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

Calisma Lise 2 seviyesinde 10 sinif ile yUritilmis ve g¢alismada 266 katilimci yer
almigtir. Kontrol gruplu 6n-test son-test modeli kullanilarak tasarlanmis arastirmada,
kontrol grubu &grencileri iki hafta boyunca anlatima dayali ortamda, deney grubu
O6grencileri ise oyun-tabanli ortamda 6grenmiglerdir. Uygulamanin basinda her iki
gruba Biligim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi ve internet én-testi, ayrica deney
grubu dgrencilerine Kolb Ogrenme Stil Envanteri uygulanmistir. Siirec sonunda her
iki gruba da internet son-testi uygulanmistir.

Verilerin ¢6zUmlenmesi i¢in ¢apraz tablolar, bagimsiz-6rneklem t testi (Independent-
Samples t-test), eslestiriimis érneklem t testi (Paired-Samples t-test) ve bagimsiz
O6rneklem iki yoénli varyans analizi (ANCOVA) kullaniimistir. Analizler sonucunda;
hem anlatima dayali ortamda hem de oyun-tabanli ortamda 6égrenme gerceklesmis,
bununla birlikte iki ortamdaki 6grenci basarisi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamistir. Sonuclar ayrica basari ve cinsiyet arasindaki iligki ile grup ve
cinsiyet etkilesiminin istatistiksel olarak anlamli olmadigini géstermektedir. Ek olarak;
oyun-tabanli 6grenme ortamindaki égrencilerin 6grenme stillerine gbére basarilarinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Basari, egitsel bilgisayar oyunlari, oyun, oyun-tabanlh é6grenme
ortamlari, 6grenme stilleri

Danisman: Yard. Doc. Dr. Hakan TUZUN, Hacettepe Universitesi, Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali
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STUDENTS' PERFORMANCE LEVEL RELATED TO INTERNET KNOWLEDGE:
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ABSTRACT

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

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

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

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

Keywords: Achievement, educational computer games, game, game-based learning
environments, learning styles
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1. GIRIS

Okullardaki 6grenme faaliyetlerini etkili hale getirebilmek icin 6égrencilere uyaricilarin
bol oldugu bir ortam saglanmalidir. Béyle bir ortamin olusmasini saglayacak énemli
unsurlardan birisi bilgisayarlardir (Arslan, 2006). Egitimde bilgisayar kullaniminin
yayginlasmasi ve bilgisayar oyunlarina olan ilginin artmasi, 6grenme ortamlarinda
bilgisayar oyunlarinin faydal olabilecegi dustncesini ortaya c¢ikarmigtir. Bu
dislnceyle birlikte bircok egitsel yazilim gelistiriimistir (Gangérmis, 2007).
Ulkemizde de oyun sektdriindeki bu gelisimin etkileri gériilmektedir. Bu nedenle
Turkiye’de su anki durumu incelemek ve ayrica bilgisayar oyunlarinin etkilerini

arastirmak 6énemli hale gelmistir (Durdu, Tufekgi ve Gagiltay, 2005).

1.1. Calismanin Arka Plani
1.1.1. internet

Bilgi ¢gag! olarak adlandirilan iginde bulundugumuz bu ¢agda, teknolojik gelismeleri
takip etmek ve yasantimizin igerisinde teknolojiyi aktif olarak kullanmak
gerekmektedir. Bagta bilgisayar ve cep telefonlari olmak Gzere teknolojideki btin
gelismeler, interneti hayatimiza girmeye =zorlamaktadir (Golge ve Arli, 2002;
Odabasi, Coklar ve Kabakgi, 2007). internet, birgok bilgisayar sistemini TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol) adi verilen protokollerle birbirine
baglayan, bilginin paylasildigi, grup ve topluluklarin olusturuldugu, dinya c¢apinda
yaygin olan ve surekli buytyen bir iletisim agidir (A¢ikg6z, 1999; Ergtin, 1998).

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

kullanim oraninin en yuksek oldugu yas grubu 16-24’t0r. Ayni arastirmaya gére, 2008



yill Ocak-Mart déneminde 16-74 yas grubundaki hane halki bireylerinin %32,2’si
internet kullanmig olup, bu bireylerin %59,7’si hemen hemen her giin internet
kullanmigtir. Ayni dénemde internet kullanan bireylerin %55,2’si evinde, %38,4’(
isyerinde, %24,2’si ise internet kafede internet kullanmistir. Egitim durumuna gére en
fazla, %87,9 bilgisayar ve %87,2 internet kullanim oranlari ile yiiksekokul, fakilte ve
Ustli mezunlarindadir. Bunu %67,2 bilgisayar ve %64 internet kullanimi ile lise ve
dengi okul mezunu bireyler takip etmektedir. 2008 yili Ocak-Mart déneminde internet
kullanan hane halki bireylerinin %76’s1 gazete ya da dergi okuma, % 74’0 e-posta
gdénderme ve alma, %69,7’si anlik ileti gdnderme, %65,2’si ise muzik indirme ya da
dinleme igin interneti kullanmistir (TUIK, 2008).

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

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

¢ Internet, 6gretmenlere zengin yeni kaynaklar ve fikirler sunmaktadir. Ders
planlari, 6égrencilere yodnelik elektronik ortam uygulamalari ve egitici oyunlar

buna 6rnek olarak verilebilir.

e internet, 6gretmenler ve O6grenciler arasindaki sinirlar otesi iletisimi ve
deneyim paylasimini kolaylagtirmaktadir.

 Internet, égrencilere kiiltiirleri paylagsmak ve yabanci dilini gelistirmek (izere

projelere katilma firsatt sunmaktadir. Bu ybntem, geleneksel mektup



arkadashgina dayali 6grenci degisiminden daha etkili ve daha hizl bir ydntem

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

» Internet, geleneksel kitiiphaneleri diizenli olarak ziyaret etmeyenlere bile
arastirma vasitalarini erisilebilir kilmaktadir.

Guniimiizde hemen hemen tim egitimciler, internetin egitimde mutlaka kullaniimasi
gerektigini diisinmektedir. Ancak egitimcilerin birgogu internetin nasil kullanilacag
konusunda ayrintili bilgi sahibi degildir (Agikgdz, 1999). Bu nedenle, 6gretmenlerin ve
dgrencilerin okullarda internetin dogru ve etkili kullanimi konusunda bilinglendiriimesi;
internet kullanimi, internette bilgiye ulagma, ulastigi bilgiyi degerlendirme gibi
konularda d6gretmenlere ve 6grencilere beceriler kazandiriimasi gerekmektedir (Atav,
Akkoyunlu ve Saglam, 2006).

Egitimcileri ve 6grencileri Internet konusunda bilinglendirmek icin lkemizde birgok
calisma yapilmaktadir. interneti 6gretebilmek amaciyla; gezici internet otobusleri
olusturulmug, MEB ve intel igbirligi ile “Gelecek igin Egitim” projesi baslatiimis ve
okullarda “Seg¢meli Bilgi ve iletisim Teknolojileri ” dersi konulmustur.

7 Mayis 2008 tarihinde Avrupa Konseyi'nin “Cocuklar Igin Cocuklarla Birlikte Bir
Avrupa inga Edelim” programinin bir pargasi olarak, Monaco ve Finlandiya
hukdmetlerinin finansal destegi ile Vahsi Web Ormanlan (Wild Web Woods) adi
verilen egitsel bir oyun tasarlanmistir. MEB tarafindan desteklenen ve g¢evrim-igi
olarak sunulan bu oyun, bir yandan eglenip oyun oynarken bir yandan da interneti
anlamaya yardimci olmaya ve akilli bir internet kullanicisi olmak icin gerekli becerileri
vermeye calismaktadir. Vahsi Web Ormanlari oyunu, 7-10 yas arasindaki cocuklar
icin 13 dilde (ingilizce, Almanca, Fransizca, Italyanca, Turkge, Ispanyolca,
Portekizce, Yunanca, Lehce, Rusca, Fince, Macarca ve Hollandaca dillerinde)
hazirlanmistir. Bu oyun, énemli konularla ilgili 21 bilgi belgesi iceren Avrupa Konseyi
“Internet Okuryazarligi Elkitabi’na dayali olarak hazirlanmis olup 6grenciler ve anne
babalar icin pek ¢ok yararl bilgi icermektedir (www.wildwebwoods.org).



Nakilcioglu’na (2007, s. 1) gore “internet bir dénim noktasidir, ¢inki insanlik
tarihinin buglne kadarki bilgi ve kultir birikiminin ¢ok daha fazlasi su son otuz yilda
Uretilmistir.” Béylesine énemli olan internetin, egitimin en eglenceli kaynagi olan
egitsel oyunlarla 6grenilmesi, diinya ¢apindaki bu dev aga 6grencilerin daha fazla ilgi
gbstermelerini ve ondan daha bilingli faydalanmalarini saglayabilir.

1.1.2. Bilgisayar oyunlari

Oyunlar katilim gerektiren, bazi 6zel hedefleri bagsarabilmek icin hem kendine hem de
diger oyunculara karsi yarisilan, 6zel kurallarin bulundugu spor veya eglenceler
olarak gortlmektedir. Bir uygulamanin oyun olabilmesi icin takip edilen kurallarinin ve

bir hedefinin olmasi gerekmektedir (Alcorn, 2003).

Teknolojinin gelismesiyle oyun kultiriine dahil olan bilgisayar oyunlari, 6grenenler
icin kesfetme ve zengin araglarin kullanildidi sanal dinyalarda gezinme firsati saglar
ve gercek dinyaya transfer edilebilecek aligstirma becerileri icin dogru icerikler
olusturur (Wheeler, 2009). Oyun yazilimlar icerisinde bilgisayar ortaminda
hazirlanan oyunlar, en ¢ok tercih edilen oyunlar olmustur (Ging6érmus, 2007). Birgok
endustri igin c¢ocuklar ve genclerin hedef grup olmasi, elektronik oyunlarin
kullaniminin kolay hale gelmesi ve artik bilgisayar oyunu oynamak i¢in ézel bilgisayar

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

1.1.3. Oyunlarin 6zellikleri

Oyunlar popllerdir ve bircok insanin daha fazla aciklamaya gerek kalmadan
anlayacag kadar basittir. Ayrica oyunculara yeterli dizeyde kontrol ve &6zgurlik
olanagi saglar (Alkan ve Cagiltay, 2007; Kaiser, 2007).

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

o fantezi,

e kurallar/amaglar,



e duyusal uyaricilar,
e mucadele,
e Qizem,

e kontrol
olmak Uzere 6 temel boyutta toplamistir.

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

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

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

Duyusal uyaricilar: Oyuncu sanal dinyada, gercek dinyada karsilasamayacagi
duyular ve algilarla karsilagir, farkli deneyimler yasar. Bu uyaricilar, ses efektleri,
dinamik grafikler ve diger duyusal uyaricilar ile saglanir.

Mucadele: Oyundaki micadele derecesi ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay olmalidir.
Gizem: Oyundaki gizem oyuncuda merak uyandirmalidir.

Kontrol: Otorite alistirmasi ya da bazi seyleri diizenleme, ydnlendirme veya yénetme
yetenedidir.

Prensky’ye (2001) gbre oyunlar c¢ekici kilan 12 karakteristik 6zellik vardir.
Oyunlar;

1. Eglence formatindadir. Bizlere zevk ve eglence verirler.

2. Oyun formatindadir. Heyecan ve hirs saglarlar.

3. Kurallara sahiptir. Planlama yapmamizi saglarlar.

4. Hedeflere sahiptir. Motivasyon saglarlar.

5. Etkilesimlidir. Bir seyler yapmayi gerektirirler.



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

9. Cekisme/zorluk/yarisma/zitlik durumlarina sahiptir. Bunlar bize adrenalin

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

Bu 12 maddeden altisi (kurallar, hedefler, cikti ve doénat,
cekisme/zorluk/yarigma/zitlik, etkilesim ve hikaye) oyunu oyun yapan &zellikler olarak
belirtilmigtir (Prensky, 2001).

Kurallar: Oyunlar diger eglence turlerinden ayiran farklihklardir ve oyunun sinirlarini
belirler. Oyunun amaci, kag kisi ile oynanacagi, nasil ilerlenecegdi ve 6dullerin nasil

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

Hedefler: Siklikla kurallarin basinda belirlenir: En ylksek puana ulagsmak, sona
varmak, buylk patronu yenmek, bayrag kapmak, v.b. gibi. Hedefler, bagsarmak ve
kazanmak icin oyunculari ¢ekerler. Bir oyunda hedefleri bagsarmak oyunculari motive
eden en énemli unsurlardan birisidir (Prensky, 2001; Yagiz, 2007).

Donditler: Oyun icindeki dénltler, oyunlari daha eglenceli kilarken oyunculari daha
istekli hale getirir. Ancak, donUtin miktari iyi ayarlanmalidir. GUnkd déndtin ¢ok az

veya asiri fazla olmasi oyuncularda hayal kirikhdi yaratip cesaretini kirabilir.

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

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



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

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

1.1.4. Oyun-tabanli 6grenme ortamlari

Bilgisayar oyunlari, Ulkelerin turistik, sosyal, kllttrel, siyasi reklamini yapabilmekte;
bir takim taraftarinin, her zaman yapmak isteyip de gercek yasamda yapamadigi
kendi takimiyla ilgili dizenlemeleri sanal ortamda yapmasini saglayabilmekte ve en
zararsiz sekilde araba kullanma zevkini kullaniciya tattirabilmektedir. Bununla birlikte
oyunlari sadece eglence araci olarak gérmek yanhs olur (Alcorn, 2003). Bu eglence
ortaminda ayni zamanda 6grenme ve alistirma materyalleri vardir. Bu nedenle
oyunlar, cok eskilere dayanmayan bir gecmisi olmakla birlikte temel amaglarinin
disinda egditim amaclh olarak da kullanilmaya baglanmistir (Kert ve Kuzu, 2006;
Kirriemuir, 2002). Akademik oyunlar, &grenenleri motive ederken alistirma
yapmalarini saglayacak ortamlar sunmayi ve bir seyler 6gretmeyi amaclamaktadir
(Can, 2003). Oyun alaninda yapilan birgok arastirma, oyun ortaminda ders iglemenin

o6grencilerin ilgisini ¢ektigini ve derse karsi motivasyonlarini artirdigini géstermistir.

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

O0grenenler, pozitif tutum kazanirlar ve 6grenmeye daha fazla motive olabilirler.



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

ekler.
Kula ve Erdem’e (2005) gbre bilgisayar oyunlart;

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

¢ Nicel degilse bile nitel performansta artis saglayabilir.

e Hazirlanirken cinsiyet tercihleri gdzetilebilir.

e Oyuncularin etkilesim kurmalarina izin verirse 6grenmeleri olumlu ydnde

etkileyebilir.

Yagiz (2007) bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin 6grencilerle yaptigi

g6rasmelerin ardindan;

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

e Egitsel oyun ortaminin 6grencilerin ¢gogunun hoguna gittigini, 6grencilerin
yUuksek derecede haz aldigini ve eglendigini,

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

e Oyun-tabanli ortamin kaygiyr azalttigini, bireysel &grenmeye yardimci

oldugunu ve 6grenmeyi gérsel olarak destekledigini

tespit etmistir.

Kebritchi (2008) ise ¢alismasinda elde ettigi sonuglara gére oyunun pozitif etkilerini
su sekilde siralamistir:



- Oyun o&grencileri motive eder; c¢lUnkl Ogretimde alternatif bir yoldur.

Ogrencilere kalem ve kagit disinda bir 6§renme ortami sunar.
- Oyunlardaki bélimleri gegcme istegi, dikkati ve 6grenmeyi artirir.
- Oyun 6grencilerin kafasindaki ders fobisini kaldirir.
- Opyun icerisinde gecen kavramlar daha uzun slre akilda kalmaktadir.

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

6grenme ortami saglayabilir.

Ogrenme ortaminda oyunlardan yararlanmanin faydalarini &ne siiren birgok
arastirmanin yaninda, Tuzin ve arkadaslar (2008) oyun-tabanl 6grenme ortaminin
dezavantajli durumlarindan da bahsetmislerdir. Oyun-tabanl 6grenme ortami:

e Kaynak bakimindan buyuk yatirimlar gerektirir.

e Oryantasyon slreci gerektirir.

¢ Uygulama sureci icin klasik yéntemlere gére daha fazla zaman gerektirir.

e Ogrenciler zaman zaman ortamin cekiciligine kapilarak kendi amagclari
dogrultusunda, onlarin egitsel amagclara hizmet etmeyen etkinliklerle

ugrasmalarina neden olabilir.

1.1.5. Ogrenme stilleri

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

bireylerin 6grenme sekillerinde farkliliklar olugturmaktadir.

Ogrencilerin 8§renme siirecindeki ve 6grenme kosullarindaki tercihleri olarak ifade
edilen 6grenme stili kavrami, 6gretmenin 6gretme, égrencinin 6grenme yasantilarinin
diizenlenmesi ve amaglarin gerceklesmesi icin cok énemlidir. Ogrenme siirecinin
basinda uygulanan 6gdrenme stili envanterleri yardimiyla &grencilerin bireysel
farkliliklarinin  tespit edilmesi ve &gretmenin bunlari dikkate almasi, siniftaki



Ogrenciler arasindaki bireysel farkhliklari ortadan kaldirmaya yoénelik atillacak bir
adimdir (Mutlu, 2006).

Yapilan arastirmalar, &grencilerin tercih ettikleri 63drenme stiliyle kendilerine
Ogretildiginde asagidaki davraniglar goésterdiklerini ortaya koymaktadir (Given,
1996):

a) Ogretime karsi olumlu tutumlarda istatistiksel olarak dnemli oranda artis,
b) Kendinden farkh olani kabullenmede artis,

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

)
) Akademik basarida istatistiksel olarak 6nemli oranda artig,

) Sinif igi davranislarda ve disiplinde olumlu yénde gelisme,

)

Bireylerin 6grenme stillerinin ne oldugu belirlenirse, bu bireylerin nasil 6grenebilecegi
ve onlara nasil bir 6dretim tasarimi uygulanabilecedi de daha kolay bir bicimde
kestirilebilir, 6grencilerin basarisizliklari durumunda bir zorunluluk olarak sectikleri
dershanelere yénelmeleri engellenebilir ve bdylece editimde esneklik saglanir. Ayrica
6grenme stillerini bilmek ve 6grenme-6gretme etkinliklerini buna uygun tasarlamak,
6grenme gucligu oldugu dasindlen 6grencilerin  gergekte 6grenme gUcgligu
olmadigini, uygun ortamlar ve uyaricilar sunuldugunda bu 6grencilerin de kolaylikla

O6grenebildiklerini goésterebilir (Babadogan, 2000; Ekici, 2003; Veznedaroglu ve
Ozgiir, 2005; Yazicilar ve Giliven, 2009).

Tlhyslz ve Tatar (2008), Ogrencilerin bilgiyi isleme sekillerinin, organizasyon
yontemlerinin ve duyussal 6zelliklerinin ortaya konulmasinin;
e Egitim sistemi kalitesinin ve kalicihiginin geligtiriimesine,
e Gelecekte bireylerin tercih edecekleri mesleklerin belirlenmesine,
e Kendilerini zayif hissettikleri alanlarin gelistirimesine,
e Zamanin gereklilikleri ile yeniliklerine uyum saglayabilecek bireylerin
yetistiriimesine

olumlu katkilar saglayabilecegini disinmektedir.

Ylzlerce 6grenme stili yaklasimi veya modeli vardir. Bunlar asagida verilen besg
kategorinin bir veya birkacina girmektedir (Given, 1996):
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a. Kisilik ve duyussal 6zelliklerle ilgili modeller
b. Psikolojik, biligsel ve bilgi isleme modelleri
c. Sosyal modeller

d. Fiziksel modeller

e. Cevresel ve 6gretimsel modeller

Ogrenme stilleri, her bir dgrencinin yeni ve zor bilgiyi dgrenmeye hazirlanirken,
6grenirken ve hatirlarken farkh ve kendine 6zgl yollar kullanmasidir (Dunn ve Griggs,
1995). Dunn ve Dunn (Griggs) 6drenme stilinin dayandigi ilkeler sunlardir (Dunn ve
Griggs, 1995):

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

) Herkesin 6gretimsel tercihleri vardir ve bunlar élgilebilir.

) Herkesin guct vardir, ama bu gugler farkli farklidir.
d) insanlarin cogu 6grenebilir.

) Ogretimsel cevreler, kaynaklar ve yaklasimlar farki 6grenme stillerine gore
ayarlanabilir.
f) Ogrenme stillerine gére yapilan diizenlemelerden sonra &grenci basarisi artar.
g) Ogretmenler 63renme stillerini 6gretimleri sirasinda kullanabilir.

Ogrenciler farkli 6grenme stillerine sahiptir. Bazilar olaylar ve veriler (izerinde
yogunlagsmay tercih ederken, bazilari matematiksel modellerle ugrasmayi sever.
Bazilari semalar, diyagramlar ve resimler gibi bilginin gérsel sunumlarina daha ¢ok
odaklanirken, bazilari yazili ve s6zli agiklamalara daha c¢ok yogunlasir. Bazilari
etkilesimli 6grenmeyi tercih ederken, bazilar bireysel 6grenmeden yanadir (Felder,
1996).

Felder ve Silverman’a gére bir 6grencinin 6grenme stili, asagidaki bes soruya verilen
cevaplarla tanimlanabilir (Felder, 1996; Felder & Silverman, 1988):

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

Duyusal— Sezgisel
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e Duyusal égrenenler (somut, uygulamali, gézlemleyerek) veya sezgisel
ogrenenler (yenilikgi, teorilere yonelik)

b. Ogrenciler, hangi duyusal kanal aracili§i ile bilgiyi etkili bir sekilde i¢sellestirirler? :
Gorsel — Sézlu

e Gorsel 6grenenler (isaretler, resim, diyagram gibi gdérsel sunumlari

tercin eder) veya sézli égrenenler (yazili ve s6zll agiklamalari tercih

eder)

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

sunumlari tercih eder)

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

(bireysel calisanlar)

d. Ogrenciler kavramalarini nasil gerceklestiriyorlar? :
Analitik — Butlinsel (global)
e Sirall 6grenenler (sirall ve kiglk adimlarla 6grenirler) veya kiresel

o6grenenler (blyuk parcalarla 6grenirler)

Ogrenme stili bir bireyin gevresinden bilgileri nasil 6grendigi ve ona nasil uyum
sagladigini gbsteren ayirt edici davraniglardan olustugunu ifade eder (Aktaran: Agca,
2006). Gregorc Ogrenme Stilleri Modelinde; Somut Ardisik, Soyut Ardisik, Somut
Random, Soyut Random 63renme stilleri olmak Uzere toplam doért 6grenme stili
bulunmaktadir (Ekici, 2003).
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Somut Ardisik Ogrenme Stili: Bilgilerin adim adim ve basitten karmasiga dogru
verilmesini severler. Yaparak yasayarak 6grenmeyi tercih ederler. Bu 6grenme stilini
tercih eden bireylerin bes duyu organlari son derece gelismistir (Ekici, 2003).

Soyut Ardisik Ogrenme Stili: Sekil ve sembollerle 6grenmeyi severler. Fikirlere ve
kavramlara 6énem verirler. Kitap veya tecribeli bir kigi araciligiyla almayi tercih
ettikleri bilgilerden uygun olanlari bir diizen iginde alirlar ve zihinlerinde olusturduklar
bos harita-resim cercevesinin icine yerlestirilerek konunun bitind hakkinda bir
sonuca ulasmaya calisirlar (Ekici, 2003).

Somut Random Ogrenme Stili: Arastirmaci kisilige sahip olan bu bireylerin problem
¢bzme konusunda Ustin yetenekleri vardir. Bagimsiz olarak veya kigUk gruplarla
calismayi severler (Ekici, 2003).

Soyut Random Ogrenme Stili: Duygu ve disiincelerini acikca ifade etmekte
basarilidirlar. Kuralciliktan hoslanmazlar, égrenilecek bilgilerde bir diizenin olmasina
gerek yoktur. Kendilerini ifade edebilmek icin diger Kkisilerle fikir aligverisinde

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

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

tasarlanmalidir.
1.1.5.1. Kolb 6grenme stili

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

Learning Style Inventory) yararlaniimigtir.

Kolb, 6grenme stilinin tanimini 6grenme c¢emberi iginde yer alan 06grenen
tercihlerindeki bireysel farkhliklar olarak yapmaktadir. Kolb’a gére deneyimlerimiz ve
taleplerden dolayr dért 6grenme modeli arasinda bir tercih yolu gelistiririz. Somut
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veya soyut olma arasindaki ve aktif veya yansitici olma arasindaki ¢catismaya ¢6zim
buluruz (Kolb ve Kolb, 2005b). Kolb’un kuramina gére 6grenme, bilginin deneyimlere
tanimlamaktadir. Ogdrenme siirecinde, kavrama ve

dénustlrilmesi  seklinde

dénustirme olmak Gzere iki boyut oldugu ileri strtimektedir (Kolb, 1984).

Kolb, &grencileri 6grenme tercihlerine gére siniflandiran bir model gelistirmistir.
Kolb’un gelistirdigi model bireylerin olay, olgu ve fikirlere nasil yaklastiklarini ve
sorunlari nasil ¢dzdiiklerini agiklamaya calismistir. Ogrenme, bir cember (izerinde
tasarlanmigtir, bu ¢emberde 4 63drenme bigimi tanimlanmistir (Glven ve Kurim,
2008).

AKTIF ¥ ASANTI

Mazil?

Eder ....ize

ne olacak’? SOVLT

SCMLIT KaYRAMSALLASTIRMA

WAZANTI

Migin'? Medir?

Y ANSITIC) GOZLEM

Sekil 2.1: Kolb 6grenme stil modeli (Krishnamurthi, 2005)
Her bir 6grenme bicimi farkli 6grenme yollariyla simgelenmektedir.

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

Ogg:irllime Ogrenme Bicimleri Ogrenme Yollari
Ayristiran Aktif Yagsanti Soyut Yaparak DlsUnerek
Kavramsallastirma
Ozimseyen | Soyut Yansitici Gézlem | Disunerek izleyerek
Kavramsallastirma
Degistiren Yansitici Gézlem | Somut Yasant izleyerek Hissederek
Yerlestiren Somut Yasanti Aktif Yasanti Hissederek | Yaparak
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OSE, cesitli diisinme ve yaraticilik kuramlarina dayalidir. Yerlestirme ve dziimseme
J. Piaget’in kavramlarin dig dinyaya uydurulmasi sureci (yerlestirme) ile dissal
gbézlemlerin var olan kavramlara uydurulmasi (6zimseme) arasindaki denge olarak
tanimlanan zek& kavraminda yer almaktadir. Ayristirma ve degistirme ise,
Guildford’'un zeka yapisi modelinde tarif edilen iki temel yaraticilik stirecinde ele alinir
(Agkar ve Akkoyunlu, 1993).

Bu modelde yer alan 6gdrenen tiplerinin 6zellikleri agsagida aciklanmistir (Askar ve
Akkoyunlu, 1993; Kolb ve Kolb, 2005a; MacKeracher, 2004; Peker, 2003).

Ayrnistiran (Converger): Temel olarak soyut kavramsallastirma ve aktif yasanti
6grenme yetenekleri baskin olan bireylerdir. Problem ¢b6zerken sistemli olarak
planlama yaparlar ve yaparak dgrenirler. Sosyal konulardan ziyade problem ¢ézme
ve teknik konularda basarilidirlar. Ogrenirken bitini gérmek, bitinden parcaya
gitmek ihtiyacindadirlar. Formal 6drenme durumlarinda simuilasyonu, laboratuar

calismalarini ve gergekgi uygulamalar tercih ederler.

Degistiren (Diverger): Somut yasanti ve yansitici gdzlem &grenme yetenekleri
baskindir. Somut durumlari birgcok agidan gdzden gegirirler. Bu 6drenme stiline
degistiren denmesinin nedeni, beyin firtinasi gibi alternatif fikirlerin meydana
getirilmesinin istendigi durumlarda bu stile sahip bireylerin daha iyi performans
gbstermeleridir. En énemli 6zellikleri disinme yetenegi, anlam ve degerlerin farkinda
olmalaridir. Bu bireyler 6grenme durumunda sabirli, nesnel ve dikkatli yargida
bulunurlar. Dugtnceleri bigcimlendirirken kendi duygu ve dugtncelerini dikkate alirlar.

Formal 6grenme durumlarinda grup ¢alismasini tercih ederler.

Oziimseyen (Assimilator): Soyut kavramsallastirma ve yansitici gézlem yetenekleri
baskindir. Bu bireylerin en &nemli 6zellikleri, kavramsal modeller olusturma
yeteneklerinin olmasidir. Ogrenirken sosyal konular (izerine daha az odaklanirlar,
soyut kavramlar ve fikirlerle daha cok ilgilidirler. izleyerek ve diistinerek 6grenme sdz
konusudur. Formal 6grenme durumunda okumayi, analitik 6rnekleri incelemeyi ve bir

seyler lzerinde dustinmek icin zamana sahip olmayi tercih ederler.
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Yerlestiren (Accommodator): Bu bireylerde, somut yasanti ve aktif yasant
6grenme yetenekleri baskindir. En 6énemli &zellikleri, planlar yapma ve yeni
deneyimler icinde yer almalaridir. Ogrenme durumunda bu bireyler agik fikirlidirler,
degismelere kargl kolaylikla uyum saglarlar. Yaparak ve hissederek 6égrenme séz
konusudur. Formal 6grenme durumlarinda hedefler koymayi, alan calismasi yapmay!
ve bir projenin tamamlanmasi i¢gin farkli yaklagsimlari test etmeyi tercih ederler.

Kolb’'un 6grenme stil modelinin 6z, aktif yasanti ve yeni yasantilar se¢gmek igin
kilavuz olarak kullanilan yasantinin yansitma yoluyla nasil
kavramsallastirilabilecegini gbsteren 6grenme dodngusini tanimlamasidir (Agca,
2006).

1.1.5.1.1. Kolb 6grenme stil envanteri

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

Ogrenirken:

- duygularimi géz énine almaktan
- izlemekten ve dinlemekten
- fikirler Gzerinde dislinmekten

- bir seyler yapmaktan hoslanirim.

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

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

e Aktif yasanti (AY - Active Experience)
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Katilimcilarin her bir secenege verdigi puanlar sonucu 12 ile 48 arasinda bir puan
elde edilir. Bundan sonra birlestiriimis puanlar elde edilir. Bunun i¢in SK-SY ve AY-
YG isleminin yapilmasi gerekir. Bu toplamlardan elde edilen puanlar -36 ile +36
arasinda degisir. SK-SY isleminden elde edilen pozitif puan 63drenmenin soyut,
negatif puan ise &6grenmenin somut oldugunu gdsterir. Ayni sekilde, AY-YG
isleminden elde edilen pozitif ve negatif puanlar, 6grenmenin aktif ya da yansitic
oldugunu gdsterir. Birlestiriimis puanlarin elde edilmesiyle (SK-SY, AY-YQ) iki puanin

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

Kolb, &grencilerin belli bir yolda 6grenme icin kendilerine 6ncelik gelistirmelerini
énermistir. Ogrencilerin tercih ettikleri stil, degismez bir kesinlik olmaktan ziyade bir
egilimi yansitir. Ogrenciler, farkli ortamlarda farkli 6§renme stillerini benimseyebilirler.
Fakat, Odrenciler 6ncelik verdikleri bazi 6grenme davraniglar lehine bir egilim
gOsterebilir (Agca, 2006).

1.2. Calismanin Amaci

Bu calismanin amaci; 3-Boyutlu egitsel bir bilgisayar oyunun lise 2. sinif diizeyindeki
dgrencilerin Internet konusundaki basarilarina etkisini aragtirmaktir.

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

1.3. Problem Cimlesi

Egitsel bilgisayar oyunlarinin lise 6grencilerinin internete iligkin bilgi diizeyi

performanslarina etkisi nedir?
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1.3.1. Alt problemler

1. Kullanilan 6gretim yénteminin basariya etkisi nedir?

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

3. Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin, 6grencilerin internet basarisina
etkisi nedir?

4. Oyun-tabanh 6grenme ortaminda 6grencilerin basarilari, é6grenme stillerine

gore farklilik gdstermekte midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Bilgisayar oyunlari Gzerine yapilan alanyazin taramasinda, bilgisayar oyunlarinin
segmeli Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki herhangi bir Gnite icin kullanilmasi

Uzerine yapilan arastirmalarin azligi dikkat cekmisgtir.

Bu arastirma;

» Secmeli Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki internet Ginitesinde oyunun bir
ybntem ve materyal olarak kullaniminin, égrencilerin 6grenme basarisina olan
etkisini ortaya koymasi,

e Bunu belirli bir oyun Gzerinden test ederek uygulamali bir arastirma tzerinden
somut bir kanit yoluyla belgelendirilmesi,

e Egitimcilerin bu konuda bilgi sahibi olmalarinin saglamasi agisindan énemlidir.

1.5. Sinirhihiklar

Bu arastirmada:
1. Katilimci grubu bakimindan Kayseri Mustafa Eraslan Lisesi'nden 266 lise
ikinci sinif 6grencisi ile,
2. Konu bakimindan Bilgi ve iletisim Teknolojileri dersindeki internet tnitesi ile,
3. Uygulama siresi bakimindan iki hafta ile (veri toplama dahil dért hafta ile),
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4. Veri toplama araci olarak gelistirilen “Basari Testi” bakimindan uygulama
ortaminda kontrol ve deney grubu disinda rastgele olarak secilmis iki sinifa ve
uygulama ortaminin disinda Hacettepe Universitesi BOTE 2. sinifi
6grencilerine uygulanarak gegcerlilik ve guvenirlilik analizi gergeklestiriimis

sorular ile sinirhdir.
1.7. Tanimlar

Basari: Uygulamanin basinda ve sonunda yapilan basari testinden elde edilen

sonugclar arasindaki fark.

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

amaclayan, bilgisayar ortaminda sunulan oyunlardir.

Oyun: Belli amagclari ve kurallan olan, vakit gecgirmeyi saglayan, istege bagl

eglencelerdir.

Oyun-tabanli 6grenme ortamlari: Daha eglenceli ve motivasyonun yiksek oldugu
6grenme slregleri saglamak icin; égrenmenin, oyunlar Uzerinden gerceklestirildigi

ortamlardir.
Ogrenme stilleri: Ogrencilerin  dgrenme siirecinde, biyolojik ve gelisimsel

Ozelliklerinin  farkli olmasindan kaynaklanan; hazirlanirken, 06grenirken, uyum

saglarken ve hatirlarken sectikleri fakli yollardir.
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2. iLGILi ARASTIRMALAR

Bu bdlimde o6ncelikle oyun- tabanli 6grenme ortamlarinin egitimde kullanimina

deginilmis, ayrica;

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

Bilgisayar oyunlarinin bagariya etkisi Uzerine yapiimis ¢calismalar incelenmigtir.

Ardindan da 6grenme stilleri ile basari arasindaki iliskiyi inceleyen arastirmalar

taranmisgtir.

2.1. Oyun-Tabanh Ogrenme Ortamlarinin Egitimde Kullanimi

Egitimciler artik sinif c¢alismalarina bilgisayar oyununu dahil etmenin yollarini

aramaktadir (Su, 2008). Bununla birlikte, oyunlar sinif ortamina tanitiimadan 6nce

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

derslerinde bilgisayar oyunu kullanip kullanmamaya karar vermeden 6nce iki durumu

da karsilastirmaldir.

Burenheide (2006) &gretmenlerin, sinif 6gretiminde oyun kullaniimasina iligkin

kararlarina etki eden alti faktor belirlemigtir:

Mtifredat: Mufredatta belirtilen c¢iktilarin ve degerlendirmelerin, oyun ortaminda
saglanabilmesi veya saglanamamasi.

Zaman: MUfredatlarin genis ve uygulama zamaninin kisith olmasi.

Mantiksal endigeler — 6gretmen odakli: Oyunun kullanildigi sinif ortaminda
6grenci kontroliini saglamada ve ortamin organizasyonunda yasanabilecek
zorluklar.

Mantiksal endiseler — 6Grenci odakli: Odrencilerin etkinlik siresince sinifta
nasil davranacaklari konusundaki endiseler (gurllti ¢ikarma, yerinde
oturmama, v.b.).

Ogrenci  édrenme  endiseleri:  Oyunun, aktif 6drenmeyi  saglayip

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

sosyal etkilesim gibi ihtiyaclarina cevap verip vermedigi.

Ogrenme ortamlarinda bilginin farkli sunumlarina ihtiyag vardir ve sanal diinya iginde
bu bilginin saglanabilmesi icin firsatlar yaratiimahdir. Bdylece &grenme slreci
kolaylastirihp desteklenmelidir (Pivec, 2007). Ancak; okullar ve &6gretmenler yeni
Ogretim yontemlerinde kullanilan tekniklere ve fikirlere adapte olmadan sirece
baslamamaldir. Beklenmeyen teknik bir aksaklk, o6grencilerin motivasyonlarini
etkileyebilir. Bu nedenle 6gretmenin ihtiyag duyuldugunda sorunlari giderebilecek
kapasitede olmasi gerekmektedir. Ayrica, mufredat zamaninin verimli kullaniimasini
saglamak amaciyla, sistem hizli bir sekilde yeniden baglatabilmelidir. Dijital oyun-
tabanli 6grenme, yasam boyu &6drenme alaninda yeni, alisik olunmayan bir
yaklasimdir. Bu yeni ortama 6grencileri katarken oryantasyon yapilarak onlarin nasil
bir pedagojik deneyim yasayacaklari aciklanmali, eski aligkanlik ve deneyimlerinden
kaynaklanacak potansiyel bir catismanin etkileri en aza indirgenmelidir (Bakar, TtGzln
ve Cagiltay; 2008; Nonis, 2005; Pivec, 2007).

Oyun-tabanl 6grenme ortamlarini etkili sekilde kullanabilmek igin égretmenlerin bu
tdr ortamlar hakkinda yeterli bilgiye sahip olmasi yetmez. Oyunlar okullarda siniflara
kadar girmeyi hedeflemigse tim &grenciler tarafindan kullanilabilir ve sevilebilir
olmalidir. Oyun uygun bir sekilde tasarlanmali ve ortama gbére dizenlenmelidir
(Virvou ve Katsionis, 2008). Hamalainen ve arkadaslarina (2006) gore, iyi
senaryolastiriimis bir oyun ortami 6grenci takimlarini isbirligine girmeye ikna eder ve
sureci yonlendirir.

TOz0n (2007) oyun ortami ile oyun kurgusunun mantiksal bir uyum tasimasinin
zorlugundan, dgrencilerin cok yiksek beklentiler icerisinde oldugundan ve tasarimin
dersin kavramsal g¢ergevesini kisitladigindan bahsetmistir. Ayrica; uygunluk, yeterlilik
ve bilgi teknolojilerinin altyapisinin glvenilirliginin, basarih bir video oyunu
uygulamasi icin genelde sinirli badtceleri olan okullara bir yidk olabilecegine
deginmistir. inal ve Gagiltay’a (2007) gore ise; bilgisayar oyunlari, égrencilerin
dikkatini ¢cekecek ve yuksek dizeydeki motivasyonunu koruyacak 6zelliklere sahip
olmaldir. Motivasyonu saglarken de egitimciler oyunlarin sadece eglence amagli
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degil egitim amach kullaniimasina da dikkat etmelidir (Honeycutt, 2005; James, 2007;
Kaplan, 2004).

2.2. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunu Oynama Durumlari, Oyun Tercihleri ve
Cinsiyet Farklari

Durdu, Tufekei ve Cagiltay (2005), Universite 6grencileri arasinda bilgisayar oyunu
oynama aligkanliklari ile oyun tercihlerini belirlemeyi amaclamigtir. Calismalarinda
bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleri gibi konular
incelenmistir. Arastirmaya Orta Dogu Teknik Universitesinden 225 dgrenci ile Gazi
Universitesinden 271 6grenci katilmistir. ODTU katiimcilarini 1S100  “Bilgi
Teknolojileri ve Uygulamalarina Girig” dersini alan bes farkli fakilteden ve farkli
bdltimlerden égrenciler olusturmaktadir. Gazi Universitesi'nden olan katilimcilar ise
dort ayri bélumden ENF101 “Temel Bilgi Teknolojisi Kullanimi” dersini daha énceden
almig Gniversite birinci sinif 6grencileridir. Bu ¢alismada veriler, katihmcilarin nifus
bilgileri, bilgisayar kullanimlari, oyun oynamalari ve oyun tercihlerini igceren 24
maddelik bir anket ile Orta Dodu Teknik Universitesinden 2002-2003 Bahar
yariyihinda, Gazi Universitesinden ise 2003-2004 Bahar yariyilinda toplanmistir.
ODTUdeki 225 katihmcidan 61'i (%27), Gazi Universitesi'ndeki 271 katilimcidan
131’i (%48) daha dnce bilgisayar oyunu oynamadigini belirtmistir. ODTU’deki oyun
oynayan katilimcilardan %10’u ¢ok-kullanicili oyunlar tercih ederken %53l tek-
kullanicili oyunlari tercih ettiklerini belirtmektedir. Bu oran Gazi Universitesi'nde gok-
kullanicili oyunlar igin %15, tek-kullanicili oyunlar iginse %47’dir. Diger taraftan her
ikisini de tercih ettiklerini ifade eden katiimcilarin orani ODTU’de %30 iken Gazi
Universitesi'nde %38'dir. Calismanin sonucunda en ¢ok tercih edilen oyun tirleri
strateji, yaris ve aksiyon/sertiven olarak ortaya ¢ikmistir. En ¢ok tercih edilen oyun
temalari ise serliven ve kesif olarak belirlenmistir. Stres atma baslica oyun oynama
nedeni olarak gdsterilmistir. ODTU'deki 124 kiz katilimcidan sadece 14’0 oyun
oynarken 79’u hi¢c oyun oynamamaktadir. Diger taraftan 98 erkek katilimcidan 47’si
siirekli oyun oynamaktadir. ODTU’deki katilimcilar arasinda erkeklerin kizlara gore
daha fazla oyun oynamakta oldugu ve oyun tir ve tema tercihlerinin cinsiyete gére
farklilik gdsterdigi bulunurken Gazi Universitesi katilimcilari arasinda anlamli bir fark

bulunamamistir.
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Kert ve Kuzu (2006), bilgisayar oyunlarinin &grenciler Gzerindeki etkinligini
sorgulamis ve lise dizeyindeki 6grencilerin oyun tercihleri ve oyun oynama
aliskanliklarini incelemigtir. Arastirmaya Nigde Anadolu Lisesi'nde 2005-2006
6gretim yilinin ilk déneminde okumakta olan 238 &grenci katilmistir. Katilimcilarin
%55’'i (132 6grenci) kiz égrencilerden, %45’i (106 6grenci) erkek 6grencilerden
olusmustur. Veri toplama araci olarak 16 sorudan olusan bir anket gelistirilmistir. Elde
edilen veriler nitel ve nicel betimsel analiz yontemleriyle incelenmis ve sonuglar
¢6zUmlenmigtir. Verilerin analizi sonucunda; 6grencilerden sadece 12 tanesi (10 kiz
ile 2 erkek) daha 6nce hi¢ bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmistir. Bilgisayar
oyunu oynayan O6grenci grubunun %71’i (160 &grenci) tek-kullanicili ve tek bir
bilgisayar Uzerinden oyun oynamayi tercih ederken, %10'u (23 &6grenci) c¢ok-
kullanicih oyunlari tek bir bilgisayar Uzerinden, %19’u (43 6grenci) ise bir bilgisayar
ag! Uzerinden oyun oynamay! tercih ettiklerini belirtmistir. Ankete katillan 6grenci
grubunun senaryosuna gore oyun tercihlerinin, strateji (%23), yaris (%20), aksiyon
(%19), spor (%13) ve zeka (%18) oyun tlrleri arasinda birbirine yakin bir dagilim
gbsterdikleri, benzetim (simllasyon) (%3) oyunlarinin ise daha az tercih edildigi
sonucuna ulasiimistir. Bunun yani sira, katilimcilarin %69’unun (155 6grenci) 3-
Boyutlu oyunlari tercih ettigi bulunmustur. Bilgisayar oyunlarinin ankete katilan
Ogrenciler icin hayatlarinda ne ifade ettigi sorgulanmig, katilimcilarin %8’i (18
6grenci) bilgisayar oyunlarinin tek eglenceleri oldugunu belirtirken, %6’s1 (14 égrenci)
aliskanhklar oldugunu, %44°G (100 &grenci) hobileri oldugunu, %31’i (69 6drenci) ise
bilgisayar oyunlarinin hayatlarinda zaman kaybi oldugunu ifade etmistir. Yapilan
calismada, O6grencilerin bilgisayar oyunlarina ilgisinin Ust dizeyde oldugu tespit
edilmigtir. Ayrica; teknik tasarim o6zelliklerinin, 6grencilerin ilk dikkatini ¢ceken oyun
0zelligi olmasi, tasarimin ses ve grafik boyutuna énem verilmesi gerekililigini ortaya

cikarmigtir.

Alkan ve Cagiltay (2007), baslangi¢ dizeyindeki 6grencilerin bir bilgisayar oyununu
oynamay! nasil 6grendiklerini incelemigtir. Bu soruya cevap verebilmek icin bilgisayar
oyunu 6grenme deneyimi slresince g6z izleme (eye tracking) yontemi kullaniimistir.
Bu calismada &zellikle su sorulara cevap aranmistir: (1) Yeni bir bilgisayar oyunu
Ogrenilirken hangi stratejiler kullanilir?, (2) Katiimcilarin dikkati, oyun oynama
suresince oyunun farkli bélimlerinde ve farkli seviyelerinde nasil degismistir?, ve (3)

Katilimcilar tarafindan bilgisayar oyunu oynamadaki kullanilabilirlik konulari nelerdir?
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Katilimcilar 15 Universite égrencisidir. Oyun siresince kullanicilarin g6z hareketleri
kayit altina alinmistir. Sonraki yapilan analizlerde veri toplama slrecinde meydana
gelen hatalardan dolay! 2 katilmci arastirmadan cikarilmistir. Yapilan gérismelerde
bitin katiimcilar ilgili oyunu 6grenmenin kolay oldugunu, oyunda kullanilan
stratejinin  diger oyunlardan farkh oldugunu soéylemistir. Video kayitlari ise
katihmcilarin hepsinin hatali stratejiler izledigini géstermistir. Katilimcilarin higbirisi
sistematik bir strateji izlememigtir. Bu oyunu nasil siniflandirabilecekleri
soruldugunda, bu oyunun problem c¢6zme becerisi, mantikli disinme ve zeka
gerektirdigini séylemislerdir. Higbir katihmci bu oyunun bir ¢ocuk oyunu oldugunu
sOylememistir. Calisma sonucunda katilimcilarin égrenirken oyunlarin hepsinde ayni
yontemi izledikleri rapor edilmistir. Katilimcilarin tamami ipuglarina tiklamis, fakat
hicbiri ipuglar icinde verilen yOnergeleri takip etmemigtir. Buradan da bir bilgisayar
oyununda belge kullaniminin, kullaniciya verilen bilgileri anlagilir kilacagi garantisi
yoktur anlami c¢ikariimistir. Géz tarama 6élclimlerinde sabitlenme zamanindaki en
yuksek deger katihimcilarin ¢éztmdeki olasiliklar hakkinda distundugu yerleri elde
etmektedir. Mend alani, en dusik sabitlenme degerine sahip alan olarak
bulunmustur.

inal ve Cagiltay (2007), etkilesimli sosyal bir oyun gevresinde cocuklarin akis
deneyimini incelemistir. Alti hafta siren calismaya katilimci olarak yaglar 7 ile 9
arasinda degisen 33 Ogrenci katilmigtir. 29 6égrencinin evinde Kkisisel bilgisayari
bulunmaktadir. Katilimcilardan 13’0 tek baglarina oyun oynamay: tercih ederken 22
dgrenci arkadaslariyla oynamayi segmistir. Ogrencilerin cinsiyetlerine gdére oyun
tercinleri de calisma kapsaminda incelenmistir. Erkek o6grencilerin Super Mario,
Counter-Strike, X-men, Spiderman, Bumpy'’s Arcade Fantasy, Frizbi Math Adventure
ve Sonic oynamay! sevdikleri égrenilmistir. Kiz 6grencilerin ise Barbie, Monopoly,
Super Mario, Bumpy'’s Arcade Fantasy, Sims ve Frizbi Math Adventure oyunlarini
tercih ettikleri gdzlemlenmistir. 6 hafta boyunca katilimcilarin 1 saatlik laboratuvar
derslerinde oyun oynamalarina izin verilmistir. Veriler hem nitel hem de nicel
yontemlerle toplanmigtir. Nitel verileri toplamak igin gdzlemler ve gdrusmeler
yapilmistir. Ogrencilere cinsiyetleri, yaslar, bilgisayar becerileri, sinif seviyeleri,
bilgisayar oyun aliskanliklari ve oyun tercihleri sorulmustur. Ogrenciler oyun
oynarken oyun tercihleri ve digerleriyle olan etkilesimleri gdzlemlenmistir. Kiili’'nin akig
Olcegi yuz ylze goérusmelerde kullanilan bir yapiya sahiptir. Bu arag, akis
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deneyiminin 9 boyutunu &6lgcmeyi amaclamaktadir: zorluk, hedefler, geri doénut,
kontrol, oynanabilirlik, cerceve hikaye, yogunlagma, zaman kaybi ve oyun sirecinde
gecirilen deneyim. Ogrencilerin  dlgekteki bu boyutlara dayanan sorulari
anlayamayabilece@i dugunilerek ¢ocuklardaki akis deneyimini 6lgmek amaciyla bu
akis 6lgegindeki maddeler gérismeler boyunca dgrencilere uygulanmistir. Sonuglara
gbre akis deneyimi oyun oynama siresince kizlardan daha ¢ok erkeklerde meydana
gelmektedir. Dama tarzi oyunlar erkeklerin akis deneyimi Gzerinde daha etkili iken,
hikdye tarzi oyunlarin kiz égrencilerin akis deneyimi (zerindeki etkisi daha fazla
olmustur. Ogrenciler 6 haftanin sadece 4’inde karisik gruplarda oyun oynamayi
tercih etmistir. ilk iki hafta kizlarin sadece kiz arkadaslariyla, erkeklerin ise erkek
arkadaslariyla oyun oynadiklari gdzlemlenmistir. Ayrica oyunlardaki zor ve karmasik
bilesenlerin 6grencilerin akig deneyimi Uzerinde acik geri dénltlerden daha fazla

etkiye sahip oldugu sonucuna ulasiimistir.

2.3. Egitimde Bilgisayar Oyunlari

Can (2003), calismasinda dért farkli Giniversitenin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi bdéliminde okuyan bilgisayar 6dretmeni adaylarinin egitici yonleri olan
bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasina yénelik algilarini arastirmistir. Ayrica
O6gretmen adaylarinin egitici yonleri olan bilgisayar oyunlarini kendi derslerinde ya da
tasarlayacaklari 6grenim ortamlarinda kullanmalarina yodnelik gelecek planlarini
incelenmis ve katilimcilarin bilgisayar oyunlarini oynamaya ydnelik 6zellikleri de
arastinlmistir. Arastirmaya 6rneklem olarak, Ankara Universitesinden 22, Gazi
Universitesinden 22, Hacettepe Universitesinden 35 ve Orta Dodu Teknik
Universitesi'nden 37 égrenci alinmistir. Calismada toplamda 116 katimci yer almis
olup bu katihmcilarin hepsi 4. sinifta okumakta olan égrencilerdir. Katilimcilarin 44°G
kiz 72’si erkektir. Veriler anket ve goérismeler yoluyla toplanmistir. Ankette
demografik bilgiler, bog zamanlarin nasil degerlendirildigi ve bilgisayar oyunu
deneyimleri hakkinda veriler toplanmigtir. Anketin sonunda egitimde oyun kullanimi
ile ilgili iki adet acik uglu soru sorulmustur. Verilerin analizinde tanimlayici istatistiksel
ve nicel veri analizi yontemleri kullaniimistir. Bilgisayar 6gretmeni adaylarinin oyun
tercihlerinde ilk sirayi aksiyon, strateji ve spor oyunlari almigtir. Calisma, bilgisayar
O0gretmeni  adaylarinin  egitici  yonleri olan bilgisayar oyunlarinin  egitimde
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kullaniimasina yénelik olumlu algilari oldugunu gdstermistir. Bunun yaninda, pek gok
katihmci bu tor oyunlari gelecekteki mesleklerinde kullanmayi planladiklarini
belirtmistir. Fakat az da olsa bu tlr oyunlarin egitimde kullanilmasi acgisindan,

katilimcilarin bazi konularda kugkulari oldugu da ortaya ¢ikmistir.

TazOn (2004), cevrim-ici ¢cok-kullanicili egitsel bir bilgisayar oyunu igin motivasyon
dgelerini tanimlamay1 amaglamistir. Ikinci bir amag; oyunda yiiksek, orta ve diisiik
dizey katihmcilarin tecrtbelerini karsilastirmaktir. Egitsel oyun olarak; 3-Boyutlu,
cok-kullanicili bir égretme ve 6drenme projesi olan Quest Atlantis (QA) ortami
secilmistir. Bu oyunun arastirmasinda arastirma yontemi olarak dogal yorumlar ile
etnografik tasarim kullanilmigtir.  Birincil katilimci olarak Kizlar ve Erkekler
KulGbin’den (Boys and Girls Club of Americas) bes kiz ve on bes erkek 6grenci
alinmigtir. Katihmceilar, a) QA oyununu en az bes farkli oturumda oynamis, ve b) bu
oyun icerisinde en az (¢ saatini harcayan dgrencilerden secilmistir. ikincil katimci
olarak Kizlar ve Erkekler Kulibinin kiz program yoneticisi secilmistir. Bu calismada
motivasyon 6geleri igin nitel yontemler kullaniimistir. Yari-yapilandiriimis gérismeler
ilk veri toplama ydntemi olarak kullaniimistir. Egitsel oyunu oynayan katilimcilar ile
toplam yirmi gériisme yapilmistir. Ogrenciler dogal ortamlarinda oyun oynarken uzun
sure g6zlemlenmistir. Gérisme ve gbzlem kayitlarinin analizi igin teoriye dayandirilan
devamli karsilagtirma yéntemi kullaniimigtir. Ayrica demografik anket uygulanmis ve
belge analizi yapilmigtir. Motivasyon &geleri on ¢ kategoride bulunmustur: kimlik
sunumu, sosyal etkilesim, oynama, 6drenme, sahiplik ve kontrol, fantezi, yaraticilik,
basari, merak, blydleyici igcerik, 6dlullendirme, destek ve benzersizlik. Arastirma
sonucunda yUksek duzeydeki katilimcilarin ortamda liderlik yaptidi ve diger gruplara
yol gosterdigi gb6zlenmistir. Ayrica bu katiimcilar, diger grup Uyelerine gére oyunda
daha fazla zaman harcamistir. Calhsmadaki disUk dizey katihmci grubundaki
Ogrencilerin oyun hakkinda bilgi edinebilmek i¢in diger grup katilimcilarina gére daha
fazla zamana ihtiyacglari olmustur. Her G¢ grup icin oyunda en begenilen etkinlik aktif
6grenme, sosyal iligkiler ve surlkleyici icerik olmustur.

Tilzin (2007), siniflarda kullanilan video oyunlarinin (bilgisayar oyunlarinin) 6grenme
amach kullanimlarinin énemli hususlarini ve zorluklarini arastirmistir. Bu amacla;
kitalar ve Ulkeler, ilkkyardim ve temel bilgisayar donanimi konulari sirasiyla ilkégretim,

ortadgretim ve Universite dizeyine gbre hazirlanmigtir. Toplanan veriler arasinda
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alinan notlar, 6grenci ve 6gretmen goérismeleri, 6grenci calismalari ve yansimalari
yer almistir. ik arastirmaya 31 Universite dgrencisi (16 kiz, 15 erkek) katilmistir. ikinci
ortam igin ilkdgretim 4. ve 5. sinif seviyesinde okul idaresi tarafindan segilen 24
6grenci (12 kiz, 12 erkek), ve G¢lUncl ortam igin ortaégretim 9. sinif seviyesinde
zorunlu saghk egitimi dersini alan 22 6grenci (13 kiz, 9 erkek) calisma grubunu
olusturmustur. Universite 6grencileri QA ortaminda hazirlanmis olan bilgisayar
donanimi ve gevre birimleri konulu oyunu, ortaégretim &égrencileri ilkyardim konulu
oyunu, ilkdgretim o&grencileri ise kitalar ve Ulkeler konulu oyunu derslerinde
oynamistir.  Aragtirmada bilgisayar oyun ortami tasarimi, igse kosulma, okulun
altyapisi, 6grenmenin dogasi, 6gretmenin roll ve sinif kaltart konulari incelenmisgtir.
Bilgisayar oyun ortami tasariminin ¢ok fazla zaman gerektirdigi, ortam ile oyun
kurgusunun mantiksal bir uyum tasimasinin zorlugu, &6grencilerin ¢ok yUksek
beklentiler icerisinde olmasi, QA ortaminin kendine 6zgl bir kiltlri oldugu igin uyum
surecinin gerekliligi ve son olarak da tasarimin dersin kavramsal cercevesini
kisitladigi sonucuna ulasiimistir. Okulun altyapisi konusunda (¢ farkli zorlukla
karsilasildigi belirtilmistir: zaman kaybini engellemek icin oyunlarin bilgisayarlara
O6nceden yuklenmesi zorunlulugu, teknik problemler ve aninda teknik destek saglama
gerekliligi. Ikdgretim ve ortadgretimdeki uygulamalarda her dgrenci igin bir bilgisayar
varken Universitede bir bilgisayarin basina iki égrenci oturmak zorunda kalmigtir.
Ogretmenler dgrencilere takildiklari yerlerde yardimei olmustur. Ogrencilerin bilgileri
aragtirdiklar, oyundaki ipuglarini bulduklar ve problemleri ¢bézmeye c¢alstiklar
gbzlemlenmistir. Ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenmekten cok

zevk aldiklari gézlemlenmistir.

Tazan, Yiimaz-Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya (2009), ilkdgretim okulu égrencileri
icin cografya 6grenimine ydnelik bir bilgisayar oyununu incelemistir. Arastirmacilar 3-
Boyutlu bir egitsel bilgisayar oyunu tasarlamis ve gelistirmiglerdir. Calismada
katilimci olarak, Ankara’daki 6zel bir okuldaki dérdinct ve besinci siniflardan 24
Ogrenci yer almistir. Katilimcilar, ¢ hafta boyunca bu oyun igerisinde dinya kitalar
ve Ulkeleri hakkinda bilgiler edinmislerdir. Oyun ortaminin &grencilerin basarisi ve
motivasyonlari Uzerine etkisi incelenmistir. Veri toplamak igin hem nitel hem de nicel
yontemler kullanilmistir. ilk ve son bagari testlerinin analizi, 6grencilerin oyun-tabanli
6grenme cevresinde anlaml 6grenme gergeklestirdiklerini gostermistir. Oyun-tabanli

6grenme ortamindaki motivasyonlari ile geleneksel sinif ortaminda &grenirlerken
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sahip olduklar motivasyonlari kargilastinldiginda, oyun-tabanl 6grenme ortaminda
Ogrencilerin istatistiksel olarak anlamli olan daha ylUksek i¢gsel motivasyon ve
istatistiksel olarak anlamli olan daha dasik digssal motivasyon go6sterdikleri
bulunmustur. EK olarak, 6grencilerin oyun-tabanli faaliyetlerde katimciyken daha
bagimsiz olduklari bulunmustur. Ogrenme ve motivasyon (izerine bu pozitif etkiler,
6grenciler ve d6gretmenlerdeki olumlu tutumlar, bilgisayar oyunlarinin érgiin 6grenme
ortamlarinda etkili cografya 6greniminde 6grencileri desteklemek igin bir ara¢ olarak

kullanilabilecedini gdstermistir.

Danet (2004), calismasinda alternatif egitsel bir ara¢c olarak Quest Atlantis (QA)
oyununu incelemistir. Tezin ilk amaci; sanal bir ¢gevrenin, geleneksel egitim sistemini
tamamlayici olabilecedi tezine dayali olarak egditsel amagclar icin kullanilabilme
boyutunu incelemektir. ikinci odak noktasi ise ortamin egitsel amaglar igin nasil
uygun hale getirilecegi ve katilimci tasarimi araciligi ile nasil gelistirilebilecegidir.
Calisma isvec’in giineydogusundaki Ronneby kentinde Blekinge Teknoloji
Enstitist’ndeki bir besinci boyut (Fifth Dimension) Gyesi merkezde yapilmigtir
(Besinci Boyut: 6grencilerin okul sonrasinda bilgisayar programlari ve oyunlar gibi
alternatif egitsel aracglarla 6grenme gercgeklestirdikleri bir ortamdir). Calismada iki
farkli grup olusturulmustur. Gruplarin ilkinde daha énce QA projesine hi¢ katilmamis
iki arkadas yer almistir. Ikinci grupta ise iki farkli okuldan (g erkek &grenci
bulunmustur. ikinci gruptaki katihmcilardan ikisi daha énce QA projesinde yer
aldiklart igin bu oyuna asinadir. Veriler video kayitlari ve gorismeler araciligiyla
toplanmistir.  Arastirmaya  katllan  c¢ocuklarin  gérevlerde  kullanilan  dili
anlayamadiklarindan bu gérevleri yapmakta zorlandiklar gézlemlenmistir. Gocuklara
yardimci olunmak zorunda kalinmig ve bu da zaman kaybina neden olmustur. Bes
hafta boyunca oynanan bu oyunda ilk hafta ikinci grup katilmcilar galismaya
katiilmamigtir. Bu oyunu daha 6nce hig oynamamis olan ilk grup katilmcilarn ilk
zamanlarda avatar degistirme ve cevrim-igi iletisim gibi bdlimlere odaklanmistir.
ikinci gruptaki katilimcilarin gérevleri daha istekli tamamladiklari gdzlemlenmistir.
Gérevler konusunda daha deneyimli olan ikinci grup katilimcilari zaman zaman birinci
grup katimcilarina yardimci olmustur. Bu ¢alisma QA gibi sanal ortamlarin alternatif
bir egitsel ara¢ olarak kullanilabilecegini gdstermistir. Bu sanal ortamlar egitsel
amaglar icin hazirlanmis olup birgok ara¢ icermektedir. Gocuklar 6grenme sirecinde
aktif rol almiglar, rahat ve eglenceli bir ortamda calismislardir. Sinif éniinde strekili
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konusan bir dgretmen yoktur; égrenciler icin bu ortam soru cevaplamak degil oyun
oynamak anlamina gelmektedir. Okul sonrasi etkinlik olmasi, ortami siradan okul
zamanlarindan  farkli  kilmistir.  Ogrencilerin  not  almaksizin  &§renme
gerceklestirmeleri stres faktériini ortadan kaldirmistir. Galisma boyunca 6égrenciler
bilgiyi nasil manipile edeceklerini, nasil arayacaklarini ve nasil segeceklerini
6grenmistir. Bu sanal ortamlarin, bu olumlu yanlarinin yaninda olumsuz taraflar da
vardir. Ornegin; dogrudan insan etkilesimi azalmis, disiplin kaybi yasanmustir.
Sadece yazili cevap gerektiren bir cok goérevin varligi monotonlukla sonuclanmistir.
Coklu goérevlere odaklanmak 6&grenciler icin zor gelmistir. Bazi égrenciler bilgiyi
hafizalarina depolamadan ve 6zimsemeden, kopyala-yapistir ydontemiyle gorevleri
tamamlamigstir. Calisma, bilgisayar oyunlarinin geleneksel egitimden daha dinamik ve

aktif yéntemler icerdigini, 6grenim icin zengin bir yapida oldugunu géstermigtir.

McEacharn (2005), 6grenme ortaminda oyun kullanimi ile ilgili bir arastirma
yapmistir. Aragtirmasinda televizyonlardaki “Kim Milyoner Olmak ister” yarigmasinin
benzeri olan “Who Wants To Be” (WWTB) adh bilgisayar oyununu kullanmistir.
Oyunda katilimci “sicak koltuk” adi verilen yere oturacak ve kendisine yodneltilen
coktan se¢meli sorulara cevap verecektir. Asistan oyuncuya 3 yasam hakki sunar: (1)
%50 yasam hakkinda yanlis olan iki cevabin elenmesi, (2) dodru cevabin
siniftakilerin oylamasina sunulmasi, (3) takimina sorulmasi. Oyunun 6grenme
Uzerinde etkili oldugu sinavlarla kanitlanmistir. Oyunun kullanildidi denetim
kurslarindaki siniflarin Gg yilhk sinav sonuglari oyunun kullanildigi G¢ yil énceki sinav
sonuglari ile karsilagtinlmistir. ik sinav icin puan ortalamasi %76’dan %79,3'e
yikselmistir. Artis istatistiksel olarak anlamlidir. ikinci sinav sonucuna bakildiginda
%76,8'den %80,8’e yilikselme gdzlenmistir. Uglincli sinav sonucunda bir artis
g6zlenmemistir. Kursta 6grencilerin ortalama basarisi %81,1’den 82,1%’ye ¢cikmigtir
ve bu artig istatistiksel olarak anlamhdir. Ayrica 31 6grenciye uygulanan anketle
oyunun kullanish bir d§renme nesnesi oldugu bulunmustur. Ogrencilerin %95'i

oyunun kurs bilgilerini 6grenmede etkili oldugunu savunmustur.

Hamalédinen ve arkadaslari (2006), 3-Boyutlu oyun cevrelerindeki igbirlikli 6grenme
Uzerine bir arastirma yapmigstir. Bu calisma ¢ arastirma gorevine isaret etmigtir: (1)
teorik olarak oyun cevresinin distnUlip kararlastirilmis yazili metninin tasarimi; (2)

yazili metne dayanan oyun gevresinin igbirligini nasil etkilediginin tanimlanmasi ve
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(3) su sorulara cevap verme: (a) Oyun siresince ne tir etkilesimler ortaya ¢ikt1?, ve
(b) Oyun suresince isbirliginde sorun ¢ikaran oyuncu etkinlikleri nelerdi? Deneysel
arastirma Kasim 2003'de 24 Universite 6grencisi ile yapilmistir. Dérder 6grenciden
olusan 6 grup olusturulmustur. Calismada yer alan gruplardan dérdi Finlandiyali
6grencilerden, ikisi yabanci 6grencilerden kurulmustur. Veriler ¢ok sayida yontemle
toplanmistir: gegcmis deneyimlere ydnelik bilgi veren anketler, video ¢ekimleri, ses
kayitlari, gériismeler ve oyuncularin kisisel notlari gibi. Bu ¢alisma igin, 6grenenleri
isbirligi icerisinde problem ¢ézmeye cesaretlendiren eScape oyunu hazirlanmis ve
sunulmustur. eScape tasarim deneyimi, hem igbirlikli bir dgrenme c¢evresinin
tasarimini hem de verilerin toplanip analiz edildigi, sonuglarin ve bulgularin diger
tasarim calismalari igin bir temel olarak sunuldugu deneysel bir c¢aligmayi
kapsamaktadir. Altl gruptan besindeki katilimcilar baglangicta goérevleri tek baslarina
yerine getirmeye calismistir. Katihmcilar ilk etaplarda basarili olmus olsalar da diger
etaplarda yardima ihtiya¢c duymuslar ve igbirligi icerisinde calismaya baglamiglardir.
Sadece bir grup, baslangictaki yazil talimatlara uyup oyunun baslangicindan itibaren
isbirligi icinde ¢alismistir. Oyun siresince yapilan gbézlemler ve oyun sonrasindaki
O0grenci goOrusmelerinde isbirligi yapmayan gruplarin ¢ok zaman kaybettikleri
sonucuna ulagiimistir. Ayrica bazi gruplarda bir ya da iki kiginin lider konumunda
oldugu ve digerlerine ne yapmalari gerektigini séyledikleri gbzlemlenmistir. Bu durum
oyun yoénetiminin belli bir liderin elinde oldugunu ve diger oyuncularin daha pasif
kaldigini ortaya c¢ikarmigtir. Yabanci 6grencilerin oyun icerisinde dil problemi
yUzinden isbirliginde zorlandiklari ve bunun da grup calismasini zorladig
gbzlemlenmistir. Sonug¢ olarak, bu tlr oyunlarin égrencileri igbirligi yapmaya ikna
ettigi ortaya cikmistir.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), 3-B ¢ok-kullanicili sanal ortamda oyun oynamanin
Fen Bilgisi dersindeki ¢ekiciligi nasil etkiledigini arastirmistir. 3-B sanal ortam olarak
Quest Atlantis (QA) ile galigmalarini yirGtmuslerdir. Katilimci olarak Singapur'da bir
ilkdégretim okulunun dérdinci sinif égrencileri kullanilmistir. Su popilasyonu, su
déngisi ve su aritimi konulari 10-11 yaslarindaki 6grencilerce QA ortaminda
dgrenilmistir. Ogrenciler ve 63retmenler ders boyunca gdzlemlenmis, gdriismeler
yapiimigtir. Ayrica 6grencilerin tamamladiklari gérevler de dikkate alinmistir. Fen
Bilgisi konusunda bir én-test ve son-test uygulanmistir. Cekiciligi degerlendirebilmek
icin gbzlemlenebilen &lgutlerden olusan 7 dereceli bir 6lgek kullaniimigtir. Son-
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testlerde 6n-testlere gore anlamh bir artis olmasina ragmen 6grenciler icin ¢ekicilik
seviyesi dustk cikmistir (3 ile 4 arasi). Gortismeler ve gbézlemler sonucunda, 3-B
ortamda Ogrencilerin ¢cok heyecanli ve c¢ok hareketli olduklari belirtilmigtir.
Ogrencilerin derse karsi daha fazla motive olduklari gézlemlenmistir. Calismada
cekiciligin  disik cikmasi, 3-B ortamdaki dikkat dagiticilarin, 6grencilerin QA
ortaminda kullanilan dilde zorluk yasamalarinin ve QA gbrevleri igin bilgisayar
becerilerindeki eksikliklerin bir sonucu olabilecegi ile agiklanmistir. Arastirma
sonucunda QA’in Fen Bilgisi mulfredatina entegrasyonu icin en blyUk zorluklar
zamandaki konulara baglilik ve sahiplenmeme (okul, aileler ve gevrenin 6n yargisi)

olarak belirtilmistir.

Virvou ve Katsionis (2008), sanal gerceklik oyunlarinin egitim igin kullanilabilirligini ve
sevilirligini incelemigtir. Bunun igin 6grencilere cografyayi 6greten, 3-B ve yiUksek
dlzeyde etkilesime sahip bir sanal gerceklik oyunu olan VR-ENGAGE hazirlanmistir.
Arastirmaya 5 cografya sinifindan 11-12 yaslari arasindaki 50 6grenci katilmigtir.
Ogrencilerle yapilan gériismelerden sonra sanal gergeklik oyunlari igin, 15 &grencinin
baslangic dluzeyinde, 20 0&grencinin orta dizeyde, 15 &grencinin ise uzman
dizeyinde olduguna karar verilmistir. Degerlendirme iki bdlimden olusmustur: ilki
okulda, ikincisi 6grencilerin evlerinde. Her iki ¢alismada da ayni &grenciler yer
almistir. Baslangi¢ dizeyindeki 6grenciler igin kisa bir alistirma yaptiriimistir.
Galismanin ilk bdéliminde &grenciler okulda 2 saat boyunca oyun ortaminda
gezinmeye ve onu tanimaya calismistir; bununla birlikte, bu slre icinde égrencilerin
diger arkadaslarindan ve laboratuvar asistanindan yardim almasi yasaklanmistir. Bu
sekilde oyunun kullanilabilirligi degerlendirilmek istenmistir. Baska bir gin oyun
6grencilere oynatiimis ve oyunun sevilebilirligi élciimek istenmistir. Calismanin ikinci
béliminde VR-ENGAGE oyununun bos zamanlarda ¢ocuklar ve ergenler tarafindan
kullanilmasi ve sevilmesi Uzerine arastirma yapilmistir. VR-ENGAGE oyununun
egitsel deger tasimayan diger bilgisayar oyunlarina tercih edildigi bulunmustur.
Arastirmanin sonunda oyunun kullanilabilirligi G¢ degdere bakilarak olciimustir: VR
cevresi dikkat dagitict 6geler, kullanici araylzl bilgisi ve gezinme igin harcanan
caba. Godzlemler sonunda 6grencilerin bayik bdlimanin dnemli bir kullanilabilirlik
sorunu yasamadigl sonucuna ulasiimistir. Kullanici araytzi bilgisi ve gezinme igin
harcanan ¢aba konusunda énceki oyun deneyimlerinden daha az etkilendikleri fakat
VR cevresi dikkat dagitici 6gelerinde deneyimin etkisinin daha fazla oldugu
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g6zlenmistir. Degerlendirme sonunda, editsel bir oyunun sinifta édrencileri motive
ettigi ve 6grencilerin egitsel yazilimin diger tirlerine gére egditsel bir oyundan daha iyi
6grendikleri sonucuna ulasiimistir.

2.4. Bilgisayar Oyunlarinin Basariya Etkisi

Kula ve Erdem (2005), arastirmalarinda 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisini incelemistir. Calisma, kontrol-grupsuz
On-test son-test modeline goére ydratilmastir. Katihmci olarak 4. ve 5. sinif
dizeylerinde rastgele secilen 2 subedeki 6grenciler alinmigtir. 4. siniftan secilen
subede 11 kiz ve 11 erkek 6grenci, 5. siniftan secilen subede 12 kiz ve 12 erkek
6grenci  bulunmaktadir. Calisma toplam 46 6&grenci ile gergeklestirilmigtir.
Uygulamada internet (izerinden erisilen matematiksel bir oyun kullaniimistir. Oyunun,
temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi agisindan sinif dizeyleri arasinda
ve cinsiyetler arasinda fark olusturup olusturmadigina bakilmistir. Veri toplamak icin
9 aclk-uclu sorudan olusan aritmetik iglemler testi ve goérts alma formu kullaniimigtir.
Ogrencilerin, uygulamadan 6nce ve sonra verilen 6n-test ve son-testlerdeki
yanitlarinin niteligindeki degisim ortaya konulmustur. Bu degisim t testi ile analiz
edilmistir. Bulgular, 6gretimsel bilgisayar oyununun 4. ve 5. sinif 6grencilerinin temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamh olmadigini
gostermistir. Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi agisindan 4. ve 5. sinif diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklihk bulunmadigr gortilmastir (p=0,570 ve p>0,05). T testi analizi sonucunda
kiz Ogrencilerin basari ortalamalarinin  arttigi, erkek &grencilerin  basari
ortalamalarinin ise distiga goérilmuastir. Bu nedenle oyunun temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisinin cinsiyete gore anlaml farklilhk yaratip yaratmadigi
yine t testiyle takip edilmistir. Bulgular, uygulamada kullanilan bilgisayar oyununun
temel aritmetik iglem becerilerinin gelisimine etkisi bakimindan cinsiyetler arasinda
fark oldugunu gdstermistir (p<,039). Bu calisma kapsaminda cinsiyetle ilgili diger bir
sonug da 6grencilerin oyunun motive ediciligine iligkin gérlslerinin cinsiyete gore
farkhlik géstermemesidir. Oyundan &grenmeye iliskin gérisler agisindan sinif
dlzeyleri arasinda belirgin bir fark bulunamamistir. Kiz 6grencilerin erkek dégrencilere

gbére uygulamada kullanilan bilgisayar oyunundan égrenmeye iliskin goérusleri daha
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olumludur. Ayrica mizik ve grafiksel 6geleri tercihleri agisindan ise, 5. siniflarin 4.

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

Kizilkaya, Yimaz-Soylu ve TiOzlin (2006), Universite &grencilerinin ¢ok-kullanicili
sanal bir bilgisayar ortaminda bilgisayar okuryazarligi egitimi almasi Uzerine
calismistir.  Arastirmalarinda ¢ok-kullanicili  oyun-tabanh  6grenme ortami ile
geleneksel 6grenme ortamlari arasinda basari ve motivasyon acisindan fark olup
olmadigini incelemiglerdir. Calismada deney ve kontrol gruplu &n-test son-test
arastirma deseni uygulanmistir. Ayrica katihmcilara, demografik bilgi anketi ve
motivasyon Olgegi uygulanmistir. Arastirma, 2004-2005 6gretim yih Bahar déneminde
Hacettepe Universitesi Egitim Fakdltesi ilkdgretim Matematik Ogretmenligi bdlimi
o6grencileri ile yarttilmasttr. Deney grubunda 29, kontrol grubunda 24 katilimci yer
almistir. Arastirmada deney grubu icin cok-kullanicili oyun ortami (Quest Atlantis),
kontrol grubu icin ise geleneksel sinif ortami kullanilmigtir. “Bilgisayarlar Nasil
CGalisir?” konusu Quest Atlantis ortaminda bir senaryo ¢ergevesinde olusturulmustur.
Kontrol grubu, dersi sinif ortaminda ders sorumlusunun anlattigi sunu g¢ercevesinde
islemistir. Verileri analiz etmek icin ANCOVA ve t testi yapiimistir. Deney ve kontrol
gruplarinin bagari puanlari ve motivasyon degerleri arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farkhlik bulunamamigtir. Arastirma sonucunda iyi tasarlanmis ¢ok-
kullanici - oyun-tabanli sanal 6grenme ortamlarinda, geleneksel &3renme
ortamlarinda elde edilen basarinin yakalanabilecegi ve bu tlr oyunlarin genis
kitlelerde zaman ve fiziksel kosul sinirliliklarini ortadan kaldirarak etkili bir sekilde
kullanilabilecegi vurgulanmistir. BOylece bireylere etkilesim ve igbirligi firsati da

sunulabilecegdi belirtiimistir.

Gingdrmis (2007), web-tabanli egitimde zorluk dereceleri farkli olan Unitelere
ybnelik olarak hazirlanmis oyunlarin kullanim durumunun, égrencilerin basarisina ve
kalici izli 6grenmelerine katkisini ortaya koymaktadir. Arastirma, Baskent
Universitesi, Ticari Bilimler Fakiiltesi, “Bilgisayar Kullanimi” dersini alan 1. sinif
Ogrencileri ile uygulanmigtir. Katilimcilari, bu ders i¢in agilan 12 grup arasindan
rastgele secilmis dért grupta yer alan toplam 50 6grenci olusturmustur. Arastirma icin
gbrsel tasarimlari ayni olan fakat iki farkli Gnite iceren doért web-tabanh egitim
materyali tasarlanmis ve kullanilmistir. Ayrica her iki Gnite icerisinde kullaniimak

Uzere egitsel oyun Ozelliklerine uygun bir oyun geligtirilmistir. Deney grubu, ilgili
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Uniteye ait alistirmalarda oyunlarin yer aldigi, kontrol grubu ise alistirmalarda
oyunlarin yer almadi§i materyaller ile calismistir. Ogrenciler Uniteleri, ders
programinda belirlenen haftalarda ders saati stresi boyunca iglemistir. Veri toplamak
icin Unitelere ait testler ve 6grenci gorusleri kullaniimigtir. Test sonuglari SPSS
programi ile analiz edilerek, gruplara ait ortalamalar ve standart sapmalar tespit
edilmigtir. Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin normal dagihma sahip olup
olmadiklarini gérmek amaciyla Kolmogov-Smirnov testi uygulanmig, buna bagl
olarak gruplarin basari testi karsilastirmalarinda t testi kullaniimistir. Deney ve kontrol
gruplarinin basari testi ortalamalari anlamli derecede farkl c¢iktigindan dolayi
gruplarin kalicilik testinin karsilastirmalarinda, basari testinin etkisini ortadan
kaldirmak Uzere kovaryans analizi yapilmistir. Arastirmada ayrica, zorluk dereceleri
farkli olan Unitelerin, &grencilerin basarilarina etkisini 6lcmek amaci ile t testi
uygulanmistir. Analizler sonucunda, 6grencilerin ortalama basar puanlari arasinda
oyunlu materyal lehine anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica uygulamadan 15 gin
sonra yapilan kalicilik testi sonuclarina gbére de oyunlu materyal lehine anlamli bir
fark bulunmustur. Ogrenci gériisleri oyunlu ve oyunsuz materyalleri sevdiklerini
gostermistir. Calisma sonucunda oyunlarin, égrencilerin basarisina ve 6grenmenin
kalicihgina olumlu etki ettigi bulunmustur. Bu arastirma sonuglar dogrultusunda web-
tabanli egitimde 6gretim yazihmi tasarlanirken alistirmalarda oyunlara yer verilmesi

Onerilmektedir.

Yagiz (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar
dersindeki basarilar ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari Uzerine etkilerini aragtirmistir.
Bu amag dogrultusunda kullaniimak Gzere, Quest Atlantis (QA) ortaminda ilkégretim
yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu kapsayan 3-B ve cok-kullanicili
egitsel bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Arastirma ydntemi olarak kontrol gruplu
On-test son-test modeli secilmisti. Calismaya 51 d&gdrenci katiimistir. Deney
grubundaki 6grencilere iki hafta boyunca hazirlanan oyun oynatiimistir. Kontrol grubu
o6grencileri ise konuyu, iki hafta boyunca anlatima dayali yontemle 6grenmistir. Veri
toplamak icin 6grencilere, uygulamadan énce ve sonra bilgisayara iliskin 6z-yeterlik
algisi Olgegi ve basar testi uygulanmistir. Ayrica bazi &égrencilerle yOz yize
g6rasmeler de yapiimigtir. Arastirmanin sonuclarina gére basarn testinde her iki
grupta da istatistiksel olarak anlamh bir artis gerceklesmis, fakat iki 6grenme
ortamindaki 6grenci basarilari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari arasinda anlamli bir
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fark bulunamamistir. Ogrencilerin basarisi ve bilgisayar éz-yeterlik algisi (izerinde
cinsiyetin bir etkisi olmadigi bulunmustur. Oyun-tabanli 63renme ortaminin
O6grencilerin  hosuna qittigi, kaygilarini azalttigi, bireysel olarak 6grenmelerine

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

Tlzin ve arkadaglari (2008), matematikle ilgili kavramlarin ve icerigin 3-B, ¢ok-
kullanicili bir oyun ortaminda égrenilmesinin etkililigini ve uygulanmasindaki hususlar
gérmek Uzere bir arastirma yapmistir. Bu calisma igin Quest Atlantis (QA) oyun
ortaminin gerek teknik gerekse pedagojik yapisina paralel olarak fonksiyonlar
konusunun 6grenilmesine yobnelik bir bilgisayar oyunu ortami tasarlanmistir.
Uygulama 2005 yilinda Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi BolUmU laboratuvarlarinda gergeklestirilmigtir.  Katimci  olarak  14-16
yaslarinda 4 kisi secilmistir. Kullanicilardan 3’0 erkek ve 1’i kizdir. Katilimcilar sire¢
boyunca gézlemlenmistir. Ogrenci faaliyetleri degerlendirilirken portfolyolar
kullanilmigtir. Bu ortamda 06grenen kisilerle ayrica gOrismeler de yapiimistir.
Gelistirilen  egitsel oyun baglaminin  fonksiyonlar konusu ve cesitlerinin
6grenilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegi gértlmusttr. Bu etkililikte dnemli
olan etkenler olarak ortamin deneyime dayal etkinlikler icermesi, bu etkinliklerin
sorgulamaya dayall olarak yapilmasi, etkinlikler sirasinda égrenci motivasyonunun
yUksek olmasi, ortamda égrencilerin kendi hizlarinda 6grenme firsatlarinin olmasi ve
ortamin 6grenenleri igbirligine tesvik etmesi sayilabilir. Geligtirilen ortamin égrencilere
6grenmenin yaninda eglence boyutu da sunmasi bu tir 6grenme ortamlarinin
sundugu bir katma degerdir. Yapilan uygulamanin tasarim slrecinde bu tir oyun
ortamlarinin ortaya konulmasinda gerek kaynak gerekse zaman bakimindan blyUk
yatinmlar gerektigi goérOlmastar. Ayrica ortaya konan bu ortamin kullanicilar
tarafindan benimsenmesi zaman almakta, bir oryantasyon sirecini gerektirmektedir.
Oyun ortamini kullanma siirecinde ortamin kullaniimasina engel olacak c¢esitli teknik
aksakliklar ¢ikabilmektedir. Bu tir ortamlarin uygulamasi klasik 6gretim yontemleri ile
karsilastinldiginda ¢ok daha fazla zaman gerektirmektedir. Bu ortamlari kullanan
Ogrencilerin, zaman zaman izlemeleri gereken etkinliklerden ayrilip ortamin
cekiciligine kapilarak kendi amagclari dogrultusunda, egitsel amagclara hizmet etmeyen
etkinliklerle ugrasabildikleri gbzlenmigtir. Bu calisma bir takim sinirliliklar altinda
gerceklestirilmistir. Ornegin kullanicilar yapay olarak bir laboratuvar ortaminda bir
araya getirilmigtir. Kendine 6zg0 kiltlrl ve tarihi olan gercek dinya kosullarindaki

35



siniflarda  bu ¢aligmanin tekrar edilerek bu tir durumlardaki sonuglarin
incelenebilecegi belirtiimistir. Bagka bir sinirlilik segilen konu ile ilgilidir. Bu ¢alismada
her ne kadar oyun ortamlarinin matematiksel fonksiyonlar ve gesitleri konusunun
6grenilmesinde etkili bir ara¢ olabilecedi ortaya konsa da matematikle ilgili bir
genelleme yapabilmek icin diger konularla ilgili benzer g¢alismalarin yapilmasinin
gerektigi belirtiimistir. Dolayisi ile bu ¢alismadan elde edilen sonuglarin bu iki sinirlihk
kapsaminda degerlendiriimesi gerektigi belirtilmistir.

Neimeyer (2006), egitsel bilgisayar oyunlarinin égrencilerin matematik basarisina
etkisi olup olmadidina bakmigtir. Katilimci olarak 2005-2006 editim yilinda,
Teksas’taki Pearland Junior High South okulu 7. sinifinda okumakta olan 50 égrenci
secilmistir. Bu okuldaki batin 7. siniflarin matematik dersine ayni 6gretmen
girmektedir. Deney ve kontrol gruplari rastgele olusturulmustur. Arastirmada
matematik konusu olarak olasilik, egitsel bilgisayar oyunu olarak da Qwizdom
icerisindeki Milyoner oyunu secilmistir. Bu oyun, bir bilgisayar UGzerinden sorunlarin
yansitildigi ve 2-8 kisiden olugsan gruplarin kontrol aparatlar ile cevap verdikleri bir
ortamda oynanmaktadir. Verileri toplamak igin 6n-test ve son-test yapiimistir. Hem
dn-test hem de son-test, kisa cevapl 20 sorudan olusmustur. iki gruba da ¢alismanin
basinda &én-test uygulanmigtir. 5 gin boyunca 6grencilere olasilik konusu ile ilgili
belgeler dagitilmistir. Daha sonra kontrol grubu &grencilerine iki gin boyunca
Uzerinde caligabilecekleri son-test dagitilmis, deney grubuna ise bir gin Milyoner
oyunu oynatilmig, bir giin son-test verilmistir. Verilerin analizi i¢cin bagimsiz-érneklem
t testi (independent-sample t test) kullaniimigtir. t testi analizi sonucunda kontrol

grubu dgrencilerinin daha basaril olduklari sonucuna ulasiimistir.

Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul
6grencilerinin motivasyonlarina ve basarilarina etkisini incelemistir. Calismaya 75
6grenci katilmistir. Bu katilimcilardan rastgele secilmis deney ve kontrol gruplari
olusturulmustur. Deney grubuna ilkokuldan (1., 2., 3., 4. ve 5. siniflar) 9 kiz ve 13
erkek 6grenci, ortaokuldan 5 kiz ve 6 erkek 6grenci katiimigtir. Kontrol grubunda ise
ilkokuldan 8 kiz ve 13 erkek 6grenci, ortaokuldan (6. ve 7. siniflar) 6 kiz ve 5 erkek
O6grenci yer almistir. Calismada hem nitel hem de nicel veri toplama ybntemleri
kullanilmistir. Ogrencilerin matematik basarilari 6n-test ve son-testlerle dlctilmistir.

Ogrencilere yapilan én-test bagimsiz-érnekler icin t testi sonuglarina gére deney ve
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kontrol gruplari arasinda fark bulunamamistir. On-test ve son-test sonuglari arasinda
da fark bulunamamistir. Cinsiyete gére 6n-test ve son-testteki basarilar t testine gére
degerlendirilmis ve istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir. Ayrica deney
ve kontrol grubu &grencilerine bir anket dagitilmistir. Ankette matematik égrenimine
kargi tutumlari, duygulari ve bilgisayar oyunu oynamalarina yoénelik sorular
sorulmustur. Ornek bir soru “Matematik 6grenirken kendinizi nasil hissediyorsunuz?”
sorusudur. On-anket ve son-anket sonuglari arasinda t testine gére anlamli bir fark
bulunmustur. Bu anlamh fark 6grencilerin matematik oyununu oynadiktan sonra
kendilerini iyi bir matematik 6gdrencisi olarak hissettiklerini géstermistir. Her iki
gruptaki &6grencilerin  (kontrol grubunun %72’sinin, deney grubunun %80’inin)
bilgisayar oyunu oynamaya ilgileri oldugu belirlenmistir. Deney grubundaki
o6grencilerden 14’0 6n-ankette bilgisayar oyunlarindan ¢ok dgrendigini belirtmig, son
calisma anketinde c¢ok 06grendigini belirtenlerin sayisi 13’e dasmustir. Biraz
égrendigini distinenlerin sayisi 13'den 14’e yiikselmistir. Ogrencilerden 6’si hem &n-
ankette hem de son-ankette bilgisayar oyunlarindan hi¢ 6grenemediklerini belirtmigtir.
Biraz 6grendigini ve hi¢c 6grenemedigini belirten 6égrencilerin cevaplari bir araya
getirilmis ve deney grubundaki &grencilerin  %60’Iinin  bilgisayar oyunlarinin
matematikte etkili olmadigini belirttikleri sonucuna ulasiimigtir. Ayrica son g¢alisma
testi sonuglarina gére deney grubu ile kontrol grubu égrencileri arasinda anlamli bir
fark bulunamamistir. Ogrencilere verilen ankette %12’sinin hem 6gretmen hem de
bilgisayarin bir arada oldugu ortamlarda 6grenmeyi tercih ettikleri, %18’inin sadece
bilgisayar yardimiyla, %39’unun 6&gretmenin araci oldugu ortamlarda 6grenmeyi
tercih ettikleri sonucuna ulasiimistir. Deney grubu 6grencilerinin 6gretmenleri ve
ebeveynleri 6n ve son-calisma anketlerini doldurarak arastirmaciya tamamlayici
bilgiler saglamistir. Anketlerde Likert tipi 6lgek kullanilmigtir. Istatistiksel testler,
0grenci basarisini artirmak igin bilgisayar oyunlari oynamayi desteklememistir. Ancak
6gretmen ve ebeveynlerin 6n ve son-calisma anketlerine verdikleri cevaplar;
bilgisayar oyunlarinin, égrencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine
olumlu etkileri oldugunu desteklemisgtir.

Kebritchi (2008), matematik oyunlarinin lise égrencilerinin matematik basarilarina ve
motivasyonlarina olan etkisini incelemistir. Ayrica 6nceki matematik bilgilerinin,
bilgisayar becerilerinin ve Ingilizce dil bilgilerinin matematik basarilari ve
motivasyonlari Uzerine etkisini de dikkate almigtir. Galisma A.B.D.’de yapilmis olup
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calismaya 193 lise 6grencisi ve 10 6gretmen katilmistir. Ogretmenler rastgele olarak
deney ve kontrol gruplarina dahil edilmistir. Bu slre¢ sonunda 76 6grenci kontrol
grubunda, 117 &grenci deney grubunda yer almistir. Ogrencilerin matematik
basarilarinin  6lclimesi, okul degerlendirme sinavlari ve matematik oyununu
geligtirenler tarafindan hazirlanan oyun performans testleri ile gergeklestirilmigstir.
Ayrica demografik veriler toplanmigtir. Keller'in (1987) motivasyon tasarimindaki
ARCS modelini temel alan bir matematik motivasyon anketi hazirlanmigtir. Verileri
analiz etmek icin MANCOVA (Multivariate Analysis of Co-Variance) kullaniimistir. Ek
olarak goérismeler yaratdimastar. MANCOVA sonuglari  deney grubundaki
O0grencilerin matematik basarisinda Onemli gelismeler oldugunu gdOstermistir.
Motivasyon bakimindan ise deney grubu ile kontrol grubu arasinda énemli bir farklilik
bulunamamistir. Hem okul laboratuvarinda hem de siniflarinda oyunu oynayan
6grencilerin motivasyon puanlarinda oyunu sadece okul laboratuvarinda oynayan
égrencilere gore kayda deger gelismeler bulunmustur. Ogretmen gdriismeleri oyun
oynamada bireysel farkliliklarin baslangic asamasinda 6nemli bir rol oldugunu
gostermigtir; fakat etkiler 6grenciler gerekli oyun oynama becerilerini kazandik¢a
yavas yavas azalmistir. Calisma sonuglarina bakildiginda bu arastirmada kullanilan
matematik oyunu, O6grencilerin matematik becerilerini gelistirmek icin etkili bir
6grenme ve o6gretme araci olmustur. Matematik egitiminde oyun kullaniimasi
dgretmenler tarafindan &nerilmistir. Ogretmenlerin  yardimlari ve destekleri,
dgrencilerin énceki matematik bilgileri, bilgisayar becerileri ve ingilizce dil bilgileri ile

birlikte etkili oyun kullaniminda ¢ok énemlidir.

Su (2008), bilgisayar oyunu tabanli 6gretimin, yetigkin 6drencilerin programlama
basarilarn Uzerine etkisini arastirmistir. Katilimcilar bir teknoloji kolejindeki Visual
Basic programlama sinifinda yer alan 146 Bilgi Y6netim Sistemi 6grencisidir.
Katilimcilar 10 hafta boyunca iki 6gretimsel ydntemden birisine atanmistir.
Olusturulan 4 sinif rastgele olarak deney ve kontrol gruplarina ayriimistir.
Katihmcilarin yaglan birbirlerinden farklilik géstermektedir. Kontrol grubu 56’si1 erkek,
25'i kiz toplam 81 6grenciden olugsmustur. Deney grubundaki 65 katilimcidan 52’si
erkek, 13’0 kizdir. 3 6gretmenle yaritilen ¢calismada 6gretmenlerin tahsilleri birbirine
benzemektedir. Deney gruplarina bilgisayar oyun tabanh &6gretim uygulanmistir,
kontrol grubuna anlatima dayal ydntemle programlama 6gretilmistir. Deney
grubundaki &grencilere her hafta farkli bir oyun oynatilmigtir. Bu &gretim
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ybntemlerinin programlama basarisina olan etkisini degerlendirmek i¢in motivasyon,
yaraticilik, problem ¢6zme anketleri ve programlama testleri birinci ve onuncu
haftada 6grencilere uygulanmistir. Katihmcilardan demografik veriler ve bilgisayar
deneyimi verileri toplanmistir. Veriler ¢oklu regrasyon ve ANCOVA ile analiz
edilmistir. Istatistiksel anlam p<.05 olarak 6lgtimustir. ANCOVA analizi, bilgisayar
oyunu tabanh grubun motivasyon puanlarinin (M=3.84), geleneksel gruba (M=3.65)
gbére daha yuksek oldugunu gdstermistir. Yaraticilik konusunda iki grup 6grencileri
arasinda anlamli bir farkhlik bulunamamistir (p>0.05). Ayrica bu istatistiksel analiz
sonucunda deney grubunun (M=59.94), kontrol grubuna gbére (M=52.34) daha

basarili oldugu bulunmustur.

2.5. Ogrenme Stilleri

Kilic ve Karadeniz (2004) &grencilerin gezinme stratejisi, cinsiyet ve 6drenme
stillerinin basariya etkisini incelemigtir. Ayrica gezinme stratejisinin 6grenme stili ve
cinsiyete goére farklilagip farklilasmadigi da incelenmistir. Bu amagla, bir internet
ortami tasarlanmig, 6grencilerin site i¢cinde gergeklestirdikleri etkinlikler veri tabaninda
tutulmus ve bu veriler incelenmistir. Materyalde MS Office programlarindan biri
anlatilmistir. Calismaya Ankara Universitesinin farkli fakilte ve bélimlerinde
okumakta olan ve bilgisayar dersini alan toplam 67 égrenci katilmistir. Katilimcilarin
%43’0 erkek, %57’si kizdir. Katilimcilarin basarilarini belirlemek igin birbirine paralel
iki ayri basari testi hazirlanmistir. Ogrenme stillerini belirlemek igin Kolb Ogrenme Stil
Envanteri kullaniimigtir. Uygulamaya baslamadan énce katilimcilarin giris diizeylerini
belirlemek amaciyla timine 6n-test uygulanmigtir. Daha sonra katilimcilar, 6grenme
stillerine uygun olarak hazirlanan ortamda c¢alismigtir. Katilimcilarin  ortamda
calistiklari tim sidre boyunca gerceklestirdikleri etkinliklerin tamami adim adim veri
tabanina kaydedilmistir. Uygulamanin ardindan katiimcilarin basarilarini tespit etmek
icin son-test uygulanmistir. Katimcilarin gezinme stratejilerinin cinsiyete ve 6grenme
stiline gbre anlamli farklihk gosterip géstermedigine bakmak igin iliskisiz 6lgiimler igin
Kruskal Wallis H-testi kullanilmigtir. Katilimcilarin basarilarinin cinsiyete, 6grenme
stiline ve gezinme stratejisine gbére anlamh farklilik gosterip géstermedigine ise
ANCOVA kullanilarak bakilmistir. Analizler ,05 hata dizeyi dikkate alinarak
yapiimistir.  Ogrencilerin = %25'inin  Ayristiran, %25'inin  Degistiren,  %25'inin
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Oziimseyen ve %24’Gnin Yerlestiren d3renme stiline sahip oldugu bulunmustur.
Aragtirmada, basarinin 6grencilerin cinsiyet, 6grenme stili ve gezinme stratejilerine
bagl olarak degismedigi, gezinme stratejisinin 6grenme stili ve cinsiyete gére anlamli

farklilik géstermedigi sonucuna variimistir.

Agca (2006) hipermedya ortamlarda 6grenme stillerine dayali farkli gezinti yapilarinin
akademik basariya etkisini incelemistir. Calismada &gdrenme stili olarak Kolb
Ogrenme Stili Modeli temel alinmistir. Calismada katilimci olarak Abant izzet Baysal
Universitesi Egitim Fakdiltesi Tiirkce Ogretmenligi, Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, Fen
Bilgisi Ogretmenligi ve Sinif Ogretmenligi bdlimlerinden toplam 320 6grenci yer
almistir (Turkge Ogretmenligi Bélimiinden 132, Sinif Ogretmenligi Béliimiinden 70,
Fen Bilgisi Ogretmenliginden 66 ve Sosyal Bilgiler Ogretmenligi Bolimiinden 52
6grenci). Uygulanan 6grenme stili belirleme &lcegdi ile 6grencilerin baskin 6grenme
stilleri tespit edilmistir. Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri kullanilarak égrenme stilleri
belirlenen 320 6grencinin  esit olarak dagilimi yapilmis ve 40arh 8 grup
olusturulmustur. Gruplara 6n-test uygulandiktan sonra, her bir 6grenme stiline uygun
nitelikte ve farkh yapilarda hazirlanan web siteleri ile 2 haftalik bir 6gretim
saglanmistir.  Uygulama sonunda son-test uygulanmigtir. Gezinti yapisinin
6grencilerin  basarilarini etkiler nitelikte oldugu saptanmigtir. Genel itibariyle
6zimseyen 0Ogrenme stiline sahip olan bireylerin dogrusal yapida, yerlestiren
6grenme stiline sahip bireylerin dogrusal olmayan yapida, degistiren 6grenme stiline
sahip bireylerin dogrusal yapida ve son olarak ayristiran 6grenme stiline sahip olan
bireylerin ise dogrusal olmayan yapida daha basarili oldugu sonucu bulunmustur.

Gulven (2008) ilkégretim 6grencilerinin sahip olduklart 6grenme stilleri, Sosyal Bilgiler
dersine iligkin tutumlari ve ders akademik basarilar arasindaki iligkiyi incelemigtir.
Arastirma, Canakkale ili merkez ilgesinde rastgele yontemle segilen 334 (170 kiz,
164 erkek) ilkégretim 5. sinif 6grencisinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirmaya
katilan dgrencilere Gliven ve Ozbek (2007) tarafindan gelistirilen 27 maddelik Likert
thrd 6grenme stili dlcedi ve 13 maddelik kisisel bilgi formu ile Deveci ve Given (2003)
tarafindan gelistirilen 30 maddelik Sosyal Bilgiler dersi tutum 6lgedi uygulanmigtir.
2005-2006 ogretim yili Sosyal Bilgiler dersi karne notlari listelenmis, elde edilen
veriler SPSS yardimiyla analiz edilmigtir. Bulgulara dayali olarak arastirmaya katilan
6grencilerin Sosyal Bilgiler dersine yoénelik tutum 6él¢eginden aldiklari puanlarin
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ortalamalari arasinda cinsiyet 6zellikleri agisindan anlamh bir farklilik bulunmadig,
Sosyal Bilgiler dersi karne ortalamasi acgisindan ise kiz &grencilerin erkek
dgrencilerden anlamli diizeyde farklilastigi bulunmustur. Ogrenme stili boyutlari ile
Sosyal Bilgiler dersine iliskin tutumlarn arasinda goérsel ve isitsel 6grenme stil
boyutlar agisindan pozitif ancak gugli olmayan, duyu-devinimsel 6grenme stili
6zelligi acisindan ise negatif yénde guic¢li olmayan bir iliski oldugu sonucuna
ulagiimistir. Ogrencilerin &grenme stili dlceginin ilgili boyutlarindan elde ettikleri
puanlarin ortalamalari ile Sosyal Bilgiler dersi karne notlarinin ortalamasi arasinda
gbrsel 6grenme stil boyutu agisindan pozitif ydénde ancak ¢ok gugli olmayan, isitsel
ve duyu-devinimsel 6grenme stil boyutu agisindan ise negatif yonde ve yine guclu

olmayan bir iligki oldugu g6zlemlenmistir.

Yazicilar ve Glven (2009) d6grenme stillerinin dikkate alindigi égretim etkinliklerini
uygulamanin akademik basari, hatirda tutma dizeyi ve tutumlara olan etkisini
belirlemek amaciyla arastirmalarini én-test ve son-test kontrol gruplu modele gére
tasarlamistir. GCalisma 2005-2006 6gretim yili Bahar déneminde Canakkale Onsekiz
Mart ilkégretim Okulunda deney ve kontrol gruplu olarak belirlenen 5/A ve 5/C
siniflarinda  gergeklestiriimistir.  Arastirmaya 81 06grenci katilmistir. Bu sayi,
denklestirme islemleri sonunda 50 &grenciye dusmustir. Okulda U¢ adet 5. sinif
subesi bulunmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesinde, yansiz atama
yontemi benimsenmis, 5/A, 5/B ve 5/C siniflari arasinda kura ¢ekilmistir. Gekilen kura
sonucu 5/A sinifi deney grubu, 5/C sinifi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Akademik
basari degiskeniyle ilgili veriler, ilkégretim 5. sinif Sosyal Bilgiler dersinde iglenen
“Toplum icin Calisanlar” (initesinin kazanimlari temel alinarak arastirmacilar
tarafindan hazirlanan ve gecerlik gavenirlik galismasi yapilmis olan 40 soruluk dort
secenekli coktan secmeli tirde bir adet Unite bagar testiyle toplanmigtir. Arastirmada
O6rnekleme alinan égrencilerin kisisel bilgileri, arastirmacilar tarafindan hazirlanan 13
maddelik “Kigisel Bilgiler Formu” kullanilarak; 6drenme stillerine iligkin veriler,
arastirmacilar tarafindan gelistirilen 27 maddelik Likert tiirii “llkégretim Ogrencilerine
Yonelik Ogrenme Stili Olcegi” ile toplanmistir. Ogrencilere calismanin basinda én-
test, 3 ders saati slresince yapilan uygulamanin sonunda ise son-test verilmigtir.
Son-testten 21 gin sonra kaliciligr 6lgmek igin kalicilik-testi uygulanmistir. Deney
grubundaki 6gretim uygulamasi hazirlanan yénerge dogrultusunda yaratalmuastar.
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Buna gére 6gretmen dersin basinda kazanimlari ve temayi, arastirmaci tarafindan
hazirlanmis olan planlardan yararlanarak égrencilere agikladiktan sonra égrenilecek
konuyla ilgili gérsel, isitsel ve devinimsel 6grenme stili 6zelliklerinin dikkate alindidi,
birden fazla duyu organina ve harekete dayali sunumunu yapmig, ardindan temayla
ilgili calisma yapraklarini dagitmistir. Bu calisma yapraklarinin nasil kullanilacagi
ybnergeyle 6grencilere agiklanmistir. Etkinliklerde ve calisma yapraklarinda gérsel
6grenme stili 6zelligine uygun olarak temayla ilgili fotograf, broslr, tanitici gérsel
materyaller, teknoloji destekli sunular; isitsel 6grenme stili 6zelligine uygun olarak
isitsel materyaller, konu anlatimlari, tartisma, beyin firtinasi, v.b. etkinlikler;
devinimsel 6grenme stiline uygun olarak da drama, canlandirma, rol oynama, sessiz
film ve oyunlar kullaniimigtir. Etkinlikler sirasinda kimi zaman 6gretmen tarafindan
beser Kkisilik karma stil gruplar olusturulmus, farkli 6égrenme stilinde bulunan
Ogrencilerin bu etkinliklere heterojen gruplarla katilmalar saglanmis, kimi zaman da
dagitilan etkinlik yapraklarini baskin 6grenme stili 6zelliklerine uygun olarak
calismalari bigiminde gergeklestirmeleri istenmistir. Ders sonunda ise deney
grubundaki 6grencilerden 6grenme stili 6zellikleri dikkate alinarak hazirlanmis olan,
dersin genel tekrarini ve kazanimlara ulagsma derecesini belirlemeyi amaglayan
"etkinlik yapraklar" ni dogru ve eksiksiz bigimde doldurmalari saglanmistir. Kontrol
grubunda ise, MEB 2004 &gretim programinin &nerileri dogrultusunda 6gdrencilerin
Sosyal Bilgiler dersi ve ¢alisma kitabindaki ilgili konulara iligkin etkinlikleri yapmalar
ve okumalari, anlatmalari ve &gretmenlerinin konu ile ilgili aciklamalarini
dinlemelerine yo6nelik bir 6gretim gergeklestiriimistir. Yapilan ¢6zUmlemelerin
sonucunda Sosyal Bilgiler dersinde 6grenme stili 6zelliklerinin dikkate alindigi
Ogretim etkinliklerinin uygulandigi deney grubundaki 6grenciler ile MEB 2004 6gretim
programinin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilar ve
hatirda tutma dizeyleri arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliik oldugu
sonucuna ulasiimigtir. Ancak deney ve kontrol grubu 6grencilerinin derse iligkin

tutumlari arasinda bir fark bulunamamistir.
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3. YONTEM

Bu bélimde arastirma yéntemi, calisma grubu, arastirmacinin roll, veri toplama
araglari, kullanilan oyun-tabanli 6grenme ortami, uygulama sUreci, verilerin

¢6zUmlenmesi ile calismanin i¢ ve dis gecerliligi agiklanmaktadir.

3.1. Arastirma Yontemi

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

belirlemek amaciyla nicel arastirma yontemi kullaniimistir.

3.2. Arastirma Deseni

Arastirma deseni olarak nicel arastirma yéntemlerinden kontrol-gruplu én-test son-
test deney modeli uygulanmigtir. Calisma, devlet okulu kategorisindeki bir lisede
yUrGtdlmastr. Arastirmaci bu okuldaki 12 tane lise ikinci sinifa ders vermektedir. Bu
siniflardan elverigli érnekleme ydntemi ile segilen iki tanesi oyunun kullanilabilirlik
testini yapmak icin kullaniimistir. Geri kalan 10 sinif ise rastgele olarak deney ve

kontrol gruplarina atanmistir.

Calisma dort hafta strmustir. ilk hafta her iki gruba da bilisim teknolojileri kullanim
durum anketi ve On-test yapiimistir. Deney grubuna 6grenme stilleri envanteri
uygulanmistir. iki hafta boyunca deney grubu oyun-tabanh ortamda &grenirken,
kontrol grubu ise anlatima dayal ortamda 6grenmistir. Dérdinci haftada her iki
gruba da son-test uygulanmigtir. Test sonuclari karsilastirilarak gruplar arasindaki
basari farkina ve deney grubundaki égrenciler icin 6grenme stillerine gére basariya
bakilmistir.

3.3. Degiskenler

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

cinsiyet ve 6grenme stilleridir.
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3.4. Arastirmacinin Rolu

Calismada arastirmacinin rolli, oyunda karsilasilan teknik sorunlari gidermek ve
Ogrencilere rehberlik etmektir. Ayni  zamanda &grencileri slre¢ boyunca

gbzlemlemigtir.

Uygulamada arastirmaci 6égrenciler arasinda dolasmis ve takildiklar noktalarda
yardimci olmustur. Bazen de 6grencilerin oyunun sohbet bdéliminde neler
yazdiklarini kontrol etmek amaci ile 6gretmen bilgisayarinda oturmustur.

3.5. Calisma Grubu

Bu calisma elverigli 6rnekleme (convenience sampling) yontemi kullanilarak
belirlenen Kayseri ili, Melikgazi ilgesindeki Mustafa Eraslan Lisesi 10. sinif 6grencileri
ile gerceklestirilmistir. Mustafa Eraslan Lisesi, 2233 &gdrenci ve 107 6gretmenin
bulundugu bir lisedir. Okul, bir bilgisayar laboratuvarina sahiptir. Bilgisayar
laboratuvari 25 bilgisayar icermektedir. Okulda 16 adet lise ikinci sinif
bulunmaktadir. Bunlardan 12’sine ayni 6gretmen, kalan 4’lne ise baska bir 6gretmen
girmektedir. Arastirma sonuglar Gzerindeki farkli dégretmen degiskeninin etkisini
kaldirmak igin arastirma kapsamina ayni 6gretmenin girdigi 12 lise ikinci sinif
ahinmistir. Oyunun kullanilabilirlik testi icin bu siniflardan elverigli 6rnekleme
(convenience sampling) yéntemi ile ikisi sec¢ilmistir. Kullanilabilirlik testi i¢in segilen bu
siniflar, Pazartesi ve Persembe gunU bilgisayar dersinin bagka siniflarla
cakismasindan dolayi laboratuvari haftada sadece bir ders saati kullanabilmektedir.
Geri kalan 10 siniftan rastgele segilen 5 sinif deney grubuna, kalan 5 sinif ise kontrol

grubuna atanmistir.

3.5.1. Calisma grubunun karakteristik 6zellikleri

Arastirmanin yapildigi hedef kitlede &grencilerin yaglar 16 ile 17 arasinda
degismektedir.
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Tablo 3.1’ de siniflarin mevcutlari verilmigtir. Rastgele olarak segilen 10-H ve 10-O
sinifi ile oyunun kullanilabilirlik testi yapilimigtir.
Tablo 3.1. Calisma grubu 6grencilerinin dagilhimi (sinif bazinda)

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

10-A (kontrol grubu) 26 | %65 | 14 | %35 40
10-B (kontrol grubu) 24 | %59 | 17 | %41 41
10-C (deney grubu) 18 | %49 | 19 | %51 37
10-E (kontrol grubu) 9 (%29 | 22 | %71 31
10-H (kullanilabilirlik testi) 20 | %57 | 15 | %43 35
10-1 (deney grubu) 10 | %32 | 21 | %68 31
10-K (kontrol grubu) 16 | %52 | 15 | %48 31
10-L (deney grubu) 18 | %53 | 16 | %47 34
10-N (deney grubu) 28 | %78 | 8 | %22 36
10-0 (kullanilabilirlik testi) 18 | %50 | 18 | %50 36
10-P (kontrol grubu) 16 | %44 | 20 | %56 36
10-R (deney grubu) 13 | %36 | 23 | %64 36
Toplam 216 | %51 | 208 | %49 424

Tablo 3.2. Deney, kontrol ve kullanilabilirlik testi gruplarindaki égrencilerin

dagilhimi
Cinsiyet
TOPLAM
Kiz Erkek

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

38 %54 33 %46 71 %100
Testi Grubu
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Tablo 3.2’de gorildigu tzere deney grubu 87 kiz (%50), 87 erkek (%50) toplam 174
kisiden; kontrol grubu 91 kiz (%51), 88 erkek (%49) toplam 179 kisiden ve
kullanilabilirlik testi grubu 38 kiz (%54), 33 erkek (%46) toplam 71 kisiden
olusmaktadir. Deney ve kontrol grubu siniflarinin toplam mevcudu ise 353’t0r.

Calisma toplam dért hafta sirmuistlr. Bu dért hafta icerisinde devamsizlik yapan
6grenciler (Bkz. Tablo 3.3) veri kaybi nedeni ile ¢alisma disinda tutulmustur. Tablo
3.4'te dort hafta boyunca devamsizligi olmayan 6grencilerden olusan deney ve

kontrol grubu mevcutlar gdsterilmistir.

Tablo 3.3. Haftalara goére calismaya katilmayan 6grenci sayilari

Hafta1 | Hafta2 | Hafta3 | Hafta4 Toplam
10/A (kontrol 1 - 2 1 40-4=36
grubu)
10/B (kontrol - 2 2 5 41-9=32
grubu)
10/C (deney 8 2(BB) 5 - 37-13=24
grubu)
10/E (kontrol 3 4(®) 4(®) 4(®BB) 31-10=21
grubu)
10/l (deney 1 1(®) 3(®) 4(®BB) 31-4=27
grubu)
10/K (kontrol 5 2 2(®) 2(®) 31-9=22
grubu)
10/L (deney 2 1 2 3(®®) 34-6=28
grubu)
10/N (deney 3 3 1 8(®®B 36-11=25
grubu) ®)
10/P (kontrol 3 3 4 4 36-14=22
grubu)
10/R (deney 1 4(®) 7(060 - 36-7=29
grubu) ®)
Toplam 27 22(B® | 3266 | 31(GB 353-87=266
BBB) OB | OBB®
®) RIEE)
BB0)

® Calisma siirecinin dnceki haftalarinda da gelmemis olan 6grencileri temsil etmektedir.

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

grubu oégrencilerinin dagilimi

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

Tablo 3.4’te gbrildugu Uzere deney grubu 73 kiz (%55), 60 erkek (%45) toplam 133
kisiden; kontrol grubu ise 65 kiz (%49), 68 erkek (%51) toplam 133 kisiden
olusmaktadir. Devamsizlik yapan o6grencileri cikardiktan sonra calismada kalan

6grencilerin toplam sayisi 266°dir.

3.6. Veri Toplama Araclari

Arastirmada veriler, Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi, Gérev Kag:di,
internet Konulu Basari Testi ve Kolb Ogrenme Stilleri Envanteri ile toplanmistir.

3.6.1. Bilisim teknolojileri kullanim durumu anketi

Arastirmaya katilan tim 6grencilerin demografik bilgileri, bilgisayar ve internet
kullanim durumlari, deneyimleri, erigsim kosullari, kullanim sikliklari ve bilgisayar

oyunu oynama sikliklari arastirmaci tarafindan gelistirilen anket ile toplanmistir (EK-

1).

3.6.2. Gorev kagidi

Tasarimin bagsinda, 6grencilerin gbrev yerlerini rahatca bulabilmeleri ve gdrevlerinin
ne oldugunu unutmamalari igin not tutabilecekleri bir gbrev kagidi 6grenme
sisteminin bir pargasi olarak distUnUlmuUstir. Uygulama sirasinda deney grubu
Ogrencilerine bu goérev kagitlari dagitilmistir. Oyun igerisindeki gérevlerin 3-B
ortamdaki koordinatlari gbérev kagitlarinda belirtiimis ve 6grencilerden gdérevlerin ne
oldugu ile bu goérevlere verdikleri cevaplari gérev kagidina yazmalari istenmistir (EK-
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2). Dagitilan goérev kagitlar ile 6grencilerin gbrevlerin ne kadarini tamamladiklarina

iliskin verilerin toplanmasi amaglanmistir.

3.6.3. internet konulu basari testi

Arastirmada, arastirmaci tarafindan gelistirilen 8 soruluk internet Konulu Basar Testi
kullanilmistir (EK-3). Bu testin gelistirilme slreci asagida agiklanmaktadir.

3.6.3.1. On-deneme asamasi

Arastirmaci tarafindan internet konusu ile ilgili olarak hazirlanan 20 soruluk coktan
secmeli hazirlanan test, madde guglik indeksini tespit etmek Gzere Kayseri Mustafa
Eraslan Lisesi 2. sinif 6grencilerine (N=41) ve Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi Balimii 2. sinif dgrencilerine (N=47) uygulanmistir. Lise
ikinci sinif 6grencileri bu konuyu bilmeyen grup, Universite 6égrencileri ise bu konuyu

bilen grup olarak ¢alismaya alinmistir.

Tablo 3.5'te Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri 2. Sinif
Ogrencileri ile yapilan testin madde gUglik indeksleri listelenmigtir. Bu 6grencilerin
internet konusunda yeterli bilgiye sahip olduklari diisiinildiginde beklenilen sonug
madde guclik indeksinin 1’e yakin ¢gikmasidir.

Basari testindeki maddelerin bilen ile bilmeyen &grenciyi ayirt edebilmesi
beklenmektedir. Bu ylzden beklenilen sonug, basar testindeki maddelerin gucliuk
indekslerinin lise 2. sinif dgrencileri icin disik, Universite BOTE 2. sinif 6grencileri
icin ise ylUksek olmasi yénindedir. Binbasioglu'na (1983) gére madde guclik indeksi
0.70-1.00 arasinda olanlar kolay sorulari gdsterir. Bundan dolayi bilmeyen grup (lise
2.sinif) igin madde guglik indeksi 0,70 ve daha buylk maddeler test kapsamindan
cikartilmistir. Bilen grubun (Universite BOTE 2. sinif) bitin sorulari yapmasi
beklendiginden madde gugclik indeksi biraz daha yUksek tutulmus ve bu grup igin

madde gUgclik indeksi 0,80°den kiicik maddeler test kapsamindan ¢ikartiimistir.
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Tablo 3.5. Basan testi madde giiclitk indeksi (BOTE 2. sinif uygulamasi)

CevapSikki (a |b |[c |d |e | Toplam | Bos | Madde
Soru No guclik indeksi
1 2 |0 |1 (44|0 |47 0,94
2 5 1400 47 0,85
3 0 |2 |40 5 |47 0,85
4 (citkartildi) (O |0 |2 |18 |25 |45 2 0,38
5 0 |0 |0 47 | 47 1

6 45|12 |0 47 0,96
7 (cikartildr) |1 |6 |1 [37|0 |45 2 0,79
8 0 |39/0 |0 47 0,83
9 0O |0 |0 |47 47 1

10 2 |1 (0 |4 40|47 0,85
11 45|/0 |0 |0 |1 |46 1 0,96
12 (cikartildi) ({32 |0 [0 |0 | 15|47 0,68
13 46 |1 |0 |0 |0 |47 0,98
14 7 |15(23 |0 45 2 0,49
15 (cikartildi) |1 |3 |8 |4 | 30|46 1 0,17
16 41 |0 2 |0 |44 3 0,87
17 7 [19]1 27 20 |0,40
18 (cikartildi) 0 |8 |36 44 3 0,77
19 0O |1 (432 |0 |46 1 0,91
20 (cikartildi) | 11 |16 |3 |0 |15 |45 2 0,32
Toplam 15,00
Madde Giicliik indeksi Ortalamasi 0,75
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Tablo 3.6’da lise 2. sinifa ait olan madde gugliuk indeksleri listelenmigtir.

Tablo 3.6. Basari testi madde giicliik indeksi (Lise 2. sinif uygulamasi)

Cevap Sikki (a |b |[c |d |e |Toplam | Bos | Madde
Soru No guclik indeksi
1(cikartildi) |2 |0 |3 [36|0 |41 0,88
2 3 (4 |[10|4 |20 |41 0,10
3 0 |10(24 |2 |4 |40 1 0,59
4 1 10 [6 |7 |26]|40 1 0,17
5(ctkartiid) [0 (1 |1 |2 |37 |41 0,90
6 (citkartildi) (352 |1 |0 |3 |41 0,85
7 166 (3 |11|4 |40 1 0,27
8 6 [15|3 |5 [10[39 2 0,37
9 3 |2 |2 |11]23 |41 0,27
10 13(1 |1 |1 |[24|40 1 0,59
11 2410 (1 [11]|5 |41 0,59
12 (cikartildi) | 29 | 2 1 19 [41 0,71
13 (cikartildi) (306 (3 |1 |1 |41 0,73
14 1716 (1413 |1 |41 0,34
15 2 |2 7 25|39 2 0,07
16 (cikartildi) | 32 | O 4 |1 |41 0,78
17 8 [19|/6 |4 |40 1 0,46
18 5 (1810 |4 |41 0,24
19 5 1198 |5 |41 0,46
20 1710 |2 |2 |20 | 41 0,49
Toplam 9,86
Madde Giicliik indeksi Ortalamasi 0,49

Basari testinin gecerliligi icin ek olarak ikisi meslek lisesinde, birisi ilkdgretimde
calisan (ic bilgisayar 6gretmeninin, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliminde gbrev yapan bir asistanin ve yine ayni bdlimde calisan bir 6gretim

gobrevlisinin goérutslerine basvurulmus ve testteki maddelerin uygunlugu sorulmustur.
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17. soruda dogru cevap bulunmadigindan bu durum dogru cevabin eklenmesiyle
dizeltilmistir. 11. ve 14. sorular uzman gériisiine basvurularak birlestiriimis ve tek
soru haline getirilmigtir. Bilmeyen grupta 1., 5., 6., 12., 13., ve 16. sorular 0,70’den
blylk oldugu igin, bilen grupta 4., 7., 12., 15., 18. ve 20. sorular 0,80’den kiglk
oldugu igin ¢ikartiimistir. Test 8 maddelik son halini almigtir (EK-3).

3.6.4. Kolb 6grenme stilleri envanteri

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

envanterden yararlanmayi uygun bulmustur.

Kolb’ un 6grenme modelinde 4 6grenme bigimi yer almaktadir. Bu 6grenme bigimleri;
Somut Yasanti Yetenegi (SY), Yansitici Gézlem Yetenedi (YG), Soyut
Kavramsallastirma Yetenegi (SK) ve Aktif Yasanti Yetenegidir (AY). Envanter 4’er
secenekli 12 maddeden olugmaktadir. Her bir secenek 4 farkli 6grenme bigimini
temsil etmektedir. Envanteri dolduran kigiden her durum ig¢in en uygun cumleyi 4,
ikinci uygun olani 3, G¢lncd uygun olani 2, en az uygun olani ise 1 ile ifade etmesi
istenmistir. Envanteri dolduranlarin verdigi cevaplar sonucu 12 ile 48 arasinda bir
puan elde edilir. Daha sonra birlestiriimis puanlar; SK-SY ve AY-YG formdlleri ile
hesaplanir. Birlestiriimis puanlar -36 ile +36 arasinda degisebilir. SK-SY’de elde
edilen pozitif puan 6grenmenin soyut, negatif puan ise 6grenmenin somut oldugunu
gosterir. AY-YG'de elde edilen pozitif puan 6grenmenin aktif, negatif puan ise
dgrenmenin yansitici oldugunu goésterir. iki puanin kesistigi nokta bireye en uygun
olan 6grenme stilini vermektedir (Askar ve Akkoyunlu, 1993; Kolb, 1985).

3.7. Anlatima Dayali Ogrenme Ortami

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

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

posta aliminda ve gdnderiminde 6grenciler, interneti kendi baslarina kullanmislardir.

3.8. Kullanilan Oyun-Tabanlh Ogrenme Ortami

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

Arastirmada internet konusunun égretilmesinde, oyun-tabanli 6grenme ortami olarak
Quest Atlantis secilmigtir. Quest Atlantis 6grenmeyi, edlenceyi ve maceray! bir araya
getiren 3-B sanal bir oyun ortamidir. Oyunun senaryosuna gére oyuncular, “Quest”
olarak adlandirilan egitsel faaliyetleri tamamlayarak efsanevi Atlantis sehrini yaklagan
bir felaketten kurtarmaya calismaktadir (TGzin, 2006). Barab, Dodge, Thomas,
Jackson ve Tizlin’e (2007) gére; Quest Atlantis olarak adlandirilan teknoloji zengini
egitsel yenilik, 3-B sanal ortamin kullanildigi, 4500’den fazla kullaniciya hizmet eden
bir 6grenme ve 6gdretme projesidir. Quest Atlantis oyunu, ilkégretim okulundaki
Ogrencilerin okul disinda ve okul igerisinde egitsel etkinliklere sanal ortamlar
tzerinden katiimalarini, diger kullanicilarla ve danismanlarla iletisim kurabilmelerini
ve sanal kisilik olusturmalarini saglar (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, & Tuzln,
2005).

3.8.2. Uygulama ortami tasarim sureci

Tasarim sidrecinde QA ortaminda bulunan ‘internet” dinyasi Uzerinde birtakim
degisiklikler yapilmasina karar verilmistir. Bu diinya Bahar 2005 déneminde BTO514
“Okullarda Teknoloji Uygulamalari” dersini alan alti yliksek lisans 6grencisi tarafindan

tasarlanmigtir.

“internet’ dinyasinda degisiklik yapilarak, hazirlanan hikayeye gbére tasarlanan
dinyanin adinin “www” olmasina karar verilmistir. Diinyanin adi belirlenirken internet

konusundaki temel terimlerden birisi olmasina dikkat edilmistir.

3.8.2.1. Oyun ortami i¢in kullanilabilirlik testi

Oyun uygulama slrecine alinmadan &nce rastgele secgilen iki lise 2. sinifa
kullanilabilirlik testi yapilmigtir. Kullanilabilirlik testini yapabilmek icin ilk olarak hangi
sirayla nelerin yapilacagini belirten bir protokol hazirlanmigtir (EK-5).
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Ogrencilere kullanilabilirlik testi yénergesi (EK-6) okunmus ve uygulama siirecinde

olacag! gibi 6grenciler ikiserli olarak daha &nceden oyunun ylUklenmis oldugu,

interneti olan bilgisayarlara oturtulmustur. Ogrencilere oyuna girebilmeleri igin

grup01, grup02 gibi kullanici adlari ile kullanacaklari sifreler verilmistir.

3.8.2.1.1. Gorevler ve tamamlanma sireleri

Kullanilabilirlik testi sirasinda ikigerli olarak oturtulan 6grencilerden birisi gorevleri
yaparken diger 6grenci gérevlerin kag dakikada tamamlandigini not etmistir. Tablo

3.7°de gorevlerin ortalama tamamlanma sureleri gosterilmektedir.

Tablo 3.7. Kullanilabilirlik testi sirasinda gérevlerin tamamlanma sureleri

Gorev Numarasi 1 2 3 4 5 6 7
1. Grup R 4 dk. . ; i - -
2. Grup © @) - © 3dk. | 4dk. | 5dk.
3. Grup ® - - - © © ©
4. Grup 5dk. | 3,5dk. | 25dk. | 3dk. | 4dk. | 2dk. | 2dk.
5. Grup - - 7 dk. 8 dk. 4 dk. 8 dk. -
6. Grup © © © . - - -
7. Grup 250k. | 6dk. | © - - - -
8. Grup 11dk. | 4dk. | 17dk | - - - -
9. Grup &) } . . . - ;
10. Grup ) . i - © - -
11. Grup 10dk. | 10dk. | 3dk. - 2dk. | 5dk. | 3dk.
Gorevin ortalama
13dk. | 5,5dk. | 7dk. | 55dk. | 3dk. | 4,5dk. | 3dk.

tamamlanma siiresi

© Tamamlanan; fakat siresi tutulmamis gérevleri géstermektedir.

- Tamamlanmamis gorevleri ifade etmektedir.

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

saatinden (40 dk.) daha fazla sidreye ihtiyag vardir.
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3.8.2.1.2. Kullanilabilirlik testi ¢c6ziim Onerileri

Kullanilabilirlik testi sirasindaki sorunlar ve ¢6zim dnerileri asagida listelenmisgtir:

> Kullanilabilirlik testi katilimcilarindan iki 6gdrenci, gorevlerin ydnlerinin
gosterildigi 2 levhada yanlishk oldugu ve her iki levhanin ayni gérevler igin
farkli yénleri isaret ettiklerini belirtmigtir.

v Levhalarin yénleri arastirmaci tarafindan diizeltilerek sorun giderilmistir.

> 8. gbrevi (Isinlanma kullbesindeki bilgileri 6grenmek ve goérev kagidina
yazmak) yapmak isteyen 6grenciler bu gbéreve tikladiklarinda 2-Boyutlu alanin

aclimadigini belirtmistir.

v' 8. gbreve verilen baglantinin sonundaki .html uzantisi .htm olarak

degistirilmis ve sorun ¢dzulmuUstar.

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

yeri gbésteren haritalarin yetersiz oldugu belirtilmigtir.
v Kullanilabilirlik testi sirasinda 3 olan harita sayisi 7’ye ¢ikartiimistir.

» Test sonucunda toplanan gdérev kagitlarindan, iki ders saati stresinin goérevleri

tamamlamak igin yetersiz oldugu anlasiimigtir.

v" Uygulama sirasinda zaman sorununu ortadan kaldirmak ve mifredata
uygun hareket edebilmek Uzere uygulama icin 3 ders saati sire

verilmesi kararlastiriimigtir.

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

g6zlemlenmigtir.

v Ogrencilerin, avatara neden tiklamadiklari soruldugunda; o avatarin
Uzerinde dénen simgenin olmadidini belirtmiglerdir (Oyunda tiklanmasi
istenen her avatarin kafasinda dénen simge bulunmaktadir). Bu sorun,

0 avatarin Uzerine dénen simge eklenmesi ile giderilmigtir.
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» Test sonunda &grenciler, gérev kagidina ne yazacaklarini tam olarak

anlamadiklarini belirtmistir.

v" Oryantasyon asamasinda, uygulama slreci hakkinda bilgi verilirken
gbrev kagitlarina daha ayrintih deginilmesine, érneklerle agiklanmasina

karar verilmigtir.

3.8.2.2. “www” Dlinyasi

“www” diinyasi, oyunun hikayesinin aktarildigi ve internet hakkindaki gesitli bilgilerin
dgrenilecedi diinyadir. Bu diinya; internet kafe, park, kitiiphane, okul, bilgisayarci,
bilgi islem merkezi, fabrika, 1sinlanma kulesi, Bilgisayar Can’in evi ve etik evinden
olusmaktadir (Sekil 3.1).

sinlama
- Klubesi

n il Par® | e,
Bilgisayar CAN ||, [nternet |
| [ T

Fabrika | Kiitiphane
Okl

¥ - '

Bilgi
. |_Islem

Bilg'i'séyarm

Dog“;:'% Bey'in Evi

Sekil 3.1. “www” dlinyasindan kus bakisi bir gériiniim

www dinyasina giriste yardimci Gicek avatari kullanicilar kargilamakta ve oyunun
hikayesini aktarmaktadir (Sekil 3.2). Sohbet penceresinde dlinya icerisinde Gzerinde
renkli koninin bulundugu nesne ve insanlara tiklanarak bilgi alinabilecegi
belirtiimektedir.

55



! Quest Atlantis - Internet at 75 5E facing N T

Fle Teleport Wiew Options Show Login Avatar Vishlity web Heln [.'1“

Fo &% &% %] = i§| moE 23 D W |§\ TURN_AROUND WAVE JUMP YES | EGYPTIAN FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

e iy

_L_J

gy -, 8

ARiphee \

111
bl

Chat X

OTHK: Hello sedefi Welcame Bachi
Immigration Officer:  Intermet kiiine hosgeldin. Bigi slmak igin Gzerinde renkl konilerin dondigi insanlarin ya da nesnelerin zerine tikayabiirsi

Dorwrload complets Eitti 0.0 Kfsec 24.7 [ramesfsec 16:42:20 Paz Sub 22, 2009
Sekil 3.2. “www” dlinyasinin girigi
Sohbet Penceresi

Oyunun kurgusu su sekildedir:

Merhaba!

Ben tepedeki kulitede yasayan Doga
Bey'in yardmais: Cidek. |

MerHaba!

Yaninda calgtigim Dogda Bey yillanim
Internet Koyi'ndeki dogal guizellikleri
korumaya ve onlan yagatmaya adamis |
bir gevre agidi. Bu ylzden internet
Kayld'nin Doda Bey'e olan saygisi ve |
sevgisi ok blyuk; glnki onun
strdurdtigi faaliyetler neticesinde
kéyumuz yillardir hicbir gevre problemi |
yasamadi ve civann en glzel koy
haline geldi.

Fakat Doda Bey ok yaslandi ve son bir,
kag yildir faaliyetlerine eskisi gibi aktif

1 bir sekilde devam edemiyor. Gegenlerde

evine bir bilgisayar aldi, interneti
yapilandirarak faaliyetlerine evden
devam etmeye karar verdi.

Ne yazik ki; ne ben ne de Doga Bey
bilgisayarlardan dogru dazgan
anlamiyoruz. interneti yapilandirmaya
ve bir an evvel onu etk bir sekilde
kullanmay: 63renmeye ihtiyacimiz var. |

RT B0 meters 85Smeters  0.0mfs

Avatar

Ben tepedeki kuliibede yasayan Doga Bey'in yardimcisi Cicek.

Yaninda galistigim Doga Bey yillarini Internet Kéyii'ndeki dogal gtizellikleri

korumaya ve onlari yasatmaya adamis bir gevre asigi. Bu ylizden Internet

Kéyd'nin Doga Bey'e olan saygisi ve sevgisi ¢ok blyuk; ¢linki onun

sdrddrddgu faaliyetler neticesinde kéylmdiz yillardir higbir cevre problemi

yasamad\ ve civarin en glizel kéyl haline geldi.

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

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

Interneti yapilandirarak faaliyetlerine evden devam etmeye karar verdi.

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

anlamiyoruz. Interneti yapilandirmaya ve bir an evvel onu etkili bir sekilde

kullanmayi égrenmeye ihtiyacimiz var. E§er Doga Bey faaliyetlerine kaldigi
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yerden devam edemezse kdyumlzde bu sene acilan fabrika bitin dogal

guzellikleri élddrecek ve geriye doga adina higbir sey birakmayacak.

Doga Bey su anda iceride ve yardimlarini bekliyor, igeriye girip onunla
tanisirsan cok memnun olacaktir. O sana tam olarak nelere ihtiyaci oldugunu
detayl bir sekilde anlatacaktir. Unutma, vaktimiz ¢ok sinirli. Sadece 2 saatin
var. Gitmen gereken yerler icin yoldaki sehir haritalarindan yardim alman
yararli olacaktir. Topladigin bilgileri benim mail adresime atabilirsin. Bdylece
daha hizli haberlegebiliriz.

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

Yardimci Gicek Hanim’in yénlendirmesi Gzerine kullanici Doga Bey’in evine gider
(Sekil 3.3).

File Teleport Wiew Options Show Login Awvatar  Visibility web Help Em

LA =+ \T@ii R OE 2D @ LM !ﬁ\ TURN_AROUND  WAVE JUMP YES EGYPTIAN FLIP MACA FLOP

Web o=

!@t £

Merhaba!

Ben Dogda. Saninm yardmcimla tanistin,
O sana koyumuzin bagina gelenleri
| 6zetemistir. O yizden ben lafi cok
uzatmayacadim; cunku kaybedecek bir |
saniyemiz bile yok.

| Cevresel faaliyetlerime aktif bir gekilde
| devam edebilmek igin bir bilgisayar

| aldim; senin de tahmin edecedin gibi
internetten yararlanmak da istiyorum.
Simdi bu bilgisayan etkili bir sekilde

| kullanmay: égrenmeye ihtiyacim var.

Chat oo
R eIEO, SEWC, o RO o, e s
samarigiriusn, jeashestnws, 3 Tabi ki insanlarla hizh ve pratik bir
OTAK: caneySies sekilde iletisim kurabilmem icin bir e-
= sportsfanaticusn JUST ENTERED THE WORLD = A posta adresine ihtiyacwm alacak.

= Daniel540 JUST LEFT THE WORLD =

= Kobanc TSl JUST LEFT THEWORLD = 1= | : o z 5

Immigration Cfficer:  Internet kiyine hosgeldin, Bilgh almak igin dzerinde renkli konilerin déndial insanlarin ya da L Bu arada iizerinde calismam
nesnelerin Gzerine tiklayabilivzin, i gereken bir konu hakkinda en kisa

siirede bilgi sahibi olmam lazim . Bu

37.3 Kfse|36.4 framesfse||17:52:22 Car Mar 25, 2009 % 120 meter| 2.1 meter 0.0 m; £
Sekil 3.3. Doga Bey’in evinden bir gérinim
Burada Doga Bey oyunculara yapmasi gerekenler hakkinda bilgi vermektedir:
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Merhaba!

Ben Doga. Sanirim yardimcimla tanistin. O sana kéylmdiizin basina gelenleri
Ozetlemistir. O ylizden ben lafi ¢cok uzatmayacagim; ¢linki kaybedecek bir saniyemiz

bile yok.

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

bilgisayari etkili bir sekilde kullanmayi 6grenmeye ihtiyacim var.

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

adresine ihtiyacim olacak.

Bu arada lizerinde calismam gereken bir konu hakkinda en kisa strede bilgi
sahibi olmam lazim. Bu konuyu benim icin Internetten arastirip bana getirirsen ¢cok

sevinirim. Konu "Su Kirliligi".

Calismaya odamdaki kitapliktan internet hakkinda bilgi alarak baglayabilirsin. Daha
sonra gérev kagitlarina tiklayarak sirasi ile gérevlerini takip edebilirsin. ilk gérev

kagidin yatagimin dzerinde!

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

Dogda Bey’in ybnlendirmesiyle oyuncu ilk olarak kitapliktaki kitaplara tikladiginda
oyunun 2B alaninda internet konusuyla ilgili bilgi verilmektedir (Sekil 3.4).

Quest Atlantis - Intemet at 75 4E facing S = [

fle Telport Wew Options Show Logn avata Vistity web tep [T

[ > ] i;! W 2 O E My iﬁ\ TURN_AROUMND WAVE JUMP YES EGYPTIAN FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

web 2 x

72

INTERNET NEDIR? NE ISE
YARAR?

Internet:

= Miyonlarca bilgisayan birbirine
baglayarak dunya capinda
iletisim yapma olanag: saglayan,

= Merkezi bir otoriteden yoksun,
kentrolsiiz,

= Uluslararasi bir bilgisayar agidir.

NE iSE YARAR?

Tletisim: Hizil ve pratik iletisime olanak
saglar. (E-posta, chat, haber gruplan |
vb. yoluyla)

Arastirma: ihtiyag duyulan her
konuda, hizli ve pratik arastirma
yapmaya ve ilgilenilen konu haklinda
lasa stirade cok fazla kaynaga
ulagmaya imkan saglar.

na, amariagpes, MichighHIAL
jch, HometsEri4, Koban11521, sa

cccerdude 115, mtaglor, EvenDan, 540450Jason, doameran?’,
jpashesEwws,

Alisveris: Intemet azerinden hizh ve
pratik bir bigimde aligveris yapabilme

nstiousn JUST EMTERED THE WORLD »
0 S D>
| imkanu da vardrr.

oin. Bigi almak igin Uzerinde tikiayabilsin,

Dosya paylasimi: Internet dosya

lDewnload compete Bitti 0.0Kfsec 333 frames/sec 18:22:12 Car Mar 25, 2009 VRT semeters  |B1meters |[0.0ms

Sekil 3.4. Kitaplik érnegi
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Oyuncular hem dagitilan gérev kagitlarindaki (EK-2) koordinatlara hem de oyundaki
yonlendirme levhalarina (Sekil 3.5) bakarak gorevlerin agiklandigi, dénen rulo
seklindeki gorev kagitlarina tiklamaktadir (Sekil 3.6).

Quest Atlantis - Internet at 1M 1E facing N =

Ele Teleport View Options Show Login Avatar  Visibiity Web Help [FH

LA > 4 ] i;\ M OE 2D TURN_AROUND WAYVE JUMP YES EGYPTIAN FLIP MACA FLOP CARTWHEEL

web 2o

2.,5.ve 6. Gorey

e

4., 7. ve 8. Gorey

s e e

| Bl bllgisayart internete

Imact baflayacaiim? Benim ixh
elerantart neler 417

[ s

BouiKonuca bllglaayarct cana

yarairs edehlllr.

Iyt saugmatar.

chat
CrAn T (G TS 7T i Can e,
OTA. ravendtiusn, Daniel540, Xaviasdt, PantherElena, amariagpes, Midnighti Cay, smileyfaces, socoerdudel 15, mtayior, EvenDan, 549450 ason, deamerantt,
tokmagimfes, KayiaSds, seder, , Kobanat7Saf, irhusn, J ,
OTAR: candysies

= sportsfanaticusn JUST ENTERED THE WORLD =

= Danied340 JUST LEFT THEWORLD =

= Hoband17Sal JUST LEFT THE WORLD =

Immigration Officer.  Internet kiyiine hosgeldin. Bilg almak icin tizerince renkli kanierin déndigt insanlsrin ya da nesnelerin izerine tiklayabilrsin

Download complete Bitti 0.0Kfsec 11333 framesfsec 18:36:12 Car Mar 25, 2009 WVRT 86 meters 0.1meters [0.0mis

Sekil 3.5. Yonlendirme levhasi 6rnegi

Quest Atlantis - Internet at 0N 2W facing N O j——c—)

File Tekeport Wiew Options Show  Login Avatar  Vishiity web Help [,'m‘

i

FoooB & o o |§| MoE 2 D TR My |_‘ TURMN_ARCUND WAVE JUMP YES EGYPTIAM ELIP MACA FLOP

&. Gorew

| Hardrelaris 15l simaiden

| tegeki i edertr. Yalntz bir
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Oyunda binalara daha rahat ulasabilmek icin farkli yerlere sehir haritalar
yerlestirilmistir (Sekil 3.7). Sehir haritalari Uzerinde o anda 6grencinin nerede
bulundugu da belirtilmistir.
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Sekil 3.7. Sehir haritasina bir 6rnek

Her evin girisinde veya icinde bir avatar bulunmakta ve kullaniciya o evin igerdigi
bilgilerden bahsetmektedir (Sekil 3.8).
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www dinyasinda, avatarlara veya kitapliklardaki kitaplara tiklanarak internet
hakkindaki bilgilere ulagiimaktadir. Bilgiler, bazi zamanlarda duvarlarda asili levhalar
(Sekil 3.9) ve haber kutulari (Sekil 3.10) araciligiyla sunulmaktadir.
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Sekil 3.9. Bilgisayar Can’in evinden bir gériiniim
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Sekil 3.10. Park’tan bir gorinim
Oyunda, sonuncu gdrev yeri olan ve internet hakkindaki bilgilerin kisa kisa
sunuldugu panolarin bulundugu bir iIsinlanma kulUbesi de yer almaktadir (Sekil 3.11).
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Sekil 3.11. Isinlanma kultibesinden bir gériiniim

3.9. Uygulama Siireci

Uygulama sireci boyunca, oyun-tabanh 6grenme ortamindaki gruplara ve anlatima

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

3.10’da gosterilmigtir.

Tablo 3.8. Uygulama siireci

HAFTA

YAPILANLAR

Deney Grubu

Kontrol Grubu

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

internet On-Testi

Bilisim Teknolojileri Kullanim

Durumu Anketi

internet On-Testi

2-7 Mart 2009 Oryantasyon

Oyun-Tabanli Ortam

Serbest Bilgisayar Etkinligi

Anlatima Dayali Ortam

9-13 Mart 2009 Oyun-Tabanli Ortam

Anlatima Dayali Ortam

16-20 Mart 2009 internet Son-Testi

internet Son-Testi
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Tablo 3.8’de verilen uygulama streci Tablo 3.9 ve Tablo 3.10°da ayrintilandiriimigtir.

Tablo 3.9'dan da anlasildigi Gzere Subat ayinin son haftasinda siniflarda, ilk ders
saatinde Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi ve Kolb Ogrenme Stil
Envanteri, ikinci ders saatinde internet On-Testi uygulanmistir.

Tablo 3.9. 23-27 Subat caligmalari

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

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

degerlendirilmigtir.

Bir ders saati siirenin ardindan internet konusu, deney grubundaki &gdrenciler
tarafindan oyun-tabanl 6grenme ortaminda, kontrol grubundaki 6grenciler tarafindan
ise anlatima dayali 6grenme ortaminda 6grenilmigstir. Bu sureg¢ 2 hafta (3 ders saati)

strmastar.

Deney grubunun uygulamasinda 25 adet bilgisayardan olusan laboratuvarda interneti

olan 20 bilgisayar bulunmaktadir. interneti olan 20 bilgisayara dgrenciler ikiserli
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olarak oturmusglardir (Sekil 3.12). Uygulama esnasinda, uygulamanin yapildigi okulun
bilgisayar 6gretmeni olan arastirmaci 6grencilere rehberlik yapmis, oyun ortaminin

kullanimina iligkin sorulari cevaplamistir.

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

ikiserli otururken 6grencilerden arastirma yapmalari istenmistir.

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

uygulanmasi ile uygulama sureci sona ermistir.

Tablo 3.10. 2-6 Mart calismalari

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

Serbest Bilgisayar Etkinligi

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

3.10. Verilerin C6ziimlenmesi

Arastirmada elde edilen nicel verilerin analiz edilmesi icin SPSS (Statistical Package
of Social Sciences) programindan yararlanilmistir. Uygulama slreci dncesinde
verilen Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi verileri icin Capraz Tablolar
kullanilmigtir. Kontrol ve deney grubu &grencilerinin dn-test puanlari, bagimsiz-
O6rneklem t testi (Independent-Samples t test) ile karsilastirilmigtir. Her iki grup
Ogrencilerinde  de uygulama sdreci sonunda &grenmenin  gerceklesip
gerceklesmedigine bakmak igin eslestiriimis-drneklem t testi (Paired-Samples t test)
uygulanmigtir. Bagimsiz érneklem iki yonla varyans analizi (ANCOVA) ile kullanilan
O6gretim ydntemlerinin, cinsiyetin, cinsiyet ve 6gretim ydntemi etkilesiminin basariya
etkisi incelenmistir. Arastirmanin ikinci alt problemi “Egitsel bir bilgisayar oyunu, lise
2. sinif 6grencilerinin basarilarinda 6grenme stillerine gére bir fark yaratiyor mu?”
sorusuna cevap verebilmek icin Kolb Ogrenme Stil Envanter sonuglari, bagimsiz

6rneklem iki yonll varyans analizi (ANCOVA) ile ¢6zimlenmistir.

TOm istatistiksel ¢gdzimlemelerde .05 anlamlilik dizeyi temel alinmistir.
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3.11. Calismanin i¢ Gegerliligi

Kontrol ve deney gruplarindaki sartlarin esit olmayisi i¢ gecerliligi tehdit eden bir
unsurdur. Bu nedenle her iki grup icin de sartlarin esitlenmeye calisiimasi
gerekmektedir. Calisma boyunca internet konusu, kontrol ve deney gruplarina birebir
ayni bilgiler Gzerinden, ayni laboratuvarda islenmigtir. Oyun-tabanli 63renme
ortamindaki gérevlerde bulunan sorular anlatima dayali ortamda da kullaniimistir. E-
posta alimi ve arama motorlari konusunda hem deney hem de kontrol grubu,

bilgisayarlara ikigerli oturarak ¢alismiglardir.

Uygulamanin iki hafta sirmesi ve gelmeyen 6grenciler nedeni ile ¢aligmada veri
kaybi yasanmistir. Bu da i¢ gecerliligi tehdit eden bir sorun olabilir. Galismaya 353
6grenci ile baglanmigtir. Ancak 6grencilerin bir ders saati bile gelmemesi, i¢ gecerliligi
tehdit edebilecegi icin devamsizhgl olan her 6gdrenci calisma disinda tutulmus ve

arastirma 266 6grenci ile tamamlanmistir.

ic gecerliligi tehdit eden unsurlardan bir digeri de 6n-test ve son-test sorularinin ayni
olmasidir. Sorularin hatirlanmasi son-test puanlarinin etkilenmesine sebep olabilir.
On-test ile son-test arasinda 3 haftallk bir siire gegmis olmasi sorularin
hatirlanmasini zorlagtirmistir. Dolayisi ile 6n-test ve son-testlerin ayni olmasinin ig

gecerlilik icin tehdit olusturmasi engellenmeye calisiimistir.

3.12. Calismanin Dis Gecerliligi

Bu calisma, bir klasik lisede 10. sinifa devam eden 10 farkli subedeki 266 6drenci ile
gerceklestirilmigtir. Arastirmaya katilan katilimcilarin segiminde, yansizlik kuralina
uyulmasi ve fazla sayida &rnek alinmasi 6rneklemin evreni temsil edebilme
yetenegdini saglamaktadir. Dolayisi ile arastirmanin sonuglari klasik liselerde okuyan
10. siniflar igin genellenebilir.
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4. BULGULAR

Bu bolimde verilerin istatistiksel ¢6zUmlemesi sonucunda elde edilen bulgular
sunulmustur. Oyun-tabanli ve anlatima dayali 6grenme ortamlarindaki égrencilerin
bilgisayar okuryazarhi@i, Internet ve bilgisayar oyunlari konusundaki altyapisi,
arastirma grubunun sayisi, kontrol ve deney gruplarinin basari testindeki basari
dizeyleri ve 6grenme stilleri envanter sonuglarina gbére basari durumlarina ait
bulgular verilmektedir.

4.1. Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi Analiz Sonuclari

Tablo 4.1. Kontrol ve deney grubu dgrencilerinin bilgisayar kullanim durumlan

Gruplar Ku||anm?;?risi¥grvin<|u":-g"\l(1u|Du6r-u7n;(l:| g+ Yil | ' oPlam
Konirol Grubu |5 %2?,1 %33,1 %gg,s %181,3 %100
Deney Grubu |5 5055414 | wta | %278 | %o | %100

Toplam o3 %23,2 %gg,g %g?,z fée 54100

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

Tablo 4.1’deki verilerde, kontrol ve deney grubu 6gdrencilerinin bilgisayar kullanim
durumlarinin birbirinden farkli oldugu goérUlmektedir. Deney grubu &6grencilerinin
%41,4’Gntn 1-3 yildir, kontrol grubu &grencilerinin %34,6’sinin 6-7 yildir bilgisayar
kullandiklar %6’s1  bilgisayar
kullanmazken, deney grubu 6gdrencileri en az 1-3 yildir bilgisayar kullanmaktadir.

bulunmustur.  Kontrol grubu &grencilerinden

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

Bilgisayara Erisim Durumu
Gruplar Evde | Okulda | internet | Arkadasta | Diger | Toplam
Kafede
Kontrol Grubu F 102 14 13 2 2 133
% | %76,7 | %10,5 %9,8 %1,5 %1,5 | %100
Deney Grubu F 104 9 8 3 9 133
% | %78,2% | %6,8 %6 %2,3 %6,8 | %100
F 206 23 21 5 11 266
Toplam o o774 | %86 | %7,0 | %1,9 | %4, | %100




Tablo 4.2’'ye gbére calismadaki 6grencilerin blylk bir kismi (%77,4’0) bilgisayara
evden erismektedir.

Bilgisayara erisimde kontrol ve deney gruplarinin birbirine benzer olduklari, her iki
grupta da c¢ogu d&grencinin (kontrol grubunun %76,7’sinin, deney grubunun
%78,2’sinin) evinde bilgisayar oldugu sonucuna ulagiimigtir.

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

Bilgisayara Ayrilan Glnlik Zaman
Gruplar 0 1 saat | 2 saat | 3 saat | 4+ saat Toplam
Kontrol Grubu F 19 45 50 13 6 133
% | %14,3 | %33,8 | %37,6 | %9,8 %4,5 %100
F 12 47 37 18 19 133
Deney Grubu o, "o/ 9~ 9,35,3 | %27,8 | %13,5 | %14,3 | %100
F 31 92 87 31 25 266
Toplam o e 1,7 %346 | %32,7 | %11,7| %94 | %100

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

Kontrol ve deney grubu 6grencileri bilgisayara ayirdiklar gtnlik zaman bakimindan
birbirlerinden farklihk gd&stermektedir. Kontrol grubu &grencilerinin %37,6’sI
bilgisayara gunlik 2 saat vakit ayirirken, deney grubu 6égrencilerinin %35,3’0ndn 1
saat zaman ayirdiklari bulunmustur. Ayrica kontrol grubu 6grencilerinin %14,3°0,

deney grubu dgrencilerinin ise %9'u bilgisayara zaman ayirmamaktadir.

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

Bilgisayar Kullanim Amaci

Gruplar Ders | Kisisel | Oyun | Diger | Toplam
Gelisim

F| 29 23 34 | 47 133

Kontrol Grubu 1o g o 8 T %17.3 | %25,6 | %35,3 | %100

Deney Graby |37 32 31 33 133

y % | %27,8 | %24,1 | %23,3 | %24,8 | %100

F| 66 55 65 | 80 | 266

Toplam 7o o048 | %20,7 | %24,4 | %30,1| %100

Arastirmaya katilan égrencilerin blyik cogunlugu (%30,1’) bilgisayari ders, kisisel
gelisim ve oyun haricinde farkli amaglarla kullanmaktadir.
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Kontrol grubu 6égrencilerinin cogunlugu (%35,3’U) bilgisayari ders, kisisel gelisim ve
oyun disindaki diger amaglarla kullanirken, deney grubu &grencilerinin gogunlugu
(%27,8’) bilgisayari ders amach kullanmaktadir. Ayrica; hem kontrol grubu hem de
deney grubu 6grencilerinin yaklagik dortte birinin (kontrol grubunun %25,6’s1, deney
grubunun %23,3’0) bilgisayari oyun amagl olarak kullandiklari belirlenmigtir. Tim bu
bulgular tablo 4.4’te listelenmisgtir.

Tablo 4.5. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayar oyunu oynama
sikliklan

Bilgisayar Oyunu Oynama Sikhgi

Gruplar Hic | Her giin | Haftada Ayda Toplam
birkac gun | birkac giin

F| 27 21 59 26 133

Kontrol Grubu 1o o 00 3| %15,8 | %44, %19,5 %100
F| 43 29 40 21 133

Deney Grubu 1o o 35 31 %21,8 | %301 %15,8 %100
Toolam F| 70 50 99 47 266
P % | %26,3 | %18,8 | %37,2 %17,7 %100

Tablo 4.5’e gb6re &grencilerin %37,2’si haftada birkac gun bilgisayar oyunu
oynamakta, yaklasik dértte biri (%26,3’0) ise hig bilgisayar oyunu oynamamaktadir.
Toplanan verilere gbére; bilgisayar oyunu oynamayan &6grenci ylUzdesi, kontrol
grubunda (%20,3), deney grubundakinden (%32,3) daha disuktdr.

Tablo 4.6. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin internet kullanim durumlari

Gruplar Internet Kullanim Durumu Toplam
Kullanmiyor | 1-3 Y1l [ 4-5 Y1l | 6-7 Y1l | 8+ Yl

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

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

F 20 128 74 38 6 266
Toplam 1o 975 %48,1 | %27,8 | %14,3 | %2,3 | %100

Tablo 4.6’ya gore calismaya katilanlarin yaklasik yarisinin (%48,1) 1-3 yildir internet
kullandigi, %7,5'inin ise internet kullanmadigi bulunmustur. Kontrol grubundaki
dgrencilerin - %10,5’inin, deney grubundaki 6grencilerin ise %4,5'inin internet
kullanmadigi sonucuna ulasiimigtir.
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Tablo 4.7. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin internete erisim durumlari

internete Erigim Durumu
Gruplar Evde | Okulda | internet | Arkadasta | Diger | Toplam
kafede
F 85 15 22 8 3 133
Kontrol Grubu o/ o 63 9 | %11,3 | %16,6 | %6 | %2,3 | %100
Deney Grubu F 93 16 11 5 8 133
% | %69,9 | %12 %8,3 %3,8 %6 %100
Toplam F| 178 31 33 13 11 266
% | %66,9 | %11,7 | %12,4 %4,9 %4,1 | %100

Tablo 4.7’ye gore aragtirmadaki 6grencilerin Ugte ikisinin (%66,9'unun) evinde
internet baglantisi bulunmaktadir.

Kontrol ve deney grubu o&grencileri internete erisim bakimindan benzerlik

gostermektedir. Kontrol grubunun %63,9'u, deney grubunun %69,9'u internete
evinden baglanmaktadir.

Tablo 4.8. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin internete ayirdiklari giinliik

Zaman

| A O [
Kontrol Grubu -5, %3?,1 %gi,e %ggn %181,3 525100
Deney Grubu |5t ore &t orsa 5 oeo86 | 6113 | %08 | %100
Toplam |, %?g,s %221,2 %23,8 °/f96,8 "/:67,4 52100

Tablo 4.8’e gére égrencilerin cogunlugu, internete giinlik 1 saat (%34,2’si) ya da 2
saat (%30,8'i) zaman ayirmaktadir. Ayrica, calisma grubundaki 6grencilerin %18,8’i
internete hic zaman ayirmadiklarini belirtmistir.

Tablo 4.8'deki verilere gére kontrol ve deney gruplari internete ayirdiklari zaman
bakimindan benzerlik gbstermektedir. Her iki grupta da &grencilerin gogunlugu
internete giinlilk 1 saat zaman ayirmaktadir.
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Tablo 4.9. Kontrol ve deney grubu égrencilerinin interneti kullanim amaclan

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

Tablo 4.9'a goére 6grencilerin (gte biri (%33,1) Interneti sohbet amach olarak

kullanmaktadir. Ogrencilerin %11,3'i interneti oyun amagli olarak kullandiklarini
belirtmigstir.

Kontrol ve deney gruplari arasinda interneti oyun amagl kullananlarin sayisi
acisindan farkhlik bulunmustur. Kontrol grubu dgrencilerinin %15,8’i interneti oyun
amagli kullanirken, bu oran deney grubu 6grencilerinde %6,8’dir.

Tablo 4.10. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin e-posta adreslerine sahip
olma durumlari

e-posta Adresine Sahip Olma
Gruplar Durumu Toplam
Yok Var
F 16 117 133
Kontrol Grubu % %12 %88 %100
Deney Grubu F 23 110 133
y % %17,3 %82,7 %100
Toblam F 39 227 266
P % %14,7 %85,3 %100
Tablo 4.10'da katilimcilarin  %85,3’Gn0n, e-posta adresine sahip oldugu

gbrulmektedir.

Tablo 4.10’a gbre, kontrol ve deney grubu égrencilerinin e-posta adresine sahip olma

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

73



4.2. Alt Problemlere iligkin Bulgular
Arastirmanin alt problemleri

1. Kullanilan 6gretim yénteminin basariya etkisi nedir?
2. Lise 2. sinif 6grencilerinin basarilari cinsiyete gore farklihk géstermekte midir?

3. Cinsiyet ve 6gretim ydontemi etkilesiminin 6grencilerin internet basarisina etkisi

nedir?

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

gore farklilik gdstermekte midir?

4.2.1. Kullanilan 6gretim yonteminin basariya etkisi nedir?

Kullanilan 6gretim yénteminin etkisine bakmadan &énce kontrol ve deney gruplari
arasinda uygulamadan énce internet konusunda fark olup olmadigina bakilmistir.
Kontrol ve deney grubu égrencilerinin én-test sonuglari arasinda anlamli bir farklihk
olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz érneklem t testi (independent-samples
t test) yapiimistir.

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

ON-TEST
GRUPLAR| N 5 5 . ; 5
'g’r';t;ﬁ' 133 4.41 1,398
Doney 264 132 895
Deney 133 4,38 1,391

Tablo 4.11°’e bakildiginda kontrol grubu (}{=4,41) ve deney grubu (}{=4,38)
6grencilerinin 6n-test sonuglari anlamli bir farklilik gdstermemektedir (t264=0,132,
p>0,05).
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Kontrol ve deney grubu 6grencileri arasindaki 6n-test farklligr arastirildiktan sonra
her iki grup igin de 6drenmenin gerceklesip gerceklesmedigine bakilmak istenmis ve
eslestiriimis érneklem t-testi (Paired-Samples t-test) analizi yapiimistir.

Tablo 4.12. Kontrol grubu égrencilerinin 6n-test ve son-test puanlari Gizerindeki
eslestirilmis 6rneklem t testi (Paired-Samples t-test) sonuclari

KONTROL GRUBU
TESTLER N < S L t .
On-Test 133 4.41 1,40
Son-Test 133 5.44 1.56 132 6,919 000

Kontrol grubu égrencilerinin én-test puanlari ile son-test puanlari anlamli bir farkhlik

g6stermektedir (t132=-6,919, p<0,05). Kontrol grubunun son-test puanlari (}{ =5,44)

On-test puanlarindan (}_{ =4,41), daha yuksektir. Tablo 4.12'de listelenen bu veriler,
uygulama sonucunda kontrol grubu 6égrencilerinin basarilarinda istatistiksel olarak

anlamh bir pozitif degisiklik oldugunu gdsterir.

Tablo 4.13. Deney grubu égrencilerinin 6n-test ve son-test puanlan tzerindeki
eslestirilmis 6rneklem t testi (Paired-Samples t-test) sonuclari

DENEY GRUBU
TESTLER | N - 5 = t .
On-Test | 133 2,38 1,39
Son-Test | 133 5,17 1,30 132 6624 | 000

Tablo 4.13’e bakildiginda deney grubu 6grencilerinin én-test puanlari ile son-test
puanlari anlamh bir farkliik géstermektedir (t132=-6,624, p<0,05). Deney grubunun

son-test puanlari (}_{=5,17) 6n-test puanlarindan (}_{=4,38), daha yulksektir. Bu
bulgular, uygulama sonucunda deney grubu &grencilerinin basarilarinda istatistiksel

olarak anlamli bir pozitif degisiklik oldugunu gdésterir.

Her iki grup icin de uygulama sonucunda 6grenmenin gerceklestigi sonucuna
ulasildiktan sonra kullanilan 6gretim ydnteminin basariya olan etkisi incelenmistir.
Oyun-tabanh ve anlatima dayali 6grenme ydntemlerinin basariya olan etkilerine
bakmak icin én-test puanlarinin ortak degisken (covariate) olarak kullanildigi; égretim
yOntemi ve cinsiyetin sabit faktér olarak alindigi bagimsiz érneklem iki yonla varyans
analizi (ANCOVA) vyapiimistir. Bu analiz sonucu cinsiyete ve grup-cinsiyet
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etkilesimine gore basarida fark olup olmadigina bakmak igin de kullaniimistir. Bu

nedenle Tablo 4.15 ileride tekrar edilmeyip bu tabloya referans verilecektir.

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

ve standart sapmalari

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

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

ve mevcutlari verilmigtir. Elde edilen verilere gbre; kontrol grubu (anlatima dayal

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

tabanlh 6grenme ortami) &grencilerinin  son-test puanlarindan (}_{:5,17) daha

yUksektir.

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

sonuclari
Varyansin Kareler sd Kareler F p
Kaynagi Toplami Ort. (KO)
(KT)

Dogrulanmis

92,395% 4 23,099 13,223 ,000
Model
Sinirlari

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

548,335 265

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

gruplarin son-test ortalama puanlari (Xkontroi=5,44; Xpeney=5,17) arasinda anlamli bir

farkin olmadigini géstermistir (F(1-261)=2,680; p>0,05).

4.2.2. Ogrencilerin basarilar cinsiyete ve grup-cinsiyet etkilesimine gore

farkhihk géstermekte midir?

Arastirmada, cinsiyete gbre basarida fark olup olmadigina bakmak icin 6n-test

puanlarinin ortak degisken (covariate) olarak kullanildigi; 6égretim ydntemi ve

cinsiyetin sabit faktér olarak alindigi bagimsiz 6rneklem iki yonli varyans analizi

(ANCOVA) yapilmistir.

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

ve mevcutlari

Grup Cinsiyet X S N
Kiz 5,34 1,34 65

'g’r'l‘:gz' Erkek 554 | 1,75 | 68
Toplam 5,44 1,56 133

Kiz 5,05 1,29 73

Deney Erkek 530 | 1,31 | 60

Grubu

Toplam 5,17 1,30 133
Kiz 5,19 1,32 | 138
Toplam Erkek 5,43 1,56 128
Toplam 5,30 1,44 266

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

arasindaki iliskinin istatistiksel

261)=0,693; p>0,05).

olarak anlamli

olmadigini

gostermektedir  (F1-
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4.2.3. Cinsiyet ve 6gretim yéntemi etkilesiminin égrencilerin internet basarisina
etkisi nedir?

Tablo 4.16’ya gdre; kontrol grubundaki kiz 6grencilerin son-test puanlari (}_{ =5,34),

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

Benzer sekilde kontrol grubundaki erkek &grencilerin son-test puanlari (}{ =5,54),

deney grubundaki erkek égrencilerin son-test puanlarindan (>_{~ =5,30) daha yUksektir.
Bununla birlikte, Tablo 4.15’teki veriler grup ve cinsiyet etkilesiminin son-test basarisi
Uzerine ortak etkisinin anlamli olmadigini géstermektedir (F(1.261)=0,718; p>0,05).

4.2.4. Oyun-tabanli 6grenme ortaminda Ogrencilerin basarilari 6grenme
stillerine gore farklilik gostermekte midir?

Aragtirmanin doérdinct alt problemi “Egitsel bir bilgisayar oyunu, lise 2. sinif
dgrencilerinin  bilgisayar dersinde yer alan internet konusundaki basarilarinda
6grenme stillerine gére bir fark yaratiyor mu?” bigiminde ifade edilmistir. Bu sorunun
cevabini bulabilmek igin 6n-test puanlarinin ortak degisken (covariate) olarak
kullanildigi; 6grenme stilinin sabit faktér olarak alindigr bagimsiz érneklem iki yonli
varyans analizi (ANCOVA) yapilmigtir.

Tablo 4.17. Ogrenme stillerine gére son-test ortalamalari, standart sapmalari ve
mevcutlan

Stil X S N
Ozimseyen | 5,26 | 1,29 | 50
Degistiren 491|141 | 23
Ayristiran 525 |1,27| 32
Yerlestiren | 5,11 | 1,29 | 28
Toplam 5,17 11,30 | 133

Tablo 4.17°de internet konusunu oyun-tabanli ortamda 6grenmis olan deney grubu

6grencilerinin 6grenme stillerine gére son-test sonuglari gosterilmektedir.
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Tablo 4.18. Deney grubu o&grencilerinin 6grenme stillerine gore son-test

puanlarinin kovaryans analizi sonuclari

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

Tablo 4.17'ye g6re oyun-tabanli 6grenme ortamindaki 6grenciler igin; ézimseyen

6grenme stiline sahip olanlarin son-test puanlarl(}_{=5,26), ayrigtiran (}_{=5,25),

yerlegtiren ( s =5,11) ve degistiren ( s =4,91) 6grenme stiline sahip olan dgrencilerin
son-test puanlarindan daha ylksektir. Tablo 4.18’e bakildiginda ise; son-test
sonuglari 6grenme stillerine goére anlamli bir farklihk g&stermemektedir (F-
128=1,287; p>0,05). Bu bulgu, farkli 6grenme stillerine sahip olan 6grencilerin oyun-
tabanh 6grenme ortaminda son-test puanlari arasindaki farklligin istatistiksel olarak

anlamli olmadigini gosterir.

Bu sonugtan yola cikarak; bu calismadaki egitsel bilgisayar oyununun, é3drenme

stillerine goére bagarida fark olusturmadigini séyleyebiliriz.
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4.3. Bulgularin Ozeti

Bu calismada “Egitsel bilgisayar oyunlarinin lise 2. sinif égrencilerinin internet
konusundaki basari dizeylerine etkisi nedir?” arastirma soruna yanit aranmistir.
CGalismada 133’0 deney, 133U kontrol grubu olmak Gzere 266 katilimci yer almistir.
Arastirma sorulari ve bu sorulara yénelik elde edilen bulgular 6zet olarak asagida

sunulmustur.

4.3.1. Biligsim teknolojileri kullanim durumu sonuglari;

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

kullandiklari bulunmustur.

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

oldugu sonucuna ulagiimistir.

e Kontrol ve deney grubu o6grencileri bilgisayara ayirdiklari gunlik zaman
bakimindan birbirlerinden farklilik géstermektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin
%37,6’s1 bilgisayara gunlik 2 saat vakit ayirirken, deney grubu 6gdrencilerinin
%35,3’'Unin 1 saat zaman ayirdiklari bulunmustur. Ayrica kontrol grubu
6grencilerinin %14,3’0, deney grubu 6grencilerinin ise %9’u bilgisayara zaman

ayirmamaktadir.

e Calismada kontrol grubunun %25,6’sinin, deney grubunun %23,3'Un0n

bilgisayari oyun amagh olarak kullandiklari belirlenmistir.

¢ Arastirmaya katilan égrencilerin %37,2’si haftada birkag giin bilgisayar oyunu
oynamakta, vyaklasik doértte biri (%26,3'0) ise hi¢ bilgisayar oyunu
oynamamaktadir. Bilgisayar oyunu oynamayan &grenci ydzdesi, kontrol
grubunda (%20,3), deney grubundakinden (%32,3) daha duguktr.

e Kontrol grubundaki 6égrencilerin %10,5’inin, deney grubundaki égrencilerin ise

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

Kontrol ve deney gruplari internete ayirdiklari zaman bakimindan benzerlik
gostermekte ve her iki grupta da égrencilerin cogunlugu internete giinliik 1

saat zaman ayirmaktadir.

Arastirmada internetin en ¢ok sohbet amagch olarak kullanildi§i sonucuna
ulagiimistir. Ogrencilerden sadece %11,3'U interneti en cok oyun amagl
olarak kullandiklarini belirtmistir. Kontrol ve deney gruplari arasinda interneti
oyun amagli kullananlarin sayisi agisindan farklilik bulunmustur. Kontrol grubu
dgrencilerinin %15,8'i interneti oyun amach kullanirken, bu oran deney grubu
O6grencilerinde %6,8°dir.

Kontrol ve deney grubu égrencilerinin e-posta adresine sahip olma oranlari ise
birbirine yakin cikmigtir. Kontrol grubunun %88’i ile deney grubunun %82,7’si
e-posta adresine sahiptir.

4.3.2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin basariya etkisi tizerine bulunan sonuclar;

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

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

farklih@in istatistiksel olarak anlamli olmadidi sonucuna ulasiimistir.

Kontrol grubunun son-test puanlari (}_{ =5,44), 6n-test puanlarina (}_{ =4,41)
gbre istatistiksel olarak anlamli bir pozitif degisiklik gdstermistir. Bu sonucg,

kontrol grubu 6grencilerinde 6grenmenin gerceklestigini belirtmektedir.

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

(}{ =4,38), daha yUksektir ve bu fark istatistiksel olarak anlaml bulunmustur.
Bu bulgular, deney grubu 6égrencilerinde de uygulama sonucunda égrenmenin

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

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

puanlarinda ( X =5,44) anlamli bir farkin olmadigi sonucuna ulasiimigtir.
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Arastirmada kontrol grubunda (anlatima dayali ortamda) 65 kiz, 68 erkek
6grenci, deney grubunda (oyun-tabanh 6grenme ortaminda) 73 kiz, 60 erkek
6grenci yer almistir. Kontrol grubundaki kiz 6grencilerin son-test puanlari

(}{ =5,34), deney grubundaki kiz 6grencilerin son-test puanlarindan (}{ =5,05)
daha yuksek ¢ikmigtir. Benzer sekilde kontrol grubundaki erkek égrencilerin

son-test puanlari (}_{=5,54), deney grubundaki erkek &6grencilerin son-test

puanlarindan (}_{=5,30) daha yuksek cikmistir. Yapilan analiz sonucunda
basari ile cinsiyet arasindaki iliskinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
bulunmustur (1-261)=0,693; p>0,05).

Arastirmada deney grubunda 133 6grencinin 50’sinin 6zimseyen, 23’Gnln
degistiren, 32’sinin ayristiran ve 28’inin yerlestiren 63drenme stiline sahip
oldugu bulunmustur. Oziimseyen &§renme stiline sahip olanlarin son-test

puanlarl(}{ =5,26), ayrigtiran (}{ =5,25), yerlestiren (}{ =5,11) ve degistiren

(}_{ =4,91) 6grenme stiline sahip olan égrencilerin son-test puanlarindan daha
yiksek c¢ikmistir. Analiz sonucunda, farkli 6grenme stillerine sahip olan
Ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortaminda son-test puanlari arasindaki
farkligin istatistiksel olarak anlamli olmadigi belirlenmistir (F(1.128)=1,287;
p>0,05).
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5. TARTISMA VE SONUCLAR

5.1. Giris

Bu bélim, egitsel bilgisayar oyunlarinin lise 6grencilerinin internet konusundaki
basarilarina etkilerini inceleyen arastirmada toplanmis olan verilerden elde edilen
bulgularin ortaya kondugu sonuglar Uzerine odaklanmaktadir. Ayrica bu bélimde

uygulayicilar ve gelecek arastirmalar icin déneriler sunulmaktadir.

5.2. Tartisma

Arastirmada 6grencilerin ¢cogunun bilgisayara evden ulastiklar ve bilgisayar oyunu
oynama sikliklarinin haftada bir gin oldugu belirtilmistir. Ayrica calismada
o6grencilerin buydk kisminin bilgisayar oyunlarina haftada 1 saat vakit ayirdiklan
bulunmustur. Kert ve Kuzu (2006) ile Yagiz'in (2007) calismalarinda da ayni
sonuglara ulasiimistir. Yapilan arastirmalar (Fromme, 2003; Ging6rmus, 2007)
bilgisayar ortaminda hazirlanan oyunlarin, oyun yazilimlari iginde en ¢ok tercih
edilenler oldugunu goéstermistir. Kaiser (2007) ile Alkan ve Gagiltay’a (2007) goére
bilgisayar oyunlarina olan bu ilginin 6grenme ortamlarinda kullaniimasi motivasyonun
artmasini saglamaktadir. Kuzu ve Ural’a (2008) gbre oyunlar ve egitim birlestirilirse
egitim ortamlari eglenceli hale gelir. Can (2003), 6gretmen adaylarinin da egitici
ybnleri olan bilgisayar oyunlarinin egitimde kullaniimasina ydnelik olumlu algilan
oldugunu ve pek ¢cogunun bu tir oyunlarn geleceklerindeki mesleklerinde kullanmayi
planladiklarini  belirtmigtir. Bu noktalardan hareketle bu calismada egitsel bir
bilgisayar oyununun &grencilerin  internet konusundaki basarilarina  etkisi
arastiniimistir.

Arastirmada anlatima dayali 6grenme ortamindaki 6grencilerin én-test ve son-test
puanlarina bakildiginda 6grenmenin gerceklestigi sonucuna ulasiimistir. Ayni sekilde
oyun-tabanli 6grenme ortamindaki 6grencilerde de uygulama sireci sonunda
6grenmenin gercgeklestigi belirtilmistir. Bazi alan ¢alismalar da (Gangérmis, 2007;
Hamalainen ve arkadaslari, 2006; Neimeyer, 2006; Su, 2008) bu bulguyu destekler
nitelikte sonuglar vermistir. Lim, Nonis ve Hedberg (2006) ile McEacharn (2005)
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kontrol grupsuz olarak gerceklestirdikleri deneysel arastirmalarinda, oyun

ortamlarinin égrencilerin basarilarn tGzerine olumlu etki yarattigr sonucuna ulagsmistir.

Calisma sonucunda, oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayal 63renme
ortaminda elde edilen basari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik
bulunamamistir. Her iki gruptaki 6grencilerin glinde ortalama 1 saatlerini internet
basinda gecirmeleri ve internet konusunda deneyimli olmalari bu sonuca yol agmis
olabilir. Deney ve kontrol gruplu olarak yapilan farkl alan aragtirmalarinda da oyun-
tabanh 6grenme ortaminda elde edilen basari ile anlatima dayal 6grenme ortaminda
elde edilen basar arasinda bir farkliik bulunamamasi dikkat cekicidir. Ornegin;
Abrams (2008), Kizilkaya, Yilmaz-Soylu ve Tuzin (2006) ile Yagiz (2007) yaptiklari
calismalarda iki 6grenme ortamindaki 6grenci basarilari arasinda istatistiksel olarak

anlamh bir fark bulamamiglardir.

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

CGalismadan elde edilen bulgulara bakilarak geleneksel 6égrenme ortamlarindaki
basarinin oyun-tabanh 6grenme ortamlarinda da yakalanabilecedi sdylenebilir. Bu
durum teknoloji kullaniminda medya ve ydéntem (media and method) tartismasini

hatirlamayi zorunlu kilmistir.

Ayni basarinin yakalandigi 6grenme ortamlarindan hangisini segmeliyiz sorusunun
cevabini, Clark (1994) en ucuz yolu secmek olarak belirtmistir. Clark’a (1994) gore,
medya kullaniminin basar Uzerine;

e Etkisi yoktur (¢Unki farkll medya fakat ayni yéntem kullaniimistir)

e FEtki gb6zlemlenmigtir; ¢inki hem farkli medya hem de farkh ydntem

kullaniimigtir.

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

belitmigtir. Clark’a gére asil etkin madde 6gretim yéntemidir. Eger medya
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6grenmede nitelikli gésterilirse, onun anlami arastirmanin gercek etkin bilesenin,
ogretimsel yontemin kontrol edilmemesindendir. Clark medyanin etkisini yok
saymamaktadir; fakat maliyet-etkilik iliskisine deginmektedir. Ogretim
tasarimcilarinin dogal olarak, beklenilen bir 6gretim amacini ortaya koyacak farkh
uygulamalar oldugunu bilmeleri gerektigini, fakat vyararlihk acgisindan da
ekonomiklige dikkat etmelerinin dnemli oldugunu savunmustur. Kozma'ya (1994)
gore ise medya ve 6grenme arasindaki iliskiyi anlayabilmek igin bilissel strecler ve
ortamin karakteristikleri de hesaba katilmalidir. Medya ve ydntem birbiri ile iligkilidir,
ikisi de 6gretim tasariminin bir parcasidir. Kullanilan medyanin kapasitesi
yontemlerin kullaniimasinda etkilidir. Kozma “medya 06grenmeyi etkiler mi”
sorusundan “medyalarin kapasitelerini hangi bicimlerde kullanirsak 6grenci, gorev
ve durum agisindan égrenmeyi etkiler?” sorusuna gegcilebilirse, 6grenme ve

Ogretimin gelisimine katkida bulunulabilecegini belirtmistir.

Yapilan arastirmada anlatima dayal 6grenme ortami ile oyun-tabanli 6grenme ortami
arasinda ogrencilerin basarilari agisindan anlamli bir fark ¢ikmasa da, oyun-tabanli
ortamlarin é3renme slrecine sagladigi bazi faydalar vardir. Egitsel bilgisayar
oyunlari 6grencilere kendi hizinda 6grenme imkani saglamakta, &gdrenenleri
isbirligine tesvik etmekte, zaman sinirhligini ve fiziksel sinirliliklari ortadan
kaldirmaktadir. Neimeyer (2006), egitimde oyunlarin kullaniminin égrencilerin iletisim
kurma, nezaket ve liderlik gibi sosyal becerilerinin gelismesini sagladigini belirtmistir.
Ayni zamanda oyuncularin alistirma becerilerinin ve stratejik karar alabilme
yeteneklerinin gelismesine katkida bulunmaktadir. Oyun-tabanh &grenme ortami
kaygly! azaltmakta ve 6grenmeyi gorsel olarak desteklemektedir. Bilgisayar oyunlari,
oyuncularin alistirma becerilerinin ve stratejik kararlar alabilme yeteneklerinin
gelismesine katkida bulunmaktadir. Bu gorusler farkl alan ¢alismalari (Danet, 2004;
Miles, 2007; Prensky, 2001; TtzUn ve arkadaslari, 2008; Ttzln ve arkadaslari, 2009,

Virvou ve Katsionis, 2006; Yagiz, 2007) tarafindan da desteklenmektedir.
Arastirmanin diger bir sonucu ise oyun-tabanli 6grenme ortaminda 6grenen deney

grubu 6grencilerinin 6grenme  stillerine gére basarilarinda anlamli bir farkhligin
olmadigidir. Kilic ve Karadeniz (2004) yaptiklari arastirmada Kolb Ogrenme Stili
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Envanterini  kullanmig ve 06grenme stillerine gbre basarinin degismedigini

gdzlemlemigtir.

5.3. Sonuclar

Yapilan arastirma sonucunda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglar sunlardir:

Lise 2. simif secmeli bilgi ve iletisim teknolojileri dersi Internet konusunun

O6gretiminde, 3-B bilgisayar oyununun kullanildidi oyun-tabanh égrenme ortami ile

anlatima dayali 6grenme ortami arasinda;

Ogrencilerin basarilari  bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamistir.

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

Cinsiyet ve 6gretim yéntemi etkilesiminin édrenci basarisina etkisi bakimindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir.

Ogrencilerin basarilari arasinda 6§renme stillerine gére istatistiksel olarak

anlamh bir fark bulunamamistir.

5.4. Oneriler

5.4.1. Uygulayicilar i¢in éneriler

Oyun-tabanl ortamda 6grenme gercgeklestirebilmek icin éncelikle uygulama
yapilacak yerin teknik altyapisinin kullanilacak oyunu kaldirabilecek niteliklere

sahip olup olmadigina bakilmalidir.

Uygulama sdrecine gecilmeden &6nce mutlaka kullanilabilirlik  testi
gerceklestiriimelidir.

Uygulama sirecinde égrenciler en fazla ikiser kisi oturtulmahdir. Glnkd oyun
kontrolinU saglayan 6grencilerin stire¢ sonunda, diger 6grencilere gbre daha
fazla motive olduklari gézlemlenmisgtir.

QA ortaminin kendine 6zgu bir kiltlrd oldugu igin bir uyum sireci gereklidir.
Bu nedenle uygulamaya baglamadan &6nce &6grencilere yeterli dizeyde
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oryantasyon vyapilmali ve uygulamada yasanabilecek, ortama uyum

saglayamamaktan kaynaklanabilecek sorunlar ortadan kaldirilmaldir.

Uygulama surecinde zaman kaybini 6nlemek amaciyla oyunlarin bilgisayarlara

6nceden yUklenmesi zorunludur.

Oyun-tabanl 6grenme sirecinin gerceklesmesini saglayacak kisi, uygulamada
yasanabilecek teknik problemleri zaman kaybina neden olmadan ¢ézmek igin

oyun hakkinda yeterli 6lctde teknik bilgiye sahip olmalidir.

QA ortaminda 6zellikle ilk kez deneyim yasayan 6grenciler avatar degistirme,
gevrim-igci sohbet etme gibi farklhh &6gelerle ilgilenerek asil amaglarini
unutabilmektedir. Gerek tasarim sirecinde gerekse uygulamada bu durumun
dikkate alinmasi yerinde olacaktir.

Uygulama sirecinde disiplin kaybi yasanabilmektedir. Bu sorunu en aza
indirgeyebilmek igin uygulayicinin genelde &grenciler arasinda dolagmasi
gerekmektedir. Fakat QA ortami ¢evrim-igi sohbet imkani sagladigindan dolayi
bu modilde yasanabilecek sakincali konusmalara da dikkat etmek gereklidir.

Teknik tasarim 0&zelliklerinin, 6grencilerin ilk dikkatini geken oyun 6zelligi
olmasi, tasarimin ses ve grafik boyutuna énem verilmesi gerekliligini ortaya
cikarmaktadir. QA ortaminda 6grencinin ilgisini cekebilecek bircok 6ge zaten
yer almaktadir. Ancak bu arastirma sdrecinde 6grencilerin sadece kiz avatar
kullanmak zorunda kalmalari onlarin oyuna olan ilgilerinde azalisa sebep
olmustur. Tasarim boyutunda avatar degistirme 6zelliginin acik birakilmasina

onem verilmelidir.

Ogrencilerin oyun-tabanl 6grenme ortamina cok yiiksek beklentilerle geldikleri
g6zlemlenmistir. Bu durum onlarin zaman zaman hayal kirikhdi yasamalarina
neden olmustur. Ayrica oyun ortami ile oyun kurgusunun mantiksal bir uyum
tagsimasi zorunludur. Tasarimcilarin bu durumlari géz 6ninde bulundurarak

tasarim slrecine daha fazla zaman ayirmalar gerekmektedir.
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5.4.2. Gelecek arastirmalar icin dneriler

Bu arastirmada kullanilan basar testi sonuglarina gore lise 2. sinif seviyesindeki
dgrencilere internet konusu 6gretimi icin oyun kullanimina gerek yoktur. Ctinki oyun-
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6drenme ortami arasinda basari
dizeylerinde bir farklihk bulunamamistir ve oyun-tabanli &grenme ortamlarini
hazirlamak anlatima dayali 6grenme ortamlarina gére daha pahall olup daha fazla
zaman gerektirmektedir. Bundan sonraki arastirmalarda oyunun basari Uzerine
etkisini belirlemek amaciyla farkli konularda, farkh derslerde ve farkli seviyelerdeki

katilimcilar Gzerinde galismalar yapilabilir.
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EK-1. BIiLiSIM TEKNOLOJILERiI KULLANIM DURUMU ANKETI

Bilisim Teknolojileri Kullanim Durumu Anketi

Adimz - Soyadimiz:
Numaramz:
Yasimz:

Subeniz:

Cinsiyetiniz: O Kiz O Erkek

1. Bilgisayar kullaniyor musunuz?
O Evet
O Hayir

2. Eger 1. soruya verdiginiz cevap “EVET” ise kag¢ yildir bilgisayar kullaniyorsunuz?
01-3Y1 04-5Y1l 06-7Y1l O 8 Y1l ya da daha fazla

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

O Bilgisayar1 okulda kullaniyorum.

O Bilgisayar1 Internet kafede kullaniyorum.

O Bilgisayar1 arkadasimin evinde kullaniyorum.

O Diger (Belirtiniz)

4. Bilgisayar kullanimina giinliik kac saat vakit ayiriyorsunuz?
00 o1 02 03 0 4 ve iizeri

S. Bilgisayar1 en ¢ok hangi amacgla kullaniyorsunuz?
O Ders O Kisisel Gelisim O Oyun O Diger (Belirtiniz)

6. Bilgisayar oyunu oynama sikliginiz nedir?
O Her giin

O Haftada birkag giin

O Ayda birkag giin

O Hig

7. Internet kullaniyor musunuz? O Evet O Hayir

8. Eger 7. soruya verdiginiz cevap “EVET” ise kag yildir Internet kullaniyorsunuz?
O1-3Yi1l 04-5Y1l 06-7Yi1l O 8 Y1l ya da daha fazla

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

O Okuldan

O internet kafeden
O Arkadagimdan

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

00 01 02 03 0 4 ve lizeri
11. interneti en ¢cok hangi amagla kullaniyorsunuz?
O Ders O Kisisel Gelisim O Oyun O Sohbet O Diger (Belirtiniz)
12. E-posta adresiniz var m1? O Evet O Hayir
TESEKKURLER
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EK-2. GOREV KAGIDI

Grup Adz:

GOREV KAGIDI

Asagida numaralar1 verilen gorevlerin koordinatlarina bakarak www diinyasindaki ilgili yere gidiniz ve orada
bulunan gorev kagitlarina tiklaymiz. Bunun icin su yolu kullaniniz:

Barck

Teleport | Wiew Options  Shi

i
=

‘ To...

L=

Home
Make This My Home

Rermernber

Teleport 23

worl: WY

Coardinates: | § 705 3.21E 0.54a 241|
(.. "40M SOW™)

[ Cancel |

Gorevlerde istenen yardimlarin ne oldugunu tablodaki “Gdérev Agiklamast” kismina yaziniz. Bu yardimlara
verdiginiz cevaplari ise tablodaki “Cevaplar” kismina yaziniz.

Gorev Gorev Koordinatlar: Gorev Cevaplar
No Aciklamasi

1 6.70S 3.21E 0.84a 241

2 0.94N 1.09W 0.01a 226
3 5.91N 1.45E 0.00a 198
4 1.17N 5.52E 0.00a 207
5 5.10N 1.78W 0.01a 277
6 0.63N 2.86W 0.01a 356
7 5.39N 4.70E 0.00a 24

8 5.45N 3.03E 0.01a 50
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EK-3. INTERNET KONULU BASARI TESTI

Adiniz-Soyadiniz: SORULAR

Sinifiniz-Numaraniz:

Soru 1: Internet’e baglanmak i¢in kullandigimz kisisel bilgisayarlara ne denir?
a) Sunucu b) Istemci c) FTP d) Internet protokolii e) Modem

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

Soru 3: Upload nedir?

Download demektir.

Internete dosya transferi demektir.
Dosyay1 yazdirmak demektir.

Tam ekran yapmak demektir.
Bilgisayara dosya yiiklemek demektir.

oo o

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

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

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

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

Soru 8: Asagidakilerden hangisi Internet etik kurallarindan birisi degildir?
a) Mesajinizin diline, imla ve yazim kurallarina dikkat etmelisiniz.
b) Mesaj icerigini karsinizdakini rahatsiz etmeyecek sekilde hazirlamali ve gondermelisiniz.
¢) Mesajiniz1 biiyiik harflerle yazmalisiniz.
d) Anlatacaklarimizi kisa, agik ve 6z olarak yazmalisimz.
e) Mesajinizin icerigini yansitacak sekilde basliginizi konu satirina yazmalisiniz.
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EK-4. KOLB OGRENME STiLi ENVANTERI

KOLB OGRENME STiL ENVANTERI
Asagida her birinden dorder ciimle bulunan on iki tane durum verilmektedir. Her durum i¢in
size en uygun ciimleyi 4, ikinci uygun olan1 3, {i¢iincii uygun olan1 2, en az uygun olani ise 1
olarak ilgili ctimlenin basinda birakilan bosluga yazimz. Tesekkiir ederiz.

Ornek

Ogrenirken 4 mutluyum.
3 hizhiyim.
2 mantikliyim.
1 dikkatliyim.

Hatirlamamz icin
4 - enuygun olan 3 = ikinci en uygun olan
2 - gciinciienuygunolan 1 = enazuygun olan

1. Ogrenirken
___duygularimi g6z Oniine almaktan hoslanirim.
__ izlemekten hoslanirim.
__fikirler iizerinde diisiinmekten hoslanirim.
___ birseyler yapmaktan hoslanirim.

2. Eniyi
____duygularima ve Onsezilerime giivendigimde 6grenirim.
__dikkatlice dinledigim ve izledigimde dgrenirim.
____ mantiksal diisiinmeyi temel aldigimda 6grenirim.
___birseyler elde etmek i¢in ¢ok ¢alistigimda 6grenirim.

3. Ogrenirken
___giiclii duygu ve tepkilerle dolu olurum.
____sessiz ve ¢ekingen olurum.
____sonuglar1 bulmaya yonelirim.
___yapilanlardan sorumlu olurum.

4. Ogrenirken
___ duygularimla 6grenirim.
___izleyerek 6grenirim.
___ diistinerek 6grenirim.
____yaparak 6grenirim.

5. Ogrenirken
____yeni deneyimlere agik olurum.
____konunun her yoniine bakarim.
___analiz etmekten ve onlar1 pargalara ayirmaktan hoslanirim.
__denemekten hoslanirim.
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6. Ogrenirken
___sezgisel biriyim.
____gozleyen biriyim.
___ mantikli biriyim.
___hareketli biriyim.

7. Eniyi
___ kisisel iliskilerden 6grenirim.
____ gozlemlerden 6grenirim.
___akiler kuramlardan 6grenirim.
____uygulama ve denemelerden 6grenirim.

8. Ogrenirken
____kisisel olarak o igin bir parcasi olurum.
___isleri yapmak icin acele etmem.
__ kuram ve fikirlerden hoslanirim.
___calismadaki sonuclar1 gormekten hoslanirim.

9. Eniyi
___duygularima dayandigim zaman dgrenirim.
____gozlemlerime dayandigim zaman 6grenirim.
___fikirlerime dayandigim zaman 6grenirim.

___ogrendiklerimi uyguladigim zaman 6grenirim.

10. Ogrenirken
____kabul eden biriyim.
___cekingen biriyim.
___akiler biriyim.
____sorumlu biriyim.

11. Ogrenirken
_ katilirnm.
____gozlemekten hoslanirim.
___degerlendiririm.
__ aktif olmaktan hoslanirim.

12. En iyi

____alia ve agik fikirli oldugum zaman 6grenirim.
__dikkatli oldugum zaman 6grenirim.
___fikirleri analiz ettigim zaman 6grenirim.
___ pratik oldugum zaman 6grenirim.

Ad1 Soyadi:

Numarasi: Subesi:

SY: YG: SK: AD:

SK-SY:

AD-YG:
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EK-5. PROTOKOL

PROTOKOL

e Ik olarak kullaniciya iiriin hakkinda genel bilgi verilecek.

e Daha sonra testi yapma amacimiz aciklanacak.

e Kullanighlik testi yonergesi okunacak.

o Ogrenciler ikiserli gruplara ayrilacak ve Interneti olan bilgisayarlara yerlestirilecek.

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

e Gruplara gorev kagitlar dagitilacak.

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

e Diger iiye oyundaki avatar1 oynayacak.

e Etkinlik bittiginde kullanicinin etkinliklerle ilgili goriislerini aktaracaklar1 kagitlar
dagitilacak.

o Uriin hakkindaki goriislerin yazildig1 kagitlar teslim edildikten sonra kullaniciya
tiriiniimiizii gelistirme asamasinda bize yardimci olduklari i¢in tesekkiir edilecek.

e Son olarak tiim kullanicilarin goriislerini belirttikleri kagitlar okunacak ve elde edilen
veriler 6nem sirasina konulacak.

e Elde edilen verilere gore ¢coziim Onerileri iiretilecek.
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EK-6. KULLANILABILIRLIK TESTi YONERGESI

KULLANILABILIRLIiK TESTi YONERGESI

Merhaba arkadaslar;

Hacettepe Universitesi 6gretim gorevlilerinden Dr. Hakan Tiiziin gozetiminde tasarladigimiz
iriiniin kullanighlik testini yapiyoruz.

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

Bu uygulama iki ders saatinizi alacaktir. Uygulamay1 bitirmek istediginizde size dagitacagim
gorev kagidimzi teslim etmeniz yeterli olacaktir. Bu kullamighlik testinin sonuglart bize
iriiniimiiziin tasariminda diizenleme yapmamiza yardimci olacaktir.

Uriinii kullandiktan sonra iiriin hakkindaki goriislerinizi dagitacagim bos kagitlara yazmaniz,
iriiniimiizdeki problemleri belirlemede yardimec1 olacaktir.

Herhangi bir sorunuz var m1?

Liitfen iirtinii kullanmaya baslayiniz.
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