0grenme daha iyi olmaktadir.

° Ogrenme, 6grenme ortaminda ise kosulan duyu organlarinin  goklugu

oraninda iyi ve kalici olmaktadir.

Ogrenme ve dgrenme ortamlari arasindaki bu iliskiler incelendiginde, oyun-tabanli
o6grenme ortamlarinin butin bu gereksinimlere cevap verir nitelikte, egitimde
kullanmak i¢in bicilmig bir kaftan oldugu dusunulebilir. Cunku oyunlar 6grencilerin
aktif olarak ilgilenip, faaliyetlerini bireysel surdurebilecekleri bir ara¢ olmalari
yaninda, yaparak-yasayarak oOgrenmelerine firsat taniyan ortamlar sunar.
Oyuncularin eylemlerine dogrudan doénit sunarak dogru-yanhs degerlendirmesi
yaparlar ve dgrencilerin yanhglarini aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde gérmelerini
saglarlar. Yanhg bir hamlede ya da ilerlemede ayni noktaya geri donmelerini
saglayarak, dogruyu buldururlar. Gergek yasamdaki olaylari, gergekgi
simulasyonlarla tehlikelerden uzak bir gekilde kurgulamaya firsat verirler. Birden
fazla duyu organina hitap ederek, 6grenmenin daha kalici olmasini saglarlar.
BUtlin bunlari saglarken de, suregte o6grencileri eglendirirler. Ogrenciler aktif
olduklarinda, sureci kendileri kontrol ettiklerinde, arastirip kesfettiklerinde daha iyi
ogrenirler (Coleman, 1971; Malone & Lepper, 1987a; Mann, Eidelson, Fukuchi,
Nissman, Robertson, & Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner & Holzinger, 2007;
Bottino et al., 2006). Dolayisi ile hem 6grencilerin ilgisini cekecek hem de aktif

ogrenmeyi saglayip onlarin basarisini arttiracak egitim-6gretim ortamlari



hazirlamanin bir yolu, 6zellikle gunimuz ¢ocuklarinin bir tutkusu olan bilgisayar

oyunlarini egitim-6gretim suregleri igerisinde kullanmaktir.

1.1.2.1. Oyun-tabanh 6grenme ortamlari

Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 442)e gore oyun “Genellikle gercek dinya
disinda, kesin olmayan, kendine 6zgu kurallari ve kaltlrt olan, edlenceli ve istege
bagli bir etkinliktir.” Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003, s. 141)ya gore egitsel
oyunlar “Oyun formatini kullanarak 6grencilerin ders konularini 6grenmesini
saglayan ya da problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.” Oyun-tabanli
ogrenme ortamlari, belirli problem senaryolarinin igine yerlestirilen oyun-catili
problem-tabanli 6grenme ortamlaridir. Oyunlar, yaris ve sans gibi Ozelliklerin
yaninda bilinmeyen sonug, alternatif ¢ézimler, problemin yapilandiriimasi, igbirligi
gibi problem ¢6zmenin birgok 6zelligini de igerir. Oyun-tabanli ortamlarda
ogrenciler problemlerini kendileri olusturup ¢6zum icin gerekli bilgileri kendileri

toplamakta ve problemi ¢ozmektedirler (Ebner et al., 2007; Bottino et al., 2006).

Hostetter (2002)’a gore bilgisayar oyunlari miikemmel bir 6grenme aracidir. Cunku
bilgisayar oyunlari 6grencilere zorlugu ayarlama sansi verirler ve dahasi kullanici

istedigi zaman istedigi kadar oyunu oynayabilir.

Oyunlar ile 6grenmenin ek bir faydasi, onlarin ginlik hayatta karsilagilabilecek
deneyimlerin simllasyonuna geleneksel egitim araglarindan daha uygun
olmalaridir. Bu o6zellikleri ile kuram ve uygulama arasinda uygun bir képruddrler.
Kullanicilar, simdlasyonlarla gercek hayatta karsilasabilecekleri sonuglara
korkusuzca ulagirlar. Bu yuzden o6zellikle tip ve muhendislik gibi kritik uygulama
alanlarinda kullanilirlar (Mann et al., 2002; Ebner et al., 2007). Literaturde
oyunlarin okuma, telaffuz, konusma, kelime 6drenme, matematiksel problem

¢6zme gibi konularda ¢ok sik kullanildigi goéralmektedir (Mulac, 1971).

1.1.2.2. Oyunlarin 6zellikleri

Bir oyunu oyun yapan nedir?
Prensky (2001)’e gdre bir oyunu oyun yapan:

° Kurallar,



. Hedef ve Amaclar,
e  Donutler (Geri bildirimler),
e  Zorluklar/ Yarig / Meydan Okuma / Karsitlik,

. Etkilesim ve

Sunum veya hikayedir.

Bazilari oyunun bilesenleri icin micadele ve risk derken, digerleri bunlar icin kural,

strateji, amag, yaris ve sans der (Garris et al., 2002).

Kurallar: Kurallar oyunlarin sinirlarini gizerler ve hedefe ulasmak igin gesitli yollar
sunarlar. Bir oyunun herhangi bir kurali yoksa o bir oyun degil serbest bir
eglencedir. Oyunu herhangi bir eglenceden ayiran en 6nemli 6zellik kuralinin
olmasidir. Kurallar oyun ortamini dizenleyip, oyunun yapisal 6gelerini bir araya
getirirler. Bodylece oyun bi¢cim ve anlam kazanir. Oyunun kag Kisi ile oynanacagi,
geri bildirimlerin ne zaman ne sekilde verilecegi, bir dizeyden diger duzeye nasil
gegilecegi ve oyunda nasil ilerlenecedi gibi konular kurallar tarafindan belirlenir
(Prensky, 2001).

Kurallar oyunu yapilandiran, dizenleyen, orgutleyen, oyunun amaglarini
bicimlendiren ve oyuncunun bu amagclara gore hareket etmesini saglayan

yapilardir.

Hedef ve Amaglar: Bir oyunda erisiimek istenen hedefe ulagsmanin kullaniciyi
motive etmede rolU bayuktlir. Amaci olmayan bir oyun, oyuncuyu motive edemez,
oyuncuda oyunu devam ettirme istegi ya da oyunu yeniden oynama istegdi
uyandiramaz. Oyunda hedef ve amag, oyuncunun goénulli olarak oyunu
oynamasini, zaman ve emek harcamasini saglarken oyuncuda gorev duygusunu
da gelistirir. Cogu oyunda hedef oyunun basinda belirlenir: En yiksek puani

almak, sona ulasmak ya da bayragi ele gegirmek gibi.

Donutler (Geri bildirimler): Kullanicinin hedefe goére nasil ilerledigi donutler
sayesinde anlasilir. Oyunda kullanicinin yaptigi bir seye karsilik bir durum

degistiginde donut verilir. Oyuncuya oyunun hangi dizeyinde bulundugu, kalan



suresi, ilerleyis hizi, basarii olup olmadigi gibi degiskenlerin bildiriimesi
bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunlarinin etkilesimli oldugunu gosterir (Malone &
Lepper, 1987b; Prensky, 2001).

Oyunda donat, kurallar ile oyuncu arasinda iletisimi saglar. Donlt, gergeklestirilen
bir etkinlik sonrasinda bu etkinligin kabul edilip edilemeyecegine dair oyuncuya
verilen bilgidir. Etkinligin kabul edilip edilemeyecedi ise oyunun kurallari tarafindan

belirlenir.

Donutlerin oyuncu Uzerinde olumlu etkisi oldugu gibi olumsuz etkisi de olabilir.
Ornegin verilen bir ceza oyuncunun cesaretini kirabilir ya da dénitiin gereginden

fazla olmasi oyuncunun kararini etkileyip oyuna devam etmesini engelleyebilir.

Zorluklar / Yang / Meydan Okuma / Karsithk: Bunlar oyunda ¢ozlilmeye
calisilan problemin pargalaridir. Bir oyun oynanirken bir problem ¢ézultr. Kullanici
oyun icerisinde gercek tehlikeler ile kargi karsiya kalmadan, gercek yasamdaki gibi
korku ve heyecan duyabilir. Bu da, onu motive eder ve o oyunu surdurmesini ve

tamamlamasini saglar.

Etkilesim: Prensky (2001) etkilesimi 2 acidan ele alir:

1. Oyuncularin ya da bilgisayarin etkilesimidir ki, buna dénat denilebilir.
2. Oyuncularin oyunu oynarken birbirleri ile olusturduklari sosyal ortam.

Bu sekilde utangac olarak tanimlanan c¢ocuklar da kendi fikirlerini rahatga ifade
edebilir ve ¢ocuklarin kendilerine karsl olan guUvenleri artabilir. Bu da, bilgisayar
oyunlarinin oynayanlari sosyallikten uzaklastirdigi goértstine bir alternatif

olusturabilir.

Bilgisayar oyunlarindaki ortamlarin igerdigi 6geleri kitaplarda veya filmlerde
bulmak zordur. Clnku bilgisayar oyunlari kitaplardan ve filmlerden farkli olarak
etkilesim saglarlar ve kullanicinin denemesine ve yanilmasina izin verirler. Kitap
ve filmlerde gecen olaylar okuyucudan ya da izleyiciden badimsizdir. Bir kitap
ikinci sefer okundugunda ya da bir film ikinci sefer izlendiginde yine ayni olaylarla
ya da ayni sonla karsilasilir. Ancak ikinci defa oynanan bir oyunda, oyunun gidisi

ve sonu oyuncunun verecegdi kararlara gore degisebilir (Prensky, 2001).



Sunum veya hikaye: Oyunun ne hakkinda oldugudur. Satrang, c¢atisma
oyunudur. Tetris, sekilleri tanima ve yerlestirmeyi igerir. Age Of Empires, savas
sanatlari ile ilgilidir. Oyunun hikayesi oyunun baginda dogrudan verilebilecegi gibi
oyunun igerinde dolayl olarak da verilebilir. Oyunun baginda oyun hakkinda bir
takim agiklamalar yapilir, hikaye oyunun igerisine gizlenmis olabilir. Ornegin dama
oyununda rakip ile bir micadele vardir ve bu durum oyunda gizlidir. A¢iklamaya
gerek yoktur. Kullanici bir stire oynadiktan sonra, oyun hakkinda bir fikre sahip
olabilir (Prensky, 2001).

Bazi bilgisayar oyunu kuramcilari oyunun temelinde hikaye vardir derken, bazilari
sunum oyuna sadece renk katar der. Su bir gergektir ki oyunun hikayesi guglu bir

uyarici niteligi tasir ve oyuncunun hayal gicunu gelistirir.

Oyunlari, milyonlarca insan igin ¢ekici yapan 12 karakteristik 6zellik vardir. Bunlar,

Prensky (2001)’e gbre sunlardir:

—

Oyunlar, eglence formatindadirlar. Bize edlence ve zevk verirler.

2. Oyunlar, oyun formatindadirlar. Bize heyecan ve tutku verirler.

3. Oyunlarin kurallari vardir ve bu bize oyunlarin yapisini verir.

4. Oyunlarin amaglari vardir. Bu bizi motive eder.

5.  Oyunlar etkilesimlidir, bir seyler yapmayi gerektirir.

6. Oyunlar uyarlanabilir. Bu akiciligi saglar.

7. Oyunlarin donatleri vardir ve bu bizim 6grenmemizi saglar.

8.  Oyunlarin kazanma durumu vardir ve bu bizim egomuzu tatmin eder.

9. Oyunlar miucadele, yarig, meydan okuma ve karsitlk icerir. Bu bize heyecan

saglar.
10. Oyunlarda problem ¢ézme vardir ve bu bizim yaraticiligimizi arttirir.
11. Oyunlarda etkilesim vardir. Bu bizim sosyal olmamizi saglar.

12. Oyunlarin sunumlari ve hikayeleri vardir. Bu bize duygu verir.



1.1.2.3. Oyunlarin egitimde kullanimi

Oyunlar o6grencileri baska dunyalara tasiyarak, &grencilerin roller yoluyla
yeteneklerini ortaya koymalarini, bilgi ve beceri kazanmalarini saglarlar.
‘Rekabetci egzersiz” olarak nitelendiriien oyunlarda amacg ilerlemek ve

kazanmaktir. Oyuncu bunu basarabilmek icin konuyla ilgili 6grenmesi gerekenleri

ogrenerek bunlari kullanir (Gredler, 2003).

Tablo 1.2. lyi tasarlanmis bir oyun igin gerekli tasarim olgiitleri (Gredler,
2003)

Oyunlar igin Gerekli Olan Tasarim Olgiitleri

Olgiit Agiklama
Kazanmak igin bilgi ve beceri | Sans faktéri bilginin ve c¢abanin
gOsterilmelidir. degerini dugurdr.
Oyunda 6nemli kavram ve igerikler | Oyun o6grenilmesi gerekeni direk
vurgulanmalidir. vermelidir.

Oyun, anlamasi kolay ve oyuncular igin
ilging olmalidir.

Amacg pratik ama ayni zamanda da
meydan okuyan bir oyun yapmaktir.

Ogrenciler yanlis  cevaplar icin | Hatayi cezalandirmak, cabayi
cezalandiriimamalhdir. cezalandirmakitir.

Sifir-toplam (zero-sum) oyunu | Birileri kazanirken digerleri kaybetmeye
olmamalidir. mahkum olmamalidir.

Oyunlar ile ¢alismak, dgrencilerin sadece kuramsal olarak ya da diger insanlarin
deneyimlerini dinleyerek bir seyler 6grenmelerini saglamaktan ¢ok, kendi kendine
ogrenmeyi ve onlarin yeni tasarimlar yaratmalarini saglar. Anlatima dayali
ortamlar arastirmalarda genellikle geleneksel ortam olarak ifade edilmektedir. Bu
calismada anlatima dayali ifadesinin kullaniimasi daha uygun bulunmustur. Tablo
1.3."de oyun-tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenme yontemleri arasindaki

farklar listelenmisgtir.



Tablo 1.3. Oyun-tabanli 6grenme ile
arasindaki farklar (Squire, 2003)

anlatima dayali 6grenme yontemleri

Oyun-Tabanh Ogrenme

Anlatima Dayali Ogrenme

Ne kadar veya ne zaman oynayacag|
6grencinin kontrolindedir.

Ogrenci gruplar belirli bir yerde bir
araya toplanarak ¢ok az serbestlikle ve
yonetimle ogrenmelerini
gerceklestirmeye caligirlar.

Ogrenciler aktif olarak calisirlar ve
cesitli etkinlikler yaparlar.

Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile
almak zorundadirlar.

Ogrenciler istedikleri kadar slreyi | Batin o6grenciler ayni yere giderek,

oyuna ayirabilirler. sinirli surede ogrenmelerini
gerceklestirmek zorundadirlar.

Ogrenciler kendilerini  uzman gibi | Ogrenciler  bilgileri  dJretmenlerden

hissederler ve daha guglu, bilgili ve
becerikli olurlar.

ogrenirler ve olgme igin genellikle test
ve sinavlar kullanilir.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi icerisinde
calisma imkanlari vardir.

Ogrenciler bir diger 6grenciyi kaynak
olarak kullanamazlar ve performanslari
birbirlerinden tecrit edilmistir.

Performans, olgut tabanlidir. Her | Her ogrenci seviyesine gore

ogrenci kendisi ile yarigarak | siniflandirilmistir  ve  siniftaki  diger

0grenmesini gerceklestirir. Ogrenciler ile yarigmak zorunda kalir.

icsel bir 6dil mekanizmasi ve | Okullar, “iyi not almak® ve “sinifi

duygusal bir haz vardir. gegcmek” gibi digsal oddller ile
donatiimistir.

Garris ve arkadasglari (2002), oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagina dair bir

model ortaya koymuslardir.

GIRDI SUREC CIKTI
Oyun Dongusu
Ogretimsel Kullanici
Igerik Karari /@ Sorgulama
—  Ogrenme
Sistem Kullanicinin Ciktilari
Oyun Geribildirimi Tutumu
Karakteristikleri

==/

Sekil 1.1. Oyun-tabanli 6grenme modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)
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Modele goére, surece oyunun oOzellikleri (karakteristikleri) ile 6gretimsel igerik
birlikte girecek ve oyuncu oyun dongusu igerisinde oyunun yapisini kesfedecek,
sorgulama surecinde ise uyarlamaya ve uygulamaya gecgecektir (Garris et al.,
2002). Kullanicinin oyuna baglamasi ile oyun déngusu bagslar. Oyuncu oyunu
tamamladiginda, bilissel yapisinda, davranig ve tutumlarinda degisiklik olmustur
(Prensky, 2001).

Bu sulrecte;
o Ogrenenlerden hedeflenen davraniglarin saglanmasi,

. Ogrenenlerin istenen duygusal ve bilissel tepkilerin deneyimlerine sahip

olmalari,

o Etkilesimden alinan sonuglar ve oyundan Uretilen doénutler énemlidir (Garris
et al., 2002).

Modelin avantajlari sunlardir:

o Geleneksel girdi-suireg-gikti  6grenme modelleri tek denemeye dayali
dgrenmeyi (single-trial learning) vurgular. Ogrenen tek bir denemede ddevini
gergeklestirir. Bu modelde ise oyuncu oyunu oynayip birakmaz tekrar tekrar

oynayabilir.

o Oyun doéngusu tekrarlanan bir déngudur yani tekrarlanan yargilar-tepkiler,
davraniglar ve donutler bulunmaktadir. Diger bir deyigsle, oyun oynama artan
ilgi, begenme, glven gibi kullanici yargilarini ve tepkilerini harekete gegirir,
bu tepkiler israr etme ve gu¢ harcama gibi davranislar tetikler ve bu

davraniglara sistemden doénut verilir.

e Bu modelde o6grenen aktif olarak deneyimleri sonucunda bilgilerini
yapilandirmaktadir. Bu baglamda deneyime dayali 6grenme gergeklesir.
Soyle ki; bireyler ortamla aktif katilimci olarak etkilesime girer, bu deneyim

ogretimsel desteklerle bir araya gelince etkili 6grenme ortamlari olusur.
Akpinar (1999)’'a gore, oyunlar ile su tir bilgi ve beceriler geligtirilebilir:

o Olgular, kavramlar ve ilkeler
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Ydntemsel bilgiler

Sistem dinamiklerine yonelik bilgiler

Karar verme, analitik distinme ve problem ¢ézme becerileri
iletisim becerileri

Sanal gercgeklik destegi ile bazi psiko-motor beceriler

Tutumlar

Oyunun egitimsel amaca hizmet eden 5 tane bileseni vardir:

Zorluk (challenge): Birgok kuramcinin ortak kanisi sudur: “insanlar uygun
dizeyde bir zorluk tercih ederler.” Oyundaki zorluk faktori ne oyuncunun gok
kolay yapabilecedi kadar basit ne de yapamayacagi kadar zor olmaldir.
Oyuncu kazanmanin zevkini tatmali ve ilerleyebilmelidir. Cok basit ya da ¢ok
zor etkinlikler ilgi gekmezler. Oyunda orta diizeyde yapilabilir etkinlikler de yer
almalidir (Malone & Lepper, 1987b, Prensky, 2001).

Egder oyuncu hedefe ulasacagindan ya da ulasamayacagindan eminse o
ortam mucadeleci olmaz. Sonu¢ belirsiz olmalidir. Bilgisayar oyunlarinda
cesitli zorluk seviyeleri olusturarak, tamamlanmamis ya da sakh Dbilgiler
sunarak, rastgele (random) bilesenler kullanarak belirsiz sonug olusturulabilir
(Malone & Lepper, 1987b).

Zorluk duygusu sonucu bireyler karsilagtiklari sorunlari anlamaya ve
cbzmeye calisabilecekleri gibi, bireyde duyussal olarak heyecan, korku,
seving gibi duygu durumlar olusturarak onun egosunu tatmin edebilir
(Prensky, 2001). Ayrica, oyuncu oyunda mucadele ederken gergek hayattaki
korku ve heyecani yasarken gercek tehlikeler ile kargi karsiya kalmaz.
Gergekmisgesine yasanan bu duygu durumlari onun oyuna devam etmesini

saglar (Malone & Lepper, 1987b).

Oyundaki zorluk faktorl ile 6z-yeterlik algisi arasinda bir iligki vardir. Oyuncu
etkinlikleri tamamlayip sonuca ulastidinda ya da bir sonraki boélime
gectiginde 6z-yeterlik algisi da artar (Malone & Lepper, 1987a).

12



Hayal guicu (fantasy): Bilgisayar oyunlari, fantezileri icinde barindiran bir
ortamdir. Oyun bizi ger¢cek dinyadan alarak hayal aleminin igerisine sokar.
Bu da oldukga ilgi gekici ve motive edicidir. Fantezi, dgdretim ortaminin
tasariminda biligsel ve duyussal avantajlara sahiptir. Fanteziler, 6grenilenleri
benzer durumlara dénistirmeye yarar. Ornegin, oyuncu gercek yasamda
oyundakine benzer bir durumla karsilagirsa karar vermeden 6nce oyundaki
durumu ve sonuglarini disunebilir. Bir diger avantaj ise, oyuncu fanteziler
sayesinde ¢ok karmasik iglemleri dahi zihninde tutmayl basarabilir.
Ogrenciler hayal diinyasinda bir seyler 6grenebilir. Ornegin, ugak kullanirken

fizigin kuralarini 6grenmek gibi (Malone & Lepper, 1987b; Prensky, 2001).

Karmasiklik (complexity): Oyunlar kullanicilari dagindirmeli ve karigik
durumlar yaratarak kullanicilarin o karmasikliktan kurtulmak igin bircok se¢im
arasindan kendi tercihlerini yapmalarini saglamalidir. Bununla birlikte

karmasiklik icinden gikilamayacak kadar zor olmamalhdir.

Kontrol (control): Kontrol, ortamin dizenlenmesini kapsadigi gibi yonetmek
anlaminda da kullanilir. Bilgisayar-tabanli 6grenme ortamlari Kigisel kontrol
saglar. Ogrenci kendi secimini kendisi yapip bunu hayata gecirerek kendi
kontroli dahilinde 6grenmesini gerceklestiri. Oyunda deneme sansi ve
orneklerin yer almasi 6grenme performansini arttirir (Malone & Lepper,
1987a).

Oyundaki kontrol 6gesi oyuncunun kendisini oyun tarafindan yoénetiliyor
hissine kaptirmayacak kadar olmalidir. Cok fazla kontrol igeren bir oyunda
oyuncunun ilgisi dagilabilir. Kisacasi, oyunun kontroli 6grencide olmalidir.
Cunku bu durum 6grencinin oyundan zevk almasini saglar (Malone & Lepper,
1987b).

Merak (curiosity): Anlamaya calisma duygusudur. Malone ve Lepper
(1987b)’e gore iki turli merak vardir: Biligsel merak (cognitive curiosity) ve
algisal merak (sensory curiosity). Bilissel merakta birey sahip oldugu durumla
ilgili olarak bilgi eksigini fark eder etmez bunu kapatma yoluna gider.
Bilgisayar oyunlarindaki belirsizlik, bir sonraki bolimde ne olacagi, oyunu

kazanip kazanamayacagl vb. durumlar oyuncuda Dbiligsel merak
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uyandirabilecek durumlardir. Isik, ses veya c¢evredeki diger duyusal
bilesenlerde bireyin dikkatini ¢ekecek kadar bir degisim meydana gelirse
algisal merak ortaya cikar. Bilgisayar oyunlarinda muzigin siddetinin birden
artmasi, ortamin birden kararmasi, aniden dismanin ¢ikmasi vb. algisal

merak olusturur.

Merakin 6grenme Uzerinde pozitif etkisi oldugu saniimaktadir. Cinkl merak
cocugun konu Uzerine dikkatini yogunlastirmasini saglar (Malone & Lepper,
1987a).

Oyunlar binyesinde metin, resim, ses, video, canlandirma, grafik vb. birgok 6geyi
barindirir. Bu tur 06gelerin kullanildigi  ¢oklu-ortamlarin  6grenme ortamini
geleneksellikten kurtardigi ve 6grenmeyi arttirdigina dair iddialar oldukca fazladir
(Mayer, 2001).

Peterman (1982), hareketli resimleri, televizyonu, bilgisayar ile 6gretimi, isitsel
ortamlari, coklu-ortamlari ve hareketsiz resimleri iceren alti kategori ile ilgili olarak
yapilan arastirmalari incelemis, bu ortamlarin sinifta kullaniimasiyla 6grencilere
biligsel, duyussal ve psiko-motor davraniglarin kazandiriimasina yardimci
oldugunu; c¢ogu durumda bu ortamlarin kullaniimasi ile gergeklestirilen
o6grenmenin, anlatima dayal yontemle saglanan kadar 63renmeyi ya da daha
fazlasini daha kisa slirede ve daha az maliyetle sagladigini belirlemistir (aktaran
Ergin, 1995). Sadece metin veya sembol gibi tek bir ifade sekliyle sunulan bilgi
oruntistinu anlamakta zorluk ¢eken bireylere gorsel materyaller yardimci olabilir.
Gunkld gorsel agiklamalar, bilginin ortaya c¢ikarildigi o6rintilerin somut veya

metaforik olarak resimsel (yari somut) ifadeleridir (Akpinar, 1999).

Egitimciler oyunlarin egitimde kullaniimasi konusunda cesitli fikirlere sahip olsalar
da Garris, Ahlers ve Driskell (2002), Carlson (1971) ve Kirriemur ve McFarlane
(2004)'e goére oyunlar ogretici ve yol gosterici olmalari bakimindan egitimde
kullanmaya uygundurlar ve dolayisiyla egitimcilerin ilgi alanlarina girmektedir.
Bunun nedenleri arasinda ise, oyunda kiginin yaparak-yasayarak o6grenmesi,
oyunlarin 6grenci merkezli olmasi, problemin ¢ézim asamasinda égrencilerin aktif
olarak rol alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkani sunabilmesi ve 6grenme igin

motivasyon saglamasi yer alir.
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1.1.2.4. Egitsel bilgisayar oyunlari

Bilgisayarlar, ginUmuz dunyasinin en gelismis araclarindandir ve hayatimizin her
alaninda etkileri gorulmektedir. Bilgisayarlarin tarihgesine bakacak olursak
bilgisayarlarin ortaya c¢ikisindan kisa bir slire sonra bilgisayar oyunlariyla da

tanistigimizi gorurdz (Yilmaz ve Cagiltay, 2004; Durdu, Tufekgi ve Cagiltay, 2005).

Egitsel bilgisayar oyunlari, sadece oyunlarin ¢ekici bir tira degildir. Ayni zamanda
ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigi konu alanina 6zgu bilgi
oruntulerini icinde tasiyan yapidadirlar. Yani egitsel bilgisayar oyunlari 6grenciye
hoscga vakit gegirten, ama gergeklesen etkinlik i¢erisinde bilgiler de dgreten veya
onceki bilgileri pekistiren bir O6zelliktedir. Egitsel bilgisayar oyunlari ders
mufredatinda yer alan hedeflere ulagsmak amaci ile ise kosulabilir (Akpinar, 1999;
Bottino et al., 2006).

Gectigimiz 30 yilda ¢ocuklarin video oyunlarina harcadiklar stire oldukga artmistir.
1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda haftada ortalama 4 saat
gegirirken, 1990’larin basinda atari salonlarindaki sure dugsmus, evlerde bilgisayar
basinda gecirilen sire artmis ve kullanim cinsiyete goére farklilasmistir. Kizlar
haftada ortalama 2 saat oynarken, erkeklerde bu slre haftada 4 saat civarindadir.
1990’larin ortasinda kizlar haftada 4,5 saat oyuna harcarken, erkekler haftada 7,1
saatlerini bilgisayar oyunu basinda gegirir olmuslardir. Ginimuzde ilkdgretim ve
ortadgretim o6grencilerinde, kizlar haftada 5,5 saat oyuna ayirirken, bu sire
erkeklerde haftada 13 saati bulmaktadir. ilgingtir ki, bilgisayar oyunlarina ayrilan
sure artarken, cocuklarin televizyon baginda gegirdikleri surelerde herhangi bir
degisiklik olmamistir (Gentile & Anderson, 2004; Christakis, Ebel, Rivara, &

Zimmerman, 2004).

Cocuklarin bu derece hoslarina giden ve bikmadan usanmadan oynadiklari
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasi tzerinde durulmasi gereken énemli bir
konudur. Bu sekilde geleneksel sinif ortamlarinin sikicih@r asilarak, egitim sureci

eglenceli ve ¢cocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilir.

Oyunlar 6grencinin gudulenmislik duzeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini,

ogrenebilecegine iligkin 6zguvenini ve etkinligi surdirmesini saglar; 6grencide
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rahatlama ve motivasyon yaratir. Boylece 6grencinin o dersteki basarisi ve 6z-

yeterlik algisi artar.

1.1.3. Oz-yeterlik kavrami ve bilgisayar 6z-yeterlik algisi

Oz-yeterlik kavrami, gesitli kaynaklarda 6z-yeterlik inanci, 6z-yeterlik algisi ve 6z-
yeterlik yargisi olarak ele alinmistir. Bu calismada, “6z-yeterlik algisi” soylemi

benimsenmistir.

Oz-yeterlik algisi, Bandura (1994, s. 2) tarafindan “Bireyin belli bir performansi
gostermek icin gerekli etkinligi organize edip, basarili olarak yapma kapasitesine
iliskin kendi yargis1” olarak tanimlanmistir. Yani kisinin yasantisini etkileyen olayin
ustesinden gelebilmek icin gerekli olan eylemleri ne kadar iyi yapabildigine iligkin

kendi inanci, 6z-yeterlik algisidir.

Pajares (2002) e gore, Oz-yeterlik algisi insanlara motivasyon, mutluluk ve
basarma hissi saglamaktadir. insanlar kendi performanslarina inanmadik¢a arzu
ettikleri sonuclari alamayacaklar, herhangi bir zorluk ile yluz ylze kaldiklarinda
basarmak icin gaba gdstermeyeceklerdir. Oz-yeterlik algisi bireylerin yaptiklari
secimleri, bir isi basarmak icin harcadiklari g¢abayi, c¢abalarinin dizeyini ve

performansini etkilemektedir.

Bircok deneysel ve iligkisel arastirma 6z-yeterligin ilgi ve performansi arttirdigi
sonucunu bulmustur (Lent, Brown, & Hackett, 1994, Silvia, 2003).

Cesitli kaynaklarda 6z-yeterlik algisi kavrami incelendiginde su sonuglar ortaya

cikmaktadir:

o Snyder ve Lopez (2002, s. 278)’e gore 6z yeterlik algisi, “Gdzlenen bir beceri
degil, bireyin ‘ne yapabilirim’ sorusuna verdigi cevap ile ilgili duydugu icsel
inangtir. Bireyin bazi durumlarla micadele etmede ve bunu degistirmede,
yeteneklerini ve becerilerini koordine etmek igin bireyin yapabilecekleri

hakkindaki inancidir.”

o Oz-yeterlik, bir tiir yetenek degildir. Yetenekler, insanlarin diinyada neyi, nasil

yapacaklarini bildikleri seylerdir. Oz yeterlik algisi, inanglardir. Donald
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(2003)a gore 6z yeterliligi ifade etmede kullanilan anahtar cimle “Bu igsi

basarabilir miyim?”dir.

° Oz-yeterlik algisinda vurgulanan, bireyin ne yapabileceginin kapasitesidir.
Oz-yeterlik algisi davranig hakkinda basit bir kestirim araci ya da nedensel
Ozellikler degildir (Snyder & Lopez, 2002).

o Oz-yeterlik motivasyon degil, motivasyonu arttirici bir etkendir (Snyder &
Lopez, 2002).

e Oz-yeterlik (self-efficacy), 6z kavrami (self-concept) ile ayni kavram degildir.
Oz-yeterlik, bireyin kendine duydugu “giiven”dir (Schunk, 2000). Lee (2005,
s. 490)’e gbre 6z kavrami ise “Bireyin kendisine ait yetenekleri ve kisilidi ile
ilgili olarak 6zelliklerine karsi algisini (olumlu ya da olumsuz) ifade eder ve 6z
kavrami, d6z-yeterligi ve 6z-sayglyi da igine alan bir kavramdir.” Oz-yeterlik ve
0z kavraminin ayrimi bireyin kendisine sordugu sorularin niteligi ile ilgilidir.
Oz-yeterlik daha g¢ok “—e bilmek” (can) fiili ile baglayan yargilarla ifade
edilirken (Bu problemi ¢dzebilir miyim? Cok iyi araba kullanabilir miyim? vb.)
6z kavrami “olmak” (being) ve “hissetmek” (feel) fiili ile baglayan yargilarla

(Kimim ben? Kendimi seviyor muyum?) ifade edilir.

° Oz-yeterlik algisi kisisel ya da genetik bir dzellik degildir (Snyder & Lopez,
2002).

Oz-yeterlik, zaman ve deneyimler aracihigiyla gelisen bir algidir. Bireylerin ne
yapabilecegi konusundaki 0z-yeterligi dogrudan deneyim, diger insanlari
gbzlemlemeleri ya da baskalarinin yorumlarini dinleme yoluyla gelistirilebilir. Oz-
yeterligin gelisimi, Bandura’nin Sosyal Ogrenme Kuramrnin 6zellikleriyle ilgilidir.
Bu kurama gore, 6z-yeterlik algisi, kendini yansitma ve kendini gézlemlemede,
iligkilerin neden sonuglarini anlamada kullanilan sembolik dil yoluyla etkilenir (Lee,
2005). Bandura (1994)ya gore 6z-yeterlik algisi, birbiri ile etkilesim halinde olan

baslica dort bilgi kaynagina dayandiriimaktadir. Bunlar:

1. Performans Basarilari (Yapilan isler ve Erisilen Hedefler): Bireyin gecmis

deneyimlerinde yasadigi basari ya da basarilar onun daha sonra benzer
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islerde de basarili olacaginin gostergesidir. Yasanan basari odul etkisi

yapmakta ve bireyi gelecekte de benzer davraniglara gudulemektedir.

2. Dolayh Yasantilar (Baskalarinin Deneyimleri): Gézleme dayali deneyimler
yani bireyin bagkalarinin basari ya da basarisizliklarina tanik olmasi, 6z-
yeterlik algisini etkiler. Beklentilerin bircogu diger kisilerin deneyimlerinden
kaynaklanir. Gozlemledigimiz kisilerin  basarili olmasi, kisinin basarili

olabilecegdi beklentisine girmesini saglayabilir.

3. Sozel ikna: Kisinin basarili olacagina iliskin tesvik ve dgitlerle bireyin aile,
arkadas grubu, meslektaslar vb. tarafindan cesaretlendiriimesi, 6z-yeterlik

beklentilerinin degismesine neden olabilir.

4. Duygusal Durum: Bireyin davranisa girisecedi sirada bedensel ve duygusal
olarak iyi durumda olmasi, girisimde bulunma olasiligini arttirirken kaygi ve

korku gibi duygularin yogun olmasi, girisimde bulunma olasiliini azaltir.

Guclu bir 6z-yeterlik algisina sahip bireyler, olaylar karsisinda daha fazla ¢aba
gOsterip bu gabalarini daha uzun sure surdurmektedirler. Bu kigiler engeller ile
kargilasgtiklarinda daha hizli toparlanmakta ve hedeflerine olan bagliliklarini
surdurmektedirler. Tam tersi, kendi yeteneginden siphe duyan bireyler farkli
gorevler almaktan utanmakta ve sakinmaktadirlar. Onlar herhangi bir zorluk ile yiuz
yuze kaldiklarinda yeteneklerine olan guvenlerini kaybetmekte ve hedeflerinden
vazgegmektedirler (Bandura, 1994; Scholz, Dona, Sud, & Schwarzer, 2002; Silvia,
2003).

Ogrencilerin ~ 6z-yeterlik algisini  gliglendirmek igin, 6grencilerin  bireysel
ihtiyaclarina uygun 6gretim yapilmasi, her 6grencinin niteliklerine uygun ¢ok cesitli
etkinliklere yer verilmesi, igbirligine dayali 6gretim yaklagimlarinin kullaniimasi ve
ogrencilerin birbirleri ile kargilastirimasina dayali degerlendirme yaklasimlarindan

kacginilmasi gerekmektedir (Senemoglu, 2002).

Bilgisayar 6z-yeterlik algisi, “Bireyin bilgisayar kullanma konusunda kendine iligkin
yargis!” olarak tanimlanmaktadir (Delcourt & Kinzie, 1993; Compeau & Higgins,
1995; Khorrami, 2001). Bu konuda yapilan galismalar bilgisayar 6z-yeterlik algisi
yuksek olan bireylerin bilgisayara iligkin etkinliklere katilmada daha istekli
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olduklarini ve bu tur calismalardan beklentilerinin daha yuksek oldugunu
gOstermektedir. Ayrica, bu bireyler bilgisayar konusunda her hangi bir guglikle
kargilagtiklarinda s6z konusu guglikle bas etmeleri daha kolay olmaktadir
(Karsten & Roth, 1998a; 1998b; Akkoyunlu ve Orhan, 2003).

Sonug olarak, 6grenme slrecinde oyun, 6grenme ortamlarinin daha eglenceli
olmasini saglar. Ogrenme siirecinde eglence ise; égrencide rahatlama yaratir.
Rahatlama, dgrencilerin bilgileri daha kolay almasini saglar (Prensky, 2002). Oz-
yeterlik ise bir calisma alanini isteyerek secme, o isi basarabilmek icin buyUk bir
motivasyon hissetme, ¢aba gosterme ve o ¢aligma Uzerinde zaman harcama gibi

sonuglari dogurur.

Bu arastirma, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ilkdgretim égrencilerinin segmeli
bilgisayar dersindeki basarilari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar Gzerindeki etkisini

arastirmak amaci ile yapilmistir.

1.2. Arastirmanin Onemi

Egitim alaninda yapilan birgok aragtirmanin sonucu egitim sistemi icin bir girdi
olusturmakta ve bu sayede sistem kendi kendisini iyilestirmek icin surekli
degismekte ve yenilenmektedir. Amag, 6grencilere daha kaliteli bir egitim sunmak

ve onlarin aktif olarak daha kalici 6grenmelerini saglamaktir.

“Egitsel bilgisayar oyunlar’” kavrami Turkiye igin yenidir ve yapilan literatur
taramasinda, Turkiye’de egitsel bilgisayar oyunlarinin bilgisayar mufredatinin
ogretilmesinde ¢ok sik kullaniimadigi gorulmastur. Ayrica, bilgisayar oyunlarinin
bilgisayar 6z-yeterlik algisi Uzerine etkisi de arastirilmamistir. Bu arastirma, oyun-
tabanli 6grenme ortamlarinin, secmeli bilgisayar dersinde kullanilabilirligini
gOstermesi ve bilgisayar oyunlari ile bilgisayar 6z-yeterlik algisi arasindaki iligki
hakkinda egitimcilere ve bu konu hakkinda arastirma yapanlara isik tutmasi

agisindan 6nemlidir.

Bulgularin, oyun-tabanl 6grenme ortamlarinin 6grencilerin basari ve 6z-yeterlik

algilar1 Gzerindeki etkisinin belirlenmesine 1sik tutmasi Gmit edilir.
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1.3. Problem Cumlesi

Oyun-tabanl 6grenme ortamlarinin, ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki

basarilari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari Gzerine etkileri nelerdir?

1.3.1. Alt problemler

1.

Oyun-tabanl 6grenme ortamlarinin ilkégretim 7. sinif 6grencilerinin basarilar

Uzerine etkisi nedir?

Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?

ikdgretim 7. sinif égrencilerinin basarilar cinsiyete gére farklilik
g6stermekte midir?

Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi

nedir?

Oyun-tabanh 6grenme ortamlarinin ilkdgretim 7. sinif 6grencilerinin 0z-

yeterlik algilari Gzerine etkisi nedir?

Kullanilan 6gretim yonteminin 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algisi

Uzerine etkisi nedir?

ikogretim 7. sinif dgrencilerinin  bilgisayar 6z-yeterlik algilari

cinsiyete gore farklilik géstermekte midir?

Cinsiyet ve o6gretim yontemi etkilesiminin 6grencilerin 6z-yeterlik

algilari Gzerine etkisi nedir?

Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin 6grenci gorusleri nelerdir?

1.4. Tanimlar

Oyun: Genellikle gergek dinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgu kurallari ve

kaltard olan, eglenceli ve istege bagli etkinlik.

Egitsel oyun: Oyun formatini kullanarak égrencilerin ders konularini 6grenmesini

saglayan ya da problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlar.
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Oyun-tabanh 6grenme ortamlari: Belirli problem senaryolarinin igine yerlestirilen

oyun-gatili problem-tabanli 6grenme ortamlari.

Oz-yeterlik algisi: Kisinin yasantisini etkileyen olayin Gstesinden gelebilmek icin

gerekli olan eylemleri ne kadar iyi yapabildigine iliskin kendi inanci.

Bilgisayar 6z-yeterlik algisi: Bireyin bilgisayar kullanma konusunda kendine iligkin

yargisi.
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2. iLGILi ARASTIRMALAR

Bu bdlimde,

. Ogrencilerin bilgisayar oyunlari oynama durumlarini, oyun tercihlerini ve oyun

oynama konusundaki cinsiyet farkini arastiran,
o Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirligini inceleyen,
o Bilgisayar 6z-yeterlik algisi ile ilgili olarak yapilan galismalar incelenmistir.

2.1. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Durumlari, Oyun Tercihleri ve
Cinsiyet Farklan

inal ve Cagiltay (2005), arastirmalarinda Tirkiye'de ilkdgretime devam eden
ogrencilerin bilgisayar kullanimlari ile bilgisayar oyunlarina ve bilgisayar oyunu
oynamalarina karsi durumlarini tespit etmeye calismistir. Calismada bilgisayar
kullanim durumlari, bilgisayar oyun 6zellikleri ve oyun tercihleri ile bunlari etkileyen
faktorler arastinlmigtir. Bu calismada, iki farkli bolgedeki ilkogretim okullarindan
toplam 740 6grenci (361 kiz, 379 erkek) yer almistir. Calismadaki katilimcilar,
dorduncu sinif ile sekizinci sinif arasi 6grencilerden secilmigtir. Okullar 6nce ayri
olarak incelenmis daha sonra da Dbirbirleri ile Kkarsilastirilarak veriler
yorumlanmistir. Calismanin sonucunda, 740 6grencinin sadece 163 tanesinin
bilgisayara sahip olmadigi, 654 6gdrencinin (%88,4) haftada en az bir giin oyun
oynadidi ve oyun segimleri konusunda kiz ve erkek ogrenciler arasinda farkllik
oldugu gézlemlenmigtir. Kizlar ilk sirada atari oyunlarini tercih ederken erkekler
dévus oyunlarini tercih etmiglerdir. Erkeklerin kizlara oranla daha fazla oyun
oynadiklari tespit edilmigtir. Ayrica 6grencilerin sosyal ve ekonomik durumlarinin,
onlarin oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarini etkileyen faktorlerden

birisi oldugu belirlenmistir.

Durdu, Tufekgi ve Cagiltay (2005), arastirmalarinda Turkiye’deki Universite
ogrencileri arasinda bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari ile oyun tercihlerini
belirlemeye c¢alismislardir. Calismada bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu
oynama ve oyun tercihleri gibi konular incelenmigtir. Orta Dogu Teknik
Universitesi'nden 225 &grenci ile Gazi Universitesi'nden 271 6grenci calismada

katilimci olarak yer almigtir. Sonug olarak en ¢ok tercih edilen oyun turleri strateji,
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yaris ve aksiyon/serliven olarak ortaya cikmistir. En ¢ok tercih edilen oyun
temalari ise sertiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da
stres atma gdsteriimektedir. ODTU’deki katilimcilar arasinda erkekler kizlara gére
daha fazla oyun oynamakta olup oyun tir ve tema tercihleri cinsiyete gore farklilik
gbstermektedir. Gazi Universitesi katilimcilari arasinda anlamli  bir fark

gbzlenmemigtir.

Amory, Naicker, Vincent ve Adams (1999), arastirmasinda 6grenme cevreleri igin
en uygun oyun tiplerini ve oyun &6gelerini belirlemeye calismistir. 20 6drenciden
olusan grup Sim Isle, Red Alert, Zork Nemesis ve Duke Nukem gibi 3-Boyutlu (3B)
oyunlari oynamistir. Sonug olarak égrenciler 3B macera ve strateji oyunlarini diger
oyunlara tercih etmiglerdir. Segilen 4 oyundan en ¢ok tercih edileni 3B macera
oyunu olan Zork Nemesis olmustur. Ogrenciler mantiksal, zihinsel, gérsellestirme
ve problem ¢6zme 6gelerini bir oyunun en 6nemli 6geleri olarak belirlemislerdir.
Ogrenci goruslerinde cinsiyetler arasinda fark bulunamamistir. Arastirmanin
sonucunda macera oyunlarinin 6grencileri 6grenme ortamlarina ¢ekebilmek igin

uygun bir mekanizma saglayabilecegi tespit edilmistir.

Chou ve Tsai (2007), calismasinda ergenlik ¢agindaki 6grencilerin bilgisayar
oyunu oynama sureleri, motivasyonlari, eglenceleri ve bilgisayar oyunlarinin bu
ogrencilerin hayatlarina etkisi konusunda cinsiyetler arasinda fark olup olmadigini
arastirmistir.  Calisma grubunu Tayvan’dan 535 ortadgretim o6grencisi
olusturmustur. Calismanin sonucunda erkek o6grencilerin (haftada 284 dakika)
kizlardan ( haftada 172 dakika) daha fazla bilgisayar oyunu oynadigi ve daha fazla
eglendikleri tespit edilmistir. Kizlar ile erkeklerin oyun tercihleri de farklihk
gostermektedir. Erkekler strateji ve aksiyon oyunlarini tercih ederken, kizlar ilk

sirada bulmaca tarzi oyunlari tercih etmektedir.

inal ve Cagiltay (2006), galismalarinda 252 kiz é6grencinin (ilkdgretim seviyesinde)
bilgisayar ve internet kullanimlari ile oyun tercihlerini arastirmislardir.
Arastirmanin sonucu géstermistir ki katilimcilarin birgogu bilgisayar, internet ve
bilgisayar oyunu gibi yeni teknolojilere kargi negatif bir tutum igerisindedir. Bunun
sebepleri icerisinde kiz 6grencilerin bilgisayara erisim olanaklarinin kisithhgi,
ailede erkek kardes varsa bilgisayari kiz kardesin kullanma imkaninin daha az

olmasi ve bazi ailelerce bilgisayarin erkek oyuncagi olarak gérulmesi gelmektedir.
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Ogrencilerin bilgisayar oyunlari oynama durumlari, oyun tercihleri ve oyun oynama
konusundaki cinsiyet farki ile ilgili yapilan arastirmalarin sonuglarini 6zetlemek
gerekirse, 6grencilerin bilgisayar oyunu oynama durumlarini tespit etmeye yonelik
yapilan arastirmalarda 6grencilerin %80-%85’inin haftada en az bir gun bilgisayar
oyunu oynadigi, oyuna erkeklerin kizlardan daha fazla zaman ayirdidi ve kizlar ile
erkeklerin oyun tercihlerinin farkh oldugu goérGimustir. Oyun tercihlerini
belirlemeye yonelik arastirmalarda kizlar atari, bulmaca gibi oyunlari tercih
ederken erkeklerin dovus, yaris, aksiyon/seriven gibi oyunlari tercih ettikleri

gorulmustar.

2.2, Egitimde Bilgisayar Oyunlari Konusunda Yapilan Galigmalar

Dickey (2003), “3B Ortamda Ogretim” baslikli calismasinda eszamanli uzaktan
o6grenme icin 3B sanal dinyalarin pedagojik olarak guglu yanlari ve kisithliklarini
arastirmistir.  Arastirmada degerlendirici  6rnek olay yontemi kullaniimistir.
Kullanilan gorsel ortamin gugli yanlarint ve sinirliiklarint daha iyi anlamak,
tanimlamak ve acgiklamak igin bu ydntem kullaniimistir. Actice Worlds (AW)
tarafindan sunulan ve 3B nesne-modelli bir ders olan “Intro to RWX Modelling”
eszamanl yapida olmasi ve dersin agirlikli gorsel bilgiye dayanmasi sebebi ile
calisma kapsamina alinmistir. Dersin amaci AW kullanicilarina orijinal 3B
nesneleri tasarlamayi 6gretmektir. Ders 4 haftaliktir ve 90 dakikalik toplantilardan
olusmaktadir. Gézlemler ve formlar, sinif ginlukleri, ekran giktilari ve 6gretici ile
yapilan formal goérismeler toplanan veriler arasindadir. Arastirma sonunda su
sonuglara ulasilmigtir: AW ortami igerisinde iletisim sohbet (chat) araci ile
saglanmaktadir. Bu ara¢ ile ogrencilere aninda geri bildirim sunulabilmekte,
ogrenciler yonlendirilebilmekte ve dikkat c¢ekilebilmektedir. AW sohbet aracinin
255 karaktere izin vermesi aracin sinirhligi olarak saptanmigtir. Kisiye 6zgu
kimlikler sayesinde kigi kendisini o ortama ait hissetmektedir. Kullanicilar avatarlari
kendilerine 6zgu bir bicimde belirleyebilmekte ve avatarlar kullanicilar tarafindan
serbestce hareket ettirilebilmektedir (yukari, asagi, sag, sol, ileri, geri). Boylece
nesnelere farkli agilardan bakilabilmektedir. Avatarlarin sinirhligi kol ve bacak
hareketlerinin kontrol sansi olmamasidir. Ayrica, ayni avatar birka¢ kullanici
tarafindan secilebilmekte ve bu da kullanicilarin ayrimini guglestirmektedir. Bir
diger sinirliik kullanicinin kendi nesnelerini 3B ortama ylkleyememesi konusudur.

AW ortaminda Web tarayici da bulunmaktadir. Web tarayici kavramlari

24



orneklendirme ve kullanicilara Web sitelerini referans gdsterme konusunda etkili

olarak kullaniimaktadir.

Aragtirmada 3B ortamin yapilandirmaci 6grenme ortamlarini destekledidi,
birbirinden uzak égrenenlere énemli firsatlar sundugu, 6gretimin daha ¢ok sohbet
aracinin nasil kullanildigina bagh olarak ortaya kondugu, ortamdaki sinirhiliklarin
Ogretici ve ogrenenler igcin 6grenmeyi engellemedidi, 3B sanal ortamlarin uzaktan

ogrenmede etkili bir ortam oldugu bulunmustur.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), 3B c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin Fen Bilgisi
dersindeki cekiciligi nasil etkiledigini incelemistir. Calismada 3B c¢ok-kullanicili
sanal oyun ortami olan Quest Atlantis (QA) kullaniimisg ve arastirma Singapur'da
bir ilkdgretim okulunun 10 ve 11 yas seviyesindeki &grencileri Uzerinde
yurutilmasttr. Ders boyunca yapilan 6grenci ve o6gretmen goézlemleri, ders
bitiminde yapilan goérismeler, égrencilerin tamamladigi Quest’ler ve Fen Bilgisi
dersi ile ilgili 6n-son test sonuglari toplanan veriler arasindadir. Cekicilikle ilgili
somut veri elde edebilmek i¢in gozlemlenebilen dlgutlerden olugsan 7 dereceli bir
Olgek kullanilmigtir. Arastirma sonunda son-testlerde on-testlere gore belirgin bir
artis olurken 6grenciler icin cekicilik seviyesi orta seviyede kalmistir (3 ile 4 arasi).
Ortam en c¢ok ilkdgretim 4. sinif 6grencileri igin g¢ekici gelmigtir. Onlar oyun
ortaminin Fen Bilgisi dersini sikiciliktan kurtardigini ve daha eglenceli bir hale
getirdigini belirtmislerdir. Ogrencilerin derse karsi daha fazla motive olduklari
gozlemlenmistir.  Arastirmada 3B c¢ok-kullanicili sanal ortamlarin c¢ekiciliginin
dusuk algilanmasinin sebebi olarak, bdyle ortamlarin dikkati dagittigi, 6grencilerin
QA ortaminda kullanilan dili iyi anlayamadiklari (zorlugundan dolayi) ve QA’da
yerine getiriimesi gerekli goérevler igin bilgisayar becerilerinin yetersiz kaldigi
siralanmigtir. Arastirmada QA’nin Fen Bilgisi dersine entegrasyonunu engelleyen
2 faktor Dbelirlenmistir. Bunlar, zaman yetersizligi (ders yili igerisinde
gerceklestiriimesi gereken bir mifredatin olmasi) ve sahiplenmeme (okul, aileler

ve g¢evrenin 6n yargisi) durumudur.

Tuzdn (2007), calismasinda o6rgin egitim ortamlarinda bilgisayar oyunlarini
o6grenme amagl kullanmanin énemli noktalarini ve zorluklarini aragtirmigtir. Kitalar
ve ulkeler, ilkyardim ve bilgisayar donanimi ve g¢evre birimleri konulari ilkdgretim,

ortadgretim ve Universite 6grencilerine QA kullanilarak 6gretiimeye calisiimistir.
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Arastirmada veri olarak gbzlem notlari, 6grenci ve 6gretmen gorusmeleri, 6grenci
calismalari ve yansimalari toplanmistir. ilkégretim 4. ve 5. sinif seviyesinde okul
idaresi tarafindan segilen 24 6grenci (12 kiz, 12 erkek), ortadgretim 9. sinif
seviyesinde zorunlu olarak saglik egitimi dersi alan 22 6grenci (13 kiz, 9 erkek) ve
31 Universite ogrencisi (16 kiz, 15 erkek) calisma grubunu olusturmustur.
Calismada ilkogretim ogrencileri kitalar ve Ulkeler konusunu, ortadgretim
ogrencileri ilkyardim konusunu, Universite dgrencileri ise bilgisayar donanimi ve
cevre birimleri konusunu oyun ortaminda ogrenmislerdir. Ogrenme sirecinin
gbzleminden ve yapilan goérugsmelerden elde edilen veriler ile derslerde bilgisayar
oyunu kullanmanin zorluklari ortaya konulmustur. Tizin (2007)'Gn ¢alismasi yine
QA ortamini kullanan Lim ve arkadaslarinin (2006) ¢alismasina benzer sonugclar
icermektedir. TUzun, 3B sanal 6grenme ortamlarinin zorlugu olarak tasarim
zamaninin fazlahgini, konu ile ilgili hikaye ile oyun ortaminin uyumunun zorlugunu,
ticari amach oyunlar ile karsilagstirarak 6grencilerin ¢ok ylksek beklentilerinin
oldugunu, QA ortaminin kendine 6zgl bir sistemi oldugu ig¢in uyum surecinin
gerekliligini ve tasarimin dersin kavramsal ¢ercevesini kisitladigini tespit etmistir.
Aragtirmada o6grencilerin bilgileri ders boyunca arastirdiklari, oyundaki ipuglarini
bulduklari ve problemleri ¢ézmeye calistiklari gdzlemlenmistir. Ogrenciler
birbirlerinin bilgisayarlarini ziyaret edip is birligi yapmiglardir. Ortamdaki konusma
pencereleri isbirligi amagcl kullaniimistir. Ogrenciler agik bir bicimde oyun-tabanli

ortamda 6grenmeyi edlenceli bulmusladir.

Mann ve arkadaslari (2002), arastirmalarinda etkilesimli oyun-tabanli 6grenme
araci gelistirmisler ve cerrahi yonetim algoritmasinin bilgisayar yolu ile dgretilip
ogretilemeyecegdine bakmiglardir. Calismada Microsoft Visual Basic kullanilarak bir
oyun modeli gelistiriimis ve bu model 3B gégus modeli, rontgen, patoloji ve doku
géruntileri ile desteklenmistir. 33 dgrenci bu oyunu kullanmis ve oyundan sonra
ogrenciler egitsel araci ve eglence durumunu degerlendirmek igin bir form
doldurmustur. Ortamin 6grenme Uzerindeki etkisini arastirmak icin galismanin
dncesinde ve sonrasinda 10 soruluk test yapilmistir. Ogrencilerin test ortalamasi
6,43'den 7,14’e ylUkselmigtir. Arastirmanin sonucunda oyun-tabanli 6drenme
ortami eglenceli olarak bulunmus ve eglence ile ilgili olarak sorulan 5 soru

ogrenciler tarafindan olumlu olarak yanitlanmistir.
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Bartholomew ve arkadaslari (2006), izle, kesfet, dislin ve harekete geg isimli
etkilesimli goklu-ortam bilgisayar oyununu, ilkogretim ve ortadgretimdeki 171 astim
hastasi 6grenciye, astimin siddetini azaltmak ve astimla nasil basa
cikabileceklerini 6gretmek icin kullanmistir. Arastirmanin sonucunda bilgisayar
oyununu kullanan d&grencilerin hastaneye kaldiriimalarinin azaldidi, belirti
sayillarinin daha iyiye qittigi, islevsel durumlarinin arttii ve astim yonetim

bilgilerinin ¢cok iyi bir hal aldigi géralmustar.

White (1984), arastirmasinda Fizik bolimUu 6grencilerinin Newton’un kanunlarini
anlamasinda bilgisayar oyunlarinin yardimci olup olamayacagina bakmistir.
Arastirma 32 Fizik bolumd 6grencisini igermigtir. Sonug olarak bilgisayar oyunu
kullanan &grencilerin problem ¢6zme becerilerinin daha fazla gelistigi ve
ogrencilerin bilgilerini ¢esitli formlarda kullanabildikleri saptanmigtir. Oyun-tabanl
o6grenen gruptaki 6grenciler kuvvet ve hareket problemlerini ¢gdzmede diger gruba

gobre daha basarili olmuslardir.

Bottino ve arkadaslari (2006), arastirmalarinda ilkdgretim seviyesinde bilgisayar
oyunlari ile stratejk ve mantiksal dusunme becerilerinin  geligtirilip
geligtiriiemeyecegine bakmiglardir. Arastirma ilkdgretim 2. ve 4. sinif seviyesindeki
ogrenciler uzerinde vyuratilmig, arastirmada nitel ve nicel veriler birlikte
toplanmigtir. Nitel veri olarak arastirmacilarin gézlem raporlari, nicel veri olarak da
cesitli parametrelere goére Ogrencilerin basari performanslari toplanmistir.
Arastirmada cesitli zeka oyunlari (mayin tarlasi, bulmacalar vb.) kullaniimistir.
Arastirmanin sonucunda bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin stratejik ve mantiksal

dusunme becerileri Gzerinde olumlu etkisinin oldugu goruimustar.

Yip ve Kwan (2006), calismalarinda cevrimigi bilgisayar oyunlarinin Universite
ogrencilerinin  kelime o6grenmelerine yardimci olup olmadidini arastirmistir.
Arastirma 100 mihendislik bdlimU égrencisi Uzerinde yurutilmastir. Deney grubu
kelimeleri bilgisayar oyunu ile 6grenirken, kontrol grubu anlatima dayali yontemle
ogrenmistir. Deney grubundaki ogrencilerin genel basari seviyeleri kontrol
grubundaki ogrencilere gore daha az olsa da son-test puanlari arasinda fark
bulunamamigtir. Ogrenciler gevrimici bilgisayar oyunlarini derslerde kullanmak

istediklerini sdylemislerdir.
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Ebner ve arkadaslar (2007), kullanici-merkezli oyun-tabanh 6grenme ortamlarinin
ingaat muhendisliginde uygulanabilirligini arastirmislardir. Arastirmada kontrol
gruplu on-test son-test deney modeli kullaniimigtir. Aragtirmanin sonunda oyun-
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basari seviyesi
arasinda anlamh bir fark bulunamamistir. Ogrenciler oyun-tabanli 6grenme
ortaminda 6grenmeyi eglenceli  bulmuslardir. Oyun ortaminda nasil
oynanilacagina dair hi¢bir yardim olmamasina ragmen kullanim kolayhgi ile ilgili
yapilan degerlendirmede (1 oyunun kullanislihdi iyi, 5 iyi degil) ortalama 2.27
bulunmustur. Oyun-tabanli 6grenme ortami ve puanlama motivasyonu arttirmis ve

ogrenciler yeniden oynamak istemislerdir.

Ko (2002), arastirmasinda bilgisayar oyunlari oynayarak 6grencilerin biligssel beceri
kazanip kazanmadiklarina bakmistir. Bu calismada bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin ¢gikarim yapma ve bu c¢ikarimlari kullanabilme yeteneklerini gelistirip
gelistirmedigi ve gelisimde bireyler arasinda fark olup olmadigi arastiriimistir. 7-10
yas arasinda 87 oOgrenci Uzerinde yapilan c¢alismada “Find the Flamingo” adli
bilgisayar oyunu kullaniimistir. Bu oyun 5x5’lik bir tabloda sakli olan flamingo
resmini en az hamle sayisi ile bulabilme Uzerine yazilmig bir oyundur. Oyunda
olumlu ve olumsuz “e@er...ondan sonra...” ifadeleri yer almaktadir. Eger flamingo
senin isaretledigin kutuya degiyorsa sicak, capraz degiyorsa ilik, hic degmiyorsa
soguk gibi. Oyunu tamamlayana kadar 6grencinin yaptigi hamle sayisi, bireysel
cikarimlari ve gidis yolunun sec¢imi analiz edilmistir.  Arastirmanin sonunda
ogrencilerin problem ¢6zme ve c¢ikarim yapabilme becerilerinde gelisimsel bir
degisim gozlenmistir. 10 yasindaki 6grencilerin hamle sayilarinda gitgide bir
azalma gozlenirken 7 yas seviyesinde ayni azalma gozlenememigtir. Bu sonug,
cikarim yapma becerisinin yasla gelistigi dusincesini de desteklemektedir. Oyunla
birlikte 6grencilerin hamle sayilarindaki azalma, bu oyunun 6grencilerin ¢ikarim
yapmasina ve sonuca daha kolay ulagsmasina da yardimci oldugunu
gOstermektedir. Arastirmada bilissel beceri kazanmada cinsiyet farkina
rastlanmamistir.  BUtln  6grencilerin  bilgisayar oynamaya istekli oldugu
gbzlemlenmis ve oOgrenciler yuksek derecede haz aldiklarini ve eglendiklerini
belirtmiglerdir. Ancak, 6grencilerin oyun oynarken kullandiklari aracin 6grencilerin

problem ¢dzme becerilerini anlamli dizeyde gelistirmedigi gortulmuas, bilgisayar-
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tabanli ve geleneksel oyun ortamlar (tahta basinda) arasinda anlamh bir fark

bulunamamistir.

TdzUin (2004), calismasinda 3B c¢ok-kullanicili sanal bir 6grenme ortami olan
QA’'nin motivasyonel 6gelerini tanimlamaya cgalismigtir. Bu 6gelerle ilgili olarak
calisma grubu icerisindeki 6grencilerin duslk, orta ve yluksek dizey katilimlarini
karsilastirmigtir. Karsilastirmada su sonuglar elde edilmistir: YUksek dizeydeki
katimcilar calismaya liderlik yapmak ve diger gruplara yol gostermek istemigler
ayrica diger grup Uyelerine gére oyunda daha fazla zaman harcamiglardir. Ayrica
dusuk duzey katilimci grubundaki 6grencilerin oyun hakkinda bilgi edinebilmek igin
diger grup katihmcilarina gore daha fazla zamana ihtiyaglari vardir. Her Gg¢ grup
icin oyunda en begenilen etkinlik aktif 6grenme, sosyal iligkiler ve sirukleyici igerik

olmustur.

Ugglil (2006), calismasinda bilgisayar oyunlarinin édrenci gudillenmesine olan
etkilerini arastirmistir. Bu amacgla, ilkdégretim besinci sinif fen ve teknoloji dersi icin
fotosentez, vitaminler, karbonhidratlar, proteinler ve yaglar konularini kapsayan bir
bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Veriler Ankara’daki u¢ ayri okulun, 71 ilkogretim
besinci sinif dgrencisinden toplanmistir. Ogrenciler bir ders siresince oyun
oynadiktan sonra o&grencilerden Ogretim Materyalleri Gudilenme Olgegini
(OMGO) doldurmalari istenmistir. Bu ¢alismada, cinsiyetin, haftalik bilgisayar
kullanma ve haftalik bilgisayar oyunlari oynama suresinin, egitsel bilgisayar
oyunlarinin dgrenci motivasyonuna olan etkisini dedistirmedigi saptanmistir.
(")grencilerin %33,8’i tek kullanicili oyunlari tercih ederken, %23,9'u gok-kullanicili
oyunlari, %42,3'0 ise hem tek kullanicili hem de c¢ok-kullanicili oyunlari tercih
etmigtir. En ¢ok begenilen oyun tlrinin macera ve spor oyunlari oldugu tespit

edilmistir.

Kula (2005), calismasinda 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisini arastirmistir. Arastirma, bir ilkdgretim okulunun 4.
ve 5. siniflarindan rastgele secilen 2 subesindeki toplam 46 6grenci Uzerinde
yurGtalmastir. Uygulama sirasinda galisma gruplari 2 hafta sure ile 6gretimsel
bilgisayar oyununu oynamislardir. Uygulama sonunda oyunun temel aritmetiksel
islem becerilerinin gelisimine etkisi agisindan sinif dizeyleri arasinda anlamli bir

farklihk bulunamazken, cinsiyetler arasinda anlamh farkhlik olusturdugu
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bulunmustur. Uygulamada kullanilan oyun kizlar Gzerinde daha etkili olmustur.
Ogretimsel bilgisayar oyununun, égrencilerin yaptiklari islemlerin niteliginde fark
yarattigi gozlemlenmigtir. Ayrica, oyunu oynayan &6grencilerin motivasyonlarinin

yuksek oldugu da bulgular arasindadir.

Yeung (2004), calismasinda Fen Bilimleri Bolimi’ndeki egitimcilerin egitiminde 3B
sanal teknolojilerin kullaniimasiyla ilgili algilarini arastirmistir. Arastirmaya katilan
361 katihmcinin ¢ogu fen bilimlerinin 6gretiminde yeni teknolojilerin kullaniimasi

konusunda olumlu disuncelere sahip olduklarini belirtmistir.

Can (2003), dért farkli Universitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolumu’nde okuyan bilgisayar 6gretmeni adaylari Gzerinde yurattigu ¢alismasinda
egditici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasina yonelik algilari
arastirmistir. Ayrica katilimcilarin egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarini kendi
derslerinde ya da tasarlayacaklari 6grenim ortamlarinda kullanmalarina ydnelik
planlari incelenmis ve katilimcilarin bilgisayar oyunlarini oynamaya ydnelik
Ozellikleri arastinimistir. Calisma grubunu Ankara, Gazi, Hacettepe ve Orta Dogu
Teknik Universitelerinin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimleri'nden
116 6grenci olusturmaktadir. Veriler anket ve gérigme yoluyla toplanmisg, verilerin
analizinde tanimlayici istatistiksel ve nicel veri analizi yontemleri kullaniimistir.
Bilgisayar dgretmeni adaylarinin oyun tercihlerinde ilk sirayl aksiyon, strateji ve
spor oyunlari almigtir. Bu calisma, katilimci bilgisayar 6dretmeni adaylarinin,
egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarini egitimde kullanmaya yonelik olumlu algilari
oldugunu godstermistir. Bunun yaninda, pek ¢ok katilimci bu tlr oyunlari
gelecekteki mesleklerinde kullanmayi planladiklarini belirtmiglerdir. Bunun yaninda

bazi katilimcilarin bu tir oyunlara kuskulu yaklastigi goralmustr.

Bakar, inal ve Cagiltay (2006), calismalarinda égretmen adaylarinin ticari oyunlari
egitsel amacli kullanip kullanmayacaklarini arastirmiglardir. 49 6gretmen adayi (14
kiz, 35 erkek) Ouake, The Incredible Machine ve Age of Empires gibi ticari
oyunlari oynamislar ve oyunlari analiz edip egitsel beklentilerine gore
degerlendirmislerdir. Sonug¢ olarak, 6gretmen adaylar ticari oyunlari zorunlu
kaldiklarinda en uygun olanini 6grenme/d6gretme amacl olarak kullanabileceklerini
belirtmiglerdir. Ayrica 6gretmen adaylari egitimde bilgisayar oyunu kullanmanin

ogrencilerin  motivasyonlarini arttirip  dikkatlerinin daha kolay c¢ekilecegini,
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ogrencileri eglendirecegini ve biligsel becerilerini (problem ¢bézme, karar verme,
kritik daslnme vb.) arttiracagini sdylemiglerdir. Egitimde bilgisayar oyunu
kullanmanin getirebilecegi dezavantaj olarak ise o6grencilerin dersin gercek
amacindan sapabileceklerini, oyunlarin bagimlilik yapabilecegini ve bilgisayar

oyunlari oynanarak gereksiz zaman harcanabilecegini belirtmiglerdir.

Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirli§i konusunda yapilan arastirmalarin
sonugclarini 6zetlemek gerekirse, bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip,
muhendislik, dil 6grenme, problem c¢ozme ve stratejik duisunme becerisini
gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanildigi gérilmektedir. Genel kani, bilgisayar
oyunlarinin eglenceli ortamlar sundugudur. Ogrenciler oyunlari derslerinde
kullanmak istemektedirler ve oyun oynama suirecinde arastirip problem ¢ézmeye
calismaktadirlar. Ayrica oyunlarin igbirligini desteyen ortamlar sundugu da genel

bulgular arasindadir.

2.3. Bilgisayar Oz-Yeterlik Algisi Konusunda Yapilan Galigmalar
Seferoglu (2005), “ilkégretim Ogretmenlerinin Bilgisayara Yoénelik Oz-Yeterlik

Algilari Uzerine Bir Calisma” isimli arastirmasinda bilgisayar 6z-yeterlik algisinin
brang, mesleki kidem, bilgisayar kullanimi ve kullanilan programlar gibi
degiskenlere gore farkhlik gdsterip géstermedigini incelemigtir. Calisma grubu 4
ilkdgretim okulunda goérev yapan 51 dgretmenden olusmaktadir. Calismada Askar
ve Umay'in (2001) gelistirmis oldugu “Bilgisayar Oz-Yeterlik Algisi” olcegi
kullanilmistir. Sonug olarak, 6gretmenlerin 6z-yeterlik algilarinin orta dizeyde
oldugu, Oz-yeterlik algisi dusuk olan o6gretmenlerin ise bilgisayar kullanmayi
cogunlukla okulda sunulan kurs araciligiyla 6grenirken, 6z-yeterlik algisi ylksek
olan 6gretmenlerin bilgisayar kullanmasini deneme yanilma yoluyla 6grendikleri
ortaya cikmistir. Ogretmenlerin bilgisayari cogunlukla Web’de arastirma yapmak
ve e-posta yollamak, nadiren de sunum yapmak icin kullandiklari arastirmanin
sonuglarl arasindadir. Bu sonug, 6gretmenlerin bilgisayari nerede hangi amacla
kullandiginin bir gdstergesidir. Brang ve cinsiyet ile 6z-yeterlik algisi arasinda

anlamli bir iliski bulunamamistir.

Gurcan (2005), bilgisayar 6z-yeterligi ile biligsel 6grenme stratejileri arasinda iligki
olup olmadigina bakmistir. Bu calisma, Anadolu ve Osmangazi Universiteleri
Egitim, Edebiyat ve Fen Fakultelerinde okuyan 242 (%47,6) kiz, 258 (%50,4)
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erkek toplam 500 &égrenci Ulzerinde yuritilmustir. Calismada Bilgisayar Oz-
yeterligi Olgegi ile Biligsel Ogrenme Stratejileri Olgegi kullaniimistir. Bilgisayar Oz-
yeterligi dlcedi 4'lu likert tipinde 27 maddeden olusmaktadir. Bilissel Ogrenme
Stratejileri Olgegi ise 4’lu likert tipinde ve 36 maddeden olusmaktadir. Biligsel
kuramin uygulama alanlarindan olan 0z-yeterlik ve 06grenme stratejilerinin
arastinldigr bu c¢alismada; 6grenme stratejileri ile bir durumluk 6z-yeterligi
gosteren bilgisayar 6z-yeterlik algisinin arasinda anlamli bir iligki bulunmustur.
Sonug olarak, bilgisayar kullanma durumunda olan &grencilerin uygulama ve
bellek stratejilerini kullanma duzeyleri arttirilirsa, bilgisayar 6z-yeterliklerinin de
artacagr umulmaktadir. Ayrica bilgisayar 0z-yeterliginin daha ¢ok ust duzey
ogrenme stratejisi kullanan &grencilerde daha yerlesik ve ylksek oldugu
sdylenebilir. Bilgisayar 0z-yeterliginin bilissel 6grenme strateji alt boyutlari
bakimindan uygulama ve bellek stratejileri arasinda anlaml bir iligki varken, analiz,

Ozetleme, tekrar ve anlatma stratejileri ile ilgili bir iliski bulunamamistir.

Akkoyunlu ve Kurbanoglu (2003), o6gretmen adaylarinin bilgi okuryazarligi ve
bilgisayar 6z-yeterlik algilarini incelemis, s6z konusu iki algi arasindaki iligkiyi ve
bunlarin yillar igcinde degisim gdsterip gostermedigini arastirmistir. Bu ¢alismada
Hacettepe Universitesi Egitim Fakdiltesi’ne bagh Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimi, ilkégretim Bélimi Matematik Ogretmenligi ve ilkdgretim Balimii
Fen Bilgisi Ogretmenligi Lisans Programi 6grencilerinin (6gretmen adaylarinin)
bilgisayar ve bilgi okuryazarligi 6z-yeterlik algilarina bakilmistir. Arastirmada Bilgi
Okur Yazarligi Oz-yeterlik Algisi Olgegi ve Bilgisayar Oz-yeterlik Algisi Olgegi ile
veriler toplanmistir. Arastirma kapsamina alinan 6grencilerin bilgi okuryazarligi 6z-
yeterlik algisi ile bilgisayar 6z-yeterlik algisi arasinda pozitif bir iligki saptanmistir.
Calisma kapsamina alinan ¢ bdlimun égrencilerinin gerek bilgi okuryazarligi 6z-
yeterlik algilari gerekse bilgisayar 6z-yeterlik algilari dizeyinde Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimi acisindan bir fark gérilmustir. Séz konusu
fark, adi gecen boliman o6grencilerinin ilgili alanlarda diger iki bolumudn
Ogrencilerine gbére daha fazla bilgi ve deneyime sahip olmalarindan
kaynaklanmaktadir. Bu bulgu, deneyimin 6z-yeterlik algisi Uzerinde olumlu etkisi
oldugu yonundeki literatirli desteklemektedir. Calisma kapsamina alinan her Ug
bélimde, dgrencilerin hem bilgi okuryazarligi hem de bilgisayar 6z-yeterlik algi

diizeyleri arasinda st siniflarda fark gortimistir. Ogrencilerin dz-yeterlik alg!
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dizeyi Ust siniflara dogru olumlu yénde etkilenmektedir. Bu durum yine deneyim

ile aciklanabilir.

Askar ve Umay (2001), Hacettepe Universitesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi
Lisans Programi’na devam eden 1, 2 ve 3. sinif grencilerinin bilgisayarla ilgili 6z-
yeterlik algilarini incelemistir. Arastirma verilerinin toplandigi Kasim 2000 tarihinde
1 ve 2. sinif 6grencileri hentiz bilgisayarla ilgili dogrudan ders almamis, 3. siniftaki
ogrenciler ise bir donemlik “Bilgisayar” dersini tamamlamislardir. Arastirmada iki
Olcek kullaniimigtir. Bunlar, bilgisayar 6z-yeterlik algisi olgedi ve yanitlayicilarin
kimlik bilgilerinin de toplandidi bilgisayara erigsim kosullari, deneyim ve kullanim
sikligina iliskin ankettir. Arastirma Hacettepe Universitesi ilkdgretim Matematik
Ogretmenligi Lisans programina devam eden 155 &grenciyi kapsamaktadir.
Arastirma sonuclari, Hacettepe Universitesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi
Lisans Programi &grencilerinin bilgisayara karsi o6z-yeterlik algilarinin diguk
oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin bilgisayara karsi 6z-yeterlik algilari; onlarin
bilgisayar deneyimleri, kullanma sikliklari ve erisim kogullari ile yuksek iligki
vermektedir. Deneyimsizlik ve az kullanim 6grencilerin bilgisayara karsi 6z-yeterlik
algisinin dusik olmasina neden olmakta, 6z-yeterlik algisinin disik olmasi ise
deneyim ve kullanimi daha da olumsuz etkilemektedir. Bu sonug¢ Akkoyunlu ve
Kurbanoglu’nun 2003 yilinda 6gretmen adaylarinin bilgi okuryazarhdi ve bilgisayar

Oz-yeterlik algilarini inceledikleri galisma ile benzer bir sonug gdstermektedir.

Bir diger bilgisayar 6z-yeterlik algisi Uzerine yapilan c¢alisma, Akkoyunlu ve
Kurbanoglu'nun 2002 yilinda yapmis olduklar c¢alhsmadir. Bu ¢alismada
Akkoyunlu ve Kurbanoglu (2002), 6gretmen adaylarina bilgi okuryazarligi
becerileri kazandirmak amaciyla hazirlanan programinin etkililigine, 6gretmen
adaylarinin bilgisayar 6z-yeterlik algilarina, bilgisayar 6z-yeterlik algisi ile bilgi
okuryazarligi becerileri iliskisine ve o6gretmen adaylarinin kendilerini bilgi
okuryazari becerileri acisindan nerede goérdiklerine bakmistir. Arastirmada
programda yer alan davraniglari 6lgmek Gzere 6n ve son test olarak kullanilan bir
test, bilgisayar 6z-yeterlik algi dlgegi ve bilgi okuryazarligi yeterlik algi 6lgegi olmak
zere ¢ dlgek kullaniimistir. Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi ilkdgretim
Bolimi Matematik Ogretmenligi Lisans Programi son sinif dgrencileri ¢aligma

grubunu olusturmaktadir. Sonuglar, uygulanan programin etkili oldugunu, ancak
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Ogretmen adaylarinin  bilgisayar 06z-yeterlik algilarinin  dusik oldugunu
gostermektedir. Ogretmen adaylarinin bilgisayar &éz-yeterlik algilari ile bilgi
okuryazarligi becerileri arasinda orta duzeyde bir iligki bulunmus, 63dretmen
adaylarinin hem bilgisayar hem de bilgi okuryazarligi alanlarinda daha fazla bilgiye

gereksinim duyduklari belirlenmistir.

Usluel ve Seferoglu (2003), Egitim Fakiltelerindeki Ogretim Elemanlarinin
bilgisayar kullanma durumlari, 6z-yeterlik algilari ve bilgisayar kullanma durumlari
ile 6z-yeterlik algilar arasindaki iliskiye bakmislardir. Arastirma Ankara'da bulunan
iki Universitenin egitim fakulltelerinde gorev yapmakta olan toplam 160 6gretim
elemanini kapsamaktadir. Aragtirmaya katilan 6gretim elemanlarinin &’li likert tipi
bilgisayar 0z-yeterlik algisi Olcedine gbére madde puanlari ortalamasi 3,42
bulunmustur. Ogretim elemanlarinin bilgisayar kullanimiyla ilgili 6z-yeterliklerine
olan inanglarinin “Bazen-3” seg¢eneginin notr/yansiz oldugundan hareketle ylksek
oldugu ileri sarulebilir. Arastirma sonugclarina gore 6gretim elemanlar bilgisayari
en rahat sdzciik islem, e-posta ve internet kaynaklarinda arama-tarama yaparken
kullanmaktadirlar. Bilgisayari en seyrek derste sunum yapmak, en sik "Web'de
tarama" ve ‘"iletisim amacl" kullanmaktadirlar. Ozellikle veri tabani, Web'de
yayimcilik ve masaustu yayincilik en az kullandiklari ya da hi¢ kullanmadiklari
uygulamalar olarak kargsimiza c¢ikmaktadir. Bilgisayar, 6gretim elemanlarinin
yasamlarina girmis durumdadir ve 06z-yeterlik algilari ile bilgisayar kullanimi

arasinda anlaml bir iligski bulunmaktadir.

Usluel ve Seferoglu 2004 yilinda ise "Ogretim elemanlarinin bilgi teknolojilerini
kullanmada karsilastiklari engeller, cozim Onerileri ve 6z-yeterlik algilar" Uzerine
bir calisma gergeklestirmisglerdir. Arastirmada, egitim fakulltelerinde gorevli 6gretim
elemanlarinin bilgisayar kullanma durumlari ile bilgisayarla ilgili 6z-yeterlik algilari
arasindaki iligki ve 6gretim elemanlarinin bilisim teknolojileri (BT) kullaniminda
karsilastiklari engeller ile bu engellere iliskin ¢6zUm Onerileri belirlenmeye
calisiimistir. Calisma grubu Ankara’da bulunan iki Universitenin egitim
faklltelerinde gorev yapmakta olan toplam 189 d&gretim elemanindan
olusmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak; dgretim elemanlarinin kigisel

bilgileri, bilgisayar kullanma, erigsim, kullanim sikhdi, kullanim dizeylerine iligkin
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arastirmacilar tarafindan gelistiriimis bir anket ve Askar ve Umay (2001) tarafindan

gelistirilen “Bilgisayar Oz-yeterlik Algisi” 6lgegi kullaniimistir.

Aragtirma sonucunda, Universite 6gretim elemanlarinin ¢cogunun BT kullandigi,
bilgisayarla ilgili 6grenme etkinliklerini cogunlukla kendi baglarina ve bunu da en
cok deneme yanilma yoluyla gerceklestirdikleri, bilgisayari temelde s6zcuk iglem,
e-posta ve internet kaynaklarinda arama-tarama yapma, ézellikle “Web’de tarama
ve iletisim” amaciyla kullandiklari, veri tabani, Web’de yayimcilik ve masaustu

yayincilik konulariyla pek ilgili olmadiklari tespit edilmistir.

Calismada, o6gretim elemanlarinin 6z-yeterlik algilarinin genel olarak ylksek
oldugu; ancak BT'nin etkili bir sekilde kullanimi i¢in 6gretim elemanlarina uygun
ortamlarin yaratiimasi gerektigi sonucuna ulasiimigtir. Yapilan analizde, “cinsiyet,
bilgisayar kullanma suresi, bilgisayara erisim kosullari ve bilgisayar kullanma

sikligl” ile “6z-yeterlik algis1” arasinda anlamh bir fark bulunamamistir.

Akkoyunlu ve Orhan (2003), Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bélimi’'ne
gelen 6grencilerin bilgisayar kullanma 6z-yeterlik algisi ile cinsiyetleri, yaslari gibi
demografik dzelliklerini ve mezun olduklari lise ile tercih siralari arasindaki iligkiyi
incelemislerdir. Arastirma grubunu Eskisehir, Hacettepe, Dokuz Eylll, Karadeniz
Teknik ve Marmara Universiteleri'nin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolimd’nden secilen toplam 159 son sinif 6grencisi olugturmaktadir. Arastirmanin
verileri, arastirmacilar tarafindan gelistirilien Bilgi Toplama Anketi ve Bilgisayar
Kullanma Oz-yeterlik Algisi Olgegi ile toplanmistir. Ogrencilerin 6z-yeterlik algilari
4.05’dir. Bu durum ise ogrencilerin bilgisayar kullanmaya iligkin 06z-yeterlik
algilarinin  oldukga ylksek oldugunu géstermektedir. Ogrencilerin bilgisayar
kullanma 6z-yeterlik algilarinin yaslari blyudukge artis gosterdigi gorulmustur.
Arastirmacilar bu sonucu 6grencilerin yaglari ile bilgisayar kullanma deneyimlerinin
paralel olarak artmasi ile agiklamiglardir. Kiz ve erkek &grencilerin bilgisayar
kullanma 0Oz-yeterlik algi olgceginden elde ettikleri puan ortalamalari arasinda
anlamli bir fark yoktur. Bilgisayar kullanma 06z-yeterlik algisi, meslek liselerinin
bilgisayar bélimunden ve genel liselerden mezun olan égrencilerin lehine farkhlik

gOstermigtir.
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Busch (1995), calismasinda 147 (80 kiz, 67 erkek) Universite 6grencisinin
bilgisayara karsi olan tutum ve 0z-yeterlik algilarinda cinsiyet farki olup olmadigina
bakmistir. Arastirmada Gressard ve Loyd tarafindan gelistirilen 30 soruluk ve 3
boyutlu (kaygi, giiven ve hoslanma) Bilgisayar Tutum Olgegi ile 5'li likert tipi 20
soruluk Bilgisayar Oz-Yeterlik Algisi Olgegi kullanilmistir. Ogrencilere uygulanan
bir donemlik bilgisayar dersi sonrasinda erkek 6grencilerin belirgin bir bicimde kiz
ogrencilerden daha az endise ve daha yuksek Oz-yeterlik algisi duyduklari
goérulmustuar. Bilgisayardan hoslanma konusunda belirgin bir fark gdézlenememistir.
Temel bilgisayar becerileri ile ilgili olarak bilgisayara kargi olan tutum ve 6z-yeterlik
konusunda belirgin bir fark bulunamazken, daha karigik bilgisayar konulari ile
kelime iglemciler ve donanim konusunda erkek dgrenciler lehine fark bulunmustur.
Erkek ogrenciler programlama ve bilgisayar oyunu konusunda daha fazla
deneyime sahip olduklarina inanmakta, aile ve yakin gevrelerinden destek
gorduklerini sdylemektedirler. Arastirmaya katilan erkeklerin %41’i ile kizlarin

%24’U evde bilgisayar sahibidir. Bu fark istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir.

Wilfong (2006), calismasinda bilgisayar kullanimi, bilgisayar deneyimi, 6z-yeterlik
algisi ile bilgisayar kaygisi ve ofkesi arasindaki iligkiyi arastirmistir. Aragtirmaya
242 universite 6grencisi katilmigtir. Arastirmanin sonucunda bilgisayar kullanimi
ve deneyimi degil, bilgisayar 6z-yeterlik algisi ile bilgisayar kaygisi ve Ofkesi

arasinda yuksek iligki bulunmustur.

Durndell ve Haag (2002), Romanya Universitesi ddrencilerinden 74 kiz ve 76
erkek Uzerinde yuruttikleri ¢alismalarinda 6grencilere bilgisayar 6z-yeterlik algisi
dlcegi, bilgisayar kaygi 6lgegi ile internete karsi tutum 6lgedi doldurtmus ve onlarin
internet kullanim bilgilerini almistir. Aragtirmanin sonucunda bilgisayar dz-yeterlik
algisi yuksek olan bireylerin, bilgisayar kaygilarinin disuk oldugu ve uzun suredir
internet kullandiklari bulunmustur. Erkeklerin bilgisayar 6z-yeterlik algilarinin
kizlara oranla daha yuksek oldugu ve bilgisayar kaygilarinin disik oldugu bir diger

sonugtur.

Arastirmalar Bati Avrupa’daki erkeklerin kadinlara oranla daha fazla bilgisayar
tecribesine sahip olduklarini ve bilgisayara kargi pozitif tutum igerisinde
bulunduklarini gostermektedir. Ayrica Bati Avrupa’daki erkeklerin bilgisayar 6z-

yeterlik algilari kadinlardan daha yuUksektir. Dogu Avrupa’da ise kadinlar teknoloji
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ve muihendislik alanlari ile daha i¢ igedir. Durndell ve arkadaslari (2000),
calismalarinda 200 Romanyali ve 148 iskogyall 6grencinin bilgisayar 6z-yeterlik
algilarini arastirmigtir. Arastirmanin batinande erkeklerin kadinlara goére bilgisayar
becerileri konusunda kendilerine daha gok glivendikleri gériilmistir. iskogya’daki
ogrenciler ile Romanya’daki o6grencilerin baslangi¢ bilgisayar becerilerinde
kendilerine guvenleri esit cikarken, ileri dlizey bilgisayar becerileri konusunda

Romanyali 6grenciler kendilerine daha ¢ok glivenmektedir.

Literatirde bilgisayar 0z-yeterlik algisinin, bireylerin cinsiyetleri, bilgisayar
kullanma deneyimleri, erisim kosulari, kullanma sikhdi vb. faktorlerle iligkili olup
olmadidini arastiran calismalara siklikla rastlanmaktadir. Yapilan arastirmalarin
sonuglarini 6zetlemek gerekirse, bilgisayar deneyimi, kullanma sikhgdi ve erisim
kosullari ile bilgisayar 6z-yeterlik algisi arasinda bir iliski vardir. Arastirmalarin

¢ogunda bilgisayar 6z-yeterlik algisinin cinsiyete goére degismedigi gorulmustr.
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Yoéntemi

Bu calismada nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullaniimigtir. Nicel
arastirma yontemi olarak yari deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test
deney modeli (quasi-experimental pretest—posttest control group research design)
kullaniimistir (Fraenkel ve Wallen, 2003). Arastirma bir ilkdgretim okulunda (devlet
okulu) yurataldiga ve siniflar énceden olusturuldugu icin 6grencilerin deney ve

kontrol grubuna rastgele atanmasi mimkin olamamistir (intact group).
Nitel arastirma yontemi olarak ise yuz yuze gérusme uygulanmigtir.

3.2. Galisma Grubu

Arastirma, Ankara ili, Nallihan ilgesi sinirlari igerisinde bulunan Nasuhpasa
ikdgretim Okulu 7. sinif dgrencileri ile yapilmistir. 2 adet 7. sinif subesi (7/A ve
7/B) bulunan okulda 2 subeden rastgele olarak secilen bir sube deney grubu

olurken, diger sube kontrol grubu olmustur.

3.2.1. Calisma grubunun ozellikleri

Tablo 3.1.de goruldugu uzere deney grubu 10 kiz (%40), 15 erkek (%60) toplam
25 Kkisi; kontrol grubu ise 19 kiz (%73), 7 erkek (%27) toplam 26 kisiden

olusmaktadir. Calismaya katilan égrencilerin toplam sayisi 51’dir.

Tablo 3.1. Caligma grubu 6grencilerinin dagilimi

Cinsiyet
Kiz . Erkek Toplam
N % N % N %
Deney Grubu 10 40 15 60 25 100
Kontrol Grubu 19 73 7 27 26 100
29 57 22 43 51 100

3.3. Veri Toplama Araglari
Arastirmada veriler, 18 maddelik Bilgisayara lliskin Oz-Yeterlik Algisi Olcegi, 29

soruluk Donanim Konulu Basari Testi, gérusme protokoll ve anket ile toplanmistir.
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3.3.1. Bilgisayara iligkin 6z-yeterlik algisi 6lgegi

Arastirmada Askar ve Umay (2001) tarafindan gelistirilen Bilgisayara iligkin Oz-
Yeterlik Algisi Olgegdi kullaniimistir (Bkz. EK—1). Olgek 18 maddeden olugsmaktadir.
Yanitlar, 5’li likert tipine uygun olarak puanlanmigtir. Olumlu maddeler i¢in “Her
zaman-5 ... higbir zaman-1" olacak sekilde puanlama vyapilirken olumsuz
maddeler icin puanlama tersine cevrilmis ve “Her zaman-1 ... higbir zaman-5”

seklini almigtir.

Olgegin glivenirligiyle ilgili olarak hesaplanan Cronbach a katsayisi Askar ve Umay
(2001) tarafindan 0,71 olarak bulunmustur. Ayrica o6lgekteki maddelerin ayirt
edicilikleri de arastirmacilar tarafindan hesaplanmis ve maddelerin gogunun ayirt
ediciliginin yuksek oldugu anlasiimigtir (Ortanca 0,50). Bu sonug Olgegin madde

gegerliklerinin kabul edilebilir oldugu anlamina gelmektedir.

Tablo 3.2. Oz-yeterlik algisi 6lgegi madde gecerligi (Askar ve Umay, 2001)

No 1 2 3 4 5 6 7 8 9

r ,34 ,91 ,63 ,32 ,64 ,69 ,94 49 ,35

No 10 11 12 13 14 15 16 17 18

r ,25 14 ,92 43 ,32 ,56 ,67 ,54 ,30

3.3.2. Donanim konulu basari testi

Arastirmada, arastirmaci ve tez danismani tarafindan gelistirilen 29 soruluk
Donanim Konulu Basari Testi kullaniimistir. Bu testin gelistiriime slreci asagida

aciklanmaktadir.

3.3.2.1. On deneme agamasi

Arastirmaci tarafindan donanim konusu ile ilgili olarak 20 tane goktan se¢gmeli ve 6
tane dogru-yanlis sorusu olarak hazirlanan test, madde gulglik indeksini tespit
etmek Ulzere Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Bolumi 3. sinif 6grencileri (N=60) Uzerinde uygulanmistir. BOTE 3. sinif
ogrencilerinin donanim konusunda yeterli bilgiye sahip olduklari dusunuldtugunde
beklenilen sonug testin madde gucluk indeksinin 1’e yakin g¢ikmasidir. Tablo

3.3.’de testin madde gugcluk indeksleri listelenmigtir.
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Tablo 3.3. Basar testi madde giigliik indeksi (BOTE 3. sinif uygulamasi)

Basari Testi Madde Giigliik indeksi (BOTE 3.Sinif)
CesV:rZ ?;:kl a | bjcd Toplam Bos gijzll?jcli(di?lr(;?ksi
1 54| 0 | 6 |0 60 0,90
2 0|60 0 | O 60 1,00
3 0| 0 |58 1 59 1 0,97
4 0|60 0 | O 60 1,00
5 0|0 )| 0|60 60 1,00
6 0| 0|60 0 60 1,00
7 60| 0 | 0| O 60 1,00
8 0| 0|60 0 60 1,00
9 0|60 0 | O 60 1,00
10 0| 0|10 |50 60 0,83
11 59| 0|0 |1 60 0,98
12 0|15 /|0 60 0,98
13 7158300 60 0,88
14 0| 0| 0|60 60 1,00
15 0| 0|60 0 60 1,00
16 55| 3| 2|0 60 0,92
17 60, 0 | O | O 60 1,00
18 0|60 0| O 60 1,00
19 0| 0| 0|59 59 1 0,98
20 0| 0| 0|60 60 1,00
21 49 | 10 59 1 0,82
22 0 | 60 60 1,00
23 59 | 1 60 0,98
24 60 | O 60 1,00
25 1 |59 60 0,98
26 50 | 10 60 0,83

Toplam 25,07
Madde giigliik indeksi ortalamasi 0,9641
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Basari Testinin gecerligi icin 5 uzmanin gorusine basvurulmus ve testteki

maddelerin uygunlugu sorulmustur.

Uzmanlarin goérisleri ve BOTE 3. sinif uygulamasi madde glglik indeksleri
Isiginda 4 tane coktan secmeli ve 2 tane dogru-yanhs maddesi atiimig, 1
maddenin de seceneklerinden biri degistiriimistir. Uygulanan test icerisinde 16

tane ¢coktan segmeli soru ve 4 tane dogru-yanlis sorusu yer almigtir.

Testte donanim parcalarinin taninabilirliginin de sinanmasina karar verilmis ve 25
tane donanim pargasi resmi konularak oOgrencilerden bu pargalarin isimlerini
yazmalarinin istendigi bir bolum daha olusturulmustur. Boylece test 3 bolum haline

gelmisgtir.

Bo6lim1: Donanim pargalarini tanima (Donanim pargasinin resminin altina ismini

yazma) (25 madde)
Bolimz2: Coktan segmeli (16 madde)
B6lim3: Dogru-yanlis (4 madde)

45 maddelik basari testi, maddelerin islerligine bakmak amaci ile donanim
konusunda daha 6nce ders gérmemis ilkdgretim 6.sinif 6grencileri (N=59) ile
donanim konusunda bilgili ilkdgretim 8. sinif 6grencilerine (N=92) uygulanmistir.

Bu testin sonuglari tablo 3.4.’te ve tablo 3.5.'te verilmigtir.
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Tablo 3.4. Basar testi madde giigliik indeksi (ilkégretim 6. sinif uygulamasi)

Maddenin Maddenin Maddenin
Soru No | giigliik Soru No | gigliik Soru No| gigliik
indeksi indeksi indeksi
Bolim1 Bolim2 Bolum3
1 0,12 1 0,63 1 0,61
2 0,25 2 0,41 2 0,73
3 0,07 3 0,41 3 0,46
4 0,98 4 0,92 4 0,56
5 0,66 5 0,24 Toplam 2,36
6 0,07 6 0,51 Ortalama| 0,589
7 0,24 7 0,20
8 0,36 8 0,42
9 0,31 9 0,53
10 0,90 10 0,58
11 0,93 11 0,37
12 0,64 12 0,71
13 0,03 13 0,36
14 0,05 14 0,44
15 1,00 15 0,56
16 0,05 16 0,27
17 0,02 Toplam 7,54
18 0,80 Ortalama 0,471
19 1,00
20 0,07
21 0,59
22 0,14
23 0,12
24 0,07
25 0,88
Toplam 10,34
Ortalama 0.414
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Tablo 3.5. Basar testi madde giigliik indeksi (ilkégretim 8. sinif uygulamasi)

Maddenin Maddenin Maddenin
Soru No | giigliik Soru No | giicliik Soru No | giicliik
indeksi) indeksi) indeksi
Bolim1 Bolum2 Boluim3
1 0,84 1 0,93 1 0,79
2 0,88 2 0,75 2 0,72
3 0,77 3 0,78 3 0,80
4 0,99 4 0,95 4 0,77
5 0,96 5 0,62 Toplam 3,09
6 0,74 6 0,91 Ortalama| 0,772
7 0,74 7 0,70
8 0,89 8 0,79
9 0,88 9 0,86
10 0,99 10 0,91
11 0,99 11 0,74
12 0,89 12 0,87
13 0,52 13 0,72
14 0,58 14 0,82
15 0,99 15 0,74
16 0,82 16 0,91
17 0,49 Toplam 13,00
18 0,92 Ortalama| 0,813
19 0,97
20 0,71
21 0,93
22 0,84
23 0,72
24 0,67
25 0,98
Toplam 20,68
Ortalama| 0.827

Basar testindeki maddelerin bilen ile bilmeyen 6grenciyi ayirt edebilmesi beklenir.

Bu yuzden beklenilen sonug, basari testindeki maddelerin guglik indekslerinin

ilkogretim 6. sinif dgrencileri icin dusuk, ilkogretim 8. sinif dgrencileri icin ise
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yuksek olmasi yonundedir. Yapilan uygulama sonrasinda bilmeyen grup igin
(ilkdgretim 6. sinif) madde gugluk indeksi 0,60’dan bayuk (6rn. 0,80) maddeler ile
bilen grup icin madde gulglik indeksi 0,50'den kuguk (6rn. 0,30) maddeler test
kapsamina alinmamistir. 1. bélimdeki 4, 5, 10, 11, 12, 15, 18, 19, 25. sorular ile 2.
boélumdeki 1, 4 ve 12. sorular bilen ile bilmeyeni yeteri kadar ayirt edemedigi icin
atilmistir. Dogru-yanlis sorularindan olusan 3. bolim ise %50 sans faktoru ile

yanitlanabileceginden testten kaldiriimistir.

Test, 16 maddelik donanim parcgasinin tanindigi ve isminin yazildigi 1. bolim ve
13 maddelik ¢oktan secmeli maddelerin yer aldigi 2. boélum olarak toplam 29
maddelik son halini almistir (Bkz. EK-2).

3.3.3. Gorusme protokoli

Uygulama sonrasinda deney grubundan rastgele olarak secilen 6grencilerle
gérisme yapmak Uzere arastirmaci ve tez danismani tarafindan goérisme

protokoll hazirlanmistir (Bkz. EK-3).

3.3.4. Anket

Arastirmaya katilan tim o6grencilerin demografik bilgileri, bilgisayar kullanim
durumlari, deneyimleri, erisim kosullari, kullanim sikliklari ve bilgisayar oyunlari
oynama sikliklari arastirmaci tarafindan gelistirilen anket ile toplanmistir (Bkz. EK—
4).

3.4. Kullanilan Oyun-Tabanl Ogrenme Ortami
3.4.1. Oyun-tabanl 6grenme ortami (Quest Atlantis)

Arastirmaci tarafindan Quest Atlantis (QA, http://www.QuestAtlantis.org) oyun
ortaminin gerek teknik gerekse pedagojik yapisina paralel olarak donanim

konusunun 6grenilmesine yonelik bir bilgisayar oyunu ortami tasarlanmigtir.

Barab ve arkadaslari (2005), “Silahsiz bir oyun: Quest Atlantis” adli calismalarinda
QA'nin egitsel islevlerinden bahsetmiglerdir. QA 9-12 yas arasi g¢ocuklar igin
hazirlanmis ¢ok-kullanicili sanal bir 6grenme-6gretme projesidir. QA’da ticari oyun
ortamlarindaki stratejiler egitimsel amaclar ve 6grenme igin kullaniimaktadir. Bu

stratejiler ilkogretim okulundaki 6grencilerin sanal ortamlarda okul diginda ve okul
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icerisinde  egitsel etkinliklere katilmalarini, diger kullanicilarla iletisim

kurabilmelerini ve sanal kisiliklere burunebilmelerini saglamaktadir.

QA, o0&grencilerin egitsel faaliyetleri 3B paylasilan sanal bir ortamda
gergeklestirdikleri bir bilgisayar oyunudur (TGzln, 2006a). QA ortamindaki egitsel
faaliyetler 6grenci merkezli pedagojik bir temel Gzerine oturtulmustur. Bu pedagojik
temelin 6zlinde deneyime dayall etkinliklerin yapiimasi, bu etkinlikler yapilirken
sorgulamaya ©nem veriimesi ve o&grencilerin faaliyetleri degerlendirilirken
portfolyolarinin kullaniimasi yer alir. QA ortami, gercekte toplumsal sorumluluk
ilkeleri ¢ergevesinde, daha g¢ok fen bilgisi, sosyal bilgiler, cografya, tarih, teknoloji,
saglik, sanat, ekonomi ve muzik alanlari Gzerine kurgulanmis bir ortamdir. Bu tlr
derslerde QA ortaminin yararlihdi ortaya konmusg ve ozellikle A.B.D., Avustralya,
Cin, Singapur, Danimarka, Malezya gibi Ulkelerde uygulamaya gecilmistir (TGzun,
2006b).

3.4.2. Uygulama ortaminin tasarim siireci

Uygulama ortaminin tasarim slrecine, oyunun hikayesinin geligtiriimesi ile
baslanmistir. Hikayenin gelistiriimesinin ardindan, QA’da yer alan iki adet dinya
Uzerinde degisiklik yapilmasina karar verilmigtir. Degistirilerek kullaniimasi
kararlasgtinlan didnyalardan biri, QA tasarimcilari tarafindan olusturulan “atm”
diinyasidir. Digeri ise, Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bélimi 3. sinif lisans égrencilerinin “internet Ortaminda Yazarlik Dilleri ve
Uygulamalar1” dersi kapsaminda gelistirdikleri “comp?2” dinyasidir. Atm ve comp2
dunyalarinin Uzerinde degisiklikler yapilarak uygulamada kullaniimak Uzere

“‘merkez” ve “egitim” dunyalar olusturulmustur.

Merkez dunyasi 6grencilerin ilk karsilastigi ve oyunun hikayesinin aktarildigi
dinyadir. EQitim dinyasi ise o6grencilerin oynarken donanim hakkinda cesitli

bilgileri 6grenebilecekleri dunyadir.

Merkez dinyasi (Bkz. Sekil 3.1.) bir adet Anti-Hacker Merkezi adi verilen binadan
olusmaktadir. Giriste kullanicilar “Hos geldiniz!” mesaji ile bir avatar karsilamakta
ve binanin igerisindeki egitim merkezi mudirine yonlendirmektedir (Bkz. Sekil
3.2.).
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Sekil 3.1. “Merkez” diinyasindan kus bakisi bir gorunti

3B 2B Web

@ Quest Kilantis - Anti-Hacker Merkezi a1 35 1E facing M

Ble Iokport Yew Optons Sow Loon| St Veblty web b [
CADRT ®BmE 2% D B %S DN ey

Merhaba,

ANTI-HACKER Markazimize hog
geldirnr. Merkenme haklondaki
bilgilen Ganal Mudonimizdan
Sgrenebidirsiniz.

Chat a
i Erg Wekoome Bl -~
T e - 0.0 Jeec UEO“WxQEWHMWF.EW?WT 200 meters 0.0 meters  DOnE 4

/

Avatar Sohbet

Sekil 3.2. “Merkez” diinyasinin girigi ve danigma avatari
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.ﬂur.-n Alantis - Anti-Hacker Merkeri 51 75 1E facing N
Be Tekpot Yew Cptons Fom logn At vebly web teb [T
L O B BE T T L U
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._Ji 1'1{"' ‘!r ¥ ‘_

'I mmz' “ i) i,
L e o

Son yilarda, intermet Grennden bigi
hirsizkdinn arthgi bilnmeaktadir. Yasal
clmayan yollada, HACKER [bigi
korsam) adi verilen kigiter, bagka
lagilenn weya grketiorin
bilgisayarlanna insiz grerek var
olan bilgiteri calmakta ve o bilgileri
kit amaclar icn kulanmakeadilar.

HACKERIam Saye gln gectios
artmaktade. Ddnya Olkelennds, bu
artrg engebemek icn Gnismier

s basl or. Ulkemizdae de |
teknaleji irshdann engebemek ign |
azel bir elop olugtunulacakir, ANTI-
HACKER adh werlen bu elopteki
kxsilenin golke byl donanm badgisine
sahip almas gerekmektadic,

Bu alobe katimak steyen herkes ozel
editim merkezimzde bilgsayar |
donanmi kursuna baglayacak ve kurs
sonunda yapdacak sinavda baganh |

complete L] 00 Efsec | 2 ramesioec 10: 2255 Pkt May 7, 2007 VRT Z0meters 0.0 meters D0mfs 4

OTAN D EL Wk o Bac k! X

sy mlion OHificer Hascher Werkazimie Hosgekdng w

Sekil 3.3. Anti-Hacker Merkezi binasina giris ve Egitim Merkezi Miidiiru
avatari

Anti-Hacker Merkezi binasina giriste, egitim merkezi mudurd kullanicilan

karsilamakta ve oyunun hikayesini aktarmaktadir (Bkz. $ekil 3.3.).
Oyunun hikayesi soyledir:
Merhaba,

Son yillarda, Internet (iizerinden  bilgi  hirsizhdinin  arttigi
bilinmektedir. Yasal olmayan yollarla, HACKER (bilgi korsani) adi
verilen kigiler, baska kisilerin veya girketlerin bilgisayarlarina izinsiz
girerek var olan bilgileri ¢almakta ve o bilgileri kétii amaglar igin
kullanmaktadirlar.

HACKER'larin sayisi giin gectikge artmaktadir. Diinya Ulkelerinde,
bu artisi engellemek igin &nlemler alinmaya baglanmigtir.

Ulkemizde de teknoloji hirsizliklarini engellemek igin 6zel bir ekip
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olusturulacaktir. ANTI-HACKER adi verilen bu ekipteki Kigilerin ¢ok

iyi donanim bilgisine sahip olmasi gerekmektedir.

Bu ekibe katilmak isteyen herkes Ozel egitim merkezimizde
bilgisayar donanimi kursuna baslayacak ve kurs sonunda yapilacak

sinavda basarili olanlara ekipte yer alma sansi verilecektir.

Ozel Egitim Merkezimize gitmeden énce igerideki bankolardan

gerekli olan 6n bilgileri alman gerekmektedir.
Sana bu zorlu sinavda bagarilar diliyorum.

Egitim merkezi muduard, oyunun hikayesini aktardiktan sonra kullanici yonlendirme
geredi bina igerisindeki 5 bilgisayarli bankodan bilgisayar, donanim, yazilim ve
giris-cikis birimleri ile ilgili temel bilgileri aldiktan sonra (Bkz. Sekil 3.4.) 6zel gegitle

[1Pg4

ikinci dinya olan “egditim” dunyasina ge¢cmektedir (Bkz. Sekil 3.5.).

@ Quest Atlantis - Anti- Hacker Merkesi at O 1E facing W
Be st Yew Optos Jow loon Avetw Veblty web e [T

L= - N N

BILGISAYAR

| Bilgisayar, cok hizh iglem yapma |
azeligi olan, kitaplar debusu bigden |
gok kigak alanlarda saklayabian, |
£akiad bilgrye cok hoh ulagabaden, |
alektronik bir makinads, i

Bilgisayariar donanm ve yazam
olarak iki temel ksmdan clugur.

Feite Erg’ Pekoavne Boctl
\ficer Anbscher Marbezse Ho

ekl

Daravrioad complatn L] NOEfes  |H.Tiramedleee  15:24:03 P2 My T, 5007 AT 0 meters | 0.0 meters Q0mfE 4

Sekil 3.4. “Merkez” diinyasi bilgisayar bankolari
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@ Quest Atlantis - Anfi-Hacker Merkesi ot OM 1E facing
Ble [sbeport Wew Ontiors Fhow Logn Awster Wbty web

B
LA - T T R L

DIKKAT!

Eder bilgisayar, yaznhm, donamm ve
{ girg-cilag binmilarinin ne oldugunu
adrendiysen Ozel Efitm Merkeomize
gitme zamanin geimig demektir,

Gral Efium Merkenmize gitmek ign
s0l tarafta bulunan ozal gagidi
loull anabalirsan.

Kolay gelsin. ..

Mo Erpt Wekome Backl

ke Marhainne

Dormmioad complete Ll D0Efec | 303 framesioac 15:2%11 Pt May 7, 2007 WRT c0meters 0.0 meters 0.0mfs 4

Sekil 3.5. “Egitim” dunyasina gidis icin 6zel gegit

“Egitim” dunyasi girig birimleri, ¢ikig birimleri, sistem birimleri ve bellek birimleri
isminde 4 adet ev ile kullanici gorevini tamamladiginda kendisine verilen gifreyle
girebilecegi yonetim binasi ve gdrev durumunu kontrol ettigi 2 adet gérev kontrol
istasyonundan olusmaktadir (Bkz. Sekil 3.6.).

e - Sistem Birimleri Evi
Gitis Birimleri Eviy

- GorevHK onfro.'-.'stasyon.'an
Yonetim Binast

Cikis Birimleri Ev

Sekil 3.6. “Egitim” diinyasindan kus bakisi bir goriintu
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@ Quest AMlantis - Ozel Efftim Merkezi al ground sero facing M

Be Iokeoot Yew Options Sow logn Avsher Veblty Web Heo [T
N B w e m 2ty G s DeN aee merr

Merhaba ben Emre,
A

Gzel Efitim Merkezimize hoggeldin.
Markazimizda 4 adat bina
buluinmaktadr. Bu binalarda girg

birimlan, ooy binmler, bellek binmien |

vie sistem binmleri de iigih korutarda
afitimler varimektedr,

| anti-Hacker ekibing kanlabdmalk icn

bu binalardaki bigiteri toplayp, eftm |

sonunda yapdacak olan sinavda
baganh olman gerekmaoktedir.

Binalarda bulunan batin bdgiar
tepladeginda sana o2el br gifre
verlacaektir, Bu gifra ile Yonatim

| Binasina girerek Bagan Sertifikan

alabileceksin,

Bu zoriu slregte binalanmenn

anindats danigman arkadagianm
sana yardmcr olacakdarder.

i B o2

lDoremicad compiste Bt 0.0Ksec 155 Framesisec | |15:42:09 Pt May 7, 2007 WRT

20meters 0.1 meters  0.0ms] g

Sekil 3.7. “Egitim” dunyasinin girigi

Dinyaya giriste “merkez” dlinyasinda oldugu gibi

bir avatar kullaniciyi

karsilamakta ve kullaniclyr “egitim” dunyasinda yapmasi gereken gorevler igin

yonlendirmektedir (Bkz. Sekil 3.7.):

Merhaba ben Emre,

Ozel egitim merkezimize hos geldin. Merkezimizde 4 adet bina

bulunmaktadir. Bu binalarda giris birimleri, ¢ikis

birimleri, bellek

birimleri ve sistem birimleri ile ilgili konularda egitimler verilmektedir.

Anti-Hacker ekibine katilabilmek igin bu binalardaki bilgileri toplayip,

egitim sonunda yapilacak olan sinavda basarili olman gerekmektedir.

Binalarda bulunan bdtin bilgileri topladiginda sana 6zel bir sifre

verilecektir. Bu gifre ile ydnetim binasina girerek basari sertifikani

alabileceksin.

Bu zorlu stiregte binalarimizin éniindeki danisman arkadaslarim sana

yardimci olacaklardir.
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Kolay gelsin.

Her evin girigsinde bir avatar bulunmakta ve bu avatarlar o evde hangi donanim

parcalarinin anlatildigindan bahsetmektedir (Bkz. Sekil 3.8.).

.ﬂur.-n Allantis - Gzel Efitim Merkezi ai 3N OW facing W

Be Tekoot Vew Cptons Sww loon At veblty web neb [T

a8 g w8 g Z iy B W DAN e ey

Ging binmilen evinds tarayci,
joysbick, wabcam, fara, kavye,
mikrofan, disket sGrocl vé od sonicn
iz dglh et verilmektadir,

Eve girdicten sorwa kaps otomatik
olarak kitlenmekta ve gikig igin
igende verben editmie dgik birkac
soru sorulmaktadir. O yozden sana

verdan bilglen dikkathce ckusan i

Doywmioad complets B Wating For server 00 K[sec | 164 Framesiosc  10:51:29 Pt May 7, 2007 WRT 0mebers 7 Mayes 2007 Pazartes)

Sekil 3.8. “Egitim” diinyasinda giris birimleri evinin girisi

3B donanim pargalarinin yer aldigi evlerde donanim pargasinin (zerine

tiklandiginda o parca ile ilgili bilgiler ekrana gelmektedir (Bkz. Sekil 3.9.).
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.’Qur.-n Ailantis - Ozel Egitim Merkezi ail 34 3W facing 5W

Be Tekpot Yew Cptons Fow loon At Veblty web ben [T

ARG 2 (Aa g5 g NS DA e ey
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€D igindeki bdgier CO-ROM sOrdciler
vagitasyla clunabilr, CD Gzening
yarma iglemi OD- Winter araciifeyla
yapihr, CO Gzerine bilgler bir keraye
mahsus olmak deers yanile ve
kullanics CD-ROM s0nlcd vasitasiyla
bu bilglen sadeca cluyabilir.

C0-ROM sarecllarin hizlan
kapaklanmda yazar: 8x, 16x,

2dx.. .50, 53x vb. Bu bz CD-ROM
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arttikga CD, CO-ROM sOricl icinda o
kadar huzh déner.

R e e w
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Sekil 3.9. Girig birimleri evi

Donanim pargalarinin éninde dénen bilgisayar nesnesine tiklandidinda o parca
o6grencinin sanal sirt gantasina eklenmekte ve dgrenci buttin pargalari topladiginda
ona bir sifre verilmektedir. Ogrenci topladi§i nesneleri Gorev Kontrol
istasyonlarindan gérebilmektedir. Sirt gantasinda nesnelerle birlikte o nesneye ait
kisa aciklamalar da yer almaktadir. Bu da zaman zaman cantasina bakan
Ogrencilere daha o6nce 0ogrendigi konulari kisaca tekrarlama imkani da
sunmaktadir. Sekil 3.10." da kullanicinin sirt gantasindan bir bélim 6rnek olarak

gOsterilmigtir.
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e cLose

Ezgi's Q-Pack
Bilgisayar Giris Birimleri

¥ Taravici (Scanner)
Kagit uredndels prafik ve
setamilen (renkh T da uvab-bevaz)
Bilgisayacs aktacas avgstiodic.

‘gé.:;-;-ﬁlg:iu.-ua aktarmava
vasmyan gins birmidic

Webeany

Bilgmayar upennden baskea keubede
poruntuly clarak sobibet etmemmnre,
fotograf cekmemize, puvenlik
amacli ponumiulecin
Ravdedilmesmne D|J."'_L"l;1.'.£.'il:

= Elayvwye
=4 Ver v koot pizisd amacivla

:
ﬁ ulanlan g snmidis

Sekil 3.10. Sirt gantasindan bir bolim o6rnegi

Kullanici evden ¢ikmak istediginde karsisina oradaki donanim pargalar ile ilgili
olarak 3 adet soru gelmekte ve bu 3 soruya dogru olarak cevap verdiginde kapi
acllmakta aksi taktirde yanlis cevap verilen sorunun cevabi ile ilgili olan donanim

parcasinin 6nune génderilmektedir (Bkz. Sekil 3.11.).
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.’Qur.-n Ailantis - Ozel Egitim Merkezi al 1H OW facing W
Bl Dekport Yew Optins Show logn fveter Vblty web e [T

2-) Bilgisayara veri ve komut girigi
amaciyta kullanilan donanim pargas:
agadidakilerden hangisidir?

AjKasa

B)Klavye{ Keyboard)
CyYazici Printer)

DiMerkezi Igiem Birimi (CPU)

CE AT e A 5 g G Do ey

Binadan gikmak igin sana sorulan
sorulan dodru olarak cevaplaman
| gerekmektadi, Har yanks cevabinda
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Sekil 3.11. Soru 6rnegi

Batun nesneleri toplayan kullanicinin yénetim binasina giris sifresi otomatik olarak
sirt cantasina eklenmekte ve kullanici o sifre ile yonetim binasina girip (Bkz. Sekil
3.13.) Anti-Hacker Egitim Merkezi Basari Sertifikasi’'ni alabilmektedir (Bkz. Sekil
3.14.).

Siffe'fi Yonetim

Tuslayiniz g

Sekil 3.12. Yonetim Binasi ve sifre ekrani
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® Quest Ktantis - Gzel Efitim Merkezi at 1N 4E facing
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Sekil 3.13. Yonetim Binasi igi
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Anti-Hacker EGitim Merkezimizde gormig
oldugunuz editim sonunda bagaril olarak

ekibimize katimaya hak kazandiniz.

Ezﬂj Metmet ¥A51Z
Editim Merkezi Miid, Bilg Islem Metkezi Wid,

Sekil 3.14. Anti-Hacker Egitim Merkezi Basar Sertifikasi
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3.5. Uygulama Sireci

. Oryantasyon Oryantasyon Uygulama Uygulama :

| (30.03.2007)  (06.04.2007) I  (13.04.2007) (16.04.2007) |

D b | QA QA ! |

eney grubu Ortaminin Ortaminin ' Oyun- Oyun- ,
™ Ogretmen » Ogrenciler [T®|  Tabanl Tabanl |77 ¥

i | Tarafindan Tarafindan | ! Ortam Ortam .

On-Test E Tanitimi Sinanmasi E E Son-Test
ve : ! : ve
Oz-Yeterlik || ! | Oz-Yeterlik
_Algisi ittt ittty el 1 Algisi
Olgeginin | ! ! ' Olgeginin
Uygulamasi || ' , Uygulamasi
(15.03.07) E Serbest Serbest E Anlatima Anlatima E (25.04.07)

' | Bilgisayar |~ Bilgisayar [ Dayali Dayali !

! Etkinligi Etkinligi | Ortam Ortam !

II E 1 }
Kontrol grubu l: | E

! Serbest Serbest | Uygulama Uygulama !

| (26.032007)  (02.042007) :  (09.04.2007) (16.04.2007) |

Sekil 3.15. Deneysel ¢ergeve

Sekil 3.15’den de anlasilacagi Uzere donanim konulu basari testinin ve bilgisayar
0z-yeterlik algisi dl¢eginin dn-test olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmasi

ile uygulama sureci baglamistir.

Deney grubuna 2 hafta boyunca QA ortami tanitilmig, bu suregte 3-Boyutlu
ortamda gezmeleri ve ortamin 6zelliklerini (TUmlesik Web penceresini kullanmak,
chat yapabilmek, avatarlarin bakis agilarini degistirebilmek vb.) anlamalar
saglanmistir. Oryantasyon, donanim konusunun anlatildigi dinyalardan farkli bir
dinyada gergeklestirilmistir. Yenilik etkisini azaltabilmek ig¢in oryantasyon 2
haftaya yayilmistir.

2 haftalik oryantasyon surecinin ardindan konu, deney grubundaki 6grenciler
tarafindan oyun-tabanh 6grenme ortaminda (QA), kontrol grubundaki 6grenciler
tarafindan ise anlatima dayali 6grenme yontemleri (anlatim, soru-cevap, sunu, vb.)

kullanilarak 6grenilmistir. Bu slire¢ de 2 hafta stirmusgtir.

Deney grubunun uygulamasinda (25 kisi) 20 adet bilgisayardan olusan
laboratuarda 15 6grenci tek basina, 10 édrenci ise 2’serli olarak oturmustur (Bkz.

Sekil 3.16.).
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Sekil 3.16. Laboratuar ortami

Uygulama esnasinda, uygulamanin yapildidi okulun bilgisayar ogretmeni
ogrencilere rehberlik yapmis, QA ortaminin kullanimina iligkin sorulara cevap
vermigtir (Bkz. Sekil 3.17.).

Sekil 3.17. Uygulama esnasinda laboratuar ortamindan bir gorunti
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Konu, kontrol grubuna bilgisayar laboratuarinda anlatima dayali 6grenme
yontemleri kullanilarak anlatilmistir. Dersin 6dretmeni anlatim sirasinda, donanim
parcalarinin resimlerinin de yer aldigi, donanim konusu ile ilgili olarak hazirlanmis
sunuyu kullanmistir. Anlasilmayan noktalarda gerekli tekrarlar, doénut ve
dizeltmeler yapilmistir. Ders bitiminde o6grenciler ile soru-cevap etkinligi

yapimigtir.

Donanim konulu basar testinin ve bilgisayar 6z-yeterlik algisi dlgceginin son-test

olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanmasi ile uygulama sureci sona ermigtir.

3.6. Verilerin Coziimlenmesi

Toplanan veriler hem nicel ve hem de nitel yaklasima goére ¢dzimlenmigtir.
Arastirmada elde edilen nicel verilerin ¢6zimlemesi SPSS (Statistical Package for
Social Sciences) paket programi kullanilarak yapilmistir. Uygulanan anket ve
Olceklerden elde edilen verilerin ¢cézimlenmesi igin frekans, aritmetik ortalama,
standart sapma ve yuzde dagilimi; deney ve kontrol gruplarinda yapilan sinav
sonuglari arasindaki farka bakmak igin ise 2 faktérli kovaryans analizi (Two-Way
ANCOVA) yapilmigtir. Blyukoztirk (2004, s.150)'e gore “Kontrol gruplu 6n-test
son-test deseninde deneysel islemin etkili olup olmadigina odaklaniimasinda en
uygun istatistiksel islem, On-testin ortak degisken olarak kabul edildigi
ANCOVA'dir. ANCOVA tek faktorli ANOVA’ya gore hata varyansini azaltip daha
blyuk bir istatistiksel gl¢ saglar. Ayrica uygulamanin baslangicinda gruplar arasi

farklarin oldugu durumda uygulamadaki yanllikta bir azalma saglar.”

Arastirma oncesinde her iki gruba basari testi ve bilgisayar dersine karsi olan 6z-
yeterlik algilarini saptamak igin 6z-yeterlik algisi 6lgedi uygulanmisg, arastirmanin
bitiminde ayni test ve Olgek deney ve kontrol grubuna son-test olarak tekrar
verilmistir. Boylece son-test puanlari arasindaki farka bakarak uygulamanin etkisi,
her gruptaki On-test son-test puanlari arasindaki farka bakarak da arastirma
oncesi ile sonrasi arasindaki fark gorulebilmistir. Arastirmada o6grencilerin
bilgisayar ve bilgisayar oyunu kullanma durumlarini, erigsimlerini ve sikliklarini
belirlemek igin bilgisayar kullanim durumu anketi uygulanmistir. Tum istatistiksel

¢6zumlemelerde .05 anlamhlik duzeyi temel alinmistir.
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Uygulama sonrasinda deney grubundan rastgele olarak segilen 6 6grenci ile yuz-
yuze gorusme yapilmistir. Gorisme protokoliinde ses kayit cihazina kaydedilen
gbrisme kayitlari daha sonra sayisal olarak bilgisayar ortamina aktariimistir.
Toplam 6 &grencinin yer aldigi kayitlarin desifresi yapilarak yazili metne
dénustarilmustir. Ogrenciler ile yapilan bu goérismeler igerik analizi kullanilarak

¢co6zimlenmigtir.

3.7. Calismanin i¢ gegerligi

Kontrol gruplu ¢alismalarda her iki gruptaki sartlarin esit olmayisi i¢ gecerligi tehdit
eden bir unsurdur. Bu tehdidi ortadan kaldirmak icin deney ve kontrol grubunun
imkanlar egitlenmeye calisiimigtir. Anlatima dayali ve oyun-tabanl ortamda ayni
konu anlatiimig, ayni resimler kullaniimistir. Anlatima dayali ortam sunu ile
gorsellestiriimigtir. Kontrol ve deney grubunda uygulama esnasinda arastirmaci
sadece gbdzlemci olmus, dersi arastirmanin yapildigi okuldaki bilgisayar 6gretmeni
anlatmistir. Bu durum, arastirmacinin karakteristigi ve yanlihigindan kaynakl tehdit

unsurlarini ortadan kaldirmistir.

Calismada kullanilan 6n-test ve son-testlerin ayni olmasinin, 6grencilerin test
sorularini hatirlayarak son-test puanlarinin etkilenmesine sebep oldugu ve bdylece
calismanin i¢ gegerligi icin tehdit olusturdugu dusundlebilir. Ancak, 6n-test ile son-
test arasinda 5 haftadan fazla bir stre ge¢mis ve bu durum sorularin
hatirlanmasini zorlastirmigtir. Dolayisi ile dn-test ve son-testlerin ayni olmasinin i¢

gecerlik icin tehdit olusturmasi engellenmeye calisiimigtir.

3.8. Galismanin dig gecerligi

Calisma bir ilkogretim okulunun 7. sinifina devam eden 2 farkli subedeki 51
ogrenci ile sinirhidir. Bu durum elde edilen sonuglarin buydk gruplara
genellenebilirligi acisindan sikinti olusturabilir. Dolayisi ile aragtirmanin sonugclari

yalnizca ¢aligmaya katilan gruplar icin genellenebilir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bdlimde aragtirmanin alt problemlerine iligkin bulgulara yer verilmigtir.

4.1. 1. Alt Probleme iligkin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ilkdgretim 7.

sinif dgrencilerinin basarilari Gzerine etkisi nedir?” bigciminde ifade edilmistir.
Alt problem 3 basglik altinda incelenmisgtir:
e Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?

o ilkdgretim 7. sinif égrencilerinin bagarilari cinsiyete gére farkhilik

gOstermekte midir?

e Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi

nedir?

4.1.1. Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?

“llkégretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun égretiminde,
deney ve kontrol grubunun basari puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?”
sorusunu yanitlamak icin oyun-tabanli ortamda 6grenen grupla anlatima dayali
ortamda 6grenen gruptaki dgrencilerin 6n-test ve son-test puanlari hesaplanmistir.
Bu puanlar dikkate alinarak her iki grubun aritmetik ortalamasi, standart sapmasi
ve dlzeltilmis son-test ortalamasi bulunmustur. Elde edilen degerler tablo 4.1’de

sunulmustur.

Tablo 4.1. Gruplarin on-test son-test basari testi ortalamalar, standart
sapmalarn ve diizeltilmis son-test ortalamalar

On-Test Son-Test Diizeltilmis Son-
Gruplar N Basari Testi Basar Testi Test Puanlari
X S X S X SH

Deney Grubu | 25 | 8,64* 5,84 18,56* | 4,92 | 19,90* 0,84

Kontrol Grubu | 26 | 12,35* 4,17 21,58* | 4,75 | 20,84* 0,91

* Ortalama 29 (izerinden hesaplanmistir.

Tablo 4.1.’de goéruldugu Uzere deney grubunun On-test basar testindeki

ortalamasi 8,64, son-test basari testindeki ortalamasi 18,56; kontrol grubunun
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On-test basar testindeki ortalamasi 12,35, son-test basari testindeki ortalamasi
21,58dir. Buna goére On-test basari puani kontrol edildiginde gruplarin son-test
basar testi ortalamalarinda degismeler oldugu gorulmektedir. Son-test basar testi
dizeltilmis ortalama puanlari deney grubundaki 6grenciler i¢in 19,90’a yukselirken;

kontrol grubundaki 6grenciler igin ise 20,84’e dusmustar.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son-test basari testi duzeltiimis ortalama
puanlari arasindaki fark 0,94’tir. Bu farkin istatistiksel olarak anlamli olup
olmadigini anlamak icin ANCOVA vyapilmistir. Analiz sonuglari tablo 4.2.de

sunulmustur.

Tablo 4.2. Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin basar testinden
aldiklar diizeltilmis son-test puanlariyla ilgili ANCOVA tablosu

[
[¢}]
= o Kareler Kareler Anlamlilik
o
;gv Varyansin Kaynagi Toplami sd Ortalamasi F Diizeyi (p)
o

Qﬁzelt!lmi§ Model _ 573,686 4 143,421 9,606 ,000
_ (")GRE'I_'IM _Y(")NTEMI 7,753 1 7,753 0,519 475
5 CINSIYET 0,820 1 0,820 0,055 ,816
o |OGRETIM YONTEMI *

P 35,676 1 35,676 2,389 ,129
< CINSIYET
Hata 686,824 | 46 14,931
Duzeltilmis Toplam | 1260,510 | 50

Tablo 4.2.’deki bulgular, ilkogretim 7. sinif se¢gmeli bilgisayar dersi donanim
konusunun 6gretiminde, oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme
ortami basari puanlari arasinda, On-test puanlari kontrol altina alindiginda,
istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigini gostermektedir (F (1,46)=0,519
p>.05).

4.1.2. ilkdgretim 7. sinif égrencilerinin basarilani cinsiyete gore farkhlk
gostermekte midir?

“llkégretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun &égretiminde
ogrencilerin basari puanlar arasinda cinsiyete gére anlaml bir fark var midir?”
sorusunu yanitlamak igin toplam kiz ve erkek égrencilerin basar testi aritmetik
ortalamasi ve standart sapmasi bulunmustur. Elde edilen degerler tablo 4.3.’de

sunulmustur.
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Tablo 4.3. Gruplarin cinsiyete gore on-test son-test basari testi ortalamalari,
standart sapmalari ve duzeltilmis son-test ortalamalari

On-Test Son-Test Diizeltilmis
Cinsiyet | N Basar Testi Basarn Testi Puan
X S X S X SH

Kiz 29 | 9,48 482 19,76 | 4,82 | 20,52* | 0,79
Toplam | Erkek | 22 |11,91*| 5,80 |20,55*| 5,35 | 20,22* | 0,93
Toplam | 51 |10,53*| 5,35 |20,10*] 5,02

* Ortalama 29 Uzerinden hesaplanmigtir.

Uygulamadaki toplam kiz ddrencilerin 6n-test basar testi ortalamasi 9,48 iken
erkek ogrencilerin 11,91°dir. Yapilan son-testin ardindan kizlarin son-test basari
testi ortalamasi 19,76, erkeklerin ise 20,55 olmustur. Buna gore on-test basari
puani kontrol edildiginde, son-test basari testi dizeltiimis ortalama puanlar kiz
ogrenciler igin 20,52’ye yukselirken, erkek égrenciler igin ise 20,22’ye dusmustur.

Kiz ve erkek 6grencilerin duzeltiimis ortalama puanlari arasindaki fark 0,3’tur.

Tablo 4.2.’deki ANCOVA tablosuna gore, ilkogretim 7. sinif segmeli bilgisayar
dersi donanim konusunun Ogretiminde &grencilerin basari puanlari arasinda

cinsiyete gore istatistiksel olarak anlaml bir fark yoktur (F (1,46)=0,055 p>.05).

4.1.3. Cinsiyet ve o6gretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi
nedir?

“Cinsiyet ve ogretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi nedir?”
sorusunu yanitlamak ic¢in oyun-tabanli ortamda 6grenen grupla anlatima dayal
ortamda 6grenen gruptaki 6grencilerin bagari puanlarinin cinsiyete gore degisimi

hesaplanmigtir. Dedisim tablo 4.4.’de sunulmustur.

Tablo 4.4. Gruplarin cinsiyete gore 6n-test son-test basari testi ortalamalari,
standart sapmalarn ve diizeltilmis son-test ortalamalan

On-Test Son-Test Diizeltilmis
Gruplar Cinsiyet | N | Basari Testi | Basan Testi Puan
X S X S X SH

Kiz 10 | 6,10 | 4,36 | 18,30* | 4,27 |20,94* | 1,33
Erkek | 15]10,33*| 6,22 | 18,73* | 5,44 | 18,85" | 0,99
Kiz 19 1 11,26* | 4,11 | 20,53* | 5,03 | 20,09* | 0,89
Erkek | 7 [15,29*| 2,81 | 24,43*| 2,30 |21,60* | 1,57

* Ortalama 29 lizerinden hesaplanmistir.

Deney Grubu

Kontrol Grubu
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Tablo 4.4. incelendiginde oyun-tabanli 6grenme ortamindaki kiz 6grencilerin
diuzeltilmis son-test bagar testi ortalamalari 20,94, erkek 6grencilerin 18,85 iken;
anlatima dayali 6grenme ortamindaki kiz 6grencilerin duzeltiimis son-test basari

testi ortalamalar 20,09, erkek 6grencilerin 21,60°dir.

Tablo 4.2.’deki bulgular, egitsel bilgisayar oyunun kullanildiyi deney grubu ile
analatima dayali 6grenme yonteminin kullanildigi kontrol grubundaki 6grencilerin
basari testi on-test puanlari kontrol altina alindiginda, dizeltiimis son-test puanlari
arasinda cinsiyetler bakimindan anlamh bir fark olmadidini gdstermektedir
(F(1,46)= 2,389 p>.05).

4.2. 2. Alt Probleme iligkin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ilkégretim 7.
sinif 6grencilerinin  6z-yeterlik algilari Gzerine etkisi nedir?” biciminde ifade

edilmistir.
Alt problem 3 basglik altinda incelenmisgtir:

e Kullanilan 6gretim yonteminin 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algisi

Uzerine etkisi nedir?

e ilkégretim 7. sinif 6grencilerinin bilgisayar 6z-yeterlik algilari

cinsiyete gore farklilk géstermekte midir?

e Cinsiyet ve 0Ogretim yontemi etkilesiminin ogrencilerin 6z-yeterlik

algilari Gzerine etkisi nedir?

4.2.1. Kullanilan 6gretim yonteminin 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algisi
uzerine etkisi nedir?

“llkogretim 7. sinif secmeli bilgisayar dersi donanim konusunun 6gretiminde,
deney ve kontrol grubunun bilgisayar 6z-yeterlik algilar arasinda anlamli bir fark
var midir?” sorusunu yanitlamak igin oyun-tabanli ortamda ders goéren grupla,
anlatima dayali ortamda ders goren gruptaki 6grencilerin 6z-yeterlik algisi Olgegi
On-test ve son-test puanlari hesaplanmistir. Bu puanlar dikkate alinarak her iki
grubun aritmetik ortalamasi, standart sapmasi ve duizeltiimis son-test puanlari

bulunmustur. Elde edilen degerler tablo 4.5.’de sunulmustur.
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Tablo 4.5. Gruplarin on-test son-test 6z-yeterlik algisi olgegi ortalamalari,
standart sapmalar ve duzeltilmis son-test ortalamalari

On-Test Son-Test Diizeltilmis
Gruplar N (")z-Ye__terIiIv(' (")z-Ye_t.erIilf _ Son-Test
Algisi Olcegi Algisi Olgegi Puanlan
X S X S X SH
Deney Grubu 25 | 64,68 9,09 65,08 6,63 65,93 | 1,08
Kontrol Grubu | 26 | 67,08 8,19 68,50 8,14 67,95 | 1,18

Tablo 4.5’den anlasildigi Uzere, bilgisayar oyununun kullanildidi deney
grubundaki 6grencilerin bilgisayar dz-yeterlik én-test puanlari (X =64,68) anlatima
dayali 6grenme ortamindaki 6égrencilerin én-test puanlarindan (X =67,08) daha
dusuktar. Uygulamanin ardindan gruplarin dizeltiimis son-test 6z-yeterlik algisi
Olgegi puanlar incelendiginde, puanin deney grubundaki dgrenciler igin 65,93'e
yukselirken kontrol grubundaki ogrenciler igin 67,95’e dustugu goérulmektedir.
Deney grubu ile kontrol grubu son-test puanlari arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlaml olup olmadigini anlamak i¢cin ANCOVA yapilmistir. Analiz sonuglari

tablo 4.6.’da sunulmustur.

Tablo 4.6. Deney ve kontrol grubundaki ogrencilerin 6z-yeterlik algisi
olgceginden aldiklan diizeltilmis son-test puanlariyla ilgili ANCOVA sonuglari

Varyansin Kaynagi | Jareler | o | Kareler g |Anlamhhk
v ynag Toplami Ortalamasi Diizeyi (p)

Degisken

Duzeltilmis Model 1575,275 393,819 14,107 ,000

4
§ OGRETIM YONTEMI | 44,481 1 44,481 1,593 213
cn CINSIYET 8,006 1 8,006 ,003 ,958
~ O | OGRETIM YONTEMI *
I;_IJ;:I CINSIYET 7,825 1 7,825 280 ,599
N Hata 1284,137 | 46 | 27,916

Dizeltilmis Toplam | 2859,412 | 50

ANCOVA sonucunda egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ile
anlatima dayali 6grenme yonteminin kullanildigi kontrol grubundaki 6grencilerin
bilgisayar Oz-yeterlik algisi olgeginden aldiklari 6n-test puanlari kontrol altina
alindiginda, duizeltiimis son-test 6z-yeterlik puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir (F (1,46)=1,593 p>.05). Fark bulunamamasinin sebebi olarak

ogrencilerin bilgisayar okuryazarligi ¢ézimlenmistir (Bkz. Tablo 4.7.).
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Tablo 4.7. Oyun-tabanli 6grenme ortamindaki ve anlatima dayali 6grenme
ortamindaki ogrencilerin bilgisayar ve bilgisayar oyunlari konusundaki alt

yapisi

Deney Kontrol
Grubu Grubu
F % F %
Hayir 5 1 20 - -
Bilgisayar 1-3 yildir 19 | 76 7 | 26,9
kullanimi 3—6 yildir 1 4 12 | 46,2
7-10 yildir - - 5 119,2
11-13 yildir - - 2 | 77
Evimde var 11| 44 | 16 | 61,5
Bilgisayara erigim Okulda kolayca ulasabiliyorum 9 | 36 | 8 |30,8
durumu Okulda az gayretle ulasabiliyorum 5120 | 2 | 77
Bilgisayara ulasmam ¢ok zor - - - -
Cevremde yok - - - -
Her gun 5 | 20 7 1269
Bilgisayar kullanim | Haftada birkag glin 19| 76 | 18 | 69,2
sikhgi Ayda birkag glin - - 1139
Hic 1 4 - -
Her gin 2 8 3 [116
Bilgisayar oyunu | Haftada birkac¢ gin 18| 72 |18 [ 69,2
oynama sikhgi Ayda birkag gun 2 8 5 19,2
Hic 3 12 - -

Tablo 4.7. incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin cogunun (%80), kontrol
grubundaki oOgrencilerin ise tamaminin bilgisayar kullandigi gorulmektedir.
Ogrenciler bilgisayara ulasma konusunda problem yasamamaktadirlar.
Ogrencilerin blyiik cogunlugu her giin ya da haftada birkag giin bilgisayar
kullanmaktadir. Bilgisayar kullanma sikligi ile bilgisayar oyunu oynama sikhgi
birbirine oldukca yakindir. Ogrencilerin bliyiik cogunlugu her giin ya da haftada
birkag¢ guin bilgisayar oyunu oynamaktadir. Bu bulgular, inal ve Cagiltay (2005)'1n
ilkogretim o6grencilerinin bilgisayar kullanimlari ve bilgisayar oyunu oynama

durumlart ile ilgili yaptigi arastirma ile benzer sonug gostermektedir.

Ogrencilerin bilgisayar okuryazarhigi konusundaki deneyimi bilgisayar 6z-yeterlik
algisi puanlarina da yansimistir. Deney grubundaki égrencilerin 6n-test 6z-yeterlik
algisi puani 64,68 olarak bulunmustur. Olgekten alinabilecek maksimum puanin
90 oldugu dusunulUrse ogrencilerin ortalamanin Uzerinde bilgisayar 6z-yeterlik

algisina sahip olduklari sdylenebilir.
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4.2.2. ilkogretim 7. sinif 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algilar cinsiyete
gore farklilik gostermekte midir?

“llkégretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun égretiminde 6z-
yeterlik algi puanlari arasinda cinsiyete goére anlaml bir fark var midir?” sorusunu
yanitlamak igin toplam kiz ve erkek o6grencilerin son-test 6z-yeterlik algisi dlceqi
aritmetik ortalamasi, standart sapmasi ve dizeltiimis son-test 6z-yeterlik algisi

Olcegi puanlari bulunmustur. Elde edilen degerler tablo 4.8.’da sunulmustur.

Tablo 4.8. Cinsiyete gore son-test o6z-yeterlik algisi Olgegi ortalamalari,
standart sapmalar ve duzeltilmis son-test 6z-yeterlik algisi 6lgegi puanlari

,On-test Son-test Diizeltilmis
Cinsiyet N Oz-Ye_t_erI|I§ . Oz-Ye_t_erlllf . Puan
Algisi Olcegi Algisi Olgegi
X S X S X SH
Kiz 29 | 66,59 8,13 67,59 7,70 66,98 | 1,03
Erkek 22 | 65,00 9,4 65,82 7,44 66,90 | 1,21

Son-test 6z-yeterlik algisi Olgegi duzeltiimis ortalama puanlari kiz égrenciler igin
66,98, erkek ogrenciler icin ise 66,90’dir. Kiz ve erkek ogrencilerin son-test 6z-
yeterlik algisi dlgegi duzeltiimis ortalama puanlari arasindaki fark 0,08’dir. Bu fark
ilkogretim 7. sinif Ogrencilerinin bilgisayar 6z-yeterlik algilari ile cinsiyetleri
arasinda anlamli bir fark olusturmamaktadir (F (1,46)=0,003 p>.05) (Bkz. Tablo
4.6.).

4.2.3. Cinsiyet ve ogretim yontemi etkilesiminin o6grencilerin 6z-yeterlik
algilar uzerine etkisi nedir?

“llkégretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun 6gretiminde,
deney ve kontrol grubu o6grencilerinin 6z-yeterlik algilari arasinda cinsiyete gore
anlamli fark var midir?” sorusunu yanitlamak i¢in oyun-tabanli ortamda 6gdrenen
grupla anlatima dayali ortamda o6grenen gruptaki ogrencilerin 6z-yeterlik algi
puanlarinin cinsiyete goére degisimi hesaplanmistir. Her iki grubun kiz ve erkek
ogrencilerinin 6z-yeterlik algisi dlgcegi puanlarinin aritmetik ortalamasi, standart
sapmasl ve duzeltiimis son-test puanlari bulunmustur. Elde edilen degerler tablo

4.9.’da sunulmustur.
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Tablo 4.9. Gruplarin cinsiyete gore on-test son-test 6z-yeterlik algisi dlgegi
ortalamalari, standart sapmalari ve diizeltilmis son-test ortalamalari

_ On-test ‘Son-Test
Oz-Ye_t_erIik Oz-Ye_t_erIik
Cinsiyet | N | Algisi Olcegi | Algisi Olcegi

Duzeltilmis
Puan

X S X S X SH

Kiz 10 | 66,40 | 8,68 | 66,70 | 593 | 66,40 | 1,67

Deney Grubu ¢ 4 15 6353 | 947 | 6400 | 704 | 6546 | 1.38

Kiz 19 | 66,68 | 9,08 | 68,05 | 8,60 | 67,57 | 1,21

Kontrol Grubu

Erkek | 7 | 68,14 | 8,19 | 69,71 | 7,20 | 68,33 | 2,01

Tablo 4.9. incelendiginde oyun-tabanli 6grenme ortamindaki kiz 6grencilerin
duzeltilimis son-test 0z-yeterlik algisi 6l¢edi ortalamalari 66,40, erkek 6grencilerin
65,46 iken anlatima dayali 6grenme ortamindaki kiz 6grencilerin duzeltilmis son-

test 6z-yeterlik algisi 6lgegi ortalamalar1 67,57, erkek dgrencilerin ise 68,33’dUr.

Tablo 4.6.’daki bulgular, egditsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ile
anlatima dayali 6grenme yodnteminin kullanildigi kontrol grubundaki 6grencilerin
bilgisayar 0z-yeterlik algisi Olgedi On-test puanlari kontrol altina alindiginda,
dizeltiimis son-test puanlari arasinda cinsiyetler bakimindan anlamli bir fark
olmadigini gostermektedir (F(1,46)=0,280 p>.05).

4.3. 3. Alt Probleme iligkin Bulgular ve Yorumlar

Arasgtirmanin Gg¢lncu alt problemi “Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina

iliskin 6grenci gorusleri nelerdir?” biciminde ifade edilmigtir.

Uygulama sonrasinda deney grubundan rastgele olarak segilen 6 ddrenci (3 kiz, 3
erkek) ile yliz-ylize gérismeler yapiimistir. Ogrenciler ile yapilan bu gdérigsmeler

icerik analizi kullanilarak ¢déztmlenmistir.

Gorisme esnasinda Ogrencilere  yoneltilen sorular 3 boélim altinda

siniflandinimigtir. Bu bélimler ve her bolum altinda yer alan sorular sunlardir:
Bolum I- Deneyimler

o Daha 6nce donanim konusu ile ilgili bir seyler 6grenmis miydin?

. Okulda ya da evde bilgisayar kullaniyor musun? Kullaniyorsan ne

yapiyorsun?
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Oyun ortaminda donanim konusu ile ilgili neler 6grendin?

Béliim Il- Ortam Hakkindaki Ogrenci Gériisleri

Uygulama esnasinda yasadigin deneyimi bana anlatir misin? Neler yaptin?

Yasadigin deneyim bir oyuna mi yoksa derse mi benziyor muydu? Hangi

yonlerden bir oyun ya da ders gibiydi?
Bu ortamda 6grenirken hosuna giden etmenler nelerdi?
Bu ortamda 6grenirken hosuna gitmeyen etmenler nelerdi?

Etkinlikleri yaparken senin bu etkinliklere devam etmeni saglayan sebepler

nelerdi?

Boyle bir ortamda 6drenmeye devam etmek isteseydin bu ortamin hangi

Ozelliklerinden dolay olurdu?
Bu 6grenme ortamini daha cazip kilmak i¢in ne gibi degisiklikler yapilabilir?
Yaptigin etkinlikte en ¢cok hosuna giden 3 etkinlikten bahseder misin?

Sence arkadaslarin bdyle bir ortamda 6grenmekten hognut olurlar miydi?

Boliim lll- Anlatima Dayali Ogrenme Ortami ile Oyun-Tabanli Ogrenme

Ortaminin Karsilastiriimasi

Okulda nasil 6grendiginizi bana anlatir misin?

Yaptigin 6grenme etkinliginin okulunuzdaki 6grenme ile farkliliklari neler?
Yaptigin 6grenme etkinliginin okulunuzdaki 6grenme ile benzerlikleri neler?
Okul yerine bdyle bir ortamda 6grenmek ister miydin?

Okula gitmekten bagka hayatinda ne gibi etkinlikler yapiyorsun?

Yaptigin 6grenme etkinliginin hayatinda yaptigin diger etkinliklerle (oyun

oynamak gibi ya da calismak gibi) farki ya da benzerligi var mi?

68



o Eklemek istedigin baska bir sey var mi?

Bolumler ve her bélium altinda yer alan sorulara 6 6gdrencinin verdigi cevaplar
analiz edilmigtir. Ogrencilerin cevaplari kimlikleri gizli tutularak verilmistir. Bu
amagla goérismeye katilan égrenciler igin 6gr-1e, 6gr-2e, 6gr-3k, 6gr-4e, 6gr-5k ve
ogr-6k takma isimleri kullanilmistir. Cevaplar Uzerinde herhangi bir degisiklik
yapilmamis, odrencilerin goérisme eshasinda soOyledigi asagida aynen
aktarilmigtir. Gérismeye katilan égrencilerin takma isimleri, yaslari ve cinsiyetleri

soyledir:

Tablo 4.10. Gorusmeye katilan 6grencilerin takma isimleri ve cinsiyetleri

Takma isim | Yas Cinsiyet
Ogr-1e 13 Erkek
Ogr-2e 12 Erkek
Ogr-3k 12 Kiz
Ogr-4e 13 Erkek
Ogr-5k 13 Kiz
Ogr-6k 13 Kiz

4.3.1. Deneyimler (Boliim 1)

Bu bélumde 6grencilerin bilgisayar kullanim durumlari, gegmis donanim bilgileri ile

uygulama esnasinda 6grendigi seyler sorulmustur.

Ogrencilerin gogunun bilgisayar sahibi oldugu, evinde bilgisayari olmayanlarin ise
okulda bilgisayara ulasabildikleri anlasiimistir. Bilgisayarin kullanim amaclari

arasinda oyun oynamak ve arastirma yapmak ilk siralarda yer almaktadir.

Ogrencilerin bilgisayar kullanim durumlari ile ilgili olarak sorulan soruya verdikleri

cevap soOyledir:
Okulda ya da evde bilgisayar kullaniyor musun? Kullaniyorsan ne yapiyorsun?
Ogr-1e: Evde bilgisayarim yok. Okulda kullaniyorum.

Ogr-2e: Evde bilgisayarim var. Genellikle ¢ok oturmam oyun

oynuyorum, oyun haricinde pek kullanmam.

Ogr-3k: Evde var. Kullaniyorum. Internete bagli. Genelde bir seyler

ariyorum, yapiyorum, kaydediyorum, oyun oynuyorum.
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Ogr-4e: Evde de okulda da kullaniyorum, bazen oyun oynuyorum

¢ogu zaman 6dev yapiyorum.

Ogr-6k: Okulda kullaniyorum evde hayir, oyun oynuyorum bir seyler

aragtiriyorum.

Ogrencilerin donanim konusu ile ilgili olarak énceki derslerinde detayli bilgi
ogrenmedikleri, sadece donanimin tanimini ve temel bazi donanim pargalarinin

islevlerini bildikleri anlasiimistir.

Ogrencilerin dnceki donanim bilgileri ve uygulama esnasinda égrendikleri ile ilgili

olarak verdikleri cevaplar soyledir:
Daha énce donanim konusu ile ilgili bir seyler 6grenmis miydin?

Ogr-1e: Monitér, klavye, fare. Detayli olmayan genel donanim

konulari.
Ogr-2e: Tam detayli seyler 6grenmedim.

Ogr-3k: Klavye, fare gibi dedisik seyler égrendim. Ama donanim

bilgilerini ayri detayli gbsteren bir (inite yoktu.

Ogr-4e: Cok az. Donanimla bilgisayar igindeki bazi seyleri

ogrenmistik, donanimin ne oldugunu 6grenmistik.
Ogr-5k: Evet, donanim yani yazilimi tanim olarak égrendim.
Ogr-6k: Ogrenmemistim.

Uygulama sonrasinda gorusme yapilan 6grencilerden “6grendim” cevabi gelmisgtir.

Deney grubu 6n-test ve son-test bagari puanlari ortalamasindan elde edilen nicel

veriler égrencilerin cevabini dogrulamaktadir ( X sn-test=8,64, X son-test=18,56).
Uygulama esnasinda donanim konusu ile ilgili neler 6grendin?

Ogr-2e: Bugiin fare, ekran, monitér yani, kasa, klavye, hoparlér,

yazicl, tarayici, giziciyi 6grendim.
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Ogr-3k: Flash disk falan onlari gésteriyorlardi. Yaziciyr égrendim.
Diski falan 6grendim. Cok gtizel anlatiyordu. Ayrintili anlatiyordu.

Insanlarin beynine kaziyordu yani. Anladim, bir seyler anladim.

Ogr-4e: Donanimin ne oldugunu égrendim, bilgisayardan bazi ve

g¢ogu pargalarin nasil oldugunu égrendik.

Ogr—5k.’ Donanim konusunda, giris, ¢ikig birimleri falan, klavye,

fare, yazici, gizici, tarayici béyle bir sirii sey égrendik.

Ogr-6k: Donanimin agiklamasini, CD-rom, klavye, fare onlari falan

6grendim.

4.3.2. Ortam hakkindaki 6grenci gorusleri (Bolum II)

Bu bolimde o&grencilerin ortam hakkindaki goérigsleri alinmistir.  Uygulama
esnasinda yagadiklari deneyimi anlatmalari istenmis, yasadiklari deneyimin oyuna
mi yoksa derse mi benzedigi sorulmustur. Ortamda hoslarina giden ve gitmeyen
etmenler, en ¢ok hoslarina giden 3 etkinlik ve arkadaslarinin bdyle bir ortamda

o6grenmekten hognut olup olmayacaklari sorulmustur.

Ogrencilerden uygulama esnasinda yasadiklari deneyimi anlatmalar istendiginde

her 6grenci uygulamada neler yaptigini anlatmistir.
Uygulama esnasinda yasadigin deneyimi bana anlatir misin? Neler yaptin?

Ogr—1e: Oralarda gezdik, sorulari cevapladik, arkadaglarla chat

yaptik, konustuk.

Ogr-2e: Bugiinkii uygulamada oyun oynadim, internet ortaminda
donanimi, girig ve ¢ikig birimlerini 6grendim, yazilimin ne oldugunu

6grendim. Birgok donanimin ne oldugunu égrendim.

Ogr-3k: Once bir insan olarak gésteriyorlardi bizi bilgisayarda. Ben
2 tane binaya girdim. Not almaya calistim. Bir de not aldim. Not
aldigim igin 2 tane binaya girebildim. Sorular sordular, cevapladim.

Hepsi de dogru ¢iktl. Hepsini de cevapladim.
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Ogr-4e: Once birimleri gezerek mesela cd-rom’un, writerin ne
oldugunu &6grendim, sifremi aldim daha sonra QA’da sertifikami

aldim.
Ogr-5k: Girig ¢ikis birimlerine falan girdik. Sorulara cevap verdik.

Ogr—6k.’ ilk énce evlere girdim, oradan donanimi falan okudum,

sonra insanlarin lzerine tiklayip onlardan bilgi 6grendim. O kadar.

Ogrencilerin ¢cogu yasadiklari deneyimi kimi yonleri ile oyuna kimi yonleri ile ise
derse benzetmigtir. Oyun ortami, avatarlar ve sohbet etmek 6grenciler tarafindan
oyun gibi algilanirken, donanim pargalari hakkinda verilen bilgiler ders gibi
algilanmigtir.  Uygulamanin okul ortaminda, bilgisayar ders saati icerisinde
yapilmasi ve bilgisayar mufredatini 6gretmeye yonelik olmasi 6grencilerin

uygulamayi ders olarak algilamalarina sebep olmustur.

Yasadigin deneyim bir oyuna mi yoksa derse mi benziyor muydu? Hangi

ybnlerden bir oyun ya da ders gibiydi?

Ogr-1e: Oyuna benziyordu. Gezmek, oralarda dolasmak chat
yapmak oyuna benziyordu, sorulari cevaplamak ise derse

benziyordu.

Ogr-2e: Yiiriimek, gidip tiklamak oyuna benziyordu, bir seye

tiklayinca agiklamasi geliyordu bu da derse benziyordu.

Ogr-3k: Derse. Soru soruyorlar. igeri girdigimizde bir seyler
gosteriyorlardl kiglk kutular halinde. Bilgisayara tiklayinca bir
seyler anlatiyorlardi. Hem oyun seklindeydi hem de ders gibiydi.
Daha zevkliydi.

Ogr-4e: Ikisi de vardi. Oyuna da benziyordu derse de benziyordu.

Bilgisayarda gériintisten oyun gibiydi ama igeriginden ders gibiydi.

Ogr-5k: Bana gére derse benziyordu yani hem oyun amagli ama
hem bilgi seklinde. Soru seklinde ders gibiydi, ortam falan oyun
seklindeyd.
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Ogr-6k: Derse benzer yénleri bilgisayarda 6drenmemiz gereken

seyler vardi, oyuna da ortam benziyordu.

Oyun ortami 6grencilerin gogunun hosuna gitmistir. Ogrenciler ile yapilan
gérismelerde ortamda en ¢ok hosa giden etmen 6grencilerin her birinin insan

seklinde ortamda olmasi, dolagmalari ve birbirleri ile konusabilmeleridir.
Bu ortamda 6grenirken hosuna giden etmenler nelerdi?

Ogr-1e: Bazi yerlerde gezmek, sorulari cevaplamak, arkadaglarla

konusmak, sohbet etmek hosuma gitti.

Ogr-2e: Cizici. Ciziciyle miihendislik alaninda galigildigini
bilmiyordum. Yiriimek gergcek oyun amacli bir gseydi. Oyuna

benzedigi icin hogsuma gitti.

Ogr-3k: Adaclar falan var. Gergek bilgisayarda olan oyunlar gibiydi.

Bilgisayarda da 6yle oyunlar var.

Ogr-4e: Bilgisayarda parcgalari s6kiip takmakt.

Ogr-5k: Oradaki insanlara tikladigimizda konugmalari ¢ok iyiydi.

Ortamda hosa gitmeyen etmen olarak bir égrenci internet baglantisini yavas

bulmus, bir 6grenci ise avatarlarin isimlerini begenmemistir.
Bu ortamda 6grenirken hosuna gitmeyen etmenler nelerdi?

Ogr-1e: Oralardaki yuvarlak istinde QA yazan simgeler,

karakterlerin Hande ve Emre gibi isimleri hosuma gitmedi.

Ogr-2e: Internet baglantisi oldugu igin biraz yavas, sifre ¢ok kisa,
dort haneli kisa geldi.

Goérusmeye katillan 6grencilerin tamami bdyle bir ortamda 63drenmeye devam
etmek istemislerdir. Yapilan etkinlikler hoslarina gitmistir. Batin o6grencilerin
bilgisayar oynamaya istekli oldugu godzlemlenmis ve ogrenciler yiksek derecede

haz aldiklarini ve edlendiklerini belirtmiglerdir. “Bdyle bir ortamda 6drenmeye
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devam etmek isteseydin bu ortamin hangi 6zelliklerinden dolayi olurdu?” sorusuna

ise dgrencilerin cogu “hem eglendikleri hem de 6grendikleri” cevabini vermistir.

Béyle bir ortamda &grenmeye devam etmek isteseydin bu ortamin hangi

6zelliklerinden dolayi olurdu?
Ogr-1e: Evet isterdim. Etkinliklerden dolayi isterdim.

Ogr-2e: Yazilimin oyuna benzer olmasindan dolayi. Oyun olmasi,
yuriimek, arkadaglarla konugsmak, bilmedigimiz  ortamlarda

konusmak.

Ogr-3k: Dersle ilgiliydi onun igin gekici kilan oyundu, iginde igerik
vardi gok giizeldi. Iginde &gretici oldugu igin yani yazilarin falan

oyun gibi oldugu igin sag tarafta ve sol tarafta gésterdigi icin.

Ogr-4e: Eglendim, iyiydi, gezerken sanki kendimi iginde hissettim.

Ayni zamanda da 6grendim.

Ogr-6k: Eglenceli olmasi, dersle ilgili olmasi, bilgisayarda olmasi.

Hem eglence hem ders hem bilgisayar bir aradaydi. Siperdi.

Gorusmeye katilan ogrencilerin en ¢ok hoglarina giden etkinlikler arasinda ilk

sirayl ortamda dolagsmak, chat yapmak ve avatarlarin olmasi almigtir.
Yaptigin etkinlikte en ¢ok hosuna giden 3 etkinlikten bahseder misin?

Ogr-1e: Bazi yerlerde gezmek, sorulari cevaplamak ve chat

yapmak.

Ogr-2e: Oyun gibi yiirimek, donanim veya yazihimin (izerine

tiklayinca bilgi almak, chat yapmak.

Ogr-3k: Sorduklari sorular bence giizeldi. Onlari ¢ok bedendim.
Insanlarla konusma altta soru sorabilme béliimiinii cok begendim.
Chat béliimiini ¢ok begendim. Ve de bilgisayarda sadece kendine
ait higbir insanin sana karismadigi 2 kisi 3 kigi oturmadan sadece

kendi yapmami begendim. Bireysel olmasini yani.
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Ogr-4e: Yavas gidildigi icin daha giizel oluyordu, her seyi daha iyi
anliyordum, agiklamasi vardi. Agiklamali olmasini begendim.

Ogr-5k: Ortam iyiydi yani ortam olarak, chat de iyiydi yani

eglenceliydi.

Ogr-6k: En ¢ok hosuma giden chat olayi, gériinmemiz ve dedisik

ortamlar.

Dickey (2003)in yaptigi ¢alismanin sonucuna benzer bir sekilde, sohbet araci
sayesinde Ogrenciler arasinda bilgi paylasimi ve donusumu saglanmistir.
Ogrenciler birbirlerine yardimeci olmuslar, sinifta kullanilabilecek yéntem ve
stratejiler konusunda o6nerilerde bulunmusglardir. Asagida, uygulama esnasinda

ogrencilerin mesajlarindan érnekler verilmistir.
ogr10: selam baylar bayanlar
ogr2: ahmet selam
ogr6: neredesiniz
ogr18: merhaba ben binadayim
ogr1: ogr10 yazici nedir
0gr20: yazici ¢ikig birimlerinde
0ogr20: ben 2. soruyu bilemedim

ogr14: 2. soru igin girig birimlerine gitsene

ogr13: Girdal RAM’in diger adi ne?
ogr3: ANA BELLEK
ogr13: OK

ogr10: ROM’un diger adi var mi?
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ogr3: ROM’UN DIGER ADI €D SURUCU
ogr6: ana kart

ogr13: hayir arkadaslar bios

ogr2: Burak sertifika’yir aldin mi? Ben aldim.
ogr9: tebrik ederim
ogrd: Seyma aldin mi sen???

ogr12: yagsasin en sonunda sertifikayr aldim

Ortami daha cazip hale getirilebilmek adina 6grencilerin bazilari farkli dinyalar
farkh ortamlar yapardim derken, bazilari daha da renklendirirdim demistir.
Goruasmeye katilan 6grencilerden ikisi higbir degisiklige gerek olmadigini, bu

haliyle ortamin ¢ok guzel oldugunu soylemisgtir.
Bu 6grenme ortamini daha cazip kilmak i¢in ne gibi degigiklikler yapilabilir?

Ogr-1e: Daha ¢ok renk veya daha cok canlilik, daha ¢ok soru

olabilir.

Ogr-2e: Biraz daha genigletilebilir, ézel konusma gibi. Ozel bir
kisiye tikladigimizda O6zel bir pencere gelir. Sadece o gbriir.

Digerleri gérmez.

Ogr-3k: Ne biliyim. Arada bir araba koyardim. Arabaya binme
sansimiz olabilirdi. Insanlarla kavga etme durumlari olabilirdi.
Cldnki en heyecanli béliimler onlardi. Ama bazen de ne biliyim
insanlar. Aslinda bilgisayarda konusma bélimleri de var. Aslinda

her sey glizel de ben biraz zor begeniyorum herhalde.
Ogr-4e: Yok su an ¢ok giizel.

Ogr-5k: Ben olsam aynisini yapardim. lyiydi.
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Ogr-6k: Degisik ortamlarin olmasi, baska konularinda bu ortamda

Ogretilmesi.

Gorusmeye katilan 6grencilerin hepsi “Sence arkadaslarin bdyle bir ortamda

6grenmekten hosnut olurlar miydi?” sorusuna “Evet, olurlardi.” Cevabini vermistir.

4.3.3. Anlatima dayali 6grenme ortami ile oyun-tabanli 6grenme ortaminin
karsilastiriimasi (Boliim lll)

Bu bodlimde ogrencilerden okuldaki 6grenmeleri ile oyun ortamindaki
o6grenmelerini karsilastirmalari istenmis, iki ortam arasindaki farklar ve benzerlikler

sorulmustur.

Gorusmeye katilan dgrencilerin gogu oyun-tabanh ortamda daha iyi 6grendiklerini
belirtmiglerdir. Oyun-tabanli ortamin kaygiyr azalttigini, bireysel olarak
o6grenmelerine yardimci oldugunu, o6grenmeyi gorsel olarak destekledigini

sodylemiglerdir.
Okulda nasil 6grendiginizi bana anlatir misin?
Ogr-1e: Okulda uygulayarak égreniyoruz.

Ogr-2e: Okulda 6gretmen anlatiyor. Oyun ortaminda daha iyi
6grenebiliyoruz. Okulda gereksiz konusmalar sorun gikarabiliyor ve
yanimizdaki arkadasimizi rahatsiz edebiliyoruz. Ama burada o

olmuyor. Burada daha iyi oluyor.

Ogr-3k: Okulda égrenme ortami ¢ok glizel. Hepimizin bir seyler
o6grenmesi igin ¢abaliyorlar. Tabi ¢alismayanlar da var. Bazilari da
calistigi halde yapamiyor. Mesela ben. Cok c¢aligiyorum ama
sinavlara gelince heyecanlaniyorum. O ylizden oyun ortami benim

daha az heyecanlanmami sagladi.

Ogr-4e: Ogretmen konuyu anlatiyor. Bu konuyu okulda égrensek
zor olurdu, g¢linkii gérmiyorsun. Bazi seyleri anlatiyorlar. Boyle
daha iyi oldu. Bazi seyleri gérmeden anlayamiyoruz. Béyle oldugu
zaman sen onu kendin yapiyorsun. Clnkl bazi seyleri gbrmeden

anlayamiyorsun.
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Ogr-5k: Slayt olarak gésterebilirdi ya da kendisi anlatarak yapardi.

Ogr-6k: lyi égretiyor, diizgiin sekilde, hem anlatarak hem de

oynatarak 6gretiyorlar.

Ogrenciler yapilan égrenme etkinligi ile okuldaki égrenmeleri arasinda ¢ok az
benzer yon bulmuslardir. Sadece konuyu okuldaki 6grenmelerine benzetmisler

ama anlatim sekli farkh gelmistir.
Yaptigin 6grenme etkinliginin okulunuzdaki 6grenme ile benzerlikleri neler?
Ogr-1e: Sadece sorulari cevaplamak.

Ogr-2e:  Oradaki  bilgi  anlatimiyla  6gretmenin  anlatimi.
Bilgisayardaki bilgilerle 6gretmenin  anlattiklarr benzer ama

ogrenme sekilleri farkli.
Ogr-4e: Cok yoktu ¢ok az vardi.
Ogr-5k: Biraz. Ogrenme yanlari benzerdi.

Yapilan 6grenme etkinligi, okuldaki &grenme etkinliklerinden farkli olarak
dgrencilere daha eglenceli gelmistir. Ogrenciler kendi égrenmelerini kendilerinin
gerceklestirebildiklerini  sdylemisler ve anlamadiklari noktalarda geriye

donebildiklerini belirtmiglerdir.
Yaptigin 6grenme etkinliginin okulunuzdaki 6grenme ile farkliliklari neler?

Ogr-1e: Birini ekran karsisinda digeri tahta karsisinda yazi yazarak

yapiyoruz.

Ogr-2e: Burada hem bilgisayari égreniyor hem de bilgi aliyoruz,
Interneti de &greniyoruz. Burada bilgisayar var. Biraz teknolojik.

Bilgisayarla hem igliyoruz hem de gériiyoruz.

Ogr-3k: Ogretmen bir anda anlatinca hepsini aklina yazamiyorsun.
Ama kendin iginde olunca istedigin yere girebiliyorsun ve ne
ogrendigini anlamadigin zaman hoca tekrar tekrar anlatinca

Sikilabiliyor ama burada sen kendin 6greniyorsun.
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Ogr-4e: Bilgisayarda kendi basimiza yapmamiz beni zevklendiriyor.

Daha iyi anliyorum.

Ogr-5k: Eglenceli olmasi, ortam falan oyun seklinde olmasi, béyle

daha iyi anlayabiliyoruz.

Ogr-6k:  Gériintiiliiydi, 6gretmenin anlattigindan daha iyiydi,

ogretmen daha ayrintili anlatamazdi. Bu daha ayrintiliyd..

Ogrencilerin hepsi “Okul yerine boéyle bir ortamda 6drenmek ister miydin?”

sorusuna “Evet, isterdim.” cevabini vermistir.

Gorusmeye katilan 6grenciler okul diginda top oynadiklarini, kitap okuduklarini,
ders calistiklarini, bilgisayar oyunu oynadiklarini ve televizyon izlediklerini
sOylemiglerdir. “Yaptigin 6grenme etkinliginin hayatinda yaptigin diger etkinliklerle
(oyun oynamak gibi ya da ¢alismak gibi) farki ya da benzerligi var m1?” sorusuna
ogrencilerin cogu “Fazla fark yoktu, gercek dinyadaki etkinlikler gibiydi.” seklinde

cevap vermigtir.

Yaptigin 6grenme etkinliginin hayatinda yaptigin diger etkinliklerle (oyun oynamak

gibi ya da ¢alismak gibi) farki ya da benzerligi var mi?

Ogr-1e: Fark ¢ok yok. Gezdigimiz yerlerde istedigimiz her yere

bakabiliyoruz, her yeri gbrebiliyoruz.

Ogr-2e: Benzerligi var biraz. Gergek insan gibi yiiriiyoruz. Gidip

Soru soruyoruz cevabini allyoruz.

Ogr-3k: Benzerligi var. Mesela burada da kendi basina yapiyorsun.

Bireyselligi sevdigim igin bu ortam hosuma gitti.
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5. TARTISMA

Glincel arastirmalar (Christakis et al., 2004; Gentile & Anderson, 2004; inal ve
Cagiltay, 2005) ilkogretim ve ortadgretim 6grencilerinin bilgisayar oyunlarina
ayirdiklari zamanin arttigini ve bilgisayar kullanim amaglar arasinda ilk sirayi

bilgisayar oyunu oynamanin aldigini géstermistir.

Gunumuzde ilkdgretim ve ortadgretim ogrencilerinde, kizlar haftada yaklasik 4,5-
5,5 saatlerini oyuna ayirirken, bu sure erkeklerde daha da artmaktadir (Gentile &
Anderson, 2004; Christakis et al., 2004; Chou ve Tsai, 2007). ilginctir ki, bilgisayar
oyunlarina ayrilan sure artarken, c¢ocuklarin televizyon basinda gecirdikleri

surelerde herhangi bir degisiklik olmamistir.

Bilgisayar oyunlarina kargi istek duyan ve bu oyunlarin baginda saatlerini
harcayan dgrencilerin dezavantajmis gibi gériinen bu durumlari egitsel bilgisayar
oyunlarinin  kullanildiyi  oyun-tabanli  6grenme  ortamlari ile avantaja
donuasturulebilir. Bu noktadan hareketle, bu calismada ilkdgretim 6grencilerinin
oyun-tabanlh 6grenme ortamlarindaki basarilari ve 6z-yeterlik algisi arastiriimig,
anlatima dayali 6grenme ortami ile karsilastiriimis ve cinsiyetler arasindaki basari

ve Oz-yeterlik algisi farkliligina bakilmistir.

Arastirmanin sonucunda, bilgisayar oyunlarinin kullanildigi oyun-tabanli 6grenme
ortami ile anlatima dayal 6grenme ortami arasinda 6grenci basarilari bakimindan
anlamh fark bulunamamistir. Literatirde, kontrol gruplu olarak yapilan
calismalarda anlatima dayali ortamda elde edilen basari ile oyun-tabanli ortamda
elde edilen basarinin minimum 6grenme sonuglari bakimindan esit bulunmasi
dikkat gekicidir. Ornegin, Ko (2002), Yip ve Kwan (2006) ile Ebner ve arkadaslari
(2007)nin yaptigi calismalarda bilgisayar oyunlari ile farkli 6grenme ortamlari
arasinda Ogrenci basarisi bakimindan fark bulunamamistir. Kontrol grupsuz
deneysel desenlerde ise oyun ortamlarinin 6grencilerin basarilari Gzerinde olumlu
etki yarattigi bulunmustur (Mann et al., 2002; Bartholomew et al., 2006). Can
(2003) ve Yeung (2004) ise arastirmalarinda, egitimcilerin ya da 06gretmen
adaylarinin oyunlari derslerde kullanmadaki goruslerinin olumlu oldugunu tespit

etmislerdir.
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Calismanin bir diger bulgusu, egitsel bilgisayar oyunun kullanildigi deney grubu ile
anlatima dayal 6grenme yontemlerinin kullanildigi kontrol grubundaki 6grencilerin
basarilar arasinda cinsiyetler bakimindan anlaml bir fark olmadigidir. Bu bulgu,
Ko (2002)'nun yaptigi calisma ile benzer bir sonug gdstermektedir. Ko, yaptigi
arastirmada bilissel beceri kazanmada cinsiyet farkina rastlayamamigtir.

Arastirmada oyun-tabanh 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami
arasinda basari bakimindan anlamli bir fark ¢ikmamasi teknoloji kullaniminda

medya ve yontem (media and method) tartismasini hatirlamayi zorunlu kilmistir.

Clark (1983)a gore, medya 6grenmeyi higbir kosul altinda etkilememekte sadece
ogretim stratejilerinde veya davraniglarda servis araci niteligi goérmektedir. Bir
ortamin baska bir ortamdan ustin olmasi ortama bagl degildir. Kullanilan yéntem
ve igerik ortami 6n plana ¢ikarmaktadir (aktaran Kozma 1994a, s.7). Ogretim
yontemi basari ve motivasyon icin gerekli bilissel slUrecleri harekete geciren bilgiyi
iletim seklidir. Kisaca, medya sadece bilgiyi tasiyan ama 6grencilerin basarilarini
etkilemeyen bir aracgtir ve ancak ekonomik bazi faydalar saglayabilir (Clark, 1994).
Kozma (1994a)’ya gore, Clark’in bdyle disinmesinin altinda uyarici-tepki temeline
dayanan davranisgl 6grenme kurami vardir. Burada zihinsel fikirlerin veya bilissel
tanimlarin 6grenme Uzerindeki etkisi gézden kagiriimaktadir. Medya ve 6grenme
arasindaki iligkiyi anlayabilmek igin biligsel suregler ve ortamin karakteristikleri de

hesaba katiimalidir.

Kozma (1994a, s. 11)'ya gore “Her ortam digerinden niteligi ile ayrilir. Bu nitelik
ortamin teknolojisini, sembol sistemini ve siire¢ yetenegini igerir. Teknoloji ortamin
fonksiyonunu tanimlayarak, kapsam, sekil ve diger 6zelliklerini belirleyen; fiziksel,
mekanik ve elektronik yeterliklerdir. Sembol sistemi konusulan dil, metin, resim,
rakam ve formuller, muzikal isaretler, haritalar, grafikler gibi sembolik
aciklamalardir. Sure¢ yetenegi ise ortamin sembol sistemlerini igsleme becerisidir.
Medya ve ydntem birbiri ile iliskilidir, ikisi de 6gretim tasariminin bir parcasidir.” lyi
bir tasarimda medya ve yontem karistirlmamalidir. Medyanin yeterligi yontemlerin
kullanimini olanakli kilar ve kullanilan yontemler de bu yeterlige avantaj saglar.
Medya gugclu ve yeni ydontemler saglamak igin tasarlanmalidir ve ydntemlerimiz

ortamin yeterliginin avantajina uygun olmalidir (Kozma,1994b).
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Yaptigimiz aragtirmada anlatima dayali 6grenme ortami ile oyun-tabanli 6grenme
ortami arasinda o6grencilerin basarilari agisindan anlamli bir fark ¢gikmasa da,
oyun-tabanli ortamlarin 6grenme slrecine sagladigi bazi katma degerler vardir.
Oyun-tabanli 6grenme ortaminda &égrenci bilgiyi kendisi almakta, kendi biligsel
suzgecinden gegirerek 6n-6grenmeleri ile karsilastirdiktan sonra kendi
ogrenmesini  gerceklestirmektedir. Bu  bakimdan  oyunun  &grencilerin
anlamlandirma suirecine olumlu etkisi vardir. Kozma (1994)'nin da vurguladigi gibi
ortamlarin nitelikleri birbirinden farklidir. Bu kazanimlar, égrenciler ile yapilan
gorusmelerde de ortaya ciktigi gibi sOyle siralanabilir: Oyun ortami 6gdrencilerin
cogunun hosuna gitmigtir ve eglenmelerine ek olarak 6grenme de saglamistir. Lim
ve arkadaslari (2006), Mann ve arkadasglari (2002) ile Ko (2002)'nun ¢alismasinda
da benzer bir sonu¢ elde edilmis ve o&grenciler bilgisayar oyunlarinin ortami
sikicihktan kurtararak eglenceli hale getirdigini belirtmisledir. Gorasllen
ogrencilerin tamami bodyle ortamlarda 6grenmeye devam etmek istediklerini
belirtmislerdir. Ortam  6grencilerin  kaygisini  azaltmig, onlarin  bireysel
ogrenmelerine yardimci olarak kendi 6grenmelerini kendilerinin gerceklestirmesini

saglamistir. Ayrica, 6grenmeyi gorsel olarak desteklemistir.

Literatire bakildiginda (Coleman, 1971; Malone & Lepper, 1987a; Mann et al.,
2002; Robertson & Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner & Holzinger, 2007;
Bottino et al., 2006) oyun ortamlari ile ilgili olarak yukarida siralanan kazanimlara
benzer kazanimlar tespit edilmistir: Oyun-tabanl ortamlar 6égrencilerin aktif olarak
ilgilenip faaliyetlerini bireysel sirdurebilecekleri bir ara¢ olmalari yaninda, yaparak-
yasayarak 6grenmelerine firsat taniyan ortamlar sunar. Oyuncularin eylemlerine
dogrudan donit sunarak dogru-yanhs degerlendirmesi yaparlar ve 6grencilerin
yanhglarini aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde gérmelerini saglar. Yanlis bir
hamlede ya da ilerlemede ayni noktaya geri donmelerini sadlayarak, dogruyu
buldurur. Gergek yasamdaki olaylari, gercekgi simulasyonlarla tehlikelerden uzak
bir sekilde kurgulamaya firsat verir. Birden fazla duyu organina hitap ederek,
o6grenmenin daha kalici olmasini saglar. Batin bunlari saglarken de, surecte
dgrencileri  eglendirir.  Ogrenciler aktif olduklarinda, sireci kendileri kontrol
ettiklerinde, arastirip kegfettiklerinde daha iyi 6grenirler. Oyunlar yaris ve sans gibi
Ozelliklerin  yaninda; bilinmeyen sonug, alternatif ¢b6zimler, problemin

yapilandiriimasi, isbirligi gibi problem ¢ézmenin birgok 6zelligini de igerir. Oyun-
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tabanl ortamlarda 6grenciler problemlerini kendileri olusturup ¢6zum igin gerekli

bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢ézmektedirler.

Calismanin bir diger boyutunu “bilgisayar 6z-yeterlik algisi” konusu olusturmustur.
Oz-yeterlik, zaman ve deneyimler araciligiyla gelisen bir algidir ve bireylerin ne
yapabilecegi konusundaki 0z-yeterligi dogrudan deneyim, diger insanlari
gozlemlemeleri ya da baskalarinin yorumlarini dinleme yoluyla gelistirilebilir.
Busch (1995)'a gore, cinsiyet farki, 6z-yeterlik algisi ve tutum konusu bilgisayar
egitiminde 6nemli bir konudur. Bunun bilgisayara olan ilgiyi, kariyer sec¢imini ve
gelecekte iglerinde bilgisayar kullanmayi etkileyecegi disinilmektedir. Senemoglu
(2002)na gore, Ogrencilerin 06z-yeterlik algilarini guglendirmek icin bireysel
ihtiyaclarina uygun 6gretim yapilmasi, her 6grencinin niteliklerine uygun ¢ok cesitli
etkinliklere yer verilmesi, igbirligine dayali 6gretim yaklagimlarinin kullaniimasi ve
ogrencilerin birbirleri ile kargilastirimasina dayali degerlendirme yaklasimlarindan
kacinilmasi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin bitiin bu gereksinimlere cevap
verebildiginden hareketle, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik
algilar tzerine etkisi ve 6z-yeterlik algisi konusunda cinsiyetler arasinda fark olup

olmadiginin arastirilmasi ¢alismanin diger boyutunu olusturmustur.

Calismada, oyun ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki 6grencilerin
bilgisayar 6z-yeterlik algilari arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bu noktada,
ogrencilerin bilgisayar ve bilgisayar oyunlari deneyim durumlari arastiriimis ve
ogrencilerin  bilgi teknolojileri konusunda olduk¢a deneyimli olduklari tespit
edilmistir. Ogrencilerin deneyimi bilgisayar 6z-yeterlik algisi puanlarina da
yansimistir. Ogrencilerin orta diizeyin lizerinde bilgisayar 6z-yeterlik algisina sahip
olduklari sdylenebilir. Literature bakildiginda deneyimin bilgisayar 6z-yeterlik algisi
Uzerinde olumlu etkisi oldugu goértlmektedir (Akkoyunlu ve Kurbanoglu, 2003;
Askar ve Umay, 2001; Usluel ve Seferoglu, 2003; Akkoyunlu ve Orhan, 2003). Oz-
yeterligin zaman ve deneyimler araciligiyla gelisen bir algl oldugundan hareketle
oyun-tabanli 6grenme ortamlari, bilgisayar oyunlari ve bilgisayar konusunda
yeterince deneyimli olan 6grencilerin 6z-yeterlik algilarini degistirmemigtir. Elde
edilen bir diger sonug, kiz ve erkek dgrencilerin bilgisayar kullanma 6z-yeterlik alg!
Olceginden elde ettikleri puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadigidir.

Literatirde benzer sekilde, cinsiyet ile 6z-yeterlik algisi arasindaki iligkiyi saptamak
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icin yapilan galismalarin gogunda cinsiyet ile 6z-yeterlik algisi arasinda anlamli bir
iligski olmadigi gorulmektedir (Busch,1995; Akkoyunlu ve Orhan, 2003; Usluel ve
Seferoglu, 2004; Seferoglu, 2005).

Ogrenciler lzerinde olumlu etki yaratan egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim-
Ogretim suUreci icerisine entegrasyonu, slUphesiz bazi 6n hazirliklar
gerektirmektedir. Oncelikle okullarin bilgisayar ve internet alt yapilarinin bilgisayar
oyunlari i¢in uygun olmasi gerekmektedir. 3B ortamda akici bir bicimde oynayip,
iyi bir gorintu elde edebilmek icin var olan bilgisayar laboratuarlardaki donanimsal
Ozellikler yetmeyebilir. Yukseltilen bilgisayarlarin belirli zaman araliklarinda
yeniden gobzden gegiriimesi gerektigi de dusunuldiginde egitimde yeni
teknolojilerin kullaniminin anlatima dayal sinif ortamlarindan daha pahaliya mal

olacagi sdylenebilir.

Bir diger zorluk ise, bilgisayar oyunlarinin tasarim ve uygulama sureglerinin uzun
zaman almasidir. Turkiye gibi her ders icin mifredatin ve mufredatin islenebilmesi
icin  zaman sinirinin  oldugu Ulkelerde bilgisayar oyunlari ile mufredat
tamamlanamayabilir. Yapilan uygulamada, her ne kadar oyun-tabanl ortam ile
anlatima dayali ortamdaki 6grencilerin konuyu 6grenmek icin harcadiklari sure
ayni tutulduysa da, oyun-tabanli ortamdaki dgrencilerin suregte aktif olup kendi
ogrenmelerini kendilerinin gerceklestirmesi sebebi ile ek sureye ihtiya¢g duyduklari

gozlemlenmistir.

3B ortamlan egitim-6gretim slreclerinde gormek istiyorsak kullanilan teknolojiye
ogretmen ve dgrencilerin oryantasyonu bir diger husustur. QA ortaminin kendine
has ozellikleri ve dili hem dgrencilere hem de 6gretmenlere oryantasyonu zorunlu
kilmaktadir. Yaptigimiz uygulamada bilgisayar 6dretmeni oldugu ve QA ortami
hakkinda yeterli deneyime sahip olmasi sebebi ile dersin 6gretmenine oryantasyon
yapilmamistir. Bununla birlikte o6grencilere 2 haftalik bir oryantasyon slreci
uygulanmistir. Oyun baska derslerde kullaniimak istendiginde 6gretmelerin ortam
hakkinda egitilmesi gerekli olacaktir. Tizun (2007) de ¢alismasinda 6gretmenlerin

oryantasyonunun gerekliliginden bahsetmistir.
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Dickey (2003)’in de vurguladigi gibi, sinirhliklara ragmen 3B ortam yapilandirmaci
o6grenme ortamlarini desteklemektedir. Yapilan c¢alismalarda da ortamdaki

sinirhliklarin 6gretici ve 6grenenler igin 6grenmeyi engellemedigi aciktir.
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6. SONUGLAR VE ONERILER

Bu bdlimde, arastirma sonucunda elde edilen bulgularin sonuglarina ve bu
sonuglar dogrultusunda ileride yapilacak arastirmalara iliskin Onerilere yer

verilmigtir.

6.1. Sonuglar
Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuclar sunlardir:
ilkdgretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun 6gretiminde, 3B

bilgisayar oyununun kullanildigi oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayall

o6grenme ortami arasinda;

. Ogrencilerin basarilari bakimindan istatistiksel olarak anlaml bir fark

bulunamamistir.

o Ogrencilerin basarilari arasinda cinsiyete gére istatistiksel olarak

anlaml bir fark bulunamamustir.

. Cinsiyet ve ogretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi

bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir.

iIkdégretim 7. sinif secmeli bilgisayar dersi donanim konusunun 6égretiminde, 3B
bilgisayar oyunun kullanildigi oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayall

6grenme ortami arasinda;

° Ogrencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algilari arasinda istatistiksel olarak

anlaml bir fark bulunamamistir.

o Ogrencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algilari arasinda cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir.

o Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin 6grenci bilgisayar 6z-yeterlik

algilari bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir.
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Bilgisayar oyunlarinin  egitimde kullanimina iliskin  6grencilerle yapilan

gérusmelerin ardindan;

. Bilgisayarin kullanim amaclari arasinda oyun oynamak ve arastirma

yapmanin ilk siralarda yer aldig,

o Egitsel oyun ortaminin 6grencilerin  ¢gogunun hosuna gittigi,

ogrencilerin yuksek derecede haz aldigi ve eglendigi,

o Goérismeye katilan o6grencilerin  tamaminin  bdyle bir ortamda

6grenmeye devam etmek istedikleri,

. En ¢ok hosa giden etkinliklerin arasinda ilk sirayl ortamda dolagmak

ve chat yapmanin aldig,

o 3B ortamin hem oyuna hem derse benzedigi ve &grencilerin

egdlenmelerine ek olarak dgrendikleri,

o Oyun-tabanh ortamin kayglyi azalttigi, bireysel 6grenmeye yardimci

oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi,

tespit edilmistir.

6.2 Oneriler

Bu bdélimde uygulamaya ve ileride yapilacak arastirmalara iliskin Gnerilere yer

verilmistir.

6.2.1. Uygulamaya iligkin oneriler

3B nesnelerin bulunmasi ve QA ortaminin hazirlanmasi zor ve zaman alici bir
suregtir. O ylzden ortami hazirlayacak arastirmacilarin tasarim igin yeterli

zamani ayirmasi gerekmektedir.

Etkili bir uygulama icin bilgisayar ve internet alt yapisi gerekmektedir. Gerekli
alt yapr saglanmadan ve pilot uygulama yapilmadan uygulamaya

gecilmemelidir.
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3B oyun ortamlarinda gorsel ortamin gekiciligi 6grencinin dikkatinin dagilarak
asil konudan uzaklagsmasina neden olabilmektedir. Ogrenci kendisine verilen
gérevi yerine getirebilmek ya da verilen sorulari yanitlayabilmek igin dinya
icerisinde dolasarak ipuglari ararken, konuyla ilgisiz goérsel 0Ogelere
yonelebilmektedir. Gerek tasarim slrecinde gerekse uygulamada bu

durumun dikkate alinmasi yerinde olacaktir.

QA ortami 6grencilerin ve 6gretmenlerin yeni kargilastiklari bir ortam oldugu
icin uygulama o6ncesinde yapilacak oryantasyon sureci dgrencilerin ve
ogretmenlerin ortami anlayip, uygulama esnasinda ortamin araglarini daha
etkili kullanmalarini saglayacaktir. Farkli 6drenme ortamlari kullanilarak
yapilan uygulamalarda ortama uyum icin oryantasyon sureci ¢ok énemlidir ve

yapilmasi gerekmektedir.

Oyun-tabanh ortamlarin uygulanmasi, édrenci yaparak-yasayarak 6grendigi
ve sorup sorguladigl icin, anlatima dayal 6grenme ortamlarindaki
uygulamalardan daha fazla zaman almaktadir. 2 haftalik uygulama siresi gok
yeterli gelmemigtir. Yapilacak arastirmalarda uygulama suresinin arttiriimasi

sonuclar acisindan 6nem teskil edebilir.

6.2.2. Yapilacak arastirmalara iligskin oneriler

Calismada oyun-tabanli 6grenme ortaminda sinif bilgisayar 6gretmeninin
herhangi bir midahalesi ya da ek 6grenme etkinligi yer almamaktadir.
Yapilacak arastirmalarda, oyun-tabanli 6grenme ortamlari sinif igi etkinlikler

ile birlegtirilerek 6grenme lUzerindeki etkisine bakilabilir.

Arastirmalar c¢esitli bilgisayar mdufredati konularinda yapilabilir.  Farkli
konularda oyun ortamlari hazirlanarak, 6grencilerin uzun sure boyunca

(6rnegin bir ders dénemi) o ortamdaki durumlari degerlendirilebilir.

Bu calisma 7. sinif dgrencileri Gzerinde yudrutilmastir. Daha farkli sinif
duzeylerinde 3B oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarisi

Uzerindeki etkisi arastirilabilir.
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Sinirliliklardan 6tara galisma 51 6gdrenci Uzerinde yurutulmagtir. Daha buyuk
calisma gruplarinda oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin  sonuglarina
bakilabilir.
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EK-1. BILGISAYARA ILiISKIN OZ-YETERLIK ALGISI OLGEGI
OZ-YETERLIK ALGISI OLGEGI

Ad - Soyad:

Sinif:

Bu olgek, sizin bilgisayar kullanma konusunda nasil disinduginazi
ve bu konuda kendinizi ne kadar yetkin hissettiginizi belirlemek
amacityla hazirlanmistir. Verilen cimlelerin hi¢biri dogru ya da yanhs
degildir. Latfen her cimleyi dikkatlice okuduktan sonra size en
uygun olan segenegi isaretleyin.

Tesekkdrler.

uewez JoH

uewez nboH

uazeg

ualipeN

uewez JIg5IH

Bilgisayar kullanmaya karsi 6zel bir yetene@im olduguna inanirim.

Bilgisayar konusunda yetenekliyim.

Bilgisayarin bagindayken kendimi yeterli hissediyorum.

Yeterince ugrasirsam bilgisayarla ilgili sorunlari ¢ozebilirim.

Bilgisayarda yeni bir durumla karsilastigimda ne yapacagimi bilirim.

Bilgisayarda her turlG yaziyr yazmak benim igin basittir.

N oMW~

Bilgisayar kullanirken yanlis bir sey yapacagim/tusa basacagdim
korkusu tagiyorum.

8. Bilgisayara tam olarak hakim olmanin benim icin imkansiz olduguna
inanmigimdir.

9. Bilgisayarda caligirken sinirli oluyorum.

10. Bilgisayarlar beni olmadik bir yerde ortada birakiveriyor.

11. Bilgisayarda galisirken sorun giktiginda anlik ¢gézimler bana yetiyor.

12. Bilgisayar terimlerine ve kavramlarina hakim olduguma inanirim.

13. Bilgisayari neredeyse bir parcammis gibi distnarim.

14. GUnumu/zamanimi planlarken bilgisayar kullanirim.

15. Bilgisayar iginde dolasip yeni kesifler yaparim.

16. Bilgisayari etkin olarak kullanabildigimi dusuniyorum.

17. Bilgisayarda ani bir sorunla karsilastigimda telasa kapilirim.

18. Bilgisayarda gecirdigim zamanlarin blyudk bolimu kayip sayilir.
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EK-2. DONANIM KONULU BASARI TESTI
SORULAR

Ad-Soyad:

Numara:

Sinif:

Boliim 1- Asagidaki donanim pargalarinin isimlerini parganin altindaki bosluga yaziniz.

1 2 3 4
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Bolum 2- Asagidaki sorulari dikkatlice okuduktan sonra dogru oldugunu diisiindigiiniiz
sikki yuvarlak igerisine aliniz.

1- Asadidakilerden hangisi uygulama yazilimlarindan birisi degildir?
a) MS Word b) Paint c) Windows 98 d) MS Excel
2- Bilgilerin kalici olarak saklandigi birime ne ad verilir?
a) islemci b) Ana Kart c) Gug kaynagi d) Sabit Disk (Harddisk)
3- Bilgisayara bilgi girisi yapmamizi sadglayan birimlere giris birimi denir.
Asadidakilerden hangisi bir giris birimi dedildir?
a) Mikrofon b) Fare (Mouse) c) Yazic (Printer) d) Joystick
4- Asadidakilerden hangisi isinan donanim birimlerinin bozulmasini 6nlemek igin
sogutma goérevi gorir?
a)Ekran Karti b) Fan c) Ana Kart d) Gig Kaynadi
5- Islemci, ekran karti, ana bellek gibi 6§elerin (izerine monte edildigi donanim
parcasina ne ad verilir?
a) Ses Kart b) Modem c) Ana Kart d) Merkezi Islem Birimi (MiB)
6- Asadidakilerden hangisi bir cikis birimi degildir?
a) Mikrofon b) Hoparlor c) Cizici (Plotter) d) Yazici (Printer)
7- Kagit lzerindeki grafik ve resimleri bilgisayara aktaran donanim parcasina ne ad
verilir?
a) Klavye b) Yazici (Printer) c¢) Tarayicl (Scanner) d) Fare (Mouse)
8- Asadidakilerden hangisi klavyenin yaptidi isi aciklar?
a) Sesleri bilgisayara aktarmaya yarar.
b) Bilgileri kalici olarak depolamaya yarar.
c) Bilgisayarda gergeklestirilen isleri gérintilemeye yarar.
d) Bilgisayara veri ve komut girmeye yarar.
9- Bilgisayar kapatilincaya kadar bilgilerin gecici olarak depolandidi birime ne ad
verilir?
a) CD b) Disket c) Ana Bellek (RAM) d) Sabit Disk (Hard Disk)

10-Bilgisayarin acilisinda tim donanim birimlerinin kontrollerini yapan bellek
asadidakilerden hangisidir?
a) Disket b) ROM Bellek  ¢) Flash Bellek d) CD

11-Asadidakilerden hangisi bir donanim birimi degildir?
a) Disket Siriici  b) Fare (Mouse) c¢) Windows XP d) Flash Bellek

12- Bilgisayardaki aritmetiksel ve mantiksal islemlerin yapildigi birime ne ad verilir?
a) Hard Disk b) Ana Kart c) Ana Bellek d) Merkezi Islem Birimi (MiB)

13- Uzerinde bulunan tuglarla genellikle oyun oynamak igin kullanilan ve oyun kolu
olarak da adlandirilan giris birimi asadidakilerden hangisidir?

a) Klavye b) CD c) Fare (Mouse) d) Joystick

Basarilar
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EK-3. GORUSME PROTOKOLU

Merhaba,

Oncelikle gériisme istegimi kabul ettigin icin tesekkirler. Yaklagik bir aydir

bilgisayar dersinde farkl bir uygulama yurGtlyoruz. Sana bugtine kadar yaptiklarin

ile ilgili olarak bazi sorular soracagim. Bu bir sinav degil ve sorulara verdigin

cevaplardan not almayacaksin. O ylzden rahat olup distncelerini serbestce ifade

edersen sevinirim.

Adin soyadin ne?

Yasin kag?

Kaginci sinifa gidiyorsun?

Daha 6nce donanim konusu ile ilgili bir seyler 6grenmis miydin?

Okulda ya da evde bilgisayar kullaniyor musun? Kullaniyorsan ne

yapiyorsun?
Uygulama esnasinda yasadigin deneyimi bana anlatir misin? Neler yaptin?

Yasadigin deneyim bir oyuna mi yoksa derse mi benziyor muydu? Hangi

yonlerden bir oyun ya da ders gibiydi?

Uygulama esnasinda donanim konusu ile ilgili neler 6grendin?
Bu ortamda 6grenirken hosuna giden etmenler nelerdi?

Bu ortamda 6grenirken hosuna gitmeyen etmenler nelerdi?

Etkinlikleri yaparken senin bu etkinliklere devam etmeni saglayan sebepler

nelerdi?

Boyle bir ortamda 6grenmeye devam etmek isteseydin bu ortamin hangi

Ozelliklerinden dolayi olurdu?

Bu 6grenme ortamini daha cazip kilmak i¢in ne gibi degisiklikler yapilabilir?
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Yaptigin etkinlikte en ¢gok hosuna giden 3 etkinlikten bahseder misin?
Sence arkadasglarin bdyle bir ortamda 6grenmekten hognut olurlar miydi?
Okulda nasil 6grendiginizi bana anlatir misin?

Yaptigin 6grenme etkinliginin okulunuzdaki 6grenme ile farkhliklari neler?
Yaptigin 6grenme etkinliginin okulunuzdaki 6grenme ile benzerlikleri neler?
Okul yerine bdyle bir ortamda 6grenmek ister miydin?

Okula gitmekten bagka hayatinda ne gibi etkinlikler yapiyorsun?

Yaptigin 6grenme etkinliginin hayatinda yaptigin diger etkinliklerle (oyun

oynamak gibi ya da ¢alismak gibi) farki ya da benzerligi var mi?
Eklemek istedigin baska bir sey var mi?

Tesekkurler.
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EK—4. BILGISAYAR KULLANIM DURUMU ANKETI

BILGISAYAR KULLANIM DURUMU ANKETI

Ad - Soyad:
Yas:
Cinsiyet: () Kiz () Erkek

1. Bilgisayar kullaniyor musunuz?
O Evet
O Hayir

2. Eger 1. soruya verdiginiz cevap “EVET” ise ka¢ yildir bilgisayar
kullaniyorsunuz?
O1-3Yil O3-6Yil O7-10VYil O11-13 Yl

3. Bilgisayara erisiminizle ilgili agsagidakilerden hangisi ya da hangileri size
uygundur?

[0 Evimde kendi bilgisayarim var

[0 Kendi bilgisayarim yok ama okulda kolayca ulasabildigim bilgisayarlar var

[0 Her zaman olmasa da okulda az bir gayretle ulasabilecedim bilgisayarlar var

[0 Ancak kosullarimi zorladigimda bilgisayara ulagabiliyorum

O Cevremde kullanabilecegim bilgisayar yok

4. Bilgisayar kullanim sikliginiz nedir?
[0 Her gun

] Haftada birkag gin

[0 Ayda birkag gln

O Hi¢

5. Bilgisayar oyunu oynama sikliginiz nedir?
[ Her gun

[0 Haftada birkag gin

O Ayda birkag gun

0 Hig
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