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OZET

WEB TABANLI EGIiTIMDE KULLANILAN OYUNLARIN
BASARIYA VE KALICILIGA ETKIiSi

GUNGORMUS, Giilten

Yiiksek Lisans, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dah
Tez Danismani: Do¢. Dr. Ahmet MAHIROGLU

Haziran — 2007

Oyunlarin eglendirici 6zellik tasirken, oynayanlarin motivasyonlarint da
artirdig1 yapilan ¢alismalarda goriilmektedir. Dolayis1 ile oyunlarla desteklenen veya
gerceklestirilen O6gretme etkinliginin, 6gretim siirecinin verimliligini arttirabilecegi
diistintilebilir. Glinlimiizde 06gretim siirecinin  verimliligini  arttirabilmek ig¢in
bilgisayar ve internet teknolojilerinden de yararlanilmaktadir. Bu nedenle hem
internet teknolojisinden hem de bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak gelistirilen
egitsel ortamlar1 destekleyici materyaller, 6gretim siirecini daha aktif ve daha

eglenceli bir ortam haline doniistiirebilir.

Bu arastirma, web tabanli egitimde, zorluk dereceleri farkli olan iinitelere
yonelik hazirlanmig oyunlarin kullanim durumunun, 6grencilerin bagarisina ve kalici

izli 6grenmelerine katkisini ortaya koymaktadir.

Arastirma, Baskent Universitesi, Ticari Bilimler Fakiiltesi, “Bilgisayar
Kullanim1” dersini alan 1. siif 6grencileri iizerinde uygulanmistir. Arastirmanin
calisma grubunu, bu ders icin agilan 12 grup arasindan yansiz atama yolu ile

belirlenmig dort grup 6grenciden toplam 50 6grenci olusturmustur.

Arastirmanin hipotezlerini test etmek amaciyla gorsel tasarimlari ayni olan
fakat iki farkli tnite iceren dort web tabanli egitim materyali tasarlanmis ve
kullanilmigtir. Ayrica her iki {inite i¢in de kullanilmak iizere egitsel oyun
ozelliklerine uygun bir oyun gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyun, {initelerin igerisinde

yer alan konularin alistirmalarinda kullanilmistir.
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Arastirmanin deneme grubu Ogrencileri, ilgili liniteye ait alistirmalarda
oyunlarin yer aldigi, kontrol grubu Ogrencileri ise alistirmalarda oyunlarin yer
almadig1i materyaller ile c¢alismislardir. Arastirmada Ogrenciler {initeleri, ders

programinda belirlenen haftalarda ders saati siiresi boyunca iglemistir.

Deneme sonunda, gecerlilik ve giivenirlilik analizi sonuglarina gore
olusturulmus {initelere ait testler, 6grencilerin basarilarini ve Ogrenmelerindeki
kaliciligr 6l¢cmek amaci ile uygulanmistir. Test sonuglart SPSS programi araciligr ile
analiz edilerek, gruplara ait ortalamalar ve standart sapmalar tespit edilmistir.
Arastirmada deneme ve kontrol gruplarinin normal dagilima sahip olup olmadiklarini
gormek amaciyla Kolmogov-Smirnov testi uygulanmig, buna bagli olarak gruplarin
basar1 testi karsilastirmalarinda t-testi kullanilmistir. Deneme ve kontrol gruplarinin
basari testi ortalamalar1 anlamli derecede farkli ¢iktigindan dolay1 gruplarin kalicilik
testinin karsilastirmalarinda, basar1 testinin etkisini ortadan kaldirmak {izere
Kovaryans analizi yapilmistir. Arastirmada ayrica, zorluk dereceleri farkli olan
tinitelerin, 0grencilerin basarilarina etkisini 6lgmek amaci ile t-testi uygulanmustir.
Bunun yaninda materyaller hakkinda goriis bildiren Ogrencilerin  goriisleri

degerlendirilerek kategorilestirilmis ve yorumlanmistir.

Yapilan analizler sonucunda, her iki tinitede de oyunlarin kullanildigi ve
kullanilmadigr web materyalleriyle ¢alisan 6grencilerin 6grenmelerinin ortalama
basar1 puanlar1 arasinda oyunlu materyal lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Ogrencilerin dgrenmelerindeki kaliciign 6lgmek amaciyla, uygulamadan 15 giin
sonra yapilan kalicilik testi sonucunda; oyunlarin kullanildig1 ve kullanilmadigi web
materyalleriyle calisan 6grencilerin 6grenmelerinin kaliciliklar1 arasinda oyunlu
materyal lehine anlamli bir fark bulunmustur. Unite farkliliklarmin 6grenci basarisi
tizerindeki etkisine bakildiginda, iinitelerin zorluk derecelerinin, oyunlu materyalleri
ile calisan dgrencilerin basarilarina Unite 2 lehine etki ettigi, oyunsuz materyalle
calisan Ogrencilerin basarilarina ise etki etmedigi sonucuna varilmistir. Bunun
yaninda, oyunlu ve oyunsuz materyaller hakkinda goriis bildiren Ogrencilerin,

materyalleri olumlu yonde degerlendirdikleri goriilmistiir.
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Arastirmanin sonuglari, iinitelere ait konularin alistirmalarina yerlestirilen
oyunlarin, Ogrencilerin bagarisina ve Ogrenmenin kaliciligima etki ettigini
gostermistir. Bu arastirma sonuglari dogrultusunda web tabanli egitimde Ogretim

yazilimi tasarlanirken alistirmalarda oyunlara yer verilmesi 6nerilmektedir.

Anahtar Sozciikler: Oyun, egitsel oyunlar, bilgisayar oyunlari, web tabanl

egitim, oyunlarin basariya etkisi, oyunlarin kaliciliga etkisi.



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMES USED IN WEB BASED EDUCATION ON
SUCCESS AND PERMANENCY
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June — 2007

Studies show that while games have enternaining aspects, they also increase
motivation of the learners. Therefore one can conclude that learning supported by
games may increase the efficiency of learning process. At the present day, computer
and internet technologies are benefited for increasing the efficiency of learning
process. Thus, educational environment supporting materials which are developed by
utilizing both internet and computer technologies can alter learning process into a

more active and enternaining environment.

This research determines whether the success and permanency of students is
effected by their studying with or without web materials which includes games
developed for units having different difficulty levels. The research is carried on the
first year students attending “Computer Skills” class in Faculty of Applied Sciences,
at Baskent University. The test and the control groups consisting of 25 people each
are gathered by objective appointment method, from four groups of students of 12

sections.

In order to test the hypothesizes; four web based instructural materials,
consisting of two different units but same visual drafts are planned and used. In
addition, a game fitting instructural game characteristics, is improved for both units
which was used in the exercise parts of the units. The test group of the research

studied with the materials on the exercise parts consisting games and the control
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group on the exercise parts without games. In the research, the students studied the

units during the lessons as scheduled before.

The results are analyzed by SPSS program and the mean and the standard
deviation are established. In this research, Kolmogov-Smirnov Test is applied to see
if test and control groups had a regular correlation or not and t-test is used in the
comparison of success tests. As the mean of success test of these two groups were
significantly different; while comparing two gruoups’ permanency test, covariance
analysis is carried out to remove the effect of success test. And also, t- test is applied
to test the effects of different units with different dificulty degrees on the success of
the students. In addition, the students’ opinions about materials are categorized and

interpreted.

As a result, it is found that in both units; the success of the learning of
students studying on web materials consisting games is significantly different than
students studying on web materials without games. After 15 days from the
application, a permanency test is applied which resulted that the permanency of
learning of the students studying with the games used web materials, is significantly
different than students studying without games. It is tested if the differences of the
units, effect the success of the students, and seen that the difficulity of the units
effects the students’ success studying with gamed materials positively and no effect
on students studying without games. In addition, as students’ opinions of the
materials are evaluated, it is seen that materials with games or without games effect

students mostly positively.

The results of the research show that the games directing to the units or
games in the exercises have effects on success and permanency of learning of the
students. According to the results, it is suggested that the exercises should consist

games when designing educational software on web based education.

Key Words: Game, educational games, computer games, web based

education, the effect of games on success, the effect of games on permanency.
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BOLUM I
1. GIRiS

Insanlar hayati oyunlar yardimiyla grenmeye baslarlar. Bu nedenle oyunlar,
insanlik tarihi boyunca ilgi ¢ekici Ozelliklerini hep korumuslardir. Oyunlar,
eglendirici faktorler tasirken oynayanlarin motivasyonlarini artirmada énemli bir role

sahiptirler.

Ogrenmenin etkili ve kalict olabilmesi i¢in motivasyon ¢ok dnemlidir. Motive
olmus birey; 6grenme i¢in zaman ve emek harcamaya daha istekli hale gelir. Oyun
ortaminda tiim Ogrenmeler katilmecilarin ilgi, istek ve gereksinimlerine gore
gerceklesir (Kavcar vd., 1995, s.28). Oyunlardaki motivasyon ve giidiileme
unsurlarindaki yiiksek seviye, egitimin temel sorunlarindan biri olan “bir egitim
sireci boyunca 6grencilerin dikkat ve ilgisini derse ¢ekmenin zorlugu’nu gidererek

kalic1 ve tam dgrenmeyi gerceklestirebilir (Cagiltay ve inal, 2005).

Egitimde olumlu ve verimli sonuclar almak, ogretim faaliyetlerinin
Ogrenciden en yiliksek verimi alacak sekilde yiiriitiilmesiyle birebir iligkilidir. J.
Locke, derslerin daha verimli islenebilmesi i¢in, egitim siirecinde oyunlardan
faydalanilmas1  gerektigini vurgulamaktadir. Fenelon ise egitimin oyunlarla
desteklenmesinin, egitimi sikici ve tekdiize teorik yapisindan kurtararak, eglenceli ve
zevkli bir siire¢ haline gelmesini saglayacagini belirtmektedir (Ergiin, 1980, s.102-
119). Habgood, Ainsworth ve Benford (2005), J.Loke ve Fenelon ile ayn1 goriisi
savunarak, egitim amagcli kullanilan oyunlarin, dersin daha verimli ge¢gmesine katkida
bulunacagini, bu durumun ise 6gretilecek konunun &gretim siirecinde, dgrencinin

aktif yer almasini saglayacagini belirtmektedir.

Bilgisayar teknolojilerinin okullarda bir egitim araci olarak kullanilmasi,

egitimde standart ve tek diizelikten ¢ikilmasina ve farkli araglarin 6gretim siirecinde



kullanilmasina olanak saglamistir. Ogretim siirecinde kullanilan araglardan biri de

bilgisayar oyunlaridir (Pivec vd., 2003).

Bilgisayar oyunlari, O0gretim ve Ogrenmedeki yeni yaklasimlarin
desteklenmesinde Onemli bir strateji olarak ortaya c¢ikmustir. Oyunlar, geleneksel
Ogretime daha yapict ve dinamik Ozellikler katarak, ogrencilerin eglenerek
O0grenmelerini  saglamaktadirlar. Bilgisayar oyunlardaki stratejiler tarafindan
desteklenen Ogrenme ortami, daha Onceden belirlenmis bir egitsel amaca
ulasilmasinda Ogrencilerin ilgi ve motivasyonunu artirarak yarali olmaktadir. Bu
nedenle bir¢cok alanda ozellikle de matematik konularinin 6gretilmesinde oyunlar,

etkili bir yontem olarak kullanilmaya baslanmistir (Zavaleta vd., 2005, s.257-259).

Garris, Ahlers ve Driskell bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasini

asagidaki gibi aciklamaktadir:

a Glinitimiizde, diiz anlatima dayal1 6gretim modelinden, 6grenenin daha
aktif rolde oldugu 6grenci merkezli 68retim modeline gegilmistir.
Dolayis1 ile ogrencilere, konular1 sadece dinleyebilecekleri degil,

yaparak-yasayarak 0grenebilecekleri gretim ortamlar1 saglanmalidir.

a Literatiirde yer alan bazi deneysel c¢alismalar, bilgisayar oyunlarinin
karmasik  konularin  6gretilmesinde  etkili bir ara¢ olarak

kullanilabilecegini gostermektedir.

Q Egitimcilere gore, bilgisayar oyunlari oynayan ogrenci Kkitlesinin
sayisal biiylikliigii ve insanlarin oyun oynamaya olan ilgisi gz Oniine
aliarak, bu goniillii aktif katilimdan egitsel amaglara ulagsmak i¢in bir

giidiileme araci1 olarak yararlanilabilir (Garris vd., 2002, s.441-442).

Giliniimiizde bilgisayar oyunlar1 genelde birgok insan icin bos vakit

doldurmakta kullanilan 6nemli bir eglence araci olarak diisiiniilse de egitim



siirecinde bilgisayar oyunlarini kullanmak bir¢ok yonden 6grencinin 6grenmesinde

etkili olabilir.

1.1. Oyunun Tanim

Oyunun insan dogasini yansittig1 diisiintildiiglinden, literatiirde oyun iizerine
bir ¢ok arastirma yapilmistir. Arastirmacilar yaptiklari ¢aligmalarda oyunun farkl
evrelerini ele alarak insan lizerindeki etkileri ortaya koymaya ¢alismislardir. Dolayisi
ile her arastirmaci oyunu, diislincelerine veya caligmasina gore tanimlamistir. Bu

durum, literatiirde oyuna ait farkli tanimlamalarla karsilasilmasina neden olmaktadir.

Oyun iizerine ¢alisma yapan Zavaleta, Costa, Gouvea ve Lima (2002)‘ya gore
oyun; oyuncunun bilissel, duyusal, dil, sosyal, ahlaki gelisimine ve motor becerilerin
gelisimine destek oldugu gibi her oyuncuyu daha bagimsiz, yaratic1 ve isbirligine
uygun hale getirir. Bu diislinceye benzer bir goriis savunan Doénmez (1992) oyunu,
belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz gergeklestirilen
fakat her durumda katilimci kisilerin goniillii olarak ve severek yer aldigi, fiziksel,
biligsel, duygusal, sosyal ve dil gelisiminin temelini olusturan, ger¢cek yasamin
vazgecilmezi olan ve gelisimi dogrudan etkileyen bir 6grenme siireci seklinde
tanimlamaktadir. Bu  disiiniirlerin yaninda oyunun, kisinin i¢ diinyasini
olusturmasina yardimci oldugu goriisiinde olan Piaget ise oyunu, ¢evreden alinan
uyaranlar1 kisinin kendi i¢inde 6ziimseme ve uyum sistemine yerlestirme yolu olarak
gormekte ve oyunun, kisinin zihinsel gelisimini destekledigini ve daima insan
hayatinda var oldugunu belirtmektedir. Piaget bu diisiincesini kisaca sOyle
vurgulamaktadir. Oyun; kendi i¢inde bir sona sahiptir, kendiligindedir, zevk almak
icin yapilan bir etkinliktir, sistemli bir yapidan yoksundur ve dissal baski ve

kurallardan bagimsizdir (Ozenmis, 2000, s.46-53).

Schiller ve Spencer oyunu insandaki fazla giiclin disar1 vurulmasi ve
rahatlanmasi olarak tanimlarlar. Bu diisiiniirlere gore her oyunun iistlendigi bir anlam
ve oyun yapisinda etkin olan bir ilke vardir; bu sadece sezgi veya icgiidii olarak

degil, anlam1 ve islevi olan bir etkinlik olarak da degerlendirilebilir (Nutku, 1998,



s.13-16). “Insan yalnizca oynadigi zaman tam bir insan varligidir” derken Schiller
aslinda oyunun i¢ diinyasinda insani 6zglirlestirdigini savunmakta dolayisi ile bu
onemli ve gerekli etkinligin insan yasamindaki 6nemini vurgulamaktadir (Abacioglu,

2002, 5.30).

Hazar ise oyunu diger diisliniirlerden biraz farkli tanimlamaktadir. Hazar’a
gore oyun; insanlarin giinlik yasamlarinin disinda kalan zamanlarda, belirli bir
amaca yonelik olarak bedensel ve zihinsel yeteneklerle, belirlenmis bir mekan ve
zaman periyodunda kendine 6zgii kural ve ilkelerle yapilan, goniilli ve severek
katilim yoluyla grup olusturan, yetenek, beceri, zeka, dikkat ve sansa dayanan,
sadece katilimcilar1 degil izleyicileri de etkisi altina alan, heyecan ve rekabet
duygusunun i¢inde oldugu, maddi ¢ikara dayanmayan, zevk alinarak yapilan ve vakti

degerli kilan bir etkinliktir (Hazar, 1996, s.7).

Literatiirde oyuna egitim yoniinden bakildiginda ise, arastirmalarin daha ¢ok
cocuk gelisimi lizerinde yogunlastigi ve bircok arastirmacinin ayni ortak goriiste
oldugu goriilmektedir. Arastirmacilara gore; cocugun duygu, diisiince ve gelisim
diizeyini anlamanin en iyi yolu, onu oyun sirasinda gézlemektir. Cocugun oynadigi
oyun tiirleri, oyunda aldig1 roller, bu rollerin yerine getirilmesi sirasinda sergiledigi
davranislarin hepsi, tecriibeli bir egitimeci i¢in onu tanima konusunda en iyi
ipuclaridir. Oyun yolu ile duygu ve disiincelerini ifade edebilme firsati bulabilen
cocuk, cogu kere yine oyun sirasinda bize problemini nasil ¢ozebilecegimiz hakkinda

da faydali ipuclar1 verir (Oktay, 2002, 5.256).

1.2. Oyun Tiirleri

Oyun, ¢ocugun icinde bulundugu kosullar cergevesinde gergek diinya ile
hayal diinyas1 arasinda olusturdugu bir kopriidiir. Bundan dolay1 ¢ocugun gelisimine
paralel olarak, oynanan oyunda da belirgin bir degisim goriiliir. Bu durumu, Parten

kisaca asagidaki gibi ozetler:



- Tek basina oynanan oyun,

- Baska bir oyunu izleme,

- Paralel oyun,

- Birlikte oynanan oyun (grup orgiitlenmesi ve rol yliklenmesi yoktur),

- Isbirligine dayali oyun (Yavuzer, 2004, 5.179).

Biihler, cocugun gelisim asamalarina gore, oyun davranislari tizerinde durmus
ve oyunlar1 birbirini izleyecek sekilde asagidaki tabloda goriildigi gibi
olusturmustur (Ozdogan,1997, 5.99).

Tablo 1.2.1 Oyunun Gelisim Asamalari (Ozdogan, 1997)

igerik
Somut Hayali
Bireysel Oyunlar Islevsel Oyunlar
l—’ Illﬁzyon Oyunlari
Yapisal Oyunlar
v
Sosyal Oyunlar Kurall Oyunlar Rol Oyunlar:

Piaget (1962) ise oyunu, alistirma oyunlari, sembolik ve kuralli oyunlar

olmak iizere ii¢ grupta ele almistir (Ozdogan, 1997, 5.102-104).

Ahstirma Oyunlarr: Piaget, alistirma oyunlarinin zihinsel fonksiyonlarin
gelismesinde yardimcr oldugunu dolayisi ile ¢ocugun cevresini tanirken cesitli
objelerle iliski kurmasini ve cevresi hakkinda bilgiler edinebilmesini yani sozel

olmayan zekanin gelismesini sagladigini sdylemektedir.



Sembolik Oyunlar: Baglangictaki oyunlar daha ¢ok ¢ocugun bedenini
kullanarak oynadigi oyunlardir. Piaget’e gore ¢ocuk, iki yaslarinda farkli bir oyun
tiirii olan sembolik oyunla tanisir ve kendi gergeklerini, hayal giiciinii kullanarak
yasatmaya caligir. Oyunlarini sanki varmis gibi oynar, 6rnegin bebeklerine anneymis
gibi davranmasi onlarla evcilik oyunu oynamasi, bir kagit ya da herhangi bir objeyi
farkli amaglarda kullanmasi gibi. Burada ¢ocuk diisiincelerini sozlii olarak yeterince
anlatamadigindan simgesel oyunla anlatma yoluna gitmektedir. Bunu yaparken

zihinsel simge ve uygulamalar tekrarlanarak 6ziimsenmektedir.

Kurallh Oyunlar: Piaget, kuralli oyunlarin ¢ocugun yas¢a kendinden
biiyiiklerini taklit etmesiyle basladigin1 sdylemektedir. Bu tiirdeki oyunlar 7-8
yaslarindan sonra oynanmaya baslar. Boylelikle cocugun sosyallesmeye yonlendirir.
Cocugun zaman i¢inde oynadigi alistirma ve sembolik oyunlar gittikce azalmakta ve
yerini kuralli oyunlara birakmaktadir. Bu degisim ¢ocugun c¢evresiyle iletisim
kurmasini saglayarak, iliskilerini ve sosyallesmesini olumlu yonde etkileyip dis

diinya uyumunu artirmaktadir.

1.3. Oyunlar ve Bilgisayar Ortamm

Oyunlar farkli ortamlarda, farkli amaclar i¢in hazirlanabilir ve
kullanilabilirler. Bilisim teknolojisindeki gelismelerle beraber, oyunlarin yapisal
ozellikleri de degismektedir. Bu teknolojik gelismeler ile oyunlar, kolayca
ulagabilecegimiz her ortama taginmakta dolayisi ile oyun oynama oranlar1 ve

aligkanliklar arttirmaktadir.

Bilgisayar ortami, oyunlarin tasarlanip kullanilmasinda 6nemli bir yere
sahiptir. Bilgisayarlarin giinliikk hayatin vazge¢ilmez bir pargasi haline gelmesi ile
bilgisayar ortaminda hazirlanan oyunlar, oyun yazilimlar1 i¢inde en cok tercih

edilendir.

Bilgisayar oyunlarim1 diger oyunlardan ayiran ve ilgi cekici kilan bircok

ozelligi vardir. Bilgisayar oyunlarmin en 6nemli Ozellikleri, kullaniciya gercek



diinyanin disinda ortamlar sunmalari, etkilesim icermeleri ayrica kullanicinin

memnuniyetini saglayacak eglendirici 6geler tagimalaridir (Pagulayan vd., 2003, s.

883-906).

Arastirmanin devaminda bilgisayar oyunlarmin 6zelliklerine detayli olarak

yer verilmistir.

1.4. Oyunlar, internet Ortami ve Web Tabanh Egitim

Internet aracilig ile bilgisayar oyunlart hem daha fazla insana ulasmakta hem
de istenilen zaman ve mekanda oyun oynama serbestligini bilgisayar oyunu oynamak
isteyen insanlara saglamaktadir. Internet’in bilgisayar oyunlara sagladig1 en biiyiik
avantajlardan biri farkl kiiltiirlerdeki ve iilkelerdeki insanlarin ayni sanal ortamda bir
araya gelmelerine imkan sunmasidir. Bu nedenle, bilgisayar oyunlarinin insanlar
arasinda oynanma oranindaki artisa neden olan etkenlerden biri olarak internet

ortamu diisiiniilebilir (Dogusoy ve Inal, 2006).

Gilinlimiizde  egitim  ortamlarinda  internet  teknolojilerinden  sikga
yararlanilmaktadir. Ozellikle hedeflenen konu igeriklerinin 6grencilere daha iyi
Ogretilmesini desteklemek amaciyla ses, gorilintli, animasyon gibi c¢oklu ortam
araclari, metinler ve etkilesim igeren Ogretim materyalleri hazirlanarak internet
ortamida sunulmaktadir. Ogrencilerin zaman ve mekan sinirlamasi olmadan
ulasabilecekleri, internet ortaminda sunulmak iizere hazirlanan 6gretim materyaline
“web tabanli Ogretim materyali”’, bu materyallerin yine internet iizerinden

sunulmasiyla gerceklesen egitim siirecine de “web tabanli egitim” denilmektedir.

Amaclanan 6grenmenin gerceklesme diizeyinde, hedef kitlenin hazir
bulunusluk diizeyleri ve 6grenme stillerinden kaynaklanan farkliliklar goriilebilir.
Ogrencilerin internet aracilif1 ile zaman siirlamasi olmadan ve istedikleri kadar
tekrar edebilecekleri web materyallerini kullanmalari, 6grenme basar1 diizeyini

etkileyen kisisel farkliliklarin etkisini en aza indirebilir.



Internet teknolojisinin yerinde ve dogru kullanilmasi, amaglanan dgretimi
destekleyici niteliktedir. Bilgisayar oyunlari da giiniimiizde her yasin bos zaman
degerlendirme ve eglenme amaciyla kullanildig: bir aractir. Dolayisi ile hem internet
teknolojisinden hem de bilgisayar oyunlarindan yararlanilarak, egitsel ortamlari
destekleyici materyaller gelistirilebilir. Gelistirilen bu materyaller, web tabanlh
egitimde kullanildiginda ise Ogretme-0grenme siireclerini daha aktif ve daha

eglenceli bir ortama doniistiirecegi diisiliniilebilir.

1.5. Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlari, daha dncede deginildigi gibi pek ¢ok insanin genellikle
bos vakitlerini degerlendirmek ve eglenmek amaciyla oynadigi oyunlardir. Bunun
yaninda gelisen teknolojilerin etkisi ile bilgisayar oyunlari, kullaniciya sanal bir
diinya yaratmakta ve gilin gectikce gercek yasama daha ¢ok benzetilen bu sanal
diinya kullanicty1 bilgisayar oyunlarina bagimli hale getirmektedir. Bu nedenle
oyunlar, eglence sektorliniin bir parcast olmanin yaninda, akademik ortamlarda,
saglikta, askeri alanlarda, is diinyasinda ve hemen hemen her alanda kullanilmaya

baslanmistir.

Insam kendine bagimli hale getiren ve yaptirim giicii kuvvetli olan bilgisayar
oyunlarint1 Kramer (2000), bilesenleri ve kurallar1 olan bir yapt olarak
tanimlamaktadir. Kramer’e gére oyunun bilesenleri donanimi, kurallar1 ise yazilimi
olusturmaktadir. Ayrica Kramer oyunun birgok bilesenin farkli kurallari, bir¢ok

kurallarin ise farkli bilesenleri igererek birbirini tamamladigini belirtmektedir.

Prensky (2001)’ye gore, bilgisayar oyunlar on iki elemanin birlesiminden

olugmaktadir. Prensky bu bilesenleri asagidaki gibi agiklamaktadir:

o Oyunlar eglence formatindadir. Dolayisi ile kullaniciyr eglendirir ve

zevk verir,



Oyunlar igerisinde hareket edebilmemizi saglayan bir format igerir.
Bu durum kullanicinin genis ve hareketli bir sekilde oyunun ic¢inde

olmasini saglar,

Oyunlar kurallar igerir. Kurallar, kullanicinin oyunun yapisini

anlamasini saglar,

Oyunlar amaglar igerir. Amaglar kullaniciyr motive eder,

Oyunlar etkilesim igerir. Etkilesim i¢inde olan kullanic1 siirekli

aktiftir,

Oyunlar, adapte edilebilir. Bu durum bir akis i¢inde gergeklesir,

Oyunlar sonuglar ve geribildirimler i¢erdiginden 6grenmeyi saglar,

Oyunlarda kazanma durumlar1 vardir. Kazanmak kullanicinin egosunu

tatmin eder,

Oyunlar c¢atisma, yarisma, meydan okuma ve karsitlik icerir.

Oyunlardaki bu 6geler kullanicinin iist diizeyde zevk almasini saglar,

Oyunlarin  problem ¢ozme oOzelligi vardir. Problem ¢6zme,

kullanicinin yaraticiligini artirir,

Oyunlar karsilikli etkilesim igerir. Bu kullaniciya sosyallik kazandirr,

Oyunlarin bir hikdyesi ve gosterimi vardir. Bu durum kullaniciya

duygu verir.
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Barendregt (2006) ise, Jordan’nin kullanici ihtiyaclart hiyerarsisinden
yaralanarak bilgisayar oyunlarinda olmasi gereken temel faktorleri igceren bir
hiyerarsi ortaya koymustur. Barendregt hiyerarsisini olusturan basamaklari

asagidaki gibi agiklamaktadir:

o Bilgisayar oyununda, oyunun amaglar1 ulasilabilir olmalidir.

Amaglar oyunun islevlerini igerir,

a Oyunun kurallar1 net olmalidir. Oyunun kontrolleri kullaniciy1
¢ok fazla sikmamali ve baski altinda hissetmesine neden

olmamalidir,

o Kullanicinin oyuna karst memnuniyetinin saglanabilmesi icin
oyun, ilging miicadeleler, hayal giicii-yaraticilik ve benzeri

ozellikler tastyarak eglendirici bir etkinlik haline getirilmelidir.

Memnuniyet;
oyun,
miicadele ve
hayal giicii-yaraticilik
gibi 6zellikler
tasimalidir.

Kullanilabilirlik; oyun iyi
aciklanmalidir, oyunun kontrolleri
mantik ¢ergevesinde olmalidir.

Islevsellik; oyunun amaglar1 ulasilabilir olmalidr.

Sekil 1.5.1 Jordan’in kullanici ihtiyaclar hiyerarsisinin bilgisayar

oyunlarina uyarlanmasi (Barendregt, 2006).
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1.6. Bilgisayar Oyunlarinin Tercih Edilme Nedenleri

Oyunlarin eglendirici unsurlar igerdigi herkes tarafindan bilinen bir gergektir.
Buna paralel olarak; gelisen teknolojilerin yarattig1 etki ile oyun oynayanlarin sayisi
glin gectikce artmaktadir. A.B.D.’de 1.700 kisiye uygulanan bir arastirmaya gore,
bos vakit doldurmak i¢in bilgisayar ve video oyunu oynamay1 tercih edenlerin orani
%69 olarak belirlenmistir. Yine ayni arastirma sonucunda oyun oynayanlarin yas
ortalamasi 33 olarak verilirken; oyun oynayanlarin %31°i 18 yas, %44°i 18-49 yas
ve %251 1se 50 ve lizeri yas grubunda oldugu tespit edilmistir. Aragtirmanin diger
bir sonucu da oyun oynayan kisilerin %62’sinin erkek ve %38’inin bayan oldugudur
(Entertainment Software Association, 2006). Dolayist ile bu sonu¢ oyun
oynayanlarin yas ortalamasinin diisiik olmadigini, oyunun, her yastaki insani igine
alan, etkileyen bir diinya olusturdugunu ve oyun oynayan erkeklerin oyuna olan

ilgilerinin bayanlardan daha fazla oldugunu kanitlamaktadir.

Bilgisayar oyunlarina olan bu ilginin nereden kaynaklandigini anlamak igin
bilgisayar oyunlarinin tercih edilme nedenleri iizerinde durulmasi gerekmektedir.
Malone ve Kirriemuir insanlarin bilgisayar oyunlarini tercih etmeleri ile ilgili olarak
diigsel ortamlar, meydan okuma ve merak gibi ii¢ ana neden belirtirken. Sherry ve
Lucas ise rekabet, meydan okuma, sosyal iletisim, cesitlilik, canlandiric1 etki ve
diigsel ortamlar1 igeren alti boyut 6ne slirmiigtiir. Sherry ve Lucas’in ¢aligmasinda
katilimcilar zaman gegirmek, rahatlamak, stresten kagmak ve yapacak baska bir
seylerinin olamayisini oyun oynama nedenleri olarak belirtmislerdir (Durdu, Tiifek¢i

ve Cagiltay, 2005).

Yaptig1 incelemede Malone ve Krriemur, Sherry ve Lucas ile hemen hemen
benzer sonuglara ulasan Entertainment Software Association (2001), bilgisayar
oyunlarinin tercih edilme nedenlerini asagidaki gibi siralamaktadir:

o Oyunlar zevklidir,
o Oyunlar meydan okuyucudur,
0 Oyunlar dis diinyayla sosyal etkilesimi saglar,

o Oyunlar bir¢cok eglence unsuru igerir.
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1.7. Bilgisayar Oyunlarinin Temel Ozellikleri

Oyun, insanlarin rekabet, sans, taktik gelistirme, bilgi edinme, bilgiyi sinama,
meydan okuma, merak, dis diinyayla iletisimini saglama gibi gereksinmelerini
karsilamada kullanacaklar1 bir etkinlik oldugu diisiiniilebilir. Literatiirdeki oyunlar
incelendiginde, insanlarin bu gereksinimlerinin, bilgisayar oyunlarmin temel

ozellikleri ile paralel oldugu goriilmektedir.

Oyunlar iizerine inceleme yapan Prensky (2001), iyi bir bilgisayar oyunun,
oyun Ozelliklerini tasidigt zaman gercek anlamini kazandigimi belirtmektedir.
Prensky, iyi bir oyunda olmasi gereken oOzellikleri; kurallar, hedef-amaglar,
miicadele ve yarisma, geri bildirimler, etkilesim ve sunum-O0ykii seklinde

siralamaktadir.

Leemkuil, Jong ve Ootes (2000) ise, bilgisayar oyununda miicadele, igerik,
kurallar ve amag¢ olmasi gerektigini, bu 6gelerin ise oyunun temel 6zelliklerini

olusturdugunu belirtmektedirler.

Kramer (2000)’e gore bir bilgisayar oyununda olmasi gereken ozellikler;
kurallar, amag, belirsizlik-bilinmezlik ve rekabettir. Kramer, bu 6zelliklerin
dogrultusunda hazirlanacak iyi bir oyunun yapisinda olmasi gereken nitelikleri de
su sekilde siralamaktadir; orijinallik, yenilik-tekrarlanabilirlik, stirpriz, esit
kazanma firsati, kazanma sansi, erken elemenin olmamasi, siire, yaratici kontrol,

tutarlilik, bilesenlerin kalitesi, heyecan, karmasiklik ve etki.

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) ise bir bilgisayar oyunda olmasi1 gereken
baslica Ozellikleri; kurallar-hedefler, duyusal uyaricilar, hayal giicli-yaraticilik,

miicadele, gizem ve kontrol olmak iizere alt1 grupta toplamaktadirlar.

Yukarida bilgisayar oyunlarinin temel 6zelliklerini belirten aragtirmacilarin
ortak gorisleri; oyunlarin kurallar, amacglar ve miicadele oOzelliklerini igermesi
yoniindedir. Bunun yaninda, yine literatiirden elde edilen bilgiler dogrultusunda

oyunda olmasi gereken diger 6zellikler; duygusal uyaricilar, hayal giicii-yaraticilik,
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gizem, sunum-0ykii, kontrol, geribildirim ve etkilesim seklinde siralanabilir. Asagida

bu 6zelliklerin tanimlarina yer verilmistir.

Kurallar: Oyunlar ger¢ek diinyadan uzak olmasina ragmen belirli kurallar
dahilinde sabit bir yer ve zaman periyodunda gergeklesir. Oyunu eglence
etkinliginden ayiran en 6nemli kriter oyunun kurallaridir. Kuralsiz bir oyun, oyun
yapisindan uzaklasir. Oyunun kurallar1, oyunun amag ve yapisin belirler. Kullanici,
oyunun kurallarmin ¢izdigi yonde ilerken oyundan beklenen egitici etkiyi
yakalayarak 6grenmeyi gercgeklestirebilir (Garris vd., 2002, s.448-449, Prensky,
2001, Kramer, 2000, Leemkuil vd., 2000).

Amaclar: Literatiirde motivasyon iizerine yapilan arastirmalarin kesin
sonuglardan biri net, spesifik ve zor amaclarin performansi artirdigidir. Anlamh ve
1yi ¢esitlendirilmis, hiyerarsik amag yapilar1 dogrultusunda ilerleyen oyun igerikleri,
dikkatin yogunlagtirilmasinda ve motivasyonun arttirilmasinda, amaci net
belirlenmemis veya yapilandirilmamis igerikli oyunlara gore daha iyi sonug verebilir.
Amaglar, kullanicinin gorevler iislenerek ve ¢aba harcayarak oyuna devam etmesini
saglayan dnemli etkenlerdir. Ayni1 zamanda oyunun amagclar1 yine kurallar gibi oyunu
eglence etkinliklerinden ayiran en énemli 6zelliklerdendir (Garris vd., 2002, s.448-

49, Prensky, 2001, Kramer, 2000, Leemkuil vd., 2000).

Miicadele: Kullanicilar oyunda ¢ok basit ya da ¢ok zor olmayan uygun bir
miicadele diizeyi isterler. Ornegin, kullanicilar i¢in oyunun amaglanan hedefleri net
ve anlamli olmasi gerekirken bu amagclara ulagabilme olasilig1 belirsiz olmalidir.
Kullanic1 oyunda ilerledikce, zorlasan seviyeler, birden ¢ok amag ve belirsizliklerle
karsilagsmali ve bu durumlar1 anlamaya-¢c6zmeye ¢alismalidir. Bu durum kullanicinin
oyundan zevk almasini ve oyuna devam etmesini saglayacaktir (Garris vd., 2002,

5.448-449, Prensky, 2001, Kramer, 2000, Leemkuil vd., 2000).

Hayal Giicii-Yaraticiik: Oyunlar kullaniciy1 hayal diinyasi i¢ine koyan bir
yapiya sahiptir. Hayal diinyasinin i¢indeki aktivite, gercek diinya {izerinde higbir

etkiye sahip degildir. Bu anlamda hayal giiciiniin oyunlarda kullanilmasi1 kullanicinin
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o0grenmesinde bir ¢ok etki yaratir. Hayal giicli, kullanicilarin deneyimlerinin bir
parg¢asi olmamasina karsin 6grenmede oyundan beklenen sonuglarin gerceklesmesine

katki saglar (Garris vd., 2002, 5.447-448).

Duygusal Uyaricillar: Opyunlar, bireyin ger¢ek diinya kosullarinda
karsilagsmayacagi ve deneyemeyecegi durumlar1 sanal ortamda sunar. Oyunlarda
kullanilan degisik ses efektleri, dinamik grafikler ve diger duygusal uyaricilar
kullanicinin dikkatini yogunlastirmasinda yardimci olabilir (Garris vd., 2002, s.449-

450).

Gizem: Ogrenmedeki en énemli faktdrlerden biri dgrencinin merak duyarak
konuyla ilgilenmesidir. Ogrencinin ortalama bilgi diizeyindeki bilgi eksikligi merak
faktoriinii ortaya c¢ikarir. Oyunlardaki gizem kullanic1 ig¢in, bilgi belirsizligi,
karmasiklik, yenilik, silirpriz, gelecegi tahmin edememe ve tamlanmamis ya da
tutarsiz bilgi anlamina gelerek merak uyandirir ve kullanicinin oyuna motive

olmasini saglar (Garris vd., 2002, s.450-451).

Sunum-Oykiilendirme: Kullanici oynayacagi oyunun ne tiir bir oyun
oldugunu, konusunu ve nasil oynanacagini bilmek ister. Oyunun sunumu-6ykiisii
kullanictyr oyunun konusu ve nasil oynanacagi hakkinda bilgi sahibi yapar.
Bilgisayar oyunlariin 6ykiisii her zaman basta verilmeyebilir. Baz1 durumlarda 6ykii
oyunun i¢ine gizlenir ve kullanicit oyunu oynarken Oykiide de ortaya ¢ikmaya baslar

(Prensky, 2001).

Kontrol: Oyunlardaki kontrol 6gesi, oyunda otorite uygulanmasi veya
kullaniciy1 yonetme anlaminda gelir. Ancak bu 6ge, oyuncunun kendisini oyun
tarafindan kontrol ediliyor hissine kaptirmayacak 6l¢iide olmalidir. Clinkii ¢cok fazla
kontrol igeren bir oyun, oyuncunun ilgisini dagilabilir. Kisaca, oyunun kontrolii
kullanicida olmalidir, ¢ilinkii bu durum kullanicinin motivasyonunu artirarak

o0grenmesine daha fazla katki saglayacaktir (Garris vd., 2002, s.451, Kramer, 2000).
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Geribildirim: Geribildirimler, oyunda kullanicinin olumlu bir davranigini
desteklemek veya olumsuz bir davranisint engelleyerek diizeltebilmek icin
kullanilmast gereken ©nemli bir faktordiir. Geribildirimler sayesinde kullanici
amaglanan Ogrenimle seviyesine daha kolay ve dogru bir sekilde ulasabilir. Ayica
geribildirimler, kullanicinin oyundaki performansini degerlendirmesine olanak
saglayarak motivasyonun artmasina yardimci olur. Bu durum kullanicinin oyuna

devamliligini saglar (Prensky, 2001).

Etkilesim: Bilgisayar oyunlan iki tiir etkilesim icermektedir. Bilgisayar ile
kullanict arasindaki etkilesim ve sosyal etkilesim. Bilgisayar ve kullanic1 arasindaki
etkilesim, oyunun geribildirimleri sayesinde gerceklesir ve kullanict bilgisayarin
sagladig1 avantajlardan dolay1r O6grenileni deneme sansi bulur. Oyunlarda sosyal
etkilesimin saglanmasi ise oyunun ¢ok kullanicili olup olmamasiyla iliskilidir. Cok
kullanicili bir oyunda oyuncularin kendi aralarinda olusturduklar1 sosyal durum,
oyundaki sosyal etkilesimi ifade eder. Bilgisayar oyunlarinin hangi tiir etkilesim
olursa olsun bu 0geyi igermesi, kullanicilarin oyun sirasinda siirekli aktif olmasini

saglar (Prensky, 2001).
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Ozellikler Islevler
Kurallar Kullanicinin, oyunun igerigine uygun hareket etmesini saglar.
Amaclar Kullanicinin gérevler iistlenerek oyuna devamliligini saglar.
Miicadele Kullaniciya heyecan duygusu verir.
Hayal Giicii- ‘
Kullaniciya bir hayal diinyas1 yaratir.
Yaraticilik
Duygusal Oyunu gorsel ve isitsel 6gelerle bigimlendirerek kullanicinin zihinsel
Uyaricilar tetikte bulunmasini saglar.
Gizem Oyunda merak faktoriinii yaratir. Kullanicinin oyuna devamliligini saglar.
Sunum- Kullanicinin oyunun konusu ve oyunun nasil oynanacagi hakkinda bilgi
Oykiilendirme | sahibi olmasini saglar.
Kontrol Kullanicinin oyunun amaglarindan uzaklagsmasini engeller.
Kullaniciya karsilasacagi bir durum esnasinda olumlu veya olumsuz
Geri Bildirim
doniit vererek aydinlatict yankilar saglar.
Etkilesim Kullanicinin oyunda siirekli aktif olmasini saglar.

Tablo 1.7.1 Bilgisayar Oyunlarimin Temel Ozellikleri ve Islevleri®

Yukarida tanimi yapilan bilgisayar oyunlarinin karakteristik 6zelliklerinden

olan hayal giicii-yaraticilik, kontrol, merak ve miicadele 6geleri diger Ozelliklere

nispeten egitsel ortamlar1 daha fazla destekleyici niteliktedir. Dolayist ile bilgisayar

oyunlarinin egitim amaclh kullanilmas: diisiiniildiigiinde bu o6zellikler iizerinde

onemle durulmalidir (Malone ve Lepper, 1987, s.223-253).

* Garris vd. (2002), Prensky (2001), Kramer (2000) ve Leemkuil vd. (2000)’in bilgisayar oyunu
ozellikleri tanimlarindan olusturulmustur.
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Malone ve Lepper, egitim amagli oyunlarin tasarlanmasinda énemli gordiigii

bu dort 6geyi agsagidaki gibi agiklamaktadir;

o Hayal Gicii-Yaraticilik, Ogrencinin 0grenme ortamina ilgisini

cekerek, etkili ve kalic1 6grenmesine sebep olur,

o Merak, Ogrencinin bilinmeyene karsi duyacagi Ogrenme istegini

artirir,

0 Miicadele, oOgrencinin oyunun seviyeleri veya zorluklariyla

karsilastiginda c¢aba sarf ederek 6grenmesine katkida bulunur,

o Kontrol ise oyunculara kendi baslarina karar verme durumlari

yaratarak 6grenme deneyimleri kazanmalarina yardimer olur.

1.8. Bilgisayar Oyunlarinin Egitimdeki Yeri

Bilgisayar teknolojilerinin egitimde kullanilmasinin gittikge
yayginlasmasindan ve giliniimiizde bilgisayar oyunlarina olan ilginin de artmasindan
dolay1r egitimde bilgisayar oyunlarmin faydali olabilecegi disiiniilmiistiir. Bu
diisiinceden yola ¢ikilarak, egitim ortamlarinda kullanilmak iizere bir¢ok egitsel oyun

yazilimi gelistirilmis ve bazi derslerin 6gretilmesinde kullanilmistir.

Genellikle arastirmalarda oyun yazilimlarina 6rnek olarak gosterilen Kid Pix,
Simcity’nin yaninda The Jump Start, Blaster, Starflayers ve Oregon Trail gibi
oyunlar egitim ortamlarda tercih edilen ve kullanilan oyun yazilimlarindandir. Bu
yazilimlarin amaci, 6grencilerin 0grendikleri bilgileri uygulayabilecekleri deneme
durumlar1 ve ortamlar1 yaratmaktir. Ogrenciler, bu oyun yazilimlar1 sayesinde,
becerilerini gelistirmenin yaninda, 6grendikleri bilgileri sinama ve 06grenilenleri
pekistirme sanst bulurlar. Bu nedenle egitimde kullanilan bu tarz oyunlar,

ogrencilerin 0gretilecek konuya ilgisini artirarak 6grenmelerine katki saglarlar.
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1.9. Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlari

Egitim ortamlarinda kullanilan oyunlar, Ogrencilere hedef davranislar
kazandiracak nitelikte, 6grencinin yasina, cinsiyetine ve genel ahlak kurallarina
uygun, sinif ortaminda uygulanabilecek nitelikte, 6grencilerce ¢abuk anlasilabilir ve
uygulanabilir olan, fazla zaman almayan, Ogrencinin istenmedik davranislar
kazanmasimna neden olmayan, Ogrencinin yasamini tehlikeye sokmayan,
yaralanmasina veya sakatlanmasina neden olmayan, Ogretici, egitici yonii baskin

olan, 6grencinin zevk almasini saglayan ve eglendirici 6zelligi olan etkinliklerdir

(S6nmez, 1993, s.294).

Egitim amacli bilgisayar oyunlar1 ise, Ogrenciye verilmek istenen konu
iceriginin  Ogretilmesinde, Ogrenme etkinliklerine oyun o6zellikleri katilarak
hazirlanan yazilimlardandir. Bu oyun yazilimlarina “egitsel bilgisayar oyunlar1” da

denilmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, 6gretme-0grenme siirecinde tekrar ve uygulama
yazilimlar1 gibi kullanilabilirler. Ancak, daha 6ncede bahsedildigi gibi bilgisayar
oyunlarinin eglendirici temel 6zelliginin yaninda miicadele, yaraticilik, merak gibi
ozellikler icermesi, Ogretilecek konuya ilgiyi artiracagindan, oyunlarin tekrar ve
uygulama yazilimlarindan farkli algilanmasim1 gerektirmektedir. Egitsel bilgisayar
oyunlari, &grencilerin dikkat ve motivasyonunu yiikselten ders destekleyici bir
materyal olarak kullanilmasimin yaninda, dersin ana materyali olarak da

kullanilabilmektedirler (Kiili, 2005).

1.10. Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlarinin Kullanim Alanlar

Yeni ve giiclii bir ara¢ olan etkilesimli ortamlar, ekonomik, kiiltiirel ve egitsel
ortamlar1 desteklemektedir. Biiyiik bir pazar payina sahip olmaya baslayan oyun
endiistrisi, birbiriyle yarisan yeni konferanslar, yaymlar ve arastirmalarla birlikte

onemli bir noktaya gelmistir.
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Bir¢ok insan bilgisayar oyunu denildiginde kiiciik c¢aptaki oyunlari
diisiinmektedir. Ancak bu oyunlara ait yazilimlar, teknolojinin hizli ilerleyisi
karsisinda ¢ok iyi gelistirilmis ve her alanda kullanilir boyutlara gelmistir (Squire,
2005).

Squire (2005) ve Proserpio ile Magni (2005) egitimde bilgisayar oyunlarinin,
genellikle bireyin gelisimini desteklemek amaciyla kullaniliyor olsa da, gelisen
teknolojilerin getirdigi yenilikler ile yetiskin egitiminde de kullanilabilecegi

goriigindedirler.

Gilinlimiizde egitim amagh bilgisayar oyunlari, daha 6nce de deginildigi gibi
basta akademik ortamlar olmak {iizere, is diinyasi, askeri ortamlar ve bir¢cok alanda

yaygin olarak kullanilmaktadir.

1.10.1. Akademik Ortamlarda Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Her yastan insanin bilgisayar basinda oyunlara ayirdiklari zaman ve ilgi
dikkate alindiginda, oyunlardan 6grenme ortamlarinda yararlanmanin gerekliligi ve
onemi daha iyi anlasilacaktir. Oyunlara kars1 olan bu goniillii katilim egitimcilere,
formal bilgilerin oyun ortaminda daha iyi, hizli ve daha kalici 6grenmeyi

saglayacagini diisiindiirmektedir (Akpinar, 1999, s.81).

Akademik ortamlarda kullanilan bilgisayar oyunlarinin temelindeki amag;
Ogrenciyi sikmadan, basitge, dikkatini ¢ekecek nesneler yardimiyla, eglence unsuru
katarak derse ait konuyu aktarabilmektir. Ogrenci egitsel amagl bir bilgisayar oyunu
oynarken, eglenmeyi temel alsa da, oyunun gerektirdigi kurallar ¢ercevesinde hareket
etmek zorunda oldugundan, oyunun kurallarina uyarken bir yandan da istenilen
ogrenmeyi gerceklestirecektir. Bu tarz oyunlarin icerisinde 6grenci, hayal giiclinii
kullanarak kendi yasam alanlari1 organize eder. Soru sormalar ve deneme
yanilmalar ile &grenilenler, oyunlarla birlestirilip zihinde sematize edilir. Bunu
yaninda bilgisayar oyunlari, aktif Ogretim ve c¢oklu zekdya dayali Ogretim
yontemlerinde etkili bir biligsel ara¢ olarak da kullanilabilir. Ciinkii oyunlar,

ogretilecek konuya ilgi ¢ekici ozellik katarken, 6grenilenin akilda kalma siiresini de
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artirir ve 6grenimi zevkli kilarlar. Ayrica oyunlar, 6grencilerin bireysel ve gruplar
halinde c¢alisabilmelerine ve bilginin pekistirilmesine de katki saglarlar (Ugurel,

2003, 5.42).

Oblinger (2006) akademik ortamlarda kullanilan bilgisayar oyunlarinin;
Ogrencinin 6grenmesinde, sosyal c¢evreleri desteklediginden, arastirmaci kimligin
kazanilmasina yardimct oldugunu, problem ¢ozme becerisi gelistirdiginden,
ogrendiklerini  karsilastigt  farkli  durumlara uyarlayarak farkli  ¢oziimler
iiretebilmesini sagladigin1 ayrica bu oyunlarin deneysel ortamlar yaratarak bu
ortamlarda verilen geri bildirimler sonucunda bireyin 6grenmesini pekistirdigi

goriistindedir.

Egitimde, oyun yonteminin kullanilmasi diger 6gretim yontemlerine gore
daha cok dikkat, yaraticilik, hayal giicii ve sentez gerektirir. Giinliimiizde egitsel
oyunlarla desteklenen 6gretim yontemi, modern 6gretim yontemlerinden biri olarak
adlandirilmaktadir. Ogretimde, oyunlu dgretim ydnteminin kullanilmasi, dersi zevkli
kilmada, 0&grencilerin bireysel ve gruplar halinde c¢aligmalarinda, bilginin
pekistirilmesinde katki saglar (Ugurel, 2003, s.43). Ayrica oyunlu ogretim
yonteminin, dgrencinin motivasyonunu ve performansini artirmada etkili oldugu

yapilan aragtirmalarca da kanitlanmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell egitimde, oyunlu 6gretim yonteminin kullanilmasi
asamasinda oyun yolu ile Ogrenmenin nasil olacagma dair bir model ortaya

koymuslardir (Garris vd., 2002, s.445). Bu model asagida verilmektedir.
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Gerebildirimi Tutumlari

Oyun P

Karakteristikleri

Y

Sekil 1.10.1.1 Garris, Ahlers ve Driskell (2002) Oyun Modeli

1.10.2. Is Diinyasinda Kullamlan Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Is diinyasinda yetiskinlerin dgrenmesi icin, bilgisayar etkilesimli benzesim
oyunlar1 olarak tanimlanan yonetsel is oyunlari, yeni bir ara¢ olarak kullanilmaktadir.
Bu amacla hazirlanan oyunlar; geleneksel tarzda hazirlanmis materyallerden, tasarim
yontemi, kullanim Onerileri ve degerlendirme kriterleri anlaminda daha fakli bir

yapiya sahiplerdir (Proserpio ve Magni, 2005).

Sanal 6grenmeye olan ilgiye bagli olarak, lisans ve lisansiistii egitimde is
oyunlarinin uygulanma yayginligi artmaktadir. Bu durum iki temel faktore
baglanabilir. Alavi ve Leidner’e gore bu faktorlerden ilki; egitsel amagh kullanilan
oyunlara talebin artmasi iken, Alavi ve Leidner ile ayn1 goriisii paylasan Webter ve
Hackley gore ikinci faktor; bilisim teknolojilerindeki hizli gelismelerin 6grenme
gereksinimlerini karsilamak i¢in kullanilan 6zel teknolojileri ortaya cikartmasidir

(Proserpio ve Magni, 2005).
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1.10.3. Askeri Alanlarda Kullamilan Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Glinlimiizde bilginin  gelistirilip, yayginlastirilabilmesinde teknolojik
gelismelerin getirdigi kolaylik, askeri egitimdeki radikal degisim gereksinimlerini
daha net ortaya koymustur. Ozellikle askeri alanlarda donanmaya ait taktikler ve
teknolojilerde uzmanlagma, operasyonlarda denizalti, fliize kullanimi, sehir ici savas
senaryolarmin uygulanmasi, askerin goz-el koordinasyonunun saglanmasit ve
ozellikle tank ve ucak egitimlerinin verilmesinde bu amaglarla hazirlanmig oyunlar

ve benzetimler kullanilmaktadir (Macedonia ve Herz, 2002).

1.11. Egitim Amach Bilgisayar Oyunlarinin Hazirlanmasi

Egitsel oyunlarin; amaclanan konuyu, 06grenciyi sikmadan, basitge,
eglendirerek Ogretme oOzelligi tasidigr diisiiniiliirse bu ozeliklerin egitsel bir
materyalde nasil kullanilacagi dolayis1 ile iyi bir egitsel bilgisayar oyununun nasil

hazirlanmas1 gerektigi lizerinde 6nemle durulmalidir.

Bu konuda aragtirma yapan Bates, egitsel oyunlarin, 6zellestirilmis bir
bilgiyi 6gretmekte kullanildigini ayrica oyunu onceden hazirlayip bir konuya
uyarlamak yerine konunun amaclanan Ogretimini saglayict bir egitsel oyun
tasarlamak gerektigini belirtmektedir. Dolayis1 ile egitsel oyunun kullanilacagi
yazilimin konusu belirlenirken; konunun uzmaniyla birlikte calisarak ve asagida
belirtilen yol gdsterici kurallar uygulanarak saglikli bir egitsel oyun hazirlanabilir

(Bates, 2004, s.80).

U Oyunun amaglanan net bir hedefi olmali, kullanici oyun

sonunda hangi 6grenimleri kazanacagini bilmelidir.

O Egitim programlar1 tarafindan belirlenen amaglar1 igeren

dokiimanlarla ¢alisilmalidir.

U Hedef kitlenin, yani egitsel oyunu kullanacak kisilerin yas

seviyelerinin getirecegi gereksinmelere 6nem verilmelidir.



Cocuklarin hizla gelistigini unutmamak gereklidir. Ornegin,
gencgler bir oyunda gizem kavramini severken, ¢ocuklar oyun

icerisinde kendini giivende hissetmek isterler.

O Etkilesim her zaman onemlidir ama egitsel oyunlarda etkilesim
cok daha fazla 6n plana ¢ikmaktadir. Kullanici oyun igerisinde
yaptig1 her etkiye oyundan bir tepki bekler. Ekranda olusan
degisimler kullanicinin oyuna devamliligint saglar ve

gilidiilenmesini artirir.

O Egitsel bir oyunda tasarlanan ara yiliz her zaman basit
tutulmalidir. Oyunun ekrant ¢ok fazla doldurulmamali, bir
seferde birden ¢ok se¢im sansi verilmemelidir. Tasarlanan
ekranda diigmeler biiyiikk ve tiklamasi kolay tasarlanmalidir.
Kiiciik yastaki kullanicilar, imleci ekranin belirli bolgelerine

manevra yaptiracak motor yeteneklere sahip olmayabilirler.

U Kullaniciy1 sik¢a odiillendirmek gerekir. Bu o6diillendirme
puanlarla degil onu devam etmeye tesvik edecek geri bildirim
mesajlart ile yapilmalidir. Kullanic1 hata yaptigi zaman onu
tekrar denemeye cesaretlendirecek mesajlar ve dogru cevabi

bulmasina yonlendirecek ipuglar1 kullanilmalidir.

O Her yas kitlesi icin rekabet baglayicidir. Oyun igin de
kullanicinin kendisiyle veya bir bagka oyuncuyla rekabet i¢cinde

olmas1 saglanmalidir.

Fisher ise egitsel oyunu diger oyunlardan ayiracak ve iyi bir egitsel oyun

olmasini saglayacak unsurlar1 asagidaki gibi siralamaktadir:

U Oyunun ama¢ ve hedefleri acik ve net bir sekilde
belirtilmelidir,
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O Ogrenciye dgrenilen bilgiyi uygulama firsati verilmelidir,

U Oyunun sonunda Ogrencinin basarisi igin Ogretilecek bilgi

temel alinmalidir,

O Ogrencilerin  oyunda  tecriibe  kazanmasina  olanak

saglanmalidir, ¢ilinkii bilgi iyi bir tecriibenin ig¢inde yer alir,

O Oyun, 6grenciye geribildirimi net ve hizli saglamalidir, ¢iinkii
geribildirim  Ogrencinin  Ogrenmesini  destekleyici  ve

biitiinleyicidir,

U Oyunda 6grencinin diger 6grencilerle isbirligi i¢inde olmasina

firsat verilmelidir,

U Oyun, 6grencinin yapabileceklerinin en iyisini gosterebilecegi
ve yeteneklerini en {ist noktada kullanabilecegi zorlukta

olmalidir,

U Oyunda ogrenen kisinin dikkati stirekli aktif tutulmalidir
(Fisher 2005, s.56-61).

Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey’in bu konu iizerine yaptiklari bir
aragtirma Bates ve Fisherin iyi bir egitsel oyunun nasil olmas1 gerektigi yoniindeki
goriislerini destekler niteliktedir. Dempsey ve digerleri arastirmalarinda egitsel
ortama uygun hazirlanan bilgisayar oyunlarinda karakteristik o6zelliklerin 6nemli
oldugu sonucuna varmiglardir. Bu sonuca gore oyun; net yonergeler ve yardimci
fonksiyonlar ile oyuncu kontrollerine izin veren bir yapi ve uygun diizeyde
karmasiklik ve miicadele igermelidir. Ayrica oyunda; yiiksek kaliteli ekran tasarimu,

renk, aksiyon, animasyon ve sesli geribildirimlerin uygun kullanilmasi



25

gerekmektedir. Arastirmacilara gore bu oOzellikleri igeren oyunlar, kullanicilarin
Ogretilecek konuya ilgisini ¢ekebilecek tiirde oyunlardir (Dempsey vd., 2002, s.157-
168).

Zavaleta, Costa, Gouvea ve Lima (2005) ise egitimde kullanilmak {izere
hazirlanacak 1iyi bir bilgisayar oyununu diger diisiiniirlerden farkli olarak

degerlendirmisler ve oyunun asagidaki 6zellikleri tagimasi gerektigini belirtmislerdir:

o Oyunun oynanmasi goreceli olarak kolay olmalidir,

0 Oyunun ek bir maliyeti olmadan uygulanabilir ve yeniden
programlanabilir olmalidir,

o Egitsel amagli kullanim i¢in uygun bir yapisi olmaldir,

a Diger bilgisayar oyunlarindan farkli olmalidir.

Egitim programlarinin planlanmasinda en Onemli kriter, hedef kitlenin
gelisimsel Ozellikleri, ilgi ve gereksinimleriyle uyumlu hedefler belirlemek ve bu
hedeflere ulasmanin en verimli yollarin1 uygulamaya sokmaktir. Bu amagla egitsel
bilgisayar oyunlariyla desteklenen veya gerceklestirilen 6gretme etkinligi, egitim

siirecinde uygulama yontemi olarak ele alinabilir (Tugrul, 1997, s.336).

1.12. Problem Ciimlesi
Ogrenmenin etkili ve kalic olabilmesi igin égrencinin motivasyonu yani
dgrenme igin zaman ve emek harcamaya istekli olmasi ¢ok énemlidir. Ogrenciyi
motive etmek icin ise 6gretim siirecinin, dgrencinin ilgi, istek ve gereksinimlerine
gore diizenlenmesi, daha eglenceli ve zevkli  bir siire¢ haline getirilmesi

gerekmektedir.

Oyunlarin eglendirici 6zellik tasirken, oynayanlarin motivasyonlarmi da
artirdigit géz oniline alindiginda, 6grenmenin verimliligini ve kaliciligin1 olumlu
etkileyebilecek olan motivasyon faktoriiniin, egitim amaclh kullanilan oyunlar ile

saglanabilecegi diisiiniilebilir.
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Bilgisayar oyunlari, giinimiizde her yasin bos zaman degerlendirme ve
eglenme amaciyla kullamldigr bir aragtir. Ozellikle internetin giinliik hayatimizin
vazgecilmez bir parcasi haline gelmesi ve bilisim teknolojilerindeki hizli gelismeler
ile bilgisayar oyunlari, farkli amaclarla ve farkli ortamlarda hazirlanabilmektedir.
Ayrica internet araciligi ile bilgisayar oyunlari, hem daha fazla insana ulasmakta hem
de istenilen zaman ve mekanda oynama serbestligi getirmektedir. Ogretim siirecinin,
bilgisayar ve internet teknolojileri ile desteklenmesiyle saglanan olumlu sonuglar géz
Oniine alindiginda; egitsel bilgisayar oyunlartyla desteklenen veya gerceklestirilen
ogretme etkinliginin, 6gretim siirecinde kullanilmas1 gereken bir uygulama yontemi
olabilecegi diisiiniilebilir. Hem internet teknolojisinden hem de bilgisayar
oyunlarindan yararlanilarak gelistirilen, egitsel ortamlar1 destekleyici materyaller,
Ogretim siirecini daha aktif ve daha eglenceli bir ortama haline doniistiirebilir. Bu
nedenle arastirmada,

Egitsel web materyallerinde kullanilan oyunlarin, grenmenin basarisina ve

kaliciligina etkisinin ortaya konulmasi problem durumu olarak ele alinmaktadir.
1.13. Amag
Bu aragtirmanin genel amaci, dgretilecek iinitelere ait hazirlanmig oyunlarin
kullanildig1 ve kullanilmadigr web materyalleri ile ¢alisan 6grencilerin, bagarilarina
ve 6grenmelerindeki kaliciliga oyunlarin etkisinin olup olmadigini belirlemektir.
Bu amacla asagidaki sorulara cevap aranmaktadir:

1. Web materyallerinde kullanilan oyunlarin 6§renmenin basarisina etkisi nedir?

2. Web materyallerinde kullanilan oyunlarin 6grenmenin kaliciligina etkisi

nedir?

3. Web materyallerinde kullanilan oyunlarin zorluk dereceleri farkli olan

tinitelerde 6grenmenin basarisina etkisi nedir?
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Bu amaglar gergeklestirmek i¢in asagidaki hipotezler test edilecektir:

1.Hipotez
Unitelere yonelik hazirlanmis oyunlarin kullamldigi ve kullanilmadigi web
tabanli O6gretim materyalleriyle calisan 06grencilerin 6grenmelerinin  basarilari

arasinda anlamli bir fark yoktur.

2.Hipotez
Unitelere yonelik hazirlanmis oyunlarm kullanildigi ve kullanilmadigi web
tabanl1 O6gretim materyalleriyle c¢alisan Ggrencilerin  6grenmedeki kaliciliklari

arasinda anlaml bir fark yoktur.

3.Hipotez
Oyunlarin kullanildigr ve kullanilmadigr materyallerle c¢alisan 6grencilerin

zorluk dereceleri farkli olan iinitelerdeki basarilari arasinda fark yoktur?

Ayrica aragtirmada, oyunlarin kullanildigit web materyallerinin 6grenciler
tizerindeki etkiye ait geribildirim saglamak amacuyla;
Ogrencilerin kullandiklar1 materyaller hakkindaki goriisleri nelerdir?

sorusuna yanit aranmaktadir.

1.14. Onem

Bu arastirmanin amaci, yeni teknolojilerin egitime katilmasiyla, web tabanli
egitim i¢in hazirlanan 6gretimsel web materyalinde, oyunun bir yontem ve materyal
olarak kullanimina, en azindan belirli bir oyun {izerinde test edilmis somut bir kanit
ortaya koyarak, 0grencilerin 6grenmelerine ve dgrendiklerinin kaliciligina etkisini
aragtirmak ve web tabanli 6gretim yontemini tercih eden egitimcilerin bu konuda
bilgi sahibi olmalarim1 saglamaktir. Ayrica arastirma; oyunlarin kullanildigi ve
kullanilmadig1 web materyalleri ile ¢alisan 6grencilerin 6grenmelerindeki basariy1 ve
kalicihigr  oOlgerken, Ogretimsel web  materyalinde oyunlarin  kullanilip-

kullanilmamasinin 6grenme siirecine olan etkisini de ortaya koymaktadir.
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1.15. Varsayimlar

1.

Deneme ve kontrol gruplarini olusturan Ogrencilerin, “Bilgisayara
Girig” dersini almis olduklarindan “Bilgisayar Kullanim1” dersindeki
bilgisayar farkindalig1 ve okur-yazarlik becerilerinin konulara uygun

oldugu varsayilmaktadir.

Deneme ve kontrol gruplarinm1 olusturan 06grencilerin akademik
basarilarinin ve Ogrenmelerindeki kaliciligin belirlenen {initelerle

olustugu varsayilmaktadir.

1.16. Siirhliklar

1.Bu arastirmanin katiimci grubu; Baskent Universitesi, Ticari
Bilimler Fakiiltesi, 1. sinif Bahar Yariyili “Bilgisayar Kullanimi” dersi

alan 50 6grenci ile,

2. 1. smf Ogrencilerinin “Bilgisayar Kullanimi1” dersinde 1. haftada
islenen “Excel’e Giris” ve 4. haftada islenen “Formiiller ve

Fonksiyonlar” konulari ile,

3. Her finite icin, konu igerikleri ve gorsel tasarimlar1 birebir ayni olan,
deney grubuna uygulanan web materyalinde iiniteye ait konularin
alistirmalarinda oyunlarin kullanildigi, kontrol grubuna uygulanan web
materyalinde initeye ait konularin alistirmalarinda oyunlarin

kullanilmadig: iki farkli materyal ile,

4. Uygulama siiresi, deney ve kontrol gruplarina ilgili konularin

islenmesi i¢in, egitim programinda isaret edilen stire ile,
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5. Her iki iinitenin de veri toplama araci olarak gelistirilen “Basar1
Testi” sorular1 i¢in kontrol ve deney grubu disinda kalan, yansiz atama
yolu ile secilmis bir gruba gegerlilik ve giivenirlilik analizi yapilarak

belirlenmis sorular ile,

6. Veri toplama araci, deney ve kontrol grubu igin gelistirilen basari
testine verilen cevaplar ile ve her iki gruba 15 giin sonra uygulanan

kalicilik testi ile sinirlidir.

1.17. Tamimlar

Aragtirmada sozii gecen temel kavramlar asagidaki anlamlari ile

kullanilmaktadir.

Web Tabanh Ogretim: Ogretimin zaman ve mekandan bagimsiz
olarak yiiriitiildiigii; bilgisayarin 6grenim, sunum ve iletisim aract olarak
kullanildigi; es zamanli ve es zamanlt olmayan diye iki farkli seklide

gerceklesen bir 6gretim yaklagimidir (Karaagacli, 2004, s.132).

Egitsel Bilgisayar Oyunu: Ogrenciye verilmek istenen konu
iceriginin Ogretilmesinde, 6grenme etkinliklerine oyun ozellikleri katilarak

hazirlanan ve eglendirerek 6grenmeyi saglayan yazilim.

Basari: Her iinite i¢in, 6grencilerin uygulama sonunda basari testinden

elde edilen basar1 puanlari.

Kalicihik: Her {inite i¢in, deney ve kontrol gruplarinin basari testinden
15 giin sonra yapilan testten aldiklari, basari puani etkisinden artilmig

ortalama basar1 puanlari.
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BOLUM II

2. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin yontemi, arastirmanin deseni ve degiskenleri, evren
ve orneklem grubu, 6gretim materyali, veri toplama araglari, deneyin yapilmasi, veri

toplama siireci ve verilerin ¢oziimlenmesi a¢iklanmaktadir.

2.1. Yontem

Arastirmada “Bilgisayar Kullanim1” dersi alan {iiniversite 1. sif
ogrencilerinin egitiminde, O6gretimsel web materyallerinde kullanilan oyunlarin
Ogrencilerin 6grenmelerindeki basari ve 6grenmenin kaliciligina etkisini belirlemek

amaciyla deneysel arastirma yontemi kullanilmstir.

2.2. Arastirma Deseni

Bu arastirmada, basari testi ve kalicilik testi kontrol gruplu deneysel model
uygulanmistir. Arastirma deseni, anlatilan her iki iinite i¢in 1 deney ve 1 kontrol
grubu olmak {iizere toplam iki grup 6grenciden olusmustur. Gruplarin dagitimlari
tamamen yansiz atama yoluyla yapilmistir. Deney grubuna oyunlarin kullanildigi,
kontrol grubuna ise oyunlarin kullanilmadigi Ggretimsel web materyali

uygulanmustir.

Arastirmada, deney grubu Ogrencileri her iki iiniteye ait konularin
alistirmalarinda oyunlarin yer aldigi 6gretimsel web materyali ile calismis ve
sonuglar, her iki iiniteye ait konularin alistirmalarinda oyunlarin yer almadigi
Ogretimsel web materyali ile calisan kontrol grubu ogrencilerinin sonuglariyla

karsilastirilmistir. Deneme deseni asagidaki gibidir.
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BASARI TESTI  [ZLEME

GD R X1 01 03

Gk R Xﬂ (0)) ﬂ Oq4
vV vV
(erist) (kay1p)

Sekil 2.2.1. Arastirma Modelinin Simgesel Goriiniimii

Modelde kullanilan semboller ve ifadeler:

Gp= Opyunlarin yer aldig1 6gretimsel web materyalinin uygulandigi deney

grubu

Gk= Oyunlarin yer almadig1 6gretimsel web materyalinin uygulandigi kontrol

grubu

R= Gruplarin olugmasindaki yansizlik (rasgele dagitim)

X= Oyunlarin kullanilmadig1 web materyali

X;= Oyunlarimn kullanildig1 web materyali

0= Ol¢me

Erisi: Deneysel uygulama sonucunda ulagilan 6grenme diizeyi

Kayip: Belirli bir siire sonunda 6grenme diizeyinde gerceklesen azalma

2.3. Degiskenler

Arastirmanin bagimli degiskenleri 6grenme basaris1 ve kaliciligi, bagimsiz
degiskenleri ise 0grenmenin basaris1 ve kaliciligl tizerinde etkisi gozlenen her iki

linite i¢inde linitelere ait konularinin alistirmalarina yerlestirilen oyunlardir.
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2.4. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin  ¢alisma grubunu, Baskent Universitesi, Ticari Bilimler
Fakiiltesi, 1.simif Bahar Yariyilh “Bilgisayar Kullanimi” dersin i¢in agilan 12 grup
arasindan yansiz atama yolu ile belirlenmis dort grupta yer alan ve yine yansiz atama
yolu ile 25’1 deney ve 25’1 kontrol grubuna yerlestirilen toplam 50 6grenci

olusturmaktadir.

2.5. Verilerin Toplanmasi ve Kullanilan Ol¢me Araclar

Bu aragtirmada iki ayri {inite i¢in kullanilmak iizere, iki ¢esit 0gretimsel web
materyali, bagar1 testi ve bagar1 testi sorulari ile aymi olan kalicilik testi

hazirlanmustir.

2.6. Arastirmada Kullanilan Ogretim Materyali

Ogretimsel web materyalleri tasarlanmadan 6nce, Microsoft Excel konularina
ait kaynaklar incelenmis ve bilgi toplanmistir. Daha sonra ilgili dersin
Ogretmenleriyle bir araya gelinerek igerik analizi yapilmis ve 6grencilere dgretilecek
konular zorluk derecelerine gére farkli olan iki iinite belirlenmistir. Farkli {initelerin
belirlenmesinin nedeni ise, tnitelerden dogabilecek farkliliklarin Ogrencilerin

basarisina etkisinin olup olmadiginin arastirilmasidir.

Arastirmanin katilimcr grubunu daha 6nce Excel programina ait dnbilgileri
olmayan Ogrencileri kapsamaktadir. Bu nedenle ilk iinite olarak “Excel’e Girig”
tinitesi secilmis ve programin ne ise yaradigi, ekrani, temel kavramlar1 ve islevleri
ogrencilere tanitilmistir. Ikinci iinite olarak secilen “Formiiller ve Fonksiyonlar”
tinitesinde ise aritmetik islemler, karsilastirma operatorleri, hata mesajlart ve en sik
kullanildigr diistliniilen fonksiyonlar tanitilmakta ve bu fonksiyonlarin kullanim

sekilleri ve islevleri anlatilmaktadir.
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“Formiiller ve Fonksiyonlar” {initesi “Excel’e Giris” iinitesine nispeten daha
ist diizey diisiinme yetenegi gerektirmekte dolayisi ile 6grencilerin bu konuya ait
davraniglar1 kazanmalar1 daha zor olusmaktadir. Bunun nedeni ise “Excel’e Girig”
tinitesinin daha ¢ok bilgi diizeyinde davranis gerektirmesi, “Formiiller ve
Fonksiyonlar” {iinitesinin ise, kavrama ve uygulama diizeylerine ait davranmiglari

gerektirmesidir.

Arastirmada ayrica web materyallerinin igeriginin aktarilmasinda cesitlilik
saglayacak bir egitsel oyun gelistirilmis ve deney grubuna uygulanacak 6gretimsel

web materyallerinde {initelere ait konularinin alistirmalarina yerlestirilmistir.

2.6.1. Web Materyalinin Gelistirilmesi ve Kullanilmasi

Arastirma i¢in gelistirilen web materyalleri Macromedia Fireworks MX 2004

ve Macromedia Dreamweaver MX 2004 programlar kullanilarak hazirlanmugtir.

Yukaridaki programlar araciligi ile hazirlanan web materyallerinin gorsel
tasarimlari, tasarim ilkeleri dogrultusunda olusturulmustur (Yalin, 2006, s.113-120).
Ayrica aragtirmanin hedef Kkitlesinin iiniversite Ogrencileri olmasi nedeni ile
materyallerde Ozellikle onlarin ilgisini ¢ekebilecek renkler ve nesneler

kullanilmasina 6zen gosterilmistir.

Arastirma i¢in gelistirilen web materyallerinde, konularin birbirinden
bagimsiz olmasi ve Ogrencilerin {initeye ait konu bagliklar1 arasinda serbest
dolagimin1 saglayabilmek amaciyla, ekranin sol tarafina menii yerlestirilmistir.
Ekranin sol tarafinda bulunan meniiden 6grenci, ¢alismay1 sectigi konu basligina
tikladiginda, ilgili konu igerigi web materyalinin ¢aligsma ekraninin ortasinda bulunan
ve Ogrencinin net gorebilecedi bicimde diizenlenmis alanda sunulmaktadir. Bunun
yaninda Ogrencinin, materyalde secilen basliga ait konu igerisindeyken gerek
gordiigii durumlarda ¢alismis oldugu bir onceki sayfaya doniis yapabilmesi ve bir
sonraki sayfaya ilerleyebilmesi icin materyale ileri ve geri diigmeleri yerlestirilmistir.

Boylece 6grencinin konular arasinda ilerlerken anlamadigi bir konuya donmesine ve
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istedigi kadar tekrar ederek calismasina destek verilmistir. Ayrica materyalin {ist
boliimiinde, Ogrencinin gerekli gordiigii durumlarda diger Ogrencilerle veya
ogretmenleriyle iletisime gegebilecegi bir forum sayfasi baglantisi ile 6grencilerin
konu hakkinda yaralanabilecegi kaynaklarin belirtildigi kiitiphane ve materyal

hakkinda gerekli agiklamalarin yapildigi yardim diigmelerine yer verilmektedir.

2.6.2. Oyun Materyalinin Gelistirilmesi ve Kullanilmasi

Aragtirmanin oyunlu web materyalleri i¢in gelistirilen oyun Macromedia
Flash MX 2004 programi kullanilarak hazirlanmistir. Bu program araciligi ile
hazirlanan oyun i¢in segilen taslak ise, televizyon ve internette popiilaritesi olan
insanlarin severek izledigi Kim 500 Bin Ister yarisma programindan esinlenerek
olusturulmustur. Bu yarigma programinda insanlar1 tesvik etmek amaciyla para odiilii
verilmekte iken arastirma i¢in hazirlanan oyunda, 6diil olarak sanal para puan

kullanilmistir.

Aragtirmada kullanilan oyun ekraninin ana bdliimii; {initeye ait alistirma
sorusunu, soruya ait siklar1 ve soru i¢in belirtilen siireyi igerecek sekilde
diizenlenmistir. Ayrica oyun ekraninin sag tarafinda kazanilan para puanlar1 gdsteren
tablo ile bilgi, yardim ve ¢ikis baglantilari, ekranin sag alt tarafinda ise kullanicinin
belirtilen sorularda kullanmasma izin verilen jokerleri® igeren diigmeler

bulunmaktadir.

Arastirma icin gelistirilen oyun, iinite konular1 ile ilgili gelen sorulara
belirlenen siire igerisinde cevap vererek oynanmaktadir. Ancak oyunda kullanilan
stirenin bitmesi 0grencinin cevap hakkini kullanmasini engellememektedir. Ayrica
dogru verilen her cevap 6grenciye sanal para puan kazandirmakta ve artan sanal para
puanlar ile dgrenci oyunun sonunda biiyiik 6diile ulasmaktadir. Ogrencinin oyun
icerisinde ilerlerken bir soruya yanlis cevap vermesi oyunun sonlanmasina neden

olurken, oyunun sonlandigini gosteren pencere ile oyun, 0grencinin yanlis cevap

“Joker: Alternatif anlaminda kullanilmaktadir. ilgili kelime, oyuna taslak olarak secilen yarigma
programinda joker olarak gegtiginden burada aynist kullanilmstir.
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verdigi soruya ait konuya donmesini ve ilgili konuyu tekrar caligmasini

Onermektedir.

Arastirma icin tasarlanan oyun toplam 8 sorudan olusmaktadir. Ogrenciler
oyundaki her soruyu cevaplamak zorunda iken 4. ve 8. (son soru) sorularda joker

hakk1 oyun tarafindan 6grenciye sunulmaktadir.

Oyunda;
4. soru igin, siklar1 yartya indiren “yar1 yariya” jokeri,
8. (son soru) soru i¢in ise 0grencinin soruyu degistirmesine olanak saglayan “soru

degistirme” jokeri kullanilmaktadir.

2.7. Veri Toplama Araclan

Arastirmada her iinite i¢in, Unitenin amaglart dogrultusunda 6grencilerin
ogrenmelerindeki basarty1r 6lgmek amaciyla iinite amaglart dogrultusunda bir test
gelistirilmistir. Gelistirilen bu test 6grencilerin 6grenmelerindeki kaliciligi 6lgmek

tizerede kullanilmustir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin gelistirilmesi agsamasinda ders
Ogretmenleriyle bir araya gelinerek birlikte calisilmis ve bu yapilan c¢alisma

sonucunda her iki {inite konularinin sonunda kullanilacak olan sorular gelistirilmistir.

Gelistirilen sorulardan olusan testler, ilgili 0gretmenlere ve deneme ve
kontrol grubu haricinde yansiz atama yolu ile segilen pilot gruba okutulmus ve
anlasilirligi kontrol edilmistir. Bu uygulama sonucunda testlerin gegerliligine karar

verilerek testlerin madde analizi ve giivenilirlik hesaplamalar1 yapilmistir.

Yapilan analizlerin sonuclari agagidaki gibidir:

“Excel’e Girig” lnitesi basar1 testi i¢in gelistirilen 20 sorudan olusan testin

giivenilirlik hesaplamasi1 sonucunda Cronbach alpha katsayis1 0,5361 olarak
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bulunmustur. Ozdamar, bir testin giivenilirlik analizi sonucunda bulunan alpha
katsayisinin  0,40-0,60 degerleri arasinda olmasi durumunda testin giivenilir
olmadigini, 0,60-0,80 degerleri arasinda olmasi durumunda testin giivenilir
oldugunu, 0,80 {izeri olmasi durumunda ise testin oldukca giivenilir oldugunu ifade
etmektedir (Ozdamar, 2000, s.663). Bu baglamda, gelistirilen “Excel’e Giris” basari
testinin gilivenilirliginin diisiik oldugu goriilmektedir. Bu asamada ilgili konunun
uzmanlar ile gorisiilerek; madde analizi sonucuna gore soru ve biitiin arasindaki
korelasyon katsayisi negatif olan ve iinite amaglarini etkilemeyecegine karar verilen
5 soru, testten ¢ikarilmis ve testin tekrar analizi yapilmstir.

Yapilan ikinci analiz sonucunda “Excel’e Giris” basari testinin Cronbach alpha

katsayist 0,6832 olarak bulunmus ve test giivenilir kabul edilmistir.

“Formiiller ve Fonksiyonlar” basar testi icin gelistirilen 20 sorudan olusan
testin gilivenirlilik hesaplamasi1 sonucunda Cronbach alpha katsayist 0,5364 olarak
bulunmus ve testin giivenirliginin diisilk oldugu goriilmiistiir. Bu asamada ilgili
konunun uzmanlar1 ile goriisiilerek; madde analizi sonucuna gore soru ve biitiin
arasindaki korelasyon katsayisi negatif olan ve iinite amaclarin1 etkilemeyecegine
karar verilen 4 soru, testten ¢ikarilmis ve testin tekrar analizi yapilmistir.

Yapilan ikinci analiz sonucunda “Formiiller ve Fonksiyonlar” basar1 testinin

Cronbach alpha katsayisi 0,6356 olarak bulunmus ve test giivenilir kabul edilmistir.

Bu belirleme sonucunda; 6grencinin Ogrenme diizeyini 6lgmek amaciyla
“Excel’e Girig” konusu i¢in 15, “Formiiller ve Fonksiyonlar” konusu i¢in ise 16

sorudan olusan basart testleri hazirlanmstir.
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Tablo 2.7.1 Bilissel Alan Amaclar: ve Amaclara Karsihik Gelen Sorular

Amaclara Karsihk
Amaclar
Gelen Sorular

Unite 1°i basar ile tamamlayan 6grenci...... Bilgi | Kavrama | Uygulama
Excel programinin ne oldugunu ve ne amaglar i¢in kullanildigini ] ) i
aciklayabilecektir.
Excel ekran gdriiniimiinii tantyabilecektir. 2,7,15 - -
Excel’in program meniilerini ve meniilerin igeriklerini 6.8 ) i
soyleyebilecektir . ’
Caligma kitaplarin1 kaydetmenin ve sifrelemenin nasil yapildigini 14 i i
sOyleyebilecektir.
Hiicrelerin adlarini sdyleyebilecektir. 3 - -
Hiicreleri bi¢imlendir penceresinin iglevlerini sdyleyebilecektir. 9,13 - -
Hiicreleri sarta gore bigimlendirmek i¢in hangi tiir bigimlendirme 12 ) i
kullanilacagini soyleyebilecektir.
Hiicrelere veri girisi ve iptalinin nasil yapilacagini 5 ) i
sOyleyebilecektir.
Verileri segeme islemini klavye tuslar1 ve/veya fare kullanarak 4 ) i
yapay!1 bilecektir.
Verileri siralama ve siizme islemlerini nasil yapildigini 10 i i
sOyleyebilecektir.
Excel sayfalarinin ¢iktisini alabilmek i¢in yazdirma isleminin nasil 1 ) i
yapildigini sdyleyebilecektir.
Unite 2’yi basari ile tamamlayan 6grenci...... Bilgi | Kavrama | Uygulama
Excel’de islem simgelerini taniyacaktir. 1,3 - -
Excel’de aritmetik iglem operatorleri ile karsilagtirma 415
operatorlerini tantyacaktir. ’ i )
Excel’in formiil kurallarini bilecektir. 8 - B
Excel’de formiil yazabilecektir. - 5 7
Excel’in matematiksel, istatistiksel ve mantiksal fonksiyonlarini

-« : . 2,12,14 - -
sOyleyebilecektir.
Excel’in matematiksel, istatistiksel ve mantiksal fonksiyonlarini

. . - 11 6,16

kullanabilecektir.
Formiillerin ve Fonksiyonlarin kopyalama, kesme, yapistirma ve
stirekleme islemlerini yapabilecektir. ) ) 9.10
Hata mesajlarini taniyacak ve anlamlarini bilecektir. 13 - -
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2.8. Deneyin Yapilmasi

Deney Ortami

Deney, Pentium(R) 4, 2.80 GHz CPU, 504 MB RAM ozelliklerinde
Microsoft Windows XP isletim sitemine sahip, U seklinde diizenlenmis 24
bilgisayarli laboratuarlarda yapilmistir. Tiim bilgisayarlar Baskent Universitesi
sunucusu iizerinden internete bagli oldugundan, deneyde kullanilan web materyaline

erisim, bu baglant1 iizerinden saglanmustir.

Uygulama Siireci

Bilgisayar Kullanim1 dersine ait kaynak taramasi yapildiktan sonra elde edilen
tim veriler, ilgili dersin Ogretmenleriyle birlikte analiz edilerek materyallerde
kullanilacak olan “Excel’e Giris” ve “Fonksiyonlar ve Formiiller” konularin1 igeren
tiniteler belirlenmistir. Belirlenen bu iinitelerin icerik analizleri yine konunun

uzmanlariyla birlikte ¢alisilarak hazirlanmis ve materyallere yerlestirilmistir.

“Excel’e Giris” ve “Formiiller ve Fonksiyonlar” iinitelerini igeren web
materyalinde konularin alistirmalarina, egitsel oyun kriterleri gz Oniine alinarak

hazirlanan oyun yerlestirilmistir.

“Excel’e Girig” ve “Formiiller ve Fonksiyonlar” iinitelerinin yer aldigi
materyallerin her biri i¢in, icerigin tamamen ayni oldugu fakat konularin
alistirmalarinda oyuna yer verilmeyen birer materyal daha hazirlanmistir. Hazirlanan
bu dort materyalin tasarimlarinin tamamen ayni olmasma dikkat edilerek gorsel

tasarimdan dogacak 6grenme etkileri en aza indirilmeye ¢alisilmistir.

Orneklemin belirlenmesinde, “Bilgisayar Kullanim1” dersi i¢in agilan gruplar
arasindan yansiz atama yolu ile se¢ilmis dort grupta yer alan toplam 50 6grenci, her
grup i¢inde yine yansiz atama yolu ile deney ve kontrol gruplarina yerlestirilmistir.

Bu yerlestirme sonucunda, 50 ogrencinin 25’1 deney grubunu 25’i ise kontrol
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grubunu olusturulmustur. Deney grubuna tinitelere ait konularin alistirmalarina oyun
yerlestirilerek hazirlanan web materyalleri, kontrol grubuna ise iinitelere ait
konularin alistirmalarima oyun yerlestirilmeden hazirlanan web materyalleri, ders
programi kapsaminda iiniteleri iceren haftalarda ii¢ ders saati siiresi boyunca internet
tizerinden uygulanmistir. Her tinite icin, ders programinda {inite konularina ayrilan
Ogrenme siirelerinde yapilan uygulama sonunda deney ve kontrol gruplarina tinitelere
ait basar1 testi uygulanarak, sonuclar karsilastirilmis ve web materyalinde oyun
kullanilmasinin 6grenmenin basarisina etkisinin olup olmadigi arastirilmistir. Her
tiniten uygulamasmin bitiminden 15 giin sonra, lnitelere ait basar1 testi ile ayni
sorulardan olusan kalicilik testi deney ve kontrol gruplarina uygulanarak, sonuglar
karsilagtirllmis ve web materyalinde oyunlarin kullanilmasinin  6grenmedeki

kaliciliga etkisinin olup olmadig arastirilmistir.

2.9. Verilerin Analizi

Arastirmada toplanan veriler bilgisayar ortaminda SPSS istatistik paket

programi kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirmada deneme ve kontrol gruplarinin basar1 ve kalicilik testi verilerinin
normal dagilima sahip oldugu Kolmogov-Smirnov testi ile, gruplarin varyanslariin
homojenligi Levene testi ile test edilmis, buna bagl olarak gruplarin basari testi
karsilastirmalarinda t-testi kullanilmistir. Deneme ve kontrol gruplarinin basari testi
ortalamalar1 anlamli derecede farkli c¢iktig1 icin gruplarin kalicilik testinin
karsilagtirmalarinda basar1 testinin etkisini ortadan kaldirmak iizere Kovaryans
analizi yapilmistir. Ayrica, zorluk dereceleri farkli olan tinitelerin 6grenci basarisina
etkisini 6lgmek amaci ile yine t-testi uygulanmis ve sonuglari incelenmistir. Biitiin
testler «=0.05 anlamlilik diizeyi baz alinarak yapilmistir. Arastirmada ayrica
Ogrencilerin materyaller hakkindaki goriisleri degerlendirilerek, goriis bildiren
Ogrencilerin sayilar1 belirlenmis ve goriisler kategorilestirilerek tablolarda gosterilmis

ve yorumlanmustir.
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BOLUM 111

3. BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde verilerin istatistiksel ¢Oziimlemesi sonucunda elde edilen
bulgular ve yorumlar sunulmustur. Arastirma grubunun sayisi, deney ve kontrol
gruplariin bagar1 testindeki basar1 diizeyleri ve kalicilik testindeki 6grenmelerinin
kalicilik diizeylerine ait bulgular ile iiniteler arasindaki farkliligin basariya etkisinin
olup olmadigina iliskin bulgular ile 6grencilerin materyal hakkindaki goriislerine ait

bulgular verilmekte ve yorumlanmaktadir.

3.1. “Excel’e Giris” ve “Formiiller ve Fonksiyonlar” Unitelerine Ait Basar

ve Kalicilik Puanlarinin Normal Dagilima Uygunlugu

""Excel’e Giris” ve “Formiiller ve Fonksiyonlar” {initelerine ait basar1 ve
kalicilik testlerinden alinan verilerin normallik testi i¢in Kolmogov-Smirnov testi
uygulanmistir. Tablo 3.1.1°de {initelere ait basart ve kalicilik testlerinde alinan

verilerin Kolmogrov-Smirnov normallik testi sonuglar1 verilmektedir.



Tablo 3.1.1

Kolmogrov-Smirnov Normallik Testi
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Unite 1 Unite 1 Unite 2 Unite 2
Basar1 Testi | Kalicilik Testi | Basar1 Testi | Kalicilik Testi
N 50 50 50 50
Ortalama 55,38 45,79 59,92 54,27
Standart Sapma 11,88 12,69 15,32 16,89
Kolmogrov-Smirnov Z
Asymp.Sig.(2-tailed) ,077 ,359 ,065 ,397

Tablo 3.1.1 degerlendirildiginde Unite 1 ve Unite 2’nin basar1 ve kalicilik

degiskenlerinin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir (P>0,05). Gruplara ait

varyanslarin homojenlik kontroliinde kullanilan Levene testi sonucuna gore

varyanslarin esit oldugu belirlenmistir (P>0,05).

3.2. “Excel’e Giris” Unitesi Icin Hazirlanan Web Materyalinde Kullanilan

Oyunlarin Ogrenci Basarisina Etkisi

“Excel’e Giris” Unitesi i¢in hazirlanan web materyalinde kullanilan oyunlarin

Ogrencilerin basarisina etkisini 6lgmek amaci ile t-testi uygulanmistir. Tablo 3.2.1°de

t-testine ait sonuclar verilmektedir.
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Tablo 3.2.1
Unite 1 Basar1 Testi Bagimsiz iki Grup Karsilastirmasi t-testine Ait Degerler

Ogrenci Standart
Gruplar Ortalama t p
Sayis1 Sapma
Oyunlu 25 58,96 11,11
2,209 ,032
Oyunsuz 25 51,81 11,76
Toplam 50

0=0.05

Tablo 3.2.1°de oyunlu materyal ile ¢alisan Ggrencilerin ortalama puanlari
58,96 + 11,11, oyunsuz materyal ile ¢alisan 6grencilerin ortalama puanlar1 ise 51,81
+ 11,76 olarak goriilmektedir. t-testi sonucunda iki grubun ortalamalar1 arasinda
deneme grubu lehine, o=0.05 diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur
(P=0,032<0,05). Arastirmada varilan bu sonug iinite igerisinde yer alan konularin
alistirmalarina yerlestirilen oyunlarin  kullanildigi web materyali ile c¢alisan

ogrencilerin daha basarili oldugunu gostermektedir.

3.3. “Formiiller ve Fonksiyonlar” Unitesi Icin Hazirlanan Web

Materyalinde Kullanilan Oyunlarin Ogrenci Basarisina Etkisi

“Formiiller ve Fonksiyonlar” iinitesi i¢in hazirlanan web materyalinde
kullanilan oyunlarin O6grencilerin basarisina etkisini 6lgmek amaci ile t-testi

uygulanmistir. Tablo 3.3.1°de t-testine ait sonuglar verilmektedir.
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Tablo 3.3.1
Unite 2 Basar Testi Bagimsiz iki Grup Karsilastirmas: t-testine Ait Degerler

Ogrenci Standart
Gruplar Ortalama t p
Sayisi Sapma
Oyunlu 25 66,60 13,47
3,394 ,001
Oyunsuz 25 53,25 14,33
Toplam 50

a=0.05

Tablo 3.3.1°de oyunlu materyal ile ¢alisan Ogrencilerin ortalama puanlari
66,60 + 13,46, oyunsuz materyal ile ¢alisan 6grencilerin ortalama puanlar1 ise 53,25
+ 14,33 olarak goriilmektedir. t-testi sonucunda iki grubun ortalamalar1 arasinda
deneme grubu lehine, o=0.05 diizeyinde anlamli bir fark bulunmustur
(P=0,001<0,05). Arastirmada varilan bu sonug iinite igerisinde yer alan konularin
alistirmalarina yerlestirilen oyunlarin  kullanildigi web materyali ile c¢alisan

Ogrencilerin daha basarili oldugunu gostermektedir.

Aragtirmanin  her iki {nitesinde de t-testinden alinan sonuglara gore
oyunlarin, web materyali ile c¢alisan Ogrencilerin basarilarini  etkiledigini
gostermektedir. Zavaleta, Costa, Gouvea ve Lima (2005) ve Tiizlin, Arkun,
Bayirtepe, Kurt ve Yermeydan Ugur (2006), yaptiklart benzer c¢aligmalarda
yukaridaki sonuclar ile ortiisen sonuclar elde etmislerdir. Zavaleta ve digerleri,
matematik dersinde dort islemin Ogretilmesinde, Ogrencilerin  6grenmedeki
performansini 6lgmek amaci ile oyunlar kullanmislar ve kullanilan oyunlarin, ilgili
konularin 6gretilmesinde Ogrencilerin performansin1  olumlu yo6nde etkiledigi
sonucuna varmiglardir. Tiiziin ve digerleri ise, fonksiyonlar konusunun oyun
ortaminda Ogretilmesi  lizerine yaptiklart calismada, gelistirdikleri oyunun
ogrencilerin 6grenmelerinde olumlu sonuglar verdigini dolayis1 ile fonksiyonlar
konusu ve benzer konularin ogretilmesinde oyunlarin etkili bir ara¢ olarak

kullanilabilecegi sonucuna varmislardir.
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3.4. “Excel’e Giris” Unitesinde Oyunlu ve Oyunsuz Materyalle Calisan

Ogrencilerin Basar1 ve Kahcilik Testlerinin Karsilastirilmasi

“Excel’e Girig” initesinde oyunlu ve oyunsuz materyalle ¢alisan 6grencilerin

basar1 ve kalicilik puanlar1 karsilastirilarak bu sonuglar Tablo 3.4.1° de verilmektedir.

Tablo 3.4.1

Unite 1 Basar1 ve Kalicihk Testlerinin Karsilastirilmasi

Testler Materyal Ortalama Standart n
Sapma

Oyunlu 58,96 11,11 25

Basan
Oyunsuz 51,81 11,76 25
Kahethk Oyunlu 47,46 13,34 25
Oyunsuz 44,13 12,04 25

a=0.05

“Excel’e Girig” initesinde i¢in oyunlu ve oyunsuz web materyalleri ile
calisan 6grencilerin daha dncede bahsedildigi gibi ortalama basar1 puanlar1 arasinda
oyunlu materyalle c¢alisan Ogrencilerin lehine anlamli bir fark bulunmustur

(P=0,032<0,05).

Ogrenmenin kaliciligi ile ilgili oyunlu ve oyunsuz &gretim yontemlerinin
ogrenmedeki kaliciliklarinin -~ 6grencilerin  basar1 puanlarindan etkilenebilecegi
diisiiniilerek bu etkiyi ortadan kaldirmak i¢in bu iiniteye ait materyalle calisan
ogrencilerin O6grenmedeki kaliciligr ile ilgili karsilastirmada Kovaryans analizi
uygulanmistir. Bu karsilagtirma sonucunda ogrencilerin basar1 puami etkisinden
aritilmis oyunlu ve oyunsuz yontemlerin kaliciliklar1 arasinda oyunlu materyalle
calisan oOgrencilerin lehine anlamli bir fark bulunmustur (P=0,00<0,05). Tablo
3.4.1°de goriildiigii gibi oyunlu materyalin kalicilik ortalamalarina bakilarak oyunlu
materyalle ¢alisan 6grencilerin 6grenme kaliciliklarina oyunlarin etki ettigi sonucuna

varilmstir.
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3.5. “Formiiller ve Fonksiyonlar” Unitesinde Oyunlu ve Oyunsuz Materyalle

Calisan Ogrencilerin Basar1 ve Kalicihk Testlerinin Karsilastirilmasi

“Formiiller ve Fonksiyonlar” {initesinde oyunlu ve oyunsuz materyallerle
calisan Ogrencilerin basar1 ve kalicilik puanlar1 karsilastirilarak bu sonuglar Tablo

3.5.1°de verilmektedir.

Tablo 3.5.1

Unite 2 Basar1 ve Kalicilik Testlerinin Karsilastirilmasi

Testler Materyal Ortalama Standart n
Sapma

Basan Oyunlu 66,60 13,47 25
Oyunsuz 53,25 14,33 25
Oyunlu 63,02 13,97 25

Kalhcihk

Oyunsuz 45,02 15,10 25

a=0.05

“Formiiller ve Fonksiyonlar” iinitesinde oyunlu ve oyunsuz web materyalleri
ile ¢alisan Ogrencilerin daha Oncede bahsedildigi gibi ortalama basari puanlar

arasinda oyunlu materyalle ¢alisan 6grencilerin lehine anlamli bir fark bulunmustur

(P=0,001<0,05).

Ogrenmenin kaliciligi ile ilgili oyunlu ve oyunsuz &gretim yontemlerinin
ogrenmedeki kaliciliklarinin - 6grencilerin  basar1 puanlarindan etkilenebilecegi
disiintilerek bu etkiyi ortadan kaldirmak i¢in bu {initeye ait materyalle c¢alisan
Ogrencilerin 6grenmedeki kaliciligr ile ilgili karsilastirmada Kovaryans analizi
uygulanmistir. Bu karsilastirma sonucunda o6grencilerin basar1 puani etkisinden
aritilmis oyunlu ve oyunsuz yoOntemlerin kaliciliklar1 arasinda oyunlu materyalle
calisan ogrencilerin lehine anlamli bir fark bulunmustur (P=0,00<0,05). Tablo
3.5.1’de goriildiigli gibi oyunlu materyalin kalicilik ortalamalarina bakilarak oyunu
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materyalle ¢alisan 6grencilerin 6grenme kaliciliklarina oyunlarin etki ettigi sonucuna

varilmstir.

3.6. Zorluk Dereceleri Farkli Olan Unitelerin, Oyunlu ve Oyunsuz

Materyalle Calisan (")grencilerin Basarisina Etkisi

Zorluk dereceleri farkli olan {initelerin, oyunlu ve oyunsuz materyalle ¢alisan
ogrencilerin basarisina etkisini 6lgmek amaciyla t-testi yapilmistir. Bu teste ait

sonuclar Tablo 3.6.1°de verilmektedir.

Tablo 3.6.1
Unitelerin Basariya Etkisi

. Ogrenci Standart
Materyal Uniteler Ortalama t p
Sayis1 Sapma
Oyunlu Unitel 25 58,96 11,11
- -2,18  ,034
Unite2 25 66,60 13,46
Oyunsuz Unitel 25 51,81 11,76
. -,388 ,70
Unite2 25 53,25 14,33

a=0.05

Tablo 3.6.1 incelendiginde, Unite 1’¢ ait oyunlu materyalle calisan
ogrencilerin ortalama puanlar1 58,96 + 11,11, Unite 2’ye ait oyunlu materyalle
calisan 6grencilerin ise 66,60 + 13,46 oldugu goriilmektedir. t-testi sonucunda iki
{initenin ortalamalar1 arasinda Unite 2 lehine anlamli bir fark bulunmustur
(P=0,034<0,05). Bunun yaninda Unite 1’e ait oyunsuz materyalle calisan
ogrencilerin ortalama puanlar1 51,81 + 11,76, Unite 2’ye ait oyunsuz materyalle
calisan ogrencilerin ise 53,25 + 14,33 oldugu goriilmektedir. t-testi sonucunda iki

linitenin ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir (P=0,70>0,05).
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Yapilan t-testi sonuglari, linitelerin zorluk derecelerinin oyunlarin kullanildigi
materyaller ile calisan Ogrencilerin basarilarinda fark yarattigini gostermektedir.
Ogrenciler, temel konularin islendigi “Excel’e Giris” iinitesine gdre nispeten zor
oldugu diisiiniilen “Formiiller ve Fonksiyonlar” {initesinde daha basarili sonuglar elde
etmislerdir. Ancak oyunlarin kullanilmadig1 materyalle ¢alisan 6grencilerin basarilari
lizerinde, zorluk derecesi farkli olan iinitelerin etkisi goriilmemektedir. Ogrenciler
her iki tinitede de diger materyalle ¢alisan 6grencilerden daha diigiik sonuglar elde
etmislerdir. Bu durum oyunlarin, karmagik konularin 6grenilmesinde daha etkili

oldugu sonucunu diisiindiirmektedir.

3.7. Ogrencilerin Materyaller Hakkindaki Goriisleri

Aragtirmada oyunlarin kullanildig1 web materyallerinin 6grenciler iizerindeki
etkisine ait geribildirim saglamak amaciyla basar1 testi uygulamasinin sonunda
sorulan “Liitfen kullandiginiz materyal hakkindaki goriislerinizi yaziniz” sorusu igin
toplam 29 6grenci gorlis bildirmistir. Oyunlu materyal hakkinda goriis bildiren
Ogrenci sayisi1 20, oyunsuz materyal hakkinda goriis bildiren 6grenci sayis1 ise 9 dur.
Oyunlu materyal hakkinda goriis bildiren 6grencilerin, oyunsuz materyal hakkinda
goriis bildiren 6grencilerden daha c¢ok olmasi, materyallerde kullanilan oyunlarin
ogrencilerin ilgisini ¢ektiginin, dolayist ile de goriislerini bildirme istegi

dogurdugunun bir gostergesi olabilir.

3.8. Oyunlu Materyal Hakkinda Belirtilen Goriislerin Degerlendirilmesi

Aragtirmanin oyunlu materyalleri hakkinda goriis bildiren 6grencilerin

goriisleri kategorilestirilerek Tablo 3.8.1.’de verilmektedir.



Tablo 3.8.1

Oyunlu Materyal Hakkinda Belirtilen Goriisler
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Kolay .

0grenme Istek Anlasilir- | Giizel bir

saglayicl | Bilgilendirici | Eglenceli | uyandiricl | Etkileyici | Aciklayicl | materyal
Ogrenci | \ \
Ogrenci 2 \ \ v
Ogrenci 3 \ \ \
Ogrenci 4 \ \
Ogrenci 5 \
Ogrenci 6 \
Ggrenci 7 \ \
Ogrenci 8 \
Ogrenci 9 \ \ \ \
dgrenci 10 \
Ogrenci 11 \ \
Ogrenci 12 \
Ogrenci 13 \ \ \
Ogrenci 14 \ \
Ogrenci 15 \
Bgrenci 16 \ \
Ogrenci 17 \ \ v
Ogrenci 18 \
bgrenci 19 N N
bgrenci 20 N N

[Toplam 20 7 3 12 4 3 3 7

materyal hakkinda olumlu goriisler bildirdigi goriilmektedir.

Tablo 3.8.1 incelendiginde oyunlu materyalle ¢alisan 6grencilerin tiimiiniin

Tablo sonuglarmma goére 7 Ogrenci materyalin 6grenmeyi kolaylastiric

oldugunu, 3 6grenci materyalin bilgilendirici oldugunu ve yine 3 dgrenci materyali

anlasilir-agiklayici buldugunu belirtirken, 12 6grenci materyalin eglenceli oldugunu,

4 6grenci materyalin 6grenme istegi uyandirdigini, 3 6grenci materyalin etkileyici

oldugunu belirtmis ve 7 6grencide materyali giizel olarak nitelendirmistir.

Ornegin bir grenci materyali,

“Cok glizel bir materyal ve eglenceli bir oyun igeriyor. Excel’i

dgrenmemde etkili olduguna inantyorum. 1k kez bdyle bir kaynakla
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calistyorum ve hig¢ sikilmadim. Eglenceliydi. Keske bilgisayarda her

seyi boyle 6grensek.” seklinde tanimlamaktadir.

3.9. Oyunsuz Materyal Hakkinda Belirtilen Goriislerin Degerlendirilmesi

Aragtirmanin oyunsuz materyalleri hakkinda goriis bildiren 6grencilerin

goriisleri kategorilestirilerek Tablo 3.9.1°de verilmektedir.

Oyunlarin Kullamlmadig1 Materyal Hakkinda Belirtilen Goriisler

Tablo 3.9.1

Kolay .
ogrenme Istek Anlasilir- | Giizel bir
saglayic | Bilgilendirici| uyandiric1 | Etkileyici | Aciklayic1 | materyal | Sikici
0grenci 1 \
0grenci 2 N
6grenci 3 \
0grenci 4 \ \ \
0grenci 5 \
0grenci 6 \
0grenci 7
6grenci 8 \ N
0grenci 9 \ \
[Toplam 9 3 2 1 2 1 2 1

Tablo 3.9.1 incelendiginde oyunsuz materyalle calisan 6grencilerin ¢ogunun

materyal hakkinda olumlu goriisler bildirdigi goriilmektedir. Ancak eglence

faktoriine bu materyalle calisan G6grencilerin hicbirinin deginmemesinden dolay1

tabloda bu kategoriye ait bilgi bulunmamakta ancak materyal hakkinda olumsuz

goriis bildirildiginden dolay1 tabloda bu goriise ait “sikic1” kategorisi yer almaktadir.

Tablo sonuglarina goére 3 Ogrenci materyalin 6grenmeyi kolaylastirict

oldugunu, 2 6grenci materyalin bilgilendirici oldugunu ve 1 &grenci materyali

anlasilir-agiklayici buldugunu, 2 6grenci materyalin etkileyici oldugunu, 1 6grenci

materyalin 6grenme istegi uyandirdigin1 ve 2 6grencide materyali giizel buldugunu

belirtirken, 1 6grenci materyali sikici olarak nitelendirmektedir.
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Ornegin olumlu goriis bildiren bir dgrenci, materyali;
“Materyal giizel hazirlanmis. Cok etkilendim. Bilgisayarli egitim i¢in
istek uyandirici bir sey” seklinde tanimlarken,
olumsuz goriis bildiren bir 6grenci ise,
“Cok sikiciydi. Tek basima c¢alismay1 sevmiyorum” seklinde goriisiinii

acgiklamaktadir.

Yukaridaki sonucglar dogrultusunda; oyunlu ve oyunsuz materyallerle ¢alisan
ogrencilerin genel olarak materyalleri olumlu yonde degerlendikleri goriilmiistiir.
Bunun yaninda oyunlu materyalle ¢alisan 6grencilerin, daha ¢ok uygulama esnasinda
eglendiklerini belirtmeleri, yapilan analizlerin sonucunda oyunlu materyallere ¢alisan
Ogrencilerin basarilarini  oyunlarin etkiledigi sonucunu destekler niteliktedir.
Zavaleta, Costa, Gouvea ve Lima (2002) yaptiklar1 benzer caligmada yukaridaki
sonuclarla Ortlisen sonuclar elde etmislerdir. Arastirmacilar calismalarinda
kullandiklar1  oyunlarin, matematik konularimin  &gretilmesinde  6grencileri

eglendirerek 6grenme ortamlarini zevkli hale getirdigi sonucuna varmislardir.
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BOLUM IV

4.SONUC VE ONERILER

Bu béliimde arastirmanin bulgular1 ve yorumlar1 dogrultusunda ulasilan sonug

ve Onerilere yer verilmistir.

4.1. Sonu¢

Bu arastirma ile egitsel bilgisayar oyunlarinin 6zelliklerine uygun bir oyun
gelistirilerek tiinitelere ait web tabanli Ggretim materyallerinin alistirmalarinda
kullanilmis ve 6grencilerin basarisina ve 6grenmenin kaliciligina etkisi arastirilarak

ortaya konmustur.

Aragtrmanin  “Unitelere yonelik hazirlanmis oyunlarin  kullanildigi ve
kullanilmadigi  web tabanli Ogretim materyalleriyle c¢alisgan Ogrencilerin
ogrenmelerinin basarilar1 arasinda anlamli bir fark yoktur” hipotezi, oyunlarin
kullanildig1 materyallerle g¢alisan O6grencilerin 6grenmedeki basarilari, oyunlarin
kullanilmadig1r materyallerle calisan Ogrencilerden daha yiiksek oldugu yoniinde

guriitilmustir.

Arastirmanin  “Unitelere yonelik hazirlanmis oyunlarin  kullanildign  ve
kullanilmadig1 web tabanli 6gretim materyalleriyle calisan 6grencilerin 6grenmedeki
kaliciliklar1 arasinda anlamli bir fark yoktur” hipotezi, 6grencilerin basari
puanlarindan aritilarak incelenmis ve bu hipotez, oyunlarin kullanildigi materyalle
calisan  Ogrencilerin  6grenmedeki  kaliciliklarinin, oyunlarin  kullanilmadig:

materyalle calisan 6grencilerden daha yiiksek oldugu yoniinde ¢liriitiilmiistiir.
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Aragtirmanin “Oyunlarin kullanildig1r ve kullanilmadigi materyallerle ¢alisan
ogrencilerin zorluk dereceleri farkli olan {initelerdeki basarilar1 arasinda fark
yoktur?” hipotezi i¢in yapilan test incelendiginde, farkli secilen iinitelerin zorluk
derecelerinin oyunlu materyal ile ¢alisan 6grencilerin basarilarina etki ettigi, oyunsuz
materyal ile ¢alisan 6grencilerin basarilarina ise etki etmedigi goriilmiistiir. Oyunlu
materyalle ¢alisan 6grenciler, Unite 1’ gore daha zor oldugu diisiiniilen Unite 2’de,
oyunsuz materyalle calisan 6grencilerden daha basarili sonuglar elde etmislerdir. Bu
nedenle web materyallerinde kullanilan  oyunlarin, karmasik konularin

ogrenilmesinde daha etkili sonuglar verecegi diisiiniilebilir.

Aragtirmada ayrica Ogrencilerin materyaller hakkindaki goriislerine ait
degerlendirmeler yapilmig ve oyunlu materyal ile ¢alisan ogrencilerin diger
Ogrencilere nazaran daha fazla goriis bildirdikleri goriilmiistiir. Belirtilen gortisler
dogrultusunda her iki materyalle de calisan Ogrenciler materyalleri genellikle,
O0grenmelerine katkida bulundugu yoniinde olumlu degerlendirmislerdir. Bunun
yaninda oyunlu materyalle ¢alisan Ogrencilerin materyallerini eglenceli olarak
nitelendirdikleri fakat oyunsuz materyalle c¢alisan Ogrencilerin bu o6zellige hig
deginmedikleri goriilmiistiir. Bu nedenle arastirmada basariya etki ettigi goriilen
oyunlarin, ogrencileri eglendirerek O6grenme ortamlarimi zevkli hale getirdigi

sonucuna varilmistir.

Aragtirmanin sonuglari {initelerin amagclarina yonelik, lnitelere ait konularin
alistirmalarina yerlestirilen oyunlarin 6grencilerin  6grenmedeki basarisina ve
O0grenmenin kaliciligina etki ettigini  gostermistir. Bu arastirma sonuglari
dogrultusunda web tabanli egitimde Ogretim yazilimi tasarlanirken oyunlara yer
verilmesi, 0grencilerin materyale karsi ilgisini artirabileceginden 6gretimin daha

etkili yapilabilecegini gostermektedir.
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4.2. Oneriler

Arastirmanin bulgu ve sonuglar1 goz oniine alinarak belirlenen, uygulama

ve arastirmaya yonelik oneriler asagida verilmektedir.

Uygulamaya Yonelik Oneriler

Aragtirmanin  sonuglar1  dikkate alinarak, web tabanli egitim
materyallerinin {linite alistirmalarina yerlestirilen ve basariy1r arttirdigi goriilen
oyunlara, web tabanli egitim materyali  tasarlanirken alistirmalarda yer

verilmelidir.

Aragtirmaya Yénelik Oneriler

I. Bu arastirma farkli egitim diizeylerinde, farkli dersler ve farkli

tiniteler i¢in de yapilarak genellenebilirligi aragtirilmalidir.

2. Arastirma, uygulama siiresi daha uzun tutularak ve farkli egitim

alanlar1 segilerek de yapilmalidir.

3.  Web tabanl egitimde oyunlari; bilgininin sunulmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi asamalarinda da kullanarak oyunlarin basariya

etkisi arastirilmalidir.
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OYUNLU WEB MATERYALINE AIiT GORUSLER

Ogrenci 1: Ogretici ve eglenceli bir calisma.

Ogrenci 2: Oyunlar konuya ilgimi artirdi. Ayrica konu bashklar1 agiklayic ve

ogretici icerikli hem okuyup hem de uygulama yapabiliyorum. Cok zevkliydi.

Ogrenci 3: Bu materyal bence hem eglenceli hem de &gretici giizel hazirlanmus,
onceden Excel programindan korkuyordum ama simdi iistesinden gelecegime

inaniyorum.

Ogrenci 4: Materyal giizel hazirlanmis. Bilgisayarli egitim icin istek uyandirici bir
sey.

Ogrenci 5: Excel’i bize en kolay 6gretecek sekilde hazirlanmus. Tesekkiirler.
Ogrenci 6: Bu ¢alisma egitim acisindan iyi. Oyunlar zevkli.

Ogrenci 7: Bu materyalde oyun oldugu icin konular daha ¢ok ilgimi cekti.

Uygulamadan zevk aldim.

Ogrenci 8: Basarili bir materyal olmus, Excel’i anlamama ve sorular1 cevaplamama

yardimci oldu.

Ogrenci 9: Cok giizel bir materyal ve eglenceli bir oyun igeriyor. Excel’i
ogrenmemde etkili olduguna inaniyorum. Ilk kez boyle bir kaynakla calistyorum ve

hi¢ sikilmadim. Eglenceliydi. Keske bilgisayarda her seyi boyle dgrensek.

Ogrenci 10: Excel’i eglenceli bir sekilde bize &gretiyor. Oyunlar sikici olmaktan

kurtariyor.

Ogrenci 11: Bu materyal ile 6grencilerin Excel hakkindaki bilgilendiriyorsunuz.

Giizel.

Ogrenci 12: Materyal en ince ayrintisina kadar diisiiniilerek hazirlanmis. Bu

materyal Excel’i daha iyi anlamayi sagliyor.
Ogrenci 13: Ogretici ve eglenceli bir materyal bence ¢ok giizel olmus.

Ogrenci 14: Materyal zevkli ve bilgilendirici ¢iinkii sadece dgrenilmiyor, oyunlarla

zenginlestirilmis.
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Ogrenci 15: {1k defa bdyle bir calisma yaptim. Etkileyiciydi.

Ogrenci 16: Materyal anlasilr olmus, oyunlar ve sekillerle desteklenmis.
Calisgmamizda bize yeteri diizeyde yardimci olabilir. Cok eglenceli ve agiklayici bir

materyal.

Ogrenci 17: Oyun sayesinde yaptigim bana gére ufak ama aslinda ufak olmayan
hatalarimi diizeltebildim. Materyalin gorsel ve smmamali olmasi ¢ok 6nemli konu

calisirken. Etkileyici bir materyal olmus. Tesekkiirler.

Ogrenci 18: Excel sikici bir program olmasina ragmen degisik bir method
uygulanmis ve iyide olmus. Calisirken insan1 heveslendiriyor. Keske tiim derslerde

oyun oynasak.
Ogrenci 19: Eglendirici bir materyal bence ¢ok iyi olmus.

Ogrenci 20: Giizel bir materyal. Uygularken zevk aldim.
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OYUNSUZ WEB MATERYALI NE AiT GORUSLER

Ogrenci 1: Bilgilendirici bir materyal.
Ogrenci 2: Ogrenmemi kolaylastirdi. Cok agiklayic1 hazirlanmus.
Ogrenci 3: Cok sikictydi. Tek bagima ¢alismay1 sevmiyorum.

Ogrenci 4: Materyal giizel hazirlanmis. Cok etkilendim. Bilgisayarli egitim igin

istek uyandirici bir sey.
Ogrenci 5: Excel’i kolay 6grenmemizi sagladi. Tesekkiirler.

Ogrenci 6: Bence iyi diisiiniilmiis bdyle bir dersin anlayacagmmz bir sekilde

bilgisayarla yapilmasi. Aferin.

Ogrenci 7: Materyalde konular sekillerle gosteriliyor. Uygulama yaparken yararl
oldu.

Ogrenci 8: Etkileyici ve bilgilendirici olmus, ama arkadasim daha ¢ok eglendi

benden. Bende diger materyalle ¢alismayi tercih ederdim..

Ogrenci 9: Excel programini anlamamda etkili olduguna inantyorum. Giizel ve iyi

hazirlanmig bir materyal.
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EXCEL’E GIRIiS BASARI TESTI

Ad-Soyad: Alinan Not:

Siire: 50 dakika

Liitfen Cahstigimiz Materyalin Tiiriinii isaretleyiniz

Materyal Tiri

Oyunlu Oyunsuz

Agiklama: Bu testte 15 soru yer almaktadir. Dogru oldugunu
diisiindiigiiniiz cevaplar1 yuvarlak icine alarak belirtiniz.

Sorular

1. Asagidaki islemlerden hangisi Microsoft Excel programinda yapilabilir?

a. Grafik
b. Tablo
c. Hesaplama
d. Hepsi
2. Excel calisma sayfasinda bulunan toplam siitun sayis1 asagidakilerden
hangisidir?
a. 256
b. 56556
c. 255
d. 65536

3. Excel’de G siitunu ile 19. satirin Kesistigi hiicrenin adi1 asagidakilerden
hangisidir?
a. G-19 hiicresi
b. 19 G hiicresi
c. 19. hiicre

d. G109 hiicresi
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. Bir dizi veriyi secebilmek icin asagidaki hangi tus/tuslar basihiyken

fareyle secim yapilmahdir?

a. Shift
b. Alt+Ctrl
c. Alt+Shift
d. Ctrl
. Hiicreye girilen veriyi iptal etmek icin asagidaki hangi tus/tuslar
kullamlmahdir?
a. Shift
b. Alt+Shift
c. AlttEsc
d. Esc

. Excel calisma sayfasindan sadece verileri silmek icin kullamilan dogru

secenek asagidakilerden hangisidir?
a. Diizen-Sil-Tiimii
b. Diizen-Sil-Bigimler
c. Diizen-Temizle-I¢indekiler

d. Diizen-Temizle-Bigimler

. Asagidaki ara¢ cubuklarindan hangisi Excel calisma Kkitapciginda

bicimlendirme kisa yollarinin bulundugu ¢ubugun adidir?
a. Menu ¢ubugu
b. Durum ¢ubugu
c. Baslik cubugu
d. Higbiri

. Excel calisma kitapc¢igina yeni calisma sayfasi eklemek icin kullanilan

menii asagidakilerden hangisidir?

a. Ekle
b. Veri
c. Dosya

d. Diizen
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9. Asagidakilerden hangisine Hiicreleri Bicimlendir penceresinden

ulasamayiz?
a. Siralama
b. Yaz Tipi
c. Hizalama
d. Desen
10. Olusturulan veri tablosundaki bilgileri Kkiiciikten biiyiige dogru
siralamak icin kullanilan yol asagidakilerden hangisidir?
a. Veri-Siiz-Azalan
b. Veri-Sirala-Azalan
c. Veri-Sirala-Artan
d. Veri-Siiz-Artan
11. Excel belgesine ait c¢iktiy1 almak icin izlenmesi gereken yol
asagidakilerden hangisidir?
a. Dosya-Yazdir
b. Dosya-Cikt1
c. Dosya-Sayfa Yapisi
d. Dosya-Gonder
12. Bir Excel tablosundaki verileri sarta gore bicimlendirmek i¢in kullanilan
komut asagidakilerden hangisidir?
a. Gelismis Siizgeg
b. Kosullu Bigimlendirme
c. Sartli Veri Diizenleme
d. Otomatik Bi¢cimlendirme
13. Hiicre icindeki verilere belirli derecelerde a¢1 verebilmek icin kullanilan
yol asagidakilerden hangisidir?
a. Bic¢imlendir-Hiicreler-Hizalama
b. Bicimlendir-Hiicreler-Metin kaydir
c. Bigimlendir-Hiicreler-Birlestir

d. Bicimlendir-Hiicreler-Hiicreye sigdir
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14. Excel c¢ahisma Kkitapciklarimm yedeklemek ve sifre verebilmek i¢in
kullanilan yol asagidakilerden hangisidir?
a. Araglar-Segenekler-Genel Segenekler
b. Araglar-Genel Segenekler
c. Dosya-Kaydet-Araglar-Ozellestir
d. Dosya-Kaydet-Araglar-Genel Secenekler
15. Excel ekran goriiniimiinde sayfayla ilgili gerekli aciklayici bilgilerin
goriintiilendigi cubuk asagidakilerden hangisidir?
a. Baslik cubugu
b. Formiil gubugu
c. Big¢imlendirme ¢ubugu

d. Durum ¢ubugu

Liitfen cahisti@imz web materyali hakkindaki goriislerinizi yazimz.

Hazirlayan Giilten Giingormiis
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FONKSIYONLAR VE FORMULLER BASARI TESTI

Ad-Soyad: Aliman Not:

Siire: 50 dakika

Liitfen Calistigimiz Materyalin Tiiriinii Isaretleyiniz

Materyal Tiiri

Oyunlu Oyunsuz

Aciklama: Bu testte 16 soru yer almaktadir. Dogru oldugunu
diisiindiigiiniiz cevaplar1 yuvarlak icine alarak belirtiniz.

Sorular

1. Asagidakilerden hangisi fonksiyon ekle simgesidir?

a. Fx
b. %
c. Y
d +

2. Asagidakilerden hangisi Excel’de bir tablo icerisinde en biiyiik degeri

gosteren fonksiyonun adi dir?

a. ENBUYUK
b. MAK
c. MIN

d. MAKSIMUM

3. Asagidaki simgelerden hangisi otomatik toplam almak i¢in kullanilir?

a. Fx
b. %
c. Y

d +
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4. Asagidakilerden hangisi aritmetik islem operatorlerinden degildir?

a. +
b. »
c. /
d. =
5. Asagidakilerden hangisi sadece B2 ile B7 sayillarimin toplamini bulan

formiiliin yazilhmidir?

a. =(B2:B7)
b. =TOPLAM(B2+B7)
c. =(B2+B7)
d. =TOPLA(B2:B7)
A, E
1 |ADl ALDIGI MOT
2 AL 50
3 DENIZ 40
4 TUBA a0
E [ ZEHRA =]
B | FATHMA an

6. Yukaridaki tabloya gore 6grencilerin not ortalamasimi veren fonksiyon
asagidakilerden hangisidir?
a) =ORTALAMA(A1:B6)
b) =ORTALAMA(B1:B6)
c¢) =ORTALAMA(BI;B6)

d) =ORTALAMA(B2;B6)

A B o D
1

2 5 B =]
3 3

7. Yukaridaki tabloya gore 5 ile 3 rakamlarimin ¢arpimim veren formiil
asagidakilerden hangisidir?
a. =CARP(A2:B3)
b. =(A2*B2)
c. =TOPLA(A2*C3)
d. =A2*B3
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8. Asagidaki formiillerden hangisi formiil kurallarina gore yanhstir?
a. =Al-A4
b. =TOPLA(B1:B5)/2
c. =KAREKOK(A1)
d. =ORTALAMA(A1+A2+A3)

A IERD C D
1 [ i 20} 30|=A1*5E51

9. Yukaridaki tabloda D1 hiicresindeki islem kes-yapistir yontemi ile D2

hiicresine yapistirilirsa sonuc¢ ne olur?

a. 200

b. 10

c. 0

d. higbiri

A | B | ¢ D

1 [ | Ty S0[=ATET
2 20 30
3 30

10. Yukaridaki tabloda D1 hiicresindeki formiil asagiya dogru siiriikleme
yontemi ile D2 hiicresine yerlestirilirse sonuc¢ ne olur?
a. 600
b. 200
c. 400
d. 900
11. Asagidakilerden hangisi excel’de olusturulan bir sinav cizelgesinde B2
hiicresindeki notu 50’den bilyilkk ve esit olanlara BASARILI, kiiciik
olanlara ise BASARISIZ yazdiran formiildiir?
a. =EGER(B2>=50;BASARILI;BASARISIZ)
b. =EGER(B2>49;”"BASARISIZ”;”"BASARILI")
c. =EGER(B2>49;”"BASARILI”;" BASARISIZ”)
d. =EGER(B2<50;”"BASARILI”;”"BASARISIZ”)
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12. Asagidakilerden  hangisi  birden ¢ok sartin  aym  anda

gerceklestirilebilmesi icin kullanmilan bir fonksiyondur?

a. EGER
b. VEYA
c. ETOPLA
d. VE

13. Asagidakilerden hangisi bir formiilde tammmlanmamis bir grup veya

hiicre ad1 kullaniliyorsa hiicrede goriinen hata mesajidir?

a. #DEGER
b. #HHHHH
c. #SAYI!
d. #AD
14. Asagidakilerden hangisi matematiksel fonksiyonlardan degildir?
a. EGERSAY
b. ETOPLA
c. TOPLA
d. TAMSAYI
15. Asagidaki karsilastirma operatorlerden hangisi esit degildir anlaminda
kullanilir?
a. =
b. #
c. <>

o

>
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A, B
1 |OROKM KODU  |SATIS TOPLAMI
2 A0 2000
3 | A00Z 6000
4 1AD05 3500
5 | A005 5000
B | AN 3000
7 1A005 1500
16. Yukaridaki tabloya gore satis toplamn 3000°den az kag¢ adet iiriin

oldugunu bulan formiil asagidakilerden hangisidir?

a
b.
C.

d.

Liitfen cahistigimiz web materyali hakkindaki goriislerinizi yaziniz.

=EGERSAY(B2:B7;"<3000")
=EGERSAY(A2:A7;"<3000";B2:B7)
=EGERSAY(">3000";A2:A7)
=EGERSAY(">3000";B2:B7)

Hazirlayan Giilten Giingormiis
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Unite 1 ve Unite 2 konularin1 kapsayan materyaller daha 6ncede belirtildigi
gibi icerik haricinde birebir benzerlik gdéstermektedir. Bu nedenle asagida Unite 1

konularini i¢eren ekran goriintiilerine yer verilmektedir.

Unitel Ornek Ekran Goriintiileri

T

st

KONULAR

—Microsoft Excel Nedir?

Temel Bilgiler

—Galisma Kitaplarim

—Agmak

—Kapatmak

— Kaydetmek

—Yeni Galigma Kitatn Olugturmak
|— Hiicrelere Veri Girigi

BU UNITEDE NELER OGRENECEGIZ?

| Hiicreleri Segmek

— Hiicreleri Bigimlendirmek
—Verilerin;

— Kopyalanmasi

— Yapistinlmasi

BU UNITEYI NEDEN CATISMATIVIZ?

— Tasinmasi

—Verilerin Bulunmasi

L Alistirma |

—Veri Giriglerini Simdandirmak

BU UNITEYE NASTL CATTISMATISTNIZ?

—Verileri Siralamak ve Siizmek
—Satir-Slitun Eklemek/Silmek
—Sekillerle Galismak
—Ekran Gonlinlimii

—Sayfayr Yazdirmak

L Aligtirma I [B
s

Sekil 1
Web Tabanh Ogretim Materyali: Ana Sayfa Ekram

Aragtirmanin  deneme ve kontrol gruplarina uygulanan materyalde,
ogrencilerin ilk karsilagtiklar1 sayfa; tinitede neler Ogrenilecegini, liniteyi neden
caligmalar1 gerektigini ve nasil calismalar1 gerektigini anlatan baglantilar

icermektedir.



KONULAR

—Microsoft Excel Nedir?
Temel Bilgiler

(—Galigma Kitaplanm
—Agmak

— Kapatmak

— Kaydetmek

|—Yeni Galigma Kitabs Olugturmak
|—Hiicrelere Veri Girigi
—Hiicreleri Secmek

— Hilcreleri Bigimlendirmek
—Verilerin;

— Kopyalanmasi

— Yapigtinimasi

— Tasinmasi

—Verilerin Bulunmasi

—Ahgtirma |

—Veri Giriglerini Simifandirmak
—Verileri Siralamak ve Stizmek
—Satir-Siitun Eklemek/Silmek
—Sekillerle Calismak

r—Ekran Gonlinlimdi

—Sayfay Yazdirmak

L Aigtirma i [B
s

Cahisma Kitaplarini Kaydetmek

Excel'de hazirladifirmiz calsma kitaplanna yeniden ulagabilimek ve kahor alarak
hilgisayanmizda saklayahilmek icin Dosya-Kaydet (File-Save) komutu verilir. Bu
kornutu ilk kez veridigimizde kargirmiza bir pencere gelir.

W e 3 [

el T ———r |

Resim 4 Calhigma Kitaplanm Kaydetmek

Gelen pencerede Kayrt Yeri (Save In) adl kisimdan galigma kitabimiz
kaydetrmek istedidimiz sricd wveya Kasdrd seceriz. Daha sonra Dosya Adina
{Fife Name) belgemize vermek istedidimiz ismi gireriz. Kayit Tuirii (File Type) adh
kisimdan ise galigma kitabun farkl bir tirde kaydedilmesini sadlayabiliriz. Excel
Caligma Kitaplan (xIs) uzantisi ile kaydedilir.

Sekil 2

Web Tabanh Ogretim Materyali: icerik Ekram

Aragtirmanin deneme ve kontrol gruplarina uygulanan materyalin, “Calisma
Kitaplarini-Kaydetmek” baglantis1 tiklandiginda gelen ekran goriintiisii icerik ekran

goriintiilerine 6rnek olarak verilmistir.



78

KONULAR
[Microsoft Excel Nedir? | Oyunumuzun Adi: Microsoft Excel Ogreniyorum
Temel Bilgiler I

[—Galigma Kitaplanini Oyunumuzun Konustu: Bu ovun, (Kim 500 YTL ister) bilgi
—Agmuk yarngmasi formatinda hazianmig we (nite konulanna ait

—HKapatmak aligtirma sorulanni igermektedir.
— Kaydetmek
— Yeni Galisma Kitabi Olusturmak _ -
o o 7
[ sascretore Virs Girte} Oyun Nasil Oynani
— Hiicreleri Segmek

Oyun, sorulan sorulara dofry cewaplar werdikpe ilerler.
— Hiicreleri Bigimlendirmek Yun, 4 P b

e Werilen her dodru cevap kargiidinda para puan kazanile ve
[~ Verilenin; artan para puanlarla biyik ddile ulagilir... Oyunu oynarken
—Kopyalanmeas) zamana dikkat edin!
— Yapistinimasi

— Taginmas: Microsoft Excel Ogreniyorum oyunu igin simgeye tiklaymiz

—Verilerin Bulunmasi
—Aligtirma |
—VWeri Giriglerini Simirlandirmak

| Verileri Siralamak ve Slizmek

—Satir-Siitun Eklemek/Silmek ] .

—Sekillerle Galigmak -_.-u
! |—Ekran Gorintimi
—Sayfay Yazdirmak

L Aligtirma Il [B
hd

Sekil 3
Oyunlarin Yer Aldigi Web Tabanh Ogretim Materyali: Ahstirma Ekram

Arastirmanin deneme grubuna uygulanan materyalin, “Alistirma I’ baglantisi
tiklandiginda oyuna ait bilgileri igeren ekran goriintlisii yukarida verilmistir. Bu
asamada 6grenci materyalin igerik alaninda goriilen simgeye tiklayarak alistirmaya

ait oyun ekranina gecebilmektedir.
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i _amcesiieEgy

KONULAR

—Microsoft Excel Nedir? | ALISTIRMA |

Temel Bilgiler

—Galigma Kitaplanm 1)Excel calisma sayfasimin siitun sayisi agadidakiler den hangisidir?
—Acmak

—Kapatmak

- Kayp:smulc O 15

|— Yeni Caligma Kitabi Olugturmak

| Hucrelere Veri Girigi O 256

|— Hiicreleri Secmek

— Hiicreleri Bigimlendirmek 65536

— Veriberin;

__Kopyalanmasi (O BR538

—Yapigtinlmas

— Taginmas 2)Excel gahgma kitabinda siitun ve satirn birlestigi baliime ne ad verilir?
—Verilerin Bulunmas:

—Algtirma | O situn

—Veri Giriglerini Sinirflandirmak

|Verileri Siralamak ve Siizmek | O satr

—Satir-Siitun Eklemek/Silmek o )

| Sekillerle Galismak 1 O igley
r—Ekran Goriintimii

—Sayfay Yazdirmak

i L Algtrma ll [B
W

O Hicre

Sekil 5
Oyunlarin Yer Almadigi Web Tabanh Ogretim Materyali: Ahstirma Ekram

Arastirmanin kontrol grubuna uygulanan ve Unite 1 konularmin “Aligtirma 17
baglantis1 tiklandiginda gelen sorulara ait ekran goriintiisii yukarida verilmistir. Bu
asamada Ogrenci materyalden ayrilmadan isledigi konulara ait sorular

cevaplandirarak kendini sinayabilmektedir.
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KONULAR
—Microsoft Excel Nedir?
Temel Bilgiler
—Caligma Kitaplanm
—Agmak
—Kapatmak
— Kaydetmek
| Yeni Galisma Kitabi Olugturmak Durum Tablosu
|— Hiicrelere Veri Girigi Sorular 1 2 3 4 5 6 T 8

— Hiicreleri Segmek -
| Hicrelert Bigimlendirmek Dogru Cevaplar biddacdcd

| Verierin; Ogrenci Cevaplarib/ddbcdba

— Kopyalanmasi
— Yapigtinimasi
Toplam Dogru Sayisi: 5

—Taginmasi

—Verilerin Bulunmasi

— Aligtirma |

—Veri Giriglerini Simirlandirmak

Toplam Yanlis Sayisi: 3

—Verileri Siralamak ve Slizmek
—Satir-Siitun Eklemek/Silmek
—Sekillerle Galismak

—Ekran Gorlinimi

—Sayfay Yazdirmak

L Aligtirma Il [B
s

Sekil 6
Oyunlarin Yer Almadigi Web Tabanh Ogretim Materyali: Sonu¢ Ekram

Aragtirmanin kontrol grubuna uygulanan ve Unite 1 konularmin “Aligtirma 17
sonuclarmni gosteren ekran goriintiisii yukarida verilmistir. Ogrenci bu ekran aracilig

ile dogrularini ve yanliglarin1 gérebilmektedir.
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OYUN EKRANLARI

>

e
)00 Y1
00 YT
00 YT
00 YT
50 YT
50 YT
00 YT
50 YT

Microsoft Excel Ogrenije i

Bilgi yanngmasi tadinda Microsoft Excel
ogrenmeye hazirmisiniz?

¢ Hayir
.

Sekil 1. Oyun Giris Ekram

Microsoft Excel OgrenijGis

Excel belgesinin uzantisi asagidakilerden hangisidir?

Sekil 2. Ornek Soru Ekram
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Excel belgesinin uzantisi asagidakilerden hangisidir?

Sekil 3. Verilen Cevaba Ait Karar Ekram

Uzglinim
Yanhs Cevap Verdiniz ve
AYBETTINIZ...

Sekil 4. Verilen Yanhs Cevaba Ait Sonu¢c Ekrani
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Microsoft Excel Ogrenijcns

Bu soruda Yariyariya Jokerini ku

basiliyken fareyle segim yapabiliriz?

. # Shift & Alt+Ctrl

# Alt+Shift 4 Ctrl

|

8 Excel programui ile ilgili asagidaki ifadelerden hangisi dogrudur?

‘t;:ah:;.n'l:a Kitabinda iic ten fazla
sayfa agilamaz

. & Satrlar harflerle ifade edilebilir #siitunlar rakamlarla ifade edilebilir

’ Her hilcrenin bir ad vardir

Sekil 6. Soru Degistirme Joker Hakki Verilen Ornek Soru Ekram



