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Oyun Tabanh Ogrenme Ortamlarimin Ogrenci Basarisi ve Goriislerine Etkisi

Fatma ASLAN

Firat Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah

ELAZIG - 2014, Sayfa: XIV + 127

Bu arastirmada; oyun tabanli 6grenme ortamlarinin Ogrenci basarist ve
goriiglerine etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma Van ilinin Catak ilgesindeki
Atatiirk ilkogretim okulu 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Ayrica ¢alisma kapsaminda
Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriislerini belirlemek igin
gorisme formlart uygulanmis ve Milli Egitim Bakanlhigmnin destekledigi egitsel
bilgisayar oyunlar1 degerlendirilmistir.

Deneysel olarak gergeklestirilen arastirma kapsaminda deney ve kontrol gruplari
olusturulmustur. 26 6grenci arastirmanin deney, 23 6grenci ise kontrol grubunda yer
almistir. Arastirma siireci icerisinde dersler, deney grubu ogrencileri ile egitsel
bilgisayar oyunlarina dayali olarak islenmistir. Calisma kapsaminda veri toplama araci
olarak basar1 testi, O0grenci ve Ogretmen goriislerini elde etmede goriisme formu
kullanilmistir. Son olarak Milli Egitim Bakanligi’nin destekledigi egitsel bilgisayar
oyunlarindan Vitamin Egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlari arastirmaci
tarafindan hazirlanan kriterlere gore degerlendirilmis; yapilan degerlendirmeler
O0gretmen goriisleri ile karsilagtirilmistir.

Elde edilen wverilerin analizi sonucunda, egitsel bilgisayar oyunu ile

zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin bagar1 diizeylerinde anlamli bir
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etkisinin olmadig: tespit edilmistir. Matematik dersinin egitsel bilgisayar oyunlar ile
birlikte islenmesine iliskin Ogrenciler ile yapilan gorliismeler neticesinde;
gergeklestirilen ¢alismanin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu, egitsel bilgisayar
oyunlar1 ve matematik dersi iliskisine olumlu yonde katkida bulundugu, oyunun ders
islenmesinde yardimci bir ara¢ olarak kullanilmasinin daha olumlu sonuglara yol
acaca@l ortaya cikmistir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin goriisme
sonuglarindan egitsel bilgisayar oyunlarina olumlu yonde baktiklar1 sonucu ortaya
cikmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin korku ve kaygilarini azalttigi, sinif ortaminda
Ozgirlesmeyi sagladigi, eglenceli bir ortam olusturdugu ortaya c¢ikan sonuglar
arasindadir. Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin gériisme sonuglarindan
da egitsel bilgisayar oyunlarima olumlu yoénde baktiklar1 sonucu ortaya g¢ikmuistir.
Vitamin Egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlarindan degerlendirilen oyunlarin
O6grenmeyi olumlu yonde destekleyecegi ortaya ¢cikmistir. Fakat oyunlarin eksik yonleri

dikkate alinarak gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulagilmaistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunlari, Oyun, Oyun tabanli grenme

ortamlari, Ogrenme.



ABSTRACT

Master Thesis

The Effects of Game-Based Learning Environments on Students’

Achievement And Opinions

Fatma ASLAN

Firat University
Institute of Educational Science
Department of Computer Education and Instructional Technologies

Elazig, 2014; page: XIV + 127

This study aims to investigate the effects of game-based learning environments
on student achievement. The study was carried out with the students of Atatiirk
Elementary School in Catak district of Van. In this context, a questionnaire to ascertain
what teachers think about educational computer games has been applied and educational
computer games supported by the Ministry of National Education have been evaluated.

Our research involves an experimental group and a control group. 26 of them
were in the experimental group and the other 23 were in the control group. Finally, we
tried to assess the educational computer games inside the Vitamin Education portal
which is supported by the Ministry of National Education, according to the criteria of
the researcher.

As a result of the data analysis, it has been seen that learning environments
enriched by educational computer games do not have a significant effect on students’
achievement levels. According to the interviews with the students on educational
computer games, it has been seen that, students find this application funny; they look
positively at the relationship between mathematics and educational computer games.
And it has also been stated that games and the current education methods may be more
helpful if conducted together. According to the questionnaire it has been understood that

students look positively at educational computer games. It has also shown that
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educational computer games minimize the fears and anxieties of students and make
their classroom environment freer and funnier. Teachers also look positively at
educational computer games according to the questionnaire applied to them. It was
concluded that the assessed educational computer games in the Vitamin Education
portal can support learning positively. But it has been put forward that shortcomings of

the games should be resolved to improve them.

Keywords: Learning, Game-based Learning Environments, Educational

Computer Games
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BIiRINCi BOLUM

I.GIRIS

Bilgisayar, glinlimiiz diinyasinda bireylerden ziyade cocuklar icin ilgi ¢ekici ve
eglenceli teknoloji ortamlarindan biri olmustur. Cocuklar bilgisayar1 genel olarak oyun
icin kullanmaktadir. Bilgisayarda oynanan oyunlarin g¢esitliliginin her gecen giin
artmasi, oyunlarin konu ve igerik olarak genisletilmesi zorunlulugunu da beraberinde
getirmektedir. Zamanla tarihi, sosyal, saglik, is veya askeri alanlarda egitim amach
kullanilan oyunlar olusturulmustur.

Bilgisayarlarin tarihgesine bakacak olursak ortaya cikiglarindan kisa bir siire
sonra bilgisayar oyunlartyla da tanistigimizi goriiriiz. Gegtigimiz 30 yilda ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarina harcadiklar: siire olduk¢a artmistir. 1980’lerin ortasinda ¢ocuklar
evde ve bilgisayar oyunu salonlarinda haftada ortalama 4 saat gecirirken 2000’li yillarin
basinda Ilk ve ortaokul dgrencilerinden kizlar haftada 5,5 saat oyuna ayirirken, bu siire
erkeklerde haftada 13 saati bulmustur (Christakis, Ebel, Rivara, ve Zimmerman, 2004).
Yapilan aragtirmalara gore giiniimiizde bilgisayar oyunlarina ayrilan siire daha da
artmaktadir. Cocuklarin bu derece hoslarina giden ve bikmadan usanmadan oynadiklari
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi, iizerinde durulmasi gereken 6nemli bir
konudur. Bu sekilde sinif ortamlarmin sikicilii asilarak, egitim siireci eglenceli ve
cocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ise oyunlarin sadece
cekici bir tiirli degildir. Ayn1 zamanda 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci,
hazirlandig1 konu alanina 6zgii bilgi Oriintiilerini i¢inde tasiyan yapidadir. Yani egitsel
bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca vakit gecirten, ama gerceklesen etkinlik icerisinde
bilgiler de 6greten veya onceki bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere ulagmak amaci
ile kullanilabilir (Akpinar, 1999; Bottino, Ferlino, Ott, ve Travella, 2006). Bilgisayar
oyunlarinin egitimde kullanilabilirli§i konusunda yapilan arastirmalarin sonuglarini
Ozetlemek gerekirse, bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miihendislik, dil

O0grenme, problem ¢dzme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda
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siklikla kullanildig goriilmektedir. Genel kani, bilgisayar oyunlarinin eglenceli ortamlar
sundugudur. Ogrenciler oyunlar1 derslerinde kullanmak istemekte ve oyun oynama
siirecinde arastirtp problem c¢ozmeye alismaktadirlar. Ayrica oyunlarin isbirligini
destekleyen ortamlar sundugu da genel bulgular arasindadir. Oyunlar 6grencinin
giidiilenmislik diizeyini arttirirken, igerige ilgi duymasini, &grenebilecegine iliskin
Ozgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglayarak 6grencide rahatlama ve motivasyon
meydana getirir. Prensky (2001), bilgisayar oyunlarimin yeni bir 6grenme kiiltiirii
olusturabileceginden bahsederek bunun da 6grencilerin aligkanlik ve ilgilerini daha 1yi
karsilayacag diislincesindedir.

Cocuklarin 6grenmelerine yonelik, adina oyun tabanli 6grenme ortamlar1 denilen
ve giiniimiizde ¢ok fazla kullanilan bu ortamlar, ¢aligmanin temelini olusturmaktadir.
Yapilan bu arastirmada, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basaris1 ve goriisleri
tizerindeki etkilerinin ve 6gretmen goriislerinin incelenmesinin, bu alana yonelik 6nemli

bir katki saglayacagi diisiiniillmektedir.

1.1. Arastirmanin Problem Durumu

Bilgisayar oyunlar1 pek cok 6grenci icin giincel bir bos vakit etkinligidir
(Buchman ve Funk, 1996; Cesarone 1998; Durkin ve Barber, 2002; Media Analysis
Laboratory, 1998, Subrahmanyam, Greenfield, Kraut, ve Gross, 2001). Giiniimiiz
cocuklar1 vakitlerinin ¢ogunu bilgisayar basinda, teknolojik araglarla ve video oyunlari
oynayarak gecirmektedir (Kafai, 2001). Bu sebeple bilgisayar oyunlari, bu oyunlar
egitsel bir ara¢ olarak yeni nesil dgrencilerin siniflarinda kullanmak isteyen pek ¢ok
arastirmacinin ilgisini ¢cekmektedir (Prensky, 2001b).

Oyun tabanli 6grenme ortamlar1 6grencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci,
hazirlandig1 konu alanina 6zgii bilgi oriintiilerini i¢inde tasiyan bir yapiya sahiptirler.
Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin O6grenciye iyi vakit gecirme olanagi sunma
ozelligine ek olarak, oyunda ger¢eklesen etkinlik igerisinde 6gretici ve pekistirici
ozelligi de vardir. Diger yandan, egitsel oyunlarin egitimde kullanilmasi, simif
ortamlarinin sikiciliginin agilmasini saglayarak, egitim stireci eglenceli ve ¢ocuklar icin

cazip bir hale getirilebilir. Egitsel oyunlar, ders programinda yer alan hedeflere ulasmak
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amaciyla kullanilabilir. Bu bilgiler 1518inda problem climlesi “oyun tabanli 6grenme

ortamlarinin 6grenci bagar1 ve goriislerine etkisi” olarak belirlenmistir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin genel amaci, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarisi

ve goriislerine etkisinin belirlenmesidir.

1.2.1. Arastirmanin Alt Amaclari

Arastirmanin genel amacina dayali olarak belirlenen alt amaclar asagidaki gibi

belirtilebilir:
1. Egitsel bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin akademik basarisina etkisinin
belirlenmesi,
2. Egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda 6grenci goriislerinin belirlenmesi,
3. Egitsel bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin basarisina olan etkisine iligkin
Ogretmen goriislerinin belirlenmesi,
4. Milli Egitim Bakanligi’'nin 0Onerdigi egitsel bilgisayar oyunlarinin

degerlendirilmesi.

1.2.2 Arastirmanin Denenceleri

Arastirma kapsaminda asagidaki denenceler belirlenmistir:

1.

Diiz anlatim ve soru cevap yontemlerin kullanildigr 6grenme ortamina katilan
kontrol grubunun basar1 testinden aldig1 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik yoktur.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi 6grenme ortamia katilan deney
grubunun basar testinden aldig1 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik yoktur.

Diiz anlatim ve soru cevap yontemlerin kullanildigi 6grenme ortamina katilan

kontrol grubu ile egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig1r 6grenme ortamina



katilan deney grubunun basari testinden aldig1 on-testler arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.

4. Diiz anlatim ve soru cevap yontemlerin kullanildig1 6grenme ortamina katilan
kontrol grubu ile egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanildig1 6§renme ortamina
katilan deney grubunun basar1 testinden aldig1 son-testler arasinda anlamli bir

farklilik yoktur.

1.3. Arastirmanin Onemi

Hizla gelisen ve degisen diinyamiz, hem teknolojik agidan siirekli kendini
yenilemekte hem de bu gelismelerin bir yansimasi olarak kiiltiirel degisimler, yeniden
yapilandirilan sosyal degerler ve insanlarin giderek farklilasan diinya algisiyla birlikte
her gecen yilda yepyeni bir yiizle karsimiza ¢ikmaktadir. Saydigimiz bircok etken,
egitimi de amag ve islev yoniinden degismeye zorlamistir.

Hizli sosyo-kiiltiirel, ekonomik ve teknolojik gelismeler, bilim alanindaki yeni
gelismeler ve buluslar, insan haklarindaki gelismeler egitimden beklentilerin artmasina
yol agcmis ve geleneksel egitime baski yaparak egitimi birey yararina degismeye
zorlamigtir (Yesilyaprak, 2003, s.2). Hizli gelisen teknoloji, egitimde Ogretim
teknolojilerinin kullanilmas1 yoniinde baski olusturmustur. Bu nedenle son yillarda
birgok iilkenin egitim alanindaki gelisme hedefleri, bilgisayar teknolojilerinin dgretim
programlari ile biitiinlestirilmesini de kapsamaktadir (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay ve
Cakiroglu, 2001). Bilgisayar teknolojisi ile birlikte bilgisayar oyunlarinin da artan bir
oranda oynanmaya baglamasi, bilgisayar oyunlar1 iizerine yapilan caligmalari da
beraberinde arttirmistir.

Bilgisayar teknolojisinin egitime girmesiyle birlikte bilgisayar oyunlarinin okul
cagindaki ¢ocuklarin eglence merkezlerinden birisi oldugu fark edilmistir. Bu oyunlar
sadece cocuklarin eglenmesini saglamayip ayni zamanda bir seyler 0§renmesini de
sagladigi ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin hem eglenmesini hem de eglenirken bir seyler
O0grenmesini saglamak icin yapilan materyaller oyun tabanli 6grenme ortamlarini
meydana getirmistir.

Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenciler iizerinde 6grenmeye kars1 merak

uyandirdigi ve motivasyonu arttirarak ogrenmeyi gilidiiledigi géz ardi edilemez bir



noktadir. Yapilan bu arasgtirmaya goére oyun tabanli 6grenme ortamlar1 6grenci

basarisinin ve goriislerinin belirlenmesi agisindan biiylik 6nem tagimaktadir.

1.4. Sayiltilar

Arastirma, asagida belirtilen sayiltilara dayali olarak ylriitiilmustiir:

Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda, egitsel bilgisayar oyunlarina
iliskin bilgi ve beceri diizeyleri ve On-test puanlar1 dikkate alinarak secilen
gruplar, gruplar arasi yansizlik agisindan yeterli kabul edilmistir.

Ogrencilerin basar testindeki On-test ve son-test puanlari, gergek basari
diizeylerini yansitmaktadir.

Ogrenciler gériismelerde gergek goriislerini yansitmiglardir.

Ogretmenler goriisme formlarina verdikleri cevaplarla ger¢ek goriislerini

yansitmislardir.

1.5. Smirhhiklar

Bu arasgtirma, asagida belirtilen 6zellikler agisindan sinirlandirilmaistir:

Arastirma, 2010-2011 egitim 6gretim yilinda Van Catak ilgesindeki Atatiirk
[Ikdgretim Okulunun 2. smflarinda egitim géren ve deney ile kontrol
gruplarini olusturan 6grencilerle sinirhidir.

Arastirma, “Matematik Dersi’nin “Dogal Sayilarda Dért Islem (toplama,
¢ikarma, ¢arpma ve bélme)” konusu ile sinirlidir.

Aragtirma, deney grubunun bulundugu egitsel bilgisayar oyunu ile yapilan
egitimle sinirhidir.

Aragtirma, Van Catak il¢esindeki O6gretmenlerle Elazig Merkez Hankendi

[lkokulu ve Ortaokulu 6gretmenleriyle sinirhdir.



1.6. Tanimlar

Asagida, arastirmada sozii edilen bazi terimlerin tanimlar1 yer almaktadir. Bu
terimler arastirma tanimlarinda belirtildigi anlamda kullanilmistir.

Oyun tabanh 6grenme ortami: Oyun-tabanli 6grenme ortamlari, belirli
problem senaryolarinin igine yerlestirilen oyun-gatili problem-tabanli G6grenme
ortamlaridir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003, s.141).

Egitsel oyun: Oyun formatimi kullanarak Ogrencilerin ders konularim
Ogrenmesini saglayan ya da problem c¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir

(Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003, s.141).



IKiNCi BOLUM

II. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI CALISMALAR

2.1. Oyun Nedir?

Cocugun, insanin ve diger tiim canlilarin hayatinda biiyiik bir yer tutan oyunun
anlamiyla ilgili ortak bir tanim yapilmamistir. John Dewey oyunu, sonug gozetilmeyen
bilingsiz davraniglar olarak nitelerken; Huizinga bunu, isteyerek ve kuralli olarak belli
bir zaman ve mekéinda yapilan faaliyetler alarak tanimlamaktadir. Spencer'in goziinde
gerekli olmayan artik enerjilerin atilmasi goériiniimiinii alan oyun; Eibesfeldt'te
cirakligin aktif bir sekli, Groos'da hayatin daha sonraki sathalarina hazirlik, Mitchell ve
Mason'da insanin kendini ifade etmesi, Gulick'de de yapilmasi istenilenin yapilmasi
seklinde tanimlanmaktadir. James ve McDaugall ise oyunu iggiidiisel tepi ve diirtiilere
dayandirmaktadir. Oyunun ¢ocuklukta bir egilim mi, i¢glidii mii veya bagka bir sey mi
oldugu heniiz ¢oziimlenememistir (Ergilin, 1980, s.102).

Dogal olarak her bilim insani kendi dalindan oyunu tanimlamaktadirlar. Bir
psikolog psikolojik agidan tanimlarken, bir bilim adami fiziksel 6zellikler agisindan, bir
baskas1 da sosyolojik acidan tanimlamistir (Hazar, 1997, s.5). Tanmimlarin farkh
yapilmasinin bir nedeni de oyun kavraminin i¢inde dogrudan barindirdigr gelisim
kavramidir. Gelisim kavraminin anlamma baktigimizda yine birden fazla ¢esitli
tanimlara rastlamak miimkiindiir. Ornegin; gelisim kavram olarak, canli varligin biitiin
yasam1 boyunca gegcirdigi ileriye ve geriye yonelik biitiin degisiklikleri kapsamaktadir
(Binbasioglu, 1990).

Topkaya (2004, s.5), oyunu beden egitimi, insan gelisiminin hemen hemen her
boyutunda 6nemli rol oynayan bir egitim aracit olarak Giirlin (1984) ise genis anlamda
cocugun kisiligini biitlinii ile etkileyen bir faaliyet olarak tanimlamaktadir. Bu anlamda
en genis tanimi yapan Seyrek ve Sun (1997, s.5) oyunun c¢ocuga gore oldugunu ve
egitici olmas1 gerektigini bu amagla hazirlanip, diizenlenmesi gerektigini
savunmaktadirlar. Sebep olarak da oyunun, ¢ocugun psiko-motor, psiko-sosyal, zihinsel

ve duyussal yeteneklerini gelistiren 6nemli bir egitim araci oldugunu sdylemektedirler.



Donmez (1992) bu konuyla ilgili detayli olarak oyunun, belli bir amaca yonelik
olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen, her durumda c¢ocugun
isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisiminin
temeli olan, ger¢ek hayatin bir parcasi ve ¢cocuk i¢in en etkin 6grenme siireci oldugunu
ifade etmektedir.

Oyun, c¢ocuga hi¢ kimsenin Ogretemeyecegi konulari, kendi deneyimleriyle
O0grenmesi yoludur. Oyun, sonucu diisiiniilmeden eglenmek amaciyla yapilan
hareketlerdir. Oyun ‘is’ in karsit1 olarak diisiiniilmektedir. Ciinkii ‘is’ te belli bir sonug
s0z konusudur.” Oyun, igsel olarak giidiilenen belirli bir amaci olmayan, yetiskinler
tarafindan degil, ¢ocugun koydugu kurallara bagli olarak kendiliginden gelisen ve zevk
unsuru tastyan davranislarda olusan bir etkinliktir. Oyun, cocuklarin kendi sectikleri ya
da gruptaki diger ¢ocuklarin sectikleri ve kendilerine gore saglam kurallar1 olan

eylemlerdir (MEGEP, 2009, s.3)

2.2. Oyunlarin Ozellikleri
Oyunlarda baz1 kurallar ve 6zellikler mevcuttur. Oyunu ¢ekici ve 6nemli yapan,
bu kurallar ve 6zelliklerdir. Oyunun 6zellikleri asagidaki gibidir MEGEP, 2007, s.4):
e Oyunda oyuncunun yer almasi i¢in herhangi bir sart yoktur. Oyun bu niteligi
kaybettiginde keyifli olmaktan ¢ikar.
¢ Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, heyecan ve mutluluk verir.
e Her oyunun kendine 0Ozgii kurallar1 vardir. Ayni zamanda smir1 da
bulunmaktadir.
¢ Oyunda zaten var olan deneyimler tekrarlanir, birgok kez ¢evre taklit edilir ve
yeni seyler denenir.
e Kuralli bir oyunda yeni bir sey ortaya ¢ikarmaya gerek yoktur.
e Oyunun nasil oldugu, gelisme seyri ve nasil sonuglanacagi onceden belli
degildir.
¢ Oyunda yasamdan farkli bir konumda bulunma durumu vardir.
e  Oyun dinamiktir.
Prensky (2001)’e gore bir oyunu oyun yapan 6 unsur vardir;
e Kurallar: Kurallar oyunlarin siirlarini belirler. Hedefe ulagsmak igin ¢esitli

yollar sunarlar. Bir oyunda kural yoksa o bir oyundan ziyade eglencedir.



Kurallar oyun ortamini diizenlenmesini saglar ve oyunun yapisal 6gelerini bir
araya getirirler. Oyunun bi¢im ve anlam kazanmasi bununla ilgilidir.
Kurallar, oyunun kag¢ kisi ile oynanacagi, geri bildirimlerin ne zaman ne
sekilde verilecegi, bir diizeyden diger diizeye nasil gegilecegi ve oyunda nasil
ilerlenecegi gibi durumlart belirler.

Hedef ve Amaclar: Bir oyunda ulasilmasi gereken hedefe ulagsmanin
kullaniciy1 oyuna adapte etmede rolii biiyiiktiir. Amagsiz bir oyun olamaz.
Oyuncuda oyunu devam ettirme istegi ya da oyunu yeniden oynama istegi
olmasi i¢in amag sarttir. Oyunda hedef ve amag, oyuncunun goniillii olarak
oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasinmi saglarken oyuncuda gorev
duygusunu da gelistirir. Bircok oyunda hedef oyunun basinda
belirlenmektedir. Ornegin, en yiiksek puani almak.

Doniitler (Geri bildirimler): Kullanicinin hedefe gore nasil ilerledigi
doniitler sayesinde anlagilir. Oyunda kullanicinin yaptig1 bir hamleye karsilik
bir durum degistiginde doniit verilir. Oyuncuya oyunun hangi diizeyinde
bulundugu, kalan siiresi, ilerleyis hizi, basarili olup olmadig1 gibi
degiskenlerin bildirilmesi bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunlarinin etkilesimli
oldugunu gosterir. Oyunda doniitiin islevi, kurallar ile oyuncu arasinda
iletisimi saglamaktir. Doniit, gergeklestirilen bir etkinlik sonrasinda bu
etkinligin kabul edilip edilemeyecegi hakkinda oyuncuya verilen bilgidir.
Déniitlerin oyuncu iizerinde olumlu etkisi oldugu gibi olumsuz etkisi de
olabilir. Ornegin verilen bir ceza oyuncunun cesaretini kirabilir ya da doniitiin
gereginden fazla olmasi oyuncunun kararimi etkileyip oyuna devam etmesini
engelleyebilir.

Zorluklar / Yans / Meydan Okuma / Karsithk: Zorluklar, yaris, meydan
okuma ve karsitlik oyunda ¢oziilmeye calisilan problemin parcalaridir. Bir
oyun oynanirken var olan bir problem c¢oziiliir. Kullanici oyun igerisinde
gercek tehlikeler ile karsi karsiya kalir ve gercek yasamdaki gibi korku ve
heyecan duyabilir. Bu da, onu motive eder ve o oyunu siirdiirmesini ve
tamamlamasini saglar.

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

1. Oyuncularin veya bilgisayarin etkilesimidir. Bu duruma déniit denilebilir.



2. Oyuncular oyunu oynarken birbirleri ile sosyal bir ortam olustururlar.

Sosyal ortamlar sunan bu oyunlar sayesinde, utangag¢ olarak tanimlanan ¢ocuklar

da kendi fikirlerini rahat¢a ifade edebilir. Hatta c¢ocuklarin kendilerine karsi olan

giivenleri artabilir. Bu da, bilgisayar oyunlariin oynayanlar1 sosyallikten uzaklastirdigi

goriisiine farkli bir bakis acist olabilir. Bilgisayar oyunlarindaki ortamlarin igerigini

kitaplarda veya filmlerde bulmak giictlir. Ciinkii bilgisayar oyunlar1 kitaplardan ve

filmlerden farkli olarak etkilesim saglarlar ve kullanicinin denemesine ve yanilmasina

izin verirler. Kitap ve filmlerde ise gecen olaylar okuyucudan ya da izleyiciden

tamamen bagimsizdir. Bir kitap ikinci sefer okundugunda ya da bir film ikinci sefer

izlendiginde bir dncekinden farkli higbir olay olmayacaktir. Ancak ikinci defa oynanan

bir oyunda, oyunun gidis ve sonu oyuncunun verecegi kararlara gore degisebilir.

¢ Sunum ya da Hikdye: Sunum ya da diger ismiyle hikdye, oyunun konusunu

icerir. Ornegin, satran¢ catisma oyunudur. Tetris, sekilleri tanima ve
yerlestirmeyi kapsar. Age Of Empires, savag sanatlar1 konulu bir oyundur.
Oyunun hikayesi oyunun basinda dogrudan verilebilecegi gibi oyunun
icerinde dolayl1 olarak da verilebilir. Oyunun basinda oyun hakkinda birtakim
aciklamalar yapilir, hikdye oyunun igerisine gizlenmis olabilir. Ornegin dama
oyununda miicadele s6z konusudur ki bu durum oyunda gizlidir. Ag¢iklama
yapilmasina gerek duyulmaz. Ciinkii kullanici bir siire oynadiktan sonra,
oyun hakkinda bir fikre sahip olabilir. Bazi bilgisayar oyunu kuramcilari
oyunun temelinde hikaye vardir derken, bazilar1 sunum oyuna sadece renk
katar der. Su bir gergektir ki oyunun hikayesi giiclii bir uyarici niteligi tasir ve

oyuncunun hayal giliciinli gelistirir.

Oyunlari, milyonlarca insan i¢in ¢ekici ve vazgecilmez yapan 12 karakteristik

0zellik vardir. Bunlar, Prensky (2001)’e gore sunlardir:

N kR =

Oyunlar, eglence formatinda diizenlenir ve bize eglence verirler.
Oyunlar, heyecan ve tutku verirler. Dolayisiyla oyun formatindadir.
Oyunlarin kurallart mevcuttur. Bu kurallar oyunlarin yapisini gosterir.
Oyunlarin amaglar1 oyuna motiveyi saglar.

Oyunlarda bir etkilesim vardir. Oynayan1 harekete gecirir.

Oyunlarin uyarlanabilir olmasi akicili1 saglar.

Oyunlarin doniitleri 6grenmeyi saglar.
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8. Oyunlardaki kazanma olgusu egoyu tatmin etmektedir.

9. Oyunlardaki miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik durumlar1 da
heyecan yaratir.

10. Oyunlarda problem ¢6zme yetisi yaraticiligi gelistirir.

11. Oyunlarda olusan etkilesim sosyalligi arttirir.

12. Oyunlarin sunumlari ve hikayeleri ise duygu verir.

2.3. Ogrenmenin Tanimi ve Kapsam

Ogrenme, bir deneyim ya da denemenin sonucunda davramslarda meydana
gelen siirdiiriilebilir ve kalic1 degisikliklerdir. Insan hayatinin baslangicindan itibaren
siirekli olarak bir seyler dgrenir. Ornegin gocuklar yiiriimeyi, konusmay1, kendi islerini
biliyiik oOlgiide gormeyi kendileri Ogrenir. Kisinin etkili olabilmesi, kapasitesinin
artmasiyla ilgilidir. Kapasitenin arttirtlmasi i¢in bireyin 6grenmesi ve degisimlere uyum
saglamasi sarttir. Ogrenme isi bireylerin kendisinde baglar sonra adim adim takim
O0grenmesine gider sonra sistem ogrenmesine sonra da organizasyon dgrenmesine gider
(Oznacar, 2011, s.1).

Dinger (2007, s.8), 0grenmenin ¢esitli 6zelliklerine dayanilarak degisik tanimlar
ileri siliriilmiis ve Ogrenme, ¢esitli arastirmaci ve kuramlara gore tanimlanmaya
calisildigii ifade etmektedir. Bu tanimlar ise sunlardir: Ogrenme; bilyiime ve viicuttaki
degisik etkilerle olusan gecici degismelere atfedilmeyecek, yasanti iriinii olarak
meydana gelen, davranistaki nispeten kalict izli degismedir (Senemoglu, 2003, s.20).
Ogrenme; bir etkinlige, bir yasantiya dayanan davrams olusturma siirecidir (Basaran,
1992, s.20). Ogrenme; yasant1 {iriinii ve nispeten kalic1 izli davrams degisikligidir
(Ertiirk, 1994). Ogrenme; cevresi ile etkilesimi sonucu bireyde olusan diisiince, duyus
ve davranis degisikligidir (Koktas, 2003, s.21).

2.4. Ogrenme Ilkeleri
Ogrenmenin ilkelerini Yalin (2000, s.13) asagidaki gibi siralamistir:

e Ogrenme, motivasyon ile yakindan ilgilidir. Hi¢ kimse Ogrenme istedi

olmadan 6grenemez. Bu nedenle 6gretmen, 6grencinin grenmeye istekli hale
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gelmesine yardimcet olmak i¢in bu istek veya arzularin kullanilacagi 6grenme
faaliyetlerini bilmelidir.

o Ogrenme, kapasiteye dayamr. Her &grencinin &grenme hizinda ve
Ogretilenleri kavrama konusunda farkliliklar1 mevcuttur.

e Deneyimler 6grenmede etkindir. Yeni bir konu, 6grenci tarafindan her zaman
onceki bilgi ve deneyimlerinin 15181 altinda deneyimlenip, 6grenilir.

e Ogrenme, problem ¢ozme ile pekisen bir durumdur. Ogrenme-dgretme
siirecinde konu anlatmak yerine, soru sormaya ve arastirmaya oncelik vermek
yerinde olacaktir.

e QGeri bildirim, 6grenme etkililigini fazlalastirir.

e Asirt kuralli yapilandirilmig 6grenme ortami, bazi Ogrencileri gerilime
sokabilirken, kurallar1 daha esnek 6grenme ortamlarinin 6grenmeyi arttirdigi
tespit edilmistir ( Yagiz, 2007, s.14).

Yukaridaki ilkelerden hareketle, egitimin odaginin 6gretmenden Ogrenciye
dogru degistigi ve Ogrencinin niteliklerini merkeze alan yontem ve tekniklerin
kullanilmasmin gerektigi soylenebilir. Konuyla ilgili olarak 6grencinin giidiilenmis
diizeyinin yiiksek olmasi, 0grenme birimine ilgi, ihtiya¢ duymasi, deger vermesi,
o0grenmede bir amacinin olmasi, dgrenebilecegine iliskin 6zgiliveni, 6grencinin egitim
durumuna dikkatini yoneltmesini ve 6grenme etkinligini siirdiirmesini saglayacagi gibi,
bu durumun sonunda da Ogrencinin gerek Ogrenme, gerekse hatirlama diizeyinin

yiikselecegi agikardir (Senemoglu, 2002, s. 384).

2.5. Ogrenme Ortamlar

Yalin’a gore (2000, s.43) 6gretim ortami, 6gretim ve 0grenmenin gerceklesecegi
fiziksel gevredir. Ogrenme ile ilgili yapilan bir¢ok arastirma ve bulgu “egitim 6gretim
ortamlar1” ile soyle iliskilendirilebilir (Yagiz, 2007, s.3):

e Ogrenci konu ile aktif olarak ilgilenirse dgrenme gerceklesir. Bu nedenle, tiim
egitim araglar1 Og8rencinin derse katilimimi cesaretlendirecek sekilde
tasarlanmalidir.

e Smifta 6grenilenler gercek yasamdaki durumlara uygulanabilir olmalidir.
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e Resimler, filmler ve diger tiim egitim araglar1 sozciikler ile yapilan

anlatimlarin daha iyi anlagilmasina yardimci olur.

e (Ogrenme ortamlar1 her dgrencinin kendi hizina gére ilerleyebilmesine olanak

verecek bigimde diizenlenmelidir.

e Ogrenci dogru yolda olup olmadigim bildiginde ve cesaretlendirildiginde

Ogrenme daha iyi olmaktadir.

e Ogrenme, &grenme ortaminda ise kosulan duyu organlarinin coklugu

oraninda iyi ve kalict olmaktadir.

Ogrenme ve Ogrenme ortamlar1 arasindaki bu iliskiler incelendiginde, oyun-
tabanli 6grenme ortamlarinin biitiin bu gereksinimlere cevap verir nitelikte, egitimde
kullanmak i¢in bigilmis bir kaftan oldugu diisiiniilebilir. Ciinkii oyunlar grencilerin
aktif olarak ilgilenip, faaliyetlerini bireysel siirdiirebilecekleri bir ara¢ olmalar1 yaninda,
yaparak-yasayarak Ogrenmelerine firsat tantyan ortamlar sunar. Oyuncularin
eylemlerine dogrudan doniit sunarak dogru-yanlis degerlendirmesi yaparlar ve
Ogrencilerin yanlislarin1 aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde gérmelerini saglarlar. Yanlis
bir hamlede ya da ilerlemede ayni noktaya geri donmelerini saglayarak, dogruyu
buldururlar. Ger¢ek yasamdaki olaylari, gercekei simiilasyonlarla tehlikelerden uzak bir
sekilde kurgulamaya firsat verirler. Birden fazla duyu organina hitap ederek,
O0grenmenin daha kalici olmasini saglarlar. Biitlin bunlar1 saglarken de siirecte
ogrencileri eglendirirler. Ogrenciler aktif olduklarinda, siireci kendileri kontrol
ettiklerinde, arastirip kesfettiklerinde daha iyi O0grenirler (Malone ve Lepper, 1987a;
Mann, Eidelson, Fukuchi, Nissman, Robertson, ve Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner
ve Holzinger, 2007; Bottino ve digerleri, 2006 ‘dan aktaran Yagiz 2007, s.4). Dolayis1
ile hem 6grencilerin ilgisini ¢gekecek hem de aktif 6grenmeyi saglayip onlarin basarisini
arttiracak  egitim-0gretim ortamlar1 hazirlamanin bir yolu, 06zellikle gilinlimiiz
cocuklarinin bir tutkusu olan bilgisayar oyunlarini egitim-6gretim siirecleri igerisinde

kullanmaktir (Yagiz, 2007, s.5).
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2.6. Oyunlarmn Egitimde Kullanim

Oyunlar ile ¢alismak, 6grencilerin sadece kuramsal olarak ya da diger insanlarin
deneyimlerini dinleyerek bir seyler 6grenmelerini saglamaktan c¢ok, kendi kendine
O0grenmeyi ve onlarin yeni tasarimlar yaratmalarini saglar.

Egitimciler oyunlarin egitimde kullanilmasit konusunda ¢esitli fikirlere sahip
olsalar da Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 441-467), Carlson (1971, s. 330-339) ve
Kirriemur ve McFarlane (2004)’e gore oyunlar Ogretici ve yol gosterici olmalari
bakimindan egitimde kullanmaya uygundurlar ve dolayisiyla egitimcilerin ilgi
alanlara girmektedir. Bunun nedenleri arasinda ise, oyunda kiginin yaparak-yasayarak
O0grenmesi, oyunlarin Ogrenci merkezli olmasi, problemin ¢6ziim asamasinda
Ogrencilerin aktif olarak rol alabilmeleri, etkilesimli uygulama imkani sunabilmesi ve
O6grenme icin motivasyon saglamasi yer alir.

Oyunlar o6grencileri baska diinyalara tasiyarak, Ogrencilerin roller yoluyla
yeteneklerini ortaya koymalarini, bilgi ve beceri kazanmalarini saglarlar. “Rekabetci
egzersiz” olarak nitelendirilen oyunlarda amag ilerlemek ve kazanmaktir. Oyuncu bunu
basarabilmek icin konuyla ilgili 6grenmesi gerekenleri 6grenerek bunlart kullanir
(Gredler, 2003). Prensky’e (2001a) gore 6grenme caba gerektirir. Bunu saglamak iginde
ogrenci, goniillii olarak 6grenmeyi istemelidir. Dolayisiyla 6gretmenler 6grencilerinin
Ogrenmesini istiyorlarsa onlar1 motive etmeleri sarttir. Ayrica, 6grenme aktivitesine
katilmalarin1 da saglamalidirlar. Bilgisayar oyunlar1 ise dogas1 geregi motive ederler.

Iyi tasarlanmis bir oyunda olmasi gereken baz1 dlgiitler vardir (Tablo 1). Ornegin
kazanmak i¢in bilgi ve beceri gosterilmesi 6l¢iit olarak sunulurken, oyunda sans faktorti
vardir ki bu da bilginin ve ¢abanin degerini disiiriir. Bir bagka 6l¢iit oyunun 6grenciler
i¢in kolay ve oyuncular i¢in ilgin¢ olmasi dl¢iitiidiir. Oyunda amag pratik, ayn1 zamanda

meydan okuyan bir oyun olusturmaktir.
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Tablo 1. Iyi Tasarlanmis Bir Oyun I¢in Gerekli Tasarim Olgiitleri

Oyunlar icin Gerekli Olan Tasarim Olgiitleri

Olciit Aciklama

Kazanmak i¢in bilgi ve beceri gosterilmelidir. Sans faktorii bilginin ve ¢abanin degerini diisiiriir.

Oyunda  6nemli  kavram  ve  igerikler ) ) o
Oyun dgrenilmesi gerekeni direk vermelidir.
vurgulanmalidir.

Oyun, anlamasi kolay ve oyuncular igin ilging Amag pratik ama ayni zamanda da meydan okuyan

olmalidir. bir oyun yapmaktir.

Ogrenciler yanlis cevaplar igin
Hatay1 cezalandirmak, ¢abay1 cezalandirmaktir.
cezalandirilmamalidir.

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

Kaynak: Gredler, 2003, s.572

Uygun tasarlanmis bilgisayar oyunlarinin kullanildigi 6grenme ortamlarinda
ogrenciler sadece dinleyerek ve okuyarak 6grenmenin Stesine gegerler. Ogrenciler
ogrenme sirasinda aktiftir. Bu durumun 6nemi su sekilde aciklanmaktadir: Ogretmen
merkezli 6grenme ortamlarindaki 6grenciler kendilerine 6gretilen konulari akillarinda
tutmak i¢in ¢aba sarfederken oyunla 6grenenler yaptiklari lizerinde yetki sahibidir ve
dolayisiyla 6grendiklerini akillarinda tutmak i¢in daha ¢ok giidiilenmislerdir (Whelan,
2005, 5.40-43).

Oyunun egitimsel amaca hizmet eden 5 tane bileseni vardir:

Zorluk (challenge): Bircok kuramcinin ortak kanist sudur: “Insanlar uygun
diizeyde bir zorluk tercih ederler.” Oyundaki zorluk faktorii ne oyuncunun ¢ok kolay
yapabilecegi kadar basit ne de yapamayacagi kadar zor olmalidir. Oyuncu kazanmanin
zevkini tatmal1 ve ilerleyebilmelidir. Cok basit ya da ¢ok zor etkinlikler ilgi ¢ekmezler.
Oyunda orta diizeyde yapilabilir etkinlikler de yer almalidir (Malone ve Lepper, 1987b;
Prensky, 2001°den aktaran Yagiz, 2007, s.13).

Eger oyuncu hedefe ulasacagindan ya da ulasamayacagindan eminse o ortam

miicadeleci olmaz. Sonug¢ belirsiz olmalidir. Bilgisayar oyunlarinda cesitli zorluk
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seviyeleri olusturarak, tamamlanmamis ya da sakli bilgiler sunarak, rastgele (random)
bilesenler kullanarak belirsiz sonu¢ olusturulabilir (Malone ve Lepper, 1987b’den
aktaran Yagiz, 2007, s.13).

Zorluk duygusu sonucu bireyler karsilastiklar1 sorunlar1 anlamaya ve ¢6zmeye
calisacaklardir. Bu durum, bireyde duyussal olarak heyecan, korku, seving gibi duygu
durumlari olusturarak onun egosunu tatmin edebilir (Prensky, 2001). Ayrica, oyuncu
oyunda miicadele ederken gercek hayattaki korku ve heyecan1 yasarken gercek
tehlikeler ile kars1 karsiya kalmaz. Gergekmisgesine yasanan bu duygu durumlari onun
oyuna devam etmesini saglar. Oyundaki zorluk faktorii ile 6z-yeterlik algis1 arasinda bir
iliski vardir. Oyuncu etkinlikleri tamamlayip sonuca ulastiginda ya da bir sonraki
boliime gectiginde Oz-yeterlik algist da artar (Malone T. W. ve Lepper, 1987a’dan
aktaran Yagiz, 2007, s.13).

Hayal giicii (fantasy): Oyunlar, fantezileri i¢ginde barindiran bir ortamdir. Oyun
bizi gergek diinyadan alarak hayal diinyasinin igerisine sokar. Bu da oldukga ilgi ¢ekici
ve motive edici bir durumdur. Fantezi, 6gretim ortaminin tasariminda biligsel ve
duyussal avantajlara sahiptir. Fanteziler, 6grenilenleri benzer durumlara doniistiirmeye
yarar. Ornegin, oyuncu ger¢ek yasamda oyundakine benzer bir durumla karsilasirsa
karar vermeden once oyundaki durumu ve sonuglarini diisiinebilir. Bir diger avantaj ise,
oyuncu fanteziler sayesinde ¢ok karmasik islemleri dahi zihninde tutmayi basarabilir.
Ogrenciler hayal aleminde de bir seyler dgrenebilir. Ornegin, ugak kullanirken fizigin

kuralarin1 6grenmek gibi (Malone ve Lepper, 1987b’den aktaran Yagiz 2007 s.13).

Karmasiklik (complexity): Oyunlar kullanicilar1 diisiindiirmeli ve karigik
durumlar yaratarak kullanicilarin o karmasikliktan kurtulmak icin bir¢cok sec¢im
arasindan kendi tercihlerini yapmalarini saglamalidir. Bununla birlikte karmasiklik

icinden ¢ikilamayacak kadar zor olmamalidir.
Kontrol (control): Kontrol, ortamin diizenlenmesini kapsadigi gibi yonetmek

anlamimda da kullamlir. Oyun dgrenme ortamlar1 kisisel kontrol saglar. Ogrenci kendi

secimini kendisi yapip bunu hayata gecirerek kendi kontrolii dahilinde 6grenmesini
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gerceklestirir. Oyunda deneme sansi ve Orneklerin yer almast 6grenme performansini
arttirr (Malone ve Lepper, 1987a.’dan aktaran Yagiz 2007, s.14).

Oyundaki kontrol 6gesi oyuncunun kendisini oyun tarafindan yonetiliyor hissine
kaptirmayacak nitelikte olmalidir. Cok fazla kontrol i¢eren bir oyunda oyuncunun ilgisi
dagilabilir. Kisacasi, oyunun kontrolii 6grencide olmalidir. Cilinkii bu durum 6grencinin

oyundan zevk almasini saglar (Malone ve Lepper, 1987b).

Merak (curiosity): Anlamaya c¢alisma duygusudur. Malone ve Lepper
(1987b)’e gore iki tiirlii merak vardir: Biligsel merak (cognitivecuriosity) ve algisal
merak (sensorycuriosity). Biligsel merakta birey sahip oldugu durumla ilgili olarak bilgi
eksigini fark eder etmez bunu kapatma yoluna gider. Bilgisayar oyunlarindaki
belirsizlik, bir sonraki boliimde ne olacagi, oyunu kazanip kazanamayacagi vb.
durumlar oyuncuda biligsel merak uyandirabilecek durumlardir. Isik, ses veya ¢evredeki
diger duyusal bilesenlerde bireyin dikkatini ¢ekecek kadar bir degisim meydana gelirse
algisal merak ortaya cikar. Bilgisayar oyunlarinda miizigin siddetinin birden artmasi,
ortamin birden kararmasi, aniden diigmanin ¢ikmasi vb. algisal merak olusturur.

Merakin 6grenme iizerinde pozitif etkisi oldugu sanilmaktadir. Ciinkii merak
cocugun konu iizerine dikkatini yogunlagtirmasini saglar (Malone ve Lepper, 1987a).
Oyunlar bilinyesinde metin, resim, ses, video, canlandirma, grafik vb. gibi 6geleri
barindirir. Bu  tiir 6g8elerin  kullanildig1  ¢oklu-ortamlarin =~ 6grenme  ortamini
geleneksellikten kurtardigi ve O6grenmeyi arttirdigina dair iddialar oldukg¢a fazladir

(Mayer, 2001°den akt: Yagiz 2007, s.14).

2.7. Oyun-Tabanh Ogrenme Ortamlari

Hostetter (2002)’a gore bilgisayar oyunlart miikemmel bir 6grenme aracidirlar.
Ciinkii bilgisayar oyunlar1 6grencilere zorlugu ayarlama sansi verirler ve dahasi
kullanicr istedigi zaman istedigi kadar oyunu oynayabilir.

Oyun-tabanli  6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarmin igine
yerlestirilen oyun-c¢atili problem-tabanli 6grenme ortamlarini olustururlar. Oyunlar,
yaris ve sans gibi 6zelliklerin yaninda bilinmeyen sonug, alternatif ¢éziimler, problemin

yapilandirilmasi, igbirligi gibi problem ¢6zmenin birgok 6zelligini de igerir. Oyun-
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tabanli ortamlarda Ogrenciler problemlerini kendileri olusturup ¢oziim icin gerekli
bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢ézmektedirler (Ebner ve Holzinger, 2007, s.
873-890; Bottino ve digerleri, 2006). Oyunlar ile 6grenmenin ek bir faydasi, onlarin
giinliik hayatta karsilagilabilecek deneyimlerin simiilasyonuna geleneksel egitim
araglarindan daha uygun olmalaridir. Bu 6zellikleri ile kuram ve uygulama arasinda
uygun bir kopridiirler. Kullanicilar, simiilasyonlarla gergek hayatta karsilasabilecekleri
sonuglara korkusuzca ulasirlar. Bu yiizden 6zellikle tip ve miihendislik gibi kritik
uygulama alanlarinda kullanilirlar (Mann ve digerleri, 2002, s. 305-308 Ebner ve
Holzinger, 2007, s. 873-890).

Tablo 2.’de oyun-tabanli 6grenme ile anlatima dayali 6grenme yoOntemleri
arasindaki farklar listelenmistir.

Tablo 2. Oyun-Tabanli Ogrenme ile Anlatim Y&ntemi Arasindaki Farklar

Oyun-Tabanh Ogrenme

Anlatima Dayah Ogrenme

Ne kadar veya ne zaman oynayacagi Ogrencinin

Ogrenci gruplart belirli bir yerde bir araya

kontroliindedir. toplanarak ¢ok az serbestlikle ve yonetimle
ogrenmelerini gergeklestirmeye caligirlar.
Ogrenciler aktif olarak calisirlar ve ¢esitli Ogrenciler bilgiyi rutin etkinlikler ile almak

etkinlikler yaparlar.

zorundadirlar.

Ogrenciler kendilerini uzman gibi hissederler ve

daha giiclii, bilgili ve becerikli olurlar.

Ogrenciler bilgileri 6gretmenlerden 6grenirler ve

6leme igin genellikle test ve siavlar kullantlir.

Ogrencilerin birlikte, isbirligi icerisinde calisma

imkanlar vardir.

Ogrenciler bir diger o6grenciyi kaynak olarak

kullanamazlar ve performanslari birbirlerinden

tecrit edilmistir.

Performans, 0l¢iit tabanlidir. Her 6grenci kendisi

ile yarisarak 6grenmesini gergeklestirir.

Her 6grenci seviyesine gore smiflandirilmistir ve
smiftaki diger Ogrenciler ile yarigmak zorunda

kalir.

Icsel bir 6diil mekanizmasi ve duygusal bir haz

vardir.

Okullar, “iyi not almak” ve “sinifi gegcmek” gibi

digsal odiiller ile donatilmistir.

Kaynak: Squire, 2003

Whelan (2005) oyun-tabanli 6grenmenin okullar1 6nemli 6lgiide etkilemek {izere

oldugunu sOyleyen arastirmacilarin ve egitimcilerin sayisinin giin gegtikge arttigini
belirtmektedir. Bu baglamda oyunlarin okullardaki kullaniminin artacagini1 6ngéren Gee

(2003) 1iyi tasarlanmis bilgisayar ve video oyunlarmin gercek Onemini oyunlarin

18



icindeki sanal diinyalarda insanlarin kendilerini yeniden yaratmasi ve hem eglenme hem
de 6grenmenin es zamanl olarak elde edilebilmesi olarak gostermektedir. Kirriemuir ve
McFarlane (2004) oyunlarin stratejik diisiinme, planlama, iletisim ve karar verme gibi
onemli kazanimlar sagladigini 6nemle vurgulamaktadir. Benzer sekilde Shaffer ve
digerleri (2005) video oyunlariin yeni sosyal ve kiiltiirel diinyalar yarattigini ve bunun
da diistinme, sosyal iletisim ve teknolojiyi birlestirme yoluyla 6grenmeye yardimeci
oldugunu savunmaktadir.

Oyunlar ve 6grenme arasindaki iliskiyi literatiirdeki ¢alismalar1 ¢oziimleyerek
inceleyen Linderoth, Lantz-Andersson ve Lindstrom (2002, s.226-250) oyunlarin
okullardaki ders konularin1 6gretmek tizere ii¢ bi¢imde kullanildigini ortaya koymustur;
konular1 6grenmek i¢in bilgisayar oyunlarinin giidiileyici olarak kullanilmasi, konulari
O0grenmek icin bilgisayar oyunlarinin bir yap1 olarak kullanilmasi1 ve bilgisayar
oyunlarinin konular1 canlandirma amagcli olarak kullanilmasi. Bu alanda gerek diinyada
gerekse lilkemizde ¢esitli konu alanlarma yonelik olarak uygulamali aragtirmalar
yapilmistir. Bir 6rnek ¢alisma da Kula ve Erdem (2005) egitsel bilgisayar oyunlarinin
ilkdgretim Ogrencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisini
incelemistir. Ayrica Ogrenciler bilgisayar oyunlarimin motive ediciligine ve
Ogreticiligine yonelik olarak pozitif gorlislere sahip olduklarini agiklamislardir.
Bayirtepe ve Tiiziin (2007) egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim 6grencilerinin
bilgisayar dersindeki basarilar1 ve 0z-yeterlik algilar1 {izerine etkilerini incelemistir.
Oyun-tabanli 6grenme ortamini kullanan 6grencilerin uygulama oncesi ve sonrasi basari
testi sonuglarina gore istatistiksel olarak anlamli bir artis gerceklesmis, bununla birlikte
Ogrencilerin oyun tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki
basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir.
Bilgisayar donanimi konusunun 06grenildigi bu ortamda Ogrencilerin oyun-tabanli
ortamlarin kullanimina pozitif yaklastigi gortilmiistiir.

Son zamanlarda giindemde olan oyun tabanli 6grenme ortamlarinin temeli olan
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirligi konusunda yapilan arastirmalarin
sonuclarina bakildiginda, bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miihendislik, dil
O0grenme, problem ¢6zme ve stratejik diislinme becerisini gelistirme gibi alanlarda
siklikla kullanildig1 goriilmektedir. Genel kani, bilgisayar oyunlarinin eglenceli ortamlar

sundugudur. Ogrenciler oyunlar1 derslerinde kullanmak istemekte ve oyun oynama
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siirecinde arastirtp problem c¢ozmeye ¢aligmaktadirlar. Bunun yaninda oyunlarin
isbirligini destekleyen ortamlar sundugu da genel bulgular arasindadir.

Oyunlar 6grencinin giidiilenmislik diizeyini arttirirken, icerige ilgi duymasini,
Ogrenebilecegine iliskin 6zgilivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglar; Ogrencide
rahatlama ve motivasyon yaratir. Boylece 6grencinin o dersteki basaris1 ve 6z-yeterlik
algis1 artar (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, s.42).

Miller (2012)’e gore oyun tabanli 68renme; 6grenme ¢iktilarmin tanimlandigi
uygulamalar1 iceren bir oyun alt konusudur. Ogrenilmesi gereken icerik ile oyun

deneyimini dengede tutmay1 hedefler.

2.8. Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Girdi Stireg Giktr

Kullanici karar @ﬁ

Kullanicinin

Ogretimsel Sorgulama

igerik \

Ogrenme

Sistem (,‘Iktl|al’l

geribildirimi L

J

Sekil 1. Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002’den

Oyun /

karakteristikleri

aktaran S6nmez, 2012, s.34)

Modele gore, siirece oyunun 6zellikleri (karakteristikleri) ile 6gretimsel igerik
birlikte girecek ve oyuncu oyun dongiisii igerisinde oyunun yapisimt kesfedecek,
sorgulama siirecinde ise uyarlamaya ve uygulamaya gececektir (Garris ve digerleri,
2002). Kullanicinin oyuna baglamasi ile oyun dongiisii baglamis olur. Oyuncu oyunu
tamamladiginda, biligsel yapisinda, davranis ve tutumlarinda degisiklik olmustur
(Prensky, 2001). Bu siirecte;

e Ogrenenlerden hedeflenen davranislarin saglanmast,
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e Ogrenenlerin istenen duygusal ve bilissel tepkilerin deneyimlerine sahip
olmalari,

e Etkilesimden alinan sonuglar ve oyundan tiretilen doniitler onemlidir (Garris
ve digerleri, 2002).

Modelin avantajlar1 sunlardir:

e Geleneksel girdi-siireg-ciktt Ogrenme modelleri tek denemeye dayali
ogrenmeyi (single-triallearning) vurgular. Ogrenen tek bir denemede 6devini
gergeklestirir. Bu modelde ise oyuncu oyunu oynayip birakmaz, tekrar tekrar
oynayabilir.

e Oyun dongiisii tekrarlanan bir dongiidiir. Yani tekrarlanan yargilar-tepkiler,
davraniglar ve doniitler bulunmaktadir. Diger bir deyisle, oyun oynama artan
ilgi, begenme, giiven gibi kullanict yargilarin1 ve tepkilerini harekete gegirir,
bu tepkiler 1srar etme ve giic harcama gibi davranislart tetikler ve bu
davranislara sistemden doniit verilir.

e Bu modelde ogrenen aktif olarak deneyimleri sonucunda bilgileri
yapilandirmaktadir. Bu baglamda deneyime dayali O6grenme gergeklesir.
Soyle ki; bireyler ortamla aktif katilime1 olarak etkilesime girer, bu deneyim

ogretimsel desteklerle bir araya gelince etkili 6grenme ortamlari olusur.

2.9. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlar1 giintimiizde, 6zellikle ¢ocuklar i¢cin en fazla ilgi ¢ekici ve
eglenceli teknoloji ortamlarindan biri haline gelmistir. Bilgisayar oyunlarina olan bu
yonelim literatiirde oyun-tabanli 6grenme ortamlar1 ile ilgili bir¢ok arastirma
yapilmasina sebep olmustur (Yigit, 2007, s.38).

Bilgisayar oyunlarmin tarihgesine baktigimizda ilk bilgisayar oyunlarinin
1970’11 yillarin sonlar1 ile 1980’11 yillarin baslarinda olduklar1 goériilmektedir. Aguilera
ve Mendez (2003) bilgisayar oyunlarinin yayginlik kazanmasinda 1980’li yillardaki PC
sektoriindeki gelismeleri on plana ¢ikararak, bu alandaki gelismelerin neticesinde
bilgisayar oyunlarinin artan bir oranda oynanmaya baslandigina deginmektedirler.

Bilgisayar oyunlar1 iizerine yapilan caligmalarin ise oyunlarin yayginlik

kazanmaya baslamasi ile beraber goriilmeye basladig1 sdylenebilir. Oyunlar giiniimiizde
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sadece eglence sektoriiniin birer par¢ast olmaktan ote, egitimden sagliga, askeri alandan
is sektorline kadar hemen hemen her alanda kullanilmaya baslandigindan oyun iizerine
yapilan ¢alismalar da ¢ok ¢esitlilik gostermektedir.

Bilgisayar oyunlarinin yeni bir 6grenme Kkiiltiirii olusturdugu bir gergektir.
Konuyla ilgili Prensky (2001), bilgisayar oyunlarinin sahip olduklari potansiyel dikkate
alindigindan giiniimiiz egitimcileri ya da uzmanlar1 6grencilerin 6grenme kapasitelerini
arttirmak ve onlara daha iyi 6grenme ortamlar1 sunmak amaci ile bilgisayar oyunlarini
sinif ortamlarinda kullandiklari fikrindedir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, oyunlarin sadece bir tlirii degildir. Ayn1 zamanda
ogrencilerin becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigi konu alanina 6zgii bilgi
Ortintiilerini i¢inde tasiyan yapidadir. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca
vakit gecirten ama gergeklesen etkinlik icerisinde bilgiler de Ogreten ya da Onceki
bilgileri pekistiren bir 6zellige sahiptir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatinda
yer alan hedeflere ulagmak amaci ile ise kosulabilir (Akpinar, 1999; Bottino, Ferlino,
Ott, ve Travella, 2006).

Bilgisayar oyunlar1 sadece 6grencilerin dikkat ve motivasyonunu yiikselten birer
ders materyali olarak kullanilabilir. Ayn1 zamanda basli basina bir oyun da dersin ana
materyali olarak da kullanilabilmektedir (Kiili, 2005).

Rieber’e gore (1996; aktaran Can, 2003), egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin
kendi 6grenmelerinden sorumlu olmasini saglayan en uygun yoldur. Demirel, Seferoglu
ve Yagct (2003, s. 141)’ya gore egitsel oyunlar oyun formatini kullanarak 6grencilerin
ders konularini 6grenmesini saglayan ya da problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren

yazilimlardir.

2.9.1. Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarim Prensipleri

Akkemik (2007a; 2007b)’e gbre oyun tasariminin temel prensipleri asagidaki

gibidir:
¢ Opyuncu ile Empati Kurma: Oyun tasarimcisinin kendini oyuncunun yerine
koymast Onemli, temel ve gerekli bir oOzelliktir. Bdylece oyuncunun

etkilesimlere ve aksiyonlara verecegi tepki 6nceden tespit edilebilir.
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Geribildirim: Geribildirim oyunu diger eglence eylemlerinden ayiran en
onemli etkenlerden biridir. Oyuncu i¢in en biiyiik hayal kirikliklarindan biri,
etkilesime gececegini diisiindiigli bir durumda klavye veya farenin bir
tusuna basip cevap alamamasidir. Bu nedenle oyuncuyu oyun iginde dogru
yonlendirmek gerekir.

Oyuncunun Kaybolmamasi/Temel Bilgiler: Bilgisayar oyunlarinin i¢indeki
diinya biiyiiktiir. Bu nedenle oyuncular oyunun ig¢inde kaybolduklarini
hissedebilirler. Oyuncuya nerede oldugunu, ne yaptigini ve nigin yaptigini
stirekli hatirlatmak gerekir. Bu sebeple pek ¢ok oyunda harita ve bilgi
yazilarina bagvurulur. Ayrica mutlaka oyun i¢inde ulasilacak bir
amac bulunmalidir (anlik, kisa siireli ve uzun siireli amag).

Siirekli Tecriibe / Olaylar / Oyunu Canhi Tutma: Oyuncunun sikilmasini
onlemek i¢in siirekli ilgi uyandiracak, takip edilecek ve oyunu canli
tutacak eylemler olusturulmalidir. Bu eylemler oyuncunun siire¢ iginde
tecriibe kazanmasini saglamali ve oyun i¢inde kendini gelistirmesine olanak
saglayacak seklide tasarlanmalidir.

Oyunun Tasariminin Teknolojiye Uyumu: Tasarim
asamasinda programlama acisindan oyunun uygunlugu ve
gerceklestirilebilirligi mutlaka diisiiniilmelidir. Ayrica donanim konusundaki
analizler ve testler yapilarak oyuncunun oyunu giincel teknolojiye uygun bir
seklide sorunsuz calistirabilmesi gerekmektedir.

Engellerin Kaldirilmasi: Oyun ic¢indeki hatalar, uzun yiikleme siireleri,
sinirl1 kaydetme secgenegi, arayiiz hatalari, kullanim zorluklar1 gibi cesitli
engeller dnceden saptanmali ve kaldirilmalidir.

Arayiiz Tasarimi: Arayiiz son derece fonksiyonel ve miimkiin oldukc¢a basit
olmalidir. Yeni oyun, oyun yiikle (load), oyun 6ncesi acgiklama/Antreman
(tutorial), ayarlar (options) gibi temel arayliz elemanlar1 mutlaka
bulunmalidir. Ayrica kontrol seceneklerinin degistirilebilir olmasi oyuncu
acgisindan ¢ok onemlidir.

Oyunun Yapisi ve Gelisimi: Oyunun zorluk seviyesi kolaydan zora seklinde
tasarlanmalidir.  Ayrica oyunun zorluk seviyesini ayarlamak igin

secenekler konulmasi yararlt olacaktir.
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Oyuncuyu Diisiinmek / Dikkate Almak / Korumak: Oyunda amag
oyuncuyu yenmek degil eglenceli vakit gegirtmektir. Bu sebeple oyuncuya
olayin boyutlarin1 haber veren ipuglar1 vererek ona ne tiir bir durum iginde
oldugu konusunda analiz sansi1 vermek gerekir. Oyuncunun kisa siirede
kendini basarisiz hissetmemesi i¢in oyunun 6grenme silirecinde korunmasi
gerekir. Oyuncuya oyunda yardimci olacak bir kilavuz olusturulabilir. Belli
durumlarda oyuncuya odiiller vermek onun basart ve motivasyon hissini

arttiracaktir.

Bilgisayar oyunlarinin tasarim ve programlanmasinda dikkat edilmesi gereken

noktalar agagidaki gibidir:

Oyundaki hedef net ve acgik olmalhdir. Ogrenci hedefini bilerek
etkinlige baslamalidir.

Oyunu oynayacak 6grencilerin diizey, 6grenme hizlari ve tercihlerinin farkli
olabilecegi géz oniinde bulundurulmalidir. Bu sebeple degisik bilgi ve beceri
diizeyleri ile ses ve metin gibi 6zelliklerin degisik sekillerde ise kosulmasinda
ogrenciye kontrol verilmelidir.

Ogrenci oyunun nasil oynanacagmi, hangi kosulda hangi hedefler igin
yarigacagini bilmelidir.

Oyunda o6grenciyi giidiileyen ve Ogrencinin dikkatini siirekli ¢ekebilen
mekanizmalar olusturulmalidir.

Renk, miizik, ses ve canlandirma 6geleri 68renciyi rahatsiz etmeyecek sekilde
hazirlanmalidir.

Bilgisayar oyunu yardim ve kilavuz meniisiiyle 6grencinin her an yardim
alabilecegi destek birimlere sahip olmalidir.

Egitsel oyunlarda siddet ve argo gibi davranis ve dil Oriintiileri kesinlikle

kullanilmamalidir.

Oyunlarda hangi tiir davranisin ne derece odillendirilecegi agik bir

bicimde belirlenmelidir. Yanlis cevap ve davranislar 6diillendirilmemelidir (Akpinar,

1999, s.25).
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2.10. Tigili Aragtirmalar

Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci bagarisi ve goriislerine etkisi ile ilgili
simdiye kadar yapilan arastirma ve ¢alismalar yurt i¢inde ve yurt disinda olmak iizere

iki baslikta ele alinacaktir:

2.10.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Tiirkiye’de tiniversite dgrencilerinin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklart ile
oyun tercihlerini belirlemek amaciyla 2004 yilinda Durdu, Hotamaroglu ve Cagiltay
tarafindan bir ¢aligma yapilmistir ve bu ¢alismada bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu
oynama ve oyun tercihleri gibi konular incelenmistir. Orta Dogu Teknik
Universitesi'nden 225 &grenci ile Gazi Universitesi’nden 271 6grencinin katilimiyla
gerceklesen calismanin sonuglarina bakildiginda, en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin
strateji, yaris ve aksiyon/seriiven oldugu ortaya ¢ikmistir. En ¢ok tercih edilen oyun
temalariysa seriiven ve kesiftir. Oyun oynama nedenlerini ise stres atma, rekabet,
cesitlilik ve oyunlardaki diigsel ortami olarak belirtmiglerdir.

Tiiztin 2004°de, egitsel bir bilgisayar oyununun lise diizeyindeki Ogrencilerin
basarilar1 ve motivasyonlari {izerine etkilerini incelemistir. Aragtirmaci, Quest Atlantis
adli sanal bir 6grenme ortaminda 3-boyutlu ve c¢ok - kullanicili bir bilgisayar oyunu
ortami gelistirmistir. Ogrencilere ilk yardim konusunu 3- boyutlu oyunlarin tanitilmasi
ve lise diizeyindeki fen derslerinin 0gretilmesinde ve pekistirilmesinde bu oyunlarin
nasil kullanilabileceginin gosterilmesi amaglanmistir. Calistay siiresi 90 dakika olarak
verilmis olup bu calistay siiresince “Bil Bakalim Hangi Element Grubu?”, “Hidrojen
Mat Oldu”, “Bil Bakalim Kim? - Bil Bakalim Ne?”, “Tombalanin Fizigi”, “Fizik
Borsas1”, “Fizik Tabu”, “Biyoner ” oyunlar1 tanitilmistir. Calistay sonunda katilimcilarla
birlikte fizik, kimya ve biyolojinin diger konularinin sanal bir ortamda 6grenmelerini ve
ilk yardimin Onemini ve temel ilkelerini kazanmalarin1 saglamak amaciyla
yiriitiilmiistiir. Gelistirilen ortam Ankara’daki 6zel bir ilkdgretim okulunda okuyan lise
birinci sinif dgrencileri iizerinde ii¢ hafta siireyle uygulanmistir. Ogretim programinda
ilk yardim konusu lisel Saglik Bilgisi dersi kapsaminda yer aldig1 i¢in hedef kitle lise 1

diizeyindeki 6grenciler olarak belirlenerek 3-boyutlu uygulama ortami yapilandirmaci
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anlayis temelinde olusturulmus ve ortamda isbirligine dayali ve problem-tabanli 6gretim
yontemleri kullanilmigtir. Uygulama siirecinde 6grencilerden 3-boyutlu 6grenme ortami
icerisinde ilkyardim ile 1lgili bilgileri toplamalar1 ve gorevleri yerine getirmeleri
istenerek veri toplama araclar1 olarak motivasyon Olgegi, aragtirmacilarin bireysel
gbzlemleri, 6gretmenin gozlemleri, video ¢ekimleri ve goriisme teknigi kullanilmaistir.
Bu durum, 6grencilerin motivasyonlarinda anlamli bir artiy s6z konusu oldugunu
gostermistir. Uygulama siirecinde olusturulan rekabet¢i ortamin 6grencilerin derse karsi
ilgilerini artirmada ve verilen gorevleri yerine getirmede oldukg¢a etkili oldugunu
gozlemlemislerdir. Ayrica yapilan goriigsmeler sirasinda 6grenciler 3-boyutlu 6grenme
ortamlarindan hoslandiklarin1 ve diger derslerinde de bu tiir ortamlarin olmasini
beklediklerini ifade etmislerdir.

Altun ve Dikbas’in (2005) Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ilkdgretim Ogrencileri
Uzerindeki  Etkilerini inceledigi arastirmada ilkdgretim 5, 6, 7 ve 8.
siif 6grencilerinden 160 6grencinin, goriisleri alinarak egitsel bilgisayar oyunlarinin
kiigiik yastaki 6grenciler lizerindeki etkilerini belirlemeye calismislardir. Arastirmanin
verileri toplanmaya baslanmadan Once her Ogrenciye belirli ve esit araliklarla 6 ay
boyunca egitsel bilgisayar oyunu oynama olanagi saglanmis ve bu siirenin bitiminde
ogrencilere uygulanan c¢esitli Olceklerle Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar
konusundaki diistinceleri, cinsiyet farkliliginin etkileri ve egitsel bilgisayar oyunlariyla
ders isleme konularinda 6grencilerin gelistirdikleri goriisler belirlenmeye ¢alisilmistir.
Arastirmadan elde edilen sonuglar soyledir:

o [lkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyunlarma yoénelik tutumlart oldukga

olumlu diizeydedir.

e Ogrencilerin  bilyilk bir  boliimii  derslerini  bilgisayar  oyunlart
oynayarak ogrenmekten yana olduklarini belirtmislerdir. Geleneksel ve tek
diize yontemlerden artik fazlasiyla bunalmis olan 6grenciler ¢oziimii sanal
ortamlarda ogrenmede aramaktadirlar. Ciinkii ogrenciler
bilgisayar basindayken kendilerini mutlu ve heyecanl hissetmektedir. Ayrica
bilgisayar oyunlar1 oynarken dgrencilerin 6grenmeye karsi duyduklart merak
da iist diizeylere ¢ikmaktadir.

e Bos zamanlarda bilgisayar oyunlari oynamak Ogrencilerin en fazla istekli

olduklari islerin basinda gelmektedir.
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e Bilgisayar oyunlar1 oynayarak islenen derslerde Ogrenciler basari
diizeylerinin artacagr goriisiindedirler. Ciinkii  6grenciler, en kolay
eglenerek ve oynayarak oOgrendiklerini bu nedenle egitsel bilgisayar
oyunlarmin kendi 6grenmelerinde olumlu rol oynadigini belirtmektedirler.

Yine 2005 yilinda karsimiza ¢ikan bir baska arastirma, Tirkiye’de ilkogretim

diizeyindeki 6grencilerin oyunlara ve oyun oynamaya karsi olan tutumlarini belirlemek
amaciyla Inal ve Cagiltay tarafindan yapilmistir. Calismada; dgrencilerin bilgisayar
oyunu oynama aligkanliklarini, bu aligkanliklar1 etkileyen faktorleri ve oyun tercihlerini
belirleyen konular ele alinmistir. Karabiik il merkezinden bir ilkdgretim okulundan 274
tane 6grenci, izmir ilinin cevre ilgelerinden olan Odemis’ten bir ilkdgretim okulundan
281 tane Ogrenci katilim saglamis ve her iki okul birbiriyle karsilastirmali olarak
incelenmistir. Bu ¢alismada doviis, atari, spor, strateji, simiilasyon ve atig gibi oyunlarin
Ogrenciler tarafindan en fazla tercih edilen oyunlar oldugu tespit edilmistir.
Sinif seviyelerine gore dgrencilerin oyun tercihleri, ilkdgretim dordiincii ve besinci simif
ogrencilerinde en fazla tercih edilen oyun tiirii atari oyunlariyken, alt1 yedi ve sekizinci
siiflarda bunun yerini doviis almaktadir. Karabiik ili katilimcilarinin sinif seviyelerinin
Ogrencilerin oyun tercihlerine etkisine bakildiginda ise ilkogretim dordiincii sinifta
hareket, seriiven; ilkdgretim besinci sinifta spor en fazla tercih edilen oyun tiirleri
olurken, altinc1 sinifta hareket/seriiven, yedinci sinifta spor ve sekizinci sinifta tekrar
hareket, seriiven bunlarn yerini almaktadir. Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama
aliskanliklar1 ele alindiginda cinsiyet farkinin etkili oldugu ve erkek ogrencilerin kiz
ogrencilere oranla daha fazla oyun oynadiklari tespit edilmistir. Ayrica, &grenci
ailelerinin ekonomik durumlarimin 6grencilerin oyun oynama durumlarint etkiledigi
belirlenmistir. Ogrencilerin okuduklari okullarin bulundugu sosyal cevre ile yasanilan
cografyanin da &grencilerin oyuna karsi olan tutumlarini etkiledigi de bu ¢alismanin
sonunda tespit edilmistir.  Sosyo-ekonomik durumlar1 yiiksek olan Ggrencilerin
bilgisayar kullanma ve bilgisayar oyunu oynama durumlarinin kendilerinden daha alt
sosyo-ekonomik seviyedeki Ogrencilere gore belirgin ve Onemli Ol¢lide oldugu
gorilmiistiir.

Can ve Cagiltay (2006) “Ogretmen Adaylarinin Egitici Yonleri Olan Bilgisayar

Oyunlarina Yonelik Algilart (Turkish Prospective Teachers' Perceptions Regarding the

Use of Computer Games with Educational Features)” adli ¢alismalarinda Tirkiye’deki
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bir grup bilgisayar 6gretmeni adayinin algilarint ve gelecek planlarini arastirmislardir.

Aragtirmaya dort farkli {iniversitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi

boliimlerinden 116 6grenci dahil olmustur. Arastirmanin sonuglar1 asagidaki gibidir.

Katilimeilarin yaris1 bilgisayar oyunu oynamanin vakit kaybi oldugu yoniinde
cevap vermistir (%49).

Katilimeilarin %72’si bu etkinligin insanlarda bir seyler 6grenmeye karsi
merak uyandirdigimi ve %68’1 bilgisayar oyunlarinin bir grupla birlikte
oynandiginda kisilerin sosyal becerilerinin gelismesini
sagladigini belirtmistir.

Katilimcilarin ¢ogu egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin okullardaki
egitim programlarinda sorun yaratmayacak sekilde kullanilabilecegi fikrini
desteklemistir.

Katilimeilarin yaklagik %10’u egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin
kullanilmast esnasinda bazi problemlerin ortaya ¢ikabilecegi yoniinde cevap
vermisglerdir.

Katilimcilar egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarinin asil 6gretim araci
(%60) olarak kullanilmasindan ¢ok, dgretime yardimer olarak (%98) ve odiil
olarak (%78) kullanilmasindan yanadir.

Egitici yonleri olan bilgisayar oyunlar1 oyunda belirli bir hedef verildiginde
(%89), 6grencilerin kendi hedeflerini segmelerine izin verildiginde (%83) ve

gercekei amaclara dayandiklarinda (9%95) 6grenmede etkili olabilir.

Ucggiil (2006), calismasinda bilgisayar oyunlarinin égrenci giidiilenmesine olan

etkilerini aragtirmistir. Bu amagla, ilkdgretim besinci siif fen ve teknoloji dersi i¢in

fotosentez, vitaminler, karbonhidratlar, proteinler ve yaglar konularimi kapsayan bir

bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Ogrenciler bir ders siiresince oyun oynadiktan sonra

Ogretim Materyalleri Giidiilenme Olgegini (OMGO) doldurmalari istenmistir. Bu

calismada, cinsiyetin, haftalik bilgisayar kullanma ve haftalik bilgisayar oyunlari

oynama siiresinin, egitsel bilgisayar oyunlarinin 68renci motivasyonuna olan etkisini

degistirmedigi saptanmustir. Ogrencilerin  %33,8°1 tek kullanicili oyunlar1 tercih

ederken, %23,9’u ¢ok-kullanicilt oyunlari, %42,3°1 ise hem tek kullanicili hem de ¢ok-

kullanicili oyunlart tercih etmistir. En ¢ok begenilen oyun tiiriiniin macera ve spor

oyunlar1 oldugu tespit edilmistir.
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Cankaya ve Karamete (2008), ilkdgretim Ogrencilerine yonelik matematik
dersinin oran-orant1 konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin
Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina
etkisini incelemislerdir. Bu amagcla "Orantili Tetris" ve "Orantil1 Palyag¢o" isminde iki
adet oyun gelistirilmistir. Sonu¢ olarak, Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel
bilgisayar oyunlarina olan tutumlar1 pozitif ¢ikmigtir. Ancak gelistirilen “orantili tetris”
ve “orantil1 palyago” oyunlarini oynayan 6grencilerin tutumlarinda anlamli bir degisim
olmadig1 goriilmistiir.

Tiiziin ve Ozding’iin (2010), 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklarin1 ve tercihlerini belirlemek amaci ile yapti§i arastirmaya, Hacettepe
Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinden 46 ogrenci
katilmistir. Veri toplamak amaci ile Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan
geligtirilen anket uygulanmistir. Sonucglara gore katilimcilarin yaklagik iicte ikisi
bilgisayar oyunu oynamakta olup, Kkitlenin tamamina yakini bu oyunlar1 evde
oynamaktadir. Oyun oynayanlarin tamamina yakini erkektir. Oyun oynamayanlarin ise
beste dordii kizdir. Eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek oyun oynama
sebeplerinin basinda gelmektedir. Oyun onayanlarin en ¢ok oynadigi 3 oyunun %27’si
futbol, %21°1 strateji-rol oynama, %181 araba yaris1, %14’ savag-FPS, %8’1 platform
ve kalan %11°1 de flash, MMORPG, simiilasyon ve korku kategorisine girmektedir.
Ogretmen adaylarinin %72’si bilgisayar oyunlarini zararsiz buldugunu, %901 ise
bilgisayar oyunlarinin egitim amacl kullanilabilecegini belirtmistir.

Giir, Ozoglu, Baser (2010), okullarda bilgisayar teknolojisinin kullanim sikligin
ve karsilasilan sorunlar1 belirlemek i¢cin Ankara ilinde 10 lise ve 33 ilkdgretim okulunda
tarama calismasi yapmuslardir. Ogretmenlerin okulda bilgisayar1 kullanim sikhigi ve
kullanim amaglarin1  belirlemeye yonelik hazirlanan anket, 381 &gretmene
uygulanmigtir. Arastirma sonuglari, 6gretmenlerin bilgisayar1 daha ¢ok yazi ya da rapor
yazma, e-posta gonderme ve haber okumak i¢in kullandigini gostermektedir.
Ogretmenlerin % 43.5’i bilgisayar1 kullanarak hi¢ ders anlatmadiklarmni, % 39.6 s1
bilgisayar1 “birka¢ hafta ya da birkag ayda bir kere” kullandiklarint belirtmislerdir.
Arastirmada; bilgisayar kullanarak ders anlatma, branglar arasinda da farklilik
gostermistir. En fazla bilgisayar kullaniminin bilgisayar, tarih ve din derslerinde, en az

ise felsefe, biyoloji ve kimya derslerinde yapildig1 tespit edilmistir. Ogretmenlerin %
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62.9’ u bilgisayar iizerinden test ¢ozmeyi hi¢ denemediklerini, % 45 78.1° i bilgisayar
tizerinden similasyon ya da deney yapmay1 hi¢ kullanmadiklarini, % 61.4 BDEO’yu hig
kullanmadiklarin1 ifade etmislerdir. Egitime yonelik yaratici bir sekilde bilgisayarin
yeterince kullanilmamasinin sebeplerinin teknik destek eksikligi, ulusal sinavlar, vakit

yetersizligi ve miifredatin yogunlugu seklinde belirtilmistir.

2.10.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Rangel, Morris, Wetzel ve Whitehill (1992) tarafindan yapilan bir ¢alismada,
“1968 - 1991 yillan arasinda yapilan egitici oyunlarla ilgili makaleler” ele alinmis ve
detayli bir sekilde incelenmistir. Ayrica geleneksel 6gretim yontemleri ile simiilasyon
ve egitici oyunlarla yapilan bilgisayar destekli 6gretim arasindaki akademik basari
farkliliklarin1  arastirmiglardir. Oyunlarla yapilan bilgisayar destekli 6gretimin
geleneksel yonteme gore akademik basariyr arttirdigini ortaya koymuslardir (Aktaran
Yigit, 2007)

Kaptelinin (1998) “Ogretimsel bilgisayar oyunlarinda bireysel ve grup
aktiviteleri” adl1 ¢alismasinda, okuldan sonra devam eden 6grenmelerde grup halinde ya
da bireysel egitici oyunlarin kullanilmasinin 6grenmenin kaliciligina olan etkisini
arastirmistir. Kaptelinin, 0Ogretimsel oyunlarin amaciin eglestirme ve &gretmek
oldugunu belirtmistir. Caligmadan elde edilen sonuglar séyledir: Ogrencilerin oyunu ilk
kez oynayarak elde ettikleri basarilar1 yiiksek olanlarin, son oyunda da basarilar yiiksek
olmustur. Oyunlardaki bu basar1 igbirligi yapabilme ile dogru orant1 gostermektedir.
Oyunlarin sosyal igerige etkisinin sebebi bireysel ve grup aktivitelerinin karsilikli
dontigiimleri oldugunu ifade etmektedir.

Viadero, (1999) Kaliforniya’daki iki ilkogretim okulundaki 237 6grenci iizerinde
o0grenmede uzamsal yeteneklerin 6nemini vurgulayan bir ¢alismaya imza atmistir. Oran-
orant1 ve kesir kavramlarmi 6gretmek icin tasarlanan bilgisayar oyunlar1 miizik dersi ile
birlestirilmistir. Bir ay sonunda bilgisayar oyunlar ile 6grencilerin bu kavramlari
anlamalarinda artis oldugu belirlenmistir. Haftada iki kez miizik ve bilgisayar oyunlarin
alan cocuklar, 6zel egitim almayanlara gore ders igerigine ait problemleri % 100 daha

iyi ¢ozmiislerdir (Aktaran Yigit, 2007).
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Henny Leemkuil ve Ton de Jong (2000) “Egitici oyun ve simiilasyonlarin
ogretimdeki kullaniminin degerlendirmesi” ile ilgili bir proje lizerinde c¢aligmislardir.
Egitici oyun ve simiilasyonlarin Ogretimdeki kullanim alani ile ilgili yapilan bu
arastirmalardan ¢ikan sonuglar1 daha sonra degerlendirmislerdir.

Song (1993) cocuklar icin etkilesimli matematik Ogrenme ¢evrelerinin
tasariminda kesirleri 0gretmek tizere Bubble Puzzle oyununu gelistirerek etkilerine
bakmistir. Bubble Puzzle, kesirleri anlamada orta 6grenim 6grencilerine yardim etmeyi
amaclayan oyun tabanli etkilesimli 6grenme etkinligi olarak gelistirilmis ve 47 orta
O0grenim Ogrencisiyle bu calismay1 yiiriitmistir. Bubble Puzzle’ m tasarim ve
ogretimsel etkililikleri degerlendirilmis ve sonuglar, Bubble Puzzle’in &grenme
etkililigin cocuklarin eglenmelerine ve ilgilerine uygun oldugunu tespit edip; bunun
icin motive edici bir 6grenme ortami oldugunu aciklamislardir.

Wilkins (2001), bilgisayar oyunlarinin giiclii bir motivasyon aract oldugunu
ortaya koymustur. Ogretici icerigi olan bilgisayar oyunlarinin okul programlar
icerisinde kullanigh olacak sekilde yerlestirilmesiyle 6grenme amaglarina ulasabilmek
icin yardim edecegi diisiintilmektedir.

Garris ve Ahlers ve Driskell oyun tabanli egitim yaklagiminin etkilerini ortaya
koymayr amaclayarak, egitsel icerikli “Bottom Gun” oyununu gelistirmislerdir.
Oyunun konusu, denizalti periskopunu kullanarak diisman gemilerinin saldirilarindan
korunmak ve onlarla miicadele etmektir. Calismanin sonuglari, “Botton Gun” oyununu
oynayarak egitim alan Ogrencilerin bu oyunu oynamayan ve geleneksel Ogrenme
yontemleriyle egitilen 68rencilere gore periskop kullanma performanslarinda daha fazla
gelisme gosterdiklerini ortaya koymustur (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).

Greenfield, kolej oOgrencileriyle yaptig1 calismada, bilgisayar oyunundaki
uzmanlik derecelerinin gorsel dikkati bolme stratejileri iizerine etkilerini ortaya
cikarmistir. Dikkatin boliinmesi, bir bilgisayar ekrani iizerinde iki yerde degisik
olasiliklarin iki tiirii i¢in katilimcilarin yanit zamanimi kaydetmek suretiyle ol¢iilmiis ve
bilgisayar oyunu oynamada uzman olan katilimcilar, acemilerden daha hizli yanit
vermislerdir. Ayrica, action (hareket) tiirlindeki oyunu oynayanlar, ¢oklu konumlardaki
olaylar1 izleme stratejisi gelistirdiler. Calisma, video oyunlarinda teknik bilgisi iyi
olanlarin, teknik bilgisi daha az olanlara gore dikkat yeteneklerini gelistirmis olduklarini

ortaya koydu (Aktaran Gros, 2003).
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Kirriemuir ve McFarlane (2003) smiflardaki bilgisayar ve video oyunlarinin
kullanimlarinin  degerlendirildigi bir calisma ortaya koymuslardir. Bu c¢aligma,
bilgisayar tabanli oyunlarin senaryolari, kullanimi ile ortaya c¢ikan problemler ve
sonunda elde edilen yiiksek basar1 agisindan ele alinmistir. Oyunla 6grenme i¢in siirenin
kisith olmasi, 6grenme amacina hizmet edecek dogru oyunun bulunmasinin giic olmasi
ve oyunu destekleyici ekipmanlarin eksik olmasi gibi problemlerin oldugunu sonucuna
ulasilmstir.

Papastergiou (2009), ilkogretimin ikinci kademesinden 88 Ogrenciyle
Yunanistan’da bir lise programinda deneysel bir ¢alisma yapmistir. Kirk yedi 6grenci
bilgisayar oyunlarryla 6grenirken, 41 6grenci geleneksel yontem ile dgrenmistir. On test
ve son test ile Ogrencilerin calismadan Once ve caligmadan sonra motivasyonlari
degerlendirilmistir. Calisma BDEO ile calisan o6grencilerin 6grenmeye daha fazla
motive olduklarin1 gostermistir. Cinsiyetler arasinda anlamli farkliliklar g6zlenmemistir.

Chun-Yi ve Ming-Puu (2009), Ogrencilerin Onbilgilerinin seviyelerinin
Ogrencilerin matematiksel problem c¢oéziimlerini nasil etkiledigini arastirmis ve bu
amacla konuyu kavramakla iligkili BDEO olusturmuslardir. Arastirma iki farli okuldan
78 lise Ogrencisine uygulanmistir. Alti hafta siliren calismanin sonucu; Onbilgiye
bakilmaksizin kesin ve spesifik yonergelerin ve sorularin, genel soru ve yonergelerden
daha faydali oldugunu gostermistir. Spesifik sorular verilen Ogrencilerin problem
¢ozmeye daha kolay konsantre oldugu belirtilmistir.

Gallegos ve Flores (2011) matematik tarihi dersinde, matematik egitimi
boliimiinde okuyan tniversite 6grencilerinden, matematik oyunlar1 dizayn etmelerini
istemislerdir. Ogrencilerin gelistirdikleri egitsel matematik oyunlariyla &grenmelerini
degerlendiren arastirmanin sonucunda, liniversite 6grencilerinin matematik dgrenimine
daha istekli ve ilgili olduklar1 gézlenmistir. Oyun uygulamalarinin daha egitici oldugu,
Ogrenciler tarafindan dile getirilmistir. Nitel analizler sonucunda siire¢te oyunlarin,
ogrencilerin birbirleriyle etkilesimini ve bilgi paylasimini arttirdigini gostermektedir.
Ayrica 50 6grencinin oyun hakkindaki yorumlari 6grenme ortamini daha dinamik hale
getirmistir ve 0grenciler oyunu daha ¢ok gelistirmek icin fikir vermislerdir.

Vos, Van der Meijden ve Denessen (2011) tarafindan Hollanda’da dordiincii
sinifta 6grenim goren 235 Ogrenci ile BDEO nun etkilesimli olarak iki farklir sekilde

kullaniminin 6grenmeye ve motivasyona etkilerini belirleyen bir ¢calisma yapilmistir. Bu
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calismanin deney grubundaki 128 6grenci Memory oyunlarina benzer bir oyunu
kendileri dizaynetmis ve bu oyunlart uygulamisg, kontrol grubundaki 107 &grenci ise var
olan memory oyununu uygulanmistir. Arastirma sonuglari, oyun dizayn ederek
O0grenmenin oyun oynayarak ogrenmeden daha motive edici oldugunu, daha kolay ve
derinlemesine Ogrenmeyi sagladigin1 gdstermistir. Arastirmada basit oyunlarin

kullanilmast arastirmayi sinirlandiran faktorler olarak belirtilmistir.
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UCUNCU BOLUM

III. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin amacimi  gergeklestirmek icin izlenen yoOnteme
yer verilmektedir. Yontemde sirasiyla arastirmanin modeli, evren ve Orneklem, veri

toplama araglari, islem yolu ve verilerin ¢éziimlenmesine iliskin bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmada, oyun tabanli 6grenme ortamlarmmin O6grenci basarisina ve
goriislerine etkisi incelenmektedir.

Deneysel aragtirma modelindeki bu arastirmada, bagimsiz degisken olan oyun
tabanli 0grenme ortami ile mevcut Ogretim yontemlerinin, bagimli degisken olan
Ogrenci basaris1 ve goriislerine etkisi belirlenmeye calisilmistir. Deneysel modellerde
“bagimsiz degiskenlerdeki sistemli degismelerin, bagimli degiskeni nasil etkiledikleri

saptanmaya calisilir” (Karasar, 1986).

Tablo 1. Modelde Kullanilan Simgeler

Gruplar Yansizlik On-test Yontem Son-test
G] o 1 X 1 02
G2 R O'; Xz 04

Modelde kullanilan simgelerin anlami asagida belirtilmistir:

G;: Diiz anlatim ve soru cevap yontemlerin kullanildig1 kontrol grubu
G,: Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 deney grubu

R: Gruplarin Olusturulmasindaki yansizlik

X: Diiz anlatim ve soru cevap yontemleri ile yapilan 6gretim

X,. Egitsel bilgisayar oyunlari ile yapilan 6gretim

O;:Kontrol grubunda yapilan on-test

O,. Kontrol grubunda yapilan son-test

Os: Deney grubunda yapilan on-test

O4: Deney grubunda yapilan son-test



3.2. Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, Van Catak Atatiirk Ilkogretim Okulu 2. simif
Ogrencilerinden olugmaktadir. Caligma grubu toplam 49 O6grencinin bulundugu iki
subeden olusmustur.

Arastirmada calisma grubunun, Van Catak Atatiirk [lkdgretim  Okulu
Ogrencilerinden se¢ilmesinin nedenleri su sekilde agiklanabilir:

¢ Arastirmacinin bu okulda gorev yapiyor olmasi,

e Ogrencilere rahatca ulasma ve uygulama siirecini rahatca yiiriitme imkanina

sahip olmasi,

e Aragtirmacinin bulundugu ortamdaki okullar arasindan donanimsal agidan

uygulamay1 ylirlitmeye en miisait okul olmasidir.

3.3. Calisma Grubunun Sec¢ilmesi

Ilkokul 2. smif dgrencileri ile gergeklestirilen bu calismada toplam 49 grenci
bulunmaktadir. Calismanin en 6énemli yonii deney ve kontrol gruplarinin yansiz olarak
olusturulmasidir. Aragtirmanin c¢aligma grubunu olusturan 2. smif &grencilerinden
olusan deney ve kontrol gruplarinin yansiz olarak atanmasinda asagidaki olgiitler
dikkate alinmistir:

e Ogrencilerin 2011-2012 egitim &gretim yili birinci ddSnem Matematik Dersi

karne notlari,

¢ Yapilan deneme sinavlarinda elde ettikleri Matematik Dersleri’ne ait netler,

e On-test puanlar1.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin 2011-2012 egitim 6gretim yili birinci

donem matematik dersi karne notlarina iliskin veriler Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Gruplariin 2. Smif I. Dénem Matematik Dersi

Karne Notlarina Gore Karsilastirilmasi

Gruplar X S Sd T P
Deney 3,82 1,02

22 -, 177 .87
Kontrol 3,86 1,28
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Tablo 4’teki deney ve kontrol grubu I. donem matematik dersi karne notlar
incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin farklilagmadiklar1 goriilmektedir.
(p>0,05).Deney grubu 6grencilerinin basari testi ortalamalar1 3,82 iken; kontrol grubu
Ogrencilerinin bagar1 testi ortalamalar1 3,86’dir. Bu, deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin birinci donem matematik dersi karne notlar1 agisindan benzer diizeyde
olduklarini gostermektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin yansizliginin test edildigi bir diger Olgiit
Ogrencilerin basar1 testinden aldiklar1 6n-test puanlaridir. Gruplarin, 6n-test puanlarinin

aritmetik ortalamalar1 ve standart sapmalar1 Tablo 5 *de goriilmektedir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarinin On-test Puanlarmin Aritmetik

Ortalamalar1 ve Standart Sapmalari

Gruplar N X S
Deney 26 13,92 5,09
Kontrol 23 12,26 5,37

Tablo 5 incelendiginde deney (X=13,92) ve kontrol (X=12,26) gruplarinin én-
test puanlarmin aritmetik ortalamalarmin birbirlerine olduk¢a yakin oldugu
goriilmektedir.

Iki subede bulunan toplam 49 ogrencinin yukarida belirtilen 6lgiitler dikkate
alinarak yapilan karsilastirmalarinda puanlar agisindan farklilagsmadiklari belirlenmistir.
Buna gore calismaya katilma istekleri agisindan 2-B subesinde bulunan 26 6grenci
deney grubu; 2-C subesinde bulunan 23 &grenci ise kontrol grubu olarak belirlenmistir.
Denek sayisindaki farklilik sinif mevcudundan kaynaklanmaktadir. Deney ve kontrol

gruplarinin dagilimi Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarinin Cinsiyet Degiskenine Gére Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Gruplar

N % N % N %
Deney 13 50 13 50 26 100
Kontrol 10 43,4 13 56,6 23 100
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Tablo 6’da goriildiigii lizere deney grubu 13 kiz (%50), 13 erkek (%50) toplam
26; kontrol grubu ise 13 erkek (%43,6), 10 kiz (%56,4) toplam 23 kisiden olusmaktadir.

3.4. Veri Toplama Araclari

Aragtirma verilerini toplamak i¢in dort tiir 6lgme aract kullanilmistir. Bunlar
aragtirma kapsamindaki matematik dersinin “Dogal Sayilarda Toplama, Cikarma,
Carpma ve Bolme” konularinin amacina uygun olarak hazirlanmis olan basari testi,
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriislerinin alindig1 goriisme formu,
ogrencilere egitsel bilgisayar oyunu hakkindaki goriislerinin alindig1 gériisme formu ve
egitsel bilgisayar oyunlarma iliskin 6gretmenlerin goriislerinin alindigr goériisme
formudur. Son olarak Milli Egitim Bakanliginin destekledigi ve Onerdigi egitsel
bilgisayar oyunlarindan Vitamin Egitim portalindaki egitsel oyunlarin degerlendirilmesi

yapilmustir.

3.4.1. Basari Testi

Arastirmada, T1kdgretim ikinci smif Matematik Dersi’nin bir iinitesi olan “Dogal
Sayilarda Dért Islem’” adli iinitesinin konularma uygun olarak (Yigit, 2007, s.63-65)
tarafindan gecerlilik ve gilivenirlik ¢aligmasi ve 20 sorudan olusan bir basari testi
kullanilmistir (Ek 1). Testin ortalama giicliigli .50, basar1 testinin gilivenirligi ise .76
olarak bulunmustur .

Basar1 testi katilimcilarin uygulama Oncesi hazir bulunusluk diizeylerini
belirlemek icin On-test; uygulamadan sonra kazandiklar1 davraniglart 6lgmek amaciyla
ise son test olarak uygulanmistir. 20 sorudan olusan bu basar1 testindeki her bir sorunun

puan degeri 5 puan olarak belirlenmistir.
3.4.2. Goriisme
Arastirmaci tarafindan, Ogrencilerin matematik dersinin egitsel bilgisayar

oyunlariyla islenmesine dair goriislerinin alindig1 form olusturulmustur. Goériisme formu

sekiz maddeden olusmaktadir. Olusturulan form hem ¢alisma Oncesi hem c¢alisma
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sonrast uygulanarak 6grencilerin goriigleri alinmistir. Goriismede yar1 yapilandirilmisg
miilakat yontemi kullanilmis olup agik uglu sorular sorulmustur (Ek 2).

Arastirmaci literatiirden yararlanarak 6gretmen ve 6grencilerin egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki goriislerini belirlemek icin goriisme formu gelistirilmistir. Ogrenci
goriiglerini almak i¢in hazirlanan formun son hali 19 maddeden olusmaktadir.
Maddelerin 17 tanesi olumlu, 2 tanesi olumsuz ifade tasimaktadir. Uglii likert tipinde
Olcek kullanip “evet” “hayir” “kismen” seklinde yapilandirilmistir. Kullanilan form Ek
3’te verilmistir. Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki goriislerini
belirlemek amaciyla da hazirlanan gériisme formu iki boliimden olusmaktadir. flk
boliimde demografik dzellikler yer almaktadir. Ikinci béliimde ise dgretmenlerin egitsel
bilgisayar oyunlarina bakis agisin1 ve egitsel bilgisayar oyunlarinin o6grenciler
tizerindeki etkisini belirlemek icin gelistirilen maddeler yer almaktadir. Maddelerin 24
tanesi olumlu, 9 tanesi olumsuz ifade tasimaktadir. Formun son hali 42 maddeden
olusmaktadir. ikinci béliimde 33 madde yer almaktadir. Besli likert tipinde &lgek
kullanilip “Her zaman”, “Genellikle”, “Bazen”, “Nadiren” ve “Higbir Zaman” seklinde

yapilandirilmistir. Kullanilan form Ek 4’te verilmistir.

3.4.3. Egitsel Bilgisayar Oyunu

Bu aragtirmada, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basaris1 ve goriisleri
tizerindeki etkilerini incelemek i¢in Halsoft Egitsel Matematik Oyunu kullanilmigtir. Bu
yazilim, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan ilk ve orta okullara Onerilen ve bilisim
teknolojileri simiflarinda kullanilmak {izere okullara dagitilan yazilimlar arasindan
secilmigtir. Yazilim egitim amaclh olarak gelistirilmistir. Kullanilan egitsel oyundaki
konu igerigi ve oyunun uygulamada kullanilan bazi boliimleri ek 5’te verilmistir. Bu
yazilimin secilmesinin nedeni arastirmanin gergeklestirildigi bolgede ¢ok yaygin olarak
kullanilmasidir.

Oyunlar kolay, orta ve zor seviyelere sahip olduklar farkli sinif seviyelerinde de
kullanilabilmektedir. Ikinci smif i¢in oyunun kolay seviyesinde ve kazanimlar ile birebir
ortiisen oyunlarin kullanilmasina karar verilmistir. Oyuna baslamadan 6nce 6grencinin
“Yeni Oyuncu” tanimlamasi gerekmektedir. Eger dnceden oyunu oynadiysa ayni ismi

kayitlar arasindan segerek oyuna kaldig1 yerden devam edebilmektedir. Ayrica oyuna
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baslamadan &nce kendisine sunulan iki kahramandan birini seger. Ogrencinin ekranda
kendi belirledigi ismi ve kendi sectigi kahramani gdérmesi oyunun basinda
motivasyonunu olumlu yonde etkilemektedir. Oyunun giris boliimiindeki ana meniiden
Ogrenci oynayacagl oyuna gore yonlendirilmektedir. Secilen oyunda oyunun zorluk
seviyesini belirlemek icin ekran gelir. Bu boliimde seviye secildikten sonra oyun baslar.
Oyunlar hem klavye hem de fare kullanimini gerektirmektedir. Klavye {izerinden hangi
tuslarla oyunun oynanacagi ekranda oyunun sonuna kadar yer almaktadir. Oyun,
Ogrencinin ses ayart yapmasina izin vermektedir. Yazilimda bulunan oyun haritasi
sayesinde Ogrenci yazilim i¢inde rahat bir sekilde hareket edebilmektedir. Oyunda
kullanicilarin neler yapmalar1 gerektigi, hangi hedefler i¢in yarisacagi sesli olarak
aciklanmakta ve gerektigi yerlerde hatirlatilmaktadir. Oyun esnasinda verilen cevaplara
gore sesli doniitler verilmekte ve siire bildirimi yapilmaktadir. Oyun da degisik bilgi ve
beceri diizeylerinin olmasi, yer yer farkli ses efektleri ve metinlere yer verilmesi
ogrencilerin bireysel farkliliklar1 dikkate alindigin1  gostermektedir. Oyundaki
boliimlerden her birini basariyla tamamlayanlara 6diil verilmektedir. Oyunlarda
odiillendirme sertifika, puanlandirma ve elmaslar gibi degisik sekillerde yapilmaktadir.
Oyundaki her boliime ait ayr1 ayr1 yardim meniisii bulunmaktadir.

Oyunlarda kullanilan gorseller 6grencilerin yasina ve seviyelerine uygundur.
oyunda kullanilan biitiin 6zellikler Akkemik (2007a; 2007b)’in belirttigi oyun
tasarrminin temel prensipleriyle drtiismektedir (aktaran Oztiirk, 2007, s.51).

Oyun okul sartlar1 dahilinde sorunsuz olarak calistirilmistir. Bilgisayar
laboratuvarindaki bilgisayar yetersizliginden dolay1r Ogrencilere sirasi ile esit siire
verilerek Ogrencilerin oyunu oynamasi saglanmig, kimi zaman ise gruplara ayrilarak
oyunlart oynamuslardir. Ogrenciler oyunda isterlerse belirledikleri boliimii, isterlerse
basindan baglayarak oyunu oynayabilme ve kaydetme olanagina sahip olmuslardir.

Oyun, 23.04.2012 — 18.05.2012 tarihleri arasinda, toplam dort hafta
oynatilmistir. Uygulamanin yiirtitiildiigii bilgisayar laboratuvarinda sartlar dahilinde her

ogrenci hem bireysel hem de grup olarak matematik oyununu oynamistir (Ek 6).
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3.4.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Degerlendirilme Kriterleri

Egitsel bilgisayar oyunlarmin sahip olmasi gereken 06zellikler, MEB’in
yayinladig1 egitsel oyunlar kitabinda yer alan kazandirilmasi gereken temel beceriler
dogrultusunda ilgili literatiirden de yararlanilarak ve Firat Universitesi BOTE
boliimiinde gorev yapan iki 6gretim {iyesinin goriisleri dogrultusunda olusturulmustur.
Ogretim iiyelerinden biri, arastirma kapsaminda kullanilan egitsel oyunlar1 daha énce
derslerinde kullanmis ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hazirlanmasi konusunda tecriibesi
olan bir kisidir. Bu dogrultuda egitsel bilgisayar oyunlari degerlendirme kriterleri
hazirlanmistir. Daha sonra hazirlanan degerlendirme kriterleri sekiz ana baslik altinda
toplanarak “evet” “hayir” “kismen” seklinde ticlii likert tipinde yapilandirilarak son
halini almistir (Ek 7).

Bu c¢alismanin amagclarindan biri Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan
desteklenen bilgisayar yazilim programlarindan biri olan Vitamin Egitim portalindaki
egitsel bilgisayar oyunlarini, kriterler ¢cercevesinde degerlendirmektir.

Vitamin egitim portali Tiirk Telekominikasyon AS. Grubu Teknoloji
Sirketlerinden Sebit tarafindan gelistirilen interaktif egitim yazilimdir. Milli Egitim
Bakanligi’nin Tiirk Telekomun ile ortak gelistirdigi projesi MEB Vitamin Portali
ogrencilerin internet iizerinden ders calisabilmelerine olanak saglayan bir sistemdir.

Vitamin egitim portalindaki oyunlarin se¢ilmesinin ana nedeni okullarda 6grenci
ve Ogretmenlerin licretsiz olmasindan dolayr en ¢ok bu portalda yer alan oyunlar

kullanmis olmalaridir.

3.5. Verilerin Toplanma Siireci

Arastirmaya iliskin verileri elde etmek icin gerceklestirilen ¢alismalar asagida

sunulmustur:

e Arastirmanin kuramsal temelinin olusturulmasi amaciyla, 6zellikle arama
motorlar1 kullanilarak oyun tabanli 6grenme ile ilgili kaynaklar taranmis ve
calismanin  teorik c¢ercevesi ortaya konmustur. Literatliir taramasi
gerceklestirilirken, oyun tabanli 6grenme ile ilgili kuramsal bilgilerin yani

sira bu alanla ilgili yapilan arastirmalar da goz onilinde bulundurulmustur.
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Literatiir taramasi sonucunda, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin ogrenci
basarisi iizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalarin eksikligi, aragtirmacinin
dikkatini ¢ekmistir. Bu eksiklik, arastirmaciyr oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin 6grenci basaris1 ve goriisleri tizerindeki etkilerini arastiran bir
calisma yapmaya yonlendirmistir.

Aragtirmanin basinda ve sonunda yapilacak goriisme icin agik uclu sorulardan
olusan yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari hazirlanmistir.

Aragtirmanin sonunda Ogretmen ve Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlari
hakkinda goriislerini almak i¢in kriterler hazirlanmistir.

Arastirmanin basinda arastirmanin evrenini olusturan &grencilere ve ders
Ogretmenlerine arastirmayla ilgili bilgi verilmistir. Egitsel bilgisayar oyunlar1
hakkinda bir ders saatinde seminer verilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alacak deneklerin se¢imi i¢in bir dizi
calisma yapilmistir

Basar testi, 2011-2012 egitim-6gretim yil1 bahar dénemi nisan aymin ikinci
haftasi, ikinci siniflara 6n-test olarak uygulanmistir. Veriler, oncelikle deney
ve kontrol gruplarinin se¢imi i¢in ele alinmis ve daha once belirtildigi gibi
diger degiskenler ile birlikte degerlendirilerek deney ve kontrol grubu olmak
tizere iki grup olusturulmustur. Gruplar belirlendikten sonra Ogrencilerin
egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda goriislerini belirlemek amaciyla yari
yapilandirilmis gériisme metodu kullanilarak goriismeler yapilmigtir.
Gruplarin olusturulmasindan sonra, nisan ayinin {igiincii haftasindan itibaren
ogrencilerin oyun sirasinda kullanacagi mouse ve klavye yonetiminin rahat
olmasi i¢in etkinlik ve uygulamalar yapilmis ve nisan aymin ticiincii haftasi
deneysel uygulamaya baslanmis ve uygulama dort hafta siirmiistiir. Bu stire
igerisinde gruplarda yapilan ¢alismalarla ilgili ayrintilar “6gretim yontemleri
ve uygulamasi” baglig1 altinda sunulmustur.

Deneysel islemlerin tamamlanmasindan sonra deney ve kontrol gruplarina,
basar1 testi donem sonunda son-test olarak uygulanmistir. Ayni sekilde,
ogrencilerin goriislerinin alinmas1 amaciyla hazirlanan yar1 yapilandirilmig

goriisme sorular1 da 6grencilere sorulmustur.
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e 2012 yilinin haziran ay1 igerisinde Van ilinin Catak ilgesindeki 6gretmenlere
egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriisleri alinmastir.

e 2013 yilinin aralik ay1 igerisinde de Elaz1g il merkezine bagl Hankendi ilk ve
Ortaokulundaki 6gretmenlere Van ilindeki 6gretmenlere uygulanan goriisme
formu uygulanmistir. Hankendi Ik ve Ortaokulu dgretmenlerine de ayni
formun uygulanmasinin nedeni her iki bolgedeki okullarinda benzer sartlara
sahip olmasi nedeniyle ulasilan 6gretmen sayisini arttirmak ve daha fazla
Ogretmenin goriigiinii almaktir.

e Son calisma olarak Milli Egitim Bakanliginin destekledigi ve okullara
onerdigi egitsel bilgisayar oyunlarini degerlendirmek amaciyla degerlendirme
kriterleri olusturulmus ve bu kriterler c¢ercevesinde degerlendirmeleri

yapilmistir.

3.6. Ogretim Yontemleri ve Uygulamasi

Arastirmada, deney ve kontrol gruplart i¢in farkli O0grenme ortamlari
olusturulmustur. Calismaya baslanan haftanin ilk giinii hem deney hem de kontrol grubu
ogrencilerine on-testler verilerek yanitlamalari istenmistir. ilk olarak arastirmanin
kontrol ve deney grubuna gerekli On bilgiler verilmis, hatirlatmalar yapilmis ve
sonrasinda deney grubuna egitsel bilgisayar oyunu ile kontrol grubuna ise diiz anlatim
ve soru cevap yontemi kullanilarak ders islenmistir. Ik hafta oyun sirasinda 6grencilere
oyunun kurallar1 ve nasil oynandigi ile ilgili aragtirmanin uygulayicisi tarafindan yardim
edilmistir. Yalmiz Ggrencilerin  kendi aralarinda oyunla ilgili paylasimlarda
bulunmalarina ve tartismalarmma izin verilmistir. Bu sirada kontrol grubu da smif
ortaminda diiz anlatim ve soru cevap yontemleri kullanarak alistirmalar yapmig ve dogal
sayilarda dort islem gerektiren sorular1 cevaplamiglardir. Son-testler ise uygulamadan

sonraki giin hem deney hem de kontrol gruplarina verilerek yanitlamalar: istenmistir.

3.7. Veri Analizi

Verilerin ¢6ziimii i¢cin gerekli olan istatistiksel islemler SPSS istatistik programi

ve Microsoft Office Excel programi kullanilarak yapilmistir. Elde edilen
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bulgular bilimsel ¢erceve icinde degerlendirilerek yorumlanmstir. Istatistiksel
coziimlemelerde elde edilen bulgular aragtirmanin alt problemlerinde belirlenen
sorularin  yanitlanmasi i¢in kullanilmistir. Calismanin amaglar1  dogrultusunda
ana probleme iligkin ham verilerin ¢6ziimlenmesinde frekans analizi, bagimsiz
gruplarda t testi, ANOVA testi, es gruplarda t testi uygulanmigtir. Aragtirmada giiven
diizeyi 0.05 olarak alinmustir.

Arastirma kapsaminda sirasiyla yapilan analizler su sekildedir:

e Oprenci goriisme formuna verilen cevaplara iliskin frekans ve yiizde
istatistiklerine yer verilmistir. Frekans ve yiizde istatistikleri deney ve kontrol
grubu i¢in ayr1 ayr1 incelenmistir.

e Ogrenci basar testi sonuglar1 n-test ve son-test kapsaminda incelenmistir.
Incelemede esli 6rneklem t testi kullanilmistir.

e Ogretmen goriislerine iliskin frekans ve yiizdelere yer verilmistir. Ogretmen
kriterleri Olgegine iliskin tanimlayici istatistiklere yer verilmistir. Bilgisayar
oyunlart algis1 olgegi ile demografik degiskenler ve bilgisayar-internet
kullanimi algis1 arasindaki iliski incelenmistir. Analizler kapsaminda t testi ve
ANOVA testinden yararlanilmigtir.

e Ogrencilerle yapilan goriisme kriterleri sonuglarma yer verilmistir. Kontrol ve
deney grubu i¢in 6n goriisme ve son gorlisme degerlendirmeleri yapilmustir.

Verilerin ¢oziimlenmesinde siniflandirilmis yiizdeler kullanilmistir
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci basarist ve goriislerine etkisinin ortaya
konulmasinin amaglandig1r arastirmanin bu bolimiinde, basar1 testi ve goriisme
formundan elde edilen nicel ve nitel bulgulara ve bu bulgulara dayali yorumlara yer

verilmistir.

4.1. Basan Testine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirma ¢ergevesinde nicel veri toplama araci olarak kullanilan akademik
basar1 testinden elde edilen verilere iligkin bulgular ve bu bulgulara dayali yorumlar bu
baslik altinda sunulmustur. Akademik basari testi, deney ve kontrol gruplarina 6n-test
ve son-test olarak uygulanmistir. Basar1 testine iliskin denenceler ve denencelere uygun
testin yapilmasiyla elde edilen bulgular tablo haline getirilerek asagida sirasiyla

verilmigtir.

4.1.1. Kontrol Grubunun Basar1 Testinden Aldig1 On-test ve Son-test Puanlarina

iliskin Bulgular ve Yorumlar

Denence 1: Diiz anlatim ve soru cevap yonteminin kullanildigi 6grenme
ortamina katilan kontrol grubunun basar1 testinden aldig1 on-test ve son-test puanlari
arasinda anlaml bir farklilik yoktur.

Kontrol grubuna ait On-test ve son-test puanlarmin karsilagtirilmasinda

kullanilan esli gruplar t-testi Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Kontrol Grubunun Basar1 Testi Ontest-Sontest Puanlarma Iliskin Esli
Gruplar t-Testi Sonuglari

Kontrol N X S Sd T P

On-test 23 12,26 1.69

24 1,235 0,230
Son-test 23 14,26 1.58




Kontrol grubu on-test ortalamasi 12,26 ve son-test puanlari ortalamasi 14,26
seklindedir. Mevcut yontemlerin kullanildigi 6grenme ortamindaki gruba uygulanan
basar1 testi sonuglarinda anlamli farklilik olmamistir (p>0,05). Bu sonuca gore kontrol
grubu Ogrencilerinin On-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur
yoniindeki denence dogrulanmistir.

Kontrol grubunun On-test ve son-testin tiimiinden aldiklari puan ortalamalari
arasindaki fark g6z Oniine alindiginda kontrol grubunda yapilan 6grenme siirecinin

basarili oldugu seklinde bir yorum yapilabilir.

4.1.2. Deney Grubunun Basar1 Testinden Aldign On-test ve Son-test Puanlarina

iliskin Bulgular ve Yorumlar

Denence 2: Egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 6grenme ortamina katilan
deney grubunun, basari testinden aldigi on-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik yoktur.

Deney grubuna ait 6n-test ve son-test puanlarinin karsilastirilmasinda kullanilan

esli gruplar t-testi Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Deney Grubunun Basar1 Testi Ontest-Sontest Puanlarina iliskin Esli
Gruplar t-Testi Sonuglari

Deney N X S Sd T |
On-test 26 13,92 2,24

25 0,298 0,768
Son-test 26 14,11 2,34

Deney grubu on-test ortalamasi 13,92 ve son-test puanlari ortalamasi 14,11
seklindedir. Egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 6grenme ortamina katilan kontrol
grubunun basar1 testi sonuglarinda anlamli farklilik olmamistir (p>0,05). Bu sonuca
gore, deney grubu Ogrencilerinin On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik yoktur yoniindeki denence dogrulanmistir.

Deney grubunun 6n-test ve son-testin tiimiinden aldiklar1 puan ortalamalar1 goz
Oniine alindiginda, aradaki farkin azda olsa yliksek olmasi egitsel bilgisayar oyunlarinin

basariy1 arttirdig1 sdylenebilir.
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4.1.3. Deney ve Kontrol Grubunun Basar1 Testinden Aldigi On-test Puanlarina

fliskin Bulgular ve Yorumlar

Denence 3: Diiz anlatim ve soru cevap yonteminin kullanildigi 6grenme
Ogretme siirecine katilan kontrol grubu ile egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanildig:
O0grenme Ogretme siirecine katilan deney grubunun basari testinden aldigi On-test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

Deney ve kontrol gruplarinin basar testinin, 6n-test puanlari1 arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglari,

Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Grubu Ogrenci Basari Testi On-test Sonuglart

Bagimsiz Gruplar T Testi
Grup N i S Sd T P
Deney 26 13,92 5,09

48 1,410 0,173
Kontrol 23 12,26 5,37

Deney ve kontrol grubu 6n-test puanlari incelendiginde, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin farklilagmadiklar1 goriilmektedir (p>0,05). Deney grubu 6grencilerinin
basar1 testi ortalamalar1 13,92 iken kontrol grubu dgrencilerinin basari testi ortalamalari
12,26’dir. Buradan, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin basar1 testi agisindan
benzer diizeyde olduklar1 seklinde yorumlanabilir. Bu sonuca gore, deney ve kontrol
gruplarinin  On-test puanlari arasinda anlamli bir farklililk olmadigr yoniindeki

istatistiksel denence dogrulanmustir.

4.1.4. Deney ve Kontrol Grubunun Basar1 Testinden Aldig1 Son-test Puanlarina

iliskin Bulgular ve Yorumlar

Denence 4: Diiz anlatim ve soru cevap yontemlerin kullanildigi 6grenme
ortamina katilan kontrol grubu ile egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanildig1r 6grenme
ortammna katilan deney grubunun basari testinden aldigi son-test puanlari arasinda

anlaml bir farklilik yoktur.
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Deney ve kontrol gruplarinin basari testinin, son-test puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla yapilan bagimsiz gruplar t-testi

sonuclari, Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubu Ogrenci Basar1 Testi Son-test Sonuglar

Bagimsiz Gruplar T Testi
Grup N i S Sd t P
Deney 26 13,95 5,52

48 -0,196 0,846
Kontrol 23 14,26 4,84

Deney ve kontrol grubu son-test puanlari incelendiginde, deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin farklilasmadiklar1 goriilmektedir (p>0,05). Deney grubu Ogrencilerinin
basari testi ortalamalar1 13,95 iken, kontrol grubu 6grencilerinin basari testi ortalamalart
14,26°dir. Diiz anlatim ve soru cevap yontemlerin kullanildig1 6gretim siireci ile egitsel
bilgisayar oyunu kullanilarak yapilan Ogretim siireci arasinda anlamli farkliliga
rastlanmamistir. Bu sonuca gore, deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlari arasinda

anlamli bir farklilik olmadig1 yoniindeki istatistiksel denence dogrulanmuistir.

4.2. Matematik Dersinin Egitsel Bilgisayar Oyunlar ile islenmesine Ait Bulgular

Calisma kapsaminda egitsel bilgisayar oyunlari matematik dersi kapsaminda ele
almip incelenmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin o6grencilerin derse karsi olan
goriislerini uygulama Oncesi ve sonrasinda etkileyip etkilemedigi belirlenmeye
calistlmigtir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin matematik dersine iligkin 6grenci goriislerini
uygulama 6ncesi ve sonrasi hangi agilardan degistirdigine iliskin veriler Tablo 11°de

verilmistir.
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Tablo 11. Deney Grubu Gériisme Sorularina iliskin Bulgu ve Yorumlar

Sorular Cevaplar Uygulama Uygulama
Oncesi Sonrasi
1. Matematik dersini seviyor Eglenceli %20 %60
musunuz? Neden? Seviyorum %60 %40
Evet %20
2. Matematik derslerini Hayuir, egleniyoruz %40 %10
islerken sikiliyor musunuz? Cok giizel %30
Zevkli ve Eglenceli %30
Sikilmiyorum %90
3. Bilgisayar oyunlar1  Evet, seviyorum %100 %60
oynamay1 seviyor musunuz? Bazen seviyorum %20
Hayir, sevmiyorum %20
4. Matematik dersleri Evet, eglenceli olabilir %40 % 60
bilgisayar oyunlariyla islenirse Hayir, ogretmenin %60 %40
sizce daha iyi olur mu? anlatmasi daha
iyi.(kafamiz karismaz)
5. Matematik dersi islerken Hayir %70 %10
dersle ilgili olan oyunlar oynatilirsa Evet %30 %90
derse olan ilginiz artar m1?
6. Matematik oyunlar1 Hayir %40
matematik dersini sevmenize ve Evet %30 % 60
dersi daha iyi anlamamza Eglenceli %30 %40
yardimci oluyor mu? Neden?
7. Bilgisayarda matematik  Hayir %70
dersiyle 1ilgili oyunlar oynamak Evet %30 %100
matematik dersinde yeni bir seyler
O6grenmeye karst merak uyandirir
mi1? Neden?
8. Dersi daha iyi anlamak Hayir % 60 %25
icin bilgisayar oyunlarn1 o6diil Evet %40 %75
olarak kullanihirsa matematik

dersine olan

Neden?

ilginiz artar m?

Tablo 11 incelendiginde uygulamaya katilan 6grencilerin tamami uygulama

oncesinde ve uygulama sonrasinda matematik dersini sevdiklerini belirtmislerdir.
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Matematik derslerinin bilgisayar oyunlar: ile iglenmesine uygulama dncesinde
Ogrencilerin ¢ogunlugu Ogretmenin anlatmasmnin daha iyi olacagini savunmustur.
Uygulama sonrasinda ise oOgrencilerin ¢cogu (%60) matematik dersinin bilgisayar
oyunlar1 ile igslenmesinin daha eglenceli olacagini sdylemistir.

Uygulamadan once 0Ogrencilerin % 60’1 matematik oyunlarinin matematik
dersini sevmelerini sagladigini ifade ederken, uygulama sonrasinda tamami ayni goriisii
ifade etmistir.

Dersi daha iyi anlamak icin egitsel bilgisayar oyunlarinin 6diil olarak
kullanilmasmin derse olan ilgiyi artirmayacagini diisiinen 6grenci sayisi uygulama
sonrasinda %60’dan %25’e diismiistiir.

Ogrencilerin genel olarak goriisleri incelendiginde, ilk ve son goriisleri arasinda
farkliliklarin oldugu gériilmektedir. ilk goriismede bilgisayar oyunlarinin matematik
dersinde kullanilmasina olumlu bakan 6grenci yiizdesi az iken, son gériisme sonucunda
yiizdeler belli bir oranda artis géstermistir.

Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 ile matematik dersinin islenmesine olumlu
yonde baktiklar1 goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 ile mevcut yontemlerin
birlikte yiiriitiilmesinin daha iyi olacagi konusunda diisiinceler mevcuttur. Bununla
birlikte egitsel bilgisayar oyunu ve mevcut yontemlerin birlikte yiiriitiilmemesi

gerektigini savunan ogrenciler de vardir.

4.3. Egitsel Bilgisayar Oyunlarina iliskin Ogrenci Goriisleri

Egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin 6grenci goriislerine ait veriler Tablo 12’de

sunulmustur.
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Tablo 12. Egitsel Bilgisayar Oyunlarma Yénelik Ogrenci Goriisleri

DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
Madde Evet Hayir Kismen Evet Hayir Kismen

N % N % N %o N %o N %o N %o
1. Egitsel bilgisayar oyunlart &grenme konusundaki 18 94.73 0 0 5.26 1 6 30 5 25 9 45
korku ve kaygilarimi azaltir.
2. Egitsel bilgisayar oyunlart anlatim yolu ile 3 15,78 5 26,31 57,89 11 15 75 3 15 2 10
islenen derslere gore daha etkilidir.
3. Egitsel bilgisayar oyunlar1 utanga¢ 6grencilerin = 17 89,47 1 5,26 5,26 1 6 30 14 70 0 0
duygu ve diisiincelerini ifade etmelerine yani derslere
daha ¢ok katilmalarina yardimc1 olur.
4. Egitsel bilgisayar oyunlart mevcut yontemlerle 19 100 0 0 0 0 18 90 2 10 0 0
birlikte kullanilirsa daha etkili olur.
5. Egitsel bilgisayar oyunlart dersi daha iyi 19 100 0 0 0 0 12 60 4 20 4 20
anlamamu saglar.
6. Egitsel bilgisayar oyunlarin1 arkadaslarimizla 19 100 0 0 0 0 12 60 4 20 4 20
grup halinde oynarsak daha etkili olur.
7. Egitsel bilgisayar oyunlar1 O0grenme sirasinda 17 89,47 0 0 10,52 2 12 60 7 35 1 5
yani sinifta iken 6zgiir olmamizi saglar.
8. Egitsel bilgisayar oyunlar1 arkadaglarimla 6 36,84 0 0 63,15 13 9 47,36 4 21,05 6 31,57
aramizda iletisim kurmamiz ve onlarla daha iyi
anlagmamiz i¢in bize yardimci olur.
9. Egitsel bilgisayar oyunlar1 eglencelidir ve egitsel 18 94,73 0 0 5,26 1 13 65 4 20 3 15
oyunlar1 oynamayi severim.
10. Egitsel bilgisayar oyunlar1 arkadaslarimla 17 89,47 2 10,52 0 0 6 30 7 35 7 35

igbirligi i¢inde olmamu saglar.
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Tablo 12 nin devam

DENEY GRUBU KONTROL GRUBU
Madde Evet Hayr Kismen Evet Hayir Kismen

N % N % N %o N %o N %o N %o
11. Egitsel bilgisayar oyunlar1 zor problemleri kolay 19 100 0 0 0 0 12 60 3 15 5 25
hale getiriyor. Ve dersleri eglenceli bir sekilde
Ogrenmemizi saglar.
12. Egitsel bilgisayar oyunlart kafami karistiriyor. 1 5,26 16 84,21 10,52 2 7 35 12 60 1 5
Bu ylizden dersleri anlamakta giigliik ¢ekiyorum.
13. Egitsel bilgisayar oyunlar1 smifin kurallarmma 16 84,21 2 10,52 5,26 1 10 50 8 40 2 10
kars1 saygili olmami saglar.
14. Egitsel bilgisayar oyunlar1 6gretmenlerimle daha 18 94,73 1 5,26 0 0 11 55 5 25 4 20
uyumlu ve 1iyi iligki i¢inde olmami saglar.
15. Egitsel bilgisayar oyunlart derse katilmayan 18 94,73 1 5,26 0 0 7 35 9 45 4 20
ogrenciler icin uygundur.
16. Egitsel bilgisayar oyunlar1 faydali degildir ve 3 15,78 16 84,21 0 0 8 40 11 55 1 5
zaman alicidir.
17. Egitsel bilgisayar oyunlar1 derslere aktif olarak 19 100 0 0 0 0 12 60 3 15 5 25
katilmami saglar.
18. Egitsel bilgisayar oyunlart dikkatimi derse 19 100 0 0 0 0 11 55 6 30 3 15
vermemi saglar.
19. Egitsel oyunlar derslerin sonunda oynanmalidir. 10 52,63 0 0 47,36 9 17 85 1 5 2 10
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Egitsel bilgisayar oyunlarinin, 6grenme konusundaki korku ve kaygilar
azaltmas1 maddesine deney grubu (% 94,73) kontrol grubundan (%30 ) daha yiiksek
diizeyde “evet” cevabini vermistir.

Deney grubunun biiyiik bir cogunlugu (% 89,47), kontrol grubuna oranla egitsel
bilgisayar oyunlarinin, utanga¢ 6grencilerin duygu ve diislincelerini ifade etmelerine
yani derslere daha ¢ok katilmalarina yardimei oldugu goriisiinii savunmaktadir.

Deney grubunun tamami, egitsel bilgisayar oyunlarinin mevcut yontemlerle
birlikte kullanilirsa daha etkili olacagini savunmaktadir. Kontrol grubunun da biiyiik bir
cogunlugu (%90) aymi goriisii savunmaktadir. Bu maddeye verilen cevaplar
dogrultusunda Ggrencilerin dersin igeriginin kavranmasi i¢in egitsel bilgisayar
oyunlarin1 diiz anlatim ve soru cevap yontemleri ile birlikte kullanmanin faydali olacag:
goriisiinii savundugu ortaya ¢ikmaktadir.

“Egitsel bilgisayar oyunlar1 dersi daha iyi anlamamu saglar.” “ Egitsel bilgisayar
oyunlarmi arkadaglarimizla grup halinde oynarsak daha etkili olur.” “Egitsel bilgisayar
oyunlar1 zor problemleri kolay hale getiriyor ve dersleri eglenceli bir sekilde
O0grenmemizi saglar.” ve *“ Egitsel bilgisayar oyunlar1 derslere aktif olarak katilmam
saglar.” maddelerine deney grubu &grencileri (%100) kontrol grubu 6grencilerinden
(%60) daha yiiksek diizeyde “evet” cevabini vermistir. Deney grubunun olumlu yondeki
cevaplarinin kontrol grubuna oranla fazla olmasinin nedeni, 6grenme ortamlarindaki
farklilik olabilir.

“Egitsel bilgisayar oyunlar1 kafami karistiriyor. Bu yiizden dersleri anlamakta
giicliik ¢cekiyorum.” maddesine deney grubu 6grencileri % 5,26 evet cevabiyla kontrol
grubu Ogrencilerinden (%35) daha az “evet” cevabi vermisleridir. Deney grubunun
egitsel bilgisayar oyunlarina karsi olumsuz diisiincelerinin daha az olmasinin nedeni
uygulamadan kaynaklanabilir.

Deney grubu 6grencilerinin hemen hemen yarisi, egitsel bilgisayar oyunlarinin
sadece dersin sonunda oynanmamasi goriisiinii savunmaktadir (%47,3).

“Egitsel bilgisayar oyunlart derse katilmayan Ogrenciler i¢in uygundur.”
maddesine deney grubu 6grencileri (%94,73) kontrol grubu 6grencilerine (%35) oranla

belirgin bir sekilde “evet” cevabini vermislerdir.
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Deney grubu 6grencilerinin biiyiik bir ¢ogunlugu, egitsel bilgisayar oyunlar
hakkinda olumlu ydnde goriis bildirmislerdir. Deney grubu &grencilerinin tamami,
egitsel bilgisayar oyunlarinin mevcut anlatim yontemiyle birlikte kullanilmasinin daha
etkili olacagini belirtmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin dersi daha iyi anlamayi
sagladigini, grup halinde oynamanin daha etkili olacagini, dersi eglenceli hale
getirdigini, derse aktif olarak katilimi sagladigini, vurgulamislardir.

Kontrol grubu 6grencilerinin ¢ogunlugu da egitsel bilgisayar oyunlarinin mevcut
yontemlerle birlikte kullanilirsa daha etkili olacagimi, dersi daha iyi anlamayi
sagladigini, Ogrencileri Ozgiirlestirdigini ve eglenceli oldugunu savunarak egitsel
bilgisayar oyunlar1 hakkinda olumlu diisiindiiklerini gostermislerdir. Buna karsin deney
grubundaki yiizdelerden farkli olarak kontrol grubu 6grencileri, goriisme sorularina

daha fazla “hayir” cevabini vermistir.
4.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlarina fliskin Ogretmen Goriisleri

Calisma kapsaminda Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlaria iliskin
goriiglerin alinmas1 6nemli goriilmiistiir. Tablo 13’de ¢alismaya katilan 104 6gretmenin

cinsiyetine iligkin bilgiler verilmistir.

Tablo 13. Cinsiyete Iliskin Bulgular

Cinsiyet N %
Bayan 59 56,7
Bay 45 43,3
Toplam 104 100,0

Calismaya katilan 6gretmenlerin %56,7’s1 bayan ve %43,3’1 erkektir.
Tablo 14’de 6gretmenlerin yas araligina iliskin bilgiler verilmistir.

Tablo 14.Yasa iliskin Bulgular

Yas Arahgi N %

25 alt1 yas 23 22,1
25-30 yas 37 35,6
30 iistil yas 44 42,3
Toplam 104 100,0

53



Calismaya katilan Ogretmenlerin %22,1°1 25 yas altinda, %35,6’s1 25-30 yas
araliginda ve %42,3’1 30 istii yasindadir.

Ogretmenlerin branslarina iliskin bulgular Tablo 15°de verilmistir.

Tablo 15. Bransa iliskin Bulgular

Branslar N %
Sinif Ogretmenligi 59 56,7
Fen ve Teknoloji 9 8,7
Okul Oncesi 10 9,6
Rehberlik 2 1.9
Sosyal Bilimler 5 4.8
ingilizce 7 6,7
Tiirkce 5 4.8
Matematik 5 4,8
Miizik 2 1,9
Toplam 104 100,0

Calismaya katilan Ogretmenlerin %56,7’si Smif Ogretmeni, %8,7’si Fen ve
Teknoloji dgretmeni, %9,6’si Okul Oncesi dgretmeni, %1,9’u Rehber 6gretmen, %4,8’i
Sosyal Bilgiler dgretmeni, %4,7’s1 Ingilizce 6gretmeni, %4,8°i Tiirkge Ogretmenti,
%4,8’1 Matematik Ogretmeni ve %1,9’u Miizik 6gretmenidir. Calismaya katilan
ogretmenlerin ¢ogu siif 6gretmenidir.

Tablo 16’da ogretmenlerin, Ogretmenlik mesleginde tamamladiklar1 zaman

dilimine iligkin bilgilere yer verilmistir.

Tablo 16. Meslekteki Deneyime Iliskin Bulgular

Meslekteki Y1l N %
1-5 62 59,6
6-10 34 32,7
10 tstil 8 7,1
Toplam 104 100,0
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Calismaya katilan 6gretmenlerin %59,6’s1 1-5 yil, %32,7’s1 6-10 y1l ve %7,7’si
10 dstii yil iistii 6gretmenlik yapmaktadir. Calismaya katilan 6gretmenlerin ¢ogu
meslekteki 1-5 yilim1 gecirmektedir.

Ogretmenlerin bilgisayar sahibi olma durumuna iliskin bulgular Tablo 17°de

verilmigtir.

Tablo 17. Bilgisayar Sahibi Olma Durumuna iligkin Bulgular

Bilgisayar Durumu N %o
Evet 98 94,2
Hayir 6 5.8
Toplam 104 100,0

Calismaya katilan 6gretmenlerin  %94,2’sinin kendisine ait bilgisayar1 varken,
%S5,8’1inin kendisine ait bilgisayar1 yoktur. Calismaya katilan Ogretmenlerin hemen
hemen hepsinin bilgisayar1 vardir.

Tablo 18’de Ogretmenlerin giinde kac¢ saat bilgisayar kullandigina iligkin

bilgilere yer verilmistir.

Tablo 18. Giinliik Bilgisayar Kullanim Saati Durumuna iliskin Bulgular

Bilgisayar Kullanim Saati N %
1-3 68 65,3
3-6 31 30,0
6-9 4 4,7
Toplam 104 100,0

Calismaya katilan 6gretmenlerin %65,3’1 giinde 1-3 saat, %30’u 3-6 saat ve
%4,7°s1 6-9 saat bilgisayar kullanmaktadir.
Ogretmenlerin bilgisayar kullanim amacma iliskin bulgular Tablo 19’da

verilmistir.
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Tablo 19. Bilgisayar Kullanma Amacina Iliskin Bulgular

Bilgisayar Kullanim Amaci N %
Haberleri ve glindemi takip etmek 54 51,9
Film, miizik indirmek 40 38,5
Bilgisayar oyunu oynamak 14 9,6

Calismaya katilan 6gretmenlerin %51,9’u haberleri ve glindemi takip etmek i¢in
%38,5’1 film, miizik indirmek i¢in ve %9,6’u oyun oynamak ig¢in bilgisayar
kullanmaktadir. Ogretmenlerin biiyiik bir cogunlugu haberleri ve giindemi takip etmek
amaciyla bilgisayar1 kullandiklarini ifade etmektedir.

Tablo 20’de 6gretmenlerin giinliik internet kullanim saati durumuna iligkin

bilgilere yer verilmistir.

Tablo 20. Giinliik internet Kullanim Saati Durumuna iliskin Bulgular

Internet Kullamim Saati N %
1-3 57 54,8
3-6 46 442
6-9 1 1,0
Toplam 104 100,0

Calismaya katilan 6gretmenlerin %54,8°1 1-3 saat, %44,2°1 3-6 saat ve %1’1 6-9
saat giinde internet kullanmaktadir. Ogretmenlerin internet kullanim siireleri 1-3 ve 3-6
saatleri arasinda yogunlagmaktadir.

Ogretmenlerin bilgisayar oyunlarindan en ¢ok sevdikleri oyuna iliskin bilgiler

Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. Bilgisayar Oyunlarindan En Sevilen Oyuna Iliskin Bulgular

En Sevilen Oyun N %
Savag oyunlari 8 7,7
Seriiven 12 11,5
Oyun kagidi/ Zar 20 19,2
Spor 15 14,4
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Calismaya katilan 6gretmenlerin %7,7’si savas oyunlarini, %11,5’1 seriiven
oyunlarmi, 9%19,2’si oyun kagidi/zar oyunlarm1 ve %14,4’i spor oyunlarini
sevmektedir.

Tablo 22°de ogretmen goriislerine iliskin tanimlayict istatistiksel analiz

sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 22. Ogretmen Goriislerine Iliskin Tanimlayic1 Istatistiksel Analiz

Sonuglari

1.Her 2.Genellikle 3.Bazen 4.Nadiren 5.Hicbir i
Zaman % % % Zaman
% %

1. Egitsel bilgisayar oyunlari,
ogrencilerin 6grenme korkularmi 154 31,7 41,3 7,7 2.9 2,50

ve kaygilarini azaltir.

2. Egitsel bilgisayar oyunlari,
geleneksel yontemle islenen
derslerde ogrenilmesi her 25,0 52,9 18,3 1,9 1,9 2,02
zaman miimkiin olmayan yeni

deneyimleri edinmeyi saglar.

3. Egitsel bilgisayar oyunlari,
48,1 28,8 19,2 2,9 - 1,76
tiim derslerde kullanilabilir.

4. Egitsel bilgisayar oyunlari,
utanga¢ Ogrencilerin duygu ve

s 08 ve 21,2 33,7 30,8 7,7 5.8 2,42
diigiincelerini  ifade etmelerini

saglar.

5. Egitsel bilgisayar oyunlari,
olagan simif  etkinliklerine 37,5 26,0 18,3 16,3 1,0 1,82
cesitlilik getirir.

6. Egitsel bilgisayar oyunlari,
asil O6gretim araci olarak degil

7,7 51,0 24,0 2,9 13,5 2,64
de destekleyici olarak

kullanilmahdar.

7. Egitsel bilgisayar oyunlari,
£ S yu 14,5 31,6 34,2 10,5 7,9 2,65
grup caligmalarinda kullanighdir.

8. Egitsel bilgisayar oyunlari,
o0gretmenlerin kisiligini - 6,7 11,5 46,2 33,7 4,20

zayiflatir.
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Tablo 22 nin devami

1.Her
Zaman

%

2.Genellikle
%

3.Bazen 4.Nadiren

%

%

5.Higbir
Zaman

%

9. Egitsel bilgisayar oyunlari
dersi anlagilir kilar ve kavramlari
ogrencilerin daha kolay

Ogrenmesini saglar.

10,5

63,2

21,1

5,3

2,26

10. Egitsel bilgisayar oyunlar
ogrencilere arastirma, kesfetme

ve 0grenme ozgiirliigii tanir.

11,8

47,4

35,5

5,3

2,34

11.Egitsel bilgisayar oyunlari,
ogrencileri iletisim kurmasi igin
cesaretlendirir ve Ogrencilerin
gelecekteki sosyal entegrasyona

uyumu kolaylagtirir.

9,2

25,0

39,5

15,8

9,2

2,90

12. Egitsel bilgisayar oyunlari,
eglencelidir ve 6grenciler egitsel

oyunlar1 oynamayi sever.

36,8

474

11,8

2,6

1,80

13. Ogretmenler genelde egitsel
bilgisayar oyunlarint bos zamani

doldurucu olarak algilar.

6,6

25,0

30,3

23,7

13,2

3,12

14.Egitsel  bilgisayar oyunlari
isbirligine tesvik edicidir.

6,6

22,4

28,9

32,9

7,9

3,13

15.Egitsel  bilgisayar oyunlari
sayesinde Ogrenciler, cevreleriyle
etkilesime girer ve cevrelerini

kesfederler.

9,2

23,7

27,6

25,0

13,2

3,09

16. Egitsel bilgisayar
oyunlarimin  hazirhgr zaman

alic1 ve sikicidir.

3,9

9,2

52,6

21,1

9,2

3,23

17.Egitsel bilgisayar oyunlari,
Ogretmenlerin  fazlaca  enerji

harcamasina sebep olur.

6,6

15,8

32,9

26,3

14,5

3,27

18. Egitsel bilgisayar oyunlar,
zor problemleri dgrencilere
kolay, eglenceli ve uygulamah

bir yolla sunar.

19,7

52,6

18,4

6,6

2,12

19.Egitsel bilgisayar oyunlar1

7.9

5.3

46,1

23,7

13,2

3,30
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Tablo 22 nin devami

1.Her
Zaman

%

2.Genellikle

%

3.Bazen 4.Nadiren

%

%

5.Higbir
Zaman

%

X

smif icinde karnigikliga  ve

diizensizlige sebep olur.

20.Ogretmenler  hicbir zaman
egitsel  bilgisayar  oyunlarim
Ogretim aract olarak kullanmak

konusunda istekli degillerdir.

1,3

11,8

38,2

38,2

10,5

3,44

21.Egitsel bilgisayar oyunlari,
ogrencilerin kurallara kars1 saygilt

olmalarini saglar.

39

23,7

48,7

15,8

6,6

2,97

22.Egitsel Dbilgisayar oyunlari,
ogrencilerin deneyimlerinin
paylagsmalarini  ve  birbirinden

Ogrenmelerini saglar.

35,5

27,6

18,4

6,6

2,72

23.Egitsel Dbilgisayar oyunlari,

ogrencilerin gelisimlerini yansitir.

7.9

38,2

32,9

14,5

5.3

2,70

24.Egitsel bilgisayar oyunlari,
sikiciligi yok eder ve dgrencileri
ogrenmeye daha istekli hale

getirir.

32,9

434

13,2

5,3

1,3

1,94

25.Egitsel bilgisayar oyunlari
smif disindaki diinya ile dogrudan
baglantili  sosyal  becerilerin

kullanimini igerir.

7,9

38,2

22,4

21,1

7,9

2,82

26.Egitsel Dbilgisayar oyunlari,
duygusal ogrenciler igin uygun

degildir.

6,6

13,2

32,9

25,0

3,45

27.Egitsel bilgisayar oyunlari,
ogrenciler arasinda olumlu sosyal

davranislar1 pekistirir.

7.9

28,9

23,7

30,3

7,9

3,01

28. Egitsel bilgisayar oyunlari,

yararsiz ve zaman ahcidir.

2,6

3,9

21,1

31,6

39,5

4,02

29.Egitsel bilgisayar oyunlari,
sadece dgrenciler tarafindan degil
ayrica o6gretmenler ve ailelerce de

olumsuz goriiliir.

1,3

11,8

28,9

34,2

23,7

3,67
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Tablo 22 nin devami

1.Her 2.Genellikle 3.Bazen 4.Nadiren 5.Hicbir i

Zaman % %o % Zaman

% %
30. Egitsel bilgisayar oyunlari,
ogrencilerin derse aktif 17,1 48,7 23,7 9,2 1,3 2,28
katilimini saglar.
31.Egitsel Dbilgisayar oyunlari,
ogrencilerin  disipline olmasint 2,6 10,5 32,9 35,5 17,1 3,54
engeller.
32.Egitsel bilgisayar oyunlar1
ogrencilerin enerjilerini, 11,8 31,6 39,5 15,8 - 2,60
6grenmeye yonlendirir.
33.Egitsel bilgisayar oyunlari
sadece dersin sonunda 7,9 19,7 30,3 34,2 53 3,09
oynanmahdir.

Tablo 22 incelendiginde asagidaki sonuglar belirtilebilir:

Ogretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugu (%72), egitsel bilgisayar oyunlarmimn
geleneksel yontemle islenen derslerde Ogrenilmesi her zaman miimkiin
olmayan yeni deneyimler edinmeyi sagladigini diistinmektedir. Egitsel
bilgisayar oyunlarinin olagan simif etkinliklerine her zaman g¢esitlilik
getirecegi diislincesi hakimdir (%73,5). Ayni sekilde 6gretmenlerin %77’si
egitsel bilgisayar oyunlarmin tiim derslerde kullanilabilecegi goriistindedir.
Ogretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugu (%80), egitsel bilgisayar oyunlarmin
ogretmenin kisiligini zayiflatmayacag diisiinmektedir. Ogretmenlerin yarisi,
egitsel bilgisayar oyunlarinin asil 6gretim araci olarak degil de destekleyici
olarak kullanilmas1 gerektigini savunmaktadir.

Gortisleri alman 6gretmenler, egitsel bilgisayar oyunlar1 hazirliginin bazen
zaman alic1 ve sikict oldugunu ifade etmistir (%52). Biiyiik bir ¢cogunluk
tarafindan ise egitsel bilgisayar oyunlarinin, hi¢cbir zaman yararsiz olmadiginm
sOylenmistir (%71,1).

Ogretmenlerin bilyiik bir ¢ogunlugu, egitsel bilgisayar oyunlarmin, zor
problemleri 6grencilere kolay, eglenceli ve uygulamali bir yolla sundugu

diisiincesine sahiptir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin simf iginde
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karigikliga ve diizensizlige bazen sebep oldugunu (%69,8) diisiinen 6gretmen
sayist oldukga yiiksektir.

e Ogretmenlerin biiyiik bir cogunlugu, egitsel bilgisayar oyunlarinin genellikle
stkiciligl yok ettigini ve ogrencileri 6grenmeye daha istekli hale getirdigini
dile getirmistir (%76,3).

o Ogretmenlerin 76,4’ii, bazen egitsel bilgisayar oyunlarini 6gretim araci olarak
kullanmak konusunda istekli olmadiklarmn dile getirmislerdir. Ogretmenlerin
yarisindan fazlasi, egitsel bilgisayar oyunlarin sadece dersin sonunda
oynanmamasi gerektigini diisiinmektedir (%64,5).

e [Egitsel bilgisayar oyunlarinin &grencileri iletisim konusunda bazen
cesaretlendigi ve bazen de sosyal entegrasyona uyumunu kolaylastirdig
sOylenmistir.

Ogretmenlerin cinsiyetleri ile egitsel bilgisayar oyunlarina iliskin goriisleri

arasinda farklilik olup olmadigina iliskin analizler Tablo 23°de verilmistir.

Tablo 23. Ogretmenlerin Cinsiyetleri ile Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki
Goriisleri Arasindaki Farkliliga liskin Analiz Sonuglart

Cinsiyet N Ortalama T p
Bayan 59 93,31
2,803* 0,008
Bay 45 85,42
#p<0,05

Cinsiyet ve bilgisayar oyunlar1 algisi incelendiginde bay ve bayan dgretmenlerin
algilarinda farklilik oldugu gériilmektedir (p<0,05). Bayan 6gretmenler 93,31 ortalama
ile erkek Ogretmenlere (85,42) oranla bilgisayar oyunlar1 konusunda daha olumsuz
diisiinceye sahiptirler.

Tablo 24’de Ogretmenlerin yas ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki

goriiglerine iliskin sonuglara yer verilmistir.
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Tablo 24. Ogretmenlerin Yaslar1 ile Egitsel Bilgisayar Oyunlari hakkindaki

goriislerine Iliskin Analiz Sonuglari

Yas N Ortalama F P

25 alt1 yas 23 90,24

25-30 yas 37 89,64 0,504 0,681
30 istii yas 44 93,18

Ogretmenlerin  yaslar1 ve bilgisayar oyunlart algist arasindaki iliski
incelendiginde, anlaml1 farkliliga rastlanmamistir (p>0,05).
Ogretmenlerin branslar ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriislerine

iliskin sonuclar Tablo 25°de verilmistir.

Tablo 25. Ogretmenlerin Branslar: ile Egitsel Bilgisayar Oyunlari Hakkindaki

Goériislerine Iliskin Analiz Sonuglar

Branslar N Ortalama F p
Sinif Ogretmenligi 59 96,11

Fen ve Teknoloji 9 90,74

Okul Oncesi 10 89,48

Rehberlik 2 90,13

Sosyal Bilimler 5 93,49 0,763 0,692
Ingilizce 7 87,10

Tiirkce 5 100,4

Matematik 5 92,31

Miizik 2 90,69

Ogretmenlerin  branglar1 ve bilgisayar oyunlar1 algis1 arasindaki iliski
incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamistir (p>0,05).
Tablo 26’da ogretmenlerin meslekteki yillar1 ile egitsel bilgisayar oyunlar

hakkindaki goriisleri arasindaki iligkiye yer verilmistir.
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Tablo 26. Ogretmenlerin Meslekteki Deneyimleri ile Egitsel Bilgisayar Oyunlar
Hakkindaki Gériislerine iliskin Analiz Sonuglar

Mesleki Yil N Ortalama F P

1-5 62 90,96

6-10 34 91,64 0,571 0,561
10 tstii 8 76,10

Ogretmenlerin meslekteki deneyimi ve bilgisayar oyunlar1 algis arasindaki iliski
incelendiginde, anlaml1 farkliliga rastlanmamistir (p>0,05).
Ogretmenlerin bilgisayara sahip olma durumu ile egitsel bilgisayar oyunlari

hakkindaki goriislerine yonelik analizler Tablo 27°de verilmistir.

Tablo 27. Bilgisayara Sahip Olma Durumu ile Egitsel Bilgisayar Oyunlar
Hakkindaki Gériislerine Iliskin Analiz Sonuglari

Bilgisayar Durumu Ortalama t p
Evet 91,18

0,469 0,607
Hayir 88,36

Ogretmenlerin kendilerine ait bilgisayarlar1 olma durumu ve bilgisayar oyunlart
algis1 arasindaki iligki incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamistir (p>0,05).
Tablo 28’de dgretmenlerin glinliik bilgisayar kullanim saati durumu ile egitsel

bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriislerine iliskin analiz sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 28. Giinliik Bilgisayar Kullanim Saati Durumu ile Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Hakkindaki Gériislerine Iliskin Analiz Sonuglari

Bilgisayar Kullanim Saati Ortalama F p

1-3 91,89

3-6 90,42 0,471 0,632
6-9 85,10

Ogretmenlerin giinliik bilgisayar kullanma saatleri ile bilgisayar oyunlari algist

arasindaki iliski incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamaistir (p>0,05).
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Ogretmenlerin giinliik internet kullamm saati durumu ile egitsel bilgisayar

oyunlar1 hakkindaki goriiglerine iligskin analiz sonuglart Tablo 29°da verilmistir.

Tablo 29. Giinliik Internet Kullannm Saati Durumu ile Egitsel Bilgisayar
Oyunlar1 Hakkindaki Gériislerine Iliskin Analiz Sonuglari

internet Kullanim Saati Ortalama F p

1-3 91,36

3-6 91,21 0,973 0,460
6-9 79,43

Ogretmenlerin giinliik internet kullanma saatleri durum ile bilgisayar oyunlari
algis1 arasindaki iliski incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamustir (p>0,05).
Tablo 30°da Ogretmenlerin internette gezinme durumu ile egitsel bilgisayar

oyunlar1 hakkindaki goriiglerine iligkin analiz sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 30. Internette Gezinme Durumu ile Egitsel Bilgisayar Oyunlart
Hakkindaki Gériislerine Iliskin Analiz Sonuglari

internette Gezinme Durumu Ortalama F P
Haberleri ve giindemi takip etme 91,11

Film, miizik indirme 90,30 0,463 0,642
Bilgisayar oyunu oynama 89,51

Ogretmenlerin internette gezinme ile bilgisayar oyunlari algis1 arasindaki iliski

incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamaistir (p>0,05).

4.5. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Degerlendirilmesine iliskin Bulgu ve Yorumlar

Vitamin Egitim Ortaokul portalinda yer alan egitsel bilgisayar oyunlarindan, Fen
ve Matematik ders kazanimlarina uygun olarak hazirlanmis oyunlar1 degerlendirmek
amaclanmistir. Bu amag i¢in Oncelikle secilen oyunlarin ekran goriintiileri alinarak
oyunlar tanitilmig, ardindan belirlenen kriterler dogrultusunda degerlendirme yapilmis

ve degerlendirme sonuglar1 6gretmen goriisleri ile karsilastirilmastir.
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Fen ve Teknoloji dersi kazanimlari i¢in hazirlanan oyunlar arasindan besinci
smif seviyesi i¢in “Kizak Oyunu”, altinct siif seviyesi i¢in “Tozlasma Oyunu” , yedinci
sinif seviyesi i¢in de “Lunapark Tasarlayalim Oyunu” degerlendirme kapsamina
alinmistir. Matematik dersi kazanimlar1 i¢in hazirlanmis oyunlardan ise besinci sinif
seviyesi i¢cin “Prensesi Kurtaran Oyunu”, altinct simif seviyesi i¢in “Carpanlarina

Ayirma Oyunu” degerlendirilmistir.

Fen ve Teknoloji Dersi Kazammlar1 icin Hazirlanmis Oyunlarin
Tamtilmasi

e  “Kizak Yarist” Oyunu Tanitimi

oywn O

vlnmn

Avatlar butonu vénlendime ses

ve gert bildrm  zvarlamm

vazplandwilmasm  szglar. Tim

vizlarda meveuttur.

Sekil 2. Oyunun Giris Ekram

Oyunun ilk giris ekran1 Sekil 2’deki gibidir. Oyunun giris sayfasinda yaris

parkurunu en kisa siirede bitirmenin amaclandigi isitsel anlatim yoluyla ifade edilmistir.
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Sekil 3. Yaris Parkurunun Tanitildigr Ekran Goriintiisii
Sekil 3’de yaris sirasinda parkur iizerindeki engeller tanitilmakta ve bu engellere

dikkat edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Rekor siiresi, oyunu tamamlama siiresi ve

yarismacinin hizi oyun bitinceye kadar ekranda verilmektedir.
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Avarlar sekmesindeki &zellikler
oyunun kismen denetlenmesini

saglar.

Sekil 4. Ayarlar Meniisiiniin Ekran Goriintiisii

Oyun ekraninda ayarlar meniisii, oyun bitinceye kadar ekranin sag kosesinde yer
almaktadir. Bu ayarlar butonu yonerge, geri bildirim ve ses Ozellikleri iizerinde
degisiklik yapma imkéan1 saglamaktadir. Bu 6zellikler lizerinde degisikligin yapilmasi

Ogrencinin oyunu kisisellestirmesini saglar.
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Engellere gore degisen sire ve hiz

gostergeleri
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Sekil 5. Oyun Oynanirken Alinan Ekran Goriintiisii
Farenin ekran lizerinde hareket ettirilmesiyle kizakgr yer degistirir ve bu sayede

parkurun bitirilmesi saglanir. Parkur tizerindeki engellere gore kizak¢inin hizinda

degisiklik olur ve hizdaki bu degisim de siiredeki degisime yansir.
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.
Ogrenciyi elestire]l dilziinmeyve

yénlendirmektedir.

YARIS RAPORU
Yang tamamiama sureniz 32s
Yany en iyl tamamiama sresi 24s

Yansi, rekor siliresinden daha uzun bir
siirede tamamlamanin nedeni sence
neler olabilir?

Sekil 6. Oyunun Sonunda Doniitiin Verildigi Ekran Goriintiisii

Parkur tamamlandiginda yarisin raporu ekrana gelmekte ve rapor ekraninda
stirelerin karsilagtirilabilmesi i¢in rekor siire ile yarisi tamamlama siiresi birlikte
verilmektedir. Ayni1 zamanda sonuca gore Ogrencileri diislinmeye sevk eden soru

sorulmaktadir.
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e “Tozlasma” Oyunu Tamtim

Oyunun giris ekran1 Sekil 7°deki gibidir.
opn ©0

~

Giriy animasyonunu gegmek igin buton

konulmustur fakat ginls animasyvomunda
verilen bilgilern tekrardan dinlemek

igin buton konulmamasjstir.

Za B M

Sekil 7. Oyunun Giris Ekram

Oyunun giris ekraninda oyunun oynanmasi i¢in 6n bilgi ve oyunun amaci
bildirilmektedir. Bildirim ise sadece sesli anlatim ile yapilmistir. Sesli anlatim
yapilirken “girig animasyonunu ge¢” butonu ekranda bulunmaktadir. Fakat sesli anlatim
bittigi anda anlatilanlar1 tekrardan dinleme imkan1 yoktur, tekrardan dinlemek i¢in oyun
kapatilip yeniden baglatilmalidir. Giris animasyonu bittikten sonra ekranda

“BASLAMAK ICIN TIKLAYIN” butonu gériilmektedir.
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Sekil 8. Oyunun Baglatilacagi Ekran Goriintiisii

Oyunun giris ekranindan itibaren “tam ekran” butonu “ayarlar” butonu oyunun
sonuna kadar ekran {izerinde goriintiilenebilmektedir. Ayarlar sekmesinden oyunun
yonerge, geri bildirim ve ses ile ilgili 6zellikleri tizerinde degisiklik yapilabilmektedir.
Bu 6zellikler sayesinde kismen de olsa oyuna miidahale edilebilmektedir.

Oyunda “giris ekranin1 ge¢” ya da

“baslamak icin tiklaymn” butonlarina
basildiginda yeni bir ekran ile karsilagilmaktadir.
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Ténergelerm belitildigi ekrandiw. Bu skran

szvesmde ovunun nasil ovnanzczdr ve ovun
ovnanirksn nelers dikdkat adilmest gerektigt
hatirlztilmzktadur.

Sekil 9. Yonergelerin Anlatildigi Ekran Goriintiisii

Bu ekranda yonergeler hem gorsel hem de isitsel anlatim yoluyla ifade
edilmistir. Yonergelerde anlatilanlar numaralandirilarak 6nemli yerlere dikkat
cekilmistir. Gerektiginde yonergelere tekrardan bakilmasi i¢in diger ekranlara da
“yonerge” butonu birakilmistir. Ar1 besin toplarken bir yandan da tozlasmanin nasil
gerceklestigi kisaca anlatilmaktadir (Ek 8). Oyun devam ederken en ¢ok besini hangi

arinin topladigina dair bilgilendirme ekranin sol tarafinda yapilmaktadir.
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Sekil 10. Oyun Esnasinda Alinan Ekran Gorlintiisii
Siire tamamlandiginda oyunun sonucu gorsel ve isitsel anlatim yoluyla ifade

edilmistir. Oyunun sonucuna gore farkli dontitler Sekil 11°deki gibi verilmektedir.

Oyun (+1}

Sekil 11. Oyunun Sonunda Doniitiin Verildigi Ekran Goriintiisii
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. “Lunapark Tasarlayalim” Oyunu (7. Simf )
Oyunun giris ekran1 agagidaki gibidir.

Girty ammasyonu gagmek

1¢m buton verilmistir.

Ovunun  bzymdz ovunun zmacmi

anlztzn bir anmasyen verilmistir.

Sekil 12. Oyunun Giris Ekrani
Oyunun girig ekraninda oyunun amacindan bahsedilmekte ve amag etkili bir dil

ile anlatilmaktadir. Bu b6liim oyunun giris animasyonunu olusturmaktadir. Bu bdliimde

isitsel anlatim yolu tercih edilmistir.
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Tam zkran butorm

Lunaspark parkuru  olusturulucksn

kullanilacsk olan ravlar siealanmiztic,
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gikarilmasiiginkullznilzn butonlar

Sekil 13. Yonergelerin Anlatildigi Ekran Goriintiisii

Oyunun giris animasyonundan sonra yonergelerinin gorsel ve isitsel olarak
anlatildig1 ekranla karsilasilmaktadir. Yonergeler numarali bir sekilde siralandirilarak
anlatilmistir.

Yonergeler anlatildiktan sonra oyunun ray sistemi olusturulmaktadir. Bu
boliimde raylar olusturulurken hiz ve enerji konularindan yararlanilarak raylarin
siralanmasi gerektigi giris animasyonunda hatirlatilmistir. Raylar olusturulurken secilen
raylar1 iptal edip yenisiyle degistirmek i¢in kaldir butonu eklenmistir. Ray sistemi
olusturmak i¢in verilen ray sistemi bes farkli ray sistemi iken bu ray sistemlerinden {i¢
tanesinin secilip dogru bir sekilde siralanmasi gerekmektedir. En son ray sistemi
secildikten sonra baglat butonu ile oyun baglatilmakta ve ray sistemi iizerindeki aracin

en son raya kadar hareket etmesi saglanip saglanmadigi kontrol edilmektedir (Ek 8).
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Olusturulan raylzrdan sonrz baslat butonu
il caliztrilan lunapark treni raym sonunz
ulzsip ulasmadigmz bakalmisty.

Sekil 14. Oyunda Déniit Verildigi Ekran Gorlintlisii

Oyunun sonunda gorsel ve isitsel anlatim yoluyla doniit verilmektedir.
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Fen ve Teknoloji Dersi Kazammlari Icin Hazirlanmns Oyunlarin

Degerlendirilmesi

1. Oyun: Kizak Oyunu (5. sinif)

2. Oyun: Tozlasma Oyunu (6. sinif)

3. Oyun: Lunapark Tasarlayalim Oyunu (7. sinif)

Fen ve Teknoloji dersi kazanimlar1 i¢in hazirlanan oyunlarin belirlenen kriterler

dogrultusunda degerlendirilmesi Tablo 34’te verilmistir.

Tablo 34. Fen ve Teknoloji

Dogrultusunda Degerlendirilmesi

Dersi

Oyunlarinin  Belirlenen Kriterler

1.0yun

Oyun

3. Oyun

A1

JIAeH-T

wAUWISTY[-¢

AT

JIAeH-T

wAUWISTY[-¢

AT

JIAeH-T

UAWISTY-€

A.Ogrenci Diizeyine Uygunluk

A.1 Egitsel bilgisayar oyunu tarafindan
Ogretilen kavram ya da becerilerin hedef

kitlenin yasina uygun olmasi

A.2 Ogretim yénteminin hedef kitlenin
gelisim diizeyine uygun olmast ve

gereksinimlerine yanit verebiliyor olmasi

A3 Yazihimda c¢oklu ortam Ogeleri
kullanilarak  6grenciler i¢in  yeterli

diizeyde etkilesim sagliyor olmasi

A4 Tirkceyi dogru, giizel ve etkili

kullaniyor olmasi

A.5 Kiritik disiinme becerisine sahip
olmasi(timevarim ya da tiimdengelim
ozelligi barindiriyor olmasi ve dgrenciyi

kritik diisiinmeye sevk etmesi)

A.6 Egitsel bilgisayar oyunu hikayesinin
O0grenci  dilizeyine  uygun  olarak

tasarlanmasi

B.Ogrenci Kontrolii

B.1 Ogrencilerin oyunu oynarken
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1.0yun 2. Oyun 3. Oyun
s < =2 i € =58 i £ =
= = g * = § ® = 3
icerigin  akisi1 ve  etkinliklerini
denetleyebilmesi
B.2 Ogrencilerin oyunun hizin1 kendi X X X
hizlarina gore ayarlayabiliyor olmasi
B.3 Bireysel ya da grup¢a oynama X X
Ozelligine sahip olmasi
B.4 Kullanici ekleyebiliyor ve karakter X X X
secebiliyor olmast
C. Acik Yonergeler
C.1 Igerigin 6grenilmesine ydnelik tiim X X
yonergeler, yapilan yonlendirmeler ve
sunulan bilgilerin agik ve anlagilir bir
sekilde olmasi
C.2 Hedef kitleye yonelik olarak X X X
yonlendirmelerde sesli anlatim
unsurlarini barmdirmast
C.3 Sozel ifadelerin kisa, net ve agik X X X
olmast
C.4.0yunda harita ve bilgi yazilarmin X X X
bulunmasi
C.5  Ogrencinin  zamam1  dogru X X X
kullanabilmesi i¢in zamani bildirme
6zelliginin olmasi
D. Giigliik diizeyi
D.1 Hedef kitlenin bilissel, fiziksel ve dil =~ X X X
ozelliklerinin g0z Ontlinde
bulundurulmasi
D.2 Oyundaki yeni bilgi ve becerilerin, X X X
Ogrencilerin  onbilgilerini  kullanarak
oyunu oynamasini destekler nitelikte
olmasi
D.3  Egitsel Dbilgisayar oyununun X X X
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1.0yun 2.

Oyun

3. Oyun

1PAH-T

JACH-T

UDdWISTY[-€
PAT-T

JACH-T

UdWISTY[-§

PAg-T

JACH-T

UAWISTY[-¢

kolaydan zora dogru seviyelendirilmesi

D.4  Ogrencilerin  oyunun  giigliik
diizeyini kendisinin ayarlamasima imkan

saglamasi

E. Kullamim Kolayhg

E.1 Bagimsizlik duygusu veriyor olmasi

E.2 Mimkiin oldugunca en az yardimla

kullanilabilmesi

E.3 Egitsel bilgisayar oyununun meni
ve iglevleriyle ilgili ek bilgilerin (harita)

ve gorsel anlatimlarin yer almasi

E4 Egitsel Dbilgisayar oyununun

bilgisayara yiiklenmesinin kolaylig1

E.5 Iistenen ekranlara ulasmanm cok
fazla zaman almiyor olmast (kolay

olmas1)

E.6 Egitsel bilgisayar oyununun hizli bir

sekilde calistyor olmasi

E.7 Egitsel Dbilgisayar oyununun
kullanim kolaylig1 igin yeteri kadar kisa

yol tuslarinin aktif halde olmasi

F. Giidiilenme

F.1.0grencileri, hata yaptiklar1 zaman bu

hatalarin nedenleri konusunda
bilgilendiriliyor =~ ve  ydnlendiriliyor

olmasi

F.2 Pekistirecin kullanilmasi

F.3 Geri bildirim 6zelliginin mevcut

olmasi

F.4 Geribildirim i¢in metinler ile birlikte
ses ve grafik unsurlarinin da uygun

sekilde kullanilmasi

F.5 Hangi tir davramisin ne derecede
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1.0yun

2.

Oyun

3. Oyun

1PAH-T

JIAeH-T

UDdWISTY[-€

1PAH-T

JIAeH-T

UdWISTY[-§

AT

JIeH-T

UAWISTY[-¢

odiillendirileceginin bildirilmesi

G. Teknik Ozellikler

G.1  Yazilim  iizerinde  c¢aligilan

etkinliklerin kaydedilmesine ve

¢iktilarinin alinmasina olanak saglamasi

G.2 Giincellenme 6zelliginin olmasi

G.3 Oyunu farkli  platformlarda
calistrma imkanma sahip Ozellikte

olmasi (Pc tablet, telefon vs.)

G4 Minimum sistem gereksinimi

yoniinden kullanisli olmast

G.6 Oyunu kurmak i¢in ek bir program
ya da eklentinin kurulmasma gerek

duyuyor olmasi

G.7 Ogrencilerin oyundaki gegmis
performanslarim1  kaydetme o6zelligine
sahip olmasi ve karsilastirma imkanina

yer vermesi

G.8 Egitsel bilgisayar oyununun tam
ekran ya da belirli ekran biiyilikliigiinde

calisabiliyor olmasi

H.Goérsel Tasarim Ozellikleri

H.1 Kullanilan ¢oklu ortam &gelerinin,
genel tasarim ilkeleri dikkate alinarak
hazirlanmis olmasi (renk, denge, boyut,

VS.).

H.2  Gorsellik  yoniinden  6grenci

diizeyine uygun olmasi

H.3 Gorsellik yoniinden &grencinin yas

seviyesine uygun olmasi

H.4 Kullanilan renklerin uyumlu olmasi

H.5 Basit ve sade bir tasarima sahip

olmasi
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Kizak oyunu “Siirtiinme kuvvetinin cesitli ortamlarda hareketi engelleyici
etkisini deneyerek kesfeder ve siirtiinme kuvvetine giinliik yasamdan ornek verir.”
kazanimi i¢in tasarlanmistir. Oyununa baslamadan 6nce hangi kazanim i¢in hazirlandigi
oyunu baglatma ekraninda yer almaktadir. Oyunda nelere dikkat edilmesi gerektigi oyun
baglamadan belirtilmis ve oyun igin gerekli bilgilendirme yapilmistir. Bu nedenle
Ogretilmesi amaglanan kavramlarin hedef kitlenin yasina uygun oldugu goriilmektedir.
Yazilimda Tiirk¢e dogru, gilizel ve etkili kullanilmistir. Oyunun hikayesi Ogrenci
diizeyine uygundur. Yaris parkurunu en kisa zamanda tamamlamak hedeflenmistir.
Oyunun sonunda Ogrenciye soru sormast Ogrenciyi  kritik  diisiinmeye
yonlendirmektedir. Oyunu durdurma ve oyunu kaldig1 yerden devam ettirme ozelligi
yoktur. Oyun internet iizerinden oynanmaktadir. Oyun hizli bir sekilde yiiklenmektedir.
Oyunun yiiklenmesi i¢in Flash Player programinin kurulmas: yeterlidir. Bu yiizden
Flash Player programini destekleyen cihazlarda oyun oynanabilmektedir. Oyun belirli
bir ekran biiyiikliiglinde de oynanmaktadir, oyunu tam ekran yapma 06zelligi de vardir.
Oyunda ge¢mis performanslari kaydetme imkani yoktur. Oyun bireysel oynanmaktadir.
Oyunda kullanici ekleme 6zelligi yoktur. Performanslar1 kaydetme 6zelligi de yoktur.
Bu sebeple gegmis performanslart karsilagtirma yapilamamaktadir. Oyun mouse
hareketiyle oynanmaktadir. Klavye tuslariyla oynanma imkaninin olmamasi 6grenciyi
kisitlamaktadir. Oyun tasarim agisindan oldukc¢a sade ve basit bir tasarima sahiptir.
Ogrencinin diizeyine tasarim agisindan uygun olup kullamlan renkler uyumludur.
Kazanim ac¢isindan 5. simif Fen Bilimleri dersi i¢in hazirlanmis olan kizak oyunu,
ogretmenler tarafindan begenilmistir. Ogrencilerin diizeyine uygun oldugu belirtilmis ve
ogrencilerin sikilmadan oynayacagi bir oyun oldugu sdylenmistir. Goriisleri alinan bir
Ogretmen;

“Kizak  oyunun  kazamwmi,  Milli  Egitim  Bakanligi’nin
kazanmimlariyla birebir ortiismektedir. Siirtiinme kuvvetinin ortama baglh
olarak degistigini ve siirtiinmeye bagl olarak hareketi engelleyen etkisini
(artirip—azalttigini)  kavratmada  olduk¢a  zevkli  bir  oyundur.”

climleleriyle diisiincelerini ifade etmistir.

Tozlasma oyunu “Cigekli bitkilerde tozlagsmayi saglayan etkenleri belirtir’

kazanimi i¢in tasarlanmistir. Oyununa baglamadan 6nce hangi kazanim i¢in hazirlandigi
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belirtilmistir. Bu nedenle 6gretilmesi amaglanan kavramlar hedef kitlenin yasina uygun
olarak hazirlanmistir. Yazilimda Tiirk¢e dogru, giizel ve etkili kullanilmigtir. Oyunun
hikayesi Ogrenci dilizeyine uygundur. En ¢ok besin toplayan ariya diger arilarin
besinlerinin de verilecegi bildirilerek en ¢ok besinin toplanmasi hedeflenmistir. Oyun
internet iizerinden oynanmaktadir. Oyununu durdurma ve kaldigi yerden devam
ettirebilme 6zelligi yoktur. Oyun hizli bir sekilde yliklenmektedir. Oyunun yiiklenmesi
ve oynanmasi i¢in Flash Player programinin kurulmasi gerekmektedir. Bu ylizden Flash
Player programini destekleyen cihazlarda oyun oynanabilmektedir. Oyun belirli bir
ekran bliylikligiinde de oynanmaktadir. Tam ekran yapma imkani1 da vardir. Oyunda
gecmis performanslart kaydetme imkani yoktur. Oyun bireysel oynanmaktadir. Oyun
tasarim agisindan oldukg¢a sade ve basit bir tasarima sahiptir. Tasarimda kullanilan
renkler Ogrencinin diizeyine uygundur. Tozlasma oyunu O&gretmenler tarafindan

kazanim ag¢isindan yetersiz goriilmiistiir. Goriigleri alinan 6gretmen;

“Tozlagsma oyunu kazammi, MEB kazammlariyla aynidir.
Kazamim agisindan degerlendirildiginde kazanimi tam anlamiyla
kavratacak icerigi sahip bir oyun degildir. Tozlasmayr saglayan
faktorlerden sadece biri iizerine oyun kurgulanmis su ve riizgar gibi
faktorlerden bahsedilmemistir. Arilarin besin toplayarak tozlasmayt
nasil meydana getirdigi giizel bir sekilde anlatilmistir. Gorsellik ve
animasyonlar a¢isindan 6grencilerin dikkatini ¢ekebilecek nitelikte bir

2

oyundur. Fakat kazamim agisindan yetersizdir. climleleriyle

diisiincelerini ifade etmistir.

Lunapark tasarlayalim oyunu “Potansiyel ve kinetik enerjilerin birbirine

2

doniigtiiriilebilecegini orneklerle aciklar.” kazanimi ig¢in tasarlanmistir. Oyununa
baslamadan once hangi kazanim i¢in hazirlandig1 oyunu baslatma ekraninda verilerek
ogrenci bilgilendirilmistir. Oyunda eglence diinyas1 i¢in lunaparkin Oneminden
bahsederek lunapark treni icin ray tasarlanmasini istenmekte ve bu tasarim
gerceklestirilirken hiz ve enerji bilgilerini kullanilmasi istemektedir. Bu oyun esnasinda
onceki bilgilerin kullanilmasi amaglanmistir. Bu nedenle hedef kitlenin yasia uygun

oldugu goriilmektedir. Yazilimda Tiirk¢e dogru, giizel ve etkili kullanilmistir. Yer yer
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hem sesli anlatima hem de gorsel anlatimlara yer verilmistir. Oyunun hikayesi 6grenci
diizeyine uygundur. Ray tasarlanirken siire kisitlamasi yapilmamistir. Tasarimda hiz ve
enerji bilgilerini kullanilarak hesaplama yapmak agisindan siire kisitlamasinin
yapilmamas1 6grencinin bir an 6nce sonucu ulagsmasindan ziyade igerige odaklanmasini
saglayabilir. Oyun internet iizerinden oynanmaktadir. Oyun hizli bir sekilde
yiiklenmektedir. Oyunun yiiklenmesi i¢in Flash Player programina ihtiya¢ vardir. Bu
yiizden Flash Player programini destekleyen cihazlarda oyun oynanabilmektedir. Oyun
belirli bir ekran biiyiikliigiinde de oynanmaktadir, tam ekran yapma imkani da vardir.
Oyun bireysel oynanmaktadir. Oyunda kullanici ekleme 6zelligi yoktur. Performanslari
kaydetme ve ¢iktt alma 6zelligi yoktur. Bu sebeple gecmis performanslara bakarak
yaptig1 hatalar1 gérme imkani yoktur. Oyun tasarim agisindan olduk¢a sade ve basit bir
tasarima sahip olup kullanilan renkler birbiri ile uyumludur. Oyunu degerlendiren
Ogretmenler oyunun tam anlamiyla agik bir sekilde ifade edilmedigi goriisiindedir.
Gortsleri alinan 6gretmen,;

“Lunapark  tasarlayalim  oyunu  kazammi  Milli  Egitimin
kazanimlariyla birebir ortiismektedir. Kazanmim agisindan potansiyel ve
kinetik enerjinin birbirine doniisiimiinii aciklayabilecek nitelikte bir
oyundur. Fakat parkur kurmada kullanilmas: istenen  grafikler
ogrencilerin grafigi yorumlayarak hangisini kullanmasina karar vermesi
agisindan yetersizdir. Tam anlamiyla aydinlatici degildir. Lunaparkin
oyunda kullanmilmas: giinliik yasamiyla iliskilendirme agisindan iyi

diistintilmiistiir. "cimleleriyle diistincelerini ifade etmistir.
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Matematik Dersi Kazamimlari I¢in Hazirlanmis Oyunlarin Tamitilmasi
. “Prensesi Kurtarin” Oyunu Tanitimi

Oyunun ilk girig ekran1 asagidaki gibidir.

Oywn
Oy Segilen kartlar

Sorutzarstt olan zdmlar dz

dditl va dz ceza verilmektedir.

Sekil 15. Oyunun Giris Ekrani

Oyunun giris ekraninda kii¢iik prensin prensesi kurtarmasi i¢in gidecegi yolda
nasil ilerleyecegi hakkinda bilgi verilmistir. Ayn1 zamanda bu bilgiler kurallar butonuna
da eklenmistir. Ayarlar butonu da oyunun yonlendirilmesi agisindan oldukg¢a 6nemlidir.
Ses, geri bildirim ve yonerge ayarlarinin degistirilmesini saglamaktadir. Kurallar ve
ayarlar butonu oyun boyunca ekranda yer almaktadir. Oyunda ilerleyebilmek i¢in adim

sayis1 ekranin {ist boliimiindeki kartlar secilerek gergeklesmektedir.
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Sekil 16. Oyun Bagladiktan Sonra Alinan Ekran Goriintiisii

Oyun baglatilinca altiya kadar numaralandirilmig kartlardan biri secilerek kartta
sorulan sorunun dogru cevaplanmasi gerekmektedir. Sorunun cevabi yazilirken Mouse
ile kutucuklara tiklanarak yazilmaktadir. Kutucuklara rakamlar yazilirken klavye yon
tuslart ile kutucuklar arasinda gezinilmemesi en biiyiik eksikliklerden biridir. Yazilan
cevabin dogru ya da yanlis olmasi durumunda hem sesli hem de gorsel olarak uyari

verilmektedir.

85



Tebrikler! 20 birim giic 6dula
kazandiniz.

Sekil 17. Soru Isaretli Adima Gelindiginde Alinan Ekran Gériintiisii

Yolun belirli yerlerine soru isareti konulmustur. Soru isareti olan adimlarda
stirprizlerle karsilasilmaktadir. Oyunda bu sekilde siirpriz olarak yer yer pekistire¢ ve
ceza verilmektedir. Bu 6grencilerin dikkatinin oyuna yogunlastirilmasini1 saglamaktadir.
Oyun sirasinda ilerlenen adimlara gore ekrandaki gii¢ gostergesinde gii¢ azalir. Yanlis
cevap verildiginde de ayn1 sekilde gii¢c azalmaktadir. Oyun tasarimi olarak bakildiginda
giic gostergesi yanlis bir konuma yerlestirilmistir.

Prens verdigi sorularin yanitlarina gore son adima geldiginde kapi agilarak

prensesi kurtarmaktadir (Ek 8).
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e “Sayilar Asal Carpanlarina Ayirma” Oyunu Tanitim (6. Sumif )

Oyunun ilk giris ekran1 asagidaki gibidir.

Garibildirim vinargz vasas
gvarlarmmyapildis butondur,

Carpanlannzs zvioma
tablosudur.

Asalgarpanms avrilacek

savivan tarafts vadlmigtic

En fazls 2 ksz wanhjs cavap
verms hskkma szhip oldufu
gdstarilmistic,

Sekil 18. Oyunun Girig Ekraninin Goriintiisii

Oyunun giris ekraninda, oyunun amacindan bahsetmekte ve amag etkili bir dil
ile anlatilmaktadir. Amag isitsel olarak anlatilirken ayni zamanda Ornek bir say1
iizerinde uygulamali olarak gosterilmektedir. Bu bolim oyunun girig animasyonunu
olusturmaktadir.

Oyunun girig animasyonundan sonra oyun baglatilinca yonergelerin anlatildigini
ekran gelmektedir. Bu boliimde hem gorsel hem isitsel anlatim birlikte kullanilmistir.
Anlatim sirasinda numaralandirilan yonergeler bahsettigi boliimlerde dikkat ¢ekecek
biiyiikliikte gosterilmistir.

Oyunda diigman geminin uzaklagmasi i¢in herhangi bir tepki verilmemektedir.
Sadece kalkan ac¢ilmadan beklenmesi gerekmektedir. Dost gemi icin kalkan1 a¢ butonu
verilmistir. Yeni bir uzay gemisinin gelmesi i¢in beklenmektedir. Bu da oyunu
yavaslatmaktadir. Farkli hiz seviyelendirilmesi yapilmamustir. iki kez yanlis cevap

verme hakki vardir ve yanlis cevap verince doniit verilmektedir ve yesil sehir
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bombalanmaktadir. Diigman gemi gezegen kalkani agilarak kalkandan igeri girisine izin

verilince, yesil gezegene zarar vermektedir.

SALRASALGARPANLRINAAMRMA

v M N

M AYARLAR

Sekil 20. Yanlis Cevap Karsiliginda Verilen Doniitiin Ekran Goriintiisti

Say1 dogru bir sekilde carpanlarina ayrildigi zaman saymin ¢arpanlar1 ekranda

verilerek diger soruya gecmek i¢in uyarmaktadir.
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Matematik  Dersi Kazanimlar: icin

Degerlendirilmesi

1. Oyun: Prensesi Kurtarin Oyunu (5. sinif)

Hazirlanms

2. Oyun: Asal Carpanlarina Ayirma Oyunu (6. sinif)

Oyunlarin

Matematik dersi oyunlarinin belirlenen kriterler dogrultusunda degerlendirilmesi

Tablo 35°te verilmistir.

Tablo 35. Matematik Dersi Oyunlarinin Belirlenen Kriterler Dogrultusunda

Degerlendirilmesi
1. Oyun 2. Oyun
w w
i B . — B .
= T § 2 % 2
= = . =

A.Ogrenci Diizeyine Uygunluk

A.1 Egitsel bilgisayar oyunu tarafindan 6gretilen kavram ya da

becerilerin hedef kitlenin yasina uygun olmasi

A.2 Opretim yontemi hedef kitlenin gelisim diizeyine uygun

olmasi ve gereksinimlerine yanit verebiliyor olmasi

A.3 Yazilimda ¢oklu ortam 6gelerinin kullanilarak 6grenciler

icin yeterli diizeyde etkilesim sagliyor olmasi

A.4 Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullantyor olmast

A.5 Kritik diisiinme becerisine sahip olmasi (tiimevarim ya da
timdengelim 6zelligi barindirtyor olmasi ve dgrenciyi kritik

diistinmeye sevk etmesi)

A.6 Egitsel bilgisayar oyunu hikdyesinin 6grenci diizeyine

uygun olarak tasarlanmasi

B. Ogrenci Kontrolii

B.1 Ogrencilerin oyunu oynarken igerigin akigim ve

etkinliklerini denetleyebilmesi

B.2 Ogrencilerin  oyunun hizim1  kendi hizlarina gore

ayarlayabiliyor olmasi

B.3 Bireysel ya da grupca oynama 6zelligine sahip olmasi

B.4 Kullanici ekleyebiliyor ve karakter secebiliyor olmasi

C. Acik Yonergeler

C.1 igerigin 6grenilmesine yonelik tiim yonergeler, yapilan

yonlendirmeler ve sunulan bilgilerin agik ve anlasilir bir
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1. Oyun 2. Oyun
s < 2 i £ =
- = 58 - = B

sekilde olmasi

C.2 Hedef kitleye yonelik olarak yonlendirmelerde sesli

anlatim unsurlarini barindirmasi

C.3 Sozel ifadelerin kisa, net ve agik olmasi

C.4.0yunda harita ve bilgi yazilarinin bulunmasi

C.5 Ogrencinin zamam dogru kullanabilmesi igin zamani X X

bildirme 6zelliginin olmasi

D. Giicliik diizeyi

D.1 Hedef kitlenin bilissel, fiziksel ve dil 6zelliklerinin go6z

6ntinde bulundurulmasi

D.2 Oyundaki yeni bilgi ve becerilerin, 6grencilerin 6n X

bilgilerini kullanarak oyunu oynamasini destekler nitelikte

olmas1

D.3 Egitsel bilgisayar oyunun kolaydan zora dogru X X

seviyelendirilmesi

D.4 Ogrencilerin oyunun gii¢lik diizeyini kendisinin X X

ayarlamasina imkan saglamasi

E. Kullamm Kolayh:

E.1 Bagimsizlik duygusu veriyor olmasi X X

E.2 Miimkiin oldugunca en az yardimla kullanilabilinmesi X X

E.3 Egitsel bilgisayar oyununun menii ve islevleriyle ilgili ek X X

bilgilerin (harita) ve gorsel anlatimlarin yer almasi

E.4 Egitsel bilgisayar oyununun bilgisayara yiiklenmesinin X X

kolaylig1

E.5 istenen ekranlara ulasmanin ¢ok fazla zaman almiyor X X

olmasi (kolay olmast)

E.6 Egitsel bilgisayar oyununun hizli bir sekilde calisiyor X X

olmasi

E.7 Egitsel bilgisayar oyununun kullanim kolaylig1 i¢in yeteri X X

kadar kisa yol tuglarinin aktif halde olmas1

F. Giidiilenme

F.1.0grencileri, hata yaptiklar1 zaman bu hatalarin nedenleri X X
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1. Oyun 2. Oyun
w w

p— P . i o .
g § & T &
= = . =

konusunda bilgilendiriyor ve yonlendiriyor olmasi

F.2 Pekistirecin kullanilmasi

F.3 Geri bildirim 6zelliginin mevcut olmasi

F.4 Geribildirim i¢in metinler ile birlikte ses ve grafik

unsurlariin da uygun sekilde kullanilmasi

F.5 Hangi tiir davranisin ne derecede odiillendirileceginin X
bildirilmesi

G. Teknik Ozellikler

G.1 Yazilim iizerinde ¢aligilan etkinliklerin kaydedilmesine ve X X
c¢iktilarinin alinmasina olanak saglamasi

G.2 Giincellenme 6zelliginin olmasi

G.3 Oyunu farkli platformlarda ¢alistirma imka&nma sahip

ozellikte olmasi (Pc tablet, telefon vs.)

G.4 Minimum sistem gereksinimi yoniinden kullanisli olmasi X

G.6 Oyunu kurmak igin ek bir program ya da eklentinin

kurulmasina gerek duyuyor olmasi

G.7 Ogrencilerin oyundaki gegmis performanslarini kaydetme X X
Ozelligine sahip olmasi ve karsilastirma imkanina yer vermesi

G.8 Egitsel bilgisayar oyununun tam ekran ya da belirli ekran X X
biiyiikliigiinde ¢alisabiliyor olmasi

H.Gorsel Tasarim Ozellikleri

H.1 Kullanilan ¢oklu ortam &gelerinin, genel tasarim ilkeleri X X
dikkate alinarak hazirlanmig olmasi (renk, denge, boyut, vs.).

H.2 Gorsellik yoniinden 6grenci diizeyine uygun olmast X X

H.3 Gorsellik yoniinden Ogrencinin yas seviyesine uygun X X
olmast

H.4 Kullanilan renklerin uyumlu olmasi X X

H.5 Basit ve sade bir tasarima sahip olmasi X X
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Prensesi kurtarin oyunu “En ¢ok bes basamakl dogal sayilarda toplama ve
¢ctkarma yapar.” kazanimi i¢in tasarlanmistir. Oyununa baglamadan 6nce hangi kazanim
icin hazirlandig1 oyuna basla ekraninda yer almaktadir. Amag kii¢lik prensin prensese
ulagmasini saglamaktir. Bu amag i¢in prensin ilerlemesi istenilen adim sayisina gore
kartlardaki sorulara cevap verilmelidir. Oyunda hikayeye 6grenci diizeyine uygun bir
sekilde tasarlanmistir. Oyun hem hikdye hem de kazanim agisindan hedef kitlenin
yasina uygun gorilmektedir. Yazilimda Tirk¢e dogru, giizel ve etkili kullanilmistir.
Oyunda siire kisitlamasi yapilmamistir. Ne kadar siirede prensesin kurtarildigina dair
oyun sonunda bilgi de yer almamaktadir. Siire belirlemesinin olmasi oyunu daha
heyecanli hale getirebilirdi. Oyun internet lizerinden oynanmaktadir. Oyun hizli bir
sekilde yiiklenmektedir. Oyunun yiiklenmesi ve oynanmasi ic¢in Flash Player
programinin kurulmasi gerekmektedir. Bu yiizden Adobe Flash Player programini
destekleyen isletim sistemine sahip cihazlarda oyun oynanabilmektedir. Oyun belirli bir
ekran biiyiikliiglinde de oynanmaktadir, tam ekran yapma imkani da vardir. Oyun
bireysel oynanmaktadir. Oyunda siirprizlerin  olmas1  6grencilerin  dikkatini
yogunlagtirmasint saglamaktadir. Oyunu sikiciliktan kurtarmistir. Oyunda kullanici
ekleme ozelligi yoktur. Performanslart kaydetme ve ¢ikti alma 6zelligi yoktur. Oyunun
sonunda doniit verilmektedir. Oyunda hem isitsel hem de gorsel anlatim teknikleri
kullanilmistir. Oyun tasarim agisindan oldukg¢a sade ve basit bir tasarima sahiptir.
Tasarim agisindan Ogrencinin diizeyine uygundur. Besinci sinif Matematik dersi igin
hazirlanmis olan prensesi kurtarin oyunu, Ogretmenler tarafindan begenilmistir.
Ogrencilerin diizeyine uygun oldugu belirtilmis ve 6grencilerin sikilmadan oynayacagi

bir oyun oldugu sdylenmistir. Goriigleri alinan 6gretmen;

Ogrt: “Verilen kazamm Milli Egitimin kazammlariyla aymdir.
Kazanmim i¢in uygun bir oyun oldugunu diistiniiyorum. Etkili ve
eglenceli bir oyundur.  Ogrencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde

diigtiniilmiistiir.” climleleriyle diisiincelerini ifade etmistir.
Asal c¢arpanlarina ayirma oyunu “Dogal sayilarin ve c¢arpanlarin katlarin

belirler.” kazanimi i¢in tasarlanmistir. Oyununa baglamadan 6nce hangi kazanim i¢in

hazirlandig1 ekraninda yer almaktadir. Savasin ortasinda kalmis bir yesil gezegeni
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kurtarmak icin sayiy1 asal say1 carpanlarmma ayirmak gerekmektedir. Dost gemileri
kalkandan gecirmek icin sayinin tiim asal ¢arpanlarina ayirmak gerekmektedir. Oyunda
amac hikayeye uygun bir sekilde harmanlanmistir. Oyun hem hikdye hem de kazanim
acisindan hedef kitlenin yasina uygun goriilmektedir. Yazilimda Tiirk¢e dogru, giizel ve
etkili bir sekilde kullanilmistir. Oyunun hikayesi 6grenci diizeyine uygundur. Say: asal
carpanlarina ayrilirken siire kisitlanmamistir. Oyunda asal carpanlarina ayrilacak olan
sayilar basitten zora dogru siralanmamistir. Bu 6zelligin dikkate alinmamasi oyunu
sikic1 hale getirmektedir. Asal ¢arpanlarina ayrilacak olan sayilarin ve carpanlarmin
biliyiik olmasi Ogrencilerin oyunun oynama konusundaki isteklerini kirmaktadir.
Carpanlarina ayrilan sayilar istenildigi zaman yarim birakilarak baska sayiyla
degistirilmektedir. Bir saymin yarim birakilip diger sayiya gecilmesi Ogrencilerin
zorluklar karsisinda yilmasina sebep olabilir. Bu ylizden 6grenci sayiy1 uzun bir siire
carpanlarina ayiramayinca sayinin ¢arpanlarinin bir arada gosterilmesi ya da 6grencinin
tam olarak kavramadigi konunun doniit olarak ifade edilmesi 6grenci i¢in verimli
olabilirdi. Sayiy1 asal c¢arpanlarina ayirirken iki kez yanlis cevap verme hakki
taninmigtir. Oyunun sonunda doniit verilmektedir. Oyun sirasinda saymin asal
carpanlarina ayrilmis sekli asama asama ekranda verilmektedir. Oyunun sonunda da
sayinin asal ¢arpanlar1 yazilmaktadir.

Oyun hizli bir sekilde yiiklenmektedir. Oyunun yiiklenmesi ve oynanmasi i¢in
Flash Player programinin kurulmasi gerekmektedir. Bu ylizden Adobe Flash Player
programini destekleyen isletim sistemine sahip cihazlarda oyun oynanabilmektedir.
Oyun belirli bir ekran biiyiikliiglinde de oynanmaktadir, tam ekran yapma imkanm da
vardir. Oyun bireysel oynanmaktadir. Oyunda kullanici ekleme o6zelligi yoktur.
Performanslar1 kaydetme ve ¢iktt alma o6zelligi yoktur. Bu sebeple gecmis
performanslar1 kargilagtirma yapilamamaktadir. Oyunda yer yer isitsel ve gorsel anlatim
teknikleri kullanilmigtir. Oyun tasarim agisindan oldukg¢a sade ve basit bir tasarima
sahiptir. Kullanilan renkler uyumludur.

Altinct simif Matematik dersi i¢in hazirlanmis olan asal ¢arpanlarina ayirma
oyunu gretmenler tarafindan kazanim agisindan degerlendirilmis ve 6grenci seviyesine

uygun olmadig1 sdylenmistir. Goriisleri alinan 6gretmenler;
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Ogrtl: “Kazamma uygun bir oyundur. Oyunun sonunda tiim
asal ¢arpanlart gostermesi 6grencinin sayinin tiim ¢arpanlarmi bir
arada gormesi agisindan iyi. Ayrica 13,17 ve 19 gibi biiyiik asal
sayularin kullanilmast ogrencilerin motivasyonunu diistirticii etki
yvapmaktadir.”

Ogrt2: “Milli Egitimin kazammu icin tasarlanmistir. Hikdye
ogrenci diizeyine uygundur. Oyun esnasinda sayilarin asal
carpanlarimin ekranda goriintiilenmesi ¢arpanlari bir arada gérmek
acisindan ¢ok iyi. Fakat oyun igerisinde ¢arpanlara ayrilmasi
istenen sayilar kolaydan zora dogru olmas: gerekirdi. Carpanlara
ayirmast  zor  olan  sayilardan  baslanmasi  ogrencilerin
motivasyonunu diisiirecektir ve oyun oynamak istemeyecektir. Genel
anlamda 13,17 ve 19 gibi biiyiik asal sayilar kullamlmigtir.”

climleleriyle diigiincelerini ifade etmistir.
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BESINCI BOLUM

5. SONUCLAR, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde aragtirma sonucunda elde edilen bulgularin alan-yazin taramasi
sonucu ile karsilastirilarak tartisilmasina, aragtirmadan elde edilen sonuglara bagl

olarak uygulamaya ve arastirmaya yonelik Onerilere yer verilmistir.

5.1. Ogrencilere Uygulanan Akademik Basar1 Testine ve Ogrencilerle Yapilan

Goriismelere iliskin Sonuclar

Arastirma boyunca, egitsel bilgisayar oyunlariin kullamildigi  6grenme
ortamlarinin  Ogrenci basarisina etkisi ve egitsel bilgisayar oyunlart hakkinda
ogrencilerin goriisleri arastirtlmistir. Basari testi katilimcilarin uygulama 6ncesi 6n test;
uygulamadan sonra kazandiklar1 davramiglar1 6lgmek amaciyla da son test olarak
uygulanmstir.

Deney ve kontrol grubu oOn-test puanlari incelendiginde, 6grencilerinin
farklilagsmadiklar1 goriilmektedir. Deney ve kontrol grubu on-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli farklilik olugsmamistir. Mevcut yontemlerin kullanildigr 6grenme
ortamu ile egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 6grenme ortamlar1 arasinda akademik
basar1 adina anlaml farkliliga rastlanmamistir fakat deney ve kontrol gruplarinin ilk
testlerine oranla son testlerindeki artig, her iki 6grenme ortaminin da basariy1 arttirdigin
gostermektedir.

Literatiir incelendiginde, egitsel bilgisayar oyunlarmin kullaniminin farkli
sekillerde uygulandig: arastirmalarda basarili sonuglar elde edildigi gibi anlatima dayali
ortamda elde edilen basar1 ile egitsel bilgisayar oyunlari ile elde edilen basarinin
minimum 6grenme sonuglart bakimindan esit bulundugu, sonuglarda dikkat cekicidir.
Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009) tarafindan gerceklestirilen calismada, egitsel
bilgisayar oyunlartyla desteklenmis derslerin uygulamaya katilan Ogrenciler ve
Ogretmenler tarafindan cok fazla sevildigi ve Ogrenmeleri {iizerinde etkili oldugu
saptanmistir. Calismaya benzer olarak Ko (2002), Yip ve Kwan (2006) ile Ebner ve
Holzinger (2007) yaptig1 caligmada egitsel bilgisayar oyunlar ile farkli 6grenme



ortamlar1 arasinda 0grenci basarist bakimindan fark bulunamamistir. Abrams (2008),
matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul dgrencilerinin basarilarina
etkisini inceledigi ¢aligmasinda, uygulanan on-test ve son-test sonuglar1 arasinda fark
bulamamistir. Yagiz’in (2007) yaptig1 calismada egitsel bilgisayar oyunlar ile farkli
O0grenme ortamlar1 arasinda 6grenci basarist bakimindan fark bulunamamaistir.

Ogrencilerle yapilan gériisme sonuglarindan ise egitsel bilgisayar oyunlarmin
Ogrencilerin korku ve kaygilarini azalttigi, utanga¢ 6grencilerin duygu ve diistincelerini
daha kolay ifade etmelerini sagladigi, simif ortaminda ozgiirlesmeyi ve isbirligini
destekledigi, bunlarin yani sira eglenceli bir ortam olusturdugu ve dolayisiyla zor
problemleri daha kolaylagtirdigi ortaya ¢ikmig, grup halinde oynanan egitsel bilgisayar
oyunlarmin daha etkili olacagi belirtilmistir. Ogrencilerle yapilan goriisme sonucunda
deney ve kontrol grubu dgrencilerinin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriislerinin
olumlu oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol grubunun goriismelere verdigi
cevaplar karsilastirildiginda ise deney grubu 6grencilerinin olumlu yondeki cevaplari
kontrol grubunun olumlu yondeki cevaplarina oranla daha fazladir. Bu farkin deney
grubuna uygulanmis olan egitsel bilgisayar oyunundan kaynaklandigi sylenebilir.

Matematik derslerinin bilgisayar oyunlar ile islenmesine, uygulama dncesinde
Ogrencilerin ¢ogu olumsuz bakarken uygulama sonrasinda 6grencilerin ¢ogu (%60),
matematik dersinin bilgisayar oyunlari ile islenmesinin daha eglenceli olacagini
sOylemistir.

Uygulamadan 6nce 6grencilerin %60°1 matematik oyunlarinin matematik dersini
sevmelerini saglayacagini diisiinlirken, uygulama sonrasinda Ogrencilerin tamami
(%100) ayn1 goriisti ifade etmistir.

Literatiir incelendiginde, Lim ve arkadaslar1 (2006), Mann ve arkadaslar1 (2002)
ile Ko (2002)’'nun c¢alismasinda da benzer bir sonu¢ elde edilmis ve Ogrenciler
bilgisayar oyunlarmin ortami sikiciliktan kurtararak eglenceli hale getirdigini
belirtmislerdir. Oztiirk (2007), ¢alismasinda bilgisayar oyunlar1 ile ders islemenin
eglenceli olacagin1 ve egitsel bilgisayar oyunlarinin basariy arttiracagi ifade etmistir.
Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar oyunlarmin ilkokul ve ortaokul
Ogrencilerinin motivasyonlarma etkisini inceledigi calismasinda, Ogretmen ve

ebeveynlerin 6n ve son calisma anketlerine verdikleri cevaplar; bilgisayar oyunlarinin,
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Ogrencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine olumlu etkileri oldugunu

desteklemistir.
5.2. Ogretmenlerle Yapilan Goriismelere iliskin Sonuclar

Yapilan arastirmaya gore farkli bolge ve okullardaki 6gretmenlerle yapilan
goriismeye katilan dgretmenlerin %56,7 bayan ve %43,3’i erkektir. Ogretmenlerin
biiyiik bir cogunlugu (%59,6) meslekteki 1-5 yilim tamamlamaktadir. Ogretmenlerin
neredeyse tamaminin kendine ait bilgisayar1 vardir. %65,3’1 giinde 1-3 saat, %30’u 3-6
saat ve %4,7’s1 6-9 saat bilgisayar kullanmaktadir. %54,8’1 glinde 1-3 saat, %44,2’1 3-6
saat ve %1°’i 6-9 saat internet kullanmaktadir. Internet kullanim amaclari; haberleri,
giindemi takip etmek (%51,9), film, miizik indirmek (%38,5) ve oyun oynamak (%9,6)
“tir.

Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarina bakis agis1 oldukca olumlu yondedir.
Egitsel bilgisayar oyunlarinin genellikle her derste kullanilabilecegi diisiiniilmektedir.
Ogrencilerin bu sayede daha aktif olacagim ve kendilerini daha iyi ifade edebilecekleri
diistincesiyle goriislerini ifade etmiglerdir. Egitsel bilgisayar oyunlarmin eglenceli
oldugunu ve eglenerek 6grenmeyi sagladigi belirtilmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin
genellikle destekleyici olarak kullanilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Egitsel bilgisayar
oyunlarmin hazirlik boliimiiniin bazen zaman alic1 ve sikici oldugu ¢ogunluk tarafindan
sOylenmigstir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencileri disipline etmede bazen sikinti
yaratt181, diizensizlige sebep oldugu diisiincesi de mevcuttur.

e Ogretmenlerin cinsiyetlerine gore egitsel bilgisayar oyunlari hakkindaki

gorlslert1 incelendiginde, bay ve bayan Ogretmenlerin goriislerinde

farklilasma mevcuttur (p<0,05). Bayan Ogretmenler (i:93,31), erkek

Ogretmenlere ()_( =85,42) oranla bilgisayar oyunlar1 konusunda daha olumsuz
diisiinceye sahiptirler.

e Ogretmenlerin yaslar1 ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriisleri
arasindaki iligki incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamastir.

e Ogretmenlerin branslarina gore egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki

goriisleri arasindaki iliski incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamustir.
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e Ogretmenlerin kidemleri ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriisleri
arasindaki iligki incelendiginde, anlamli farkliliga rastlanmamaistir.

e Ogretmenlerin kendilerine ait bilgisayarlar1 olma durumu ile egitsel bilgisayar
oyunlart hakkindaki goriigleri arasindaki iliski incelendiginde, anlaml
farkliliga rastlanmamustir.

e Ogretmenlerin bilgisayar kullanma saatlerine gére egitsel bilgisayar oyunlar
hakkindaki goriisleri arasindaki iliski incelendiginde, anlamli farkliliga
rastlanmamustir.

o Ogretmenlerin giinliik internet kullanma saatleri ile egitsel bilgisayar oyunlart
ile 1ilgili gorisleri arasindaki iliski incelendiginde, anlamli farkliliga
rastlanmamustir.

Sonug olarak, 6gretmen goriisleri cercevesinde egitsel bilgisayar oyunlarinin asil

Ogretim araci olarak degil de 6gretimi destekleyici olarak kullanilabilecegi sdylenebilir.
Cankaya ve Karamete (2008) yaptiklar1 calismada da egitimi tamamlayic1 ve

destekleyici bir aktivite olarak kullanilabilecegi sonucuna varmislardir.

5.3. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Degerlendirilmesine iliskin Sonuclar

Vitamin egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlar1 arasindan segilen oyunlar,
belirlenen kriterlere gore degerlendirilmistir. Sonu¢ olarak oyunlarin, kazanimlarin
kavranmasina yardimci olacagi diisiiniilmektedir. Oyunlarin mevcut artilar1 kadar eksik
yonleri de vardir. Bu ylizden oyunlar gelistirilmelidir.

Ogrenci diizeyine uygunluk agisindan oyunlar degerlendirildiginde, dgretilen
kavramlar, 6gretim yontemleri 6grenci diizeyine uygundur. Tiirkce dogru ve etkili bir
sekilde kullanilmistir. Yer yer kritik diisiinme becerisini gelistirmek i¢in diistindiiriicti
sorulara yer verilmistir. Bu sorular arttirilmalidir. Hikdye ogrenci diizeyine uygun
olarak tasarlanmistir.

Ogrenci kontrolii dikkate alinarak oyunlar degerlendirildiginde, igerigin akist
acisindan denetim Ogrenciye birakilmasa da geri bildirim, ses vb. 6zellikler agisindan
denetleyebilme 6zelligi mevcuttur. Oyunlar bireysel oynanmaktadir. Kullanic1 ekleme

ve karakter se¢cme Ozelligi oyunlarda yoktur. Kullanici segme o6zelliinin olmasi
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Ogrencileri oyuna daha hizli bir sekilde adapte edebilir ve oyunu oynama konusunda
daha istekli hale getirebilirdi.

Oyunlarda yonergeler acik ve net bir sekilde ifade edilmistir. Ogrenciler
yonergelere oyunlarin her safhasinda ulasabilmektedir. Yonergeler hem sesli hem de
yazili olarak ifade edilmistir.

Zaman bildirimi bircok oyunda mevcuttur. Fakat siire sinirlamasi yapilmayan
oyunlar da vardir. Zaman bildirimi 6grencinin 6grenme hizindaki degisiklikleri
gorebilmesi i¢in onemlidir.

Ogrenciler oyunun giicliik diizeyini kendileri ayarlayamamaktadir. Bu nedenle
oyunlar belirli bir zamandan sonra sikic1 gelebilir.

Oyunlarda ogretilen yeni bilgi ve beceriler, 6n bilgileri kullanmaya sevk
etmektedir. Boylece dgrenciler diisiinmeye sevk edilmektedir ve yeni edinilen bilgiler
daha kalic1 hale gelmektedir.

Oyunlar kullanimlart agisindan basit ve sadedir. Yardim gerektirmeyecek
diizeydedirler. Bu durum 6grencilerin kendilerine glivenmelerini saglayabilir.

Oyunlar internet iizerinden oynanmaktadir. Oyunlar hizli bir sekilde
caligmaktadir. Oyunlarda geri bildirim o6zelligi vardir. Oyunlarda yer yer pekistireg
kullanilmistir. Oyun sahneleri tizerinden ¢ikt1 alinamamaktadir. Gegmis performanslari
kaydetme 6zelligi yoktur. Gegmis oyunlar1 kaydetmeleri gelisim diizeylerini yansitmasi
acisindan dnemlidir. Oyunlar, durdurma 6zelligine sahip degildir. Ogrenciler oyunun
durdurulup daha sonra devam etme 6zelligi olmadigindan oyuna hakim olmadiklarin
distinebilirler.

Gorsel tasarim acisindan oyunlar Ogrenci diizeyine uygundur. Renkler
uyumludur, tasarimlar sade ve yalindir. Bu sayede Ogrenciler dgrenilmesi gereken

bilgiye daha kolay dikkatini yogunlastirabilirler.
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5.4. Oneriler

Bu arastirmada elde edilen bulgular ¢ercevesinde hem uygulama hem de ileride

bu alanda yapilacak arastirmalara yonelik 6nerilere yer verilmistir.

Uygulamaya Yénelik Oneriler

1. Bu arastirmada oyun tabanli 6grenme ortaminin basariya ve goriislere etkisi
arastirtlmistir. Uygulama 06ncesinde Ogrencilerin  bilgisayar kullanimini
gelistirmesi ve oyuna hazir hale gelebilmesi i¢in iki haftalik siire ile seminer
verilmistir. On kosul bilgilerin tamamlanabilmesi i¢in gerekli olan siire,
ogrencilerin hazir bulunugluk durumuna gore ayarlanmalidir.

2. Gorligme formundan ¢ikan 6grenci goriislerine dayanarak egitsel oyunlarin
O0grenmeye ve derse olan ilgiyi arttirdigi saptanmistir. Bu sonu¢ géz Oniine
almarak  Ogrencilerin ilgi alanlarinin  kullanildigr  egitsel  oyunlar
kullanilmaldar.

3. Bu c¢alismada egitsel bilgisayar oyunu ile uygulama yapilmistir. Matematik
dersinde egitsel bilgisayar oyunu kullanimi ile farkli deneysel uygulamalar
yapilabilir.

4. Bu calisma Van ilinin Catak ilgesine bagli alt sosyo-ekonomik diizeydeki
ogrencilerin devam ettigi bir ilkdgretim okulunda gerceklestirilmistir. Ayni
calisma farkli sosyo-ekonomik sartlara ve farkli kiiltiire sahip diger
bolgelerdeki okullarda tekrarlanarak elde edilen sonuglarla okullar aras1 ve
bolgeler arasi karsilastirma yapilabilir.

5. Bu calismada Van ilinin Catak il¢esindeki 6gretmenler ile Elazig Hankendi
beldesindeki dgretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki goriisleri
almarak yapilmistir. Aym c¢alisma farkli sartlara sahip okullardaki
ogretmenler ile yapilabilir.

6. Bu calismada MEB’in onerdigi egitsel bilgisayar oyunlarindan Vitamin
Egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlar1 degerlendirilmistir. MEB’in

onerdigi farkli oyunlar segilerek degerlendirme tekrardan yapilabilir.
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Yeni Arastirmalara Yonelik Oneriler

1. Kullanilan oyun tabanli 6§renme ortamlarinin 6grenci diizeyine uygun, ilgi
cekici ve 6grencinin bilgiyi yapilandirmasini saglayacak nitelikte olmasina
dikkat edilmelidir.

2. Uygulama dort hafta siiresince uygulanmistir. Daha uzun calismalar
planlanarak yapilabilir.

3. Yapilacak arastirmalarda, oyun-tabanli 6grenme ortamlar1 farkli smif igi
etkinlikler ile birlestirilerek 6grenme tizerindeki etkisine bakilabilir.

4. Bu calismada veri toplama aract olarak dort islemi konu alan matematik
basari testi olusturularak sonuca ulagilmistir. Matematik programinda yer alan
baska bir konuda basar1 testi olusturularak farkli aragtirmalar yapilabilir.

5. Bu arastirma, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarisi ve goriisleri
tizerindeki etkisinin belirlenmesine yonelik yapilmistir. Oyun tabanh
O0grenme ortamlarinin kaliciliga, matematik dersine yonelik tutuma ve
problem ¢dzme becerilerine etkisine yonelik ¢aligmalar yapilabilir.

6. Bu aragtirma ilkdgretim ikinci simif 6grencilerine yonelik yapilmigtir. Ayni

aragtirma farkli siniflardaki 6grencilere yonelik uygulanabilir.
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EKLER

Ek.1 Basari Testi
SEVGILI OGRENCILER

Asagidaki islemlerde bos birakilan kutucuklara uygun sonuglar1 yapiniz.

1 11+13=[] 2) 17+28= ] 3) 48+0= | 4)36+274 ]

S ] +34=78 6) 27-12=[ ] 7)34-164 | 8) 60-28=[ |
9)67-[ 23 10)82-[ J=42  11)27%3=[_] 12) 18*4= ]
13)25*%0=[_] 14) 434__] =86 15)34 *2=_|
16)72:4=[_] 17) 85:5=[_] 18)33:[_]=11
19918:[ ]=18 20039:3=[ ]

Hepinize basarilar dilerim.
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Ek.2 Matematik Dersinin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 fle Islenmesi Iliskin
Goriisme Formu

GORUSME FORMU

Sevgili dgrenciler, bu goriisme formu Firat Universitesi’nde yapilan bir bilimsel
bir ¢aligma i¢in hazirlanmistir. Vereceginiz cevaplar sadece bu bilimsel ¢alisma igin

kullanilacaktir ve tamamen gizli tutulacaktir. Katkilarinizdan dolayi tesekkiir ederim.

1. Matematik dersini seviyor musunuz? Neden?
2 Matematik derslerini islerken sikiliyor musunuz?
3 Bilgisayar oyunlar1 oynamayi seviyor musunuz?

4. Matematik dersleri matematik dersiyle ilgili bilgisayar oyunlariyla

islenirse sizce daha iyi olur mu? Neden?

5. Matematik dersi islerken dersle ilgili olan bilgisayar oyunlar1 oynatilirsa

derse olan ilginiz artar m1?

6. Matematik dersiyle ilgili bilgisayar oyunlari, matematik dersini

sevmenize ve dersi daha iyi anlamaniza yardime1 oluyor mu? Neden?
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7. Bilgisayarda matematik dersiyle ilgili oyunlar oynamak matematik

dersinde yeni bir seyler 6grenmeye karst merak uyandirir mi1? Neden?

8. Dersi daha iyi anlamak i¢in bilgisayar oyunlar1 6diil olarak kullanilirsa

matematik dersine olan ilginiz artar m1? Neden?

111



Ek.3 Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Gériislerini Belirleme
Formu

Sevgili dgrenciler, bu form Firat Universitesi’'nde yapilan bir bilimsel bir ¢alisma igin
hazirlanmigtir. Vereceginiz cevaplar sadece bu bilimsel ¢alisma i¢in kullanilacaktir ve tamamen

gizli tutulacaktir. Katkilarinizdan dolay1 tesekkiir ederim.

PAT'T
JACH'T
UOWISTY['¢

1. Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenme konusundaki korku ve kaygilarimi azaltir.

2. Egitsel bilgisayar oyunlar: konusularak anlatilan ve islenen derslere gore daha etkilidir.

hed

Egitsel bilgisayar oyunlar1 utangag 6grencilerin duygu ve diisiincelerini ifade etmelerine

yani derslere daha ¢ok katilmalarina yardimer olur.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders anlatildiktan sonra oynanmasi daha etkili olur.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 dersi daha iyi anlamamu saglar.

Egitsel bilgisayar oyunlarini arkadaslarimizla grup halinde oynarsak daha etkili olur.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenme sirasinda yani sinifta iken 6zgiir olmamizi saglar.

®| N 9 &

Egitsel bilgisayar oyunlar1 arkadaslarimla aramizda iletisim kurmamiz ve onlarla daha iyi

anlagmamiz i¢in bize yardimei olur.

9. Egitsel bilgisayar oyunlar1 eglencelidir ve egitsel oyunlar1 oynamay1 severim.

10. Egitsel bilgisayar oyunlar1 arkadaslarimla igbirligine i¢cinde olmamu saglar.

11. Egitsel bilgisayar oyunlar1 zor problemleri kolay hale getiriyor. Ve dersleri eglenceli bir

sekilde 6grenmemizi saglar.

12. Egitsel bilgisayar oyunlar1 kafami karigtirtyor. Bu ylizden dersleri anlamakta giicliik

cekiyorum.

13. Egitsel bilgisayar oyunlar1 sinifin kurallarina karsi saygilt olmamui saglar.

14. Egitsel bilgisayar oyunlari 6gretmenlerimle daha uyumlu ve iyi iligki i¢inde olmasini

saglar.

15. Egitsel bilgisayar oyunlar1 derse katilmayan 6grenciler igin uygundur.

16. Egitsel bilgisayar oyunlari faydali degildir ve zaman alicidir.

17. Egitsel bilgisayar oyunlar1 derslere aktif olarak katilmami saglar.

18. Egitsel bilgisayar oyunlar1 dikkatimi derse vermemi saglar.

19. Egitsel oyunlar derslerin sonunda oynanmalidir.
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Ek 4. Ogretmenlerin Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Gériislerini
Belirleme Formu

Bu calisma egitsel bilgisayar oyunlarmin dersler {izerindeki etkisinin
arastirilmasi i¢in diizenlenmistir. Sonuglar bilimsel amacli kullanilacaktir. Verilen
cevaplarin dogrulugu arastirmanin gercekleri yansitmasi agisindan ¢ok onemlidir.
Vereceginiz cevaplar bir baskasi ile paylasilmayacaktir. Zaman ayirdiginiz igin tesekkiir
ederiz.

Cinsiyetiniz : Bayan () Erkek ()

Mesleginizdeki kaciner yilimiz?................
Kendinize ait bilgisayariniz var mi? ..................

Glinde ortalama kag saat bilgisayar kullaniyorsunuz? ................

A T e R

Bilgisayar1 daha ¢ok hangi amacla kullaniyorsunuz?
a)internette gezinmek

b)Haberleri ve glindemi takip etmek

¢)Film, miizik indirmek

d)Bilgisayar oyunu oynamak

9. Bilgisayar oyunlarindan en ¢ok hangi tir oyunlar1 oynamayi
seviyorsunuz?

a) Savas oyunlar1 b) Seriiven oyunlari ¢)Oyun kagidi/ Zar

d)Doviis oyunlari e) Spor f) Diger:......
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10. Egitsel bilgisayar oyunlari, dgrencilerin dgrenme korkularini ve

kaygilarini azaltir.

11. Egitsel bilgisayar oyunlari, geleneksel yontemle islenen derslerde
Ogrenilmesi her zaman miimkiin olmayan yeni deneyimleri

edinmeyi saglar.

12. Egitsel bilgisayar oyunlari, tiim derslerde kullanilabilir.

13.Egitsel bilgisayar oyunlari, utanga¢ &grencilerin duygu ve

diistincelerini ifade etmelerini saglar.

14.Egitsel bilgisayar oyunlari, olagan sinif etkinliklerine cesitlilik

getirir.

15.Egitsel bilgisayar oyunlari, asil ogretim aracit olarak degil de

destekleyici olarak kullanilmalidir.

16. Egitsel bilgisayar oyunlari, grup ¢alismalarinda kullanighdir.

17. Egitsel bilgisayar oyunlari, 6gretmenini kisiligini zayiflatir.

18. Egitsel bilgisayar oyunlart dersi anlasilir kilar ve kavramlari

ogrencilerin daha kolay 6grenmesini saglar.

19.Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilere arastirma, kesfetme ve

O6grenme Ozgiirligi tanir.

20. Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencileri iletisim kurmasi igin
cesaretlendirir ve Ogrencilerin gelecekteki sosyal entegrasyona

uyumu kolaylagtirir.

21.Egitsel bilgisayar oyunlari, eglencelidir ve Ogrenciler egitsel

oyunlar1 oynamay1 sever.

22.Ogretmenler genelde egitsel bilgisayar oyunlarini bos zamani

doldurucu olarak algilar.

23. Egitsel bilgisayar oyunlari isbirligine tesvik edicidir.

24.Egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde Ogrenciler, gevreleriyle

etkilesime girer ve gevrelerini kesfederler.

25. Egitsel bilgisayar oyunlarimin hazirligi zaman alici ve sikicidir.

26.Egitsel bilgisayar oyunlari, Ogretmenlerin fazlaca enerji

harcamasina sebep olur.

27.Egitsel bilgisayar oyunlari, zor problemleri 6grencilere kolay,

eglenceli ve uygulamali bir yolla sunar.

28. Egitsel bilgisayar oyunlari, sinif i¢inde karigikliga ve diizensizlige
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sebep olur.

29. Ogretmenler higbir zaman egitsel bilgisayar oyunlarin1 dgretim

araci olarak kullanmak konusunda istekli degillerdir.

30. Egitsel bilgisayar oyunlari, &grencilerin kurallara karsi saygili

olmalarini saglar.

31.Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin  deneyimlerinin

paylagmalarini ve birbirinden 6grenmelerini saglar.

32. Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin gelisimlerini yansitir.

33.Egitsel bilgisayar oyunlari, sikicilifi yok eder ve Ogrencileri

6grenmeye daha istekli hale getirir.

34, Egitsel bilgisayar oyunlart sinif digindaki diinya ile dogrudan

baglantili sosyal becerilerin kullanimini igerir.

35.Egitsel bilgisayar oyunlari, duygusal O6grenciler i¢in uygun

degildir.

36. Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grenciler arasinda olumlu sosyal

davranislar1 pekistirir.

37. Egitsel bilgisayar oyunlari, yararsiz ve zaman alicidir.

38. Egitsel bilgisayar oyunlari, sadece Ogrenciler tarafindan degil

ayrica 0gretmenler ve ailelerce de olumsuz goriiliir.

39.Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin derse aktif katilimim

saglar.

40.Egitsel Dbilgisayar oyunlari, O6grencilerin disipline olmasin

engeller.

41.Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin enerjilerini dgrenmeye

yonlendirir.

42. Egitsel bilgisayar oyunlari sadece dersin sonunda oynanmalidir.
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Ek. 5 Egitsel Bilgisayar Oyunu Ekran Goriintiileri

T P T m—

Sekil 21.0yuncu Kaydetme Sahnesi

Bu seriivene kiminle katilmak istersiniz?

Sekil 22. Oyun Boyunca Kullanilan Karakterin Se¢ildigi Sahnesi
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Sekil 23. Oyunun Ana Meniilerinin Yer Aldig1 Sahne

1 lle 7 Arahg Kalan Coziimnler: 6

4
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Sekil 24. Krater Gegidi Boliimiinden Alinmis Bir Sahne
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Odiil Bolinmii!

Sekil 26. Muz Firlat Oyunundan Alinan Ekran Goriintiisii
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Ek.6 Uygulamadan Goriintiiler
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Ek. 7 Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Degerlendirme Kriterleri

AT

JAeH-T

UAUISTY[-€

A.Ogrenci Diizeyine Uygunluk

A.1 Egitsel bilgisayar oyunu tarafindan 6gretilen kavram ya da becerilerin hedef

kitlenin yasina uygun olmasi

A.2 Opretim yontemi hedef kitlenin gelisim diizeyine uygun olmasi ve

gereksinimlerine yanit verebiliyor olmasi

A.3 Yazilimda ¢oklu ortam 6gelerinin kullanilarak &grenciler icin yeterli diizeyde

etkilesim sagliyor olmasi

A4 Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullantyor olmast

A.5 Kritik diisinme becerisine sahip olmasi (timevarim ya da tiimdengelim

6zelligi barindiriyor olmasi ve dgrenciyi kritik diisiinmeye sevk etmesi)

A.6 Egitsel bilgisayar oyunu hikdyesinin 6grenci diizeyine uygun olarak

tasarlanmasi

B.Ogrenci Kontrolii

B.1 Ogrencilerin  oyunu oynarken igerigin akismi ve etkinliklerini

denetleyebilmesi

B.2 Ogrencilerin oyunun hizin1 kendi hizlarina gore ayarlayabiliyor olmasi

B.3 Bireysel ya da grup¢a oynama 6zelligine sahip olmasi

B.4 Kullanici ekleyebiliyor ve karakter se¢ebiliyor olmast

C. Acik Yonergeler

C.1 Igerigin 6grenilmesine ydnelik tiim yénergeler, yapilan yonlendirmeler ve

sunulan bilgilerin agik ve anlagilir bir sekilde olmasi

C.2 Hedef kitleye yonelik olarak yonlendirmelerde sesli anlatim unsurlarim

barindirmasi

C.3 Sozel ifadelerin kisa, net ve agik olmasi

C.4.0yunda harita ve bilgi yazilarinin bulunmasi

C.5 Ogrencinin zamani dogru kullanabilmesi icin zamam bildirme 6zelliginin

olmasi

D. Giicliik diizeyi

D.1 Hedef kitlenin biligsel, fiziksel ve dil 0Ozelliklerinin gbéz Oniinde

bulundurulmasi

D.2 Oyundaki yeni bilgi ve becerilerin, dgrencilerin 6n bilgilerini kullanarak

oyunu oynamasini destekler nitelikte olmasi

D.3 Egitsel bilgisayar oyunun kolaydan zora dogru seviyelendirilmesi
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AT

JAeH-T

UAUISTY-€

D.4 Ogrencilerin oyunun giigliik diizeyini kendisinin ayarlamasina imkan

saglamasi

E. Kullamim Kolayhg:

E.1 Bagimsizlik duygusu veriyor olmast

E.2 Miimkiin oldugunca en az yardimla kullanilabilinmesi

E.3 Egitsel bilgisayar oyununun menii ve islevleriyle ilgili ek bilgilerin (harita)

ve gorsel anlatimlarin yer almasi

E.4 Egitsel bilgisayar oyununun bilgisayara yiiklenmesinin kolaylig

E.5 Istenen ekranlara ulasmanin gok fazla zaman almiyor olmasi (kolay olmast)

E.6 Egitsel bilgisayar oyununun hizli bir sekilde galisiyor olmasi

E.7 Egitsel bilgisayar oyununun kullanim kolayligi igin yeteri kadar kisa yol

tuslarinin aktif halde olmasi

F. Giidiilenme

F.1.0grencileri, hata yaptiklari zaman bu hatalarin nedenleri konusunda

bilgilendiriyor ve yonlendiriyor olmasi

F.2 Pekistirecin kullanilmasi

F.3 Geri bildirim 6zelliginin mevcut olmasi

F.4 Geribildirim icin metinler ile birlikte ses ve grafik unsurlarinin da uygun

sekilde kullanilmasi

F.5 Hangi tiir davranigin ne derecede odiillendirileceginin bildirilmesi

G. Teknik Ozellikler

G.1 Yazilim iizerinde ¢alisilan etkinliklerin kaydedilmesine ve ¢iktilarinin

alinmasina olanak saglamasi

G.2 Giincellenme 6zelliginin olmasi

G.3 Oyunu farkli platformlarda calistirma imkanima sahip 6zellikte olmast (Pc

tablet, telefon vs.)

G.4 Minimum sistem gereksinimi yoniinden kullanislt olmasi

G.6 Oyunu kurmak i¢in ek bir program ya da eklentinin kurulmasina gerek

duyuyor olmasi

G.7 Ogrencilerin oyundaki gegmis performanslarini kaydetme 6zelligine sahip

olmasi ve karsilastirma imkénina yer vermesi

G.8 Egitsel bilgisayar oyununun tam ekran ya da belirli ekran biiyiikliiglinde

calisabiliyor olmasi

H.Gorsel Tasarim Ozellikleri
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H.1 Kullanilan ¢oklu ortam &gelerinin, genel tasarim ilkeleri dikkate alinarak

hazirlanmis olmasi (renk, denge, boyut, vs.).

H.2 Gorsellik yoniinden 6grenci diizeyine uygun olmast

H.3 Gorsellik yoniinden 6grencinin yas seviyesine uygun olmast

H.4 Kullanilan renklerin uyumlu olmasi

H.S5 Basit ve sade bir tasarima sahip olmasi
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Ek.8 Vitamin Egitim Portalindaki Egitsel Oyunlarin Ekran Goriintiileri

Oyun °°

L AvARLAR

Sekil 27. “Tozlagsma Oyunu” Arinin Besin Topladigi Ekran Goriintiisii

oyun 00

£ avanLarn

ViTAM|N

1 1= 1T

Sekil 28. “Lunapark tasarlayalim oyunu” Olusturulmus Ray Sisteminde Aracin
Hareket Ettirildigi Ekran Goriintiisii
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Sekil 29. “Prensesi Kurtarin Oyunu” Son Sahnesi

Oyun 00

Sekil 30. “Carpanlarina Ayirma Oyunu” Yonergeler Boliimiinliin Anlatildigi
Ekran Goriintiisii
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oyun (+1x]

£ AvaRLAR

Vi TAM|N

Sekil 31. “Carpanlarina Ayirma Oyunu” Esnasinda Alinan Ekran Goriintiisii
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