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BEYAN

Bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak kurallarina uyuldugunu, bagkalarinin eserlerinden
yararlanilmas1 durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta bulunuldugunu,
kullanilan verilerde herhangi tahrifat yapilmadigini, tezin herhangi bir kisminin bu
tiniversite veya baska bir iiniversitedeki baska bir tez ¢alismasi olarak sunulmadigini

beyan ederim.

Siireyya Ezgi MALTA

21/06/2006



ONSOZ

[lkogretim seviyesinde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin akademik
basarilar1 tizerine etkisini belirleyebilmek amaciyla yapmis oldugum caligmamin biitiin
stireclerinde degerli vaktini ayirarak ilgi, destek ve yardimlarini esirgemeyen, deneyim
ve olanaklariyla bana siirekli yol gdsteren tez danismanim Prof. Dr. Aytekin ISMAN’a

sonsuz tesekkiir ve saygilarimi sunarim.

Calismanin gerceklestirildigi ilkogretim okulunun 6gretmen ve yoneticileri ile ¢alisma

grubunu olusturan 6grencilere tesekkiir ederim.

Biitlin calismam boyunca bana sabirla anlayis gosteren ve uygulama esnasinda biiyiik
destek saglayan sevgili esim ve meslektasim Abdullah MALTA’ya ve tiim bu siireg

boyunca varligiyla annesine mutluluk veren canim ogluma tesekkiir ederim.

Ayrica bugiinlere ulasmamda emeklerini hi¢bir zaman 6deyemeyecegim, her zaman
yanimda olarak beni destekleyen, bana gilivenen ve inanan sevgili aileme sonsuz

tesekkiir ederim.
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Bu c¢alismada, ilkogretimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik
basarilar1 iizerine etkileri ortaya konulmak istenmistir. Bu amagla ilkogretim 8. simif T.C.
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde kullamilmak iizere, ticari bir egitsel bilgisayar oyunu

olan “Cumhuriyet” oyunu se¢ilmistir.

Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel modele gére yiiriitiilen arastirma, 2009-2010 egitim-
ogretim yilinda Ankara ili Polath ilgesi simirlarinda yer alan istiklal Ilkdgretim Okulu 8.
smiflarindan yansiz olarak segilen 63 6grenci (31 deney, 32 kontrol) ile yiritilmistir. 4
haftalik uygulama siiresince kontrol grubunda geleneksel 6gretim yontemleri (anlatim, soru-
cevap) ile alistirmalar uygulanirken, deney grubunda egitsel bilgisayar oyunu kullanilmustir.
Uygulamalardan 6nce ve sonra 6grencilerden konu basari testini doldurmalar istenmis, elde

edilen veriler SPSS paket programinda .05 anlamlilik diizeyine goére analiz edilmistir.

Aragtirma sonucunda Ogrencilerin uygulama oncesi ve sonrasindaki basari testi sonuglarina
gore her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artis ger¢ceklesmis, bununla birlikte egitsel
bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ile geleneksel yontemin kullanildigi kontrol
grubu basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Ayrica farkli yontemlerin
uygulandigi her iki grupta cinsiyetin &grencilerin basarilari lizerindeki etkisinin anlamli

olmadig tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Bilgisayar Oyunlari, Bilgisayar Destekli Egitim
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GIRIS

Gliniimiizde bilim ve teknolojide yasanan hizli degisim ve gelismeler “Bilgi Cagi”
olarak adlandirilan yeni bir c¢ag1 baslatmistir. Bilginin {iretimi, saklanmasi,
yayginlastirilmas: ve ihtiyag duyuldugunda en kisa siirede ulasilabilir olmasi bilgi
caginin en onemli 6zelliklerindendir. Cagin gerektirdigi gibi bilgi edinen ve iireten bir
toplum olusturabilmek i¢in en 6nemli gorev siiphesiz egitime diismektedir. Toplumun
ihtiyaclarim1 karsilayabilecek, ogrendikleri arasindaki baglantilar1 gorebilen, bilgiyi
orgiitleyip yeni bilgiler iiretebilen ve irettigi bilgileri baskasinin hizmetine sunabilen
bireyler yetistirmek igin bilginin 6gretmenden 6grenciye tek yonli sekilde aktarilarak
ogrenilmesini igeren geleneksel egitim anlayisini degistirmek ve egitim etkinliklerinde

teknolojiden verimli bigimde yararlanmak gerekmektedir.

“Teknoloji; en genel anlamda kazanilmis yeteneklerin ise kosulmasiyla dogaya egemen
olmak igin gerekli islevsel yapilar olusturma olarak ifade edilebilir. Buradan hareketle,
egitim teknolojisi; genelde egitime 6zelde 6grenme durumuna egemen olabilmek i¢in
ilgili bilgi ve becerilerin ise kosulmasiyla Ogrenme-6gretme siireglerinin
tasarimlanmasi, uygulanmasi, degerlendirilmesi ve gelistirilmesi siirecidir” (Alkan,

2005: 13).

Isman (2008) temel amaglar1 insanin gelisimine katki saglamak olan egitim ve teknoloji
kavramlarin1 bir araya getiren egitim teknolojisinin, 6grenci ile bilgi arasinda koprii
gorevi gordiiglinii ve 6grenciyi 6grenmek istedigi bilgiye rahatlikla ulagtirdigini belirtir.
Egitim teknolojisi, donanimsal ve kuramsal boyutlar1 ile birlikte 6grenme-6gretme
stiregleriyle ilgili sorunlara sistematik bigcimde yaklasir ve bilisim teknolojisindeki
gelismelerden yararlanarak kaliteli, kalict ve zengin Ogrenme-6gretme ortamlar

tasarlanmasina yardim eder.

Bilisim teknolojisinin hizla gelisip yayginlagsmasi1 ve giderek ucuzlayarak bireylerin
kullanimina sunulmasi, egitsel yazilimlarin her gecen giin 6grenciyi daha ¢ok dikkate
almasiyla egitim teknolojilerinde yeni bir dénem baglamistir. Ogrencinin bireysel

gereksinimlerinin dikkate alinarak, kendine uygun hizda ve bi¢imde &grenmesini



saglayacak 0Ogrenci merkezli egitim sistemlerinde bilgisayar teknolojisinden

faydalanmak kag¢inilmaz bir sonug olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Akpinar, 1999).

Bilgisayarlarin icerdigi zengin ve c¢oklu ortamlar, bireysel 6grenme olanaklari, motive
edici Ozellikleri, bilgi aktarimindaki hizi, ¢ok yonlii kullanima olanak saglamasi gibi
pek cok oOzelligi egitim teknolojisi olarak Gnemini artirmaktadir. Ayrica giiniimiiziin
vazgecilmezi olan internet teknolojisini hizmete sunarak bilgiye erisimi ve iletisimi
kolaylastirmas1 da goz oniine alindiginda neden bu kadar 6n plana ¢iktig1 ve dnem

kazandig1 agik¢a anlasilmaktadir.

Yasadigimiz bilgi caginda egitimin ihtiyaclarma en iyi cevap verebilecek arag
bilgisayardir. Bilgisayarlar egitim alaninda; egitim arastirmalarinda, rehberlik ve
psikolojik danigma hizmetlerinde, 6l¢cme ve degerlendirmede, egitim hizmetlerinin
yonetiminde ve Ogretim alaninda Ogretme-0grenme siireclerinde kullanilmaktadir
(Glizeller ve Korkmaz, 2007). Gorildigi gibi bilgisayarlarin  egitim-6gretimde
kullanilma yontemleri ve amagclari kendi basina bir alan gibi gelismeye devam
etmektedir. Bilgisayarin 6gretim ortaminda bu amaglar i¢in etkili bir ara¢ olarak

kullanilmasi Bilgisayar Destekli Egitim’in temelini olusturur.

Bilgisayarlarin 0grenme—06gretme siiregleriyle ilgili biitiin faaliyetlerde kullanilmasi
“Bilgisayar Destekli Egitim” olarak tanimlanabilir. Bilgisayar destekli egitimde
bilgisayarlar egitim—o6gretimi desteklemek amaciyla 6gretmenler tarafindan yardimei bir
arac olarak kullanilir (Isman, 2008). Gorsel efekt, ses ve etkilesimi dgretim siirecinde
birlestirerek 6grencinin 6grenmesini saglayan BDE (bilgisayar destekli egitim), 6grenci
i¢in ¢oklu ortam deneyimleri sunar. Ogrenciler BDE programlarinda kendi hizlarina

gore ilerleyebilirler ve kendi istedikleri igerigi istedikleri zamanda inceleyebilirler.

Rouse, (2007), etkilesimli ¢oklu ortamlar sunan bilgisayar destekli egitimin, bilgisayar
teknolojisinin hizla gelismesine ve kullanim alanlarinin yayginlagsmasina bagl olarak
kullaniminin arttigini belirtir. Zira giinimiizde 6gretmenler bilgisayari1 6ncekine gore
cok daha degerli bir 6grenme kaynagi olarak kabul etmektedirler ve egitim silirecinde

bilgisayardan en verimli sekilde yararlanmaktadirlar.



Bilgisayar destekli egitimde, belirli bir egitim amacii gergeklestirmek igin bire-bir
Ogretim programlari, alistirma ve uygulama yazilimlari, problem ¢dzme yazilimlari,
benzesim yazilimlar1 veya egitsel bilgisayar oyunlar1 gibi araglar ile 6gretim siireci
zenginlestirilmektedir. Kaplan-Akilli  (2007), bu teknolojilerin  6grenme-6gretme
stireclerinde kullanim durumlarimin ve tercih oranlarmin arastirildigi ¢alismalarda
ilkogretim seviyesinde oyun ve simulasyonlarin fazla tercih edilmediginin tespit
edildigini; bunun yaninda oyun ve benzesimlerin 6grencilerin kesfetme, problem ¢6zme
ve bilgisayar kullanma becerileri lizerindeki etkilerini ortaya c¢ikaran caligmalarin
giinden giine arttigi belirtmektedir. Ayrica, yapilan c¢alismalarda egitsel oyun
yazilimlarinin 6grenme ortamlart i¢in olduk¢a Onemli olan 6grenci katilimini ve

etkilesimi nasil etkiledigi de arastirilmaktadir.

Bir bilgisayar destekli egitim ydntemi olan egitsel oyunlarda, hedeflenen O6grenme
iiriinii 6nceden planlanarak bilgisayar oyunu olarak gelistirilir. “Bu egitsel oyunlarin
temel amaci, 6grencilerin kuramsal olarak Ogrendikleri bilgileri uygulayabilecekleri
ortamlar hazirlamaktir. Ogrenciler bu uygulamalar sayesinde, &grendikleri bilgileri
yaparak gelistirir ve yasami boyunca etkili olarak kullanir” (Isman, 2008: 419). Ayrica,
farkli deneysel uygulamalar olanagi sunan egitsel oyunlarda 6grenci sahip oldugu bilgi,
beceri ve stratejileri kullanarak kendisine belirlenen roller dogrultusunda ilerler.
Ornegin, egitsel bir oyun yaziliminda gocuklar haylaz bir sihirbazi yakalamak icin
kelimeleri bula bula ilerler ya da bir simulasyonda miihendisler bozuk bir buhar
sistemindeki sorunlari teshis etmeye c¢alisir (Gredler, 2004). Bu yeni 6grenme ortaminda
Ogrenci oyun oynamanin getirdigi merak, heyecan, kazanma arzusu gibi pek ¢ok unsur
ile 6grenmeye kars1 gilidiilenir ve yapacagi uygulamalarla hem eglenerek hem de etkin

sekilde 6grenmeyi gerceklestirir.

Oyun; cocugun, insanin ve hatta tiim canlilarin hayatinda 6nemli bir yeri olan, her yasta
farkli amaglar i¢in yararlanilan ve egitim ve gelisime 6nemli katkilar sunan vazgecilmez
bir etkinliktir. Cocuklarin yasantisinda oyunun ne kadar énemli bir yeri oldugu uzun
zamandan beri bilinmektedir. Oyunun ¢ocuk gelisiminde ve egitiminde dnemli bir yere
sahip olmasi, onun yalnizca giinliik etkinliklerden biri olmasmin diginda egitim

programlarina girmesini de gerektirmistir.



Yaparak 6grenmenin en tehlikesiz yolu olan oyunun en 6nemli islevlerinden biri de
egitimdir. Oyun, dogal secilimin onay1 ile miihiirlenmis, en dogal egitim teknolojisidir
ve bu nedenle tarih boyunca bir egitim araci olarak kullanilmistir. Insanlarin gegmisten
giinlimiize, hesaplama becerileri i¢in bloklarla oynamadan daha karmasik nitelikte
beceriler i¢cin benzetim uguslarina kadar 6grenmenin her tiirli i¢in oyunu kullandiklari
goriilmektedir (Pivec ve Kearney, 2007). MEB Orta Ogretim Egitsel Oyunlar Dersi
Ogretim Programinda (2006), ¢ocugun oyun igerisinde deneyim kazanarak, taktikler
gelistirerek, diistinlip ¢6ziim yollar1 {ireterek ve c¢esitli kararlar alarak hemen hemen
biitlin derslerde kazandirilmak istenen becerileri, degerleri ve kazanimlart oyun

icerisinde kolaylikla kazanabilecegi vurgulanmaktadir.

Oynayarak O0grenmeden yola c¢ikarak gelistirilen oyun tabanli 6grenme ise belirli
problem senaryolarinin igine yerlestirilen oyun catili, problem- tabanli 0grenme
ortamlaridir. Boylece 6grenciler problemlerini kendileri olusturup ¢6ziim i¢in gerekli
bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢6zmektedir (Yagiz, 2007). Oyun tabanli
o0grenme, bir 6grenme deneyimi olusturmak amaciyla grafik sanatlari iiriinlerini, oyun
deneyimlerini ve egitim teknolojilerini birlestirir. Goriildiigii gibi oynayarak 6grenme
etkinlikleri, egitimde biligsel araglarin kullanimindan, bilgisayar teknolojisine, internet
araciliglyla uzaktan egitimden, c¢ok kullanicili oyunlarin egitsel igeriklerinin
irdelenmesine kadar daha birgok konuyu da i¢ine alan c¢ok yonlii bir arastirmayi
kapsamaktadir (Inal, 2005). Bu acidan bakildiginda; bilgisayar teknolojisi ile birlesen
oyunlarin egitsel yoniiniin egitimci ve arastirmacilarin dikkatini ¢ektigi ve konu ile ilgili
yapilan ¢aligmalarin 30 yil1 agkin bir siiredir artarak yapildigr goriilmektedir (Egenfeldt-
Nielsen, 2003).

Yagiz (2007), teknolojinin gelismesiyle birlikte oyun formlar1 ve niteliklerinin de
degistigini, oyunlarin bilgisayardan cep telefonuna kadar pek ¢ok ortama aktarilarak
giiniimiiz ¢ocuklarinin vakitlerinin biiyiik boliimiinii kapsar hale geldigini belirtir ve
2004 yilinda yapilan bir arastirmay1 6rnek olarak gosterir. Arastirmaya gore; 1980’lerin
ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda haftada ortalama 4 saat gecirirken,
giiniimiizde ilkogretim ve ortadgretim Ogrencileri igin kizlar haftada 5,5 saat, erkekler

ise 13 saati oyuna ayirmaktadirlar.



Boylesine bir hizla yayginlasan ve c¢ocuklarin bu kadar ilgisini ¢eken bilgisayar
oyunlarmin egitime saglayacagi katkilar disiiniilerek yeni ve farkli uygulamalar
gelistirilmistir. Bu yeni uygulamalar oyun tabanli 6grenme ortamlarinda egitsel
bilgisayar oyunlari ile Ogrenciye sunulan, motivasyon giicli yiiksek ve =zihin
faaliyetlerini en {ist seviyeye ¢ikaran cesitli etkinliklerdir. Giinlimiizde sosyal, tarihi,
askeri, is ve saglik gibi neredeyse biitiin alanlarda egitsel bilgisayar oyunlar c¢esitli
amaglarla tasarlanmakta ve kullanicilara sunulmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006).
Boylece geleneksel sinif ortamlarinin yetersizlikleri egitsel oyunlarla desteklenip
asilarak, egitim ortami sikiciliktan kurtarilarak eglenceli ve ilgi ¢ekici bir ortama

doniistiiriilebilir.

Delen (2007) iilkemizde genel olarak tarih, tiirkge, sosyal bilgiler gibi s6zel derslerin
ezber ders olarak goriilmelerinden dolayi, 6grenciler tarafindan sikict bulundugunu
belitir. Bu gibi sozel derslerin 6gretiminde yaygin olarak kullanilan geleneksel egitimin
en tipik 6gretim sekli olan diiz anlatim yontemi ezberciligi dogurdugunu ve 6grenciyi
pasif duruma diisiirerek egitim ortamini sikici hale getirdigini vurgular. Ayrica Tarih
dersinin diisiinmeden ¢ok ezber gerektirmesini ve &grencilere sikici gelmesini
Ogrencilerin basarisizlik durumlarinin nedeni olarak gosterir. Bu durumun diger
nedenleri olarak da, dgretmenlerin dersle ilgili icerik diizenlemesi yapmamalarini ve
yontem, etkinlikler ve arag-gerecler noktasinda klasik tercihlerden Oteye

gidememelerini tespit etmistir.

Yalavuz’ un (2006) yaptig1 bir calismada tarih Ogretiminde yasanan en biiyiik
problemlerin ezber ve giidii eksikligi oldugu vurgulanmistir. Ayrica uygulanan ezber
sisteminin terk edilerek yerine; dersin kalic1 ve yasanir olmasini saglamak icin; oyun
oynama, grafik yapma, harita iizerinde inceleme ve farkli kaynaklardan yararlanma

yoluna gidilmesi Onerileri getirilmistir.

Arslan (2008) arastirmasinda; degisik donemlerde yapilan tarih Ggretimine yonelik
calismalarda 6grencilerin bu dersi sikict bulduklar1 ve bunun olusmasinda da daha ¢ok
ogretmen merkezli yaklasimlarin oldugu ayrica okullarda dersin 6gretiminde
kullanilabilecek yeterli arag gere¢ olmadigi ve 6gretmenlerin teknolojinin sundugu

imkanlardan yeterince faydalanmadig1 sonuglarini bulmustur.



Sonug olarak tarih dgretiminde, derslerde kullanilan yontemler ve materyallerle ilgili
olarak yasanan ¢esitli sorunlarin Ogrencilerin  basar1 diizeylerini etkiledigi
gorilmektedir. Bu baglamda oyunlarla 6gretim farkli ve etkili bir 6gretim ydntemi
olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bilgisayar ve egitim teknolojileriyle birlesen egitici
bilgisayar oyunlarinin tarih dersinde yasanan sorunlart gidererek, egitimi sikiciliktan
kurtaracaglr ve dersi eglenceli ve kalict hale getirerek Ogrenci basarisini artiracagi

distiniilmektedir.
Problem Ciimlesi

Bu arastirmanin ana problemi: “Ilkdgretim 8. sinif diizeyinde Tiirkiye Cumbhuriyeti
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi “Kurtulus Savas1” iinitesi 6gretiminde kullanilan
bilgisayar destekli egitsel “Cumhuriyet” oyununun 6grencilerin akademik basarilarina

etkisi nedir?” seklindedir.
Alt Problemler

1. T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik dersi “Kurtulus Savasi” iinitesinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu ile birlikte islenen grup ile geleneksel
ogretim yontemleriyle (anlatim, soru-cevap) islenen grup arasinda dgrencilerin

akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney ve geleneksel yontemlerin
kullanildigi  kontrol grubu Ogrencilerinin  akademik basarilar1  yapilan

uygulamalar sonrasinda anlamli sekilde artmig midir?

3. Cinsiyet farkliligmin 6grencilerin akademik basarilari tizerinde anlamli bir etkisi

var midir?
Calismanin Amaci

Egitim sistemlerinde uzun yillardir bilginin 6gretmenden 6grenciye en etkili sekilde
aktarilmasi seklinde bir anlayis benimsenmistir. Ancak degisen diinya kosullar1 ve
teknolojik gelismeler egitimde benimsenen politikalari, yaklasimlari ve kavramlart da
derinden etkilemis ve egitim sistemleri yeniden sekillenmistir. Buna gore bilginin

sunuldugu ve Ogrencinin dinleyici olarak pasif durumda kaldigi, 6§renme-6gretme



stirecinde klasik yontemlerin disinda yontem ve tekniklerin kullanilmadigi geleneksel
egitim anlayis1 yerini Ogrenci merkezli, etkilesimli, bilginin 6grenci tarafindan
kesfedildigi ve teknolojinin olanaklarindan miimkiin oldugunca yararlanilan ¢agdas

egitim anlayigina birakmustir.

Bu durum yasadigimiz bilgi caginin vazgecilmez bir neticesi olarak karsimiza
cikmaktadir. Giliniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan akil almaz yenilikler
yasamin her alaninda oldugu gibi egitimde de koklii degisikliklere neden olmustur.
Ozellikle bilgisayarin okullara girmesi ve dgrenme- dgretme siireglerinde kullanilmasi
pek c¢ok olanagi beraberinde getirmistir. Bilgisayarlarin egitim etkinliklerinde
kullanilmasiyla ortaya c¢ikan Bilgisayar Destekli Egitim, farkli uygulamalari ile giin
gectikce artan bir sekilde benimsenmekte ve sinif etkinliklerinde yer almaktadir.

Bir BDE uygulamasi olan egitsel bilgisayar oyunlari, ilgi ¢ekici 6zellikleri ve eglenceli
yonii ile O6grencileri 0grenmeye karsi motive etmede gliglii bir ortam olarak son
zamanlarda egitimcilerin ve aragtirmacilarin dikkatini ¢ekmektedir. Gilinlimiiz
cocuklarmin bilgisayar basinda oyun oynayarak gegirdikleri zaman ve bundan aldiklari
zevk goz oOniline alindiginda, cocuklar {izerinde bu kadar etkili bir ortami egitim
etkinliklerinde o6grenme ortami1 olarak kullanarak geleneksel egitimde var olan
sikintilar1 gidermek ve egitimden alinan verimi artirmak diisiincesinin gelismesi olduk¢a

dogaldir.

Egitimde yasanan sikintilardan biri de tarih 6gretimi ve bu dersten alinan verimdir.
Tarih 6gretimiyle ilgili yapilan ¢esitli calismalar egitimde kullanilan yontemlerin klasik
olmasi ve farkli arag- gereclerin kullanilmamasi, teknolojinin siniflara yansitilamamasi
ve derslerin ezbere dayali olmasi gibi sonuglar ortaya ¢ikarmigtir. Egitimciler tarih
o0grenmeye karsi isteksiz olan ya da tarihin o kadar da 6nemli olmadiginm1 diisiinen ve
o0grenmeye yonelik herhangi bir ¢aba sarf etmeyen 6grencilere tarihi sevdirebilmek i¢in
alternatifler aramaktadirlar (Squire ve Barab, 2004). Egitsel bilgisayar oyunlar: da bu
noktada 6grencileri 6grenmeye karst motive edebilecek, ilgi ¢ekici ve eglenceli ortamlar

olarak karsimiza ¢ikmaktadir.



Bu noktadan hareketle yapilan bu ¢alismada, ilkogretim 8. simf T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatlirkgiiliik dersi “Kurtulus Savasi1” tinitesinde kullanilan egitsel bilgisayar oyununun

ogrencilerin akademik basarilari tizerindeki etkisini arastirmak amaglanmustir.
Cahsmanin Onemi

Icinde bulundugumuz bilgi ¢aginda; ekonomik, siyasal, hukuki, sosyo- kiiltiirel, bilim
ve teknoloji gibi pek cok alanda koklii degisiklikler yasanmaktadir. Yasanan tiim bu
degisiklikler ¢cagin gereklerine ayak uydurmada, gelisimi ve degisimi yakalamada en
onemli role sahip olan egitim sistemini de derinden etkilemekte ve egitim sisteminde
farkli yaklagimlarin ve uygulamalarin gelismesine neden olmaktadir. Bu roliin
gergeklestirilebilmesi i¢in ise Ogretim siirecinde teknolojiden verimli bigimde

yararlanmak gerekmektedir.

Yeni teknolojilerin egitim siirecinde yerini almasiyla onemi giderek artan egitim
teknolojilerinin temel amaci egitimi etkili ve verimli kilmaktir. Egitim teknolojisi
kapsaminda 6grenme siireglerinde kullanilan yeni teknolojiler televizyondan uyduya ve
bilgisayara kadar g¢esitlenirken; bilgisayar teknolojisinin ¢ok yonlii islevselligi, esnek
yapisi, bilgi iletimindeki hizi, ¢oklu ortamlar igermesi ve bunun gibi sahip oldugu pek
cok oOzellikleri ile vazgecilmez hale geldigi goriilmektedir. Bu noktada bilgisayarlarin

egitimde nasil kullanilacagi konusu 6nem kazanmaktadir.

Bilgisayarlar; igerdigi ¢oklu ortamlar ve gesitli bilgisayar yazilimlari ile 6grencinin
Ogretim siirecine etkin katilimimi saglayarak Ogrenme ortamin1 zenginlestirirler.
Bilgisayarlar sayesinde farkli amaclar icin hazirlanan cesitli 6gretim yazilimlarin
kullanan 06grenci, ger¢ek yasamla iliskilendirebilecegi pek cok Ogrenme yasantisi
yasama imkani bulur. Egitimciler bahsedilen bu bilgisayar teknolojisinden degisik
sekillerde yararlanmaktadirlar. Egitsel oyun programlar1 da 6gretim siirecine zenginlik

katan cesitli yazilimlardan bir tanesidir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencileri giidiilemek ve belli etkinliklere yoneltmek icin
tasarlanmiglardir. Bu programlar ile oyun siirecindeki Ogrencilerin st diizeydeki
zihinsel yetenekleri ve yaraticiliklarinin gelistirilmesi amaglanmaktadir. Egitsel oyunlar,

Ogrencilerin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara iligkin karar alma ve etkinlikte



bulunma ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazanilmasma olanak saglar. Ayrica bu
oyunlarin en dénemli yararlarindan birisi, bilgisayarla 6grenci arasinda yakinlasmaya ve

Ogrencinin teknoloji kiiltlirii kazanmasina olanak saglamasidir (Yasar, 1998).

Bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilabilirligi konusunda yapilan arastirmalar;
bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, mithendislik, dil 6grenme, problem ¢6zme ve
stratejik  diistinme  becerisini  gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanildigi
gostermektedir (Yagiz, 2007). Ulkemiz igin yeni bir kavram olan bilgisayar oyunlari ile
O0grenme lizerine yapilan literatiir taramasinda ulasilan sonuglar da bu dogrultudadir. Bu
konuyla ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde tarih miifredatinin 6gretiminde egitsel
bilgisayar oyunlarinin ¢ok sik kullanilmadigi, uygulamalarin daha ¢ok matematik, fen

ve teknoloji ve bilgisayar gibi derslerle sinirli kaldigi goriilmiistiir.

Bu arastirma, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin tarih 6gretimindeki etkisini gdstermesi
ve egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grenci basarisi arasindaki iliski hakkinda egitimcilere

ve bu konu hakkinda arastirma yapanlara 151k tutmasi agisindan 6nemlidir.
Yontem

Bu aragtirmada ilkdgretim 8. Simif diizeyinde, T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi
“Kurtulus Savas1” iinitesinde kullanilan egitsel bilgisayar oyununun akademik basari
tizerine etkisi incelenmistir. Arastirmada gergek deneme modellerinden Ontest-sontest
kontrol gruplu model kullanilmigtir. Calismaya katilan 6grencilere konu basari testi

uygulanarak veriler elde edilmistir.
Sayiltilar

1. Kontrol altina alimamayan istenmedik degiskenler her iki gruba da ayni diizeyde

yanstyacagindan sonucu etkilemeyecektir.
Simirhliklar

1. Aragtirmanin bulgulari, 2009-2010 egitim dgretim yilinda Ankara ili; Polath Istiklal
[kogretim Okulu ile smirhidir.

2. Arastirmanin uygulama siiresi, deney ve kontrol gruplarinda 4 hafta ile smirhidir.

Uygulama yapilan her bir hafta i¢in 1 ders saati kullanilmistir.
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3. Arasgtirmanin uygulanmasi, okulun bilgisayar laboratuar1 olanaklar1 ve

“Cumbhuriyet” oyununun uyarlandigi yazilimin oldugu egitim CD’leri ile sinirlidir.
Tanimlar

Oyun: Genellikle gercek diinya disinda, kesin olmayan, kendine 6zgii kurallar1 ve

kiiltiirii olan, eglenceli ve istege bagh etkinlik.

Egitsel Bilgisayar Oyunu: Oyun formatin1 kullanarak Ogrencilerin ders konularmi

O0grenmesini saglayan ya da problem ¢dzme yeteneklerini gelistiren yazilimlar.

Akademik Basari: Ogrencilerin uygulama sonunda basari testinden elde ettikleri basari

puanlari.
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BOLUM 1: KURAMSAL CERCEVE

1.1. Egitim ve Ogrenme

Icinde bulundugumuz 21. yiizyillda pek ¢ok geleneksel kavram, bilgi ve iletisim
teknolojilerinde yasanan gelismelere bagh olarak yeniden sekillenmektedir. Bunlardan
belki de en 6nemlisi, toplumlarin gelisimini ve degisimini etkileyen egitim sistemidir.
“Bilgi Cagi’nin ihtiya¢ duydugu; yaratan, diislince {iireten ve elestiren bireylere
geleneksel egitim sistemlerinde oldugu gibi, bir tarafin etken bir tarafin pasif oldugu,
sadece sorulan sorulara cevap verilen ve kaliplar disindaki cevaplarin tercih edilmedigi
bir sistemle sahip olmak miimkiin degildir. Dolayisiyla giiniimiiz bilgi toplumlarinda
bireyin kendi ¢abalari ile bilgi edinecegi, 6grenme-6gretme siirecine etkin sekilde

katilim saglayacagi egitim sistemlerine duyulan ihtiyacin giderek arttig1 goriilmektedir.

Egitim kavrami ¢ok farkli bi¢cimlerde anlasilmakta ve tanimlanmaktadir. Dolayisiyla
farkli egitim kitaplarinda farkli egitim tanimlarina rastlamak mimkiindiir. Demirel’e
(2004:6) gore egitim, “bireyde kendi yasantisi ve kasith kiiltiirleme yoluyla istenilen
davranig degisikligini meydana getirme siirecidir”. Alkan (2005) ise egitimin temel

Ogelerinin insan, bilgi ve toplum oldugunu belirtir.

Onceden belirlenmis amaclara gore insanlarin davranislarinda belli  gelismeler
saglamaya yarayan planli etkiler sistemi olarak da ifade edilen egitim i¢in Ertiirk (1984)
yapilan farkli tamimlar1 incelemis ve ortak noktalar1 su sekilde belirtmistir (akt.
Kiziloluk., 2002:7):

e Biitiin tanimlarda egitim bir siire¢ olarak goriilmektedir.

e Bireyin davranis ve bilgi acisindan mevcut haliyle yetersiz oldugu ve belli 6lgiilere
ve anlayiglara gore yeterli sayilabilecek bir hale getirilmesi gerektigi goriisi ileri

surilmektedir.

e Bireyin birinci halden ikinci hale su veya bu sekilde ama mutlaka bir degisme

sonucunda gegebilecegi ifade edilmektedir.

Goriildigi gibi egitim; bireyin toplumla uyum iginde yasamasii saglamak amaciyla

“zihninde ve davramislarinda kalici izli gelisme gosterdigi siirecler biitiinii” (Isman,
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2008:45) olarak tanimlanmistir. Bu siire¢ bireyin dogumundan oliimiine kadar, yasam
boyu devam eder. Rastlantilara birakilmayacak kadar onemli olan bu davranig
degistirme isinin hangi etkinlikler yolu ile ve nasil gerceklestirilecegi konusu bizi
dogrudan dogruya 6grenme isine ve onu saglamak ic¢in diizenlenen 6grenme-0gretme

stirecine gotiiriir.

Ogrenme kavrami oldukca karmasik ve tiim yonleri bakimindan tanimlanmasi zor bir
kavramdir ve tiim psikologlarca kabul edilmis bir tanim1 yoktur. Cesitli arastirmacilar

ve egitimciler tarafindan 6grenmenin farkli tanimlarina rastlamak miimkiindiir.

Yalavuz (2006) 6grenmeyi, anlama, tutum, bilgi, yetenek ve beceri de yasanti yoluyla
meydana gelen ve belli bir siire kaliciligi olan degisiklikler olusturma siireci olarak
tanimlar. Kiziloluk (2002), 6grenmenin yasanti sonucu geceklesen ve az ¢ok kalici izli
davranis degisikligi olarak tanimlanmasinin arastirmacilar arasinda yaygin olarak kabul
gordiigiinii ve bu tanimda ti¢ onemli 6zelligin vurgulandigini belirtmektedir. Bunlar;
bireyin davraniginda bir degisikligin olmasi, bu degisikligin biiylime, olgunlagma, uyku,
ilag, yorgunluk vb. etkenlerin etkisiyle degil de yasanti sonucu meydana gelmesi ve bu

degisikligin gecici degil bir siire kalic1 olmasidir.

Tanimlardaki ifadelere gore; bilginin deneyimlerle harekete gecirilerek islenmesi, kalici
izli davranig degisiklikleri yaratmasi, bilgi artist ve becerilerin gelisimi olarak ifade
edilebilen 6grenmenin nasil ve hangi kosullarda gerceklestigini gegcmisten giiniimiize
gelistirilen ¢esitli 6grenme kuramlari tarafindan agiklamaktadir. Asagida Dinger (2007)
tarafindan belirtilen en yaygin Ogrenme kuramlart ve bu kuramlarin 6grenme

tanimlarina yer verilmektedir.

* Davranis¢1 kuramlara gére 6grenme; uyaricitya karsi istenilen tepkinin gosterilmesi

ve gozlenebilir davranis degisikligidir.

= Biligsel kuramlara gore 6grenme; bellekte algilanan bilginin 6rgiitlenmesi, islenmesi

ve degismesidir.

* Yapisalct kuramlara gore Ogrenme; kesfetme ve deneyim sonucunda bireyin

zihninde yapilanan anlamin degismesidir.
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* Hiimanistik kuramlara gore O0grenme; bireyin mevcut potansiyelini ve insancil

ozelliklerini merkeze alarak onlar1 gelistirme siirecidir.

» Norofizyolojik kuramlara gore Ogrenme; bilgi Oriintiileri, tahminler ve bellek
araciligiyla; kendi kendine diisiinme, verileri ¢oziimleme, tecriibelerden 0grenme

seklindeki aktiviteler sonucu beyindeki biyokimyasal degismedir.

Ogrenme motivasyona dayali bir eylem oldugundan 6grencinin grenmeye istekli hale
gelmesi son derece onemlidir. Bu sebeple, 6gretmen c¢esitli 6grenme etkinlikleri ile
dgrencinin bu istek ve arzularimi kullanabilecegi imkanlar sunmalidir. Ogrenmenin her
ogrencinin farkli yetenekleri, 6grenme kapasitesi ve Ogrenme stratejisine gore
diizenlendigi ve esnek oldugunda en iyi sekilde meydana gelebilecegi unutulmamalidir.
Ayni sekilde 6grencinin kendi 6grenme hizinda ve stilinde 6grenme siirecine etkin

sekilde katilimina firsat taninmalidir.

Yalin‘in (2000) da belirttigi gibi; 6grencinin yaparak yasayarak dgrenmesi, uzun siireli
ve tam bir 6grenme olusturur. Gergeklestirdigi deneyimlere dayanarak ogrenen birey,
edindigi yeni bilgileri var olan bilgi ve deneyimlerinin 15181 altinda yorumlar ve ekler.
Dolayisiyla 6grenme- 6gretme siirecinde dgrenciyi pasif durumda birakan geleneksel
diiz anlatim yerine; Ogrencileri diisiinmeye yonelten soru sorma, tartisma, arastirma,
problem ¢ozme ve isbirlikli ¢alisma gibi yontemlere oncelik verilmelidir. Bunun
yaninda pekistireg, geri bildirim, ipucu, katilim ve etkilesim de 6grenmenin etkililigini
artiran diger etkenlerdir. Ayrica yenilik, ¢esitlilik ve risk faktorlerinin de 6grenmeyi

artirdig1 gorilmustiir.
1.1.1. Egitim Teknolojisi

Yasadigimiz yiizyilda bilgi patlamasi, bilimsel ve teknolojik alanda kaydedilen hizli
gelisme ve degismeler hem bireyleri hem de toplumlart etkilemekte ve yasam
bigimlerini degistirmektedir. Bu degisiklikler, toplumlarin ihtiyaglar1 dogrultusunda
birey yetistirmede ve gelisimi yakalamada onemli rol istlenen egitim sistemlerini de
etkilemektedir. Giiniimiizde egitimde gozlenen en hizli degisim, 6gretim programlarina
girecek bilgilerin niteligi ve miktar1 ile bu bilgilerin &grencilere iletilmesinde

kullanilacak yollarda yasanmaktadir. Dolayisiyla, egitim siirecinde bilimsel ve
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teknolojik gelismelerin {irinii olan teknolojilerden yararlanmak kaginilmaz bir hal

almistir.

Alkan (2005:13), teknolojiyi “en genel anlamda, kazanilmis yeteneklerin ise
kosulmasiyla dogaya egemen olmak i¢in gerekli islevsel yapilar olusturma” olarak
tamimlamustir. Tosun (2006:6) ise teknolojiyi “insanlarin yasamini kolaylastiracak
bilgileri iiretme ve pratik olarak uygulama yollar’” seklinde belirtir. Isman (2008),
insanogluna birgok kolayliklar getiren teknolojinin donanimsal gelismelerle ilgilendigi
kadar biligsel alandaki gelismelerle de ilgilendigini ve kuramsal boyutlariyla birlikte

egitimin biitiin yonlerini etkiledigini belirtir.

Egitim ise davranis gelistirme, yetenek gelistirme, bilgi- beceri ve tutum kazanma
stirecidir. Buradan hareketle, “egitim teknolojisi; 6grenme-6gretme ortamlarini etkili bir
sekilde tasarimlayan, 6grenmeyi zenginlestiren, 6grenme ve d6gretme de meydana gelen
sorunlar1 ¢dzen, triiniin kalitesini ve kaliciligini artiran akademik sistemler biitiiniidiir”
(Isman, 2008:52). Tanimdan da anlasildig1 gibi, egitim teknolojisinin temel amaci,

ogrenmeyi etkili ve kalici bir bi¢imde saglamaktir.

Egitime bilimsel ve teknolojik bir nitelik kazandirmanin zorunlu oldugu c¢agimizda,
egitim sistemlerinde c¢agdaslagsmay1 saglayacak egitim teknolojisini kullanmak
zorunludur. Ciinkii yapilan arastirmalar uygun materyaller ve kosullar saglanirsa
ogrencilerin yaraticilik ve kritik diislinme Ozelliklerinin ~ gelistigini, O6grenme
ortamlarmin zenginlestigini ve egitimin niteliginin artigmi gostermektedir. Isman ve

digerleri (2002), egitim teknolojisinin bu faydalar1 asagidaki gibi siralamaktadir:

1. Serbesti: Egitim teknolojilerinin kullanimi ile ortaya ¢ikan televizyon, internet ve
benzeri iletisim teknolojileri ile O6gretmen ve Ogrenci istedigi zaman egitim
yapabilmektedir. Boylece 6grenci ihtiyaci oldugu zaman materyallere ulasip istedigi
zamanlarda dersine c¢aligabilmekte yani yasam boyu Ogrenme firsatini
yakalamaktadir. Ogretmen ise Ogretim siirecinde kendine ve ogrenciye uygun

yontemleri kullanarak zenginlestirilmis kaliteli materyaller gelistirebilir.

2. Birinci Kaynaktan Bilgi: Egitim teknolojisi yoluyla 6grenci ve 6gretmen birinci

kaynaktan bilgi edinebilmektedir. Ornegin internet sistemi ve telekonferanslar
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yardimiyla 6gretmen ve Ogrenciler konu uzmanlari ile birebir goriisebilir ve ilgili
konular1 bizzat kendileri sunabilirler. Diger bir firsat ise Ogrencinin arastirma
yaparken ulasamayacagi kaynaklara internet lizerinden hizmet veren kiitiiphaneler

ve iliniversitelerin web sayfalar iizerinden ulasabilmesidir.

3. Firsat Esitligi: Egitim teknolojisinin sagladigi firsatlar ile gelistirilmis ve
zenginlestirilmis olan egitim imkanlarindan Kosulu ne olursa olsun her birey esit bir

sekilde yararlanma firsat1 yakalayacaktir.

4. Cesitlilik ve Kalite: Egitim teknolojilerinin kullanilmasi bireysel, ortak ve kitlesel
O0grenme stratejilerinin  gelistirilmesine katki saglar. Ayrica bu programlar

yardimiyla 6gretmen etkili ve kaliteli ders materyalleri gelistirebilir.

5. Bireysel Ogretim: Ogretmenler egitim teknolojileri ile 6grencilerin yeteneklerine
uygun 6grenme ortamlar1 yaratabilirler. Bunun sayesinde bireysel olarak c¢alismayi
seven ya da basarilarini bu yollarla daha ¢ok arttirabilen 6grencilere yeni bir imkan

saglanmis olur.

6. Uretken Egitim ve Hizh Ogrenme: Egitim teknolojisi gelistirdigi yeni ortam ve
metodlarla tiretkenligi ve 6grenme hizini arttirmaktadir. Boylece 6gretmenler daha
etkili 6grenme-6gretme ortamlari tasarlayabilirler ve 6grencilerin ders i¢inde yapilan

ogrenme etkinliklerine katilimlarini saglayabilirler.

Goriildigii gibi egitim teknolojisi, egitimde kalici basartya ulasmanin yollarim
gostermektedir. Bunun igin, 6grenme-6gretme siirecleriyle ilgili sorunlari sistematik
bicimde ¢ozmeye calisir ve bu siirecte bilisim teknolojisindeki gelismelerden yararlanir.
Bahsedilen bu teknolojiler, televizyondan uyduya ve bilgisayara kadar genis bir boyutta
ele alinir. Ancak burada bilgisayar; i¢erdigi farkli 6zellikleri, ¢ok fonksiyonlu olmasi ve

bilgi iletimindeki hiz1 ile 6n plana ¢ikmaktadir.

Bilgisayarlar, sahip oldugu esnek yapisi, ¢oklu ortamlari, bireysel oOzelliklere gore
egitim sunma olanagi, bilgi aktarim hizi, ¢ok yonlii kullanima olanak saglamasi ve ag
sistemleri ile diinya {ilkelerini birbirine yakinlastirmasi gibi nedenlerle giinlimiizde
oldukga o6nem kazanmistir. Cocuklarin kendilerine olan giivenlerinin = ve

yaraticiliklarinin artmasi, problem ¢6zme ve kritik diisiinme becerilerinin gelismesi i¢in
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bilgisayarlar oldukca etkin 6grenme araglaridir. Ayrica egitim sisteminin asirt derecede
artmasi, Ogrenci sayisinin hizla c¢ogalmasi; bilgi miktarinin artmast ve igerigin
karmasiklagsmasi, Ogretmen yetersizligi ve bireysel kabiliyet ve farkliliklarin 6nem
kazanmasi Alkan (2005) tarafindan bilgisayarin egitimde kullanilma nedenleri olarak

belirtilmistir.

Bilgisayarlar egitim alaninda yonetim, rehberlik, 6lgme degerlendirme ya da &gretim
amach kullanilmaktadir. isman (2001) bilgisayarm egitimde kullanildig1 alanlari; 1)
Egitim arastirmalari, 2) Egitim-6gretim ortamlarini planlama ve tasarim faaliyetleri, 3)
Okul yénetim isleri, 4) Okul biitgelerinin organizasyonu, 5) Ogrenci isleri, 6) Okul
biitcelerinin  organizasyonu, 7) Egitim-O6gretim faaliyetleri ve 8) Bilgisayar

laboratuarlari olarak siniflandirmistir.
1.1.2. Bilgisayar Destekli Egitim

Kiiresellesen diinyamizda niifusun ve iiretilen bilgi miktarinin siirekli artmasina bagl
olarak egitim sistemlerinde goriilen verimin diisik olmasi, Ogrenci/ Ogretmen
oranlamasinda ortaya ¢ikan Ogretmen yetersizligi gibi bir takim sorunlar; bilgiye en
hizli yoldan ulagma, bireysel yetenek ve gereksinimlerin 6nem kazanmasi ve ¢agdas
egitim diizeyinin yakalanmasi gibi ihtiyaglari dogurmustur. Bu nedenle teknolojide
meydana gelen gelismeleri egitim programlartyla iliskilendirmek zorunluluk haline
gelmistir. Bahsedilen teknolojilerden belki de en onemlisi olan bilgisayarin egitim-
ogretim ortaminda kullanilmaya baslanmasiyla egitim kavramlarimiza bir yenisi daha

eklenmis ve “Bilgisayar Destekli Egitim” kavrami ortaya ¢ikmustir.

Bilgisayar destekli egitim (BDE), “bilgisayarlarin sistem i¢inde programlanan dersler
yoluyla 6grencilere bir konu ya da kavrami 6gretmek ya da onceden kazandirilan
davraniglar1 pekistirmek amaciyla kullanilmasi” seklinde tanimlanmaktadir (Yalin,
2006). Giizeller ve Korkmaz (2007), bilgisayarin mevcut dersler i¢in belirlenmis
amaclarin gerceklestirilmesinde 6gretmene yardimer olarak kullanilmasin1 BDE olarak
belirtirler Ancak bu kullanimda derslerle ilgili 6zel hazirlanmis bilgisayar

programlarinin olmasi gerektigini vurgularlar.
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Goriildiigii gibi 6gretmenin rehber, bilgisayarin ise ortam roliinii listlendigi bu 6gretim
siirecinde ogrenciler bilgisayarda programlanan dersler ile etkilesimde bulunarak
ogretim etkinliklerini gergeklestirir. Isman (2008), bu konuda bilgisayarm egitim ve
ogretimi destekler nitelikte oldugunu ve 6gretmenler tarafindan sadece yardimci bir arag

olarak kullanildigini belirtir.

Icerdigi etkilesimli ¢oklu ortamlarla &grenci motivasyonunu giiclendirerek bireysel
O0grenme firsatt sunan ve Ogrenme-Ogretme ortaminda bilgisayarin 6grenmeyi
destekleyici arag¢ olarak kullanilmasi esasina dayanan bilgisayar destekli egitimde
Ogrencilerin 6grenme stilleri ve hizlari, ilgi, ihtiyag ve yeteneklerine uygun ortamlar
yaratilir. Bu yoniiyle bilgisayar hizl1 6grenen 6grencilere zaman tasarrufu sagladig: gibi,

yavas 0grenen 6grencilere de sinirsiz tekrar ve alistirma olanagi sunar.

Ayrica BDE’ de hazirlanan zengin O0grenme materyalleri ile geleneksel Ogretim
ortamlar1 daha etkili hale getirilerek ucuz ve etkili dgretim gerceklestirilebilir. Ogretim
stirecinde her tiirli 6grenme ihtiyacina cevap verebilecek farkli 6grenme yollarini
Ogrencilere sunan, 6grencilerin gergek yasamla iliski kurulabilmelerine ve 6grenilenleri
onceki 6grenmelerle bagdastirabilmelerine yardimei olan zengin ortamlar etkin ve kalic
o0grenmenin gergeklesmesini saglar. Bilgisayarlar da; icerdigi ¢oklu ortamlar ve gesitli
bilgisayar yazilimlari ile Ogrencinin Ogretim siirecine etkin katilimini saglayarak
Ogretim ortamini zenginlestirirler. Boylece farkli amaclar i¢in hazirlanan ¢esitli 6gretim
yazilimlarin1 kullanan 6grenci, gergek yasamla iliskilendirebilecegi pek cok Ogrenme

yasantis1 yagama imkani bulur.

BDE uygulamalarinda farkli 6gretim etkinlikleri egitsel yazilimlarin bulundugu CD-
ROM’lar ile bilgisayar {izerinden yliriitiilebilir. Ayn1 zamanda bir konunun sunumunda
bilgisayar teknolojilerinden yararlanilabilir. Bilgisayarin egitim siirecinde yardimci arag
olarak kullanilmasinin bir diger yolu da 6grenim siirecinde internetten faydalanmaktir.
Internetin her alanda kullanildig1 giiniimiiz diinyasinda egitim alaninda da internetin
sundugu olanaklardan yararlanmak kaginilmaz bir sonugtur. Ogrenme Ogretme
ortaminda Ogretmen kontroliinde kullanilan internet Ogrenmeye olumlu katki

saglayacaktir.
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Akkoyunlu (1998), BDE yonteminde 6gretmenin derslerinde bilgisayardan yardimei bir
arag olarak baslica su tiir etkinliklerde yararlanabilecegini belirtir: 1) Ogretim konularin
tekrar ettirme ve alistirma yaptirtma, 2) Kavram, yontem, ilke ve yasalar1 6gretme, 3)
Problem ¢6zme yollarin1 6gretme, 4) Gozlem ve deney yaptirtma. Ayrica yapilan
etkinliklerde bilgisayardan etkin bigimde yararlanilabilmesi igin nitelikli yazilimlara

ihtiya¢ duyuldugunu 6nemle belirtir.

Asagida Bilgisayar destekli egitimde kullanilan yazilim tiirleri listelenmistir:

1. Alhstirma — Uygulama Yazihmlari: Alistirma ve uygulama yazilimlarinda bir
konunun 6gretilmesi hedeflenmez. Bu tiir programlarda asil amag¢ Ogrenilen bir
bilginin tekrarlar ve denemelerle pekistirilmesi, bdylelikle kaliciliginin
artirlmasidir.  Glinlimiizde iyi hazirlanmig bu tiir programlarla, smif iginde
Kisilestirilmis uygulama ve pratik yapmaya yonlendirip, 6zel ders programlar ile
biitiinlestirilerek daha etkili ve kalici 0grenmenin yapilmasi planlanmaktadir.
Alistirma- Uygulama yazilimlart genel olarak dort basamaktan olusur: a) Bilgisayar
ekran1 dgrenciye ¢oziilecek problemi sunar, b) Ogrenci cevaplar, c) Bilgisayar
cevabin dogru olup olmadigini belirtir, d) Eger cevap dogru ise baska bir soruya
gecilir, dogru degilse bilgisayar tarafindan dogrulanir; her iki durumda da 6grenciye
geri bildirim verilir (Akpinar, 2006).

2. Birebir Ogretim Programlari: Birebir egitim programlari veya ozel &gretici
programlar, egitim faaliyetlerinde en ¢ok kullanilan ve hazirlanacak ders yapilarinda
onemli bir yeri olan programlardir. Bunlar; yazilimlarin i¢inde tamamen 6gretmenin
roliinii Ustlenen, gerektigi yerde yeni bilgiyi veren, verilen bilginin §grenilmesi i¢in
alistirma saglayan, Ogrenciye geri bildirim sunan, &grencinin performansini
degerlendiren ve Ogrenciyi yonlendiren programlardir. Bu programlar sayesinde

ogrenci kendi hizina gore calisir ve istedigi kadar tekrar yapabilir.

Tosun (2006) ozel Ogretici programlarin bilgisayar sistemi ve Ogrenen arasinda
birebir etkilesim ortaya koydugunu belirtmektedir. O’na gore; kaliteli 6gretim
programlarinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve uygulanmasi i¢in bilgisayar sistemi ile

O0grenme ve Ogretme sistemlerinin birlikte ele alinmasi gerekir. Gelistirilen 6zel
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ogretim programinin etkili olabilmesi ve etkilesim saglayabilmesi i¢in 6grenme

teorileri dikkate alinarak 6grenci nitelikleri gelistirilmelidir.

Demirel (2004a)’ e gore, birebir 6gretim programlarinda Ogrencinin dikkatini
cekmeli, onu hedeften haberdar etmeli ve Onbilgileri hatirlatmalidir. Ayrica, uyarict
sunma ve rehberlik saglama, davranisi ortaya ¢ikarma ve degerlendirme 6gelerini bu

programlarda bulunmas1 gereken diger 6geler olarak belirtmistir.

Benzetim Yazilimlari: Benzetim yazilimlari gergek hayatta gerceklestirilmesi
tehlikeli ve karisik olan olgu, olay ve kavramlarin simif ortamina tasimadan
bilgisayar ortaminda 6grenciye sunmayi amaglayan yazilimlardir. Bu programlar
sayesinde; tehlikeli, gerekli arag ve gereclerin kontrollii ortamlarda bulunmadigi,
pahali ve zor tekrarlanabilen deneyler egitim ortamina getirilmektedir. Bu tiir
programlar sayesinde Ogrenciler bazi kararlar vermek ve verdikleri bu kararin

sonuclarint gormek suretiyle degiskenler arasindaki iligkileri 6grenebilirler.

Problem Co6zme Yazilimlari: Problem ¢ozme yazilimlari bir dizi agsamay1 igeren
hedef odakli uygulamalardir. Burada 6grenciler verilen probleme ¢oziim ararlar.
Bunun igin; problemi anlamalari, bir plan tasarlamalari, plani uygulamalari ve
sonuglart degerlendirmeleri gerekir. Akpinar (2006)’ gore problem ¢6zme
yazilimlarinda oncelikle veriler dikkatli bir sekilde toplanmali, hipotezler kurulmali
ve son olarak bunlar test edilmelidir. Ayni zamanda, bu programlarina digerlerine

gore ogrencilere daha fazla bagimsizlik ve kesif imkani verdigini belirtir.

Egitsel Oyun Programlari: Ogretim siirecinde etkili olarak kullanilan egitsel oyun
programlari, 6grencilerin ¢aba ve ugraslart ile onlara bir eglence ortaminda gibi
calisma firsat1 verir. Ogrencileri motive etmek ve belli etkinliklere ydneltmek igin
tasarlanan bu programlar ile oyun siirecindeki 6grencilerin iist diizeydeki zihinsel
yetenekleri ve yaraticiliklariin gelistirilmesi ayrica eglenmeleri amacglanmaktadir.
Egitsel oyunlar, 6grencilerin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara iliskin karar
alma ve etkinlikte bulunma ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazanilmasina olanak

saglar (Yasar, 1998).

Siinbiil (2002), egitsel oyunlarin en 6nemli yararlarindan birisi olarak kullanicinin

ogrenme ortaminda siirekli aktif tutulmasini, Ogrenci ve bilgisayar arasinda
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yakinlasma ve o&grencinin teknoloji kiiltiiri kazanmasmna olanak saglamasini

gostermektedirler.

Tosun (2006), egitsel oyun programlarinin yapisin1 su sekilde 6zetlemistir: Egitsel
oyun programlarinda bir senaryo bulunmaktadir. Bu senaryo i¢inde ders tinitelerine
iligkin konular yaninda eglence iceren konular da o&gretilebilir. Fakat secilen
konularin veya olaylarin genellikle gergek ve basit olaylarla uyum i¢inde olmalari,
kavrama ve duygusallik icerecek boyutlardan olusmasi Onerilir. Ayrica bu tiir
programlarin bazi kurallar1 vardir. Bu kurallar oyun programi sirasinda yapilacak
faaliyetleri belirler. Baz1 durumlarda kurallarin sik sik degistirilmesi ile program
giincellestirilir ve daha ¢ekici duruma getirilebilir. Egitsel oyun programlarinda
kullanictya belli roller verilir ve kullanici sorumluluk alarak verdigi kararlarin
sonuclarini gorebilir. Bir oyun programi, dogal amaci geregi farkli yarigsma bigimleri

ortaya koyar. Kullanici herhangi bir nesne ile kendisi ile ya da zamanla yarisir.

Egitsel oyun programlari, Ogretim siirecinde etkili olarak kullanilan Ogretim
materyali olup, benzetim programlar1 ile ¢ok benzerlik gosterirler. Benzetim ve
Ogretici oyun programlarinin ortak hedefi, bir 6gretim c¢evresi ve ortami yaratarak

O0grenmenin gerceklesmesine yardimei olmak ya da yetenekleri gelistirmektir.
1.2. Oyun ve Ogrenme

Daha o6nce de belirtildigi gibi glinlimiizde egitim anlayis1 bilginin dogrudan aktarilmasi
anlayisindan ¢ikarak; 6grenciyi 6gretim siirecinin merkezine alan, onun ilgi, ihtiya¢ ve
onbilgileri dogrultusunda yaparak yasayarak Ogrenmesine firsat sunan ve Ogrenme
odakli bir hal almistir. Geleneksel egitimin yetersizliklerini ortadan kaldirmak ve
egitimi sikict olmaktan cikararak, ¢ok daha eglenceli hale getirmek icin oyunlari

kullanmak belirlenen amaglarin gerceklestirilmesi i¢in oldukga etkili olabilir.

Oyun insanlik tarihi kadar eski ve insan hayatinin her evresinde var olan, “cocugun
kendisini ifade etmesini, yeteneklerini gelistirebilmesini saglayan dogal bir 6grenme
ortamidir” (Oztiirk, 2007). Caglar boyunca farkli kiiltiirel yapilardaki degisik
cografyalarda, farkli sekillerde oyunlar oynana gelmistir. Bu kadar cesitlilik gosteren
oyun kavrami hakkinda, degisik agilardan yapilan pek ¢ok tanim mevcuttur. Oyunun

insan gelisimi tizerinde etkisinin ¢ok yonlii olmasi tanimlarin farkli olmasinda bir diger
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etkendir. Ayrica oyun; ¢esitliligi, bicimleri, uygulama seviyeleri ve ifade ettikleri ile de

kisiden kisiye degiserek farkli kavramlarin dogmasina sebep olmustur.

“Genellikle kurallara dayanan, hicbir menfaat giitmeyen ve failinin bilincinde kendi
kendisinden baska bir gayesi, sagladigi zevkten baska bir amaci bulunmayan bedensel
ya da zihinsel faaliyet” (Tural, 2005:70) olarak tanimlanan oyun, bir ya da birden fazla
kisinin rekabet ederek ya da isbirligi yaparak belli bir hedefe ulasmak icin eylemde
bulunmasidir. Dénmez (1992, akt. MEB, 2006) ise oyunu belli bir amaca yonelik olan
veya olmayan, kurall1 ya da kuralsiz gerceklestirilen, her durumda ¢ocugun isteyerek ve
hoslanarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan,
gercek hayatin bir pargast ve c¢ocuk icin en etkin Ogrenme silireci olarak ifade

etmektedir.

Bruce oyunu (1994: 66) “yaratici, 6zgilin, imgesel ve yenilikgi, diisiinceler, duygular ve
iligkiler i¢inde yuvarlanmanin ve bu zor olaylarin listesinden gelmek igin beceri ve
kontrol kazanmanin 6nemli bir yolu” olarak tanimlarken, Sungur (1992: 98) “imgelemin
yer aldig1 bir yetenek deneyi, fantezinin gercege baskin geldigi yer” olarak

tamimlamaktadir (akt. Altunay, 2004).

Yapilan farkli tanimlarindan da goriildiigli gibi, oyunun ¢ok yonlii oldugu ve pek ¢ok
ozelligi icerdigi anlasilmaktadir. Tural (2005) oyun ve etkinliklerle 6gretimin basar1 ve
tutuma etkisini inceledigi calismasinda yapmis oldugu cesitli arastirmalar sonucu

oyunun ozelliklerini su sekilde belirtmistir:

e Oyunda katilm 06zgiirliigii vardir. Oyuncular higbir zaman oyuna katilmaya ya da

oyunu siirdiirmeye zorlanamazlar. Bu kararlar tiimiiyle ¢ocuk tarafindan verilir.

e Oyun daha oOnceden kararlastirilmis, smiflandirilmis yer ve zaman igerisinde

Oynanir.
e Oyun i¢inde bir gelisme olmasi ya da sonuca ulasilmasi s6z konusu degildir.
e Oyun belli kurallara sahiptir; ancak kurallarda duruma gore degisiklikler yapilabilir.

e Oyun hayali bir nitelige sahiptir, yani ¢ocuklar i¢in gercek yasamdan farkli bir

ortamdir.
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e Oyun duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusmaktadir ve bu {i¢

diizey birlikte islemektedir.
e Oyunda deneyimler tekrarlanir, gevre taklit edilir ve yeni seyler kesfedilir.

e Oyun zaman ve mekani1 kendisi smirlar, ¢cocugun i¢ diinyasini distaki sosyal diinya

ile birlestirmesine yardim eder ve diizenli gelisim asamalar1 gosterir.
e Oyun, ritiiel bir dizi eylemin tekrarlanmasidir.

e Oyunun istenildigi zaman, istenildigi siirece oynanmasindan dolayr Ozgiir bir

eylemdir, gérev degildir.

Oyun ¢ocugun dil, sosyal, motor, duygusal ve zihinsel becerilerinin gelisiminde énemli
bir rol oynamaktadir. Ayrica oyun esnasinda ¢cocuk arastirma, gézlem yapma, kesfetme,
yeni beceriler gelistirme ve farkli roller edinme imkani bulur. Oyunun tiim bu
ozellikleri, akla egitimde de oyundan faydalanma diisiincesini getirmistir. Boylelikle
klasik egitimin var olan yetersizlikleri oyunun sundugu avantajlarla giderilebilecek ve
egitim daha eglenceli ve cazip hale gelebilecektir. Bu diislinceyle egitsel oyun kavrami

ortaya ¢ikmaistir.

Demirel (2004a), egitsel oyunlar1 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini saglayan ve daha
rahat yerlerde tekrar edilmesine olanak veren etkinlikler olarak ifade eder. Ogrenmeye
hizmet eden egitsel oyunlar, kurallar igcerisinde bireyin 6zgiirliigiine olanak verir. Sinif
ortaminda 6gretim teknigi olarak kullanilan bu etkinlikler, 6grencinin eglenerek onceki
bilgilerini pekistirmesine ve belirlenen hedef davranislari gelistirmesine olanak saglar,
ayrica hatali 6grenilenlerin diizeltilmesine yardimci olur. Egitsel oyunlarin en belirgin
Ozelliklerinden bir tanesi de, 6grencinin farkli sekillerde diisiinmesine yol acarak

dikkatini ¢ekebilmeleri ve bilginin uzun siireli korunmasina etki edebilmeleridir.

Oyun igerisinde etkin sekilde yer alan birey, pasif 6grenene gore 6grenme siirecine daha
etkin sekilde katilacagindan; 6grenenin temel konuyu anlayabilmesi ve edindigi
deneyimlerle ¢esitli becerileri gelistirebilmesi daha kolay olmaktadir. Digital ya da degil
tiim egitsel oyunlar, sahip olduklar1 motivasyon saglama, benzetim ve kolaylagtirma

Ozellikleri ile 6grenme siirecine katkida bulunurlar. Egitsel oyunlarda 6grenmenin
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temeli olan motivasyon, kullaniciya sunulan ¢ekici bir psikolojik ortamla
saglanmaktadir. Oyunlarin benzetim 0Ozelligi, gercek hayatta uygulamas: tehlikeli
sonuglar yaratabilen ya da hi¢ miimkiin olmayan deneyler ya da beceriler i¢in ortamlar
sunar. Ayrica oyunlarda var olan ¢esitli oyun stratejileri, matematiksel algoritmalar gibi

karmasik teorik yapilarin 6grenen tarafindan kavranmasini kolaylastirir (Boltuc ve

Boltuc, 2004).

Egitsel oyunlar yapilis veya kullanilis amacina, hitap ettigi beceri veya zeka alanina,
hangi derste kullanildigina, kullanilan malzemelere, oynanis bi¢cimine (ihtiya¢ duydugu
kisi veya grup sayisi), oynandid1 yere veya ortama, ortaya ¢ikis zamanina, oynanan yas
grubuna ve benzeri birgok dlgiite gore gruplandirilabilir. Tural (2005) bu 6lgiitlere gore
egitsel oyunlari; miiziksel- ritmik oyunlar, fiziksel oyunlar, geleneksel ¢ocuk oyunlari,
sportif oyunlar ve bilgisayar oyunlar1 olarak gruplandirmistir. Ayrica bilgisayar
ortaminin sundugu ¢ok boyutlu gorsellik, yeniligin cazibesi, ses efektleri gibi nedenlerle

bilgisayar oyunlarinin diger oyun tiirlerine goére daha cekici oldugunu belirtmistir.
1.3. Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlari, dijital oyun olarak tanimlanan ve bilgisayar, oyun konsolu, telefon
gibi tiim elektronik ortamlar {izerinden oynanabilen oyunlarin bir alt tiiriidiir. Ele alinan
dijital teknoloji; oyunlarin medya, zaman, sosyal mekanlar ve ag iizerinden
oynanmasina firsat sunar (Thai ve dig., 2009). Dolayisiyla dijital oyunlarin genel olarak
gereken teknolojik donanim ve ag baglantisina gore konsol oyunlari, bilgisayar oyunlari
ve ¢evrimi¢i oyunlar olmak tizere ti¢ tiirde smiflandirildigr goriilmektedir. Ayrica bu
oyunlar katilm sayisina gore tek kisilik ya da c¢ok kullanicili olarak da

siniflandirilabilmektedir.

Oyuncularin isbirligi, problem ¢6zme, okuma, strateji gelistirme, iletisim kurma,
paylasma ve oyun icinde ya da disinda digerleriyle birlikte hareket etme eylemlerinde
bulundugu bu akilli sanal ortamlara katilim, her gecen giin giderek artan sayilarla

gerceklesmektedir (Jenson ve Castell, 2008).

Squire (2005), bu durumla ilgili su carpici gergekleri vurgular:
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e Dijital oyunlar, Hollywood’a gelir ve kiiltiirel gii¢ bakimindan rakip olabilecek

multi-milyar dolarlik bir endiistridir.
¢ Dijital oyunlar internet kullaniminin tartigsmasiz en karlilarindan biridir.

e Bilgisayar oyunu oynayan Kkisilerin ig, oyun ve arkadaslik konularinda akranlarina
oranla farkli tutumlara sahip olmalari, oyunlarin etkili sosyallestirme giiciini

gostermektedir.

e Dijital oyunlar, 35 yas alt1 tarafindan diizenli olarak en 6nemli ve en etkili medya

olarak belirtilmektedir.

Mitgutsch (2008) ozellikle bilgisayar oyunlarinin igerdigi fantezi, etkilesimli ortamlar,
ti¢ boyutlu deneyler, dikkat ¢ekici estetik modelleme ve fark edilebilir yapilar nedeniyle
bu kadar ilgi gordigiinii soyler. Ayrica bu durumun diger nedenleri olarak; oyunlarin
temelinde yatan kazanmak ya da kaybetmek gibi basit kurali ve problem ¢oziimii igin

sunulan farkli ¢6ziim yollarin1 gosterir.

Prensky (2001) ise bilgisayar oyunlarini, insanlik tarihi boyunca karsimiza ¢ikan en ilgi
cekici eglence, hobi olarak belirtir ve bunu oyunlarda var olan 12 elemanin birlesimine
baglayarak aciklar: Bilgisayar oyunlart bize keyif ve memnuniyet veren eglence ve
oyuncunun etkin katilimimni saglan hareket serbestligi formatindadir. Oyunlar yapiy1
belirten kurallara, motive edici amaglara ve katilimi saglayan etkilesime sahiptir. Akisi
saglayan farkli durumlara uyarlanabilme niteliginde olan oyunlarda; o6grenmeyi
gerceklestiren ¢iktilar ve geri bildirim, egoyu tatmin eden kazanma durumlari,
yaraticiligi artiran problem ¢6zme ve his uyandiran sunum ve hikaye vardir. Oyunlar
adrenalin saglayan miicadele/ yarisma/ meydan okuma/ karsitlik igerir ve icerdigi

karsilikli etkilesim ile kullaniciya sosyal gruplar sunar.

Gortilen o ki yilizyillardir insanoglunun ilgisini ¢eken oyunlar, degisen teknoloji ve
olanaklarla birlikte bilgisayar ortaminda artan bir sekilde etkilerini siirdiirmeye devam
etmektedir. Bilgisayar oyunlarinin sahip oldugu pek ¢ok 6zellik ile yasadigimiz bilgi
cagl ¢ocuklarinin ilgi, ihtiyag ve aligkanliklarmma uygun olmasi akla etkili ve kalict
O0grenme ic¢in egitimde bilgisayar oyunlarindan faydalanma diislincesini getirmistir.

Ancak bu durum i¢in elbette egitsel nitelikli bilgisayar oyunlarinin yapisinin, 6grenme
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kuramlarina gore tasariminin ve bu tiir oyunlarla 6grenmenin nasil gergekleseceginin

detayl olarak arastirilmasi gerekmektedir.
1.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Gliniimiizde isletme benzetimlerinden okul oncesi egitsel bilgisayar oyunu basliklarina
kadar, yeni bir 6grenme modelinin asamali olarak ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Prensky
(2001) Amerika’da goriilen bu durumu soyle agiklar: okul Oncesi Ggrencileri temel
bilgileri bilgisayar oyunlari, ilkogretim 6grencileri miifredatin %30 — 40’lara varan bir
kismin1 oyun konsollar1 ve lise Ogrencileri ise se¢im politikalarin1 web {izerinden
oynanan ¢ok kullanicili bir oyun ile 6grenmektedirler. Bilgisayar satranci, ilkogretim
miifredatinin  biliylik boliimiini  olusturmaktadir. Okul yasaminin disinda ise is
adamlarinin yeteneklerini gelistirmek icin bilgisayar oyunlarimi kullanmalar1 ve
idarecilerin ¢esitli sistemleri anlamak i¢in Sim-City tarzi oyunlar oynamalart bilgisayar

oyunlarinin egitsel nitelikli kullanimina 6rnek olarak verilmistir.

Daha oncede belirtildigi gibi, son zamanlarda bilgisayar oyunlari yazilim driinleri
arasinda en ¢ok satilanlarin basinda gelmektedir ve “kullanicinin 6grenen olarak azami
sekilde etkinlikte bulundugu, bilgi ve yetenek iiriinlerinin kurallarla belirtilmis gorevler
yerine ilgi c¢ekici ve memnun edici oyun ortami ic¢ine gOmiildiigii, oldukca etkili

ogrenme ortamlar1” (Jenson ve Castell, 2008:41) olarak g6ze ¢arpmaktadir.

Gilingérmiis (2007:18), bu anlamda egitsel bilgisayar oyunlarini “6grenciye verilmek
istenen konu igeriginin 6gretilmesinde, 6grenme etkinliklerine oyun 6zellikleri katilarak
hazirlanan yazilimlar” olarak tanimlar. Kaplan-Akilli’ya (2007:4) gore egitsel bilgisayar
oyunlart; “yaratict ve eglenceli yapisiyla motive ederek 6gretmeyi amaglayan, belli

kurallarla siirlandirilmis ve belli beceriler gerektiren, rekabete dayali aktivitelerdir”.

Tek ya da ¢ok oyunculu olabilen ve pek ¢ok tiir igeren egitsel bilgisayar oyunlari,
gercek becerilerin gelisimi i¢in katilim gerektirir ve bunu ansizin meydana gelen
ogrenme sayesinde yapar (Aldrich, 2009). Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig
O0grenme ortamlarinda, oyun igerisinde etkin sekilde yer olan oyuncunun, geleneksel
yontemlerdeki pasif 6grenen bireye gore 6grenme siirecine katilimi daha fazla olacaktir.

Dolayistyla bu 6grenme ortamlarinda 6grenenin konuyu anlayabilmesi ve sanal diinyada
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edindigi deneyimlerle c¢esitli becerileri gelistirebilmesinin daha kolay oldugu

goriilmektedir.
1.4.1. Ogrenme Kuramlar ve Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar oyunlarinin egitim amach kullanilmas1 anlayisiyla gelistirilen ve hizla
uygulama alan1 bulan egitsel bilgisayar oyunlari, etkili ve kalici 6grenmenin
gerceklesmesinde faydali olabilecek yeni bir teknoloji olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Pek ¢ok arastirmaci ve egitimci; bu eglenceli ve yaratici ortamlarin sundugu ilgi ¢ekici
etkenlerle ¢ocugun oyuna baski altina alinmadan, eglenerek ve isteyerek katilimini
saglayacagini ve boOylece Ogrenmesinin gergeklesecegini belirtmektedir. Ancak bu
noktada bilgisayar oyunlar1 ile 6grenme kuramlari arasindaki iligskinin nasil kurulacagi

onem kazanmaktadir.

Bireylerde davranig degisikligi olusturan O0grenmenin nasil gerceklestigi konusunda;
pedagog ve psikologlar tarafindan yapilan bilimsel ¢alismalara ve gelistirilen ¢esitli
teorilere dayanan pek cok kuram vardir. Bu kuramlar, 6grenme siirecine dolayisiyla
ogrenene ne olduguna odaklanir (Atam, 2006) ve 6grenme igeriginin nasil diizenlenmesi

gerektigi konusunda farkli yaklagimlar sunar.

Ogrenme-dgretme siirecinin daha etkili bir hale getirilmesi icin yapilmas1 gerekenleri
aciklamaya calisan O6grenme kuramlari, 6grenmeyi gelistirmek i¢in bilgi ve iletisim
teknolojilerinden nasil faydalanabilece§imizi anlamamiz agisindan oldukc¢a dnemlidir.
Bu durum 6grenmenin gergeklesmesini kolaylastirmayr hedefleyen egitsel bilgisayar

oyunlarinin tasarimi i¢in de gegerlidir.

Ogrenmenin nasil meydana geldigini agiklamak i¢in pek cok kuramin ortaya atilmasiyla
birlikte, ilgili literatiir incelendiginde bilgisayar destekli egitimle iliskilendirilen
ogrenme kuramlarinin genel olarak su basliklar altinda toplandigi goriiliir: 1)
Davranis¢1, 2) Bilissel, 3)Yapisalci, 4) Durumlu. Bu bodliimde ele alinan 6grenme
Kuramlarinin egitimde bilgisayar teknolojisi kullanimia iligskin gériislerine ve egitsel

bilgisayar oyunlarina etkilerine yer verilmektedir.
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1.4.1.1. Davrams¢1 Ogrenme Kurami

Yirminci yiizyilin ilk yarisinda 6grenme alanina hakim olan davranigsgr kuram,
O0grenmeyi davranislardaki gozlenebilir ve Olgiilebilir degisikliklerle agiklamistir.
Davraniggilar 6grenmenin, uyaricilar ve bunlarin neden oldugu davraniglar arasinda bag
kurularak gelistigini savunur. Bu kuram, 6grenme siirecinde insan beyninin i¢inde neler
gergeklestiginin  Olgiilemeyecegini ileri slirmiis ve i¢sel ya da zihinsel kisim ile
ilgilenmemistir (Tollefsrud, 2006). Davranisciliga gore insan davraniglart olumlu-
olumsuz pekistirme, sonme ve ceza sistemlerinin etkili ve planli kullanilmasi ile

bi¢imlendirilebilir.

Bilgisayarin egitimde kullanilmasini destekleyen teoriler arasinda, davranig¢r kuram
tarihsel olarak en fazla etkiye sahip olan kuramdir. Davraniggt akimin onemli
temsilcilerinden Thorndike ve Pavlov’un klasik kosullanma ve Skinner’in operant
kosullanma kuramlar1 bilgisayar destekli egitimin tasariminda temel olarak
kullanilmistir (Isman, 2001). Ayrica Skinner’in programli 6grenme yaklasimi, 6gretme
makineleri ve programli metinlerin kullanimi gibi bilgisayar destekli egitim ile ilgili pek
cok 6grenme stratejisinin arkasinda itici giic olmustur. Akpiar (1999), kisith olanaklara
sahip bilgisayarlarin 6grenme-6gretme i¢in uygulanmaya baglandigi giinden, bugilinkii
gelismis ¢oklu ortam olanaklarina sahip bilgisayarlarin kullanimina kadar, akademik ve
ticari ¢evrelerce hazirlanan okul yazilimlarinda hep Skinner’in yaklagiminin agirliginin

goriildiiglinii ve hissedildigini belirtir.

Davraniggt 6grenme anlayisina gore; bilgisayarlarin ve diger arag gereglerin roli
ogrencilere igerigi sunmaktir. Bu amagla gelistirilen 6gretim tasarim modelleri de bu
anlayisin bir yansimasi olarak davranig analizinden igerige ve degerlendirme
yaklasimlarina kadar davramis¢i yaklasimin etkisinde kalmistir. Yine bu cercevede
ogrencilere bilgisayar okuryazarliginin ve bilgisayar ¢alisma konulariin (programlama

dilleri gibi) 6gretimi davranisg1 bakis agisin1 yansitmaktadir (Atam, 2006).

Bilgisayar destekli egitimin uygulamalarindan olan egitsel oyun yazilimlarinda
davranig¢r yaklagimin 6diil, ceza, etki, tepki ve doniit verme gibi yoOntemleri
kullanilmaktadir. Bu kuram 6grenmeyi deneyimler iizerinden tanimlar ve 6grenmenin

becerilerin  tekrar1 ve igerigin pekistirec ve kosullanmalarla aktarilmasi ile
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gerceklestigini savunur. Davranig¢1 yaklagim, tiim oyunlarda olmakla birlikte daha ¢ok

macera oyunlari, puzzle oyunlari, simiilasyonlar ve strateji oyunlarinda 6nemlidir.
1.4.1.2. Bilissel Ogrenme Kuram

Yirminci ylizyilin diger yarisinda davranmigsal yaklasima tepki olarak ortaya c¢ikan
biligsel kuramin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Biligsel kuram, 6grenmenin sadece
gozlenebilir davranig degisiklikleri olmadigimi  savunur ve Ogrenmeyi insanin
hafizasinda meydana gelen zihinsel faaliyetlerin biitiinii olarak algilar. Bunun yanina
bilissel kurama gore 6grenme; bireyin yasadigi toplumu kesfetmek ve bu faaliyetleri

anlamlandirmak i¢in yapilan igsel faaliyetlerin bir biitiiniidiir (Isman, 2008).

Goriildigt gibi biligsel yaklasim, davramigci kuramin agiklamakta yetersiz kaldig
bireysel farkliliklar1 dikkate almakta ve 6grenme siirecine etki eden bireysel 6zelliklerle

ilgilenmektedir.

Bilgisayarlar 6grencilerin 6grenme stillerine ve hizlarina, ilgi, ihtiya¢ ve yeteneklerine
uygun ortamlar yaratarak bireysel 0grenmeyi saglamalari agisindan egitime Onemli
katkida bulunurlar. Bilgisayar oyunlarinda bulunan ¢oklu ortamlar, igerige farkli
yollarla ulagsmay1 ve kullanicinin kendi hizi ve yetenegi dogrultusunda ilerlemesini
saglar. Egenfeldt- Nielsen’e (2007) gore biligsel yaklasima dayanarak hazirlanan
oyunlar; problem ¢dzme, analiz yapma, algilama ve uzamsal yeteneklere yaklasim

acilarindan davranigsal yaklasimla hazirlanan oyunlardan farklilasirlar.

Kula (2005), bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye etkisini biligssel yaklasim agisindan
inceleyen en onemli ii¢ kaynak olarak; Piaget, Bruner ve Bilgi Isleme Kurami’nmi
gosterir. Bu kaynaklarin ortak yonii 6grenmede kesfetme ve uyum saglamanin 6nemini
vurgulamalaridir. Bilgisayar oyunlarinin yar1 yapilandirilmis deneyimler sagladiklari
diisiiniiliirse, bu kuramlarda vurgulanan kesfetmeyi 6grenmek i¢in uygun ortamlar
oldugu goriiliir. Oyuna motive olup oyun i¢inde siiriiklenen oyuncu; tutumlari,
uyguladigi kararlar1 ve bunlara karsilik aldig1 geri bildirimler yoluyla ortami kesfetmeye

baslayacak, bir siire sonra ise kesfettigi ortama uyum saglayacaktir.

Goriildigi gibi, oyunlarin i¢inde yeni ve bilinmeyen igerikleri kullanmak biligsel

ogrenmeyi destekler. Bilgisayar oyunlari ayni zamanda &grenenin olaylar arasindaki

28



iligkiyi anlamasi, kesfetmesi ve egitimcinin bunlari gdzlemleyebilmesi i¢in uygun

ortamlar sunar.

Egenfeldt- Nielsen (2007) el-goz koordinasyonunun, problem ¢dzme ve diger biligsel
becerilerin yogunlukla arastirildigi 80’lerin ortasindan 90’larin ortasina kadar ve
giinimiizde egitsel oyunlar igin biligsel yaklasimin siklikla tercih edildigini,
egitimcilerin genellikle bilgisayar oyunlar1 ile elde edilebilecek problem ¢6zme
becerileri i¢in biligsel yaklagimi tercih ettiklerini belirtmektedir. Ayrica problemlerin
¢oziilmeden dnce algilanmasi ve yorumlanmasini gerektiren, zihinsel islemlerin oldukca
onemli oldugu strateji oyunlari, macera, bilmece, rol yapma ve simiilasyon oyunlari ile
diistinme ve yorumlama gerektiren matematik, dil ve bilim konular ile ilgili oyunlar da

bilissel 6grenme kuramu ile ilgilidir (Tollefsrud, 2006).
1.4.1.3. Yapisalea Ogrenme Kuram

Gilintimiizde 6zellikle son otuz yildir yaygin olarak benimsenen yapisalct 6grenme
yaklagimi, binlerce yillik egitim tarihi boyunca benimsenen, 6gretmenin bireyin disinda
geligen bilgiyi aktaran ve Ogrencinin bilgiyi alan durumundaki rollerini degistirerek

egitime yeni bir bakis agis1 sunmustur.

Yapisalc1 kuram daha ¢ok dgrencinin gergek yasamda kazandigi deneyimler ile ilgilenir
ve ihtiyact olan bilgiyi kendi hafizasinda anlamlandirarak yapilandirdigini savunur
(Isman, 2008).

Yapisalct  yaklasimda Ogrencilerin - kendi  bilgilerini  kendilerinin  olusturdugu
vurgulanmaktadir. Bu sebeple, sosyal etkilesimin desteklendigi ve farkli deneyimlerin
yasanabilecegi  egitim  ortamlarmin  Ogrencilere  sunulmasmin  dneminden
bahsedilmektedir. Dolayisiyla egitim ortamlarinin 6grenci merkezli uygulamalara
olanak verecek sekilde tasarlanmasi bunun bir geregi olarak diisiiniilebilir (Bakar ve
dig., 2008). Gortildigi gibi yapisalct kurama gore tasarlanan egitim-6gretim ortamlari
ogrencileri dikkate almali, onlarin seviyesine uygun olmali ve gercek yasam

deneyimleri icermelidir.
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ortam1 sunmada biiyiik kolaylik saglar. Akpimar (1999), bilgisayar teknolojisinin

yapisalci yaklasima gore 6grenmeyi nasil destekleyebilecegini soyle agiklar:

1. Bilgisayarin ¢cok sayida ve degisik bilgiyi 6grenciye sunabilme giicii, 6zellikle kisitl

bir kisa siireli bellege sahip olan 6grencinin bu bellegini kullanarak bilgileri maniple

etmesi ve uzun siireli bellege aktarmasi i¢in yardimci olacaktir.

. Adaptif ve bireysellestirilmis 6grenme ortamlar1 sayesinde birey, kisa ve uzun siireli

bellegi arasindaki etkilesimi kendisine 6zel bir sekilde yapacaktir.

Bilgisayar ortami, 6grencinin daha énce edinmis oldugu zihinsel Oriintiilerini kisa

stireli bellegine getirip sunulan yeni bilgiye baglayabilmesini saglayabilmektedir.

. Yazilim ortami, O6grencinin yeni bilgi ile var olan bilgisi arasinda kuracagi

baglantiy1 belli bir yap1 ve entegrasyon dahilinde anlamli olarak kurmasina yardim

edebilir.

Ogrencinin kendi bilgilerini test edip, degerlendirmesini saglayarak, daha once
edinilmis ve uzun siireli bellekte bir yerlerde depolanmis olarak duran bilgisini

hatirlamasina degisik mekanizmalarla yardimci olabilir.

. Bilgisayar teknolojisi, bireyin olusturacag: bilgileri belleginde hem grafiksel, hem
de sembolik temsil bi¢cimleri dahilinde depolamasina olanak saglayarak, bilgiyi ¢ift
yonlii veya ¢ift boyutlu olarak depolatarak hem 6grenmeyi daha anlamli, hem de

bilgi depolamasini uzun vadeli kilabilir.

. Bilgisayar ortami, bireyin 6grenmis oldugu bilgi oriintiilerini sunulan durumlarda
ise kosturarak, olusacak bilgi etkilesiminden dogan yeni Oriintiilerin kesfini

saglayarak, biligsel gelisime ve bilgi birikimine yardimci olabilir.

Moshirnia (2007), bir egitsel bilgisayar oyununun yapisalct O0grenme ortamini

saglayabilmesi i¢in; 1) yeni bilgi elde etmek i¢in 6grenme ortamini kesfetmede etkin rol

alan Ogrenen, 2) yaparak O08renme - uygulamali egitim, 3) 68renen ve rehberlerin

o0grenme igeridi ile ilgili etkilesim ig¢inde bulunabilecekleri sosyal ortam ve 4) gergek
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problem ¢6zme durumlarina odaklanan pedagoji bilesenlerine sahip olmasi gerektigini

vurgulamaktadir.

Yapisalct 6grenme kuramina gore tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlarinda oyuncu
ogrenme siirecinde aktif bir roldedir. Bu kuram, 6grencinin énceden var olan bilgilerini
¢oziim i¢in yapilandirdigi ve bu yolla yeni bilgiler tirettigi simiilasyon ve bilmece gibi
egitsel oyunlarda 6nemlidir (Tollefsrud, 2006). Ayrica yapilan pek c¢ok arastirma iyi
tasarlanmig  bilgisayar oyunlarinin yapisalct yaklasim ilkelerine dayandigim
gostermektedir. Dondlinger (2007) bu konuda yapmis oldugu ¢alismasinda literatiirdeki
cesitli arastirmalar1 incelemis ve iyi bir egitsel oyun tasarimiyla ilgili tespitler elde
etmistir. Elde ettigi bulgular yapisalct yaklasimin 6nemini destekler niteliktedir.
Ormnegin yapisalc1 yaklasim ilkelerini igeren, dgrencilerin yagmur ormanlari ya da ¢oller
gibi sanal diinyalar yarattigi ve diger Ogrenenlerin bu diinyalar1 ziyaret edip
inceleyebildigi ¢ok kullanicili bir analiz oyunu i¢in yapilan g¢alismada, Ogrenenler
tarafindan titizlikle yapilan aragtirmalar ve 6zenli tasarimlarla yapilandirilan bilginin

kalic1 6grenmeyi sagladig1 goriilmiistir.
1.4.1.4. Durumlu Ogrenme Kuram

Giinlimiizde yapisalci yaklagimi destekleyen pek ¢ok kuram vardir. Durumlu 6grenme
kurami da yapisalci yaklagimin uygulanmasinda kullanilan ve 6grenmenin, gergek hayat
baglaminda, ger¢ek gorevler ve sosyal deneyimler ile yapilandirildigi varsayimina
dayanan farkli kuramlarindan biridir. Durumlu 6grenmeye gore; d6grenme en iyi bir
baglam igerisinde gergeklesebilir. Ayrica bilgi durumludur ve gelistirildigi, kullanildig:
kiiltiiriin, baglamin ve uygulamanin bir pargasidir (Kilig, 2004).

Kebritchi (2008) durumlu 6grenmeyi, bilginin ger¢ek yasam uygulamalar1 baglaminda
ogretildigi ve uygulama gruplar ile iligki i¢inde sunuldugu bir bilgi edinme yontemi
olarak tanimlar. Burada uygulama gruplar ile kastedilen, ortak ilgi ve etkinlikler i¢cinde
yer alan ve oOgrenimlerini bu etkinliklere katilarak gerceklestiren gruplardir. Ayrica

calismasinda durumlu 6grenmenin 6geleri su sekilde belirtilir:
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e cerik, iist diizey diisiinme becerilerini biinyesinde barindiran ve 6grenenlerin
icerigin anlamu ile ilgili olarak yansitmaci diisiince ve tartismalara sokulmasi i¢in

gerekli olan giinliik deneyimlerdir.

e Baglam, bir uygulama grubunun degerleri, norm ve kiiltiirii ile 6grenen etkilesimini
ifade eden, 6grenenlerin uygulamada basariya ulagsmasi igin tamamlamak zorunda

olduklart 6gretim ortaminin olusturulmasidir.

o  Uygulama gruplari, 6grenenlerin anlam olusturdugu ve bunlar1 yansittig1 gruplardir.
Grup, herhangi bir konunun farkli yonlerinin goriilmesi i¢in gerekli olan sosyal

etkilesim kosullarini temin eder.

e Katihm, uygulama gruplarinda O6grenenler arasinda gerceklestirilen etkilesim ve

diyalog siirecidir ve bu siire¢ sonunda igerik ile ilgili anlam olusturulur.

Dondlinger (2007) egitsel bilgisayar oyunlarinda kullanilan teoriler ile ilgili bir
sempozyumda, etkili oyunlarin yapisalct ve durumlu 6grenme kurami ilkelerine gore
tasarlandigini, bu oyunlarda 6grenme siirecinin 6zgiin bir baglama yerlestirilebildigi ve

oyuncularin bir uygulama grubuna katilimlarinin saglanabildigi vurgulamistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarindan ozellikle simiilasyon oyunlari, 6grencileri gelecekte
karsilagabilecekleri is hayatlarina hazirlayan ortamlar yaratabilmeleri bakimindan,
durumlu 6grenme kuraminin 68renciyi gercek hayatta bilgilerini kullanabilecegi bir
ortamda bulundurma amacina olduk¢a uygundur. Bu 6grenme kuramina gore tasarlanan
simiilasyon oyunlari miimkiin oldugunca gergekcidir. Ornegin tip &grencileri igin
hazirlanan boyle bir egitsel oyunda, dgrenenler hastalar tizerinde teshiste bulunabilir ve
yaptiklart hatali miidahaleler sonrasinda hastalarin1 kaybedebilirler. Goriildiigii gibi
durumlu 6grenme kuramina gore hazirlanan bir egitsel oyunda, 6grenme durumu gercek
hayattaki durumla miimkiin oldugunca benzer olacagindan, 6grenme becerileri oldukga
etkili bicimde tesvik edilebilir. Bdyle bir oyunda kullanilabilecek en etkili 6grenme
yontemleri yaparak Ogrenme, alistirma ve geri bildirim yontemleridir (Tollefsrud,
2006).

Gortildiigii gibi cocuklar i¢in oldukca ¢ekici olan bilgisayar oyunlari, 6grenme

kuramlar1 ile iligkilendirildiginde etkili O0grenme ortamlar1 olabilmekte ve farkl
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ogrenme ¢iktilarinin gelismesini saglayabilmektedirler. Bilgisayar oyunlart ve 6grenme
arasindaki iligkinin nasil kurulacagi ve bu oyunlar ile hangi 6grenme iiriinlerinin elde

edilebilecegi titizlikle tasarlanirsa oldukga etkili 6§renme ortamlari yaratilabilir.
1.4.2. Bilgisayar Oyunlari ile Ogrenme

Genel olarak etkili bir 6grenme ortamindan beklenen; yiiksek yogunluklu etkilesim ve
geri bildirim sunmasi, motivasyon saglamasi, 6zel amaglara ve belirlenmis yontemlere
sahip olmasidir. Ayrica boyle bir 6grenme ortami, siirekli olarak moral bozucu kadar
zor veya sikici gelecek kadar basit olmayan bir meydan okuma hissi uyandirmalidir.
Bunun icin ilgili goreve dogrudan baglanti kurulmali ve uygun araglar sunulmali,
etkinliklere zarar verecek dikkat dagitici seyler ve karmasalar 6nlenmelidir. Pivec ve
Kearney’e (2007) gore tiim bu o6zellikler goz oniine alindiginda, egitsel bilgisayar
oyunlarinin diger 6grenme ortamlarina oranla ihtiyaglara ¢ok daha fazla cevap

verebildigi goriilmektedir.

Coruh (2004) bilgisayarlarin ¢ocuga diisinmeyi Ogretmekle Dbirlikte; hatirlama,
smiflandirma ve genellestirme gibi gesitli diislince siireclerini ve 6grenmenin kesfi,
problem ¢6zme, karar verme gibi bilissel siirecleri kazandirdigimi belirtir. Ayrica
bilgisayarlarin sahip oldugu her daim oyun oynayabilen eglenceli yonii, g¢ocugun
dikkatini ¢ekmektedir. Tiim bunlar egitimde bilgisayar ve ¢ocuk arasinda oyun yoluyla
gerceklesen iletisimden ve bilgisayarlarin  6gretici  6zelliklerinden faydalanma
diisiincesini gelistirmistir. Bu amacla egitsel bilgisayar oyunlar1 giindeme gelmis ve bu

konuda yapilan ¢alismalar hiz kazanmistir.

Gilniimiiz bilgisayar oyunlarindan beklenen sadece eglence degil, ayn1 zamanda
o0grenmeye yardimci olmalaridir. Bu amagla tasarlanan en basarili egitsel oyunlarin
temel ilkesi kesif ve miicadele iizerinedir. Etuk (2008), bu temeli kisaca soyle
Ozetlemistir: Kullanici yeni bir oyun aldiginda oyunun isledigi diinya, bu diinyanin ve
icindeki karakterlerin kurallari ya da etkilesim yollar1 hakkinda ¢ok az bilgiye sahiptir.
Dolayisiyla bu oyun diinyasinda basarili olmak i¢in hangi problemleri, en iyi siire
icerisinde ve nasil ¢ozecegini bilemez. Kazanmak i¢in kurallar1 6grenmesi, bunlara
hakim olmasi, problemleri tanimasi, ¢ozmesi ve basari i¢in pek ¢ok kez kaybetmesi

gerekir. Bu ilkeyi iyi becerebilen oyunlar; zekice tasarlanmis, pedagojik olarak oldukca
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etkin ve 6greneni baglangictan uzman seviyesine kirk ile altmig saat arasinda ¢ikarabilen
oyunlardir. Boyle oyunlar 6greneni esas basariya ulastirmak i¢in defalarca basarisizliga
iter ama Oyle motive edici ve ilgi ¢ekicidirler ki; 6grenen problemleri kendi basina

cozer, destek i¢in arkadaslar ile isbirlikli calisir ve cevaplari bulmak i¢in arastirma

yapar.

Papestrergiou (2009), egitsel bilgisayar oyunlarin gii¢lii potansiyele sahip O6grenme

ortamlar1 olmalarin1 su nedenlere baglar:
e Opyunlar ¢ok algili, etkin, deneysel, problem tabanli 6grenmeyi saglar.

e Ogrenenin oyunda ilerleyebilmesi i¢in sahip oldugu o6n bilgileri kullanmasi

zorunlulugu dnceki bilgilerin etkinlestirilmesini destekler.

e Oyunlar, 6grenenin varsayimlart arastirmasini ve yaptigi etkinliklerle 6grenmesini

saglayan aninda geri bildirim sunar.

e Oyunlarda var olan skorlama ve farkli seviyelere ulasma mekanizmas: 6grenene

kendi kendini degerlendirme imkani sunar.

e Oyunlar, igerdikleri oyuncu topluluklari ile giderek artan bir sekilde sosyal ortamlar

haline gelmektedir.

Sandford ve Williamson (2005) ise oyunlari; Ogreneni giderek artan karmagik
problemleri ele almak, agiklamak ve iistesinden gelmek konusunda motive etmeleri ve
desteklemeleri bakimindan ideal 6grenme ortamlar1 olarak belirtirler. Boylece dgrenen
gelecekte karsilasacagi benzer problemler karsisinda nasil basarili olacagini 6grenir.
Ayrica oyunlar, 6grenene belli durum karsisinda eyleme gegmek igin sahip oldugu farkl
yonleri deneyerek sonuclar1 gérme; baska bir deyisle belli etkiler icin sistemleri nasil
kullanacagin1 anlama firsati sunar. Sonu¢ olarak oyunlarla 6grenme, zorlugu giderek
artan gorevler karsisinda O6grenenin asamali olarak altta yatan ayarlar1 ve sistem

kurallarini ortaya ¢ikarmasiyla devam eden, siirekli uygulama ve etkilesim siirecidir.

Squire ve digerleri (2004), bilgisayar oyunlarinin 6grenene yeni diinyalar i¢inde yer
alma, diistinme, tartisma ve baska zamanlarda ulasamayacaklar1 rolleri oynama firsati

sunmalar1 bakimindan 6nemli 6grenme ortamlar1 oldugunu, zengin sanal diinyalarin ise

34



bunu gerceklestirdigini belirtirler. Buna gore Ogrenen, sanal diinyalarda kelime ve
sembollerin tanimladigi somut gergeklikleri deneyimler. Bu deneyimler ve c¢oklu
ortamlar sayesinde, 0zet fikirler ve gercek problemler arasindaki baglantiy1 koparmadan
karmasik igerikleri anlayabilir. Ayrica; oyunlardaki sanal diinyalarin giicii, durumlu
O0grenmenin ve bir takim etkili sosyal uygulamalarin gelisimini miimkiin kilmalari,

Ogrenenlerin yeni ve etkin kimlikleri tecriibe etmelerini saglamalarina da baghdir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ve 6grenme arasindaki iliskiyi gelistirdikleri bir modelle
aciklayan Garris ve digerleri (2002), daha ¢ok 6grenenin motive edilmesi iizerine

durmuslardir. Asagida model detayli olarak gdsterilmistir.

Sekil 1.1. Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Girdi Stirec Cikt1
Oyun Donglist
Egitsel Icerik
Kullanict
Kararlari
Sorgulama—
Ogrenme
Sistem Kullanici Ciktilar:
Geribildirimi Davranisi

Oyun
Ozellikleri

)

Kaynak: Garris ve dig., (2002:445).

Gelistirilen bu modelde amag¢ Oncelikle oyunlarin belli yapilarin1 ya da ozelliklerini
iceren bir egitsel program tasarlamaktir. Daha sonra, bu yapilar kullanicinin begeni ya
da ilgi gibi kararlar1 veya tepkilerini, verilen gorev lizerinde daha ¢ok israr ve zaman
gerektiren davraniglari1 ve ilerideki sistem geribildirimini igeren bir dongiiyi
baslatmaktadir. Buna gore, egitsel igerik ile uygun oyun yapilariin eslemesi basarili
olmakta ve bu dongili tekrarlayan ve kendi kendini motive eden oyun oynama ile
sonuglanmaktadir. Sonug olarak; oyun oynamanin igerdigi bu yiikiimliilik hedeflerin ve

istenen 6grenme ¢iktilarinin 6grenilmesini gergeklestirmede yol gostermektedir.
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Facer (2003) bilgisayar oyunlar1 ve 0grenme arasindaki iliskiyi tartigan ¢alismasinda
bilgisayar oyunlar1 kullanarak ne tiir 6grenme ¢iktilarinin elde edilebilecegini ile ilgili
Amerika’da yapilan gesitli ¢alismalar1 incelemis ve Ozetlemistir. Sonuglar Sim City,
Age of Empires, Rollercoaster, Tycoan ve Championship Manager gibi baslica
bilgisayar oyunlarmin okul ortammnda ve O&gretmen gozetiminde Ogrencilere
uygulanmasiyla genel olarak beceri, iletisim, isbirlikli ¢alisma, problem ¢6zme ve
matematiksel gelisim gibi 6grenme triinlerinin elde edildigini gostermistir. Buna gore
egitsel bilgisayar oyunlari; bilgi ve iletisim teknolojileri becerileri kazandirma,
motivasyon saglama, isbirligi i¢inde ¢alisma, diisinme becerileri —mantik yiiriitme,
aragtirma, yaratict diigiinme, etkinlikleri degerlendirme, strateji gelistirme, segenekleri

dikkate alma, mantikli kararlar alma- gelistirme gibi konularda oldukga etkilidir.

Goriildiigii gibi bilgisayar oyunlar1 sadece eglence amacli degildir. Cocuga zevk
vermesinin yani1 sira motor hareketlerini, sosyal ve biligssel yeteneklerini de
gelistirmektedir. Ancak bu noktada egitsel amagh bilgisayar oyunlarimi diger
oyunlardan ayiran temel oOzelliklerin incelenmesinde fayda vardir. Asagida egitsel

bilgisayar oyunlariin 6zelliklerine yer verilmektedir.
1.4.3. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ozellikleri

Facer (2003) etkili bir 6grenme ortami tasariminda esas olarak belli noktalar iizerine
dikkati ¢eker. O’na gore etkili bir 6grenme ortaminda 6grenene verilen gorevler acik ve
anlasilir amaglar igermeli, aninda geri bildirim sunabilmeli ve Ogrenen tarafindan
tamamlanabilir nitelikte olmalidir. Ayrica 68renen, gorevler iizerinde yogunlagabilmeli
ve tasarlanan Ogrenme ortamina ¢ok fazla ¢aba gostermeden ancak etkili ve derin
sekilde katilim gosterebilmeli, gergeklestirdigi eylemler {izerinden kontrol duygusunu
tecriibe edebilmelidir. Egitsel bilgisayar oyunlar1 bu 6zelliklerin tamamini kapsayabilen

ogrenme ortamlari niteligindedirler.

Devary (2008) yiiksek kaliteli egitsel bilgisayar oyunlarinin 6zelliklerini su sekilde
belirtmistir:

1. Egitsel bilesenler ortama gizlenmis olmalidir.
2. Oyunlar etkilesimli olmali ve dogrusal olmayan bir yol izlemelidir.
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3. Oyuncuya verilen ddiillerle arastirma ve inceleme tesvik edilmeli, oyuncunun

yaraticiligi ¢esitli uygulamalarla desteklenmelidir.

4. Oyuncular; farkli bakis agilarimi gozlemlemek adina bagkahraman ya da diisman

karakterlerinden istedigini se¢ebilmelidir.
5. Ayni1 hedefe ulagmak i¢in birden fazla dogru cevap ya da yol icermelidir.

Barendregt (2006), bilgisayar oyunlarinda olmasi gereken temel faktorleri bilgisayar
oyunlart ig¢in Kkullanici ihtiyaglari hiyerarsisi seklinde agiklamistir. Buna gore;
hiyerarsinin ilk basamag islevselliktir. Islevsellik oyunda belirlenen hedeflerin
ulagilabilir olmasina baglidir. Ikinci asama olan kullanislilik; oyunun kurallarinin net ve
actk olmast ve kontrollerin oyuncuyu c¢ok fazla sikip, kendini baski altinda
hissetmemesi ile ilgilidir. Son asama ise memnuniyet olarak ifade edilmistir. Buna gore;
oyunda eglenceye yer verilmeli ve oyuncunun dikkatini ¢ekebilecek farkli meydan

okumalar ve fantezi 6geleri gerceklestirilmelidir.

Sekil 1.2. Bilgisayar Oyunlan i¢in Kullame Ihtiyaclar: Hiyerarsisi

» Memnuniyet: meydan okuma,
Memnuniyet \ fantezi...

Kullanishlik: Oyundaki ifadeler acik
Kullanghlik ve kontrol mantikli olmahidir
/ Islevsellik \—> Islevsellik: Amaglar ulasilabilir olmali

Kaynak: Barendregt, (2006:8).

Bunlarin diginda egitsel bilgisayar oyunlarinda olmasi gereken temel 6zelliklerin yapisal
ozellikler, motive edici Ozellikler ve duyusal algilama bagliklar1 altinda toplandig:

gorilmiistiir.
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1.4.3.1. Yapisal Ozellikler

Oyunlarin insanoglunun ilgisini neden bu kadar ¢ektigini anlayabilmemiz ve oyunlardan

etkili 6grenme ortamlar1 olarak yararlanabilmemiz igin sahip olduklar1 Kkarakteristik

Ozellikleri sistematik bicimde incelemek gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin

egitimde kullanilmas1 ve 6grenme ile iligkisi gibi konularda pek c¢ok aragtirma yapan

Prensky (2001), bir oyununun temel ozelliklerini yapisal 6zellikler olarak tanimlar ve

oyunlardaki giiglii ¢ekici etkiyi oncelikle eglence ve oyun formatina daha sonra da

tanimladigi alti anahtar yapisal 6geye baglar.

Kurallar: Kurallar, organize edilmis oyunlar1 diger serbest eglence oyunlarindan
ayiran en Onemli 6zelliktir. Oyunun sinirlari, amag ve yapisi kurallarla belirlenir.
Oyuncu diger tim oyuncular gibi, belirlenen hedefe ulasmak icin kurallarin
belirledigi yollar1 izler. Oyundaki kurallar biitinii, oyuncularin uymas: gereken

kurallari, izlenecek islemleri, olas1 6diil ve cezayi agiklar.

Yigit (2007) egitsel bilgisayar oyunlarindaki en 6nemli yapisal ozelliklerden biri
olan kurallarin belirlenmesinde oncelikle oyuncular igin gereken sinirlamalarin ve
oyunun ka¢ oyuncu ile oynanacagina iliskin bilgilerin tasarlanmasi1 gerektigini
vurgular. Bunun yaninda kullanilan araglar ve onlarin oyun i¢inde nasil
kullanilacagi, hangi araglarin gerekli oldugu, bilgisayar sistemi i¢in gereken nitelik
ve kapasiteye uygunluk da belirtilmelidir. izlenecek yollar ¢cok 6nemli dgretim
stratejileri olup oyunun ayrintilart yaninda bunlarin tasariminin nasil yapilacag
gerekli program siiresi bakimindan belirtilmis olmalidir. Bu islemler yaninda olasi

sinirlamalar ve karsitliklarin da belirtilmis olmas1 gerekmektedir.

Garris ve digerleri (2002) bahsedilen egitsel bilgisayar oyunlarinda olmas1 gereken
kurallar1 tige ayirmastir:  Sistem kurallari, oyunda sekillendirilen diinyanin
stireclerini tanimlar. Prosediirle ilgili kurallar, oyun esnasinda alinabilen hareketleri
tanimlar. Aktarilan kurallar, oyuncularin gergek diinyadan oyun ortamina

aktardiklar1 kurallardir.

Hedef ve Amaglar: Hedef ve amaglar; oyuncuda gérev duygusu yaratan ve goniillii

olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasimi saglayan, oyuncuyu
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basarmak ve kazanmak konusunda destekleyen itici unsurlardir. Bir oyunda
belirlenen hedefe ulagsmak, oyuncuyu motive eden en biiyiik etkenlerden biridir.
Ayrica, oyunun farkli seviyelerindeki amaglar da 6grenenin oyuna devam etmesini

saglar.

Tasarimcilar genellikle 6grenenin oyun siiresince ilgisini siirekli kilabilmek i¢in ti¢
farkl1 amac tiirinii kullanirlar: saniyelerce siiren kisa (sihirli anahtarlar1 topla),
dakikalarca siiren orta (tilsimli kasayr a¢) ve tiim oyun boyunca siiren uzun siireli
(diinyay1 kurtar) amaglar (Dondlinger, 2007). Bunlarin yaninda; acik, belirli ve zor
amagclarin performansi artirdigi motivasyon iizerine yapilan arastirmalarin en kesin
bulgularindan biridir. Ag¢ik ve belirli amaglar bireyin, daha ¢ok dikkat ve
motivasyon igin tetikleyici olarak olduk¢a onemli goziiken amag ve geri bildirim

arasindaki farkliligi gérmesine izin verir (Garris ve dig., 2002).

Doniitler (Geri Bildirimler): Belirlenen hedefler karsisinda o6grenenin nasil
ilerledigi geri bildirimle ol¢iiliir. Geri bildirim, yapilan bir eyleme karsilik oyunda
herhangi bir seyin degismesi durumunda verilir ve 6diil, ceza, oyuna devam edilip
edilemeyecegi gibi gesitli formlarda olabilir. Ancak geri bildirimin temel 6zelligi
aninda olmasidir. Bir oyundaki geri bildirim olduk¢a 6nemli ve karmasiktir, ¢iinkii

az ya da ¢ok olmasi oyuncunun oyuna devam etme kararini etkileyebilir.

Zorluklar/ Yariy/ Meydan Okuma/ Karsithk: Oyunun yapisal 6zelliklerinden biri
olarak belirtilen bu &geler, 6grenenin oyun boyunca ¢ozmeye calistigi gesitli
problemler olarak tanimlanmaktadir. Hamlen’e (2009) gére tiim bunlar; oyuncunun
adrenalini ve yaraticiligini harekete gegirir ve oyunu oynama konusunda oyuncuyu
heyecanlandirir. Bu durum oyuncuyu motive eder ve oyunu silirdiirmesini ve

tamamlamasini saglar.

Gorillen o ki; iyi tasarlanmig egitsel bilgisayar oyunlari Ogrenenin ilgisini
cekebilmeli ve onun ugrasip kazanacagi yeterli meydan okumayi sunabilmelidir.
Boylece 6grenende var olan merak, azim, risk alma ve deneyimlere acik olma gibi

kisisel 6zellikler desteklenir.
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o Etkilesim: Prensky (2001) egitsel bilgisayar oyunlarinda iki tiir etkilesimden
bahsetmistir: bilgisayar ve oyuncu arasindaki etkilesim ve Sosyal etkilesim. Ona
gore; oyuncu ve bilgisayar arasindaki etkilesim geri bildirimlerle saglanmaktadir.
Sosyal etkilesim ise ¢ok kullanicili oyunlarda, oyuncunun digerleriyle olusturdugu
sosyal durumdur. Bilgisayar oyunlar1 oynayarak birlikte ¢alismay1 6grenen bireyler,
hem akademik kazanim hem de sosyal iliskilerinde olumlu sonuglar
olusturmaktadir. Bunlarin yaninda digerleriyle birlikte oynamak, tek basina
oynamaktan daha eglencelidir. Tiim bunlar oyun endiistrisinin ilk oyunlarda var olan
bireysellikten uzaklasarak, c¢ok kullanicili etkilesimli oyunlara odaklanmasi
sonucunu ortaya ¢ikarmistir. Cok kullanicili oyunlar igbirligi, rekabet ya da her
ikisinin birlesimini igerecek sekilde tasarlanabilir. Ayrica Dondlinger (2007)
oyuncunun oyunda tanimlanan durumuna gore, eszamanlilik ya da birlikte ¢calisma

gibi etkilesim tiirleri kullanilabilecegini belirtmistir.

e Sunum ve Hikaye: Sunum oyunun ne hakkinda oldugu ile ilgilidir. Somut ya da
soyut, dogrudan ya da dolayli olabilir. Baz1 bilgisayar oyunu kuramcilari oyunun
temelinde hikaye vardir derken, bazilar1 sunum oyuna sadece renk katar der. Su bir
gercektir ki oyunun hikayesi giiclii bir uyarici niteligi tasir ve oyuncunun hayal

giiclinii gelistirir (Yagiz, 2007).

Oyunun temel niteliklerini belirleyen bu alt1 yapisal 6genin yani sira, egitsel bilgisayar
oyunlarinda Ogrencinin oyuna katilimini devamli kilacak ve onu &grenmeye motive
edecek Ozelliklerinde olmasi1 gerekir. Bahsedilen bu 6zellikler motive edici 6zellikler

baslig altinda verilmistir.
1.4.3.2. Motive Edici Ozellikler

Clark (2007), motivasyonu 6greneni harekete gegiren etken olarak tanimlamis ve igsel
ve digsal olmak tizere ikiye ayirmustir. Digsal motivasyonu, bireyin disindan gelen
etkiler olarak tanimlamis ve Sosyal kabul gérme/gérmeme, odiiller ya da olumsuz
sonuclar icerebilecegini belirtmistir. I¢sel motivasyonu ise, bireyin icinde var olan
ihtiyaclarma yonelik tepkiler olarak tanimlamistir. Bilme ihtiyaci, anlamaya ¢alisma,
ilgi gosterme, merak, yeterli olma istegi, gelisme arzusu gibi durumlar icsel giidiilere

ornek gostermistir.
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Egitimcilerin esas gorevlerinden biri de 6grencilerin olabildigince etkili ve eglenceli

sekilde Ogrenmeye motive olacaklari ortamlar yaratmaktir. Bu daha cok igsel

motivasyonun saglanmasiyla miimkiin olmaktadir.

Literatlir incelendiginde bilgisayar oyunlarindaki motive edici 6gelerin su bagliklar

altinda toplandigr goriilmiistiir: meydan okuma, fantezi, merak, kontrol, eglence
(Malone, 1980; Barendregt, 2006; Garris ve dig., 2002; Prensky, 2001; Crawford,
1982).

Meydan Okuma: Meydan okuma hedefler ve bunlara ulagmadaki belirsizlikten
dogar. Eger oyuncu hedefe ulasacagindan eminse o ortamin miicadeleci oldugu
sOylenemez. Bunun tam tersi de gegerlidir, yani oyuncu hedefe asla ulagsamayacagini
diisiiniirse de oyuna ilgi goOstermez. Motivasyon icin hedeflere ulasmada bir
belirsizlik olmalidir. Miicadeleci 6grenme ortamlarinin saglanabilmesi i¢in ¢esitli
zorluk seviyeleri, ¢coklu amaglar, eksik ya da gizlenmis bilgi ve rastgele bilesenler

gibi cesitli yollar kullanilabilir.

Fantezi: Oyunlarda yer alan fantezi Ogesi, oyunlari daha ilgi c¢ekici hale
getirmektedir. Bir filmde, kitapta ya da miizikte oldugu gibi; oyunlar da oyuncuyu
bunaltict diinyadan ve sikintilarindan uzaklastirip i¢inde rahat edebilecegi bir fantezi
diinyasima tasiyabilir. Ustelik bunu digerlerinden daha iyi yapar, ¢iinkii oyuncu

oyunun icine etkin olarak katilim gosterir.

Merak: Merak giiclii bir i¢sel motivasyon saglar. Oyuncuda merak uyandirmak ve
bunun devaminm saglamak olduk¢a 6nemlidir, ¢linkii merak duygusu uyandirmayan
bir oyun Ogreneni sikabilir. Bu durumda 6grenen hedeflenen amaca ulagmadan

oyunu yarim birakabilir.

Egitsel oyunlar tasarlanirken oyuncunun Onceki bilgileri dikkate alinmali ve
gorevlerin ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmamasina dikkat edilmelidir. Bu ikisinin
arasinda dengeli, alisilmisin disinda ve sasirtici etkinlikler oyuncuda merak
uyandirarak oyuna devam etmesi i¢in gerekli motivasyonu saglarlar. Bu bilgiler
dogrultusunda Malone (1980) meraki, bilissel ve duyusal olmak tizere iki grupta ele

almistir. Bilissel merak; bireyin sahip oldugu bilginin eksik ya da ¢eliskili oldugu
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hissine kapilip bu eksikliklerini giderme yoluna gitmesi olarak ifade edilmistir.
Bunun i¢in bilgilendirici geri bildirimler kullanilabilir; ancak merak uyandirmasi
i¢in yapilacak geri bildirim yapic1 ve sasirtict olmalidir. Yapilacak geri bildirimlerde
rastgelelik ilkesi kullanilmasi bu durumu saglar. Duyusal merak ise oyun esnasinda
151k, ses ya da diger duyusal uyaricilarda meydan gelen dikkat ¢ekici degisimlerle
meydana gelir. Ses ve gorsel efektler duyusal merak uyandirmak i¢in dekor, 6diil ya

da fantezi 6gesi olarak kullanilabilir.

Kontrol: Kontrol, otorite deneyimi ve herhangi bir seyi diizenleme, idare etme ya
da yonetmeyi ifade eder. Motive edici 0zelliklerinden biri olan kontrol 6gesinin var
oldugu oyunlarda, 6grenen dogrudan sonuglar iceren se¢imler yapabilme firsatindan
dolayr oyun gelisimini kontrol edebilir. Ornegin oyunda farkli gérevleri yapmak
zorunda olan ve ¢esitli problemlerle karsilasan bir karakter kontrol edilebilir ancak,
asil kararlar1 alan ve se¢imleri yapan 6grenen olmalidir. Ayrica 6grenen oyunun hiz,
zorluk derecesi, zamanlama, ses efektleri ve geri bildirim gibi pek ¢ok o6zelligi

tizerinde de kontrol kurabilmelidir (Dempsey ve dig., 2002).

Bilgisayar kontrollii (tiim egitsel 6geleri kontrol eden oyunlar) ve 6grenen kontrollii
(68renenin oyunun egitsel Ogeleri iizerinde kontrol kurdugu) egitsel oyunlarin
Ogrenci basaris1 ve motivasyonu tizerindeki etkilerini karsilastiran bir arastirmada,
ogrenen kontrollii oyunlar lehinde olumlu sonuglar bulunmustur. Buna gore 6grenci
kontroliinii  artirmak  motivasyonu  artirmakta ve anlamhi  6Zrenmeyi

gerceklestirmektedir (Garris ve dig., 2002).

Egitsel bilgisayar oyunlarinda 6greneni d6grenmeye istekli hale getirmek icin gerekli

olan motive edici 6geler yukarida belirtildigi gibidir. Ancak oyun esnasinda bu 6gelerin

etkili olabilmeleri ve egitsel amaca hizmet edebilmeleri, 6grenen tarafindan dogru ve

etkili sekilde algilanmalarina baglidir. Bunun icin egitsel bilgisayar oyunlarinin duyusal

algilama 6zelligini de icermeleri gerekmektedir.

1.4.3.3. Duyusal Algilama

Bireylerin kendilerinin ve diinyanin bilincine vardiklari siirece algi denir. Algilama,

bireylerin duyular1 yardimiyla ¢evrelerinden elde ettikleri bilgileri bir araya getirip
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diizenleyerek kendileri i¢in anlama kavusturmalaridir. Algilama sirasinda duyu

organlar1 beyine etkileri iletir ve beyin bunlar1 anlamlandirmaya calisir (Yigit, 2007).

Gorsel ve isitsel ortamlar, hareket, etkilesim ve renklerin kullanildig1 oyun ortamlari
duyulart harekete gegirerek algilamayi kolaylastirir ve motivasyon giiciinii artirir. Zira
egitsel bilgisayar oyunlarinin iyi tasarlanmis Ogretim ortamlari olabilmeleri igin
gercekei grafik ve ses efektlerini kullanarak zengin duyusal algilama yaratabilmeleri

gerekmektedir.

Frank (2007), duyusal algilamanin ne kadar olacagi ve nereye uygulanacaginin 6gretim
hedefine ve icerigine bagli oldugunu vurgulamaktadir. Ornegin egitim hedefinin
belirlenen gorevleri tamamlayarak beceri kazanmak oldugu bir oyun ortaminda
kullanilan gorsel imgeler ve ses efektleri, hatali ve basarili eylemleri acik¢a gostererek
dikkatin artirllmasini saglar. Diger bir yandan egitim hedefi bilgi edinme ve farkl
ortamlara —tehlikeli ve egzotik yerler- uyum saglama olan diger bir oyunda sadece

gercek olmayan ortamlarin algilanmasini artirmak belirlenen hedefe zarar verebilir.

Garris ve digerleri (2007), oyunlarda sunulan ve gercekligin farklt bir boyutu olan
gecici sanal diinyalarin 6grenenin normal duyu ve algilarinin dengesini bozarak, gercek
hayatta kolayca tecriibe edemeyecegi algisal degisiklikleri deneyimlemesine olanak
sagladigin1 belirtirler. His yamnilgisi olarak da tanimlanan bu durum, oyun igerisinde
Ogrenenin uzay boslugundaymis gibi diistiigii, hizlica dondiigii ya da hedef oldugu
normal hayatta olmayan g¢esitli algisal bozukluklar1 ifade eder. Burada bahsedilen
algisal degisiklik, oyunda kullanilan cesitli gorsel ve isitsel efektlerin duyular
canlandirmasi ve keyif vermesiyle saglanan cosku durumudur. Oyunlarda kullanilan bu
tarz dinamik grafikler, ses efektleri ve diger duyusal algilamalar, 6grencilerin oyunu

tercih etmelerinin ciddi bir nedenidir ve egitsel etkinliklerin motivasyon giiciinii artirir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda bahsedilen yapisal ve motive edici 6zellikler
ile duyusal algilamaya dikkat edilmesi son derece dnemlidir. Bu 6zellikler bir bilgisayar

oyununun 6grenmeye hizmet etmesine yardimci olarak onu egitsel nitelikli hale getirir.
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Bilgisayar oyunlarinin egitsel 6zellikler igererek 6grenme ortamlara girmesi belli bir
stireci gerektirmistir. Bu noktada bilgisayar oyunlarinin gelisim siirecinin incelemesi

faydal1 olacaktir.
1.4.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Gelisimi

Uysal (2005), bilgisayar oyunlarinin tarihi gelisiminin bozuk parayla ¢alisan mekanik
oyun makineleri ile basladigini, daha sonra 1930’Iu yillarda fiziksel beceri ve reflekse
dayanan ilk oyun tiirii tilt’in; Amerika’da yerini aldigin1 belirtir. 1934°te gelistirilen ilk
tilt mekanizmasi 1936 da kamu alanlarina ¢ikmistir. Bozuk para atilarak ¢alistirilan bu
makineler, kullanicinin bir kolu ya da diigmeyi aktive ederek, makine icerisindeki bazi

ogelerin fizik kurallarina gore hareketlerini kontrol etmesi ile ¢alismaktadir.

Yilmaz ve Cagiltay (2004) ise giinimiizde milyar dolarlarla ifade edilen bir endiistriye
sahip olan bilgisayar oyunlarinin ilk ortaya ¢ikisi olarak; 1962 yilinda Steve Russell ve
arkadaslarinin MIT’e (Massachussets Teknoloji Enstitiisii) uzay arastirmalari icin
verilen donemin siiper bilgisayar1 (Mainframe) PDP-11" i kullanarak tasarladiklari

“space war” (uzay savasl) oyununu gostermektedir.

1972 yilinda televizyonlara baglanabilen ve tiimiiyle elektronik olma 6zelligine sahip
ilk oyun olan Pong ‘un satisa sunuldugu goriilmektedir. Bir gesit elektronik masa tenisi
oyunu olan Pong, ABD’de g6z ardi edilemeyecek bir basar1 elde etmistir. Ancak,
elektronik oyunlar asil ivmeyi Atari ve rakiplerinin daha etkileyici konsollar ve
inanilmaz bir etki birakan efsanevi oyunlar1 yayinlamasi ile kazanmistir. 1978 yilinda
Atari tarafindan yayinlanan ve oldukg¢a ses getiren Space Invaders oyununu, 1981
yilinda Namco firmas1 Pac-Man oyununu, Nintendo ise Donkey-Kong oyununu
piyasaya sirmiislerdir. 1980’ lerin baslarinda ¢esitli firmalarca etkin olarak oyun
oynanabilen ve ayni1 zamanda baska islerde de kullanilabilen ev tipi kisisel
bilgisayarlarin farkli firmalarca pazara sunulmasiyla oyun endiistrisinin ailelerce kabul

gordiigii ve giderek biiyiidiigii goriilmiistiir (Ustiinel, 2008).

1989 yili; 256-VGA grafik modunu kullanan ilk oyunun iiretilmesi ve ilk ses
kartlarinin oyunlarin biplerden daha iyi miiziklere, efektlere sahip olabilecegini

gostermesiyle ilklerin yili olmustur. Modem {izerinden oynanabilen ilk oyun da bu yil
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piyasalara siiriilmistiir. Ayrica ilk CD-ROM oyunu “The Manhole”, Activision
tarafindan gelistirilmistir (Cankaya, 2007).

1990’larin ilk yarisinda IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar elektronik oyunlarin
yayginlagmasinda 6nemli rol oynamaya baslamiglardir. 1993 yilinda daha kaliteli
oyunlar, SVGA grafik ve yeni ses teknolojisiyle piyasaya siiriilmiis, ID Software ilk ii¢
boyutlu oyun olan ve elektronik oyun diinyasinda yeni bir ¢ag baslatan Wolfenstein’
piyasaya siirmiistlir. Boylece; perspektif ve birinci kisi gdziinden bakis, oyun diinyasina
girmis, oyun gorsel tasarimlari sembolizmden gercekgilige kaymaya baslamistir. Bu
oyunu daha sonra ¢ok bilinen Doom (1994) ve Quake (1996) serileri takip etmistir
(Oztiirk, 2007).

Gilintimiizde elektronik oyunlar konusundaki en 6nemli gelisme c¢evrim i¢i oynanan
oyunlardir. Cevrim i¢i ¢ok kullanicili oyunlarin (Massive Multi-player Online Role
Playing Game — MMORPG) ilki olan Ultima On-/ine 'nin 90’larin sonlarinda zamaninin
en ¢ok oynanan oyunlarindan biri oldugu goriilmiistiir. Ayrica 1998’de Valve firmasi
Half Life oyunu ile ilk defa sinema sanatini ¢ok verimli bir sekilde oyun igine
sokmustur. Oyun igerisine, oyuncunun disinda, isterse izleyebilecegi ama istemezse
gecip gidecegi 6geler koymustur. Bu sayede bir 6ykii ya da bir film icerisinde 6zgiirce
dolagsan bir birey olma duygusunu oyuncuya yasatabilmistir. Etkileyici senaryo ve
karakterlerle beraber bu oyun modern oyun cagini baglatmistir. 2003 yilinda oyun
endiistrisi 10 milyar dolarlik ciroya ulagmigtir. The Sims gibi oyunlarin piyasaya girmesi
ve bayanlarin da oyun endiistrisine dahil edilmesi ile MMORPG tiirii oyunlar rekor
diizeyde katilimciya ulasmistir. 2004 yilinda Final Fantasy XI ve Everquest in ayri ayri
yaklagik yarim milyon kullanicist oldugu bilinmektedir (Uysal, 2005).

Tirkiye’nin elektronik oyunlarla tanigsmasi ise 1980’11 yillarin baslarina denk gelir. Bu
donem; renkli televizyon, video ve Atari ¢ilginlig1 paralel olarak yasanmistir. Ancak
tilkemizde ¢esitli nedenlerle aileler ve toplum Atari’ye ¢ok da olumlu bakmamislardir.
1980’lerin ortalarina dogru elde oynanabilen oyun makineleri, saatler veya hesap
makineleri lizerindeki oyunlar ve ucuzlayan fiyatlar1 ile Commodore 64, Sinclair ZX
Spektrum benzeri kisisel bilgisayarlar elektronik oyunlari yavas yavas evlerimize

sokmaya baglamistir. Takip eden yillarda Amiga, IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar,
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farkl1 oyun konsollar1 ve ¢ok ucuz el tipi oyun makinalar1 elektronik oyunlar1 daha da

yayginlagtirmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).
1.4.5. Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Tiirleri

Giliniimiizde, insanoglunun begenisine ve tercihine gore zaman ig¢inde belirlenen pek
¢ok oyun tiirii vardir. Bilgisayar oyunlari gesitli arastirmacilar tarafindan kategorilere
ayrilsa da aslinda bunlarla ilgili standart bir siniflandirmadan bahsetmek miimkiin
degildir. Ciinkii gilinlimiizdeki karmasik ve c¢ok yonlii oyunlar tek bir tiire ait

olabilecekleri gibi, birden fazla tiiriin 6zelliklerini de tasiyabilirler.

Bilgisayar oyunlar1 ve tiirleri ile ilgili literatiirde bulunan arastirmalar incelendiginde
genel olarak 8 oyun tiiriniin ortak sekilde ele alindig1 gériilmektedir (Crawford, 1982;
DeVary, 2008; Gros, 2007; Kirriemuir ve McFarlane, 2004; Prensky, 2001; Uysal,
2005).

1. Aksiyon Oyunlari: Geri bildirim araligi oldukca diisiik olan aksiyon oyunlari,
stiratli gelisen ve ani oyunlardir. Bu oyunlar devamli etkilesim gerektirirler ve
bdylece motivasyon saglarlar (Uysal, 2005). Kirriemuir ve McFarlane (2004),
aksiyon oyunlarim1 atis oyunlari, platform oyunlar1 (oyundaki karakterlerin
platformlar boyunca veya platformlarin iizerinde kostugu ve zipladigi oyunlar) ve
reaksiyon tabanli diger oyunlar olmak iizere gruplandirmistir. DeVary (2008) ise
aksiyon oyunlarini; hizli- tempolu kosu ve silah atis oyunlari ve yavas tempolu

taktik oyunlar olarak ikiye ayirmugstir.

2. Macera Oyunlari: Prensky (2001), macera oyunlarini bilinmeyen diinyada yolunu
bulma, nesneleri toplama ve bilmeceleri ¢ozme oyunlar1 olarak tanimlar. Macera
oyunlar1 i¢sel motivasyona dayanir ve bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢ikisindan beri
oldukga ilgi gormektedirler. Bu oyunlarin bu kadar ilgi gérmesinin nedeni
oyuncunun Oniine ¢ikan problem, soru ve bilmeceleri ¢dzmesinin yarattigi

eglencedir.

3. Doviis Oyunlari: Doviis oyunlari, oyuncunun bilgisayar kontrollii oyunculara ya da
baska oyuncular tarafindan kontrol edilen oyunculara karsi doviis iceren hizli ve

atletik hareketlerin oldugu oyunlardir (Gros, 2007).
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Bilmeceler: Tetris gibi bilmece oyunlari, genellikle gorseldir ve ¢oziilmesi gereken

problemleri icerir (Prensky, 2001).

Rol Yapma Oyunlari: Bu tiir oyunlar belirlenen ve kendine has 6zellikleri olan
cesitli karakterlerin oynandigi, tek ya da cok kullanicili olabilen oyunlardir
(DeVary, 2008).

Simiilasyonlar: Bir kdken yada gergeklikten yoksun gergegin modeller araciligiyla
tiiretilmesine simiilasyon denir. Simiilasyon oyunlar1 gergekcilige dayanir. Genel
yaklasim, gilindelik hayatta yasanamayan bir deneyimin, gergek¢i bir sekilde
oyuncuya yasatilmasini saglamaktir. Uysal (2005) bir araci kullanmak, ugurmak ya
da diinyalar yaratmakla ilgili oyunlar1 simiilasyonlara 6rnek olarak gostermistir.
Ayrica askeri egitim alaninda, pilot egitimlerinde ve tip alanlarinda simiilasyon

oyunlarina sik¢a rastlandigini belirtir.

Spor Oyunlari: Spor oyunlart; futbol, basketbol, beysbol, tenis, boks ve diger
popiiler sporlarin modellendigi genellikle reflekse ve zamanlamaya dayanan
oyunlardir (Crawford, 1982).

Strateji Oyunlari: Strateji oyunlar1 yonetilmesi zor ve o6nemli olan olaylarin
gelistirilmesiyle ilgilidir ve bu oyunlardaki temel amag birimleri dogru kullanarak
belli yapilar olusturmak, bu yapilarla rakibi yenmektir. Crawford (1982), bu tarz
oyunlarin hareketten ¢ok diisiinmeye 6nem verdigini ve oyunun tamamlanmasi i¢in

digerlerine gore daha ¢ok zaman istedigini belirtmistir.

Yukarida bahsedilen siniflandirma ¢esitli arastirmalarda ortak olarak goriilen oyun

tiirlerine aittir. Bunlarin yaninda farkli siniflandirmalar da mevcuttur. Ornegin oyun

tasarimcist Chris Crawford (1982) kitabinda bilgisayar oyunlarini iki temel kategoriye

ayirmistir: beceri ve aksiyon oyunlart — strateji oyunlari. Daha sonra bu iki temel

kategoriyi kendi i¢lerinde siniflandirmistir. Yapilan siniflandirma su sekildedir:

1. Beceri ve Aksiyon Oyunlari: Doviis Oyunlari, Labirent Oyunlari, Spor Oyunlari,

Konsol Oyunlari, Yaris Oyunlari, Cok Yo6nlii Oyunlar
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2. Strateji Oyunlari: Macera Oyunlari, Rol Yapma Oyunlari, Savas Oyunlari, Sans
Oyunlari, Egitsel Oyunlar, Cok Kullanicili Oyunlar

Ogrencileri farkli 6grenme hedeflerine gotiirecek bilgisayar oyunlar1 yukaridaki gibi
siniflandirilmistir. Ogrenme-6gretme ortaminda belirlenen hedef dogrultusunda uygun
bilgisayar oyunu yazilimi segilerek etkin ve kalici 6grenme gergeklestirilebilir. Ancak
burada bir diger énemli husus, 6gretmenin bu yeni teknolojiye ve 6grenme ortamina
olan yaklagimidir. Kuskusuz o6gretmenin egitsel bilgisayar oyunlarina karsi tutumu
Ogretim siirecinden alinan verimi etkileyen en Onemli etkenlerden bir tanesidir.

Dolayisiyla 6gretmenin bu siiregteki degisen rolii incelenmelidir.

1.5. Egitsel Bilgisayar Oyunlari ile Ogrenmede Ogretmenin Rolii

Ogretmen, 6gretim sisteminin temel bilesenlerinden biridir. Cilinkii 6gretmen Ogretim
sisteminin bilesenlerini diizenler, yonetir ve denetler. Ogrenme ortamlarini saptar,
toplumsal dokuyu orgiitler, 6gretim donanimlarim seger, 6gretim yontemlerini uygular
ve sonuglar1 degerlendirir (Kocasarag, 2003). Ancak bilgisayarin egitim alanina girmesi
ile egitim sisteminin en Oonemli Ogelerinden biri olan Ogretmenin islevi, bilgisayar
teknolojisini nasil algiladigina ve teknolojiden ne zaman, nerede ve nasil

yararlanabilecegine bagli olarak degisim gostermektedir.

Giliniimiizde ¢ogu 0gretmen, cagin gerektirdigi sekilde ogrencilerini 21. yy. hayatina
hazirlamak ve okulda ge¢irdikleri zamandan zevk almalarin1 saglamak istemektedir. Bu
acidan bakan 6gretmenler ders kitaplarinda ve geleneksel egitim yontemlerinde sunulan
imkanlar ile ustaca tasarlanmis teknolojiyi igeren dersler arasindaki keskin farki
gorebilmekte ve degisen kosullara uyum saglamak i¢in 6gretim ortamlarini ve 6gretme

yontemlerini degistirmek zorunda olduklarini bilmektedirler.

Prensky (2001), diinyadaki hizli degisimi takip eden ve 6grencilerinin ihtiyaglarini
karsilamak i¢in egitsel bilgisayar oyunlar1 gibi teknolojileri Ogretim siireglerinde

kullanmak isteyen 6gretmenlerin edindikleri rolleri asagidaki gibi siralamigtir.

1. Motive Edici: Ogretmen dgrencileri egitsel bilgisayar oyunlarini oynama konusunda
motive etmelidir. Ogretmen Ogretmez, dgrencilerin 6grenmesine yardimer olur.

Sikicr igerik yoktur sikict sunum vardir.
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2. Igerik Diizenleyici: Egitsel bilgisayar oyunlar ile dgrenmede icerik geleneksel
yoldan ¢ok daha farkli bir sekilde dgrencilere sunulmaktadir. Ogretmenin rolii ise

hedeflenen tiim igerigin 6grenciye uygun olarak sunulmasini saglamaktir.

3. Ogzetleyici: Ogretmen 6grencilerin grendiklerini yansitmalarina yardimei olur.
Boylece egitsel bilgisayar oyunu ile dgrenilenler tekrarlanir, pekistirilir ve eksikler

giderilir.

4. Ozel Ogretmen: Ogretmen dgrencilerle dzel olarak ilgilenerek onlara danismanlik

yapar ve yardim eder.

5. Uretici/Tasarimc1: Hemen hemen tim &gretmenlerin  dgrencilerinin  nelerden
hoslandigina dair sezgileri vardir. Ogretmenlerle birlikte ¢alisarak iiretici firmalar,
ogrencilerin ihtiyaglarini karsilamak tizere farkli tiirde birgok egitsel bilgisayar
oyunu gelistirebilir (akt. Cankaya, 2007).

Gee ve Lavine (2009), 6gretmenlerin teknolojiyi (dijital oyunlar, web vs.) 6grenme
ortaminda kullanmalariyla danisman ve rehber roliine biiriindiiklerini, boylece
Ogrencilerin Ogrenmelerinin tasarimcist olduklarint ve 6grencinin kendi kendine
ogrenmesini tesvik eden geri bildirimler sunduklarini belirtmislerdir. Arastirmacilara
gore, Ogretmenler bu ortamlarla 6grencinin 6grenme siirecini an be an takip edebilir ve
geleneksel yontemde oldugu gibi sadece testlerle sonucu degerlendirmek yerine
Ogrencinin 6grenme yollarin1 siire¢ boyunca degerlendirebilirler. Ancak dijital
ortamlarin sahip oldugu bu potansiyeli siniflarina aktarmak ve o6grencilerini motive
etmek isteyen Ogretmenler, bilgisayar okuryazarliginda en az temel seviyede basari
gostermeli ve yeniliklere karsi acik olmalidirlar. Zira 6gretmenin bilgisi ve tutumu
teknolojinin kullanildigi sinif ortamlarinda 6gretmeni 6nemli bir kaynak yapabilecegi
gibi bir engel durumuna da diisiirebilir. Bunu 6nlemek i¢in teknoloji tabanli 6grenme ile
yeni tanisan ogretmenler, teknoloji tabanli igerik gelistirmelerine yardimer olabilecek
dikkatlice tasarlanmis ve devam eden mesleki gelisim programlarini arastirmali ve

katilim gostermelidirler.

Bilgisayar oyunlar1 bu kadar yayginlagmasina ragmen, cogu Ogretmen igin yasal

miifredatin belli boliimleri ile iceriginin dogrulugu ve uygunlugu bilinen herhangi bir
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oyunun nasil iliskilendirilebilecegini anlamak zor olmaktadir. Bu konuda mesleki
gelisim programlariin hazirlanmasi ve yayginlastirilmasi iyi bir fikir olabilir. Boylece
ogretmenler siniflarinda kullanmak tizere kendi bilgisayar oyunlarini yapabilecek,
Ogrencilerinin 0grendigi konular {izerinde tam kontrol kurabilecek ve kullanilan
oyunlarin zorluk seviyesini seg¢ebileceklerdir. Tollefsrud (2006) bu durumun 6grenciler
icin daha eglenceli olacagini, Ogrencilerin sahip olduklar1 motivasyon ve
konsantrasyonun muhtemelen artacagini ve hem maliyeti diisiik hem de yeterli kalitede

oyunlar elde edilebilecegini belirtir.
1.6. Tarih Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlar1

Egitsel bilgisayar oyunlarinin tarih 6gretiminde kullanilmasi, tarih dersinde karsilagilan
pek cok sikintinin ¢oziimii olabilecek niteliktedir. Yekrek (2006), yapmis oldugu
calismada tarih dersinde genel olarak diiz anlatim ve soru cevap yoOntemlerinin
uyguladigini ve bu durumun ezbercilige neden oldugunu belirtmistir. Ayrica derslerde
kullanilan ders kitaplarinin, haritalarin veya fotograflarin gorsel agidan ve &gretim
yaklagimlar itibariyle yetersiz kaldigini, ilgi ¢ekici olamadiklarini ve iist diizey beceri

kazandirma noktasinda etkisiz kaldiklarini belirtmistir.

Bu konuda yapilan diger bir arastirma 6grencilerin %60,5’inin tarih dersini ezbere
dayali ve %63,8’inin tarih konularin1 sikict buldugunu goéstermektedir. Ayni
aragtirmada; geleneksel yontemle 6grenim goren Ogrencilerin basarilarinin diistiigi,
modern yontemlerle 6grenim yapilan Ogrencilerde ise basar1 yilizdesi ve algilama

degerlerinin ytiksek ¢iktig1 vurgulanmistir (Dogan, 2006).

Tarih dersinde kullanilan geleneksel yontemlerin basariyr saglamadigi ve bu derste yeni
ve modern yontemlerin kullanilmas1 gerektigi anlagilmistir. Bu yeni ve modern
yontemlerin basinda ¢agimmizin teknolojisi bilgisayar gelmektedir. Bilgisayarlar
yarattiklar1 zengin gorsellik, ¢oklu ortamlar ve benzesimlerle ge¢miste ne oldugunu

anlamamiza ve gérmemize yardimci olurlar.

McMichael (2007) tarih &gretiminde bilgisayar oyunlari kullanmanin, 6gretmenlere
birbirine benzemeyen farkli 6gretme metotlarini 6gretim siirecinde sunulacak yeni

ogrenme yollar1 i¢in yeniden birlestirme imkani sunacagini vurgular. O’na gore, bu
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durum oncelikle 6grencileri 6grenme siirecine katmada ve 6grenmeyi, sinif igi eglenme
seviyelerinde azalma olmadan, daha uygun hale getirmede yardimet olur. Ikinci olarak,
egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin tarih ile kendi hayatlar1 arasindaki iliskileri farkl
yonlerden gérmelerine yardimci olur. Son olarak bilgisayar oyunlarinin sinif ortaminda
kullanilmasi, &grencilere tarihin toplumda nasil kullanildigini dikkatlice diistinmeyi

Ogretebilir.

Garcia (2006), tarih 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin farkli aktarim isteyen iki
tarihsel igerik simiilasyonu ile siirece katkida bulunabilecegini sdyler. Bunlardan ilki,
Medal of Honor Series or Call of Duty gibi tarihi olaylarinin bir béliimiinii — II. Diinya
Savagi1 gibi- sunarak oyuncuyu olas1 ortamlarla karsilagtiran daha 6zel oyunlardir. Bu
oyunlar, gergek olgular ve tarihsel bir ortam1 kullanarak tarihi ger¢ekligi miimkiin olan
en fazla sekilde yansitmaya caligir. Tarihi simiilasyon oyunlarinda goriilen diger bir
yaklasim, Sid Meier’in Civilization ya da Microsoft’'un Age of Empires gibi yaygin
olarak bilinen ve tarihin bir bolimiinii yansitmak yerine tarihsel bir devir etrafinda
yapilandirilan ~ oyunlardir. Bu tarz  oyunlarin, bazi tarihsel etkenlerle
iligkilendirilebilmelerine ragmen, tarihsel bir 6zellik igermek gibi iddialar1 yoktur. Bu
simiilasyon oyunlari, stratejik oyunlarda goriilen oyunun bir sonraki agamasina gegmek
icin kaynaklari, yatirimlari ve toplumlari akillica yoOnetebilme gibi karakteristik
ozellikleri kullanir. Ozel olarak tarihsel amag tasimayan bu oyunlar, ilk bakista tarihsel
donemi yansitan oyunlardan dogruluk ve tarihsel detaylar bakimlarindan farklilagiyor

gibi goriinseler de, tarihsel olaylarin 6zelliklerini 6zetleyerek tarihi 6gretirler.

Fostikov (2006)’da ayn1 sekilde bilgisayar oyunlari ve tarih arasindaki iligki incelerken
birincisi bilgisayar oyunlarindaki bilgi ve egitsel goriis ve ikincisi oyunlarda sunulan
tarihi etkenlerdeki gergeklik ile ilgili iki kritik soru {izerinde durur. Bu acgidan
bakildiginda oyunlari; bazi tarihi olaylarin arka planini temel alan, tarihsel tema ve
gerceklik tizerine kurulu olanlarla tarihsel siireci anlamamiza yardimci olan strateji ve

simiilasyon oyunlar1 olmak iizere ikiye ayirir.
1.7. Konu Ile ilgili Calismalar

Gilintimiizde ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina olan yogun ilgileri ve vakitlerinin ¢cogunu

stkilmadan bu oyunlarin basinda gecirmeleri, akla egitimde bilgisayar oyunlarindan
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yararlanma diisiincesini getirmistir. Ozellikle son yillarda bilgisayar oyunlarinin egitim
ve eglenceyi bir arada sunabilecegi diislincesiyle gerek yurtdisinda gerekse iilkemizde
bu alanda vyapilan calismalarin arttigi  gdzlenmektedir. Bu bélimde YOK
Dokiimantasyon Merkezi, ¢esitli veri tabanlar1 ve internetteki kaynaklar taranmak

suretiyle elde edilen ¢aligmalar 6zetlenmistir.

Gros (2007) c¢alismasinda gelecek nesillerin yer alacaklar1 dijital diinyada ihtiyag
duyacaklar1 becerileri artirmak i¢in, var olan egitim yontemlerinin degismesi gerektigini
vurgular. O’na gore; bilgisayar oyunlar1 kullanict merkezlidir; miicadeleye, isbirligine,
sorumluluga ve problem ¢6zme stratejilerinin gelisimine destek olur. Bu agidan dijital
oyunlarin1 6nemli gormektedir ve bunlarin egitimde kullanilmasi ile ilgili genis bir
literatiir caligmas1 yapmistir. Ayrica c¢alismasinda, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin
tasariminda ortaya ¢ikan onemli engelleri ve asilmasi gereken sorunlart ele almistir.
Yapmis oldugu arastirmalar sonunda egitsel oyunlarla ilgili olarak yapilan ¢aligmalarin
3 temel durum {izerinde odaklandigini belirtmistir: 1. bilgisayar oyunlar1 kullaniminin
sosyal durum ve iligkiler iizerindeki etkileri, 2. bilgisayar oyunlariyla ¢grenmenin
etkileri, 3. okullarda bilgisayar oyunlariyla 6grenme uygulamalari. Bunlarin yaninda
Gros (2007), sadece egitim uzmanlarinin degil oyun tasarimcilarmin da iizerinde
durduklar1 ve tartisilmasit gereken pek cok Onemli durum oldugunu belirtmis; bu
durumlar1 da organizasyonla ilgili sorunlar (zaman, ortam..), 6gretmen rolleri, bireysel
farkliliklar, bilginin transferi, karmasik Ogrenme ve Ogrenme igerigi olarak bazi

bagliklar altinda detaylandirmistir.

Dempsey ve arkadaslar1 (2002), bilgisayar oyunlarinin egitsel yonlerini inceledikleri
caligmalarinda oyunlarin cinsiyet ve motivasyon tizerindeki etkilerini, egitsel amacl
oyunlarda olmas1 gereken oOzellikleri ve bilgisayar oyunlarimin  egitimde
kullanilabilirligini tartismislardir. Yapilan ¢alismaya iyi seviyede bilgisayar kullanicisi
olan lise ve istli egitim diizeyinde 18-52 yas aras1 40 yetigkin (20 kadmn, 20 erkek)
katilmistir. Bulgular katilimcilarin kisisel bilgilerini ve oyun deneyimlerini belirttikleri
anket ve oyun esnasindaki serbest davramiglarinin gozlenmesi ile toplanmistir.
Gozlemler 8 gruba (simiilasyon, bilmece, macera, board, kart, atari, kelime oyunlar1 ve
cok yonlii oyunlar ) ayrilan egitsel potansiyele sahip 40 adet bilgisayar oyunu iizerinden

yapilmistir. Her bir grupta kelime bilgisi, motor ya da entelektiiel beceriler gibi egitsel
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amaglara sahip 5’er oyun mevcuttur. Arastirmanin sonuglari, kadinlarin simiilasyon
oyunlarma katilimda daha az motive olduklarini, bu tarz oyunlarin ekran tasarimlarini
stkict bulduklarim1 gostermistir. Diger bir yandan erkek katilimcilarin %44’
simiilasyonlar1 erkek oyunu olarak tanimlamistir. Ayrica oyuncunun Ogrenmenin
olusabilmesi i¢in gereken siire boyunca oyuna katilimimin saglanmasi i¢in oyundaki
meydan okumanin 6nemli bir bilesen oldugu, bu amagla egitsel bir oyunda yliksek
kaliteli ekran tasarimlari, renk, hareket, animasyon, uygun ses kullanim1 ve geri bildirim
gibi yapilarin olmasi gerektigi vurgulanmistir. Etkili bir egitsel oyun ortaminda oyunun
nasil oynanacagini tanimlayan agik ve net agiklamalara yer verilmesi, oyunda rekabetci
bir ortam yaratilmasi, oyunun ¢ok karmasik olmamasi ve oyuncunun hiz, zorluk
derecesi, zamanlama, ses efektleri ve geri bildirim gibi pek ¢ok oyun 6zelligi iizerinde
kontrol kurmasmin gerektigi tespit edilmistir. Arastirmada elde edilen bulgular,
kontroliin bilgisayardan ¢ok oyuncuda oldugu oyunlarda 6grenme potansiyelinin daha
cok oldugunu, agik hedef ve amaglara ozellikle simiilasyon, macera, tablo ve kart
oyunlarinda ihtiya¢ duyuldugunu gostermistir. Katilimcilarin ¢ogu tanidik senaryo ve
hikayesi olan oyunlart daha g¢ok sevdiklerini, bunun yaninda oyunlardaki kontrol
eksikligini, az bilgilendirme olmasin1 ya da agiklamanin hi¢ olmamasini, uygun
olmayan seviyelerde meydan okumayi, yetersiz geri bildirimi ve gereksiz sekilde araya
giren ses efektlerini dikkat dagitici unsurlar olarak belirtilmislerdir. Siddet igermeyen
simiilasyon, macera, atari, tablo, bilmece ve kelime oyunlarinin problem ¢é6zme ve karar

alma 6gretiminde kullanilabilecegi belirtilmistir.

Kiili (2004), egitim teorileri ve oyun tasarim goriislerini basarili sekilde birlestiren bir
model olmamasina ragmen, ¢evrim i¢i oyunlarin temel 6grenme ortami gereksinimlerini
karsiladigindan ve &grenciler icin ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri sagladigindan
bahseder. Ona gore var olan baz1 modeller olduk¢a ylizeyseldir ve oyun oynama ve akis
teorilerini i¢inde bulundurmamaktadir. Kiili (2004) calismasinda; dijital oyun tabanl
O0grenme icin uygulamali 6grenme teorilerine, akis teorisine ve oyun tasarimina dayali
bir oyun modeli gelistirir. Gelistirilen model; oyuncuya kendi beceri seviyesiyle uyusan
aninda geri bildirim sunmanin, amagclar1 agik sekilde belirtmenin ve meydan okumayi
saglamanin 6nemini vurgulamaktadir. Bu modelin temel amaci, akis deneyimlerine

yardimci olmak i¢in oyun oynama ve uygulamali 6grenme arasinda baglanti kurmaktir.
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Modelde 6grenme, oyun diinyasindaki dogrudan uygulamalar sayesinde ger¢eklesen bir
islem dongiisii olarak tanimlanmistir. Model 6grenme icin gerekli olan etkinliklerin
sadece biligsel degil aym1 zamanda davramissal oldugunu da vurgular. Bu yiizden
O0grenme; biligsel yapilarin oyun diinyasindaki hareket ve eylemler {lizerinden insasi
olarak tanimlanmistir. Gelistirilen model ii¢ kisimdan olugmaktadir: kavrayis yetenegi
dongiisti, tecriibe (yasant1) dongiisii, meydan okuma sirasi. Arastirmact modelini insan
kan dolagimina benzetmektedir. Modelin kalbi meydan okumaya dayanan egitsel
hedeflerdir. Kalbin gérevi motivasyonu daim tutmak ve oyuncuya kendisine uygun olan
meydan okumayi pompalayarak onu oyun i¢ginde tutmaktir. Burada 6nemli olan meydan
okumanin oyuncunun karakteristik 6zellikleri ile dengeli olmasidir. Oyuncu meydan
okumanin iistesinden gelebilmek igin ¢oziimler iiretir. Bu islem kavrayis yetenegi
dongiisiinde gergeklesir. Uygulama dongiisiinde bu ¢ozlimler test edilir ve yapilan

etkinliklerin tirtinleri gozlenir.

Kebritchi (2008), egitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda kullanilan 6grenme
stratejileri ve bunlarla ilgili pedagojik temelleri belirlemek amaciyla yapmis oldugu
calismasinda su sorunun cevabi arastirir: “Modern egitsel oyunlarin (2000-2007)
tasariminda ne gibi Ogrenme teorileri ve egitsel stratejiler kullanilmaktadir?”.
Arastirmact bu amagla, 2000-2007 yillar1 arasinda tamamen egitsel amaclarla
gelistirilen oyunlar1 bulmak i¢in yaptig1 literatiir taramasinda 55 adet egitsel oyun ve
konu ile ilgili 50 makaleyi incelenmistir. Bulunan oyunlarin 15’inde kullanilan
pedagojik temellerin, ilgili makalelerde agikca belirtildigi goriilmiistiir. Kalan 40 oyun
icin tasarimcilara e posta yoluyla ulasilmaya calisilmis ancak sadece 9 oyunun
tasarimcisindan cevap alinabilmistir. Sonug olarak, arastirmada makalelerden tespit
edilen 15 oyun ve e posta yoluyla bilgi edinilen 9 oyunla birlikte toplamda 24 oyun ele
alinmistir. Ele alinan oyunlar, 6grenme strateji ve teorilerini iceren 5 kategori (dogrudan
ogretim, deneysel 6gretim, durumlu bilis, kesif/ bulus yoluyla 6gretim, yapilandirmact
Ogretim) altinda incelenmistir. Yapilan incelemeler sonucu sadece 18 oyun herhangi bir
teoriye dayandirilirken, kalanlar i¢in uygun bir kategori bulunamamistir. Sonug olarak;
oyunlarin sadece 1 tanesinde Ogretmen merkezli, davramigsal O0grenme kuramina
dayanan dogrudan 6gretim yonteminin kullanildigi, digerlerinin tamaminin gercek hayat

deneyimleriyle benzetildigi; bunlardan 8 oyunun deneysel Ogretim yontemlerini, 3
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oyunun kesif/ bulus yontemini, 4 oyunun durumsal bilis teorisini ve 2 oyunun da
yapilandirmaci 6gretimi pedagojik temel olarak uyguladigi goriilmiistiir. Bulunan diger
bir sonu¢ da bazi egitsel bilgisayar oyunu tasarimcilarinin 6gretim strateji ve teorilerini
kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda uyarladiklaridir. Ornegin; deneysel 6gretim grubunda
ele aliman “Quest Atlantis” oyunu, aslinda deneysel ve bulus 6grenme yontemlerinin

birlestirildigi bir oyundur.

Dogusoy ve Inal (2006) ¢alismalarinda, ¢ok kullanicili bilgisayar oyunlari incelenmis,
oyunlar ile ilgili yaygin uygulamalari, oyunlarin amaclarini, iceriklerini ve 6zelliklerini
genel hatlar1 ile analiz etmislerdir. incelenen egitsel ¢cok kullanicili bilgisayar oyunlart
sosyal, tarihi, askeri, i3 ya da saglik gibi alanlarda gelistirilen farkli oyunlardir.
Arastirma sonucunda; bilgisayar oyunlarinin oyun siiresi boyunca o6grencilerdeki
etkilesimi aktif tutacak sekilde tasarim 6zelliklerine sahip olmalar1 ve dgrencilerin gerek
oyun ortami gerekse fiziksel ortamda birbirleri ile etkilesime girerek sosyallesmelerinin
pekistirilmesine olanak verilmesi gerektigi gibi dneriler getirilmistir. Dogusoy ve Inal’a
gore (2006), egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretim siirecini destekleyecek birer
materyal olarak kullanilmasinin saglanmasi icin egitimci ve oyun gelistiricilerin beraber
calismalar1 gerekmektedir ve bilgisayar oyunlarinin uygulanacag ortamlardaki 6grenci

gruplariin demografik yapisinin analizi olduk¢a 6nemlidir.

[kogretim diizeyindeki dgrencilerin oyunlara ve oyun oynamaya kars1 olan tutumlarini
tespit etmek amaciyla Inal ve Cagiltay (2005) tarafindan yapilan ¢alismada dgrencilerin
bilgisayar oyunu oynama aligkanliklarmin, bu aligkanliklar1 etkileyen faktorlerin ve
oyun tercihlerinin belirlenmesi gibi konular ele alinmistir. Calisma, Karabiik il
merkezinden yiiksek ekonomik ve sosyal c¢evrede bulunan bir ilkégretim okulunun
ogrencileri (274) ile Izmir ilinin cevre ilgelerinden olan Odemis’ten diisiik ekonomik ve
sosyal ¢evrede bulunan bir ilkogretim okulunun Ogrencilerinin (281) katilimiyla
yapilmis, nicel veri analizine dayali betimsel bir ¢alismadir. Veriler katilimcilarin
kendilerine yoOneltilen ankete verdikleri cevaplar neticesince toplanmistir. Toplanan
veriler hem kendi aralarinda smif ve cinsiyet diizeyinde karsilagtirilirken hem de okul
diizeyinde karsilagtirmali olarak incelenmistir. Sonuclar; 6grencilerin bilgisayara sahip
olma durumlarinin yasanilan cografyanin sosyo-ekonomik yapisindan etkilendigini

gostermektedir. Sosyo-ekonomik durumlart yiiksek olan Ogrencilerin bilgisayar
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kullanma ve bilgisayar oyunu oynama durumlarinin kendilerinden daha alt sosyo-
ekonomik seviyedeki Ogrencilere gore belirgin bigimde fazla oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin oyun tercihleri ve sinif seviyeleri arasindaki iliski incelendiginde iki
okuldaki 6grencilerin de oyun tercihleri se¢imlerinde bir paralellik goriilmiistiir. Buna
gore; doviis, atari, spor, strateji, simiilasyon ve atis gibi oyunlar 6grenciler tarafindan en
fazla tercih edilen oyunlardir. Bunda Ogrencilerin benzer seviyelerde olmasi ve
birbirlerine yakin biligsel yeterliliklere sahip olmalar1 6nemli bir rol oynamistir.
Cinsiyetin 6grencilerdeki oyun oynama ve oyun tercihlerine etkisine bakildiginda; her
iki okulda da kiz dgrencilerin doviis ve spor gibi oyunlardan uzak durduklari, buna
karsin atari, bulmaca ve hareket/seriiven gibi oyunlar1 da siklikla tercih ettikleri
goriilmiistiir. Diger taraftan erkek oOgrenciler doviis, spor ve hareket/seriiven gibi
oyunlart tercih etmislerdir. Sonug¢ olarak; O6grencilerin bilgisayar oyunu oynama
aligkanliklar1 ve tercihlerine etki eden etkenlerin; Ogrencilerin gelir diizeyi, kendi
bilgisayaria sahip olma, yasanilan ¢evrenin sosyo-ekonomik durumu ve cinsiyet gibi

faktorler oldugu bulunmustur.

Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2005) tarafindan yapilan buna benzer bir bagka
calismada da Tirkiye’deki {niversite Ogrencileri arasinda bilgisayar kullanma,
bilgisayar oyunu oynama ve oyun tercihleri gibi konular incelenmistir. Nicel veri
analizine dayali betimsel galigmaya Orta Dogu Teknik Universitesinden 225 dgrenci ile
Gazi Universitesinden 271 6grenci katilmistir. Veriler katilimcilarin niifus bilgileri,
bilgisayar kullanimlari, oyun oynamalar1 ve oyun tercihlerini igeren 24 maddelik bir
ankete verdikleri cevaplar neticesinde toplanmistir. Buna gére; ODTU’deki oyun
oynayan katilimcilardan sadece % 9,8’1 ¢ok kullanicili oyunlari tercih ederken % 52,5’
tek kullanicili oyunlari tercih ettiklerini belirtmektedirler. Bu oran GU’de ¢ok kullanicili
oyunlar i¢in %14,8, tek kullanicili oyunlar iginse %47,2’dir. Diger taraftan her ikisini de
tercih ettiklerini ifade eden katilimcilarn orant ODTU’de % 29,5 iken GU’de %38’dir.
Oyun oynayan katilimcilara 13 oyun tiirlinden (hareket/seriiven, atari oyunlari, kart
oyunlar1 / zar, klasik oyun tahtas1 oyunlari, rol yapma oyunlari, doviis, bulmaca, bilgi
yarigmasi, yarig, shooter, simiilasyon, spor, strateji) tercih ettikleri ilk bes tiiri
belirtmeleri istenmistir. Sonuglar; en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin “strateji, yaris,

bilgi yarigmasi, spor ve hareket/seriiven” oldugunu gostermistir. Ayrica arastirmada
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oyun oynama ile ilgili etkenler cinsiyet, aylik gelir ve kendi bilgisayarina sahip olma
basliklar1 altinda incelenmistir. Buna gére; ODTU’de oyun oynayan katilimcilarin
sadece %22,9°u kadindir. Diger tarafdan 98 erkek katilimcidan 47 tanesi siirekli oyun
oynamaktadir. GU’deki kadin katilimcilarin 65 tanesi hi¢ bilgisayar oyunu
oynamadigini, 19’u haftada bir giin, 5’1 haftada iki glin oyun oynadiklarini
belirtmislerdir. Erkek katilimcilardan 23 kisi haftada iki giin oyun oynarken, 13 tanesi
de her giin bilgisayar oyunu oynadiklarini ifade etmislerdir. Katilimcilarin aylik gelirleri
ve kendi bilgisayarlarina sahip olmalar1 ile oyun oynamalar1 arasinda anlamli bir

korelasyon gbzlenmemistir.

Kinzie ve Joseph (2008) yapmis olduklar1 g¢alismada ilkégretim ikinci kademe
seviyesindeki dgrencilerin oyun oynama tercihlerini arastirmis, kiz ve erkek 6grenciler
icin oyun tasarimiyla ilgili Oneriler getirmiglerdir. Onlara gore, oyun tasariminda
Ogrenciler icin Onemli olan ogeleri belirlemede, oyunlarda kullanilabilecek farkli
etkinlik tiirlerini tanimlama ve degerlendirme yardimci olacaktir. Calismada da, bu
dogrultuda hedef yas grubundaki 6grencilerin oyun oynama tercihlerini yansitan 6 oyun
etkinlik tlirtini (aktif, kesif, problem ¢dzme, strateji, sosyal ve yaratici) iceren “Egitsel
Oyun Tercihleri Anketi” gelistirilmigtir. Veriler, arastirmaya katilan ve yas ortalamasi
12 olan; 18’1 kiz, 24’1 erkek toplam 42 Ogrencinin ankete verdigi cevaplar
dogrultusunda elde edilmistir. Verilerin analizi sonucunda 6grencilerin %88’inin evinde
bilgisayar ve internet erisimi oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin yaklasik 3’te 2’si
siklikla bilgisayar oyunu oynadiklarini, oyun oynayanlarin % 57’s1 bir oyun konsolu,
%43 ‘i ise bilgisayar iizerinden oyun oynadiklarimi belirtmislerdir. Ogrencilerin
cogunlugunun (%64) 13-20 yas aras1 karakterleri sectigi, 30 yas iistii karakterlerin hig
tercih edilmedigi ve ¢ok azinin da (%8) 13 yas alt1 karakter sectikleri goriilmiistiir.
Ayrica 42 dgrenciden sadece 3 tanesi (2 erkek- 1 kiz) sectikleri karakterleri kendileriyle
ayni cinsten istemislerdir. Oyun tiirleri i¢in birincil onceliklerine bakildiginda, an ¢ok
tercih edilen oyun tiiriiniin kesif oyunlari, en az tercih edilenin stratejik oyunlar oldugu
tespit edilmistir. Oyun tiirii tercihleri cinsiyet farkliligi bakimindan incelendiginde;
erkek Ogrencilerin kizlara oranla aktif ve stratejik oyunlar1 daha cok tercih ettikleri,
kizlarmn ise erkeklere oranla yaratic1 oyunlar1 daha ¢ok tercih ettikleri goriilmiistiir. Kiz

ogrencilerin problem-¢6zme ve sosyal oyunlara karsi erkeklere gére daha olumlu bir
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tutum icinde olduklari, ancak bu farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi
goriilmistiir. Kizlarin erkeklere oranla anlamli sekilde olumlu tutum gelistirdikleri oyun
tiirliniin kesif oyunlar1 oldugu tespit edilmistir. Kesif oyunlarinin kizlarin en ¢ok
sevdikleri oyun tiirii olmasina ragmen her iki cinsiyetten de bu oyun tiiriine kars1 olumlu

tutum i¢inde olduklar1 goriilmiistiir.

Egenfeldt- Nielsen (2003) yapmis oldugu calismada, egitsel bilgisayar oyunlarinin
okullarda kullaniminda ortaya ¢ikabilecek bazi engelleri arastirmis ve bu engellerin
ortadan kaldirilabilmesi i¢in ¢esitli Oneriler sunmustur. Bu engelleri yapmis oldugu ve 7
hafta siiren deneysel bir ¢alismayla tespit etmistir. Bu ¢alisma tarih 6gretiminde tarihsel
strateji oyunlar1 ile geleneksel Ogretim yontemleri ve Ogrenci calisma gruplarinin
birlikte ortaya konmasi lizerine yapilmistir. Bu amagla olduk¢a karmagik bir yapisi olan
Europa Universalis II adli ticari oyun kullanilmistir. Caligmaya 2 0gretmen ve yaslari
15-17 arasinda degisen 86 Ogrenci katilmistir. Arastirmaciya gore bilgisayarlarin
calismamas1 ve sayilarinin yetersiz olmasi gibi fiziksel eksiklikler okullarin oyunla
ogrenme etkinliklerine uyum saglayamamasinda etkendir. Ayrica bilgisayar oyunlar ile
calisirken teknik problemlerin (cd-rom, Mouse, klavye vb. donanimsal ya da agda ¢ikan
sorunlar) her zaman Onemli bir engel olabilecegi g6z ardi edilmemelidir. Yapilan
arastirmada goriilmiistiir ki; 6gretmenlerin kullanilan oyunla ilgili bilgilerinin az olmasi
ve oyunu Ogrencilerle birlikte Ogrenmeleri, oyunla Ogrenme arasinda baglanti
kurmalarinda zorluk dogurmustur. Ayrica 6grencilerin oyunu kavrama hizlar arasinda
bliylik farkliliklarin olmasi da cesitli sikintilar yaratmistir. Baz1 68rencilerin oyunu
hemen Kkavrayip bir saat i¢inde bitirebilmelerine ragmen 6grencilerin yaklasik 3’te 1’i
uygulamanin 3-4 hafta sonunda bile hala oyunu ¢dzmekle ugrasmislardir. Bunun
yaninda strateji oyunlarinda deneyimsiz olan pek ¢ok 6grenci oyundaki egitsel igerikleri
gerekli bulmamis, oyunu ¢dzmede acele etmis ve erken sikilmiglardir. Bu 6grenciler
hazla zaman kaybetmis, hayal kirikligina ugramis ve oyunu kazanabileceklerini hig
distinmemislerdir. Oyunun ilk senaryosunun ogrencilerin her zamanki oyun
deneyimlerine uymayan bir yolla yapilandirilmasi, 6grencileri hayal kirikligina ugratmis
ve oyuna duyduklar1 giiveni azaltmistir. Arastirmaciya gore bir oyun tasarlanirken;
oyuncularin becerilerinin gelismesine uyumlu olacak sekilde zorluk dereceleri de

yavagca artirtlmalidir.  Arastirmada ayrica egitsel oyunlarin  simif ortaminda
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kullaniminda 6gretmen roline de deginilmistir. Ona gore Ogretmenler, bilgi
teknolojilerinin okullara entegre edilmesinde 6nemli birer kaynak olarak goriilmelerinin
yaninda ana engellerden biridirler. Ogretmenin bilgisayar oyunlarmm 6grenme {iriinii
tizerindeki etkilerine karsi olan tutumlar1 ve oyun oynamadaki bilgi ve becerileri bu
uyum siirecini etkiler. Ogretmenlerle ilgili engellerin ortadan kaldirilmasi igin,
baslangigta 6gretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretimde beklentiler ve kontrol
konusunda oldukga bilinglendirilmeleri gerekmektedir. Bodylece, 6grenciler oyunu
sadece eglence olarak gérmezler. Bunun yaninda kullanilan oyun tiirleri de dikkatlice

degerlendirilmeli ve 6grencilere farli oyun tiirlerinden se¢gme sansi taninmalidir.

Coruh (2004) bilgisayar destekli egitimin okul Oncesi c¢ocuklar {iizerinde
kullanilabilirligini gostermek ve etkililigini degerlendirmek amaciyla yapmis oldugu
caligmasinda oyun yoOntemine dayanan bir BDE yazilimi hazirlamis ve okul Oncesi
egitimi Ogretmenlerinin hazirlanan yazilimla ilgili goriislerini almistir. Betimsel
nitelikteki arastirmaya Ankara ili sinirlarindaki random yoluyla segilen 67 okul 6ncesi
egitim Ogretmeni katilmistir. Veriler 6gretmenlerin Egitim Yazilimi Degerlendirme
Formu’na verdikleri cevaplar dogrultusunda elde edilmistir. Hazirlanan yazilimda
eslestirme, benzer ve farkli olam1 bulma, iliski kurma, gruplama ve siralama
becerileriyle ilgili cesitli oyun etkinlikleri kullanilmistir. Elde edilen sonuglara gore
okul oncesi egitimi Ogretmenleri; genel Ozellikleri, kullanim kolayligi ve 6gretim

ozellikleri bakimindan yazilimi uygun bulmuslardir.

Yagiz (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim 6grencilerinin segmeli bilgisayar
dersindeki basarilart ve 6z-yeterlik algilart lizerindeki etkilerini aragtirmak amaciyla,
Quest Atlantis oyun ortaminda ilkdgretim yedinci smif bilgisayar dersi donanim
konusunu kapsayan bir oyun hazirlamigtir. Arastirmada yart deneysel desenlerden
kontrol gruplu 6n test- son test deney modeli ve yiiz ylize goriismeyi igeren arastirma
yontemleri kullanilmistir. Uygulamada deney grubuna 2 hafta boyunca oyun ortami
tanitilmistir. Devam eden iki hafta boyunca konu; deney grubunda hazirlanan egitsel
oyunla, kontrol grubunda ise geleneksel diiz anlatim, soru- cevap gibi yontemlerle
islenmistir. Arastirma sonucunda, egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi oyun
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali geleneksel 6grenme ortamlar1 arasinda

Ogrenci basarilar1 ve bilgisayar 6z- yeterlik algist agisindan anlamli bir farklilik

59



bulunamamaistir. Bulunan diger bir sonug ta cinsiyetin basari lizerinde anlamli bir etkisi

olmadigidir.

Kula (2005), egitsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin
gelisimine etkisi konulu deneysel calismasinda ilkogretim 4 ve 5. siif diizeylerindeki
toplam 46 oOgrenci ile calismistir. Kontrol grupsuz ontest- son test modeline gore
yiiriitiilen bu ¢alismada 6grencilerin kullanilan aritmetik iglemler testine uygulamadan
once ve sonra verdikleri cevaplarin niteligindeki degisim incelenmistir. Bunun i¢in
sayilar, basamak kavrami ve toplama islemi gibi konular1 igceren Add’em Up Matematik
Oyunu kullanilmigtir. Arastirma sonunda yapilan analizlerde kullanilan egitsel oyunun
Ogrencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimi {izerinde anlamli bir etkisinin
olmadig1 ancak kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore anlaml diizeyde basarili oldugu
goriilmustiir. Bulunan bir diger sonu¢ da motivasyonla basari arasinda dogrusal bir

iliskinin olmadigidir.

Papestrergiou (2008), c¢alismasinda egitsel bilgisayar oyunlarimin &6grenme ve
motivasyon lizerine etkisini arastirmistir. Bunun icin Oncelikle geleneksel egitimle
egitsel bilgisayar oyunlari ile 6gretim arasindaki farklar1 karsilastiran diger arastirmalari
incelemistir. Buna gore; 38 ¢alismada iki 6gretim yontemi arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamis, 27 calismada egitsel bilgisayar oyunlarinin Onerilmis, 3 ¢alismada ise
geleneksel yontemler egitsel bilgisayar oyunlarina karsi daha etkili bulunmustur.
Papestrergiou (2008) ¢alismasinda bilgisayar hafiza birimleri ile ilgili kavramlar {izerine
iki ogretimsel uygulamay1 karsilastirmistir. Arastirmaya 16—17 yas arasi 46°s1 erkek,
42’si kiz olmak iizere toplam 88 &grenci katilmistir. On test- son test deneysel desenli
calismada iki farkli grupla calisilmis, uygulama sonunda dgrenci goriisleri alimmistir. iki
grupta da ayni 6gretim amacina yonelik olarak hazirlanmis bir web 0gretim materyali
kullanilmistir. Ancak deney grubunda alistirmalar egitsel oyunlarla yapilirken, kontrol
grubunda geleneksel 6gretim yontemleri ile yapilmistir. Yapilan 6n test sonuglart iki
grubunda benzer bilgi diizeyinde oldugunu gdstermistir. Uygulama sonunda son test
sonuglar1 karsilagtirildiginda egitsel oyunlar kullanilan deney grubunda basari
sonuglarinin geleneksel yontemler kullanilan kontrol grubuna oranla anlamli sekilde
istiin oldugu goriilmistiir. Ayrica her iki grupta da kiz ve erkek 6grencilerin aym

oranda basar1 gosterdikleri goriilmiistiir, yani cinsiyetin basari lizerinde anlamli bir
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etkisi bulunamamistir. Ogrenci goriisleri genel c¢ekicilik, kullanic1 arayiizii niteligi,
O0grenme materyaline ve sorulara erisim ve egitsel degeri acilarindan incelenmistir.
Buna gore; deney grubundaki 6grenciler kontrol grubuna oranla uygulamayi anlamli
sekilde daha ilgi c¢ekici ve egitsel olarak basarili bulmuslardir. Kullanici arayiizii ve

erisim agilarindan iki grup goriisleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamastir.

Yigit (2007) tarafindan yapilan “Ilkogretim 2. Sif Seviyesinde BDE Matematik
Oyunlarinin Basariya ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢alismada ilkdgretim 2. sinif seviyesinde
matematik dersinde kullanilabilecek iki farkli oyunun (TuxMathScrabble ve Treasure
Hunt Math ) 6grenci basarisi ve kaliciliga etkisi arastirilmistir. Deneme modelinde olan
bu aragtirmada bir ilkdgretim okulundan rasgele segilen iki siniftan biri deney (22), bir
digeri de kontrol (25) grubu olarak belirlenmistir. On test sonuglarma gore benzer
niteliklerde olan iki gruba da dersler geleneksel anlatim, soru- cevap gibi yontemlerle
islenmistir. Ancak deney grubu secilen iki bilgisayar destekli egitici matematik oyunu
ile bilgisayar laboratuarinda alistirmalari uygularken, kontrol grubu sinif ortaminda
geleneksel yontemlerle (6gretmenin daha etkin oldugu yontem) alistirmalar
uygulamistir. Uygulama siireci olan 2 hafta sonunda basariyr 6lgmek icin son test
yapilmis, son testten iki hafta sonra da ayni sorularla kalicilik testi yapilmistir. Yapilan
analizler sonucu; egitsel bilgisayar oyunlarinin geleneksel yontemlere gore (6gretmenin
etkili oldugu yontemler) 6grenme iizerinde basar1 ve kalicilik yonlinden anlamli bir

farklilik yaratmadig1 goriilmiistiir.

Obut (2005), yapmis oldugu caligmada egitsel bilgisayar oyunlariyla bireysel olarak
yapilan Ogretim ve geleneksel Ogretimin Ogrenci basarisina etkisini incelemistir.
[Ikogretim 7. sinif seviyesindeki 70 dgrenci galigmaya katilmistir ve deney ve kontrol
gruplar1 random olarak belirlenmistir. Arastirmada deney grubunda kullanilmak {izere
islenecek konunun O6zelliklerine uygun, bilgisayar ortaminda yeni bir oyun yazilimi
hazirlanmistir. Konu her iki gruba da farkli yontemlerle islendikten sonra son-test
yapilmis, elde edilen sonuglara t-testi uygulanmistir. t testi sonuclarina gore, deney
grubunun basar1 diizeyinin kontrol grubuna gore anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Yapilan bu islemler sonucunda, bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel
oyunlar vasitasiyla yapilan 6gretimin, geleneksel yonteme oranla daha basarili oldugu

gorilmiistiir.
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Ke (2008), calismasinda farkli O6grenme yontemlerinin kullanildigi gesitli simif
ortamlarinda egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanimui ile ilgili bulgulara yer verir. Deneysel
yontemle calisilan bu arastirmada, geleneksel kagit- kalem uygulamalar ile (¢alisma
kagitlar1) egitsel bilgisayar oyunlari farkli sinif durumlarinda basariyr saglamalar
bakimindan karsilagtirilmistir. Ayrica bu ¢aligma, egitsel bilgisayar oyunlarinin
matematik  O6grenme  Urlinleri  {lizerindeki  etkisi ile alternatif  Ogrenme
yontemleri(isbirlikli, rekabetci, bireysel 6grenme yontemleri) arasindaki etkilenmeyi de
aciklamaktadir. Arastirmada 3 farkli 6grenme yontemi ile islenen matematik dersinde,
geleneksel caligma kagitlarina karsi egitsel bilgisayar oyunlar1 kullaniminin etkileri
aragtirilmigtir. Arastirmaya 5. sinif seviyesinde 358 dgrenci katilmistir. Ogrencilerin
%49°u kiz 6grencidir ve %38’inin sosyo-ekonomik durumlar1 kotiidiir. Arastirmada
web tabanli bir oyun serisi olan ASTRA EAGLE egitsel oyunu kullanilmigtir. Buradaki
oyunlar bireysel amacli tasarlanmig olmalarina ragmen igbirlikli ya da rekabetgi
yontemlere de uyarlanabilir niteliktedir. Arastirmada 3 farkli 6grenme yOntemi
(bireysel, isbirlikei, rekabetci) icin biri egitsel oyun oynayan bir digeri ¢aligma kagitlar
ile ¢alisan 2’ser grup olusturulmustur. Boylece ¢alismada 6n bilgi bakimindan benzer 6
farkli grubun basarilar1 karsilastirilmistir. Dort hafta siiren aragtirma boyunca oyunla
calisan gruplar 45’er dk. egitsel oyun oynamislar, ¢aligma kagitlari ile ¢alisan gruplar da
ayni slirede uygulamalarint yapmiglardir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore,
egitsel bilgisayar oyunlar1 oynayan gruplar, ¢alisma kagitlari ile ¢alisan gruplara oranla
matematik dersi tizerine anlamli sekilde fazla olumlu tutum igindedirler. Ancak egitsel
bilgisayar oyunlari oynayan gruplarla ¢alisma kagitlar1 ile c¢alisan gruplar arasinda
matematik basaris1 ve istbilissel farkindalik iizerine anlaml bir farklilik yoktur. Farkli
o6grenme yontemlerinde oyunla ¢alisan gruplarin 6grenme basarilar1 arasindaki farklilik
incelendiginde; Ozellikle isbirlikli 6grenme yontemiyle islenen grupta bilgisayar
oyunlarinin 6grenme iizerine etkisinin diger iki yontem kullanilarak oyun oynayan
gruplara oranla anlamli sekilde fazla oldugu tespit edilmistir. Bunun yaninda gruplarda
kullanilan farkli 6grenme yontemlerinin kullanilan uygulamalar (oyun ya da calisma
kagitlar1) iizerinde etkisinin olmadigi goriilmiistiir. Isbirlikli yontemin her iki
uygulamada da diger yontemlere gore (rekabet¢i ve bireysel) kavram, iist biligsel

0grenme ve motivasyon iizerinde daha etkili oldugu goriilmiistiir. Ayrica isbirlikli sinif
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ortaminda bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 grupta diger 5 gruba oranla matematige

kars1 anlamli sekilde olumlu tutum gelistirildigi gorilmiistiir.

Oztiirk (2007) tarafindan yapilan “Bilgisayar Oyunlarmin Cocuklarin Bilissel ve
Duyussal Gelisimleri Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi” adli ¢alismada, egitsel
bilgisayar oyunlarinin derslerde kullanimina iliskin 6grenci goriislerine ve egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin bilissel ve duyussal gelisimleri {izerindeki etkisine
yer verilmistir. Tek grup On test- son test deneysel desen kullanilan arastirmaya
ilkogretim 6. smif diizeyinde toplam 47 Ogrenci katilmistir. Bilgisayar oyunlarinin
ilkogretim 6. sinif dgrencilerinin biligsel gelisimleri tizerindeki etkisini incelemek igin
Halsoft Egitsel Matematik Oyunu kullanilmistir. Ayrica arastirma, Ogrencilerin
kendilerine yoneltilen agik ug¢lu sorulara verdikleri yanitlarla niteliksel olarak da
desteklenmeye calisilmistir. 5 haftalik uygulama sonunda yapilan analizler sonucu
kullanilan egitsel matematik oyunu O&grencilerin matematik dersindeki biligsel
gelisimlerini olumlu yonde etkilemistir. Basarida cinsiyet ve kendi bilgisayarina sahip
olma faktorlerinin anlamli bir etkisi tespit edilmemistir. Ayrica egitsel matematik

oyununun Ogrencilerin duyussal gelisimleri iizerinde olumlu etki yarattig1 gorilmiistiir.

Inal, Cagiltay ve Sancar (2005), “Elektronik Oyunlardaki Déniisiimlii Oynama
Ozelliginin Ogrenci Motivasyonuna Etkisi: The Incredible Machine Ornegi” adli
calismalarinda problem ¢dzme esasmna dayali olarak tasarlanmis The Incredible
Machine adli oyununun sahip oldugu tek kullanicili ve ¢ok kullanicili oynama
ozelliklerinin 6grencilerin motivasyonu iizerine etkisini incelemislerdir. Arastirmaya 7—
13 yas arasi toplam 56 ogrenci katilmistir. Ogrenciler yaslarina gore iki gruba
ayrilmistir. Birinci grup yaslar1 7-9 arasinda olan 26 6grenciden, ikinci grup ise yaslari
10-13 yas arast olan 30 Ogrenciden olusmustur. Uygulama siiresi iki hafta olan
aragtirmanin ilk haftasinda 6grenciler oyunun tek kullanicili boliimiinii tek baslarina,
ikinci haftasinda ise oyunun ¢ok kullanicili bolimiinii iki kisi olarak oynamuislardir.
Uygulama siiresince yapilan goézlemler ve uygulama sonunda ogrencilerle yiiz yilize
yapilan yart yapilandirilmis goriigmeler sonucu, literatiiriin tersine O6grencilerin tek
kullanicili kism1 doniisiimli ¢ok kullanicili kisma gore daha ¢ok begendikleri ve daha
basarili olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler oyundaki dontistimlii ¢ok kullanicilik

Ozelliklerinin yetersizliklerinden yakinmislar ve doniisiimlii ¢ok kullanicili oynamanin
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tek kullanicili oynamaktan ¢ok daha zor oldugunu belirtmislerdir. Bunun yaninda
calismada cinsiyet ve yas farkinin da oyunlarin doniisiimlii ¢ok kullanicilik ve tek
kullanicilik 6zelliginin 6grenci motivasyonunda etkili olan etkenler oldugu goriilmiistiir.
Buna gore erkeklerin tek kullanicili kisimda kizlara gore daha basarili ve oyuna devam
etme konusunda daha 1srarli olduklar1 gézlemlenmistir. Yasin ise oyun seviyelerinde ve
oyunu devam ettirme isteginde etkili oldugu goézlemlenmistir. Kiigiikk yastaki
Ogrencilerin oyunu biiyiik yastaki 6grencilere gore daha az oynadiklar1 ve bastaki
seviyelerde biraktiklar1 goriilmiistiir. Buradan kiiciik yastaki Ogrencilere oyunun
kullanimut ile ilgili daha fazla agiklama yapilmasi ve oyunun kullanimi sirasinda daha

fazla rehberlik edilmesi gerektigi sonuglari ¢ikarilmustir.

Glingdrmiis (2007) arastirmasinda, web tabanli egitimde zorluk dereceleri farkli olan
tinitelere gore hazirlanmis oyunlarin 6grencilerin basarisina ve kalici izli 6grenmelerine
katkisin1 ortaya koymaktadir. Bu amagcla iiniversite 1. smif seviyesinde yansiz atama
yoluyla secilen 50 6grenci deney ve kontrol gruplari olmak {izere ikiye ayrilmistir.
Arastirmanin hipotezlerini test etmek amaciyla gorsel tasarimlart ayni olan fakat iki
farkli {lnite igeren dort web tabanli egitim materyali tasarlanmig ve kullanilmistir.
Ayrica her iki {nite i¢cin de kullanilmak {izere egitsel oyun 6zelliklerine uygun birer
oyun gelistirilmistir. Gelistirilen bu oyun, iinitelerin icerisinde yer alan konularin
alistirmalarinda kullanilmustir. 1ki iiniteye ait konularin alistirmalarinda deney grubunda
oyunlarin yer aldig1 materyalle, kontrol grubunda ise oyunsuz materyalle soru-cevap
yontemiyle calisilmistir. Yapilan analizler sonucunda, her iki iinitede de oyunlarin
kullanildig1 ve kullanilmadigr web materyalleriyle calisan 0grencilerin 6grenmelerinin
ortalama basar1 puanlari arasinda oyunlu materyal lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Ogrencilerin dgrenmelerindeki kalicihigi 6lgmek amaciyla, uygulamadan 15 giin sonra
yapilan kalicilik testi sonucunda; oyunlarin kullamildigi ve kullanilmadigr web
materyalleriyle c¢alisan Ogrencilerin  6grenmelerinin  kaliciliklar1 arasinda oyunlu
materyal lehine anlamli bir fark bulunmustur. Buna gore; egitsel bilgisayar oyunlarinin
basarty1 olumlu yonde etkiledigi, kalic1 6grenme iizerinde olumlu etki yarattigi ayrica,

oyunlarin karmasik konularin 6grenilmesinde daha etkili oldugu goriilmiistiir.

Chuang ve Chen (2007) dijital oyunlarin 6grencilerin biligssel basarilar tizerindeki

etkisini aragtirmak amaciyla orta ve yiiksek seviyeli sosyo-ekonomik olanaklara sahip
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bir ilkdgretim okulunda 3. siif 6grencilerinin katilimi ile bir ¢alisma yapmuslardir.
Calismada ayni1 egitsel icerik 57 6grenciden olusan deney grubunda “Fire Captain” adli
dijital oyunla, 58 6grenciden olusan kontrol grubunda ise basit hipermetin formattan
olusan web sayfasi ile aktarilmistir. Her iki grup uygulamasinda da ogrencilerin
bilgisayarlarla bireysel etkilesim i¢inde olmalar1 saglanmis, uygulamalara 0gretmen
katilmamistir. Sadece arastirmacilar teknik destek i¢in uygulama esnasinda 6grencilerin
yaninda bulunmuslardir. Uygulama sonrasinda tiim katilimcilara 6grenme diizeylerini
tespit etmek i¢in sontest uygulamasi yapilmistir. Uygulanan sontest 3 farkli biligsel
ogrenme tiirli (hatirda tutma, analiz, kavrama/ problem ¢6zme) tizerindeki etkiyi 6lgmek
tizere hazirlanmigtir. Elde edilen bulgular dijital oyunlarla 6grenmenin katilimcilarin
hatirda tutma ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmede anlamli diizeyde etkili oldugu

gostermistir.

Squiire ve Barab (2004), 6grencilerin diinya tarihi konusunda ¢aligmalarini saglamanin
Civilization III gibi derin tarihi, cografi ve politik simiilasyonlara sahip eglenceli bir
bilgisayar oyunu ile miimkiin olabilecegini diisiinmektedirler. Bu amagla diinya tarihi
ile ilgili bir dersin 6gretiminde Civilization III oyununu kullanarak 6grenmenin nasil
gerceklestigini ve hangi sinif uygulamalarinin ortaya ¢iktigini arastirmiglardir. Deneysel
metotlu ¢calismaya, ekonomik diizeyi az olan bir lisede okuyan 9. sinifta basarisiz olarak
10. smifa gecemeyen 18 6grenci katilmistir. Uygulama haftada 3 kez, 45 dk. siireyle
toplam 6 hafta boyunca siirmiistiir. Uygulama sonunda gozlem, goriisme ve dokiiman
analizi ile veriler elde edilip, yorumlanmistir. Elde edilen bulgular 6grencilerin ¢ogunun
oyunu 6grenme i¢in olduk¢a karmagik buldugunu gostermektedir. Bunun yaninda ¢ogu
ogrenci oyunun kendilerine okul yasaminda ve ger¢ek hayatta ne sekilde yarar
saglayacagini kavrayamamistir. Ogrencilerin oyuna uyum saglamalari uygulamanin 4.
giinlinden sonra gerceklesmis, bu siliregte arastirmacilar 6grencilere oyundaki ortam,
kurallar, ozellikler gibi bilgileri agikca vermek ve tarihle ilgili pek ¢ok agiklama
yapmak durumunda kalmiglardir. Uygulama esnasinda zaman zaman 6grencilerin oyunu
asil amacindan farkli olarak kullandiklari, kimi zaman oyuna ilgi gosterirken kimi
zaman hayal kirikligina ugradiklar gériilmiistiir. Bu uyum siirecinden sonra 6grenciler
oyunu anlamaya ve temel hedefleri gergeklestirmeye baslamislardir. Ancak problem

cozme gibi pek ¢ok ilist diizey 0grenmenin basarisizlikla sonuglandigr goriilmiistiir.
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Bunun nedeni olarak Ogrencilerin oyunun yapisini anlayamamalar1 ve siirekli olarak
oyunu bastan baglatmalarinin kendilerinde yarattigi hayal kirikligi gosterilmistir.
Yasanan basarisizliklar; problemleri tanimlamada, olaylarin nedenlerini yorumlamada,
¢Ozlim tiretmede ve uygulamada, sonuglar1 agiklamada yinelenen bir dongiiye neden
olmus ve 6grencilerin problemlerin ¢oziimii i¢in konular1 kavramasini zorlastirmistir.
Uygulamanin ilerleyen kisimlarinda ise &grenciler oyun sistemini ¢dzmiisler,
basarisizliklarinin kendi kararlarindan olustugunu fark etmisler ve problemlerin ¢éziimii
i¢cin ¢ok yonlii diistinmeleri gerektigini gérmiislerdir. Temel etkenleri anlamada yasanan
bu basarisizliklar onlar1 6grenmeye gotliirmiistiir. Dolayisiyla kullanilan oyun,
ogrencilerin farkli kavramlar arasindaki baglantilar1 gérmelerini saglamistir. Bunun
yaninda beklenmedik 6grenme iriinlerinin de (cografi kazanimlar gibi) elde edildigi
tespit edilmistir. Ancak arastirmacilar sistematik 6§renmenin ve oyunla tarih arasindaki
iliskinin kurulmasinin yaklasik 30 saat siireyle oyun oynadiktan sonra ortaya ¢iktigini

onemle belirtmislerdir.

Barendregt (2006) c¢alismasinda, bilgisayar oyunlarini gelistirmek amaciyla 5-7 yas
arast ¢ocuklar1 gozlemleyerek, bilgisayar oyunlarindaki eglence ve kullanishilik
niteliklerini degerlendirmektedir. Arastirmaya ekonomik durumlari iyi olan 26 6grenci
(9 kiz, 17 erkek) katilmis, 1 6grenci devam etmedigi i¢in 25 dgrencinin oyuna verdikleri
tepkiler oyun etkinlikleri esnasinda video ile gézlenmistir. Ayrica yliksek sesle diisiin
teknigi kullanilarak ¢ocuklarin kullanilan oyunla ilgili goriisleri alinmistir. Barendregt
(2006), eglence problemlerinin motivasyonun diismesine bagli olarak ortaya c¢iktigini
belirtir. Bunun yaninda eglence problemlerini motivasyonal 6geler olarak tanimladigi
dort bashik altinda degerlendirir: 1. Meydan okuma, 2. Fantezi, 3. Merak, 4. Konrol.
Aragtirmasinda bilgisayar oyunlarindaki eglence yonii tamamlayan bu 6gelerin az ya da
¢ok olmasi durumunda meydana gelebilecek problemleri ve olumsuz davranislari
gozlemler. Diger bir yandan oyunla ilgili olarak bilgi eksikligi ve yanlis diislinceden
kaynaklanan ¢esitli kullanighilik problemlerini de degerlendirmektedir. Bu amagla
yapilan deneysel uygulamalarda ¢ocuklarin karakteristik 6zelliklerinin ve test edilen
oyunun 6nceden tecriibe edilmesinin etkisi incelenmistir. Elde edilen sonuglar merak
yonii kuvvetli ¢ocuklarin oyunlarda var olan problemleri tespit etmede daha basarili

olduklarin1 ve disadoniik ancak ¢ok da sokulgan olmayan ¢ocuklarin bu sorunlar1 daha
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cok yiiksek sekle ifade ettiklerini gostermistir. Ayrica kullanilan oyunun daha 6nceden
cocuklar tarafindan denenmesinin oyunun yeterlilik, etkililik ve memnuniyet diizeyini
artirdigl, bunun yaninda oyunla ilgili bilgi eksikligi, geri bildirimi anlamama gibi

sorunlar1 azalttig1 tespit edilmistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basar1 tizerindeki etkisini arastiran bu ¢alisma
igin yapilan literatiir taramasinda, konu ile ilgili ¢alismalarin bilgisayar oyunlarinin
egitim uygulamalarinda kullanilmas1 ve tasarimi konularinda yogunlastigr goriilmiistiir.
Detayli incelenen 22 calismanin 10 tanesi egitsel bilgisayar oyunlart ile 6gretim ve
geleneksel egitim arasindaki farkliliklar: karsilastiran ¢alismalardir. Digerleri ise egitsel
bilgisayar oyunlarinin tasarimina yonelik Oneriler sunmakta, okul uygulamalarinda
karsilagilabilecek problemleri incelemekte ve farkli demografik ozelliklere sahip

bireylerin oyun tercihlerini aragtirmaktadir.

Bu caligma ile benzerlik gosteren ve geleneksel egitim uygulamalart ile egitsel
bilgisayar oyunlari ile 6gretim uygulamalar1 sonucunda akademik basariy1 karsilastiran
10 caligmanin yaris1 egitsel bilgisayar oyunlarini basari lizerinde anlamhi sekilde etkili
bulurken, diger yarisinda anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Ayrica incelenen
caligmalarin 3 tanesi bu ¢aligmada oldugu gibi bilgisayar oyunu uygulamalarini ilgili
tinitenin ~ alistirmalarinda  kullanmigtir.  Egitsel  bilgisayar oyunlarmin  iinite
alistirmalarinda kullanildig1 ¢alismalarin 2 tanesinde bilgisayar oyunlari akademik

basar1 lizerinde anlamli sekilde etkili bulunmustur.
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BOLUM 2: YONTEM

Bu bolimde aragtirmanin amacint gerceklestirmek i¢in izlenen yOnteme yer
verilmektedir. Yontemde sirasiyla arastirmanin modeli, ¢alisma gruplari, veri toplama

araclari, uygulama siireci ve verilerin ¢oziimlenmesine iligskin bilgiler agiklanmistir.

2.1. Arastirma Modeli

Deneysel arastirma tiiriindeki bu g¢alismada “gergek deneme modellerinden” Ontest-
sontest kontrol gruplu model kullamilmistir. Karasar (2005) deneme modellerini,
bagimsiz degiskenlerin bagimli degiskeni etkilemesi, kontrollii kosullarda sistemli
degisiklikler yapilmasi ve sonuglarin izlenmesi olarak tanimlamistir. Ayrica, gercek
deneme modellerinin bilimsel yontemler icinde bilimsel degeri en yiiksek olan

denemeler oldugunu belirtmistir.

Calismada ayni okuldan secilen iki 8. sinif rastgele olarak deney ve kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Siniflar arasindaki 6grenme diizeyindeki benzerlik, yapilan Ontest
sonucuna gore kontrol edilmistir. Boylece gruplarin deney oncesi benzerlik dereceleri

gozlenebilmis ve sontest sonuglar1 buna gore diizenlenebilmistir.

Gruplarin  Ontest sonuglari belirlendikten sonra deney grubunda ilgili {initenin
alistirmalar1 bilgisayar laboratuarinda egitsel bilgisayar oyunu ile kontrol grubunda ise
sinif ortaminda anlatim ve soru- cevap yontemlerinin kullanildigi geleneksel dgretim

yontemleri ile yapilmistir.
Arastirmanin deney deseni Tablo 2.1°de gosterilmistir.

Tablo 2.1 Arastirmanin Deneysel Deseni

Gruplar | Yansizlik | Ontest Yoéntem Sontest
G 1 R 01_1 Xl o1.2
Gz 02_1 Xz o2.2

Gi: Deney Grubu

G,: Kontrol Grubu
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R: Yansizlik

O1.1: Deney Grubu Icin Ontest

O1.2: Kontrol Grubu I¢in Ontest

Xi: Egitsel Bilgisayar Oyunu ile Ogretim
X,: Geleneksel Yontemlerle Ogretim
O1.2: Deney Grubu Icin Sontest

0,5 Kontrol Grubu I¢in Sontest

2.2. Calisma Gruplar

Arastirma, Ankara ili Polatli ilgesi sinirlari icerisinde bulunan istiklal ilkégretim Okulu
8. smiflarindan rastgele segilen iki subedeki toplam 63 Ogrenciden olusan calisma
gruplart ile yuritiilmistir. Olusturulan gruplar yansiz bir sekilde belirlenmistir.
Arastirma kapsamina 8/C sinifi deney grubu, 8/ A sinifi kontrol grubu olarak alinmistir.
Deney grubu olarak segilen 8/C smifinin mevcudu 12’°s1 kiz, 20’si erkek olmak tizere
toplam 32 kisiden; kontrol grubu olarak segilen 8/A sinifinin mevcudu 16’s1 kiz, 15’1

erkek olmak iizere toplam 31 kisiden olusmaktadir.

Tablo 2.2 Calisma grubundaki 6grencilerin cinsiyete ve gruplara gore dagilim

Cinsiyet
Toplam
giﬁf: fl Bayan Bay P
N % N % N %
Deney Grubu | 16 37,5 15 62,5 31 100
Kontrol Grubu | 12 51,61 20 48,39 32 100
28 44,44 35 55,56 63 100

Tablo 3.2°de goriildiigii gibi calisma grubuna katilan toplam 63 6grencinin %44,44 “inii
(n=28) kiz, %55,56’s1n1 (n=35) ise erkek dgrenciler olusturmaktadir.
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2.3. Veri Toplama Araci
2.3.1. Konu Basar Testi

Arastirmada 6grencilerin bilgi diizeylerini 6l¢gmek amaciyla Arslan (2008) tarafindan
gelistirilen konu basari testi kullanilmistir (Bkz. EK-A). Konu basari testi gelistirilirken
oncelikle Arslan (2008) tarafindan gelistirilen basar1 testine iliskin test istatistikleri

Tablo 2.3’te sunulmustur.

Tablo 2.3. Konu Basar1 Testi Analiz Sonuglar:

Testin Aritmetik Ortalamasi 26.050
Testin Standart Sapmasi 8.240
Testin Giivenirlik Katsayisi .89
Test Maddelerinin Ortalama Giigliik Indeksi .651
Test Maddelerinin Ortalama Ayiricilik indeksi 441

Kaynak: Arslan, (2008:84).

Coktan se¢meli 40 maddeden olusan testin aritmetik ortalamasi 26.050, giivenirlik
katsayist KR 20 = .89°dur. Test maddelerinin ortalama giicliigli .65, ortalama ayiricilik
indeksi .44’tiir.

2.4. Kullamlan Oyun Tabanh Ogrenme Ortami

Tarih 6gretiminde kullanilan egitsel bilgisayar oyununun 6grenci basarist lizerindeki
etkisini temel alan bu arastirmada, ilkdgretim 8. Smif T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkgiiliik dersi Kurtulus Savasi tinitesi i¢in deney grubu uygulamasinda kullanilmak
tizere elektronik ortamda hazirlanmis “Cumhuriyet” adli egitsel oyun yazilimi

secilmistir.

“Cumbhuriyet” oyunu bilgisayar ortaminda kurtulus savast ve cumhuriyetin kurulusunu
anlatan egitici ve ogretici gorsel bir oyundur. Oyunda, oyuncu ekrana gelen sorulara
verdigi dogru cevaplar sayesinde ilerleyerek olaylar1 gercekte yasanildigi gibi 6grenme

firsat1 bulmaktadir. Konu ile ilgili 1000 adedin iizerinde soru zorluklarina gore 6 farkli
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seviye grubuna ayrilmistir. Oyuncu ekranin sag tarafinda bulunan zorluk derecelerinden
istedigini segebilir ve oyunda sectigi zorluk derecelerinden gelen sorulara belirlenen
siire igerisinde verdigi dogru cevaplar sayesinde ilerler. Oregin 1. zorluk seviyesinde
secilen soruya verilen dogru cevap oyuncuyu 1 adim ileri gotiiriirken, 6. zorluk
seviyesinde segilen soruya verilen dogru cevap 6 adim ileri gotiiriir. Ekrana gelen
sorulara yanlis cevap verilmesi ya da belirlenen siire igerisinde cevap verilememesi

halinde dogru cevap bilgisayar tarafindan ekrana yansitilir.

Kullanilan egitsel bilgisayar oyunu, tek kullanici ya da ayni bilgisayarda ¢ok oyuncu

seceneklerini sunmaktadir. Cok oyunculu sistemde “Oyuncuyu Goster” (-) butonu

ile siranin kimde oldugu takip edilebilir. Kullanict oyun ekranmin altinda bulunan
“Oyunu Yiikle- Kaydet” (H) butonuna tiklayarak, ilerledigi boliimleri kaydedebilir ve
bir sonraki oynayisinda kaldig1 yerden devam edebilir. “Haritayr Kaydir” () butonuna
tiklayarak ekranda gezebilir. “Yolu Gizle- Goster” (H) butonuna tiklayarak oyun
boyunca takip edecegi patikayr gizleyebilir. “1/20 Olgekli Harita” (g) butonuna
tiklayarak nerede oldugunu gorebilir. Ayrica oyunda “Sesi Kapat/ A¢” (.), “Soru

Cevaplama Siiresi” (ﬁ)ve “Yardim” () komutlar1 da mevcuttur.

Sekil 2.1. “Cumhuriyet” Oyun Ekrani




Oyunda 6grencilerin yasina ve seviyelerine gore gercege uygun gorseller kullanilmis ve

Cumhuriyet tarihinin doniim noktalar1 ile ilgili animasyonlara yer verilmistir.

Sekil 2.2 Oyunda Kullanilan Gérsellere Ornek

CUMHURIYET, A , 3 Ar:Kandemiroglu

2.5. Uygulama Siireci

Egitsel bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin akademik basarilar1 {izerine etkisi icerikli
arastirmanin yapilabilmesi i¢in Ankara ili Polatl ilgesi sinirlarindaki ilkogretim okullar
incelenmis ve bilgisayar laboratuarini etkin sekilde kullanima sunabilen Istiklal
[Ikdgretim Okulu uygulama kurumu olarak secilmistir. istiklal ilkdgretim Okulu’nda
gorevli Bilisim Teknolojileri ve Sosyal Bilgiler Ogretmenleri ile goriismeler yapilarak

calisma hakkinda bilgi verilmis ve goriisleri alinmistir.

Calismaya baglanan haftanin ilk giinii deney ve kontrol gruplart olarak belirlenen

smiflarin denkligini 6lgmek amaciyla ontest uygulamasi yapilmistir.

Caligmanin ikinci glinlinde deney grubuna bilisim teknolojileri dersinin ilk 15
dakikasinda “Cumbhuriyet Oyunu” tanitilmis, Ogrencilere oyunun Kurallart ve nasil
oynandigi gibi konularda arastirmaci ve bilisim teknolojileri 6gretmeni tarafindan bilgi

verilmistir.

72



Uygulama siirecinde, aragtirmanin hem deney hem kontrol gruplarina ayni yontemlerle
ders islenmis ancak {inite ile ilgili aligtirmalarda farkli yontemler kullanilmistir. Buna
gore, ilkdgretim 8.simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersi “Kurtulus Savas1”
tinitesi ile ilgili alistirmalar deney grubunda bilgisayar laboratuarinda segilen egitsel
bilgisayar oyunu, kontrol grubunda ise sinif ortaminda geleneksel 6gretim yontemleri

(anlatim, soru- cevap) kullanilarak yapilmistir.

Egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 deney grubu uygulamasinda (31 kisi) 20 adet
bilgisayardan olusan laboratuarda 9 6grenci tek basina, 22 6grenci ise ikiserli olarak
oturmustur. Oyuna baslamadan 6nce 6grenci “Yeni Oyuncu” tanimlanabilmekte ya da
onceden oyunu oynadiysa ismi kayitlh oldugundan ayni isimle oyuna devam
edebilmektedir. Buna gore; ikiserli oturan Ogrenciler oyundaki c¢ok kullanicili
secenegini kullanmiglardir. Boylece sirast gelen 6grenci oyunu oynadiktan sonra
kaydetme segenegi ile oyunda ilerledigi boliimii kaydetmis ve diger 6grenci kendi
adiyla oyuna girerek oyununa devam etmistir. Uygulama boyunca 6grencilere uygulama
yapilan okulun Bilisim Teknolojileri 6gretmeni rehberlik etmis, oyun sorunsuz

calismistir.

Sekil 2.3. Uygulama Esnasinda Laboratuar Ortamindan Bir Goriintii
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Geleneksel 6gretim yontemlerinin kullanildigr kontrol grubu uygulamasi (32 kisi) sinif
ortaminda Sosyal Bilgiler Ogretmeni rehberliginde yiiriitiilmiistiir. Kontrol grubunda
tinite ile ilgili alistirmalar soru-cevap seklinde geleneksel Ggretim yontemine gore
yapilmistir ve sorulan sorular egitsel bilgisayar oyununda yer alan sorulardan
secilmistir. Uygulamalar 4 hafta boyunca siirmiis ve haftada bir saat uygulamaya
ayrilmigtir. Uygulama bitimini takip eden hafta her iki gruba 6n test olarak uygulanan

konu basar1 testi son test olarak uygulanmistir.
2.6. Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin normal dagilim o6zelligi carpiklik katsayisi (CK),
aritmetik ortalama, ortanca ve mod gibi betimsel istatistiklerin kullanilmasi ile
incelenebilir. Analizlerde temel olan, puanlarin normalden asir1 sapma gostermemesidir.
Carpiklik katsayisinin -1 ve +1 sinirlari igerisinde kalmasi, ortalamanin, ortancanin ve
modun birbirine yaklagmasi dagilimin normal oldugunun bir 6l¢iisii olarak alinabilir
(Biiytikoztiirk, 2009). Buna gore arastirmada elde edilen verilerin tanimlayict
istatistikleri Tablo 2.4 ‘de verilmistir. Tabloda da goriildiigii gibi genel olarak verilerin

dagilimi1 normal dagilima yakindir.

Tablo 2.4. Arastirmada Elde Edilen Verilerin Tanimlayici istatistikleri

Deney Grubu Deney Grubu Kontrol Grubu Kontrol Grubu
Ontest Puanlar1 | Sontest Puanlar1 | Ontest Puanlar1 | Sontest Puanlari
N 31 31 32 32
Ortalama | 34,4419 50,2419 35,1406 48,8281
Ortanca 32,5000 47,5000 35,0000 47,5000
Mod 25,00 32,50 40,00 27,50
Standart 12,76014 19,02142 11,23376 15,82394
Sapma
Carpiklik ,854 ,264 524 -,044
Basiklik ,498 -1,345 -,066 -1,183
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Birinci alt problemin analizinde deney ve kontrol gruplarinin dntest ve sontest verileri

karsilagtirilacagindan iligkisiz t testi uygulanmustir.

Gruplarda uygulanan Ogretim yoOntemlerinin bagar1 ilizerindeki etkisini belirlemeyi
amagclayan ikinci alt problemde, gruplarin basari testinden elde ettikleri 6ntest sontest

puanlar1 arasinda farkin anlamlilig iliskili t testi ile analiz edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda cinsiyet farkliliginin basari {lizerinde etkisini arastiran
ticlincii alt problemde, her bir grupta yer alan kiz ve erkek 6grencilerin konu basari
testinden almis olduklar1 Ontest, sontest ve sontest-Ontest farki ortalama puanlari

iligkisiz t testi ile analiz edilmistir.

Istatistiksel analizler SPSS paket programi kullanilarak arastirmaci tarafindan

yapilmistir. Tiim istatistiksel analizlerde .05 anlamlilik diizeyi temel alinmustir.
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BOLUM 3: BULGULAR VE YORUM

[Ikogretim diizeyinde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarmin tarih 6gretiminde
Ogrencilerin akademik basarilar1 lizerine etkisini arastiran bu c¢aligmada elde edilen

bulgular ve yorumlar bu béliimde yer almaktadir.

3.1. 1. Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Birinci alt problem “T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik dersi “Kurtulus Savas1”
tinitesinin 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunu ile birlikte islenen grup ile geleneksel
Ogretim yoOntemleriyle (anlatim, soru-cevap) islenen grup arasinda Ogrencilerin
akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir.
Bunun i¢in deney ve kontrol gruplarinin 6ntest ve sontest basar1 puan ortalamalar t-testi

analiziyle karsilastirilmistir.

Arastirmada uygulanan farkli 6gretim yontemlerinin 6grencilerin akademik basarilari
tizerindeki etkisini tespit etmek i¢in Oncelikle uygulamada yer alan deney ve kontrol
gruplarinin denkligini 6lgmek amaciyla konu basari testi Ontest olarak uygulanmuistir.
Deney ve kontrol gruplarinin konu basari test Ontest puanlart arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla t-testi yapilmis ve sonuglar Tablo 3.1°

de verilmistir.

Tablo 3.1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Konu Basar1 Testi Ontest
Puanlar t Testi Analizi Sonuc¢lar:

Gruplar N X S Sd t P
Deney 31 34,44 12,76

61 231 ,818
Kontrol 32 35,14 11,23

Tablo 3.1 incelendiginde, deney grubunun ontest puan ortalamasi (X =34,44) ile

kontrol grubunun 6n test puan ortalamasi (Y =35,14) arasinda anlamli bir farkliligin

olmadigi goziikmektedir (ts;=,231, p>,05).

Bu bulgu dogrultusunda deney ve kontrol gruplarinin uygulama éncesinde, T.C. inkilap

Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde akademik basar1 agisindan denk oldugu sdylenebilir.
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Yapilan Ontest sonucuna gore Ontest basart puanlari acisindan bir farkliligin

goriilmemesi gruplarin 6n bilgi diizeylerinin denk oldugu seklinde yorumlanabilir.

Uygulama sonrasi farkli Ogretim yontemlerinin uygulandigi deney ve kontrol
gruplarinin 6grenme diizeyleri konu basari testine verdikleri sontest puanlari analiz

edilerek incelenmistir. Bunun igin iliskisiz t testi kullanilmustir.

Tablo 3.2. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Konu Basar1 Testi Sontest
Puanlari t Testi Analizi Sonuclar

Gruplar N X S sd t p
Deney 31 50,24 19,02

61 321 749
Kontrol 32 48,82 15,82

Tablo 3.2°deki bulgulara gore 6gretimin egitsel bilgisayar oyunu ile gerceklestirildigi
deney grubu ile geleneksel 6gretim yontemleri ile ders islenen kontrol grubu akademik

basarilarinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (ts1=,321, p> ,05). Deney grubunun

basar1 ortalamalari X = 50,24 iken, kontrol grubunun basari ortalamalar Y:48,82
olarak goriilmiistiir. Bu durumda deney grubunda uygulanan egitsel bilgisayar oyunuyla
ogretim ve kontrol grubunda uygulanan soru-cevap gibi gelencksel d6gretim yontemleri

arasinda ogrenci basarisi agisindan anlamli bir farklilik gériilmemistir.

Yukaridaki bulgular; ilkégretim 8. simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi
“Kurtulus Savas1” tiinitesindeki konularin 6gretiminde kullanilan egitsel bilgisayar
oyununun geleneksel 6gretim yontemlerine (anlatim, Soru-cevap) gore Ogrencilerin
akademik basarilarini artirdigini ancak bunun istatistiksel olarak anlam ifade etmedigini
gostermektedir. Ancak oyunun belirlenen konunun alistirmalarinda kullanilmasi ve
Ogretim siirecinin tamamiyla iliskilendirilmemis olmasi aragtirma sonucunu etkilemis
olabilir. Ayrica oyun se¢iminde dgrencilerin oyun tercihlerinin dikkate alinmamasi ve
ogrencilere segenek sunulmamasi da bulgularin bu sekilde sonuglanmasinda diger

etkenler olabilir.

Elde edilen bulgular Yigit (2007) tarafindan yapilan arastirma bulgulariyla da paralellik

gostermektedir. Yapilan arastirmada ilkogretim 2. simif matematik dersinde ontest
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sonuglarina gore benzer olan iki gruba da dersler anlatim, soru-cevap gibi yontemlerle
islenmistir. Deney grubu {inite alistirmalarini bilgisayar laboratuarinda bilgisayar
destekli egitici matematik oyunu ile uygularken, kontrol grubu simif ortaminda
geleneksel yontemlerle (O0gretmenin daha etkili oldugu yontem) alistirmalar
uygulamigtir. Uygulama sonrasi yapilan analizler egitsel bilgisayar oyunlar1 ile
uygulama yapan deney grubunun sontest puan ortalamasinin, geleneksel yontemlerin
uygulandig1 kontrol grubu sontest puan ortalamasindan nispeten yiiksek oldugunu ancak

bu durumun anlamli bir farklilik olusturmadigini gostermistir.

Benzer bir calisma da Yagiz (2007) tarafindan yapilmistir. Arastirmada deney ve
kontrol grubundaki Ogrencilerin sontest basari testi diizeltilmis ortalama puanlar
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigi ANCOVA analizi ile
bulunmustur. Buna gore; ilkogretim 7. siif se¢meli bilgisayar dersi donanim
konusunun Ogretiminde, oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme
ortam1 basar1 puanlari arasinda, 6n-test puanlar1 kontrol altina alindiginda, istatistiksel

olarak anlamli bir fark olmadig1 saptanmustir.
3.2. 2. Alt Probleme Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Ikinci alt problem “Egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney ve geleneksel
yontemlerin kullanildigr kontrol grubu o6grencilerinin akademik basarilart yapilan
uygulamalar sonrasinda anlamli sekilde artmis midir?” seklinde ifade edilmistir. Bunun
icin her iki grubun Ontest- sontest basari puanlar1 arasindaki farklilik iligkili t testi ile

analiz edilmistir.
Asagida deney grubuna ait sonuglar goriilmektedir.

Tablo 3.3. Deney Grubu Ontest-Sontest Basar1 Puanlarimin Karsilastirllmasi

Deney —
Grubu N X S S0 t P
Ontest 31 34,44 12,76

30 5,029 ,000
Sontest 31 50,24 19,02
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Tablo 3.3 incelendiginde T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersinde egitsel bilgisayar
oyunu kullanilan deney grubu 6grencilerinin, uygulama oncesi basari testi ontest puan
ortalamalarmi X =34,44 iken, dort haftalik uygulama sonrasi basari testi sontest puan
ortalamalarinin X =50,24 olarak olciildiigii  goriilmektedir. Ogrencilerin egitsel
bilgisayar oyunu ile yapilan uygulama sonrasinda basarilarinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (t3=5,029, p< ,05). Bu bulgu, egitsel bilgisayar oyunlarinin tarih
Ogretiminde  Ogrencilerin  akademik basarilarin1  olumlu yonde etkiledigini

gostermektedir.

Kontrol grubunun Ontest- sontest basar1 puanlar1 arasinda farklilig1 belirlemek amaciyla

yapilan iligkili t testi sonuglar1 Tablo.3.4.’deki gibidir.

Tablo 3.4. Kontrol Grubu Ontest-Sontest Basar1 Puanlarinin Karsilastirilmasi

Kontrol —
Grubu N X S sd t P
Ontest 32 35,14 11,23

31 5,890 ,000
Sontest 32 48 82 15,82

Tablo 3.4 incelendiginde T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersinde geleneksel
yontemlerle ders islenen kontrol grubunun son test puan ortalamasinin (Y: 48,82),

Ontest puan ortalamasindan (X = 35,14) anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir
(t31=5,890, p< ,05). Ancak, aradaki sayisal farkin istatistiksel olarak anlamli olmakla

birlikte, deney grubunun puan ortalamasindan daha az oldugu goze ¢arpmaktadir.

Yukarida yer alan ilk iki alt probleme ait tablolara gore, ilkogretim 8. Simf T.C. Inkilap
Tarihi ve Atatiirk¢iilik Dersinde “Cumbhuriyet” egitsel bilgisayar oyunu ile yapilan
ogretimin geleneksel yontemlerle yapilan Ogretime gore Ogrencilerin akademik
basarilar1 tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigi sdylenebilir.
Ayrica, gruplarin Ontest- sontest puanlar1 kendi iclerinde karsilastirildiginda, her iki
Ogretimin de Ogrencilerin basarilarinin gelismesine anlamli sekilde katki yaptigi
goriilmiistiir. Kullanilan her iki yontemde de 6grenme gergeklesmistir ancak egitsel

bilgisayar oyununun kullanildig1r deney grubundaki gelisim biraz daha fazladir. Diger
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bir ifadeyle egitsel bilgisayar oyunu, istatistiksel olarak anlamli olmamakla birlikte, 8.

sinif 6grencilerinin akademik basarilarinin gelisimine daha fazla etki etmektedir.
3.3. 3. Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorumlar

Uciincii alt problem “Cinsiyet farkliligin dgrencilerin akademik basarilar1 iizerinde
anlamli bir etkisi var midir?” seklinde ifade edilmistir. Bunun i¢in her iki gruptaki kiz
ve erkek ogrencilerin konu basari testinden almis olduklar1 Ontest, sontest ve sontest-

Ontest farki ortalama puanlar iliskisiz t testi ile analiz edilmistir.

Tablo 3.7. Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Ontest Puanlarinin Cinsiyete
Gore t Testi Sonuglar:

Deney —
Grubu N X S sd t P
Kadin 16 35,79 14,74
29 ,603 551
Erkek 15 33,00 10,57

Tablo 3.7°ya gore, deney grubu uygulamasindaki kiz 6grencilerin Ontest basar1 puan

ortalamalari 7235,79, erkek ogrencilerin Ontest basar1 puan ortalamalar ise X =33,00
olarak goriilmiistiir. Buna gore deney grubu Ogrencilerinin uygulama Oncesi Ontest
basar1 puanlarinin cinsiyete goére anlamli bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (too=

603, p> ,05).

Tablo 3.8. Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Sontest Puanlarimin Cinsiyete
Gore t Testi Sonuglar:

Deney —
Grubu N X S sd t P
Kadin 16 50,15 20,66

29 ,025 ,980
Erkek 15 50,33 17,82

Tablo 3.8’e bakildiginda deney grubu kiz ve erkek dgrencilerinin sontest basari puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisimin olmadig1 goriilmektedir
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(t2o= ,025, p> ,05). Kiz 6grencilerin sontest basari puan ortalamalari X = 50,15 iken,

erken Ogrencilerin sontest basar1 puan ortalamalari X =50,33"dir.

Egitsel bilgisayar oyunu ile uygulama yapilan deney grubunda yer alan kiz 6grencilerin

Ontest- sontest bagar1 ortalamalarina bakildiginda 35,79’dan 50,15’e¢ dogru artis oldugu
goriilmektedir. Ayni sekilde erkek dgrencilerin basart ortalamalar1 ontestte X = 33,00
iken, sontestte X = 50,33e yiikselmistir.

Tablo 3.9. Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Fark Puanlarinin Cinsiyete
Gore t Testi Sonuclar:

Deney —
Grubu N X S sd t p
Kadin 16 14,36 14,64

29 ,466 ,644
Erkek 15 17,33 20,51

Egitsel bilgisayar oyunu ile yapilan deney grubu uygulamasinda kiz &grencilerin
sontest-ontest farki ortalamasi ( X = 14,36) ve erkek dgrencilerin ise (X = 17,33) olarak
bulunmustur. Buna gore, sontest-Ontest basari puan ortalamalari arasindaki farki
cinsiyete gore karsilastiran Tablo 3.9°da kiz ve erkek dgrencilerin fark puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisim gorilmemektedir (tpo= ,466, p> ,05).
Gortildigu gibi, erkek 6grencilerin ortalamalar1 kiz 6grencilerin ortalamalarindan 2,97

puan daha fazladir ancak bu gelisim diizeyindeki farklilik anlamli degildir.

Ayn istatistiksel iglemler kontrol grubu 6grencileri i¢in de uygulanmis ve sonuglar

asagida verilmistir.

Tablo 3.10. Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Ontest Puanlarinin
Cinsiyete Gore t Testi Sonuglari

Kontrol —
Grubu N X S sd t P
Kadin 12 34,95 11,23

30 ,070 ,945
Erkek 20 35,25 11,52
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Tablo 3.10’a gore, kontrol grubu uygulamasindaki kiz 6grencilerin Ontest basar1 puan

ortalamalar1 X =34,95, erkek Ogrencilerin Ontest basar1 puan ortalamalari ise X =35,25
olarak goriilmistiir. Buna gore kontrol grubu 6grencilerinin uygulama &ncesi Ontest
basar1 puanlariin cinsiyete gore anlamh bir farklilik gostermedigi goriilmektedir (t3p=

070, p> ,05).

Tablo 3.11. Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Sontest Puanlarinin
Cinsiyete Gore t Testi Sonug¢lar

Kontrol —
Grubu N X S sd t P
Kadin 12 51,87 16,75

30 ,840 408
Erkek 20 47,00 15,38

Tablo 3.11’e bakildiginda kontrol grubu kiz ve erkek 6grencilerinin sontest basar1 puan

ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisimin olmadig1 goriilmektedir
(t3o= ,840, p> ,05). Kiz 6grencilerin sontest basar1 puan ortalamalar X = 51,87 iken,

erken 0grencilerin sontest basar1 puan ortalamalari X =47,00"dir.

Geleneksel yontemlerle uygulama yapilan kontrol grubunda yer alan kiz 6grencilerin
Ontest- sontest basari ortalamalari X = 34,95’den Y:51,87’e dogru artis oldugu
goriilmektedir. Ayn1 sekilde erkek 6grencilerin basar1 ortalamalar1 Ontestte X = 35,25
iken, sontestte X = 47,00’ye yiikselmistir.

Tablo 3.12. Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Fark Puanlarinin Cinsiyete
Gore t Testi Sonuglar:

Kontrol —
Grubu N X S sd t P
Kadin 12 16,91 15,16

30 1,079 289
Erkek 20 11,75 11,75

Geleneksel yontemlerle Ogretimin yapildigi kontrol grubu uygulamasinda kiz

ogrencilerin sontest-ontest farki ortalamasi (Y: 16,91) ve erkek ogrencilerin ise (Y:
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11,75) olarak bulunmustur. Buna gore kiz &grencilerin ortalamalari, erkek 6grencilerin

ortalamalarindan 4,24 puan daha fazladir.

Kontrol grubunda yapilan sontest-Ontest basari puan ortalamalari1 arasindaki farki
cinsiyete gore karsilastiran Tablo 3.12°de kiz ve erkek ogrencilerin fark puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisim goriilmemektedir (tzp=
,1,079, p> ,05). Ancak, gelencksel yontemlerle 6gretim uygulamasinda kiz 6grencilerin

erkek 6grencilere gore gelisim diizeylerinin daha yiiksek ¢iktig1 géze ¢arpmaktadir.

Yapilan analizler degerlendirildiginde farkli 6gretim yontemlerinin (egitsel bilgisayar
oyunlartyla 6gretim ve geleneksel 6gretim) uygulandigr her iki grupta da cinsiyet
farkliliginin akademik basar1 ilizerinde anlamli bir etkisinin olmadigr goriilmistiir.
Ancak dikkati ¢eken bir nokta, egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu
uygulamasinda erkek G6grencilerin, geleneksel yontemlerin uygulandigi kontrol grubu
uygulamasinda ise kiz Ogrencilerin anlamli olmamakla birlikte daha c¢ok basari

gosterdikleridir.

Calismanin alt problemleri dogrultusunda yapilan analizler yukarida verildigi gibidir.
Elde edilen bulgular1 genel olarak 6zetlemek gerekirse; egitsel bilgisayar oyunu ile ders
isleyen deney grubu 6grencileri ile geleneksel yontemlerle ders isleyen kontrol grubu
ogrencilerinin konu basari testi ortalama puanlar1 arasinda anlamli fark bulunamadig:
goriilmiistiir. Dolayisiyla Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu ya da geleneksel
yontemlerle ders islemesi, onlarin akademik basarilarinda anlamli bir farkliliga yol
acmamistir. Bu bulgu, uygulanan 6gretim yOnteminin (egitsel bilgisayar oyunu ve
geleneksel) Ogrencilerin tarih 6grenmeleri lizerinde anlamli bir etkisinin olmadigini
gostermektedir. Ancak gruplarin uygulamalar sonrasi Ontest- sontest puanlart kendi
iclerinde karsilastirildiginda, her iki yonteminde 6grencilerin basarilarinin gelisimine

anlaml sekilde katki sagladig tespit edilmistir.

Aragtirma sonucundan elde edilen diger bir bulgu ise, cinsiyet farkliliginin deney ve
kontrol gruplarinda 6grenme {izerine anlamli etkisinin olup olmadig1 {izerinedir.
Yapilan analizler her iki grupta da cinsiyetin 6grenme iizerine anlamli bir etkisinin

olmadig1 sonucunu ortaya ¢ikarmistir.
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SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgularin sonuglarina ve bu sonuglar

dogrultusunda gelistirilen onerilere yer verilmistir.

Sonuc¢

Glintimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri yasamin her alaninda vazgegilmez birer unsur
olmustur. Ozellikle bilgisayar teknolojisi egitim uygulamalarinda geleneksel
yontemlerin sinirlarindan bagimsiz olarak pek c¢ok olanak sunmaktadir. Bilgisayar
destekli egitim, yarattig1 cagdas 0gretme- 6grenme ortamlar ile egitim siirecine dnemli
katki saglar. Egitsel bilgisayar oyunlar1 da bu kapsamda ele alinan bilgisayar destekli
egitim uygulamalarindan biridir. Bilgisayar oyunlarinin ilgi ¢ekici ve eglenceli yoniiniin
egitimde nasil kullanilabilecegine yonelik son yillarda yapilan calismalarin arttig
goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkdgretim Ogrencilerinin akademik
basarilar iizerine etkisini arastiran bu calismada temel olarak T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkciiliik Dersi se¢ilmis ve elektronik ortamda hazirlanan “Cumbhuriyet” oyununun

ogrencilerin akademik basarilar1 iizerindeki etkisi incelenmistir.
Arastirmada elde edilen bulgularin kullanilmasiyla elde edilen sonuglar soyledir.

1. Ilkogretim 8. Siif T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersi “Kurtulus Savas1”
tinitesinin 6gretiminde egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 deney grubu ve
geleneksel yontemin uygulandigi kontrol gruplar1 arasinda ogrencilerin
akademik basarilar1 agisindan anlamh bir farklilik yoktur. Yapilan analizlerde
egitsel bilgisayar oyununu oynayan 6grencilerin akademik basarilarinda anlaml

bir gelisme tespit edilememesine ragmen, olumlu bir geligme gortilmiistiir.

2. Egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ve geleneksel 6gretim
yontemlerin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerinin Ontest-sontest basar1 puan
ortalamalar1 kendi i¢lerinde karsilastirildiginda, kullanilan her iki yontemin de

ogrencilerin basarilarinin gelisimine anlamli sekilde katki sagladigi goriilmiistir.

3. Farkli 6gretim yontemlerinin (egitsel bilgisayar oyunuyla 6gretim ve geleneksel

ogretim) kullanildigi deney ve kontrol gruplarinda cinsiyetin farkliliginin
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Ogrencilerin  akademik basarilar1 iizerinde anlamli etkisinin olmadigi

gorilmiistiir.
Oneriler

Bilgisayar oyunlariin egitimde kullanilmasi yeni bir yaklasimdir. Bu yeni yaklasimin
tilkemiz egitim sisteminde de yer almasi igin Milli Egitim Bakanligi yatirimlar

yapabilir.

Bilgisayarlarin 6gretim siirecinde dogru ve etkin sekilde kullanilmasinda en 6nemli role
sahip olan Ogretmenlerin bu konu hakkinda yeterlilige ulasabilmeleri i¢in hizmet igi
egitim programlar1 agilabilir. Ogrenme- 6gretme siirecinde kullanilabilecek yeni

yontemler ve uygulamalar hakkinda 6gretmenlere yonelik seminerler verilebilir.

Giintimiizde pek ¢ok bilgisayar oyunu internet lizerinden ¢ok kullanicili olarak etkilesim
icerisinde oynanmaktadir. Milli Egitim Bakanligi’na bagl okullarda egitsel bilgisayar
oyunlariyla 6gretim yapilabilmesi ve olumlu sonuglar alinabilmesi igin okullardaki

teknolojik altyapinin yeterli hale getirilebilir ve internet baglanti hizi iyilestirilebilir.

Okullardaki bilisim teknolojileri siniflarinin tim 6grenciler tarafindan etkin sekilde

kullanima sunulmasi saglanabilir.

Ogretmen yetistiren fakiiltelerde &gretmen adaylarmin bilgisayar destekli egitim
konusunda olumlu tutum gelistirmeleri ve meslek yasamlarinda bilgisayar destekli
egitim uygulamalarin1 kullanmalar1 saglanmalidir. Bu konuda egitim fakiiltelerinde

egitsel igerikli bilgisayar oyunu tasarimi dersleri verilebilir.
Uygulamaya Yénelik Oneriler

1. Egitsel bilgisayar oyununun smif i¢i etkinliklerle desteklenerek uygulanmasi

ogrencilerin akademik basarilari {izerinde etkili olabilir.

2. Uygulamanin dort hafta gibi kisa bir siireyle smirli tutuldugu disiiniiliirse,
Ogrencilerin oyunla daha iyi uyum saglamalar1 ve oyunu gercek hayatlariyla
iliskilendirmeleri bakimidan 6grencilerin oyun oynama sikliklarinin artirilarak

uygulama siiresinin daha uzun tutulmasi arastirma sonucunu etkileyebilir.
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Uygulamada kullanilan egitsel bilgisayar oyunun &grencilerin motivasyonu
tizerindeki etkisi arastirmanin sonucunu etkileyebileceginden, oyunun motive

edici 6geleri incelenip, 6grencilerin bu konu hakkinda goriisleri alinabilir.

Uygulama esnasinda 6grencilerin birbirleriyle etkilesim iginde olmalart 6grenci

basarisin1 olumlu yonde etkileyebilir.

Egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi uygulamada ogrencilerin cinsiyet
farkliligin basar1 {izerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir. Ancak
oyun sec¢iminde kiz ve erkek Ogrencilerin oyun tiirii tercihlerinin ve oyun
oynama sikliklarinin gbéz Oniline alinmasi daha kapsamli sonuglarin elde

edilmesini saglayabilir.

Egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 uygulamada yazili olarak verilen ontest
— sontest konu basari testinin bilgisayar ortaminda uygulanarak oyun ve sinav
ortamlarinin benzer hale getirilmesi Ogrencilerin basarisint olumlu ydnde

etkileyebilir.

Arastirmacilara Oneriler

1.

2.

3.

4.

Ulkemizde egitsel bilgisayar oyunlariyla dgrenme iizerine yapilan daha fazla

calismaya ihtiyag¢ vardir. Bu konuda daha fazla ¢alisma yapilabilir.

Bu arastirma ilkdgretim 8. smif diizeyinde T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
dersi “Kurtulus Savasi” initesi ve Orneklemde yer alan Ogrenci sayisi ile
siirlidir. Yapilacak yeni aragtirmalar kapsam genisletilerek daha fazla 6grenci

katilimiyla, farkli egitim diizeylerinde, farkli siif ve konularla ilgili yapilabilir.

Arastirma bulgulan egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basar1 lizerindeki
etkisi ile sinirlidir. Bilgisayar oyunlartyla dgretimin 6grenci basarisinin yani sira
kalicilik ve tutum {izerindeki etkisi inceleyen deneysel arastirmalara yer

verilmelidir.

Egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretimin Ogrenci basarisi, kalicilik ve tutum

izerine etkisini arastiran deneysel ¢aligmalarin yani sira 6gretmen adaylarinin ve
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Ogretmenlerin  bilgisayar oyunlarinin  6gretimde  kullanilmasina  yonelik

goriislerini igeren nitel ¢aligmalar yapilabilir.

5. Egitsel bilgisayar oyunlarmin 06grencilerin motivasyonu {izerine etkisi

arastirilabilir.
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EKLER

EK A- T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik Dersi Kurtulus Savas1 Unitesi Ile Tlgili

Konu Basar Testi

1. Asagidakilerden hangisi Mustafa Kemal’in, Kurtulus Savasi hazirlik doneminde milli
bilincin uyandirilmasi i¢in yaptigi calismalardan biri degildir?

A- Havza Bildirisi B- Amasya Genelgesi

C- Amasya GOriligmesi D- Sivas Kongresi

2. Mondros Ateskes Antlasmasindan sonra diisman isgaline karsi diizenli ordu kurma
imkan1 olmadigindan yurdun cesitli yorelerinde ortaya ¢ikan, halkin olusturdugu,
diismana direnmek, diismani oyalamak ve durdurmak amaci ile kurulan bdlgesel silahli
halk hareketleridir.

Yukarida ifade edilen kavram asagidakilerden hangisidir?
A- Miidafa-i Hukuk B- Kuvay-1 Milliye
C- Kuvay-inzibatiye D- Felah-1 Vatan

3. Asagidakilerden hangisi Kuvay-i Milliye birliklerinin sagladig1 yararlarindan birisi
degildir?

A- Diisman ilerleyisini yavaglatmis ama tam olarak durduramamuglardir.
B- Diizenli ordu kuruluncaya kadar diismani oyalamislardir.
C- Ulkeyi diisman isgalinden kurtarmislardir.

D- T.B.M.M’ ye kars1 ¢ikan ayaklanmalar1 bastirmiglardir.

4. - Milli cemiyetlerin etkinligi saglanacak.
- Isgallere kars1 protesto mitingleri yapilacak.
- Itilaf devletleri ve Istanbul hiikiimetine isgalleri kinayan telgraflar cekilecek.

Havza Genelgesi’'nde agiklanan bu kararlar dogrultusunda asagidakilerden hangisine
ulasilamaz?

A- Milli bir direnis bilinci olusturulmaya ¢alisilmaktadir.

B- Isgale kars1 birlikte hareket etme diisiincesi vardir.
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C- Tiirk halkinin iggallere kayitsiz kalmadigi gosterilmektedir.

D- Mebuslar Meclisinin toplanmasi amaglanmaktadir.

5. - Vatanin biitiinliigli ve bagimsizlig: tehlikededir.
- Istanbul hiikiimeti iizerine diisen gdrev ve sorumluluklari yerine getirememektedir.
- Milletin bagimsizligin1 yine milletin azim ve karar1 kurtaracaktir.
Yukaridaki kararlar Kurtulug Savasi hazirlik doneminde hangi toplantida alinmistir?
A- Amasya Genelgesi B- Erzurum Kongresi

C- Amasya Goriismesi D- Sivas Kongresi

6. Erzurum Kongresi’nin toplanma amaci; Dogu Anadolu’da Tiirk niifusunun
cogunlukta oldugunu ispatlamak, direnis birliklerini orgiitlemek ve bolgede bir Ermeni
devletinin kurulmasin1 6nlemekti. Erzurum Kongresi bolgesel nitelikle toplanmakla
birlikte aldig1 kararlar agisindan ulusal bir kongre niteligindedir.

Asagidakilerden hangisi bu agiklamay1 destekler nitelikte degildir?
A- Ulusal sinirlar i¢inde vatan bir biitiindiir, par¢alanamaz.

B- Kuvay-i Milliyey-i etken ve ulusal iradeyi egemen kilmak esastir.
C- Dogu Anadolu’da kurulmus olan cemiyetler birlestirilecektir.

D- Hiristiyan unsurlara siyasi egemenligimizi ve sosyal dengemizi bozucu ayricaliklar
verilemez.

7. Sivas Kongresi’nde alinan kararlardan biri de diisman isgaline kars1 faaliyet gosteren
milli cemiyetlerin Anadolu ve Rumeli Miidafa-i Hukuk Cemiyeti adi altinda
birlestirilmesidir.

Mustafa Kemal bu yolla,

I. Saltanati kaldirmak

II. Ulusal giicleri tek bir merkeze baglamak

I11. Cumhuriyeti ilan etmek

IV. Ulusal birlik ve beraberligi ger¢eklestirmek
Hangilerini amaclamistir?

A-1-11 B-1I- 11 C-l-1v D-111- 1V
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8. Sivas Kongresi’nde alinan kararlardan biri de Temsil Heyeti tarafindan Ali Fuat
Pasa’nin Bati Cephesi komutanliina atanmasidir.

Bu bilgilere dayanarak asagidakilerden hangisine ulasilabilir?
A- Temsil Heyeti’nin yiiriitme organi gibi calistig1.

B- Temsil Heyeti’nin dogu illerini temsil ettigi.

C- Temsil Heyeti’nin yasama organi gibi calistig1.

D- Temsil Heyeti’nin Istanbul’a bagl oldugu.

9. Sivas Kongresi’nden sonra Istanbul hiikiimeti temsilcisi Salih Pasa ile Mustafa
Kemal arasinda yapilan Amasya Gorligmesi’nde;

1. Istanbul hiikiimeti Sivas Kongresi kararlarini kabul edecek.
II. Osmanli Mebusan Meclisi agilacak.
I11. Anadolu ve Rumeli Miidafaa-i Hukuk Cemiyeti Istanbul Hiikiimetince taninacak.
Bu karara bakarak asagidakilerden hangisine ulagilamaz?
A-Istanbul Hiikiimeti’nin Anadolu hareketini fiilen tanidigi.
B- Kurtulus Savasi’nin kazanildig:.
C- Istanbul Hiikiimeti’nin Sivas Kongresi kararlarin1 onayladig:.

D- Anadolu hareketinin Istanbul Hiikiimeti’ne gore daha etkili oldugu.

10. Asagidakilerden hangisi Temsil Heyeti’'nin Ankara’ya gelme nedenlerinden biri
degildir?

A- Istanbul’da acilmasi kesinlesen Mebusan Meclisinin ¢alismalarini yakindan takip
etmek.

B- Bati1 cephesindeki gelismeleri yakindan takip etmek.
C- Milli miicadele yanlist olan Ankara halkindan yardim almak.

D- Istanbul hiikiimetinin siyasi baskisina boyun egmek.

11. Son Osmanli Mebusan Meclisi’'nde Misak-1 Milli kararlar1  goriisiiliirken
kapitiilasyonlarin kaldirilmasi gerektigi belirtilmistir.

Asagida verilen Misak-1 Milli kararlarindan hangisi yukarida verilen bilgiyi kanitlar
niteliktedir?
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A- Bati Trakya, Ardahan, Batum ve Kars’in gelecegi icin halk oylamasina
basvurulmalidir.

B- Milli ve ekonomik gelismemizi engelleyen siyasi, ekonomik ve hukuki sinirlamalar
kaldirilmalidir.

C- Azinliklara, komsu iilkelerdeki Miisliiman azinliklara verilen haklardan daha fazla
hak verilemez.

D- istanbul ve Marmara denizinin giivenligi saglanirsa, bogazlarmn diinya ticaretine
ac¢ilmas1 miimkiindiir.

12.28 Ocak 1920’de son Osmanli Mebusan Meclisi Misak-1 Milli (Ulusal Ant)
Kararlarini kabul edince Itilaf giicleri Istanbul’u isgal etmislerdir.

Asagidakilerden hangisi Istanbul’un isgal edilmesinin sonuglarindan biri degildir?
A- Milli miicadeleye yararli cemiyetlerin birlesmesi saglandi.

B- T.B.M.M. nin Ankara’da agilmasi i¢in uygun bir ortam olustu.

C- Milletvekillerinin bazilar1 Malta Adasi’na siirgiine gonderildi.

D- Osmanli Mebusan Meclisi dagitildi.

13. 23 Nisan 1920’de T.B.M.M. agilarak halkin iradesine dayali devletin temelleri
atilmastir.

Asagidakilerden hangisi T.B.M.M. nin kararlarinda bagimsiz oldugu diisiincesini en net
sekilde kanitlamaktadir?

A- T.B.M.M. yasama ve yiiriitme yetkilerini kendisinde toplamistir.
B- Gegici bir hiikiimet bagkan1 tanimak veya bir padisah vekili atamak dogru degildir.
C- T.B.M.M. nin istiinde hicbir gii¢ yoktur.

D- Meclis i¢inden segilecek “Vekiller Heyeti” hiikiimeti olusturacaktir.

14. Asagidakilerden hangisi I. T.B.M.M.’nin 6zelliklerinden biri degildir?
A- Lozan Barig Antlagmasi’n1 onaylamistir.

B- Meclis hiikiimeti sistemini uygulamistir.

C- Kurucu bir meclistir.

D- Oncelikli amaci yurdu diisman isgalinden kurtarmaktir.
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15. Erzurum Kongresi’nde olusturulan Temsil Heyeti’nin gorevi asagidaki olaylardan
hangisi ile sona ermistir?

A- Sivas Kongresi B- T.B.M.M. nin agilis1
C- Misak-1 Milli’nin kabulii D- Istanbul’un isgali

16. Asagidakilerden hangisi T.B.M.M. ye kars1 ¢ikartilan ayaklanmalarin nedenlerinden
degildir?

A- Milli miicadelenin gii¢lenmesine engel olmak.
B- Millet Meclisi’nin ¢alismalarina engel olmak.
C- Halki Mustafa Kemal aleyhine kigkirtmak.

D- Saltanat yanlilarinin isteklerine engel olmak.

17. 1. Hiyanet-i Vataniye Kanunu ¢ikarildi.
I1. Kuvay-1 Inzibatiye ordusu kuruldu.
I11. istiklal Mahkemeleri kuruldu.

Yukarida verilenlerden hangisi ya da hangileri T.B.M.M.’ye karst c¢ikartilan
ayaklanmalara kars1 alinan 6nlemlerdendir?

A-Yalniz [ B-1-11l C-1n-1n D-1-1

18. Asagidakilerden hangisi mili miicadele doneminde T.B.M.M.’ye kars1 ¢ikarilan
ayaklanmalarin sonuglarindan biri degildir?

A- Milli miicadelenin sonuca ulagsmasi gecikti.
B- Ayaklanmalar diigmana isgal ettigi yerlerde ilerleme imkan1 sundu.
C- T.B.M.M. tek ve etkili gii¢ olmaktan ¢ikt.

D- Milli miicadelede zaman kaybina neden oldu.

19. Asagidakilerden hangisi Istiklal Mahkemelerinin kurulus nedenlerinden biri
degildir?

A- T.B.M.M.’ye kars1 ayaklanmalarin ¢ikmasi.
B- Askerden kacanlarin sayisinin artmasi.

C- Istanbul hiikiimetinin Anadolu’daki ¢alismalarina engel olmak istemesi.
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D- T.B.M.M. nin tiim yurtta otoriteyi eline almak istemesi.

20. Asagida Ozellikleri verilen anlasma asagidakilerden hangisidir?
- T.B.M.M.’si tarafindan kabul edilmemis
- Hukuken gegersiz sayilmis
- Anlagmay1 imzalayanlar vatan haini ilan edilmistir
A- Ankara Anlasmasi B- Sevr Anlagmasi

C- Kars Anlasmasi D- Londra Anlasmasi

21. - Mecburi askerlik kaldirilacak.
- Asker sayis1 50,7001 gegmeyecek.
- Orduda agir silah bulunmayacak.
- Deniz giicii 13 kiiclik gemiyi gecmeyecek.

Yukarida verilen Sevr Antlasmasimmin  maddelerinden ¢ikarilabilecek
asagidakilerden hangisidir?

A- Osmanli devletinin ekonomik giicii kirilmak istenmektedir.
B- Osmanl1 devletinin savunma giicii ortadan kaldirilmak istenmektedir.
C- Osmanli devleti somiirge haline getirilmek istenmektedir.

D- Osmanli devleti itilaf devletleri arasinda paylasiimak istenmektedir.

sonug

22. Asagidakilerden hangisi diizenli ordunun kurulma nedenlerinden biri degildir?

A- Diizenli ordunun bir devlet i¢in gerekli olmasi.

B- Kuva-i Milliye birliklerinin diigmani yurttan atacak giice sahip olmamalari.

C- Kuvay-i Milliye birliklerinin ihtiyaglarin1 karsilamak ig¢in halktan zorla para ve

malzeme toplamalari.

D- Kuvay-i Milliye birliklerinin merkezi bir otorite altina girmek istemeleri.

23. Dogu Cephesi’nde savas durumu Gimri Barig Antlasmasi ile sona ermistir.

Antlagma geregince;

I. Ermeniler iggal ettikleri yerlerden ¢ekildi.
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II. Kars ve ¢evresi Tiirkiye’ye birakildi.
III. Ermeniler Dogu Anadolu’ya yonelik toprak taleplerinden vazgecti.
Yukarida verilenlere gore asagidakilerden hangisine ulasilamaz?
A- Tirkiye’nin dogu sinirlar1 kesin olarak ¢izilmistir.
B- Ermenistan T.B.M.M.’yi tanimistir.
C- Bu antlasma T.B.M.M. nin siyasi bir bagarisidir.

D- T.B.M.M. nin giicii ve otoritesi artmistir.

24. 1. Hatay disinda giiney sinirimiz ¢izildi.
I1. ilk kez itilaf devletlerinden biri T.B.M.M’ yi hukuken tand.

III. Giiney cephesinde savas durumunun sona ermesi ile buradaki birlikler bati
cephesine kaydirildi.

Yukarida s6z edilen anlasma ve bu anlasmanin yapildigr devlet asagidakilerden
hangisinde dogru olarak verilmistir?

A- Londra Antlagmasi = Ingiltere
B- Ankara Antlagsmasi = Fransa
C- Giimrii Antlagmasi = Italya

D- Moskova Antlagsmas1 = Rusya

25. Asagidakilerden hangisi I.inénii Savasi’nin sonuglardan biri degildir?
A- T.B.M.M. bu zaferden sonra Londra Konferansi’na davet edildi.

B- Bu zafer T.B.M.M. nin {ilke i¢inde ve disinda itibarini arttirdi.

C- Afganistan’la dostluk Antlagmasi imzalandi.

D- Fransizlarla Ankara Antlasmasi imzalandi.

26. Birinci Inonii Savasi’ndan sonra Yunanistan, kurulmakta olan Tiirk Ordusu’nun
giicinli gérmiistii. Bu bakimdan, Tirk Ordusu'nun yeterince kuvvetlenmesine firsat
vermek istemeyen Yunanistan, Londra Konferansi'nin sonucunu beklemeden, yeni bir
saldirtya hazirlandi. Kral hem prestijini kurtarmay1, hem de Tiirk Ordusu'nu yok ederek,
Tiirkleri Sevr'i kabule mecbur edebilecegini umuyordu. izmir'e yeni kuvvetler ¢ikartip,
Trakya'daki kuvvetlerinin de bir kismm Anadolu'ya tasiyan Yunanlilar Ingiltere
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basbakan1 Lloyd George'dan da politik destek aldiklarindan durumu kendileri i¢in ¢ok
elverisli goriiyorlardu.

Bu verilere gore asagidakilerden hangisine ulasilamaz?

A- Yunanistan’in Anadolu isgaline ingiltere’nin destegi oldugu.
B- Londra Konferansi’ndan olumlu bir sonug ¢ikmayacagi.

C- Yunanistan’in barige¢1 bir tutum iginde olmadigi.

D- Yunan birliklerinin Tiirklere karsi tistiinliik kurmus oldugu.

27.16 Mart 1921 tarihinde imzalanan Moskova Anlagsmasi’na goére Rusya, Misak-1
Milliyi tanimigtir. Ayrica iki taraftan birinin tanimadigi devletler arasi bir anlasmay1
digeri de tanimayacaktir.

Yukaridaki agiklamalara gore asagidakilerden hangisi séylenemez?
A- Sovyet Rusya Sevr Antlasmasini reddetmistir.
B- iki iilke dis politikalarinda ortak hareket etme karar1 almugtir.

C- Dogudaki birliklerimiz Bat1 Cephesine kaydirilarak, Bat1 Cephesindeki birlikler gii¢
kazanmustir.

D- Rusya’nin TBMM’ye olan giiveni azalmistir.

28. 1.indnii Savasi’min Tiirkler tarafindan kazanilmasindan sonra Itilaf devletleri ortaya
¢ikan bu yeni durumu goriismek icin Londra’da bir konferans toplama karari aldilar.
T.B.M.M.’yi Londra’ya davet ettiler.

Asagidakilerden hangisi T.B.M.M. nin Londra Konferansina katilmasindaki amaglardan
birisi degildir?

A- Tirklerin savas degil, baris yanlist oldugunu gostermek.
B- Istanbul Hiikiimetinin destegini almak.
C- Milli davanin temel programi olan Misak-1 Milliyi diinya kamuoyuna duyurmak.

D- T.B.M.M.’yi itilaf devletlerine hukuken kabul ettirmek.

29. 11. indnii savasinin kazanilmasindan sonra, Bat: Cephesi komutan1 Ismet Inénii’niin
“Diisman binlerce oliiyle doldurdugu savas alanini sildhlarimiza terk etmistir.” ifadeli
telgrafint Mustafa Kemal sdyle cevaplamistir: “ ... Siz orada yalniz diigmani degil
milletin kétii talihini de yendiniz. Istila altindaki talihsiz topraklarimizla birlikte biitiin
vatan, bu giin en {icra koselerine kadar zaferinizi kutluyor.”
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Bu verilenlerden ¢ikarilabilecek temel yargi asagidakilerden hangisidir?
A- Diizenli ordunun 6nemini kanitladigi.

B- Ulusal Kurtulus Savasi’nin kazanilacagi.

C- T.B.M.M.’nin hukuksal olarak taninacagi.

D- Mustafa Kemal’in meclis lizerindeki otoritesinin arttigi.

30. Asagidakilerden hangisi II. indnii Savasi’nin sonuglarindan biri degildir?
A- Yunanistan Tiirk ordusunun giiciinii kabul etti.

B- T.B.M.M. nin otoritesi artt.

C- Fransa Anadolu’dan ¢ekilmeye bagladi.

D- Halkin T.B.M.M.’ye olan giiveni artt1.

31. Kiitahya-Eskisehir savaslarindan sonra Tiirk ordusu Sakarya irmaginin dogusuna
cekildi. Bunun iizerine T.B.M.M. Bagkomutanlik yasasini ¢ikararak tiim yetkilerini
Mustafa Kemal’e verdi.(5 Agustos 1921)

Bu yetkilerin meclis tarafindan Mustafa Kemal’e verilmesindeki ama¢ asagidakilerden
hangisidir?

A- Savas sirasinda etkili, hizli karar alinmasi ve uygulanmasini saglamak.
B- Mustafa Kemal’in 1yi bir yonetici olduguna inanilmasi.
C- Meclisteki milletvekillerinin kendilerine giivenmemeleri.

D- Tekalif-i Milliye Emirlerinin uygulanmasini kolaylastirmak.

32. Mustafa Kemal’e meclis tarafindan 5 Agustos 1921°de baskomutanlik yetkisi
verilince Mustafa Kemal, ilk is olarak Tekalif-i Milliye emirlerini yayinladi. Mustafa
Kemal’in bu emirleri yaymlamasindaki amag asagidakilerden hangisidir?

A- Ordunun savas i¢in gesitli ihtiyaclarini karsilamak
B- Istanbul hiikiimetine olan giiveni ortadan kaldirmak
C- Askerden kacanlarin sayisini azaltmak

D- T.B.M.M.’ye karsi ¢ikan isyan hareketlerini sona erdirmek

33. Asagidakilerden hangisi Sakarya Meydan Savasi’nin sonuglarindan biri degildir?
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A- Tirk milletinin bagimsizlik azmi gii¢lendi.
B- T.B.M.M. Mustafa Kemal’e maresallik ve gazilik unvani verdi.
C- Fransizlarla Ankara, Kafkas Cumhuriyetleri ile Kars Antlagsmasi imzalandi.

D- Tekalif-i Milliye Emirleri yaymlandi.

34. Sakarya Meydan Savas’i sirasinda Mustafa Kemal Pasa orduya, biiyiik tarihi
bildirisini yayinladi:"Hatt-1 miidafaa yoktur. Sath-1 miidafaa vardir. O satih biitiin
vatandir. (Savunma hatt1 yoktur. Savunma alani vardir. O alan biitiin vatandir.) Yurdun
her karis topragi, yurttasin kaniyla 1slanmadik¢a diigmana birakilamaz”.

Mustafa Kemal’in bu sozlerinden ¢ikarilabilecek en temel yargi asagidakilerden
hangisidir?

A- Biitiin ulusa saglam bir maneviyat vermek
B- Yurdun tiimiinii diisman isgalinden kurtarmak
C- Ulusal egemenligi saglamak

D- Osmanli padisahinin takdirini almak

35. - Kafkas Cumbhuriyetleri ile imzalandi.
- Dogu simirimiz kesin olarak ¢izildi.
Yukarida 6zellikleri verilen antlagsma Asagidakilerden hangisidir?

A- Moskova B- Ankara C- Gumri D- Kars

36. Kurtulus savast Mudanya Ateskes Anlagmasi ile sona ermistir. 3 Ekim 1922°de
toplanan Mudanya Konferansi’na Tiirkiye, Ingiltere, Fransa, italya katilmistir. Ama
Mudanya’da yenilen Yunanistan’in temsilcisi yer almamistir. Yunanlhlarin temsilciligini
Ingiltere yapmustir.

Bu bilgilere gore Asagidakilerden hangisine ulagilamaz?

A- Itilaf devletlerinin T.B.M.M.yi tanidigina.

B- itilaf devletlerinin Sevr Antlagmasi’n1 T.B.M.M.’ye kabul ettirdigine.
C- ltilaf devletlerinin Yunanistan’n yenilgisini kabul ettikleri.

D- Yunanlilarin ingiltere’nin denetiminde olduguna.
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37. Mudanya Ateskes Anlasmasi’nda alinan kararlardan birinde “Istanbul ve bogazlar
T.B.M.M. hiikiimetinin yonetimine birakilacaktir.” denilmektedir.

Bu bilgilere gore asagidaki yargilardan hangisine ulagilabilir?

A- Kurtulug Savasi’nin silahli miicadelesinin sona erdigi.

B- Istanbul ve bogazlari Osmanli Devleti’nin koruyamadig:.

C- itilaf devletlerinin Osmanli devletinin fiilen sona erdigini kabul ettikleri.

D- T.B.M.M. nin uluslararasi alanda etkinliginin azaldigz.

38. Lozan Baris Anlasmasi’nda Tiirkiye’'nin istekleri dogrultusunda ¢éziimlenmis olan
konu Asagidakilerden hangisidir?

A- Kapitiilasyonlar  B- Musul sorunu C- Hatay D- Patrikhane

39. Lozan Baris Anlasmasi’nda azinliklarla ilgili alinan karara gore, azinliklarin tamamu
Tiirk vatandasi olarak kabul ediliyordu. Ulkedeki diger Tiirk vatandaslarmin
haklarindan aynen yararlanacaklardi. Azinhklara Tirkiye’nin egemenligi ile
bagdasmayan haklar verilmedi. Tiirk vatandasi olanlarin yasalar ontinde esitligi kabul
edildi.

Lozan’da azinliklarin esit vatandas kabul edilmesi ile asagidakilerden hangisi
amaclanmigtir?

A- Avrupali devletlerin i¢ islerimize karismalarini engellemek.
B- Azinliklar1 haklar agisindan korumak.
C- Tiirklere azinliklara gore daha fazla haklar vermek.

D- Avrupali devletlerin destegini saglamak.

40. Lozan Antlagsmasi’nda yer alan,

I. Kapitiilasyonlarin kaldirilmasi,

II. Bogazlarin yonetiminin uluslararasi bir komisyona birakilmasi,

I11. Fener Rum Patrikhanesi’nin Istanbul’da kalmast,

IV. Tiirkiye sinirlari i¢inde yasayan azinliklarin Tiirk vatandasi sayilmasi.
Kararlarindan hangileri ulusal bagimsizligimizi siirlayici bir nitelik tagimaktadir?

A-1-11 B-1-1V C-1-1n D-1I-1V
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EK B- GRUPLARA GORE ONTEST PUAN DAGILIMI

Denek Sira No

OCoOoO~NO UL WDN -

Deney Grubu

32,5
30
20
22,5
25
25
45
62,5
40
47,5
40
25
52,5
35
40
17,5
52,5
42,5
40
32,5
32,5
35
25
67,7
20
25
27,5
30
37,5
25
15

108

Kontrol Grubu
37,5
57,5
55
37,5
27,5
22,5
35
35
40
25
30
22
40
40
45
42,5
32,5
32,5
27,5
42,5
62,5
45
42,5
17,5
25
22,5
27,5
40
20
30
45
20



EK — C GRUPLARA GORE SONTEST PUAN DAGILIMI

Denek Sira No

OCoOoO~NO UL WDN -

Deney Grubu

47,5
37,5
27,5
65
30
77,5
32,5
77,5
47,5
65
72,5
55
70
37,5
77,5
47,5
42,5
27,5
60
35
55
57,5
70
85
32,5
22,5
75
35
35
32,5
25
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Kontrol Grubu
65
67,5
70
65
35
35
70
62,5
47,5
47,5
37,5
67,5
55
70
52,5
60
50
35
42,5
32,5
75
45
47,5
27,5
40
50
45
20
27,5
25
65
27,5



EK — D Yasal izin
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