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OZET

GELISTIRILEN CEVRIMICi ELEKTROGAME OYUNUNUN
ILKOGRETIM 4. BASAMAK BILiSIM TEKNOLOJILERI DERSI
BASARISINA ETKISI

Hiiseyin GUNES
Balikesir Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Bilgisayar Ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dah
(Yiiksek Lisans Tezi / Tez Damismani: Prof. Dr. Aydin OKCU)

Balikesir, 2010

Bu arastirmada egitsel amagli MMORPG(Massively Multiplayer Online Role
Playing Game — Devasa Cok Kullanicilt Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu) tiiriinde bir
oyun gelistirmek ve gelistirilen oyunun 68renci basarisina, bilgisayar tutumuna ve
bilgisayar kaygisina etkisini incelemek amaglanmaigtir.

Oncelikle agik kaynak kodlu MMORPG’ler arastirilarak, gelistirilecek
oyunun temeli hazirlanmistir. elektroGame ad1 verilen egitsel MMORPG 3 yillik bir
siirecte gelistirilmistir. Daha sonra ilkdgretim Bilisim Teknolojileri dersi 4.basamak
“Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” iinitesinin &gretimini gergeklesecek icerik ve
etkinlikler elektroGame’e eklenmistir.

Arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test
son-test deney modeli kullanilmistir. Nitel arastirma ydntemi olarak yari
yapilandirilmis  gériisme  teknigi uygulanmustir.  Ogrencilere Cambaz  (1999)
tarafindan gelistirilen Bilgisayar Tutum Olgegi, Bilgisayar Kaygi Olcegi ve uzmanlar
kontroliinde arastirmaci tarafindan hazirlanan basari testi 6n-test ve son-test olarak
uygulanmistir.

Deney grubu basari testi sonuglar1 kontrol grubu basar1 testi sonuglarina gore
daha yiiksek olmasina ragmen, gelisim puanlart degerlendirildiginde istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunamamistir (p>0.05). Ayrica erkek ogrencilerin
elektroGame’de ¢ok daha basarili olduklar1 ancak bu durumun ders basarisina
yansimadigi belirlenmistir.

ANAHTAR KELIMELER: MMORPG, Bilgisayar Destekli Egitim, Egitsel
Bilgisayar Oyunu, Cevrimi¢i Oyun, Bilgisayar Tutumu, Bilgisayar Kaygisi,
Bilgisayar Ogretimi
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ABSTRACT

THE EFFECT OF ONLINE ELECTROGAME GAME ON 4TH GRADE
INFORMATION TECHNOLOGIES COURSE IN PRIMARY SCHOOLS

Hiiseyin GUNES
Balikesir University, Institute of Science,
Department of Computer Education and Instructional Technologies
(M.Sc. Thesis / Supervisor: Prof. Dr. AYDIN OKCU)

Balikesir, 2010

The goal of this study is to develop an educational MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role Playing Game) type computer game. It is aimed to examine
MMORPG’s effects on student success, student’s computer attitude and anxiety.

Primarily, foundation of the MMORPG to be developed was built by
investigating other open source MMORPGs. elektroGame (educational MMORPG)
was developed after an intense three-year development process. After that the
content and events were added. These content and events enable the elektroGame to
teach “Why do I forget?” which is one of the topics of the 4th grade course called
Primary School Information Technologies.

Pretest-Posttest control group which is one of the semi-experimental pattern
types was used as the research methodology. Semi-Structure interviewing technique
was used as qualitative research method. Computer Attitude Scale, Computer
Anxiety Scale that were developed by Cambaz (1999) and success test were applied
to students by the researcher under specialist supervision as Pretest-Posttest.

When Progress Scores were examined, even though Experimental Group
Success Scores were higher than Control Group Success Scores, any statistical
meaningful difference could not find (p>0.05). Moreover, it was determined that
male students have a greater success in the elektroGame but this has no effect on
student success.

Keywords: MMORPG, Computer Assisted Education, Educational Computer
Game, Online Game, Computer Attitude, Computer Anxiety, Computer Education
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1. GIRIS

Giliniimiizde teknolojide yasanan hizli gelisimle birlikte, teknoloji kullanimi
yayginlasmaya baslamis ve toplumsal yasamda degisiklikler meydana gelmistir.
Yasanan bu degisikliklerle birlikte toplumun bireylerden beklentileri de degismistir.
Egitimin amaglarindan biri de toplumun beklentileri dogrultusunda bireyler
yetistirmek olduguna gore; bilgi cagina uygun, bilgi toplumlarinin 6zelliklerini

barindiran 6grenciler yetistirmek bir zorunluluk haline gelmistir [1].

Yasanan teknolojik gelisimin 1s18inda yapilan aragtirmalara gore; etkin
kullanilan 6gretim teknolojilerinin egitim sistemini iyilestirecek potansiyele sahip
oldugu goriilmiistiir [2]. Teknoloji denildiginde akla ilk gelen teknoloji tirlinii ise
bilgisayardir.  Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelisimle birlikte bilgisayarlar
yasamin bir¢ok alaninda kullanilmaya baslanmis ve yasamimizi kolaylastirmistir.
Bilgisayar artik cesitli sanayi kuruluslarinda, hastanelerde, bankalarda,
siipermarketlerde, okullarda ve hatta evlerde yer alan vazgecilmez bir ara¢ durumuna

gelmisgtir [3].

Bilgisayar bilingli kullanilmasi durumunda egitimin etkililigini artirmaktadir.
Bu nedenle son yillarda bircok iilkenin egitim alanindaki gelisme hedefleri,
bilgisayar teknolojilerinin 6gretim programlariyla biitiinlesmesini de kapsayacak
sekilde diizenlenmistir. Boylece bilgisayarlar yasamin her alaninda oldugu gibi

egitimde de kullanilir hale gelmistir [4].

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ve yasamin bir parcasi olmasiyla paralel
olarak bilgisayar oyunlari da gelismis ve yasamimizda onemli bir yer edinmistir.
Gectigimiz 30 yilda cocuklarin bilgisayar oyunlarina harcadiklar1 siire oldukca
artmigtir.  1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda oyun oynamaya
haftada ortalama 4 saat vakit harcarken, 2007 yilinda yapilan arastirmaya gore

bilgisayar basinda oyun oynamaya ilkogretim ve ortadgretim diizeyindeki kizlar



haftada 5.5, erkeklerse 13 saat harcamaktadir [5]. Bu oranlarin giiniimiizde daha da

arttig1 distintilmektedir.

Bilgisayar oyunlarina ayrilan stlireler oyun tiirlerine gore farklilik
gostermektedir. Ogrenciler bazi oyunlari uzun siireler, oynarlarken bazi oyunlari ise
kisa siireler oynamaktadirlar. Ozellikle ¢evrimici oyunlari oynayan Ogrencilerin

oyun oynamaya uzun siireler ayirdiklar1 bilinmektedir.

Bilgisayar  teknolojisindeki ve  bilgisayar  oyunlarindaki  gelisim,
bilgisayarlarin giinliikk yasamin bir pargast haline gelmesi ve 0grencilerin bilgisayar
oyunlarina olan ilgisi gdz Oniine alindiginda, bilgisayar oyunlarmin egitimde
kullanilmasi, iizerinde onemle durulmasi ve degerlendirilmesi gereken bir konu
haline gelmistir. Bu yonde yapilacak calismalarla geleneksel sinif ortamlarinin

sikicilign agilarak, egitim siireci eglenceli ve ¢ocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilir

[6].

1.1 Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin amaci; diinyada milyonlarca oyuncusu olan devasa c¢ok
kullanicili rol yapma oyunlar1 (MMORPG) tiiriinde, {lkdgretim Bilisim Teknolojileri
dersinin 4. basamak 1. konusu olan “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” iinitesinin
Ogretimini kapsayacak sekilde bir oyun gelistirmektir.  “Bilgilerimi Neden
Unutuyorum?” iinitesi bilgisayarin temel ¢alisma prensibinin ve anakart, merkezi
islem birimi, bellek ve sabit diskin anlatildigi bir initedir. Gelistirilen oyunu
oynayan Ogrencilerin bilgisayar kaygilarin1 ve bilgisayar tutumlarini incelemek,
Bilisim Teknolojileri dersindeki basarilarindaki degisimi belirlemek ve bilgisayar

oyunlar1 hakkindaki goriislerini incelemektir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Teknolojide yasanan hizli degisim hayatin bircok alanin da oldugu gibi
egitimi de etkilemektedir. Teknolojinin gelisimi ve egitimde yapilan caligmalar
sonucu egitim sistemi kendini degistirmekte ve yenilemektedir. Bu degisimin ve
yenilenmenin temel amaci 6grencilerin daha kalici ve daha kolay o6grenmesini

saglamaktir.



Egitimde teknolojinin gelisimiyle birlikte kullanilmaya baslanan bilgisayarlar
ayn1 zamanda hayatin da vazgeg¢ilmez bir parcasi haline gelmistir. Intel’in, 2009’da
Tiirkiye’nin 28 ili ve 55 ilce merkezinde toplam 113 mahallede bilgisayar
tutumlarma yonelik goriiglerini degerlendirmek amaciyla Kalita adli aragtirma sirketi

aracilifiyla yaptig1 bir aragtirma sonucuna gore;

e Son bir aylik siirede erkeklerde bilgisayar kullanma orant %S85,

bayanlarda ise %58 olarak belirlenmistir.

e Sehirlerde yasayan her 3 ailenin 2’sinde en az bir bilgisayar

bulunmaktadir.

e Bilgisayar kullanicilarinin %78’1 kendi evinde, %47’si internet kafede,

%33’1i bagka birinin evinde, %31°1 iste bilgisayar kullanmaktadir [7].

Teknolojinin gelisimiyle birlikte bilgisayarin yaninda bilgisayar oyunlar1 da
hayatimiza girmistir. Glinlimiizde hemen her yastan insan bilgisayar oyunlarini
oynamaktadir.  Uluslararas1 aragtirma sirketi GfK Tiirkiye’'nin yaptig1 bir

arastirmadan ¢ikan sonuglara gore;
e Tirkiye’de kadinlarin %15.9’u oyun oynamaktadir.
e Tirkiye’de geng ve yetiskin erkeklerin %41.3 {i oyun oynamaktadir.

e Kadinlar ortalama 4.7 erkekler ise ortalama 6.5 saat oyun oynamaktadir

[8].

Bilgisayar oyunlar1 birgok tiirden olusmaktadir. Bu tiirlerin en ¢ok
oynanilanlarindan biri de MMORPG’dir. Su anda bu tiirlin en ¢cok oynanilan oyunu
olan World of War Craft, aktif 11.5 milyon oyuncuya sahiptir. Ayni anda
milyonlarca insan tarafindan bir arada oynanabilen oyun 2007 ve 2008 yillarinin en

¢ok satin alinan oyunu olmustur [9].

Bu oyun tiiriinii oynayan oyuncularin, oyun oynamaya harcadiklar1 siire
egitimsel agidan dikkat cekici yonlerden biridir. ABD’de yapilan bir ¢alismada
World of War Craft oynayan kisilerin haftada ortalama 22.7 saat bu oyunu oynamaya



harcadig1 belirlenmistir. Ayrica 2010 yilindaki verilere gére World of War Craft
oynayan her 5 kisiden biri bayandir [10].

Bilgisayar teknolojisinin egitimde kullanilmasi ile birlikte bilgisayar
oyunlarinin da bu denli begenilmesi, “Egitsel Bilgisayar Oyunlar1” kavramini ortaya
cikarmistir. Egitimde yapilan yenilik¢i ¢aligmalar, bilgisayarlarin hayatimiza girmesi
ve ¢ok genis ve sadik bir kullanic1 kitlesine sahip MMORPG tiiriindeki oyunlar gz

Oniine alindiginda egitim icin yeni bir firsatin ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Literatirde MMORPG tiirlinde oyunlarin egitimde nasil kullanilacagina
yonelik bircok c¢aligma olmasina ragmen, gelistirilmis ¢ok az sayida egitsel
MMORPG oyunu vardir [11]. Bu ¢alisma kapsaminda farkli dersleri de igerebilecek
genis kapsamli ve oynanabilir bir MMORPG hazirlanmistir.

1.3 Arastirma Problemleri ve Alt Problemler

» Deney ve kontrol grubu o&grencileri arasinda uygulama Oncesinde
bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilar1 ve basari puanlari acisindan

istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutumlari, bilgisayar
kaygilar1 ve On-test basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir fark var midir?

e Ogrencilerin bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilar1 ve 6n-test basar1

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

» Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin ders basarilarinda degisim ne
kadardir ve bu degisimin bilgisayar tutumlar1 ve kaygilariyla istatistiksel

olarak anlaml1 bir iliskisi var midir?

e Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin On-test ve son-test basari

puanlar1 arasindaki degisim nedir?



e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutumlari, bilgisayar
kaygilar1 ve gelisim puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark var midir?

» Deney grubu 6grencilerinin elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri ile
bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilart ve gelisim puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

» Deney grubu oOgrencilerinin cinsiyetleri ile elektroGame oyunundaki

basar1 diizeyleri gelisim puanlar1 arasinda anlamli bir iligki var midir?

» Hazirlanan elektroGame oyununun egitimde kullanimina iliskin 6grenci

goriisleri nelerdir?

1.4 Sayiltilar

Bu calismada;

e (Calismaya katilan 6grencilerin bilgisayar okuryazari oldugu,

e Ogrencilerin daha 6nce bilgisayar oyunlar1 oynadiklari,

e Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin seviyelerinin esit oldugu,

e Ogrencilerin anketlere verdikleri cevaplarda gergek diisiincelerini
yansittiklari,

e Gruptaki tiim 6grencilerin esit silirelerde oyun oynadiklar1 ve gorevleri
birlikte tamamladiklari,

varsayilmistir.

1.5 Smmirhhiklar

Bu arastirma;

e Istanbul Esenler Menderes Ilkdgretim Okulunda 6. Sinif a devam eden
83 dgrenci,

e MEB ilkogretim Bilisim Teknolojileri Dersi 4. Basamak “Bilgilerimi
Neden Unutuyorum?” iinitesi,

e Oyunun 6grenilmesi i¢in ayrilan 2 ders saati siiresi,
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e Oyunun oynanilmasi i¢in ayrilan 2 ders saati siiresi,
e Ogrencilerin 2 ya da 3 er kisilik gruplar halinde bilgisayar kullanmasi,

ile siirhidir.

1.6 Tammlar

Devasa ¢ok kullanicili ¢evrimigi rol yapma oyunlarinda ve bu oyunun

gelistirilmesi esnasinda sik karsilasilan kavramlarin tanimlar1 asagida verilmistir.

MMORPG: Devasa c¢ok kullanicili rol yapma oyunlar1 (Massively Multiplayer
Online Role Playing Game)

Fantastik (fantasy themes): Biiyli ve dogaiistii gli¢lerin hakim oldugu diinya.

Clan (klan): Bilgisayar oyunlarindaki oyuncularin bir araya gelerek olusturduklar
gruplar.

Parti: Bir gorevi tamamlamak i¢in bir araya gelmis oyuncular grubu.
NPC: MMORPG tiirii oyunlarda oyuncuyla etkilesim kuran, oyundaki karakterler.
Portal: Farkli internet sitelerine baglantilar iceren internet sitesi.

Lonca (guild): MMORPG tiirii oyunlardaki oyuncularin bir araya gelerek
olusturduklar1 grup.

Karakter puanlart: elektroGame’de oyuncunun karakteristik ozellikleri gelistirmesi

i¢in oyuncuya verilen puan.

SVN: Yazilim gelistiricilerin ortak bir ortamda, ayni anda gelistirme yapmasina izin

veren sliriim kontrol sistemidir.
Betik dili: Dogrudan kaynak kodundan ¢alistirilan programlama dilidir.
GPL: Ozgiir yazilimlar i¢in kullanilan bir tiir lisans.

MUD: Cok Oyunculu Zindan (Multi User Dungeons).



2. TEORIK CERCEVE

Bu béliimde, egitim, dgretim, 6grenme ve yapisalct 6grenme kurami, sosyal
yapilandirmacilik, egitim teknolojisi, egitsel oyunlar, bilgisayar oyunlari,
MMORPG’ler ve bilgisayara yonelik yapilan tutum ve kaygi dlgekleri ile ilgili

literatiir incelenmistir.

2.1 Egitim
Egitimin birgok tanimi yapilmistir. Egitimin genel ve kapsamli tanimlarindan

baslicalar1 sunlardir [12]:

e Genel anlamda bireyde davranis degistirme siirecidir.

e Genis anlamda bireyin toplum standartlarini, inanglarini ve yasam yollarini
kazanmasinda etkili olan tiim sosyal siire¢lerdir.

e Bireyin yasadigi toplumda uygulama degeri olan yetenek, yonelis ve diger
davranis Oriintiilerini kazandig: siirecler toplamudir.

e Secilmis ve kontrollii bir ¢evrenin, 6zellikle de okulun etkisi altinda sosyal
yeterlik ve en iyi sekilde bireysel gelismeyi saglayan sosyal bir siirectir.

e Egitim, bireyin davranislarinda kendi yasantist yoluyla kasith olarak istedik

degisme meydana getirme siirecidir [13].

Bu tanimlar 1s1ginda egitim degerlendirildiginde, egitim siirecinden gegen
kisilerin davranislarinda bir degisim olmasi beklenir. “Egitim yoluyla insanlarin

e

amaglari,  bilgileri, davramslar:, tutumlari ve ahlak dlgiilerinin  degistigi

bilinmektedir.” [12].

2.2 Ogretim

Ogretme faaliyetlerinin onceden hazirlanmis bir program cergevesinde

amagcli, planli, diizenli ve kontrollii olarak yapildig1 yerler okullardir. Okullarda



yapilan 6gretme faaliyetleri ise, dgretim olarak adlandiriimaktadir [14]. Ogretme de

O0grenmeyi saglama faaliyetidir [15].

2.3 Ogrenmenin Tanim ve Kapsam

Ogrenmeyi tanimlarken kesin ve tek bir tamim yapmak miimkiin degildir.
Genel anlamda 6grenme, bireyde kalittmdan bagimsiz olarak degisiklik olusmasidir
denebilir, ancak 6grenme kavramina olan bakis acisina gore 6grenme tanimi da farkl

olacaktir [12].

Davranigg1 kurama goére Ogrenme uyarict ile tepki arasinda bag kurma
islemidir. Uyaric1 organizmay1 harekete geciren i¢ ve dis olaylardir. Tepki ise
uyaran karsisinda organizmada meydana gelen fiziksel ya da psikolojik davranimdir.
Biligsel kurama gore O6grenme dogrudan goézlemlenemeyen zihinsel bir siirectir.
Ogrenen pasif bir alict degildir, cevreden gelen uyarilari alir, eski 6grendiklerini goz

ontinde tutarak isler ve yeni bir bilgi ortaya ¢ikarir.

Yapilandirmaci kurama gére de 6grenen bilgiyi pasif olarak almaz. Ogrenen
bilgiyi kendi {iretir. Yapilandirmacilik tanim olarak, Ogrencinin ge¢mis
ogrenmelerinden de yararlanarak, 6gretmen rehberliginde, karsilastigi yeni bilgiyi
anlamlandirmasi ve yorumlamasi siirecidir. Bu bilgiler 1s1ginda yapilandirmaciliga

gore 6grenme, eski bilgi 1s181nda yeni bilginin yeniden yapilandiriimasidir [16].

2.4 Yapilandirmaci Kuram

Yapilandirmact kuramin temelleri 18. Yiizyildaki felsefeci Giambatista
Vico’nun c¢alismalarina kadar uzanir. Ona gore insanlar kendi kendilerine ne
yapilandirirlarsa onu anlayabilirler.  Birgok felsefeci ve girisimei tarafindan
yapilandirmacilikla ilgili calismalar yapilmis olmasina ragmen ilk 6nemli ¢alismalar

Piaget ve John Dewey tarafindan yapilmustir [17].

Kavramsal seviyede yapilandirmaci kuram; “bilgi nedir?”, “6gretme nedir?”,
“o0grenme nedir?”, “objektiflik miimkiin midiir?”, “uygulama seviyesinde dgrenciler
bilgilerini nasil olustururlar?” ya da “Ggrenciler bilgilerini mevcut olan inang ve

semalarint temel alarak nasil olusturur?” gibi sorulara cevap aramaktadir.



Yapilandirmaci kuram bir bilgi felsefesidir.  Bilginin dogasi hakkinda felsefi

acgiklamalarda bulunur [18].

Yapisalct kuram var olan geleneksel kuramlara (davramigsal ve bilissel)
alternatif bir yontem olarak ve teknolojik c¢agin gerektirdigi ihtiyaglara cevap

vermesi i¢in geligtirilmistir [19].

Tablo 2.1 Geleneksel goriis ve yapilandirmaci goriisiin karsilastirilmasi

[17].
Geleneksel Goriis Yapilandirmaci Goriis
Bilgi, bireylerin disindadir ve 6gretmenlerden Bilgi, kisisel anlama sahiptir. Bireysel olarak
ogrencilere transfer edilebilir. ogrenciler tarafindan olusturulur.
Ogrenciler duyduklarini ve okuduklarini Ogrenciler kendi bilgilerini olustururlar.
dgrenebilirler. Ogrenme daha ¢ok 6gretmenin iyi Duyduklarini ve okuduklarini 6nceki
anlatmasina baglidir. o0grenmelerine ve aliskanlklarina dayali olarak
yorumlarlar.
Ogrenme, dgrenciler dgretilenleri tekrar ettigi Ogrenme, 6grenciler kavramsal anlamayi
zaman basarih olur. gosterebildiklerinde basarilidir.

Yapilandirmact kuram, Ogrenmeyi, Ogrenen agisindan ele almakta ve
Ogrenenin bilgiyi nasil yapilandirdigiyla ilgilenmektedir. Bu yaklagimin merkezinde
ogrenci vardir ve 0gretmen Ogrenenlerin bilgiyi nasil yapilandiracaklari hakkinda
rehberlik etmektedir. Yapilandirmaci 6grenme yaklasimina gore bireyler, 6grenme
stirecinde aktif olup kendi kisisel bilgi ve anlamlarini, bireysel ve sosyal etkinlikler
baglaminda kendileri yapilandirabilmektedirler.  Birey, Ogrenirken ge¢misteki
deneyimlerini ve 0n bilgilerini kullanarak yeni bilgiler olusturmaktadir [20]. Bireyin
yenil bilgiler olusturmasiyla 6grenme gerceklesmektedir. Yapilandirmaci kurama

gore anlamli 6grenmenin saglanmasi i¢in su bes asama takip edilmelidir [20]:

1. Arastirma: Ogrenme icin gerekli durumun gelistirilmesini icerir.
Ogretimsel islerin netlesmesi, smirlarinin  cizilmesi ve arastirma sorularmin
belirlenmesidir.

2. Kesif/icat: Ogretimsel isin planinin olusturulmast ve bir modelin
gelistirilmesidir.

3. Uygulama: Ogrencinin kendi ihtiyacina gore bir model insa etmesidir.
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4. Degerlendirme: Ogrencilerin bireysel ya da grup olarak sunacaklari
etkinliklerin test edilmesidir.
5. Kutlama/ takdir etme: Ogrencilerin kiigiik gruplar icinde yasadiklari

stirecleri biiyiik grup i¢inde paylasmalaridir.

Yapilandirmaci1 6grenme kuraminda bu bes asama gercgeklesirken zihindeki

ogrenme ise kisaca agagidaki sekilde gerceklesir [21]:

Oziimleme: Bireyin eski sahip oldugu bilgiler ile yeni bilgileri gelismiyorsa,

yeni bilgiler kolayca kabullenilir.

Yerlestirme: Eger eski bilgiler ile yani kazanilan bilgiler c¢elisiyorsa
Ogrencinin zihin dengesi bozulur. Bu dengesizligin ortadan kalkmasi i¢in zihin

yeniden yapilanmaya gider. Bu yapilanma {ii¢ sekilde gerceklesir:
e Birey kendi kazandig1 deneyimi goz ard1 eder,

e Birey yeni kazandig1 deneyimi zihninde kendine uygun sekilde degistirerek
kabullenir,

e Birey diistinme tarzini yeni kazandig1 deneyimi kabullenecek sekilde
degistirir.
Zihinde yapilanma(zihinsel denge): Zihindeki yeni bilgiyi yerlestirme

islemi basarili oldugunda zihin yeniden yapilanir.

Siirekli 6ziimleme: Insan, yasami boyunca siirekli olarak digaridan bilgi

aldig1 i¢in 6zlimleme ve zihinde yapilanma devam eder.

Olusturmaciik (kendi kendine sorular sorma): Birey disaridan bilgi
almadiginda da 6grenme gergeklesebilir. Birey zihninde kendi kendine sorular

sorarak ve bu sorular1 cevaplayarak yeni bir takim bilgiler kazanabilir.

Yapilandirmact Ogretimde Ogrenmenin saglanmast igin gerekli sartlar
geleneksel 6gretime gore farklidir. Bu farkliligin bir sonucu olarak yapilandirmaci

ogretime dayali smif ortami da geleneksel smif ortamma gore farkliliklar
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gostermektedir [21]. Henrique (1997) yapilandirmaci ve geleneksel sinif ortaminin

Ozelliklerini asagidaki gibi tanimlamustir [22].

Tablo 2.2 Yapilandirmaci yaklasima sahip simif ortamm ile geleneksel simif

ortaminin karsilastirilmasi

Geleneksel Sinif Ortami

Yapilandirmaci Yaklagima Sahip Sinif
Ortami

Mifredat, temel beceriler vurgulanarak
parcadan bitiine dogru sunulur

Mifredat, ana kavramlar vurgulanarak bitiinden
pargaya dogru sunulur.

Sabit miifredata katica bagli kalmak
onemlidir.

Ogrencilerin sorularini takip etmek énemlidir.

Program uygulamalari, konu kitabi ve
calisma kitabi Gizerine kuruludur.

Program uygulamalari, verilerin ilk kaynaklarina ve el
becerilerine dayali materyaller lzerine kuruludur.

Ogrenciler, dgretmenlerin izerine bilgi
ekleyecegi bos birer pano olarak goruldr.

Ogrenciler, diinya hakkinda teoriler ¢ikarabilecek
birer dislinir olarak goralar.

Ogretmenler genellikle, bilgiyi 6grenciye
nesreden didaktik bir uslup ile davranir.

Ogretmenler, bilgi ile 6grenci arasinda aracilik eden
etkilesimli bir tavir iginde olur.

Ogretmen &grencinin 6grenmesini
onaylamak igin dogru cevabi arar.

Ogretmen, dgrencinin o anki kavramlarini sonraki
derslerde kullanabilecegi bakis acisini arar.

Ogrenme, 6gretimden tamamen bagimsiz
olarak sinavlar ile degerlendirilir.

Ogrenme, dgrencinin verilen gérevleri yerine
getirirken yapilan 6gretmen gozlemleri ile de
degerlendirilir.

Ogrenci temel olarak yalniz calisir.

Ogrenci temel olarak grup ¢alismasi yapar.

Yapilandirmaci yaklasima dayali bir smif ortami olusturarak oOgretim

yapabilmek i¢in geleneksel sinif ortamlar1 yetersiz kalmaktadir.

Yapilandirmaci

yaklagima gore sinif ortaminin fiziksel 6zelliklere su sekilde olmalidir [23]:

1. Kalabalik olmamalidir.  Ciinkii 6grenmenin merkezinde Ogrenci ve

etkinlikleri vardir. Her bir 6grencinin gelisiminin takip edilebilmesi i¢in smif
mevcudu diisiik olmalidir.

2. Yapilandirmact smif teknolojik olmalidir. Bilginin iiretilebilmesi igin
simifin diinyaya a¢ik olmasi gerekir. Bu bilisim teknolojisi ile miimkiin olabilir.
Internet baglantisi, telefon, televizyon, kitaplik, dersle ilgili gerekli materyal ve diger
donanimlar vs.
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3. Smiflar branglara ayrilmalidir. Tiirk¢e sinifi, matematik smifi, fen bilgisi
sinifi gibi... Her smifta ders i¢in gerekli teknik donanim ve materyal hazir olmalidir.

4. Smif en azindan iki boliimden olusmalidir. Biri klasik anlamda dersin
yapildig1 boliim digeri de gerekli materyallerin ve her an kullanilmayan donanimlarin
bulundugu depo boliimii.

5. Smifin bir boliimii 68retmen ofisi gibi tasarlanmalidir ve her 6gretmenin
miimkiinse bir sinifi bulunmalidir.

6. Ogrenci her tiirlii etkinligi sinifta yapabilecek standartlara ve ortama
kavusturulmalidir. Odev ve ¢anta terk edilmelidir.

7. Her 0Ogrencinin 6zel masa, dolap ve miimkiinse diz tstii bilgisayari
bulunmalidir.

8. Yapilandirmact siniflarin heterojen olmasina 6zen gosterilmelidir. Bu,
bilgi tiretmeyi hedefleyen yapilandirmacilik icin gerekli farklilik ve diisiince
catismalarin1 kolaylastiracaktir.

9. Smif, diizen ve bi¢im degistirmeyi kolaylastiracak tagimabilir, eklenip
¢ikarilabilir malzemelerden olusturulmalidir.

10. Smif, ses ve giiriiltiiyii gecirmeyecek sekilde insa edilmelidir.

11. Smif, Ogrencinin okulda bulunmadigi zamanlarda evde Ogretimi
saglayacak, uzaktan 6gretim teknolojisi ile desteklenmelidir.

12. Smif 6grencide aitlik duygusunu olusturacak bir bi¢imde tasarlanmalidir.

Yapilandirmaci1 yaklasim kendi igerisinde genel olarak iki kisimda ele
almabilir:

1. Biligsel Yapilandirmacilik

2. Sosyal Yapilandirmacilik

Biligsel yapilandirmacilik bilgiyi ve bilginin olusumunu agiklamada Piaget’in
goriislerini temel almaktadir.  Sosyal yapilandirmacilar teorilerini agiklamada
Vygotsky’nin fikirlerini temele almaktadirlar. Vygotsky’nin teorisinin temelinde;
cocuklarin gelisiminin diger ¢cocuklar ve sosyal gevreleri ile etkilesimlerinin sonucu

oldugu fikri yatmaktadir [24].
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2.5 Sosyal Yapilandirmacihik

Vygotsky’nin caligmalari sosyal yapilandirmaciligin temelini
olusturmaktadir. Vygotsky’nin 6grenmede diger bireylerin veya sosyal ortamin rolii
konusundaki vurgusu egitimciler tarafindan, 6grenmenin ne derece bireysel ne

derece sosyal bir siire¢ oldugunun tekrar diisiiniilmesine sebep olmustur [25].

Vygotsky’nin kuraminin temelinde; ¢cocuklarin 6grenmesinin diger ¢ocuklar
ve sosyal gevreleri ile etkilesimlerinin sonucu oldugu goriisii bulunmaktadir. Bu
etkilesimler anne ve babasiyla, Ogretmenleriyle, oyun arkadaglariyla, sinif
arkadaslariyla ve kardesleriyle etkilesimi kapsamaktadir. Ayrica dnemli nesnelerle
(oyuncaklar, kitaplar gibi) ya da sinifta, evde yapilan 6zel uygulamalarla olabilir.

Cocuklar bu etkilesimlerde, bilgiyi, beceriyi, tutumlar1 olusturmada aktiftirler [26].

Vygotsky smif ortaminda, 6gretmenin Ogrencilerin biligsel gelisiminde
listlenecegi roliinii yakinsal gelisim alani ile agiklamaya ¢alismistir. Ogrencinin
yardim almadan kendi kendine saglayacagi gelisim diizeyi ile Ogretmenin
rehberliginde gosterebilecegi gelisim diizeyi arasindaki fark &grencinin yakinsal
gelisim alam1 olarak tamimlanmaktadir. Ogrencinin yakinsal gelisim alaninin etkili
olarak kullanilmasinda 6gretmenlerin yetiskinlerin ve arkadaslarinin 6nemli katkilari

bulunmaktadir [27].

Sinif ortaminda 6gretmenlerin 6grencileri ¢aligmalar: sirasinda asir1 derecede
serbest birakmamalar1 gerektigini vurgulamistir. Bu serbestligin bilissel geligimi
yavaglatabilecegini  belirtmistir. Ogrencinin karmasikligi artan olaylar1 ve
problemleri anlayarak bilgiyi igsellestirebilmesin icin Ogretmenin veya sinif

ortamindaki arkadaslarinin yardimina ihtiyaci vardir [26].

2.6 Egitim Teknolojisi

Egitim teknolojisini tanimlayabilmek i¢in Oncelikle egitim ve teknoloji
kavramlarinin tanimlanmasi gerekir. Egitim daha oncede belirtildigi gibi genel
olarak bireyde davranis degistirme siirecidir. Teknoloji ise “herhangi bir iiriiniin

tasarim ve imalati igin yapilan ¢alismalarin bilgi, deneyim ve dogru diisiince
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bi¢ciminin olusturdugu arastirma ve gelistirme ¢alismalariyla desteklenmesi” olarak

tanimlanmustir [28].

Bu bilgiler 1s181inda birgok arastirmaci egitim teknolojisi i¢in degisik tanimlar

ve yaklasimlar sunmuglardir. Bunlardan bazilar1 [29]:

Egitim teknolojisi, davranig bilimlerinin iletisim ve 6grenme ile ilgili
verilerine dayali olarak egitim ile ilgili ulasilabilir insan giicli ve insan
gilicii dis1 kaynaklari, uygun yontem ve tekniklerle akillica ve ustaca
kullanip, sonucglari degerlendirerek bireyleri egitimin 6zel amaglarina
ulastirma yollarini inceleyen bilim dalidir (Cilenti, 1988).

Egitim teknolojisi, degisik bilimlerin verilerini 6zel hedef ve yontem, arag
ve gereg, Oleme ve degerlendirme gibi egitimin genis alanlarinda
uygulamaya koyan, uygun maddi ve manevi ortamlarda insan giiciiniin en
1yi sekilde kullanilmasini, egitim sorunlarinin ¢dziimlenmesini, kalitenin
yiikseltilmesini ve verimliligin arttirilmasin1 saglayan bir sistemler
biitlintidiir (R1za, 1997).

Egitim teknolojisi 6grenme siirecinde her 6grencinin bireysel nitelikleri
gdz Onlinde bulundurularak o6gretmenin dogrudan karismasina gerek
kalmadan, ogrencinin kendi kendine oOgrenmesine olanak veren bir
o0grenme siirecidir (Hizal, 1983).

Okullarda  o6grencilerle  belirlenen niteliklerin ~ e8itim  yolu ile
kazandirilmalarinda egitim teknolojisinin islevi, tam &grenmeyi
gerceklestirmek ve egitim siirecindeki Ogrencilerin tiimiine istenilen
nitelikleri kazandirmaktir (Ozbilgin, 1991).

Egitim teknolojisi, maksatli ve planl bir 6gretimi meydana getirecek olan
ogeleri, en verimli ve etkili olarak hizmete vermeyi Ongdriir. Bilim ve
uygulama arasindaki bagi kuvvetlendirir. Arag, yontem, personel ve
ortam diizenleme isini gosterir. Bunlar sistematize edip bir metodolojiyi

olusturur (Dogdu ve Aslan, 1993).

Egitim teknolojisi ile ilgili olarak yapilan tanimlamalar ve yaklagimlar

incelendiginde; aragtirmacilar tarafindan farkli tanimlar yapilmis olsa da ortaya ortak

bir sonug ¢ikmaktadir. Egitim teknolojisinin egitimde 6grenme 6gretme siireclerinde

niteligi arttiran ve bu siiregleri 6gretmen ve 6zellikle de dgrenci agisindan daha da
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verimli ve etkili hale getiren ve egitimde “nasil 6gretelim” sorusuna yanit veren bir

teknoloji oldugudur [29], [30].

2.6.1 Egitim Teknolojisini Olusturan Ogeler

Egitim teknolojisi alaninda ¢aligmalar yiiriiten arastirmacilar, egitim
teknolojisini olusturan 6geleri farkl sekillerde belirlemelerine ragmen genel anlamda
Ogelerin birbirleriyle uyustugu soylenebilir.  Simgek (2002)’ye goére egitim

teknolojisini olusturan 6geler asagida verilmistir [31]:

Kuramsal Esaslar: Egitimciler, 6grencilerin yaslari, hazir bulunusluk diizeyi
gibi Ozelliklerine uygun olarak, nelerin Ogretilecegine ve nasil Ogretilecegine

davranig bilimlerinin aragtirma sonuglarini inceleyerek karar verirler.

Egitimin Hedefleri: Hedef, yetistirece§imiz insanlarda bulunmasini

istedigimiz, egitim yoluyla kazandirilabilir nitelikteki 6zelliklerdir.

Egitilecek Ogrenciler: Egitimciler, egitecegi dgrencilerin duygusal, bilissel

ve psikomotor 6zelliklerini iyi bilmelidir.

Insan Giicii: Egitim ortaminda bulunan veya bulunmayan egitime katki
yapan herkesi kapsamaktadir. Insan giicii i¢inde egitim teknolojisinin en 6nemli

Ogesi 0gretmendir.

Ogretim Yontem ve Teknikleri: Teknik, smif ici faaliyetlerin tiimiine
denilebilir. Yontem ise bu faaliyetlerin tasarlanmis halidir. Ogretimde
kullanacagimiz yontem ve teknikler saglikli bir 6grenmenin gerceklesmesi acisindan

onemlidir. Yaygin olarak kullanilan 6gretim yontemleri sdyle siralanabilir:

e Anlatma yontemi: Konunun Ogretmen tarafindan  &grencilere

anlatiimasidir.

e Soru-cevap yontemi: Ogretmenin dnceden hazirladigi sorular1 6grencilere
sormasi 0grencilerin de cevaplamasi seklinde siirdiiriilen bir yontemdir.
e Tartisma ydntemi: Ogrencilerin bir konu etrafinda 6gretmen gdzetiminde

tartismasi yontemidir.
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e Problem ¢ézme yOntemi: Ortaya konulan problemin taninmasi, hakkinda
bilgi toplanmasi, degerlendirilmesi yontemidir.

o Gezi-gozlem yoOntemi: Sinifa getirmesi miimkiin olmayan arag, cisim,
olgu ve olaylarin yerinde goriilmesi, incelenmesidir.

e Ornek olay yontemi: Ortaya konan drnek bir olaya 6grenciler aktif olarak
katilirlar. Olayin nedenini, niginini 6grenciler aragtirirlar ve tartigsarak
¢Oziim tretirler.

e (Gosteri yontemi: Gergek kosullar altinda, gercek ya da gergege en yakin
bicimde olayin yasatilmasi ve konunun yaparak-yasayarak islenmesidir.

e Rol yapma yontemi: Herhangi bir durum ya da olayin sinifta 6grenciler
tarafindan canlandirilmasidir.

e Laboratuar ydntemi: Ogrencilerin laboratuar ortaminda deneylerle

O0grenmesidir.
Ogretim Teknikleri

e Beyin Firtinasi: Yeni fikirler olusturmak ya da var olan sorunlar1 ¢6zmek
icin belli kurallar dahilinde 6grencilerin diisiincelerine engel koyulmadan
fikir olusturmalarinin saglanmasidir.

e Gosteri: Ogrencilere, bir isin nasil yapilacaginin gosterilmesidir.

e Rol yapma: Ogrencinin kendisini baska bir kisilige biiriinerek ifade
etmesini saglayan bir 6gretme teknigidir.

e Benzetim: Gergek bir olaymn Ogrenciler tarafindan taklit edilerek
yapilmasidir.

e Grup calismalart: Ogrencilerin kendi aralarinda gruplar kurarak bir konu
tizerinde ortak olarak ¢alismalaridir.

e Egitsel oyunlar: Ogrencilerin kolay bir sekilde tekrar yapip égrendiklerini

pekistirmesini saglayan ilgi ¢ekici etkinliklerdir.

Egitim Ortamlan: Ogrencinin, egitim faaliyetleri gerceklesirken iginde

bulundugu ¢evredir.
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Ogrenme Durumlari: Planlanan amaglarm 6grencilere kazandirilmasini
saglayacak uygun bir ortam arag-gereg, kullanilacak yontemler ve sistemi olusturan

Ogretmeni de i¢ine alan egitim ortamlaridir [31].

Degerlendirme: Egitim siireci sonunda olusan Ogrenmenin, belirlenen

hedeflere ne 6l¢iide ulastigini ve ne denli uygun oldugunu belirleme islemidir [32].

2.7 Oyunlar

Oyun, insanlarin; “giinliik ugraslarimin disinda kalan zamanda, belirli bir
amaca yonelik olarak (eglence, egitim, saglk vb.) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle,
stmrlandirilmis yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniillii
katilim yoluyla grup olusturan, sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren,
vetenek, zekd, dikkat, beceri ve rastlantiya dayanan, katilanlari ve ¢ogunlukla
izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun eslik ettigi, sonucta maddi
ctkar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir” [33]. Oyun kisaca, belli kurallar

cercevesinde eglenmek i¢in yapilan eylemdir seklinde tanimlanabilir.

Insanlar dogumdan 6liime kadar dzellikle eglenmek amaciyla oyun oynarlar.
Yeni dogan bir bebek biiytimek, gelismek ve bir birey olmak i¢in kendi viicudu
hakkinda bilgi sahibi olmalidir. Tiim yetilerin kazanilma iglemi ise oyunla baslar.
Montaigne’e gore oyun c¢ocuklarin en gercek ugrasidir ve bizim ise gitmemiz gibi
onlar oyuna gider [34]. Cocukluktan sonraki dénemlerde bireyler oyun oynamay1

birakmazlar. Sadece oynadiklar1 oyunlarin tiirleri degisir.

Egitim alaninda faaliyet gosteren arastirmacilar da insanlarin 6zellikle de okul
oncesi, ilkogretim ve ortadgretim donemindeki Ogrencilerin oyuna ilgilerini fark
ederek bundan egitim alaninda yararlanmay1 amaglamiglardir. Bu yonde yapilan

caligmalarla birlikte ortaya egitsel oyun kavrami ¢ikmustir.

2.7.1 Egitsel Oyunlar

Ogrencilerin kolay bir sekilde tekrar yapip, 6grendiklerini pekistirmesini
saglayan 1ilgi c¢ekici etkinliklerdir. Bir baska deyisle Ogrencilerin daha kolay

O0grenmesini saglamak i¢in 6zel olarak tasarlanmis oyunlardir [31].
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Giliniimiizde egitsel oyunlar egitim i¢in gercekten ¢ok onemli bir konumdadir.
Bugilin neredeyse biitiin derslerin oyunlarla 6gretimi miimkiindiir. Ciink{i ¢ocuk,
oyun igerisinde tecriibbe edinmekte, stratejiler gelistirmekte, karsilastigi problemler
icin fikirler iretmekte ve ¢esitli kararlar almaktadir. Boylece, kazandirilmak istenen
beceriler, degerler ve kazanimlar oyun igerisinde kolaylikla kazandirilabilmektedir

[35].

2.7.2 Bilgisayar Oyunlari

[k 6rneklerinin 1960’11 yillarda ortaya ciktigi bilgisayar oyunlarinin temeli
video oyunlarina dayanmaktadir. Video oyunu, bir video aygiti ile gorsel bir
kullanict ara yiizii kullanilarak oynanan oyun tiridir. Bilgisayar iizerinde

oynanabilen video oyunlarina ise bilgisayar oyunu denir [36].

Bu bolimde bilgisayar oyunlarinin tarihgesi, bilgisayar oyun tiirleri,

cocuklarin bilgisayar oyunu aligkanliklar1 hakkinda bilgiler verilecektir.

2.7.2.1 Bilgisayar Oyunlar: Tarihgesi

Bilgisayar oyunlarinin  popiiler olmas1t mikroislemci teknolojisinin
gelismesine ve bilgisayarlarin daha kiiciik boyutlarda iiretilip eve girmesiyle
gerceklesmistir.  Ancak ilk bilgisayar oyunu 1960 yilinda William Higinbotham
tarafindan gelistirilen basit bir tenis simiilasyonu olmustur. Daha sonra 1961 yilinda
Cambridge-Massachusetts’teki Hingham Enstitiisiinde Steve Russell, Martin Graetz
ve Alan Kotok tarafindan iki kisilik oyun secenegi ve torpido firlatma 6zellikleri

bulunan bir uzay savas oyunu gelistirmistir [36].

Ilk bilgisayar oyunlari cok basit grafiklere sahipti. Kullanic1 bilgisayar
klavyesini kullanarak oyunu oynayabiliyordu. 1960’1 ve 1970’li yillarin ilk
yarisinda bilgisayar teknolojisi daha iyi oyunlar hazirlanmasina olanak vermiyordu

[36].

1970’11 yillarin sonunda bilgisayar teknolojisinin gelisimine paralel olarak
bilgisayar oyunlar1 6zellikle gorsel yonden gelismeye baslamistir. 1977 yilinda
gelistirilen Microchess adindaki satrang oyunu mikro bilgisayarlar i¢in gelistirilmis
ve satisa sunulmus ilk oyun olmustur. 1980’lerin sonlarmma dogru gelisen grafik
teknolojileri ve ses kartlarinin ¢ikmasi oyunlara yeni bir ¢ehre kazandirmistir. 1989
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yilina 256 renk gosterebilen ilk oyun iiretilmis ve gelistirilen ses kartlar1 sayesinde
bip sesi disinda giizel miizik sesleri ve efektleri cikarabilen oyunlarin temeli
atilmistir.  Yine bu yil i¢in ilk CD-Rom oyunu ve modem iizerinden oynanabilen ilk

¢evrimici oyun tretilmistir [36], [65].

Ilerleyen zamanlarda bilgisayar teknolojisinin daha hizl1 gelismis ve ¢ok daha
kaliteli oyunlar iiretilmeye baslanmistir. Bunun yaninda internetin ortaya ¢ikmasi ve
yayginlagsmasiyla birlikte ¢cevrimici oyunlar da gelismis ve onlar yiizler binler derken
giiniimiizde milyonlarca kiginin ayn1 anda ayn1 ortamda oyun oynayabildigi devasa
cok kullanicili oyunlar ortaya ¢ikmistir. Bunun yaninda oyuncularin kisisel

zevklerine gore birgok ¢esit oyun tiretilmistir [36], [65].

2.7.2.2 Bilgisayar Oyun Tiirleri
Bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve oyun iireten bir¢cok firmanin ortaya

cikmasiyla birlikte oyuncularin istekleri dogrultusunda cok cesitli bilgisayar oyunlari
tiretilmistir [36].

Bilgisayar oyun tiirleri ve kisa aciklamalar1 agagidaki gibidir:

e Aksiyon Oyunlari

e Macera Oyunlari

e Siiriis Oyunlari

e Rol Yapma Oyunlari
e Nisanci Oyunlar

e Simiilasyon Oyunlari
e Spor Oyunlar1

e Strateji Oyunlar1

e Cevrim i¢i Oyunlar

e Egitsel Oyunlar

Aksiyon Oyunlari: Siirekli olarak heyecan ve korkunun oldugu atesli silahlarin ve

fiziki siddetin yer aldig1 oyunlaridir.

Macera Oyunlari: Arastirma, kesfetme, bulmaca ¢6zme gibi unsurlar igeren ve bir

hikayesi olan oyunlardir.
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Siiriis Oyunlari: Genellikle araba ve motosiklet olmak kaydiyla birgok aracin

stiriilerek oynandig1 oyunlardir.

Rol Yapma Oyunlari: Sanal bir diinyada, belli kurallar ¢ergevesinde oyuncunun

oyundaki bir karakteri kontrol ederek oynadig1 oyun tiiriidiir.

Nisanc1 Oyunlari: FPS olarak bilinen bu tiir oyunlarda oyuncu karakterinin
goziinden gordiigli diinyay1 ekranda goriir ve ona gore hareket eder. Genellikle ¢esitli

silahlarla birbirlerini ya da diismani 61diirmek temek amactir.

Simiilasyon Oyunlari: Bir sehir kurup yonetmek ya da bir ucak veya tren stirmek
gibi gercek hayatta yapilan bir isin aynisini bilgisayarda oyun seklinde yaptigimiz
oyunlardir.

Spor Oyunlari: Insanlar tarafindan sevilen sporlarin bilgisayar ortaminda
yapilabilmesini saglayan oyun tiiriidiir. Giiniimiizde asina oldugumuz hemen her

spor dalinin bir bilgisayar oyunu mevcuttur.

Strateji Oyunlari: Genellikle bir iilkenin yonetildigi oyunlardir.  Ulkenin

ekonomisini, tarimini ve ordusunu gelistirmek genel amagtir.

Cevrimi¢i Oyunlar: Diger biitiin oyun tiirlerini de kapsayan oyuncularin ayn1 anda
farkli yerlerde olmalarina ragmen internet iizerinden birbirleriyle oynayabildikleri
oyunlardir. Aymi anda 2 kisi birbiriyle oynayabilecegi gibi milyonlarca kiside ayni

anda ayn1 oyunu oynayabilir [36].

2.7.2.3 Cocuklarin Bilgisayar Oyunu Aligkanliklar

Amerika Birlesik Devletleri’nde yapilan son istatistiki caligsmalara gore 2-17
yas arasi ¢ocuk ve genglerin %92’si video veya bilgisayar oyunlar1 oynuyor [37].
Tiirkiye’de Elazig’da yapilan benzer bir ¢calismada 12 ilkogretim okulunun 4, 5, 6, 7

ve 8. Sinif 6grencileri degerlendirmeye alinmistir. Bu ¢alismaya gore;
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Tablo 2.3 Ogrencilerin bilgisayar kullamim amaclari dagilimi

Kullanim Amaci Sayi %
Oyun 2141 56.5
Ev Odevi 1046 27.6
Ev Odevi + Oyun 216 5.7
internet 161 4.2
Diger 226 6.0
Toplam 3790 100.0

Ayni calismaya gore, bilgisayart oyun amagli olarak kullanan 6grencilerin;
%32.1’sinin “Mario, Hugo, Alaaddin vb.” ¢ocuk-atari oyunlarini, %26.9’unun savas
ve kavga oyunlarini, %21.7’sinin egitici ve zekd oyunlarini, %10.2’sinin futbol,
atletizm gibi spor igerikli oyunlari, %7.8’inin araba yaris1 oyunlarini, %1.3’{iniin da
diger oyunlar1 oynadiklar1 belirlenmistir. Oyun tercihleri yoniinden de kiz ve erkek

Ogrenciler arasinda bir fark belirlenememistir [37].

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarma olan ilgileri cesitlilik gdstermektedir.
Aragtirmanin gerceklestirildigi ilkogretim okulunda yapilan pilot bir ¢alismada
Ogrencilerin bilgisayar oyun tiirlerine olan ilgilerini etkileyen faktorler su sekilde
bulunmustur; bilgisayar sahibi olma, bilgisayara erisebilme kolayligi, cinsiyet, aile,
yas, c¢evre, oyun tiirleriyle tanisiklik ve Onyargilar.  Bilgisayar sahibi olan
Ogrencilerin olmayanlara oranla daha fazla bilgisayar oyunu oynadiklar1 ve bilgisayar

oyunlarini daha ¢ok sevdikleri belirlenmistir.

Bilgisayar sahibi olmayan Ogrencilerin ise internet kafelerde, internet
evlerinde ve okulda bilgisayar oyunu oynadiklari gézlemlenmistir. Ozellikle internet
kafelerde bilgisayar kullanan c¢ocuklarin bilgisayar oyunlarimi uzun siireler

oynadiklar1 ve oyunlar1 sevdikleri ortaya ¢ikmistir.

Bu calismada elde edilen verilerden cinsiyet farkliliginin 6grencilerin
bilgisayar oyunlarina olan ilgilerinde dnemli bir faktér oldugu sdylenebilir. Diger

taraftan bu konuda yapilmig benzer arastirmalarda da bu yonde sonuglar elde
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edilmistir [38]. Erkek 0&grencilerin kiz Ogrencilere oranla bilgisayar oyunu
oynayarak daha fazla vakit gecirdikleri ve bilgisayar oyunlarini daha ¢ok sevdikleri
tespit edilmistir. Bu c¢aligmada bunun sebebi olarak kiz Ogrencilerin bilgisayara
erisebilme imkanlarimin erkek Ogrencilere nazaran daha zor olmasi ve kiz
Ogrencilerin  bilgisayar oyunlarina Onyargi ile yaklasmalari neden olarak

belirlenmistir

Ogrenci ailelerinin  bilgisayara karst bakis agilarimin  6grencilerin
bilgisayarlara erigsebilmesini ve dolayli olarak ta bilgisayar oyunlarin1 oynamalarini
etkiledigi belirlenmistir. ~ Ailelerin &grencilerin  okul basarilarim1  etkiledigini
diisiinerek 6grencilerin bilgisayar kullanimlarimi kisitlamalar1 bu etiklerden biridir.
Bir digeri de 6zellikle kiz 6grencilerin evlerinde bilgisayar1 en son kullanim hakkina
sahip olmalaridir. Ogrenci ailelerinde biiyiik ya da erkek olan kardeslerin bilgisayar
kullanim1 konusunda Oncelik sahibi oldugu saptanmistir. Ayrica kiz 6grencilerin
bircogunun internet kafe ve internet evlerine ulasabilmeleri aileleri tarafindan
yasaklanmaktadir. Yapilan benzer bir calismada ayni1 yonde sonuglar elde edilmistir

[38].

2.8 Devasa Cok Kullanicili Rol Yapma Oyunlart (MMORPG)

Devasa ¢ok kullanicili rol yapma oyunlar1 (MMORPG), rol yapma tiirii
bilgisayar oyunlarinin bir¢ok kisi tarafindan ayni anda etkilesim i¢inde g¢evrimici
oynanan halidir. Diinya ¢apinda 25 milyondan fazla oyuncu MMORPG tiiriindeki

oyunlar1 oynamaktadir [39].

2.8.1 MMORPGlIer’in Tarihgesi

MMORPG terimi ilk olarak Ultima Online isimli MMORPG tiirii bilgisayar
oyununun yapimcisi tarafindan 1997 yilinda kullanilmistir. Daha 6nceleri bu tiir
oyunlara genellikle grafiksel MUD (Multi-user dungeons) ismi verilmekteydi. ilk
MUD ornekleri 1978’11 yillarda ortaya ¢ikmigtir. Bu yillardan 1990’11 yillara kadar
olan boliimde oyunlar metin tabanliydi ve grafik igermemekteydi. Genellikle sadece
tiniversitelerde ~ bulunan giclii ~ bilgisayarlarda ~ 6grenciler  tarafindan

oynanabilmekteydir [40].
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1996 yilinda giintimiiz MMORPG’lerinin benzeri ilk 6rnek olan Meridian 59
isimli oyun 3DO firmas1 tarafindan yayinlandi. Daha sonra 1997 yilinda binlerce
kisi tarafindan oynanan ilk MMORPG olan Ultima Online yaymland: [41]. Ultima
Online ve 1999 yilinda c¢ikarilan EverQuest adli oyunlarin binlerce kisi tarafindan
oynanmalarinin yaninda kazandiklari ticari basarilar MMORPG tiiriine olan ilgiyi
arttirmis ve zamanla ¢ok daha kaliteli ve ¢ok daha fazla oyuncu tarafindan oynanan

oyunlar iiretilmistir [40].

2.8.2 Ogzellikleri

MMORPG tiirii oyunlarin farkli olanlar1 olsa da, geneli birbirine benzeyen
karakteristige sahiptir. Bu benzer ozellikler, benzer temalar, sosyal etkilesim, oyun
i¢i kiiltiir, ilerleme, sistem mimarisi ve karakter Ozellestirme olarak siralanabilir.
Karakterler bir¢ok gorsel ve teknik ozellige sahiptir ve gecen zamanla birlikte
gelistiriciler tarafindan yeni 6zellikler eklenmektedir. Oyunlar siirekli bir gelisim

stireci i¢inde olup duragan degildir [42].

2.8.2.1 Temalar

Gliniimiizdeki ¢ok oynanilan MMORPG’ler genel olarak Dungeons &
Dragons oyununu temel alan fantastik temalara sahiptir. Bu fantastik temalara sahip
oyunlarda biiyiiler, asalar, olaganiistii yaratiklar, farkl tiirler ortak 6zelliklerdir [42].
Ancak fantastik temalar disinda son zamanlarda farkli temalara sahip MMORPG’ler
de gelistirilmistir. Bunlar, tarih, korku, gercek yasam, bilim kurgu, spor ve siiper

kahraman temalaridir [43].

2.8.2.2 Ilerleme

Neredeyse tim MMORPG’lerde karakter gelistirmek birinci hedeftir. Birgok
MMORPG sisteminde karakter gelistirmek i¢in tecriibe puanlari toplayip seviye
atlamak gereklidir. Oyunda NPC’ler tarafindan verilen gorevleri tamamlayarak,

birlikte ya da bireysel canavarlara karsi miicadele ederek tecriibe puanlari toplanir

[42].

2.8.2.3 Sosyal Etkilesim

MMORPG’lerde oyuncularin iletisimi i¢in belirli araglar vardir. Oyun igi
sohbet giiniimiizdeki tim MMORPG’lerde standart haline gelmistir.  Ayrica
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oyuncularin bir araya gelerek birbirleriyle gruplar halinde miicadele etmeleri i¢in
klan 6zelligi vardir. Yine buna benzer oyuncularin tek kisi ile bagaramayacaklari ya
da ¢ok zor basaracaklari gorevleri tamamlayabilmeleri i¢in parti 6zelligi vardir.
Ornegin canavarlara karsi miicadele eden bir grupta bir grup oyuncu diger
oyuncularin saglik puanlarini arttirir, bir grup oyuncu canavarlara saldirir ve bir grup
oyuncuda canavarlarin karst saldirilarinin gruba zarar vermemesi i¢in savunma

gbrevini yerine getirir [42].

2.8.2.4 Rol

MMORPG’lerin hemen hepsinde oyuncunun segebilecegi farkl tiir
karakterler vardir. Oyuncu bu karakterin roliine biiriiniir ve oyun kurallar1 ve oyunun

ilerleyisi ¢cergevesinde gorevleri gerceklestirerek roliinli oynar [42].

2.8.2.5 Kiltir

MMORPG tiirli oyunlarin bir¢ok ortak 6zelligi vardir ve zamanla bu tiirii
oynayan oyuncular bu dzelliklere alismislardir. Ornegin her oyuncunun segebilecegi
dengeli karakter siniflar1 vardir. Bu simiflar birbirleri arasinda oyun ilerleyisi
acisindan dengeli olmalidir. Bu karakterlerin farkli gorevleri, birbirlerine kars1 art1 ve
eksi yonleri vardir. Oyuncular bu durumlara alisik olduklarindan kendi karakter
yapilarina uygun siniflar segerek o yonde gelisim gosterirler. Oyun kiltliriine bir
baska Ornek olarak ¢abuk seviye atlayip oyunda ilerlemek i¢in yapilan taktikler
verilebilir. MMORPG’lerde oyuncular kolay dldiiriilebilen canavarlar: tekrar tekrar
oldiirerek hizlica seviye atlayip ilerlerler. Ancak Oldiiriilen canavardan sonra ayni
tiirden canavar bulmak arayip bulmak gerekir. Oyuncular bu canavarlar1 aramak
yerine canavarlarin 6ldiikten sonra oyundaki diinyaya girdikleri noktay1 bulup orada
beklerler ve canavarlar burada canlandik¢a oldiiriip kolay seviye atlayip oyunda

ilerlerler [42].

2.8.2.6 Sistem Mimarisi

Biitin MMORPG’ler yapilar1 geregi bir sunucu ve bir istemciden olusurlar.
Sunucu sanal diinyayr olusturur ve stirekli calisarak istemci yani oyuncu
bilgisayarlarinin bu diinyaya baglanabilmesi i¢in hizmet verir. Oyunda oyuncu
verileri, gorevler, sanal diinya, canavarlar ve oyunda bulunan diger 6geler sunucu
bilgisayarda bulunur. Sunucu bir adrese sahiptir ve siirekli calisir. Istemci ise
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oyuncularin kendi bilgisayarlarina kurduklari oyundur.  Sunucuya baglanarak
oyundaki sanal diinya ve diger oyuncularla iletisim kurarak etkilesimi saglar ve bu

sanal diinyay1 oyuncunun ekraninda gosterir [42].

2.8.3 One Cikan MMORPG"ler

MMORPG tiiriinii inceleyen aragtirmalarin, oncelikle oyunun ticretli olup
olmadigin1 goéz oOniinde bulundurarak smiflandirma yaptiklarii dikkate almak
gerekir. Ayrica one ¢ikan MMORPG’lerin belirlenmesi i¢in yapilan siralamalarda
farkli kaynaklarda farkli sonuglarin ortaya ¢iktig1 belirlenmistir. Ornegin MMORPG
tiirli oyunlarin tiye sayilarini istatistik olarak tutan MMOData.net internet sitesinde

2010 yil1 verilerine gore grafikteki sonug elde edilmistir.

MMOG Subscriptions with a peak between 1.000.000 and 12.000.000

12 0
p-P—
11 1,
10 T
o
9 o —O-world of
n] Warcraft
oH
w 8 o
g :;' —A—Aion
g !
:
P n e 1 e
[}
g 6 e
§ d
a s
g s o —} Lineage I
¥ /
o
(=]
4 T
{ —&— RuneScape
jul
a (u]
|

7 - [
LT /

= o izl
p od o D\LO_O
7 a g D aF; Al
1 I - - T U SR,
=5 EERE i

o a g
R e t t e frttr ity o5 ¥ . t &t
1998 1999 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 L

Sekil 2.1 2010 y1h verilerine gore popiiler oyunlarin oyunu sayisi.

En cok oyuncuya sahip oyun 11,5 milyon oyuncuyla World of Warcraft
olarak belirlenmistir [39].

Bir baska internet sitesinde oyunlarin popiilaritesi, oyuncu sayisi,
oynanabilirlik, oyuncu destegi gbz Oniine alinarak yapilan arastirmada ise lcretli ve

licretsiz olmak tizere iki kategoriye ayrilarak belirlenen sonuglar su sekildedir [44]:
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Ucretli Oyunlar

1.  World of Warcraft

2. Lord of the Rings Online

3. Aion

4. Eve Online

5. Final Fantasy XI

6.  City of Heroes/City of Villains
7. Champions Online

8. Dark Age of Camelot

9.  Warhammer Online

10. Age of Conan

Sekil 2.2 World of Warcraft oyunundan bir sahne.

Ucretsiz Oyunlar

1. Guild Wars
2. RuneScape
3. Dungeons & Dragons Online
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4. Perfect World

5.  Free Realms

6. FlyFF
7. Rappelz
8. AQ Worlds

9.  Maple Story
10. Sword of the New World

Sekil 2.3 Guild Wars oyunundan bir sahne.

2.8.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlar

Egitsel bilgisayar oyunlari, 6gretim siirecinde kullanilmak tizere gelistirilmis
bilgisayar oyunlaridir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin amaci tipki egitsel oyunlarda

oldugu gibi, eglenceli bir ortam i¢ginde 6grencinin 6grenmesini saglamaktir [45].

Gilintimiizde bilgisayar oyunlarina ¢ocuklarin ilgi duydugu bilinmektedir. Bu
ilginin egitime yonelik olarak degerlendirilmesi bir¢ok aragtirmacinin arastirmalarina
konu olmus ve egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin gelisimine énemli katkilar

oldugu belirlenmistir [46].
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Lantz-Andersson ve Lindstrom (2002) oyunlarin, okullardaki ders konularini
ogretmek tizere ii¢ bi¢imde kullanildigini ortaya koymustur: derslerin islenisinde
motivasyon araci olarak, konular1 6gretmek i¢in bir yap1 olarak ve derslerdeki belli

durumlari canlandirma amacli olarak [46].

2.9 Egitsel Bilgisayar Oyunu Gelistirme

Egitsel bilgisayar oyunlarinin temel amacit Ogrencilerin eglenirken
O0grenmelerini saglamaktir. Bu baglamda egitsel bir oyun gelistirilirken egitsel bir
yazilimin ve oyun tabanli 6gretimin yapisini bilmek faydali olacaktir. Yalin (2001)’e

gore egitsel bir yazilimin genel yapis1 sekildeki gibidir [46]:

1.Giris 2. Bilgilerin 3.Soru-cevap
> Sunulmasi
A
v
6. Kapanis 5.Geri Bildirim 4.Degerlendirme

A
A

Sekil 2.4 Egitsel yazihmlarin genel yapisi.
Egitsel yazilimin i¢erdigi bu basamaklar su sekilde agiklanabilir.

Giris: Ogrencinin dikkatini ¢ekecek ve yazilim ile egitsel konular hakkinda

bilgi verilen boliim.
Bilgilerin Sunulmasi: Ogrenciye dersin iceriginin sunuldugu béliimdiir.

Soru-cevap: Ogrencinin ogretilmek istenilenleri ne seviyede aldiginin

belirlenmesi i¢in soru sorulan boliimdiir.

Degerlendirme: Ogrenci tarafindan verilen cevaplarin degerlendirildigi

bolumddr.
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Geri Bildirim: Yapilan degerlendirilmeden sonra 6grenciye durumunun

bildirildigi ve 6grencinin durumuna gore yazilimin akisinin belirlendigi boliimdyir.

Kapams: Ogrenciye ders boyunca yaptiklari ile ilgili bir 6zetin verildigi
bolimdiir [47].

Egitsel bir bilgisayar oyunu gelistirilirken egitsel bir yazilimin genel yapisi
dikkate alinmalidir. Bunun yaninda oyun tabanli 6grenmenin nasil gergeklestigini
bilmekte faydali olacaktir. Garris (2002), oyun yoluyla 6grenmenin nasil olacagina

dair bir model ortaya koymustur.

Garris (2002)’nin oyun tabanli 6grenme modeli sekildeki gibidir [48]:

OGRETIM
ICERIGI OYUN DONGUSU
KARAR
GERI \ OGRENME
BILDIRIM €
OYUN
KARAKTERISTIGi
GIRDI SUREC CIKTI

Sekil 2.5 Oyun Tabanh Ogrenme Modeli.

Garris’in oyun tabanli 6grenme modeline gore, oyun basladiginda oyun
dongiisii de baslar. Oyun dongiisiine oyun karakteristigi ve 6gretim igerigi birlikte
dahil olur. Oyuncu oyun dongiisii i¢inde oyunun yapisimi kesfeder ve Ogretimsel
icerikle karsilasir. Oyun tamamlandiginda bilgi alinmis ve 6gretim gerceklesmistir

[48].
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Egitsel bir bilgisayar oyunu gelistirilirken oyun tabanli 6grenmenin nasil
gerceklestigi bilgisi 1s1ginda egitsel yazilim gelistirme basamaklarini izlemek faydali
olacaktir. Ancak egitsel bir oyun gelistirirken egitsel 0gelerle, oyunu bir araya
getirmek karmasik bir islemdir. Bunun i¢in Kili (2005) tarafindan “Deneyimsel
Oyun Modeli” gelistirilmistir. Deneyimsel oyun modeli tasarimcilara, oyunla
ogrenmede egitsel kuramlarla oyun tasarim siirecini bir araya getirmekte yardimci

olmasi i¢in hazirlanmistir.

Model, 6grenmeyi oyun diinyasindaki dogrudan deneyimlerle gerceklestirilen
dongiisel bir siireg olarak tarif etmektedir. Ogrenmede yapilandirmaci ve pragmatik
goriisleri benimsemektedir.  Ogrenme,  bilissel yapilarin oyun diinyasinda
etkinliklerle yapilandirilmasidir. Model, etkinlikleri bireysel ya da sosyal olarak
ayirmamaktadir. Oyun diinyasindaki etkinlikler hem bireysel hem de sosyal olabilir

[49].
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Ogrenme

Yaratici fikir iretme

Miicadele

(Problemler)

Oyunun kontrolii

Fikir Uretme

Beceri gelistirme Acik
Sema yapilandirma Aktif deneyim
Kullanilabilir odaklanmis -
Donut
dikkat
ek —_ | Yansitici /
Gozlem

Sekil 2.6 Deneyimsel Oyun Modeli [49]

Ogrenme dongiisii insanin kan-damar sistemi ile egitsel oyunlarin
benzerliginden yola ¢ikilarak insa edilmistir. Model, fikir tiretme dongiisii, deneyim
dongilisiic ve miicadele bolimlerinden olugsmaktadir. Kalbin gorevi, oyuncunun
motivasyonunu ve baglanmasim siirekli kilmak i¢in oyunun hikayesi ¢ergevesinde
miicadeleler pompalamaktir. Oyuncu da bu miicadelenin iistesinden gelebilmek i¢in
fikir tiretme dongiisiinde ¢oziimler {ireterek kiiclik dongiiyli tamamlar. Modele gore
fikir tiretme siirecinin gruplar halinde yapilmasi daha yararl olacaktir. Oyuncu, fikir
tiretme dongiisiinden sonra, bu boliimde iirettigi ¢oziimleri, deneyim dongiisiinde
sinar. Bu boliimde oyunun oynanabilir olmasi, agik hedefler sunmasi ve uygun geri
bildirim vermesi akisi (deneyim déngiisiindeki akis1) kolaylastiracaktir. Ogrenme
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acisindan ise, oyuncunun oncelikle oyuna dikkatini vermesi yansitici diisiinmeyi ve
bilgi yapilandirmasin1 destekleyecektir. Oyuncunun izlenerek (yansitici gozlem),
ona uygun geri bildirimler verilmesiyle zihninde yeni temalar olusturmasi saglanir.
Boylece oyuncunun, problemlere daha yeni ve uygun coziimler kesfetmesine

yardimci olunur [49].

Coziimlerin denenmesi asamasinda oyuncunun oyundaki seviyesi yiikselir,
oyun ve konu tizerindeki kontrol becerisi gelisir. Oyuncularin bilgisayar oyunlarini
bu denli etkileyici bulmasinin en 6nemli nedenlerinden biri de budur. Oyundaki
seviye yiikselisi tek bir sekilde gergeklesmemelidir. Ciinkii tek yonli gelisim uzun
bir siliregte oyuncunun motivasyonunu disiirecektir ve problemlere tek yonli
coziimler liretmesine sebep olacaktir. Oyundaki gelisimin ¢ok yonlii olmasi yaratici
problem ¢6zme ve kapsamli bir 6grenme i¢in gereklidir. Oyuncunun kontrol becerisi
gelistirmesi ve zihninde yeni temalar olusturmasiyla biiyiilk dongii de tamamlanmis

olur [49].

2.10 MMORPG’lerin Egitimde Kullanim

MMORPG’ler sahip olduklar1 sanal diinya, oyuncu etkilesimi ve genis
karakter Ozellikleriyle birgok arastirmacinin ilgisini ¢ekmistir.  Arastirmacilar
MMORPG’lerin egitim amagli olarak nasil kullanilabilecegine dair arastirmalar
yapmiglardir. Bu bdliimde bu arastirmalar sonucunda elde edilen veriler yer

almaktadir.

Egitim ortamlarinin temel amaci 6grenmeyi kolaylastirmaktir. Bir egitim

ortaminin bu amaca ulasabilmesi i¢in asagidaki 6zelliklere sahip olmas1 gerekir [60];

Gergeklik: Egitim ortami olabildigince gercek yasama uygun o6zelliklere sahip
olmaldir. Ogrenciler bu sayede egitim ortaminda dgrendiklerini kolayca gercek

yasama aktarabilmelidir.

Giivenlik: Egitim ortam1 gercek diinyaya gilivenli bir tampon olusturmalidir.
Ogrenciler korkmadan hata yapabilmeli ve bunun sonucunda ne kendilerini nede

diger insanlar fiziksel ve zihinsel olarak incitmemelidir.
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Kontrol: Egitim ortamu siirekli olarak sorumlu ve deneyimli yetiskinler tarafindan

denetim ve gézetim altinda tutulmalidir.

Verimlilik: Egitim ortami1 6grencilere ger¢ek yasamdaki rastgele deneyimlerden elde

edebilecegi bilgiyi daha verimli bir sekilde sunmalidir.

Bu maddelerin her birini MMORPG ¢ergevesinde ele alinirsa sunlar

sOylenebilir:

Gerceklik: MMORPG’ler gergeklik olarak geleneksel siniflar kadar gergekei
degillerdir. Ancak gercek siifta gerceklestirilmesi miimkiin olmayan durumlar
gergeklestirilebilir.  Ornegin MMORPG’lerde de kendi giindemleri olan gercek
insanlar vardir. Bununla beraber sanal bir MMORPG diinyasina girmek gercek bir
smif ortamina girmekten daha kolaydir. Ayrica geleneksel siniflarin sikiciliginin
aksine, MMORPG’lerdeki sanal diinyanin yaptig1 psikolojik bagimlilik arastirmalara

bile konu olmustur.

Giivenlik: MMORPG’ler geleneksel sinif ortamlarina gore daha gilivenli bir ortam
sunar. Herhangi bir sey hatta Oliim bile sanal ortamda tersine cevrilebilir.
Okullardaki siddet egilimleri gbz oniine alindiginda bu 6nemli bir avantaj olabilir.
ABD’deki okullarda her yil yaklasik 2 milyon &grenci siddet kurbani olmaktadir.
Ayni1 yonde TBMM Okullarda Siddet Arastirma Komisyonu tarafindan 2006 yilinda
Ankara’da gerceklestirilen bir arastirmada 9 cinayet, 47 silahla yaralama, 814 tekme
tokat, yumruk atma gibi fiziksel zarar veren siddet eylemi belirlenmistir. Ayni1 yilda
Egitim-Sen tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada ise Tiirkiye'deki okullarin
ylzde 34.2’sinde silahli bigakli kavga yasanmistir [61]. Normal siddetin yaninda
MMORPG’ler geleneksel sinif ortamlarina gére duygusal agidan da daha giivenli bir
ortam sunar. Ornek olarak, oyundaki rol yapma 6grencilerin basarisizlik ve hata
korkusu olmadan ve gercek kisiliklerine herhangi bir yan etki olusturmadan egitim
aktivitelerine katilmalarim1 saglar.  Utanga¢ ve risk almayan Ogrenciler de

MMORPG’lerin bu 6zelliginden faydalanabilir.

Kontrol: MMORPG’ler kontrol altinda tutulmayan ger¢ek kisiler nedeniyle
geleneksel siniflara gore daha kontrolstizdiir. Ancak bu durumu mutlaka olumsuz

olarak degerlendirmemek gerekir. Ogretmen kontrollii geleneksel siniflar sanayi
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caginin seri liretim hedefinin nihai bir liriintidiir. Her 6grencinin ayn1 zamanda ayni
kitabin ayn1 sayfasini okumasinin temeli de sanayi ¢aginin diistincesidir. Bu durum,
bilgi ¢aginin gelisi ve 6grenmenin 6zellestirebilme imkani ile birlikte arzulanan bir
diisiince gibi goriinmemektedir. MMORPG tabanli egitim ortaminin hedefleri
belirgin oldugu siirece dgretmen kontroliiniin az olmasi bir sorun olusturmayabilir.
Ogretmen kontroliiniin daha az oldugu smiflarda &grenciler kendi 0Ozgiir

O0grenmelerini saglayabilirler.

Verimlilik: MMORPG tabanli egitim ortamlarinin bugiine kadar verimliligi sistemli
bir sekilde test edilmemistir ancak bu yonde yapilan basit diizeyde ¢aligmalar vardir
[60]. Yapilan elektroGame uygulamasi literatiirdeki bu a¢ig1 kapatmaya yonelik

degerlendirilebilir

2.10.1 MMORPG’leri Egitim Ortami Olarak Kullanma

MMORPG’leri egitim ortami olarak hazirlamak i¢in Oncelikle O0gretmen
kontroliinde olan ve oyuna girisi saglayan ¢evrimi¢i bir portal hazirlamak gerekir.
Bu portalda 6grencilerin MMORPG icinde hangi role biiriineceklerine ve neler

yapacaklarina dair agiklamalar bulunmalidir. Ayrica oyunun hikayesi yer almalidir.

MMORPG’lerden en {ist diizeyde fayda saglamak igin; Ogrenci igin
hazirlanmis agiklamalar1 ve rolleri MMORPG’nin hikayesi c¢ercevesinde ve
biitiinliiglinli bozmadan oyuna dahil etmek gerekir. Agiklamalar ve rollere ek olarak
MMORPG ile tutarl aragtirma gorevleri de eklenmelidir. Bununla beraber gorevler

hem bireysel hem de grup olarak tamamlanabilmelidir [60], [62].

2.11 Tutum ve Bilgisayar Tutumu

Bu boliimde tutum kavrami, tutum o6lcekleri ve bilgisayar tutumu ile ilgili

yapilan ¢aligmalara yer verilmistir.
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2.11.1 Tutum Kavrami

Tutum’un ne olduguna dair bugiine kadar bir¢ok arastirma yapilmis ve bu

arastirmalarda tanimlamalar yapilmistir. Bu tanimlardan bazilar1 soyledir:

Allport (1935)’e gore tutum, “yasanti ve deneyimler sonucu olusan, ilgili
oldugu biitiin obje ve durumlara karsi bireyin davranislar: iizerinde yonlendirici ya

da dinamik bir etkileme giiciine sahip duygusal ve zihinsel hazirlik durumudur.”

Sherif ve Sherif (1996) ise, “Bir tutum, psikolojik bir siirecin herhangi bir
deger yargisiyla damgalanmis bir nesne veya duruma iliskin olarak bireyin olumlu
mu yoksa olumsuz mu duygusal tepki gosterecegini belirleyen oldukc¢a siirekliligi

olan bir hazir olma durumudu.” .

Ulgen (1994) ise tutumu, “0grenmeyle kazanilan, bireyin davramgslarina yon
veren karar verme siirecinde yanliliga neden bir olgudur” seklinde

tanimlanmaktadir.

Inceoglu (1993) tutumu su sekilde tanimlamaktadir; “Tutum, bireyin kendine
va da ¢evresindeki herhangi bir toplumsal konu, obje ya da olaya karsi deneyim,
motivasyon ve bilgilerine dayanarak orgiitledigi bilissel, duygusal ve davranmissal bir

tepki on egilimdir” [50].

2.11.2 Tutum Olcekleri

Bireylerin bir konudaki (6rnegin, 6grencilerin bilgisayar kullanimina yonelik)
goriis, diisiince ya da tutumlarini belirlemeye yarayan ol¢ii araglarina tutum dlgegi
denmektedir. Tutum Olgegi, hedeflenen konudaki olumlu ya da olumsuz tutumu

ortaya ¢ikartmay1 amaglayan maddelerden olusmaktadir [51].

Tutum oOlcekleri arasinda en sik kullanilan oOlgekler Thurstone, Likert,

Gutman ve Osgood oOl¢ekleridir [52].

Thurstone: Thurstone sosyal tutumlarin Olgiilebilecegini ilk defa savunan
kisidir. Ciftli karsilastirmalar adin1 verdigi Slgekte, bireylerin her ifadeye katilip
katilmadigina dair cevap vermesi istenir. Olgek puani, verdikleri olumlu cevaplarin

ortancast olarak hesaplanir [50].
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Likert: Bireylerin bir konudaki davranis puanlarini belirlemeyi saglayan bir
Olcektir. Sorular genellikle 1,2,3,4,5 degerleriyle puanlandirilir. Olumlu sorularla
olumsuz sorularin degerleri ters olarak toplanir. Ortaya ¢ikan toplam deger bireyin

tutumunu verir [51].

Osgood: Cevaplayicinin bir konudaki davranisinin derecesini (yogunluk,
siddet) ve igerigini ortaya koymaya yarayan bir 6l¢ektir. Konunun her boyutu bir
soru ile ifade edilir ve her sorunun olumludan olumsuz cevaba dogru siralanan 7

secenek belirlenir [51].

2.11.3 Bilgisayar Tutumu ve Ilgili Calismalar

Bireylerin sahip oldugu tutumlar, her konuda oldugu gibi bilgisayar kullanimi
konusunda da davranslari etkilemektedir. Ogrencilerin bilgisayar1 egitimde aktif
olarak kullanmalarin1 saglamak icin Oncelikle bilgisayar tutumlari hakkinda bilgi
sahibi olmak faydali olacaktir [53]. Literatiirde bilgisayar tutumunun belirlenmesiyle

ilgili bir¢ok calisma yapilmistir.

Kose (2003), tarafindan Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi’nde
Ogretmen adaylarina yonelik yapilan ¢caligmada, cinsiyete gore bilgisayar tutumunun
farklilasmadigi belirlenmistir. Ayrica bilgisayar kursuna gidip gitmeme durumlarina
gore de bilgisayar tutumlarinda bir farklilik belirlenememistir. Ancak 6gretmen
adaylarinin  bilgisayar sahibi olma durumlarma gore bilgisayar tutumlari
incelendiginde anlamli bir farklilik belirlenmistir. Sonuglara gore bilgisayar sahibi
olan adaylarin bilgisayara yonelik tutumlari daha olumlu ¢ikmistir. Celik ve Bindak
(2005)’in calismasinda da benzer sonuglar elde edilmistir. Ancak Catakli (2007) nin

calismasinda ise tutumlar arasinda anlamli bir fark bulunamamastir.

Koéseoglu, Yilmaz, Gergek ve Soran (2005) 2004-2005 6gretim yilinda
Hacettepe Universitesi Biyoloji Egitimi Anabilim Dali grencileri arasindan segilen
22 dgrenciye bilgisayar kursu verilerek bilgisayar basarilari, 6z-yeterlik inanglari ve
tutumlarinda olusan degismeyi incelemistir. Ancak uygulanan kurs sonucunda

Ogrencilerin bilgisayar tutumlarinda herhangi bir degisimin olmadig1 belirlenmistir.

Celik ve Bindak (2005)’in ilkogretim okullarinda gérev yapan 6gretmenlerin

bilgisayara yonelik tutumlarinin gesitli degiskenlere gore incelenmesi ¢aligsmasinda,
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erkek 6gretmenlerin tutum puanlar1 bayan 6gretmenlere oranla daha olumlu olarak

belirlenmistir.

Catakl1 (2007) bilgisayar teknik lisesi 6grencilerinin bilgisayar tutumlar ile
bilgisayar kaygilariin incelenmesine yonelik yapilan ¢alismada, bilgisayar basinda

gecirilen slireye tutumlar arasinda anlamli bir fark belirlenememistir.

Cambaz (1999)’un ilkdgretim Orgencilerine yaptigi arastirmada da
orgencilerin bilgisayara kars1 tutumlar1 siniflarina gore farklilik géstermistir. 6. ve 7.

siif 6grencilerinin bilgisayar tutumlari 8. siniflara oranla daha olumlu ¢ikmistir [54].

2.12 Kaygi ve Bilgisayar Kaygisi

Bu boliimde kaygi kavrami, kaygi olgekleri ve bilgisayar kaygist ile ilgili

yapilan ¢alismalara yer verilmistir.

2.12.1 Kayg: Kavranu

Ik olarak “kayg1” sozciigiinii kullanan ve bunu bir kavram olarak
tanimlayarak nedenlerini aragtiran, Freud olmustur. Bireyin isteklerini yerine
gelmediginde, ihtiyaglar1 karsilanmadiginda, adaletsizlige ugradiginda, kendisine
yonelik bir tehdit algiladiginda veya bunlarin tersi yasandiginda olumsuz ya da
olumlu duygular agiga cikar. Birey sonu¢ olarak yasanan olumlu veya olumsuz

yasam olaylar1 ardindan duygusal yiikliiliikle, kaygi yasar [54].

Giinlik yasamda rastlanan veya bireye etkiyen bir¢ok olay bireyde kaygiya
neden olabilir. Ornek olarak, dogal afetler, 6grenilmis caresizlik yasamak, zorlu
sinavlar kaygi yasanmasina sebep olabilir. Kaygi akil yliriitme ve soyut diisiinme
yoniindeki zihinsel faaliyetleri bozabilir. Bu etkisinden dolay1 kaygi, 6grenci
basarisizligina yol acan en Onemli faktorlerden biridir. Ancak kayginin olumlu

etkileri de vardir. Kaygi motivasyon i¢in dnemli bir aragtir [55].

Kayginin, o6grenci basarisina etkisinden dolayr onemlidir. Bu yiizden
kayginin dlciilmesi gerekir. Kayginin 6l¢iilmesi konusunun ise literatiire yaklagik 60

yil énce girdigi soylenebilir. Ogrenme psikologu Taylor (1951), gozkapaginin
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hareketlerini kosullandirma yolu ile ilgili yaptig1 deney sirasinda bireyin kaygisini

~ 199

dlgmek zorunlulugu ortaya cikinca, “Taylor A¢ik Kaygi Olcegi ni gelistirmistir [56].

Kaygiy1 bilgisayar kullanim1 agisindan ele aldigimizda, bilgisayar kullanimini
etkileyen onemli faktorlerden biri de bilgisayar kaygisidir. Cambaz (1999)’a gore
bilgisayar kaygisi bireylerin bilgisayar ile karsilagmasi veya bilgisayar kullanimi ile
birlikte ortaya c¢ikan ve bireyi olumsuz yonde etkileyen karmasik duygusal
tepkilerdir. Bilgisayar kaygisi bilgisayarin algilanmasini ve dolayisiyla bilgisayar

kullanim oranini etkilemektedir [54].

2.12.2 Bilgisayar kaygusi ve ilgili calismalar

Catakl1 (2007) bilgisayar teknik lisesi 0grencilerinin bilgisayar tutumlari ile
bilgisayar kaygilarimin incelenmesine yonelik yapilan ¢alismada, 6grencilerin
cinsiyetlerine gore bilgisayar kaygilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunamamastir.

Deniz (2005)’in ilkogretimlerde gorev yapan sinif ve alan 6gretmenlerinin
bilgisayar tutumlar1 ile 1ilgili yaptig1 calismada bilgisayar kullanmay1 bilen
Ogretmenlerin bilgisayar kaygilar1 digerlerine gore daha olumlu oldugu belirlenmistir

[54].

Literatiirde ilkogretim 6grencilerinin bilgisayar kaygilari ile ilgili herhangi bir

calismaya rastlanmamaistir.

2.13 Goriisme

Gorlisme, veri toplama tekniklerinden sozlii iletisim yoluyla yapilandir.
Onceden belirlenmis, ciddi bir amag icin yapilan, soru sorma ve yamtlama tarzina
dayali, karsilikli ve etkilesimli bir iletisim siirecidir [57]. “Gériisme, bireylerin,
cesitli  konulardaki bilgi, diigiince, tutum ve davranislari ile bunlarin olasi

nedenlerinin 6grenilmesinde en kestirme yol olarak kullanilagelmistir.” [58].

Gortigmeler {ige ayrilabilir. Bunlar: yapilandirilmis  goriisme, yari
yapilandirilmis goriisme ve yapilandirilmamis goriismedir. Yapilandirilmig goriisme,

sorularin Onceden hazirlanilarak goriisiilen kisiye soruldugu ve onlara yanitlama
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konusunda esnekligin saglanmadigr goriisme seklidir [59].  Yapilandirilmamis
goriisme ise sorulacak sorularin sadece genel hatlari itibariyle belirlendigi ve
goriisme icinde yeni sorularin da sorulabildigi gorligme teknigidir.  Sorulacak
sorularin genel hatlarinin ve bazi sorularin 6nceden belirlendigi, bazi sorularin ise
duruma gore goriisme sirasinda arastirmaci tarafindan belirlendigi yapilandirilmis ile

yapilandirilmamis goriigme arasinda bir goriisme teknigidir [58].
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirma modeli, 6rneklem se¢imi, drneklemin 6zellikleri, veri

toplama araglari, verilerin analizi ve gelistirilen egitsel yazilimdan bahsedilmistir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu c¢alismada oOn-test son-test uygulamali deney ve kontrol gruplariyla

yapilan yar1 deneysel bir model kullanilmistir.

3.2 Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni, Istanbul Esenler ilgesindeki 6. sinif Bilisim Teknolojileri
dersi alan 6grencilerden olusmaktadir. Arastirmanin drneklemini ise Istanbul Esenler
Menderes Ilkogretim Okulu 6-A ve 6-G subesinde &grenim goren 83 Ogrenci

olusturmaktadir.

Istanbul Esenler Menderes Ilkogretim Okulu Bilisim Teknolojileri
Ogretmenleri ziimre toplantisinda 6. siiflar icin Bilisim Teknolojileri dersinde 4.
basamak tinitelerinin islenilmesine karar alindigi icin Orneklem 6. siniflardan

secilmistir.

Okulun 6. smif A subesi 22 kiz ve 26 erkek olmak iizere toplam 48
ogrenciden olusmaktadir. G subesi ise 15 kiz ve 20 erkek olmak {izere toplam 35

Ogrenciden olugsmaktadir.

Uygulamanin laboratuar ortaminda daha rahat yapilabilmesi igin, 6. siniflar
arasinda en diisiik mevcutlu sinif olan 6-G (N=35) deney grubu olarak se¢ilmistir.
Diger subeler sinif mevcudu olarak birbirine yakin oldugu i¢in, bunlar arasindan 6-A

(N=48) sinifi kontrol grubu olarak belirlenmistir.
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3.3 Verilerin Toplanmasi ve Ol¢cme Araclar

Bu ¢alismada nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Nicel
arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test son-test

deney modeli kullanilmistir.

Uygulamanin o6ncesinde ogrencilerin bilgisayar tutumlarimi ve bilgisayar
kaygilarin1 6lgmek i¢in Cambaz (1999) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Tutum
Olgegi ve Bilgisayar Kaygi Olgegi, uygulamanin basinda 6n-test sonunda da son-test
olarak uygulanan ve aragtirmaci tarafindan hazirlanan basar1 testi uygulanmustir.
Ayrica dgrencilerle gorlisme yapilmistir. Bu boliimde sirasiyla bu dlgme araglariyla

ilgili bilgi verilecektir.

3.3.1 Tutum ve Kaygi Olgegi

Arastirmada Cambaz (1999) tarafindan gelistirilen Bilgisayar Tutum Olgegi
ve Bilgisayar Kaygi Olgegi kullanilmugtir.

Bilgisayar Tutum Olgegi 26 maddeden olusmaktadir. Olgekte yamtlar 5°li
likert tipine uygun olarak puanlanmistir. “Tamamen Katiliyorum” dan “Hig
Katilmiyorum” a uzanan 5’li 6l¢ekte olumlu maddeler i¢in “Tamamen Katiltyorum”
5 “Hi¢ Katilmiyorum” 1, olumsuz maddeler i¢in “Tamamen Katiliyorum” 1 “Hig

Katilmiyorum” 5 olarak puanlanmistir. Giivenilirlik katsayist 0,769’dur [EK-A].

Bilgisayar Kaygi Olgegi 10 maddeden olusmaktadir. Yanitlar 5°1i likert
tipine uygun olarak puanlanmistir. “Her Zaman” dan “Hic¢bir Zaman™ a uzanan 5’11
Olgekte olumlu maddeler i¢in “Her Zaman” 5 “Hi¢bir Zaman” 1 olumsuz maddeler
icin “Her Zaman” 1 “Hi¢bir Zaman” 5 olarak puanlanmistir. Giivenilirlik katsayisi

0,782’dir [EK-B].

3.3.2 Basar1 Testi (On-test, Son-test)

Basar1 testi, Ogrencilerin uygulama Oncesinde ve sonrasindaki basari

diizeylerindeki degisimleri tespit etmek i¢in On-test ve son-test olarak uygulanmistir.

Basar testi hazirlanirken Milli Egitim Bakanligir Talim ve Terbiye Kurumu
tarafindan onaylanan ders ve ogretmen kilavuz kitaplarindan ve kilavuz kitap
CD’sinden faydalanilmistir. Arastirmaci tarafindan olusturulan sorular, iiniversitede
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Bilgisayar Donamimi derslerini yiiriiten bir uzman ve [lkdgretim Bilisim
Teknolojileri dersi 6gretmenleri ile birlikte kontrol edilerek son durumunu almastir.

Basar1 testi coktan segmeli 12 sorudan olugsmaktadir [EK-C].

Testin giivenirligini lgmek amaciyla hazirlanan basari testi Istanbul Bagcilar
Asik Veysel Ilkogretim Okulu’ndaki konuyu daha o6nce islemis oOgrencilere
uygulanmistir.  Uygulama bilgisayar ortaminda yapilmistir.  Pilot uygulama
sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde, giivenirlik katsayist diisiik

bulunmustur (cronbah’s alpha katsayis1 = 0,535).

Bilisim Teknolojileri ders 6gretmenleri ile analiz sonuglar1 hakkinda yapilan
goriismeler sonucunda, uygulamadaki Ogrencilerin konuyu 4 ay Once islemis
olmalari, sinavin bilgisayar ortaminda yapilmasi ve bazi sorulardaki gorsel 6gelerin
anlagilamamasindan dolay1 giivenirlik katsayisinin  diisiik ¢ikmis olabilecegi
diisiiniilmigtiir. Gerekli degisiklikler ve diizeltmeler yapildiktan sonra basari testi
farkli bir gruba yeniden uygulanmis ve yeniden hazirlanan basari testinin giivenilir

oldugu bulunmustur (cronbah’s alpha katsayis1 = 0,775).

3.3.3 Yar1 Yapuandwrilmis Goriisme

Deney grubundan rastgele segilen 8 Ogrencinin bilgisayara ve bilgisayar
oyunlarina olan ilgisi 1s18inda elektroGame ve yapilan MMORPG tabanli egitim
hakkindaki goriislerini almak amaciyla Ogrenciler ile yar1 yapilandirilmis bir

goriisme yapilmistir [EK-D].

Her bir 6grenci ile yapilan goriismeler ortalama 10 dakika slirmiistiir ve ses

kayit araciyla kayit altina alinmustir.

3.4 elektroGame Oyununun Ozellikleri

elektroGame bu caligmada kullanilmak amaciyla hazirlanmis egitsel bir
MMORPG’dir. GPL lisansi ile agik kaynak kodlu olarak yazilmistir. elektroSunucu
ve elektrolstemci olmak iizere iki ayri yazilimdan olusmaktadir. elektroSunucu
Balikesir Universitesi Necatibey Egitim Fakiiltesi’nde bir sunucu bilgisayarda siirekli

olarak calismaktadir. elektrolstemci 6grenci bilgisayarlarma kurulan, dgrencilerin
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oyun olarak oynadig1 yazilimdir. Herhangi bir bilgisayardan internet baglantisi ile

elektroSunucu’ya baglanarak elektroGame diinyasina giris yapilmasini saglar.

elektroGame sosyal yapilandirmaci 6grenim kurami temel alarak

hazirlanmistir. Sosyal yapilandirmacilik temel olarak sdyle 6zetlenebilir;
e Ogrenme ve gelisim sosyal bir etkinliktir.
e Ogretmen, 6grencinin dgrenme siirecinde kolaylastiric1 gorevindedir.

e Ogrencilerin birbirleri ile ¢alismalar1 ve etkilesimleri desteklenmeli yani
ogrencilerin edindikleri yeni bilgileri, arkadaslar1i ve Ogretmenleri ile

paylasarak, tartisarak benimsemeleri saglanmalidir [17].

Oncelikle yapilandirmaci bir sinifin fiziksel 6zellikleri goz dikkate almarak
boyle bir ortam, elektroGame oyun tabanli 6grenme ortaminda olusturulmaya

calisiimustir.
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Tablo 3.1 Yapilandirmaci Simif Ortami ile elektroGame Karsilastirmasi

Yapilandirmaci Sinif Ortami

elektroGame

Her bir 6grencinin gelisiminin takip edilebilmesi
icin sinif mevcudu disuk olmalidir.

Her 6grencinin oyuna girdiginden itibaren her
adimi kayit altina alinmaktadir. Bu kayitlar
elektroGame’in web sayfasindan takip
edilebilmektedir.

Siniflar branslara ayrilmalidir.

elektroGame’e ilk giren 6grenci, ders secim
diinyasina girmektedir. Bu diinyada baska
dinyalara gecebilmektedir. Yeni diinyalar
tasarlanabilmekte ve farkh branslarin 6gretimi
yapilabilmektedir.

Ogrenci her tiirlii etkinligi sinifta yapabilecek
standartlara ve ortama kavusturulmalidir. Odev
ve ¢anta terk edilmelidir.

Tam etkinlikler elektroGame iginde yer
almaktadir.

Yapilandirmaci siniflarin heterojen olmasina
Ozen gosterilmelidir.

elektroGame’de 6grenciler seviyeleri ve
tamamladiklari gorevler takip edilerekistenilen
sekilde yonlendirilebilir ve 6gretmenin tercih
ettigi herhangi bir grup kurulabilir.

Sinif, diizen ve bi¢im degistirmeyi kolaylastiracak
tasinabilir, eklenip gikarilabilir malzemelerden
olusturulmalidir.

elektroGame icin farkh diinyalar bir harita
gelistirme programi yardimiyla tasarlanabilir
veya var olan diinyalar diizenlenebilir. Ayrica
Ogretim icerigi bir metin editériyle
dizenlenebilir.

Sinif, 6grencinin okulda bulunmadigi zamanlarda
evde Ogretimi saglayacak, uzaktan 6gretim
teknolojisi ile desteklenmelidir.

Ogrenciler istedikleri zaman elektroGame
oynayabilme 6zgirlugine sahiptir.

elektroGame’i sosyal yapilandirmacilik ¢ergevesinde inceledigimizde su

sonuglar ortaya ¢ikmaktadir:

e Ogrenciler sosyal bir

oynayabilmektedir.

ortam

icerisinde  bir arada oyun

e Ogrencilerin birbirleriyle etkilesebilmesi i¢in, metin tabanh iletisim,

duygularini ifade etmelerine yarayan yiiz ifadeleri yer almaktadir.

e Ogrenciler oyun i¢inde birbirleriyle nesneleri paylasabilmektedir.
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e Oyun disinda da o&grencilerin  birbirleriyle iletisim kurmasini

saglayacak bir forum gelistirilmistir.

Ayrica literatirde MMORPG’ler ve MMORPG’lerin egitimde nasil
kullanilacag: ile ilgili ¢aligmalar incelenmis ve bu caligmalar 15181nda elektroGame

gelistirilmistir.

3.3.1 Eglenceye Yonelik Ozellikleri

elektroGame diinyasinin gercekeiligini arttirmak i¢in oyuna hikaye
yazilmistir. elektroGame’in sanal diinyasinin 6zellikleri ve oyundaki ilerleyis bu
hikaye gercevesinde sekillendirilmistir. Ayrica elektroGame’e 6grencilerin uzun

stireler sikilmadan oynayabilmeleri i¢in eglenceli eklentilerde yapilmistir.

elektroGame’in eglenceye yonelik ozellikleri;

e Hikaye
e Oyuncular
e Robotlar

e Bilgeler (NPC)
e Nesneler
e Diinyalar

e Oyunda ilerleme

3.3.1.1 Hikdye

elektroGame i¢in Oncelikle oyunun temelini olusturan bir hikaye yazilmistir.
Bu sayede elektroGame’in, sanal diinyast ile oyunda ilerleyisi bir biitlinliik
olusturmustur. Oyunda Ogrenciye verilen gorevler, diinyalarin tasarimi, robotlar,

bilgeler tamamen bu hikaye dogrultusunda tasarlanmustir.
elektroGame’in hikayesi:

Cok eski zamanlarda, giizel bir mana diinyas1 vardi. Bu yer;
okyanus, deniz, gol gibi isimlerle anilan biiyiik mavi su birikintileriyle,
hayatin devamini besin iireterek ve havayr temizleyerek saglayan

vemyesil bitki ortiileriyle insanlarin yasamasi i¢in miikemmel bir
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cennetti. Sug diye bir sey yoktu, tiim canlilar birbirini severdi ve saygi
duyardi. Huzurdan olusmus bir ¢ember icinde, herkes esit sartlarda

mutluydu.

Mutluluk dolu uzun zamanlardan sonra, insanoglu su¢ egilimli
kusaklar yetistirmeye basladi. Uzerinde yasadiklar: cennetin degerini
iyice bilen nesiller, bu ozeni kendi ¢ocuklarina asilamakta bagaril
olamadilar. Giizel giinler sonsuza dek siirecek sanmip, gereken
caliskanhgi, emegi ve egitimi saglayamadilar. Iyilik, iizerinde
durulmadigi anda bos vermislige doniistii. Mana diinyasmin giizelligi bu
noktadan sonra yerini ¢irkinlige birakti. Savaslar bag gosterdi, insanlar
kendi cennetlerini tahrip etmeye basladilar. Sevgi, saygi, iyi niyet gibi
duygular yerlerini kiskanghk, hirs, kin gibi hosgorii gotiirmez duygulara
bwraktilar. Bu geriye dogru gidisin dogal sonucu olarak, mana diinyasi
yasanmas: gii¢ bir yer haline geldi. Insanlar zor nefes alir oldu. Savas
zamanlarinda iiretilen zararli robotlar kontrolsiiz bigimde tiireyip her
yeri isgal etmeye basladilar. Mana diinyasi, son derece tehlikeli bir yer
haline geldi, insan soyu tiikenme tehlikesiyle karsi karsiya kald.
Insanlar bir baska diyara gé¢ etmek zorunda kaldilar ama buras: mana
diinyasi kadar giizel ve yasamlasi bir yer degildi. Ozel ucaklarla mana
diinyasina her zaman ulasim olmasi saglandi. Bu kotii gidise karsi tedbir
olarak hala i¢inde mantik ve iyi niyet tasiyan birkag¢ insanin ¢abasiyla,
Santral adi verilen tampon bolgeler kuruldu. Mana diinyasinda

caddelere geri doniigiim kutular: yerlestirildi.

Tiim insanlar, mana diinyasim eski giizel haline getirmek icin
seferber oldular. Gerekli egitimler yapildi. Artik insanlara diisen gorev,
caddelerinde basibos zararli robotlarin dolastigi mana diinyasina ozel
ugaklar vasitasiyla gelerek, denk geldikleri bu robotlari geri doniisiim
kutusunda zararsiz hale getirmektir. Bu robotlar: zararsiz hale getirme
siirecinde ise, onlari birtakim bilgi isteyen sorular ve baska engeller
beklemektedir. Tiim siiregler basariyla atlatildiktan sonra, mana diinyasi

eski cennet haline donebilecektir.
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3.3.1.2 Opyuncular (Karakterler)

elektroGame diinyasinda her oyuncunun(dgrenci) mutlaka onu temsil edecek
bir karaktere ihtiyaci vardir. Oyuncu elektroGame diinyasinda yer alan bu karakteri
yoneterek oyunu oynar. Oyuncunun oynayabilecegi karakterler insan olarak
hazirlanmistir. Karakterler cinsiyet ayrimi gozetilerek bay ve bayan olmak tizere iki
farklt sekilde hazirlanmistir.  Oyuncu istedigini se¢ebilmektedir. Karakterlere
cinsiyet disinda gii¢, ¢eviklik, dayaniklilik, zeka, kabiliyet, sans olmak {izere teknik

ozellikler ile seviye, para ve uzmanlik olmak tizere genel 6zellikler eklenmistir.

Cinsiyet: elektroGame’de karakter bay ve bayan olarak iki farkli cinsiyette
olusturulmustur. Oyuncu oyunun basinda karakterini olustururken seceneklerden

istedigini segebilmektedir.

Giig, Ceviklik, Dayanikhlhik, Zeka, Kabiliyet, Sans: Karakterler robotlarla
miicadele ederlerken belli 6zelliklerini kullanmalar1 gerekir. Oyuncuya oyunda
ilerleyip seviyesini yiikselttik¢e karakter puanlar1 verilmektedir. Oyuncu bu karakter
puanlart ile giiclinii, ¢evikliligini, dayanikliligini, zekasini, kabiliyetini veya sansini
artirabilmektedir. Oyuncuya bu sayede karakterini ¢ok yonlii olarak gelistirebilme
imkan1 verilmistir. Ayrica farkli 6zelliklerini gelistiren oyunculara bir araya gelerek
robotlara karsi daha kolay miicadele etme olanagi sunulmustur. Ornegin iki
oyuncudan birinin gii¢ seviyesi yliksekken digerinin dayaniklilik seviyesinin yiiksek
oldugunu diisiinelim. Bu iki oyuncudan biri robota kars1 savunma yaparken digeri
robota kars1 saldirida bulunursa robotu normalde yapabileceklerinden ¢ok daha kolay

bir sekilde geri doniisiime gonderebilirler.

Uzmanhk: Oyuncu oyun i¢inde yer alan ders anlatan bilgelerle konusup
dersleri isledikge, bilgelerin sordugu sorulara cevap verdik¢e ve robotlar1 geri
doniisiime gonderdikge uzmanlik seviyesi 0 dan 100 e kadar yiizdelik bir dilimde
artar. Isledigi dersin 6nemine, sorularin zorluk seviyesine ve miicadele ettigi
robotlarin giiciine gore artis degeri farklilagtirillarak oyuncu daha zor gorevleri

basarmaya yoneltilmistir.

Seviye: Uzmanlik seviyesine yiizde 100 e c¢ikartan oyuncu bir seviye
yiikselir.  Oyundaki en basarili oyuncu seviyesi en yiiksek olandir. Seviye

yiikseltme(oyundaki bagari) oyuncular1 en ¢ok motive eden unsurlardan biridir. Bu
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ylizden oyuncularin seviyelerini yiikseltebilmeleri i¢in ders veren ve soru soran

bilgelerle konusmasi zorunlu kilinmustir.

3.3.1.3 Robotlar

Oyunun hikayesi ve  MMORPG tiirii geregi oyuncularin elektroGame
diinyasinda miicadele edecegi robotlar yerlestirilmistir. Oyuncular bu robotlarla
miicadele ederek bunlar1 geri doniisiime gondermekle gorevlidir. Her seviyedeki
oyuncunun miicadele edebilmesi i¢in farkli giiclerde robotlar gelistirilmistir.
Oyuncular seviye yiikselebilmek ve karakterlerinin 6zelliklerini gelistirmek igin
robotlar1 geri dontlisiime gondermek zorundadir. Ayrica rastgele zamanlamali olarak
oyunla ve gorevlerle ilgili nesneler geri doniisime gonderilen robotlardan

diismektedir. Bu sayede oyuncular farkl: bir sekilde motive edilmistir.

3.3.1.4 Bilgeler (NPC)
MMORPG’lerde genellikle NPC olarak bilinen bilgeler;

e [Egitim dlinyasinda oyunu 6gretmek,

¢ Oyuncunun yapmasi gereken gorevleri bildirmek,

e Sanal diinyada gidecegi yerleri bulabilmesi i¢in bilgi sunmak,
e Ogrencilere (oyunculara) dersin konularini anlatmak,

e Sorular sormak,

amaciyla elektroGame’e yerlestirilmistir.

3.3.1.5 Nesneler

Oyuncular i¢in kiyafetler, robotlarla miicadele i¢in silahlar, kalkanlar ve
basliklar ve bilgisayar donanimlar1 olmak iizere elektroGame’e bir¢ok nesne

yerlestirilmigtir.

Kiyafetler: Karakterlerin giyebilmesi i¢in ¢ok c¢esitli  kiyafetler
hazirlanmistir.  Bu kayafetler satict bilgelerden oyunda kazanilan para ile
almabilmektedir.  Kiyafetler; sapkalar, kazaklar, eldivenler, elbiseler, etekler,

pantolonlar ve ayakkabilardan olusmaktadir.
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Silahlar, Kalkanlar, Bashklar: Oyuncularin robotlarla miicadele ederken
kendi giiglerini destekleyici olarak kullanabilmeleri icin silahlar, kalkanlar ve
basliklar hazirlanmistir. Bu nesneler satici bilgelerden oyunda kazanilan para ile
alinabilmektedir.  Ornegin giic degeri 10 olan oyuncu sart 1sin kilici alarak

kullandiginda giicti 10 artarak 20 olmaktadir.

Bilgisayar Donamimlari: Oyuncunun dersi anlatan bilgelerden 6grendigi
bilgisayar donanimlar1 ve bunlara ek olarak daha farkl bilgisayar donanimlar1 oyuna
nesne olarak eklenmigstir. Bu nesneler satici bilgelerden para ilse satin alarak veya
geri  donilisime  gonderilen robotlarin  bazilarindan  ulasilabilecek — sekilde

ayarlanmustir.

3.3.1.6 Para

Oyuncular isledikleri dersler ve dogru cozdiikleri sorular sonucunda oyun
icinde kullanabilecekleri GP biriminde para kazanmaktadirlar ve bu paralar1 oyunda
nesne satan bilgelerden nesne almak i¢in kullanmaktadirlar. Oyundaki baz1 gorevleri
tamamlamak i¢in oyuncular nesneleri satin almak zorundadir. Nesne almak i¢inde

para kazanmalar1 gerekmektedir.

3.3.1.7 Donanim Diinyas

elektroGame igin, hikayesi geregi birden ¢ok sanal diinya gelistirilmistir. Bu
diinyalardan Bilisim Teknolojileri dersi 4. basamak “Bilgilerimi Neden
Unutuyorum?” konusu ile ilgili egitsel 6gelerin bulundugu diinya donanim
diinyasidir. Donanim diinyasi, bu ¢aligma siiresince oyuncularin tiim egitsel ve

oyunla ilgili gérevleri yerine getirebilecek sekilde tasarlanmistir.

3.3.2 Sunucu

MMORPG’ler sunucu ve istemci olarak iki ayr1 programdan olusur.
Oyuncularin iginde bulundugu sanal diinya, karakterler, nesneler, robotlar, bilgeler
ve tiim bunlarla ilgili biitlin veriler sunucu bilgisayarda bulunmaktadir. elektroGame
sunucusu siirekli olarak ¢alisan bir sunucu bilgisayara yiiklenerek devamli ¢aligsmasi
saglanmistir. Bu sayede oyuncularin okul disindan da oyuna girebilmelerine imkan

verilmistir.
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elektroGame sunucusu gelistirilirken deneme calismalarinda Linux tabanli
Pardus 2008 isletim sistemi platform olarak kullanilmistir. Uygulama agamasinda ise
sunucunun daha giivenli ve kararli ¢aligsmasi i¢in platform olarak Ubuntu Server

9.0.4 isletim sistemi kullanilmistir.

3.3.3 Istemci

elektroGame’in  sunucuya baglanti kurarak oyuncularin elektroGame

diinyasina girmelerini saglayan parcasidir.

3.3.4  Web Sitesi

Oyuncularin elektroGame ile ilk tanistiklar1 yer web sitesidir. Oyun i¢in

hazirlanan web sitesinde sunlar bulunmaktadir;
e Oyunun hikayesi

e Oyuncularin kendi bilgisayarlarina oyunu kurmalarin1 saglayacak

indirme segenekleri (sunucu — istemci)
e clektroGame’deki robotlar ve nesneler hakkinda ayrintili bilgi

e Opyundaki biitiin oyuncularin ve karakterlerinin listesi(Bu bolimden

ogrenciler oyunda kimin daha {ist seviyede oldugunu gérebilmektedir)

e Forum, blog ve wiki bdliimiine baglantilar

3.3.4.1 Wiki

elektroGame ile ilgili biitiin her sey hakkinda agilayici bilgilerin bulundugu
bir wiki hazirlanmistir. Oyuncular ve elektroGame iizerine gelistirme calismalari

yapacak kisiler i¢in ayrintili bilgiler sunulmustur.

3.3.4.2 Blog

elektroGame’de yapilan tim degisikliklerden, yeni eklentilerden ve diger

gelismelerden oyunculari haberdar etmek amaciyla bir blog kurulmustur.
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3.3.4.3 Forum

Oyuncularin  ve oyunu gelistiricilerin bir arada fikir paylasiminda

bulunabilmesi ve sorunlarin dile getirilebilmesi i¢in bir forum kurulmustur.

3.5 elektroGame Gelistirme Siireci

elektroGame gelistirilmeye ilk olarak agik kaynak kodlu MMORPG’ler
arastirilarak baglanmigtir. Cilinkii en bastan baslayarak bir MMORPG gelistirmek
cok uzun zaman, ¢ok biiyiik maliyetler ve ¢ok biiyiik bir ekip gerektiren zorlu bir
siiregtir. Ornegin Sega-AM2 tarafindan gelistirilmis olan Shenmue isimli MMORPG
70 milyon dolarlik bir biitceyle gelistirilmis ve 7 yil siirmiistiir. Bioware tarafindan
gelistirilen Star Wars MMORPG ise 100 milyon dolarlik bir biitceyle gelistirilmistir
[63], [64].

Yapilan arastirmalar sonucunda agik kaynakli olarak gelistirilen the Mana
World isimli MMORPG temel alinmaya karar verilmistir. Mana World’iin secilme
sebebi tamamen agik kaynak kodlu olarak GPL lisansi altinda gelistirilmesi ve o anki
acitk kaynak kodlu MMORPG’ler arasinda en gelismis olani olmasidir. Mana
World’lin sunucu olarak iki secenek sundugu belirlenmistir. Bu sunuculardan
eAthena sunucusu tercih edilmistir. EAthena acik kaynak kodlu olarak gelistirilen ve

istendik sekilde uyarlanabilmesi kolay olan bir MMORPG sunucusudur.

MMORPG belirlendikten sonra oyunun temasint olusturacak olan hikaye
yazilmistir. Hikayenin, 6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve egitim verilecek konular ile

biitiinliik olusturabilecek nitelikte olmasina dikkat edilmistir.

Hikayenin gelistirilmesinin ardindan Mana World gelistirilmeye baslanmistir
ve ismi elektroGame olarak degistirilmistir. elektroGame ilk olarak diger birgok agik
kaynak kodlu yazilimda oldugu gibi SVN sunucuya yiiklenmistir (Halen
https://code.google.com/p/elektrogamesvn/ adresinde yayindadir.) Bu islem
sayesinde uzun siirecek gelistirme donemi i¢in kolay bir ortak calisma alam
saglanmig olup ayrica olabilecek kayiplarin (viriis vb nedeniyle verilerin silinmesi)

Oniine gegilmistir.
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elektroGame gelisimi 3 boliime ayrilmistir. Bunlar kodlama, tasarim ve

egitsel tasarimdir.

3.4.1 Kodlama

elektroGame istemcisi C++, sunucusu ise C programlama dili ile
programlanmistir. Bunun yaninda nesne ve robotlarin bilgilerinin tutulmasinda
XML, sunucudaki tiim kayitlarin tutulmasinda MySQL veritabant kullanilmistir.

Ayrica ders anlatimi ve soru sorma bdliimleri i¢in yeni bir betik dili olusturulmustur.

elektroGame i¢in dersin anlatilmasim1  saglayacak sunum penceresi
hazirlanmistir.  Sunum pencereleri metin ve ¢esitli resimleri gosterebilecek sekilde
programlanmigtir. Ayrica bir veya birden ¢ok sayfa tek pencerede sunulabilecek ve

sayfalar aras1 ge¢is yapilabilecek sekilde programlanmistir.

elektroGame i¢in Ogrenciye soru sorulmasmi saglayacak sekilde soru

penceresi hazirlanmistir. Bu soru penceresi ile birlikte;

e coktan se¢meli
e coklu se¢cmeli

e dogru yanls

sorular1 sorulabilmektedir. Ayrica soru penceresinde her soru i¢in ayr1 ayri 6diil ve
ceza verilebilmektedir.  Ornegin hazirlanan sinavin iigiincii sorusunu yapan
oyuncuya 20GP para ya da besinci soruyu yanlis yapan oyuncuya 10GP ceza
verilebilir. Sorular arasinda gecis imkani saglanmistir. Hazirlanan sinav i¢in zaman

kisitlamasi yapilabilmektedir.

Soru ve sunum pencerelerinde gosterilecek soru ve derslerin verileri metin
bicimli dosyalarda 6zel gelistirilen bir betik dili yapisinda sunucuda tutulmaktadir.
Kolay bir sekilde soru ve sunum hazirlamak i¢in iki tane program gelistirilmistir. Bu
programlarla sorular metin bi¢imli dosyalara elle yazmak yerine gorsel olarak

hazirlanabilmektedir.
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3.4.2 Tasarim

elektroGame hikayesi yazildiktan sonra oyuna hikdyenin g¢ercevesinde bir
tema tasarlanmistir. Tema belirlendikten sonra sanal diinyalarin taslagi ¢izilmistir.
Daha sonra hangi diinyada neler yer alacagi belirlenmistir ve sanal diinyalar
arasindaki gecislere ve baglantilara karar verilmistir. Tasarim siireci 5 ana boliime

ayrilmistir;
¢ Oyun ici pencere ve meniiler,
e Sanal diinyalar
e Nesneler
e Robotlar
e Bilgeler

Oyun i¢i pencere ve meniiler: elektroGame de yer alan tiim pencerelerin ve
mentilerin tasarim1 yeniden Adobe Photoshop ve Fireworks programlari kullanilarak
tasarlanmistir.  Ayrica fare isaretgisi tasarlanmistir.  Meniiler ve pencereler

oyuncularin daha kolay anlayabilecegi ve kullanabilecegi sekilde diizenlenmistir.

Sanal Diinyalar: Bu arastirma i¢in kullanilacak sanal diinyalar, ders se¢im
diinyasi, egitim diinyasi, donanim diinyas1 ve masaiistli diinyas1 olarak belirlenmistir.

Sanal diinyalar Tiled Map Editor programu ile olusturulmustur.
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Sekil 3.1 Tiled Map Editor programu ile sanal diinya yapimi.

Ders sec¢im diinyas1 oyuncularin ilk ulastigi diinyadir. Bu diinya tasarlanirken
bir¢cok gecis noktasi yerlestirilmistir. Ciinkii elektroGame ayni anda birgok dersi
anlatabilecek sekilde diisiiniilmiistiir. Arastirma siirecinde ayni anda 3 adet ders aktif

bulunmustur.

Sekil 3.2 Ders secim diinyasi.
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Egitim diinyas: elektroGame’e ilk olarak giren oyuncularin oyunu 6grenmesi
icin tasarlanmistir. Bu egitimde oyunun kontrolleri, robotlarla miicadele, nesnelerin
kullanimi, goérev bilgisayarinin kullanimi, soru pencerelerinin kullanimi1 ve karakter

puanlarmin kullanimi 6gretilmektedir.

Sekil 3.3 Egitim diinyasinin genel goriiniisii.

Donanim diinyast egitsel ogelerin  bulundugu, oyuncularin egitim
diinyasindan sonra gittikleri ve oyunun oynandig1 diinyadir. Diinya i¢indeki bir¢cok
yapt bulunmaktadir. Ornek olarak hastane, askeriye vb. Diinya bir¢ok oyuncunun
ayni anda oynayabilmesini saglayacak kadar biiylik tasarlanmistir. Ayrica diinyanin
biiyiik olmasi sebebiyle, diinya i¢inde bir noktadan baska bir noktaya gitmeyi

kolaylagtiran 1ginlama kapilar1 yerlestirilmistir.
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Sekil 3.4 Donanim diinyasinin kii¢iiltiilmiis goriiniimii.

Masatistii diinyas1 tim gorevleri tamamlayan oyuncularin ulagabilecegi,
cesitli ddillerin yer aldigi ve olasi eklenecek yeni egitsel 6gelere uygun sekilde

tasarlanmustir.

Nesneler: elektroGame’de nesneler gercek resimlerden ve fotograflardan
yararlanilarak tasarlanmigtir. Tasarimda nesnelerin, oyundaki nesne penceresinde

anlagilabilir bir sekilde goriinebilmesine dikkat edilmistir.

»Dow

Sekil 3.5 Bilgisayar donanimi nesneleri.
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Sekil 3.6 elektroGame’de kullanilan cesitli nesneler.

Robotlar: Robot tasariminda iki yol izlenmistir. Bazi robotlar 2B, bazilari
ise 3B olarak tasarlanmig daha sonra elektroGame e uygun hale getirilmistir. Bazi
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Sekil 3.7 Yagot isimli robotun sprite’1.
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Sekil 3.8 Kirmiz1 Tank robotunun sprite goriintiisii.

Bilgeler: Oyuncularin konustuklar1 bilgeler 3D olarak tasarlanmustir.

Tasarlanan bilgelerde renk degisiklikleri yaparak bilgelerin ¢esidi artirilmistir.

2 agiklama yapaniar
3 gozel saz va

4 Odretenier
5 makinalar

Sekil 3.9 elektroGame’de kullanilan bilgeler (NPC).

3.4.3 Egitsel Tasarim

Ik olarak ilkdgretim Bilisim Teknolojileri 4. basamak ders kitabi
incelenmistir. Inceleme sonucunda 2 haftalik ders siiresine yayilan Bilgisayar
Sistemleri linitesinin “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” konusu secilmistir. Konu
belirlenirken ilk konu olmasina ozellikle dikkat edilerek, yapilacak arastirmanin

gelecekte yapilacak yeni ¢calismalara zemin olusturulmasi amaglanmustir.
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Anlatilacak konular, metin ve gorsel Ogelerden olusacak sekilde sunum
halinde sayfa sayfa hazirlanmistir. Hazirlanan sunumlar Bilisim Teknolojileri ders
Ogretmenleriyle goriisiilerek gerekli degisiklikler yapilmis ve en son haline

getirilmigtir. Sunumlar son olarak elektroGame’de gosterilecek sekilde kodlanmastir.

Ders kitabindaki kazanimlar ve konu sonu degerlendirme sorular1 goz oniine
alinarak sorular ¢oktan se¢meli ve dogru-yanlis tipinde, olumlu ve olumsuz olarak
hazirlanmistir.  Hazirlanan sorular Bilisim Teknolojileri ders 6grtemenleriyle
goriisiilerek gerekli degisiklikler yapilmis ve en son haline getirilmistir. Sorular son

olarak elektroGame’de gosterilecek sekilde kodlanmustir.

3.4.4 Web Boliimii

Web sitesi tasarimina kullanilacak teknolojiler belirlenerek baslanmistir.
Oncelikle sunucumuzla uyumlu oldugu igin PHP web programlama dili segilmistir.
Sitenin daha giivenli ve gelistirilmeye daha uygun olmasi agisindan bir Framework

temelinde yazilmasi uygun bulunmustur.

Yapilan incelemelerde, yeni teknolojilerle uyumlu, kolay anlasilir, tim
kodlar1 test edilmis, giivenli ve siirekli gelistiriliyor olmasi nedeniyle Zend

Framework’iin temel alinmasina karar verilmistir.

Web sayfalarmin gorsel tasarimi Adobe Photshop programiyla yapilmistir.
Tasarim yapilirken, oyuncularin begenecegi, rahatca anlayabilece§i bir tasarim

olmasina dikkat edilmistir.

Web sayfasinin forum, wiki ve giinliigii i¢in aragtirmalar yapilmistir. Forum
icin taban olarak PhpBB, wiki i¢in taban olarak MediaWiki ve blog i¢inde taban
olarak Wordpress uygun goriilmiistiir. Bu yazilimlarin ortak 6zelligi, acik kaynak
kodlu, PHP dilinde yazilmis ve alanlarinda bir¢ok web sayfasinda kullaniliyor
olmalaridir.  Segilen tabanlar sunucuya kurularak web sayfasi ile baglantilar

kurulmustur. Gerekli ayarlamalar yapilarak elektroGame’e uygun hale getirilmistir.
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3.4.5 Web Yonetim

Oncelikle ydnetim boliimiinde yer alacak sayfalar belirlenmistir. Daha sonra
bu boliimlerin yetkilendirmelerine karar verilmistir. Bdylece yonetim bdliimiiniin

taslagi olusturulmustur.

Taslak belirlendikten sonra sayfanin tasarimi yapilmis, ardindan giivenlik ve

yetkilendirmeler i¢in gerekli kodlar yazilmustir.

Yonetim boliimiinde, oyuncu bilgilerinde degisiklik, okul ve sinif tanimlama,
oyuncu kayitlarini izleme, oyuncu gorev bilgilerini izleme, oyundaki sohbetleri takip

etme islemleri yapilabilmektedir.

3.6 Deneyimsel Oyun Modeli ve elektroGame

elektroGame gelistirilirken “Deneyimsel Oyun Modeli” model alinarak
gelistirilmistir.  Oyuncuya hedefler sunulmakta, bunlar i¢in ¢oziimler liretmesi ve

oyunda kendini gelistirmesi beklenmektedir.

Oyuncuya iki tirlii hedef sunulmaktadir. Bunun amaci deneyimsel oyun
modelinde belirtildigi gibi oyunda gelismeyi ¢ok yonlii kilmaktir.  Boylece
oyuncunun motivasyonu siirekli aktif tutulacaktir. Hedefler konularin islenmesi ve
sorularin ¢oziilmesi ve gerekli donanimlarin bilgelerden satin alinmasi ya da
robotlardan diisiiriilmesidir.  Oyuncu konular1 islemek igin bilgeleri bularak
konusmalidir.  Konular1 isledikten sonrada soran bilgelere giderek, sorularini
cevaplamali ve gorevi tamamlamalidir. Bilgisayar donanimlarini satin almak iginse
dogru yanitladig1 sorulardan kazandig1 paralar1 kullanabilir. Ancak bu para yeterli
olmayinca mutlaka robotlarla etmeli ve donanimlar1 onlardan elde etmeye
calismalidir.  Robotlarin bazilar1 savunma bazilar1 da atak bakimindan giiclii
oldugundan ve bunlardan farkli donanimlar disiiriilebildiginden, oyuncu karakter

gelistirme stratejisini kendi gelistirmelidir.

Sonug olarak oyuncuya ¢ok degiskenli genis bir deneyim alani sunulmustur.
Oyuncu hedeflere ulasmak icin konular1 6grenmenin yaninda birgok strateji

gelistirmeli ve ¢oziim liretmelidir.
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3.7 Uygulama Siireci

Uygulama siireci deney ve kontrol gruplarina on-test, tutum 6l¢egi ve kaygi

Olceginin uygulanmasi ile baglamistir ve asagidaki tabloda verilen sekilde

stirdiirilmiistiir.

elektroGa elektroGa Uygulama Uygulama v

me |y me N Ly |

Egitimi Egitimi 28.4.10 5.5.2010
) Son-Test
On-Test 1442010 2142010 ve
ve Tutum ve
Tutum  ve Kayg!
Kayg! Olgeginin
Olgeginin Uygulamasi
Uygulamasi (12.5.2010)
(7.4.2010) Serbest Serbest Anlatim Anlatim

Bilgisayar Bilgisayar

Etkinligi || Etkinligi |l 28.4.10 L | 5.5.10

A
J 14.4.2010 21.4.2010 -|—

Sekil 3.10 Deneysel cerceve.

Deney grubuna 2 hafta boyunca elektroGame oynatilmistir. Bu oryantasyon
doneminde Ogrenciler elektroGame’in egitim diinyasina girerek orada verilen
gorevleri tamamlamiglardir.  Bu gorevlerde 0Ogrenciler, elektroGame’in temel
kullanimiyla ilgili bilgiler edinmislerdir. Ogrencilerin donanim diinyasina girmesi
engellenmistir. Oryantasyon dénemi yenilik etkisini azaltmak amaciyla 2 haftaya

yayilmistir.

Oryantasyon doneminin ardindan konu, deney grubu 6grencileri tarafindan
elektroGame oynanarak Ogrenilirken, kontrol grubu 6grencileri tarafindan anlatima

dayali 6grenme yontemleri kullanilarak 6grenilmistir.

Deney grubu olmasinda okuldaki Bilisim Teknolojileri siifindaki bilgisayar
yetersizliginden dolay1 6grenciler ikiserli ve tigerli gruplar halinde bilgisayarlar
kullanmigtir.  Deney grubunda toplam 42 &grenci olmasma karsin Bilisim

Teknolojileri sinifinda 18 adet bilgisayar bulunmaktadir.
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Sekil 3.11 Deney grubunun elektroGame oynarken fotografi.

Konu kontrol grubuna Bilisim Teknolojileri sinifinda anlattima dayali
ogrenme yontemleriyle Bilisim Teknolojileri ders kitabindaki yonergelere uygun

sekilde anlatilmustir.

Uygulama stireci, deney ve kontrol gruplarina son-test, tutum 6lgegi ve kaygi

6l¢eginin uygulanmastyla sona ermistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma problemlerine yonelik bulgulara yer verilmistir.
Oncelikle deneyin baslangicinda deney ve kontrol gruplari arasinda bilgisayar
tutumlari, bilgisayar kaygilari ve On-test basari puanlar1 arasinda bir fark olup
olmadigini anlamak igin veriler MANOVA testi yapilmustir. On-test basar1 puanlari,
bilgisayar tutumlar1 ve bilgisayar kaygilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iliski olup olmadigini bulmak i¢in ise pearson korelasyon analizi yapilmstir.

Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin ders
basarilarindaki degisimi hesaplamak igin son-test puanlar1 On-test puanlarindan
cikarilarak gelisim puanlari hesaplanmustir. Ogrencilerin bilgisayar kaygilarinin ve
bilgisayar tutumlarinin, gelisim puanlar ile istatistiksel olarak anlamli bir iliskisi
olup olmadigint bulmak icin pearson korelasyon analizi yapilmistir. Ayrica deney
grubu Ogrencilerinin elektroGame oyunundaki basarilart ile bilgisayar tutumlari,
bilgisayar kaygilar1 ve gelisim puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
olup olmadigini bulmak i¢in pearson korelasyon analizi yapilmis, bununla birlikte
ogrencilerin cinsiyetleri ile elektroGame oyunundaki basarilar1 ve gelisim puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligski olup olmadigini bulmak i¢in ise veriler

MANOVA testi yapilmustir.

Son olarak hazirlanan elektroGame oyununun egitimde kullanimina iliskin
O0grenci gorislerini belirlemek i¢in 6grencilerle yiiz-yiize yar1 yapilandirilmis

gorlismeler yapilmistir.
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4.1 Deney ve Kontrol Grubu Ogrencileri Arasindaki
Uygulama Oncesindeki Farklihklar

Aragtirmanin ilk alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda
uygulama oOncesinde bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilar1 ve basart puanlari

acisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” baslig1 altinda incelenmistir.
Alt problem 2 alt basliga boliinmiistiir:

¢ Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutumlari, bilgisayar
kaygilar1 ve On-test basar1 puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir fark var midir?

e Ogrencilerin bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilar1 ve &n-test basar
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski var midir?
Bu problemlerin cevaplarint bulmak igin istatistiksel veri analizi yapilmistir.

Bu analizlere iligkin bulgular asagida verilmistir.

4.1.1 Bilgisayar Tutumlar, Bilgisayar Kaygilart ve On-test Basart
Puanlan

Deney ve kontrol grubu 0&grencilerinin arasinda uygulama Oncesinde

bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilart ve On-test basari puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in veriler MANOVA

testi yapilmistir. Sonuclar asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4.1 Uygulama oncesi gruplarin tutum, kaygi ve basarilari.

Deney Kontrol
B. Tutum 60.14 (10.92) 66.91 (12.62)
B. Kaygi 39.57 (5.82) 39.93 (6.47)
On-test 7.20 (4.47) 4.79 (3.54)
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Deney grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum puanlar (ort=60.14, ss=10.92),
kontrol grubundan (ort=66.91, ss=12.62) daha diisiik bulunmustur. Bilgisayar tutum

puanlar1 arasinda bulunan bu fark, istatistiksel olarak anlamli bir farktir (p<0.05).

Gruplarin  bilgisayar kaygi puanlart incelendiginde, deney grubu
ogrencilerinin puanlart (ort=39.57, ss=5.82) ile kontrol grubu 6grencilerinin puanlari
(ort=39.93, ss=6.47) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark belirlenememistir

(p<0.05).

Deney grubu o&grencilerinin On-test basart puanlart (ort=7.20, ss=4.47),
kontrol grubu On-test basari puanlarindan (ort=4.79, ss=3.54) yiiksek c¢ikmistir.
Gruplarin 6n-test basar1 puanlar1 arasindaki bu fark, istatistiksel olarak anlaml bir

farktir (p<0.05).

4.1.2 Bilgisayar Kaygilar, Bilgisayar Tutumlari ve On-Test Basart

Puanlar Iligkisi

Uygulama 06ncesinde deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin bilgisayar
kaygilarinin ve bilgisayar tutumlarinin, 6n-test basarisi ile bir iliskisi olup olmadigini
bulmak i¢in pearson koralasyon analizi yapilmistir. Sonuglar asagidaki tabloda
kontrol grubunun verileri diyagonalin iist tarafinda, deney grubunun verileri ise alt

tarafinda olacak sekilde sunulmustur.

Tablo 4.2 Uygulama oncesi gruplarin tutum, kaygi ve basar iliskileri.

B. Tutum B. Kaygi On-test
B. Tutum 1 0.50** 0.16
B. Kaygi 0.57** 1 0.24
On-test 0.25 0.12 1
** : p<0.01

Kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve On-test
basarilar1 arasindaki iliski incelendiginde; bilgisayar tutumu — On-test (r = 0.16,
p>0.05) ile bilgisayar kaygisi — on-test (r = 0.24, p>0.05) puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamazken (p>0.05), bilgisayar kaygi —
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bilgisayar tutum (r = 0.50, p<0.01) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iliski bulunmustur (p<0.01).

Deney grubu Ogrencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve On-test
basarilar1 arasindaki iliski incelendiginde ise kontrol grubunda oldugu gibi;
bilgisayar tutumu — On-test (r = 0.25, p>0.05) ile bilgisayar kaygisi — On-test (r =
0.12, p>0.05) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamazken
(p>0.05), bilgisayar kaygi — bilgisayar tutum (r = 0.57, p<0.01) puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunmustur (p<0.01).

4.2 Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarisi

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ders
basarilarinda degisim ve bu degisimin bilgisayar tutumlarnn ve kaygilariyla

istatistiksel olarak anlamli bir iligkisi var midir?” baglig altinda incelenmistir.
Alt problem 2 alt basliga boliinmiistiir:

e Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin On-test ve son-test basari

puanlari arasindaki degisim nedir?

e Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin bilgisayar tutumlari, bilgisayar
kaygilar1 ve gelisim puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark var midir?

Bu problemlerin cevaplarin1 bulmak i¢in istatistiksel veri analizi yapilmistir.

Bu analizlere iligkin bulgular asagida verilmistir.

4.2.1 On-test Son-test Basar:1 Puanlari Degisimi

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama 6ncesinde ve sonrasindaki
ders basarilarindaki degisimi incelemek ic¢in, On-test ve son-test basari puanlarinin

aritmetik ortalamasi alinarak asagidaki grafikte gosterilmistir.
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Deney Grubu

Kontrol Grubu
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A 16,25
15
10 /
7,2
5 4,79
0 T 1

On-test

Son-test

Sekil 4.1 Gruplarin 6n-test son-test basarillarindaki degisim.

4.2.2 Bilgisayar Kaygilari, Bilgisayar Tutumlar: ve Gelisim Puanlar:

Iliskisi

Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin bilgisayar

kaygilarinin ve bilgisayar tutumlarinin, gelisim puanlar ile iligkisi olup olmadigini

bulmak i¢in pearson koralasyon analizi yapilmistir. Sonuglar asagidaki tabloda,

kontrol grubunun verileri diyagonalin {ist tarafinda, deney grubunun verileri ise alt

tarafinda olacak sekilde sunulmustur.

Tablo 4.3 Gruplarin tutum ve kaygilarinin gelisim puanlariyla iliskisi.

B. Tutum B. Kaygi Gelisim
B. Tutum 1 0.50** 0.05
B. Kaygi 0.57** 1 0.08
Gelisim 0.10 0.06 1
*# 1 p<0.01

Kontrol grubu o6grencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve gelisim

basarilar1 arasindaki iligski incelendiginde; bilgisayar tutumu — gelisim (r = 0.05,




p>0.05) ile bilgisayar kaygist — gelisim (r = 0.08, p>0.05) puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamazken (p>0.05), bilgisayar kaygi —
bilgisayar tutum (r = 0.504, p<0.01) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iliski bulunmustur (p<0.01).

Deney grubu oOgrencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve On-test
basarilar1 arasindaki iligski incelendiginde ise kontrol grubunda oldugu gibi;
bilgisayar tutumu — gelisim (r = 0.103, p>0.05) ile bilgisayar kaygis1t — gelisim (r =
0.06, p>0.05) puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamazken
(p>0.05), bilgisayar kaygi — bilgisayar tutum (r = 0.57, p<0.01) puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur (p<0.01).

4.3 Oyundaki Basarimin Tutum, Kaygi ve Ders Basarisi ile
Tliskisi

Aragtirmanin  dordiincii  alt problemi “Deney grubu Ogrencilerinin

elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri ile bilgisayar tutumlari, bilgisayar

kaygilari, ders basarilari(gelisim) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var

midir?” bashgr altinda incelenmistir.

Uygulama sonrasinda ogrencilerin bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilari
ve ders basarilar ile elektroGame basarilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski olup olmadigini bulmak i¢in pearson koralasyon analizi yapilmistir. Sonuglar
asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 4.4 Ogrencilerin elektroGame basarisinin tutum, kayg ve gelisim

puanlaryla iliskisi.
B. Tutum B. Kaygi Gelisim
AR 0.02 0.06 0.15
Basarisi

Deney grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum-elektroGame basarisi(r = 0.02,

p>0.05), bilgisayar kaygi-elektroGame basarisi(r = 0.06, p>0.05) ve ders basarisi-
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elektroGame basarisi(r = 0.15, p>0.05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki

bulunamamuistir (p>0.05).

4.4 Cinsiyet, elektroGame Basaris1 ve Ders Basaris iliskisi

Arastirmanin besinci alt problemi “Deney grubu 6grencilerinin cinsiyetleri ile
elektroGame oyunundaki basar1 diizeyleri gelisim puanlar1 arasinda anlaml bir iligki
var midir?” bigiminde ifade edilmistir.

Erkek ve kiz Ogrencilerin arasinda uygulama sonrasinda elektrogame
basarilar1 ve gelisim puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadigini belirlemek i¢in veriler MANOVA testi yapilmigtir. Sonuglar asagidaki

tabloda verilmistir.

Tablo 4.5 Cinsiyetin elektroGame basarisi ve gelisim puanlariyla iliskisi.

elektroGame Gelisim
Basarisi
Erkek 17.6(8.60) 10.9(5.25)
Kiz 6.6(5.08) 13.07(6.67)

Erkek Ogrencilerinin elektrogame basarilart (ort=17.6, ss=10.92), kiz
Ogrencilerden (ort=6.6, ss=5.08) daha yiiksek bulunmustur (p<0.01). Kiz
Ogrencilerinin gelisim puanlan ile(ort=13.07, ss=6.67), erkek Ogrencilerin gelisim

puanlari (ort=10.9, ss=5.25) istatistiksel olarak aynidir (p>0.05).

4.5 Hazirlanan elektroGame Oyununun Egitimde
Kullanimina iliskin Ogrenci Goriisleri

Uygulama sonrasinda deney grubu 6grencilerinden rastgele secilen 8 (4 kiz, 4
erkek) ogrenci ile yiiz-yiize goriismeler yapilmistir.  Ogrenciler ile yapilan
goriismeler igerik analizi yapilarak ¢oziimlenmisgtir.  Ogrencilerin cevaplari
kimlikleri gizli tutularak verilmistir. Bu amagla goriismeye katilan 6grenciler igin
ogrle, ogr2e, ogr3e, ogrde, ogrlk, ogr2k, ogr3k, ogrdk takmak isimleri

kullanilmigtir. Cevaplar {izerinde herhangi bir degisiklik yapilmamis, 6grencilerin

69



goriisme esnasinda soyledigi asagida aynen aktarilmistir.  Gorlismeye katilan

Ogrencilerin takma isimleri ve cinsiyetleri sdyledir:

Tablo 4.6 Goriismeye katilan 6grencilerin takmak isimleri ve cinsiyetleri

Takma isim Cinsiyet
ogrle erkek
ogre erkek
ogr3e erkek
ogrde erkek
ogrilk kiz
ogr2k kiz
ogr3k kiz
ogrdk kiz

4.6.1 Ogrencinin Bilgisayar Diinyast

Bu boliimde 6grencilerin bilgisayar diinyalar1 hakkinda bilgi edinmek igin

sorular sorulmustur.

Ogrencilerin ¢ogunun bilgisayar sahibi oldugu, bilgisayar sahibi olanlarinda
internet baglantis1 bulundugu, olmayanlarin ise okulda kolaylikla bilgisayara
ulagabildigi belirlenmistir. Haftada ortalama 5 saat bilgisayar kullanabildikleri, ev ve
okul disinda ise akrabalarinda ya da internet kafelerde bilgisayar kullanabildikleri
saptanmistir. Ancak bazi ailelerin ¢ocuklarinin internet kafelere gitmesine izin

vermedigi belirlenmistir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar:

o ogr2k: Evet hocam evde iki tane bilgisayar var. Biri benim digeri de

agabeyimin laptopu.

o ogr2k: Bilgisayarla aram ¢ok iyi hocam arkadas gibiyiz.
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e ogrle: Hocam bilgisayart ¢ok seviyorum ama kullanamiyorum ¢tinkii
evimizde bilgisayarim yok, sadece okulda kullanabiliyorum.

o ogrle: Ailem giinde bir saat bilgisayar kullanmama izin veriyor. Yani haftada
7 saat kullantyyorum.

e ogrdk: Evde bilgisayarim var ama bir ise yaramiyor hocam. Internet yok.

e ogrde: Bilgisayarim vardi bozuldu 6gretmenim. Bu yiizden sadece okulda
kullanabiliyorum.

o ogrde: Annem internet kafeye gitmeme izin vermiyor.

Ogrencilerin bilgisayar1 genellikle 6dev yapmak, oyun oynamak, arastirma
yapmak, Facebook ve MSN amacl kullandiklar1 belirlenmistir. Bir 6grenci ise

bilgisayar1 miizik dinlemek i¢in kullandigini belirtmistir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar:

e ogr3k: Odev yapiyorum, oyun oynuyorum, bazen arkadaslarla sohbet

ediyoruz hocam. Bir de Facebook’ a giriyorum.

o ogrék: Hocam, odevierim olunca édev yapryorum yoksa msn e giriyorum.
e ogrlk: Ben internetten sarki dinlemeyi ¢ok seviyorum hocam. Genelde oyun

oynarken dinliyorum.

Goriisme yapilan biitiin  6grenciler bilgisayar1 oyun amach kullandigini
belirtmistir. Ogrencilerin evlerindeki bilgisayarlara elektroGame kurarak oynadigi,
bunun yaninda, flash oyunlari, FIFA ve Pes gibi futbol oyunlar1, Counter Strike, silah
oyunlari, MMORPG tiiriinde Metin2 ve Knight Online oynadiklar1 belirlenmistir.

Ogrencilerin oyun oynamaya haftalik olarak ortalama 3 saat ayirdiklar: saptanmustir.
Ogrencilerin verdikleri cevaplar:

e ogr2e: Hocam hafta sonu sabaha kadar arkadaslarla Metin2 kasiyoruz.

e ogr3k: Bu fareyle oynanan beceri oyunlari var hocam onlardan oynuyorum.

Bir de zekd oyunlart...

o ogrdk: Silahli ve déviislii olan biitiin oyunlart oynuyorum hocam.
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e ogrlk: Haftada bilgisayar basinda kaldigim 10 saatin 4’ tinii oyun oynamaya

harciyorum hocam.

4.6.2 elektroGame

Bu bolimde o&grencilerin elektroGame hakkindaki diislincelerini ortaya

cikarmak i¢in sorulan sorulara 6grencilerin verdikleri cevaplar yer almaktadir.

Gortigme yapilan ogrencilerin hemen hepsi elektroGame’ i oynamay1
o0grenmenin kolay oldugunu ancak ilk zamanlarda biraz zorlandiklarini1 belirtmistir.

Ancak MMORPG tiiriinde oyun oynayan 2 6grenci zorlanmadiklarini belirtmistir.

o ogr2e: Yok hocam hi¢ zorlanmadim. Cok kolay 6grendim.

e ogr3e: Hocam kolay bir sekilde ogrendim ama ilk hafta biraz zorlandim.
e ogrde: Ogrenmesi kolay oldu ama hocam evimde bilgisayar olmadigi icin
baslarda zorlandr ogretmenim.

o ogr2k: Kolay ama ilk baslarda zorlandim hocam.

Ogrenciler, arkadaslariyla ayn1 anda aymi ortamda oynamanin, verilen
gorevleri tamamlamanin, robotlar1 geri doniisiime gondererek seviye yiikselmenin,
bilgisayar ile ilgili bir seyler Ogrenmenin, aligveris yapmanin ve kiyafetlerin

elektroGame’ in eglenceli yonleri oldugunu belirtmislerdir.

e ogrde: Ogretmenim, bana arkadagslarla birlikte oynamak cok eglenceli geldi.

Gorevleri bitirmeyi de ¢ok sevdim.

e ogr3e: Hocam robot kesip level atlamak siiper.
o ogr2k: Bence ¢ok eglenceliydi hocam. Gérevleri tamamlamak, haritada
gezmek, alisveris yapmak ve oyunda basa dénerken verilen mesajlar ¢ok

komikti.
Gorilisme yapilan 6grencilerin tamami elektroGame’ 1 6gretici bulmustur.

o ogrdk: Ogretici tabii ki hocam. Sinavdaki biitiin sorulari nasil yaptik.

e ogrde: Bilgisayar ile ilgili bilgiler ogrendim.
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Goriisme yapilan 6grencilerin genelinin elektroGame’ 1 kullanim agisindan

kolay buldugu ancak bazi 6grencilerin bazi sorunlar yasadigi belirlenmistir.

o ogrlk: Kullanimi kolay hocam.

o ogr2k: Kullanmimi idare eder hocam. Bazi gorevierin yerlerini bulamadim.
Bazi yerlere de fareyle tiklayacagimi anlayamadim.
e ogrde: Ogretmenim kullanmak kolay ama ben bilgisayar: fazla

kullanamadigim i¢in zorlandim.
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5. SONUCLAR ve ONERILER

Bu c¢alismanin amaci, MMORPG tiiriinde egitsel bir bilgisayar oyunu
gelistirerek, gelistirilen bilgisayar oyununun 6grenci basarisina etkisini incelemektir.
Calisma sonuglari, hazirlanan bilgisayar oyununun Ogrenci basarisinda etkili

oldugunu gostermektedir.

Bu boliimde, aragtirma sonucunda elde edilen bulgularin sonuglarina ve bu
sonuglar dogrultusunda ileride yapilacak aragtirmalara iliskin Onerilere yer

verilmistir.

5.1 Sonuclar

Literatiirde yapilan arastirma sonucunda, Stanford Universitesi’nde Swanson
ve Piech (2009) tarafindan gelistirilen ilkdgretim 6grencilerine matematik 6gretmeyi
amaclayan (Mithril - http://stanford.edu/~pnaqglada/mithril/index.html), Mgame USA
Inc. (2006) tarafindan gelistirilen ve Ingilizce 6gretmeyi amaglayan (Scions of Fate —
http://fate.netgame.com/), Michigan State Universitesi (2009) tarafindan gelistirilen
ise Cince 0gretmeyi amaglayan (Zon - http://enterzon.com) 3 tane egitsel MMORPG
bulunmustur. Ayrica bircok calismanin da fikir asamasinda ya da gelistirme
asamasinda oldugu belirlenmistir. Fikir asamasinda olan g¢aligmalardan biri de
NASA’nin fen bilgisi, miihendislik, matematik ve teknoloji egitimi amaciyla
gelistirmeyi diisiindiigii bir MMORPG’dir. Gelistirilmesi planlanan ya da gelistirme
asamasinda olan bir¢ok oyunun da yarida kaldigi belirlenmistir. Bunun en biiyiik
nedeni de kaliteli bir MMORPG {iretmenin ¢ok yiiksek maliyetler, biiyiik bir ekip ve
uzun zaman gerektirmesidir. Ornegin Sega-AM?2 tarafindan gelistirilmis olan
Shenmue isimli MMORPG 70 milyon dolarlik bir biit¢eyle gelistirilmis ve 7 yil
siirmiistiir. Bioware tarafindan gelistirilen Star Wars MMORPG ise 100 milyon
dolarlik bir biitceyle gelistirilmistir [63], [64], [65].
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Literatiirde yapilan arastirma sonucunda, egitsel MMORPG’lerin higbirinin
acik kaynak kodlu olmadigi, bazilarinin siddet 6geleri igerdigi ve birinin de {icretli
oldugu belirlenmistir. Hazirlanmis MMORPG’ler agik kaynak kodlu olmadig icin
diger arastirmacilar tarafindan gelistirilmesi miimkiin degildir. Ancak
elektroGame’in istemcisi, sunucusu ve web sitesi tamamen agik kaynak kodlu olarak
gelistirilmis ve gelecekte bu yonde yapilacak ¢aligmalara iyi bir zemin hazirlanmstir.
Ayrica elektroGame eglence Ogesini azaltmadan, siddet Ogeleri igermeden

tasarlanmistir. Oyun 24 saat isteyen her oyuncunun erisimine iicretsiz olarak agiktir.

Bu arastirmada, deney grubu dgrencileri icin, [lkdgretim Bilisim Teknolojileri
dersi 4. basamak “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” iinitesinin 6gretiminde,
elektroGame’in kullanildig1 oyun tabanli 6grenme ortami, kontrol grubu 6grencileri
icin ise gelencksel Ogrenme ortami kullanilmistir.  Ogretim siireci Oncesinde
Ogrencilere basar1 testi (On-test), bilgisayar kaygisi ve bilgisayar tutumu Olgegi
uygulanmistir.  Arastirmanin bu boliimiinden elde edilen bulgulardan ulasilan

sonuclar sunlardir:

e Kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutumlar1 deney grubu 6grencilerine

nazaran daha olumlu bulunmustur.

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar kaygilarinin benzer oldugu
goriilmektedir.

e Deney grubu 6grencilerinin On-test basar1 puanlar1 kontrol grubuna nazaran
daha iist seviyede cikmistir. Ancak en yliksek puanin 24 puan oldugu bu
sinavda deney grubunun aldigi ortalama da (7.20) kontrol grubunun aldig1
ortalama da (4.79) diistik puanlardir.

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin On-test basar1 puanlar ile bilgisayar
tutumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki belirlenememistir.

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin On-test basar1 puanlar ile bilgisayar

kaygilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki belirlenememistir.

Ogretim siireci sonunda her iki gruba da basar testi (son-test uygulanmustir.
Aragtirmanin bu bolimili sonrasinda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglar

sunlardir:
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Hem deney grubu 6grencileri hem de kontrol grubu &grencileri uygulama
sonrasi yapilan son-testte uygulama oncesi yapilan on-teste oranla basarilarini

artirmistir.

Uygulamadan sonra deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine
gore son-test basar1 puanlar1 daha {ist seviyede ¢ikmistir

Kontrol grubu ogrencilerinin gelisim puanlar1 ile bilgisayar kaygilar1 ve
bilgisayar tutumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunamamastir.

Deney grubu 6grencilerinin de gelisim puanlar ile bilgisayar kaygilar1 ve
bilgisayar tutumlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunamamustir.

Deney grubu 6grencilerin bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilar: ve gelisim
puanlar ile elektroGame seviyeleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski bulunamamustir.

Erkek ogrencilerin kiz 6grencilere oranla elektroGame’ de ¢ok daha basarili
oldugu belirlenmistir.

Deney grubu Ogrencilerinin cinsiyete gore gelisim puanlart arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmamistir ancak kiz 6grencilerin gelisim
puanlari erkek 6grencilere gore biraz daha yiiksek ¢ikmuistir.

elektroGame’in anlatima dayali 6grenme ortamina gore, 6grenci basarisina
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi belirlenememistir. Ancak deney
grubunun oyun oynayarak kendini alisilagelmis yontemlerle ayni diizeyde

gelistirebilmesi olumlu bir sonugctur.

5.2 Tartisma

Arastirmanin bu bdliimiinde egitsel bilgisayar oyunlartyla ilgili yapilmis

calismalardan elde edilen sonuglar ile bu c¢alismadan elde edilen sonuglar

karsilastirilmistir.

Yapilan arastirmalar sonucunda, egitsel oyunlarla ilgili bir¢ok calisma

bulunmasina ragmen, MMORPG tiiriindeki bir oyunun kontrol gruplu olarak

kullanildig1 yalniza bir ¢alismaya rastlanmistir. Giliney Kore’de Suh, Kim ve

76



Kim(2010) tarafindan yapilan arastirmada MMORPG tiiriindeki oyun Ingilizce
ogretiminde kullanilmistir. Calisma deney grubunda 118 kontrol grubunda ise 102
Ogrenci olmak tizere toplam 220 6grenci ile gergeklestirilmistir. Caligma sonucunda
deney grubu 6grencileri kontrol grubu 6grencilerine gére daha basarili olmuslardir.
Bu arastirmada da deney grubu &grencileri ufak bir farkla daha basarili olmalarina
ragmen bu fark istatistiksel olarak anlamli bir fark degildir. Bunun temel sebebi,
secilen konunun basit ve kisa bir konu olmasi dolayisiyla hem deney hem de kontrol
grubu 6grencilerinin de bagarili olmasidir. Ayrica bu arastirma analizler sonuncunda
elde edilen veriler goz Oniine alindiginda, uygulamaya katilan 6grenci sayist eger

fazla olsaydi elde edilen fark anlamli bir fark olacakti.

Yagiz (2007) tarafindan yapilan bir baska arastirmada Ilkogretim 7. simf
ogrencilerine Quest Atlantis (egitsel 3D oyun) isimli oyunla bilgisayar donanimlari
konusu 6gretilmistir. Arastirma sonucunda bu ¢alisma ile benzer olarak hem deney
hem de kontrol grubunda da 6n-test sonuglarina gore artis gerceklesmis ancak oyun
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilar arasindan
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir. Ayrica yine bu ¢alismada oldugu
gibi cinsiyet Ogrenci basarisinda belirleyici bir rol oynamamustir. Ancak bu
calismadaki erkek ogrencilerin elektroGame basarilar1 goz oniline alinirsa, daha uzun

stireli bir uygulama da sonuglar erkek 6grenciler lehine degisebilirdi.

Ankara’da 0Ozel bir ilkogretim okulunda Tiziin ve arkadaslart (2007)
tarafindan gerceklestirilen bir arastirmada dordiinci ve besinci siif &grencileri
“kitalar ve diinya {ilkeleri” konusunu Quest Atlantis isimli oyunla 3 haftalik bir

uygulama ile 6grenmisler ve anlamli bir 6grenme ortaya koymuslardir.

Yigit (2007) tarafindan gerceklestirilen ilkdgretim 2. simf ogrencilerine
yonelik bir ¢aligmada, internet lizerinden erisilebilen “TuxMathScrabble ve Treasure
Hunt Math” oyunlariyla matematik 6gretimi yapilmistir.  Arastirma sonucunda
oyunun uygulandigi deney grubunun akademik basarilarinda anlamli bir gelisme elde

edilememis ancak anlamli olmayan olumlu bir gelisme elde edilmistir.
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5.3 Oneriler

Bu boéliimde uygulamaya ve ileride yapilacak arastirmalara iliskin Onerilere

yer verilmistir.

5.3.1 Uygulamaya Iliskin Oneriler

e clektroGame internet ya da ag tabanl ¢alisabilecek bir uygulama oldugu igin,
uygulama yapilacak ortamin internet ve ag alt yapisinin yeterli olmasi ve
uygulamadan 6nce pilot uygulamalarin yapilmasi gerekmektedir.

e MMORPG’lerin eglenceye yonelik tarafi Ogrencilerin ders gorevlerini
tamamlamak yerine sadece oyunu oynamasina neden olabilir. Uygulama
aninda bu noktaya dikkat etmek yerinde olacaktir.

e Oryantasyon doneminde Ogrencilerin oyunu tamamen Ogrenmesine dikkat
edilmelidir. Ogrencilere egitim diinyasinda aldiklar1 egitim disinda gerekirse
birebir egitim verilmelidir.

e Oryantasyon doneminde Ogrencilere egitim verilirken uygulayan 6gretmen
disinda 6grencilere rehberlik edecek baska ogretmenlerinde olmasi yerinde
olacaktir.

e Uygulama sirasinda 0gretimi yapilan tinitenin 2 haftalik bir ders siiresinde
islenilmesi gerektiginden uygulama 2 hafta siirdiiriilmiistiir. Ancak 6grenci
gorevleri aragtirma yaparak yerine getirdigi ve oyundaki sanal diinyanin
biiylikliigii g6z oniine alinirsa uygulama i¢in daha uzun zaman ayrilmalidir.

e Ders saati disinda da dgrencilerin oyunu oynayabilmesi i¢in siirekli ¢alisan
sunucu bir bilgisayar bulunmasi yararli olacaktir.

e Ders saati disinda oyunu oynayan ogrencilere rehberlik etmek amaciyla
giinlin belli saatlerinde 6gretmen karakterlerin de oyunda bulunmasi faydali
olacaktir.

e Ders anlatimlarinda gorsel 6geler ve metin kullanilmas1 yaninda, isitsel 6geler
ve simiilasyonlar da kullanilabilir.

e Yapilan uygulamada 6grenciler bilgisayarlar1 birer, ikiser ve iicerli gruplar
halinde kullanmistir. Her 6grencinin bir bilgisayar kullandigi ortamlarda

arastirma yapmak yerinde olacaktir.

78



5.3.2 Yapulacak Arastirmalara Iliskin Oneriler

Herhangi bir MMORPG gelistirmek c¢ok uzun siireler ve biiyiik bir ekip
gerektirmektedir. Bu yiizden egitsel bir MMORPG gelistirmek yerine
oncelikli olarak agik kaynak kodlu MMORPG’lerden yararlanilabilir ya da
ticretli olarak satilan MMORPG’lerden biri satin alinabilir.

Bu calisma [lkdgretim 6. siif diizeyindeki dgrenciler iizerinde yiiriitiilmiistiir.
Daha farkli smif diizeylerinde elektroGame’in ya da farkli egitsel
MMORPG’lerin 6grenci basarisina etkisi arastirilabilir.

Sinirhiliklardan otlirti calisma 35 6grenci ile yiiriitilmistiir. Daha biiyiik
calisma gruplar1 ile yapilacak uygulamalar daha saglikli sonuglar elde
edilmesinde faydali olabilir.

Bir bilgisayar1 yalnizca bir 6grencinin kullandig1 bir ¢alisma ile dgrencilerin
oyun basarilart daha saglikli incelenebilir.

Bu ¢alismada Ilkogretim Bilisim Teknolojileri dersinden bir {inite secilmistir.
Farkl1 dersler ve farkli tinitelerle uygulama yapilarak sonuglar arastirilabilir.
Yapilan uygulama 2 hafta gibi kisitl bir zaman araliginda gergeklestirilmistir.

Daha farkli konular belirlenerek daha uzun stireli uygulamalar yapilabilir.
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EKLER

EK-A

BILGISAYAR TUTUM OLCEGI

Numara:

Bu béliimde her bir ifade ile ilgili olarak duygularimizi ve
tepkilerinizi en iyi ifade eden kolondaki kutucuga X isareti
koyunuz. Ifadeler iizerinde fazla diisinmeden, miimkiin
oldugunca hizh yanitlayimz.

Tamamen

katiliyorum

Oldukca

katiliyorum

Biraz

katiliyorum

Cok az

katiliyorum

Hic¢

katilmiyorum

1. Bilgisayar kullanmak islerimi kolaylastirir.

2.Bilgisayar insanlar1 kendi yonetim ve denetimleri altina alir.

3.Bilgisayar davrams ve calisma problemi olan bireylerin diizelmesine
yardimci olur.

4.Gelecekte hala bilgisayar becerisi gerektirmeyen islerde olacak.

5.Bilgisayar kendi yasantimizi denetleme giiciimiizii arttirir.

6.Bilgisayar zamandan ve isten kazang saglar.

7.islemlerin nasil yapildigim goremedigim icin bilgisayar kullanmak beni
iirkiitiir.

8.Bilgisayar kullanmaktan korkarim.

9.Yetiskinlerin bilgisayar 6grenmesi zordur.

10.Arastirma gerektiren yeni bir calismada, bilgi toplamak i¢in interneti
kullanirim.

11.Bilgisayar 6grenmeden de kendimi gelistirebilirim.

12.Bilgisayar, 6@rencilerin derse ilgisini arttirir..

13.Derslerdeki basarim i¢in bilgisayar 6grenmeme ve bilgisayar ile ilgili
gelismeleri izlememe gerek yok.

14.Bilgisayarlar insanlara giinliik yasam problemlerinin iistesinden
gelmede yardimei olur.

15.Yetiskinlerin bilgisayar 6grenmeye gereksinimleri yoktur.

16.Bilgisayar kullanmay1 ¢cocuklar ve gengler mutlaka 6grenmelidir.

17.Siniflarn bilgisayarla donatilmasi dersteki basariy1 arttirmaz.

18.Bilgisayar biitiin derslerde kullanilmahdir.

19.Bilgisayar kullanmak bilgiye ulasma hizim arttirir.

20.Bilgisayar kullanmay1 6grenmek ¢cok zaman alir.

21.Bilgisayar kullanmak, bilgisayarla ilgili daha c¢ok sey 6grenmemi
saglar.

22.Evde Kkendime ait bir bilgisayarnmin olmasi, okulumla ilgili
sorumluluklarimi yerine getirmemi engeller.

23.Bilgisayar kullanmak cesitli bicimlerde ve daha hizh yazi yazmam
saglar.

24.Bir bilgisayarim olsun isterim c¢iinkii kullanmasi ¢ok kolay.

25.Bilgisayar kullanmaktan hoslanmam.
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26.Giivenli bir yol olmadig1 icin 6nemli bilgilerimi bilgisayarda saklamak
istemem.
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EK-B

BILGISAYAR KAYGI OLCEGI

Numara:

Bu boélimde her bir ifade ile ilgili olarak duygularinizi ve
tepkllerlnlz'l eniyi |f.ade.eden kolon.c.ia.!u kutucuga X |§atet| Her Sik sik | Genellikle | Bazen Hicbir
koyunuz. Ifadeler lizerinde fazla diisinmeden, miimkin | zaman zaman

oldugunca hizl yanitlayiniz.

1. Bana ¢ok karmasik geldigi igin bilgisayardan uzak
dururum

2.Bilgisayar ile ilgili cogu teknik konulari anlamada gticliik
cekerim

3.Bilgisayar ile galismalarimda basarili olamayacagimdan
korkarim

4 Bilgisayar ile nasil basa ¢ikacagimi bilirim

5.Bilgisayar ile bas basa kalmak beni korkutur

6.Cevremdeki insanlar bilgisayar hakkinda daha ¢ok
bilgiye sahip ise kendimi rahatsiz hissederim

7.Bilgisayar ile ilgili daha fazla bilgi edinmek isterim

8.Her yerde bilgisayarlarin kullanilmasi izerimde baski
yaratir

9.Bilgisayar kullanirken hata yaparak bilgisayari
bozmaktan korkarim

10.Bilgisayar kullanirken en ¢ok verileri(bilgileri)
kaybetmekten korkarim.
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EK-C

BASARI TESTI
Numara:

[1]Bilgisayardaki biitiin birimlerin iizerine takildigi birim hangisidir?
(O Anakart

(O Merkezi islem birimi (islemci)

O Bellek (RAM)

(O Sabit Disk (Harddisk)

[2] Bilgisayardaki gegici bilgilerin saklandig1 parca hangisidir?
(O Merkezi islem birimi (Islemci)

O Bellek (RAM)

(O Sabit Disk (Harddisk)

(O Anakart

[3]Bilgisayardaki bilgilerin siirekli olarak saklandig: birim hangisidir?
(0 Merkezi islem birimi (Islemci)

O Bellek (RAM)

(O Sabit Disk (Harddisk)

O Anakart

[4]Kullamicidan bilgi almak, komutlari islemek ve sonuclar: kullaniciya sunmak
gibi pek cok karmasik islemi yerine getiren donanim hangisidir?

(O Merkezi islem birimi (islemci)

O Bellek (RAM)

(O Sabit Disk (Harddisk)

(O Anakart

[S] Tiim birimlerin baglantisim1 saglayan birim hangisidir?
O Islemci (Merkezi islem Birimi)

O Anakart

O Bellek (RAM)

(0 Sabit Disk (Harddisk)

[6] Bilgisayarda islemleri yapan birim hangisidir?
(O Merkezi islem birimi (Islemci)

O Anakart

O Bellek (RAM)

(O Sabit Disk (Harddisk)

[7] Bilgisayar kapandiginda veriler nerede saklanir?
(O Sabit Disk (Harddisk)

O Bellek (RAM)

(O Merkezi islem birimi (Islemci)

() Anakart
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[8]Elektrikler kesildiginde verilerimiz hangi birimdeyse kaybolur?

(0 Bellek (RAM)

(O Sabit Disk (Harddisk)

(0 Merkezi islem birimi (Islemci)
O Anakart

Fotografta gordiiglinliz donanimu isaretleyiniz.

OBellek (RAM)
(JSabit Disk (Harddisk)
(OMerkezi islem birimi (islemci)
(OAnakart

(UBellek (RAM)
(OSabit Disk (Harddisk)
(OMerkezi islem birimi (Islemci)
(OAnakart

(UBellek (RAM)
(OSabit Disk (Harddisk)
(Merkezi islem birimi (Islemci)
(OAnakart

(UBellek (RAM)
(OSabit Disk (Harddisk)
(Merkezi islem birimi (Islemci)
(OAnakart
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EK-D

GORUSME SORULARI

e Evinde bilgisayarin var mi?

e Bilgisayari nerelerde kullanabiliyorsun?

e Bilgisayar haftada ne kadar siire ve hangi amaclarla kullaniyorsun?

e Bilgisayarda oyun oynuyor musun?

0 Hangioyunlari oynuyorsun?

0 Haftada bilgisayar oyunu oynamaya ne kadar vakit harctryorsun?

e elektroGame hakkindaki diisiincelerin nelerdir?

o Ogrenmesi nasildi?

0 Eglenceli ve 6greti buldun mu?

0 Oyunun kontrollerini nasil buldun?

e Son olarak sdylemek istedigin bir sey var mi1?
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