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Oz:

Ogretim faaliyetlerinde kullanilabilecek bilisim araglarindan biri oynanma siireleri ve
etki alanlar: giderek artan bilgisayar oyunlaridir. Oyunlarin ilgi ¢ekici yonii ve tarihsel
gelismeleri aktarmaya uygun yapisinin tarih 6gretimi icin onemli bir firsat olusturdugu
soylenebilir. Nitekim son yularda oyunlarin tarih derslerinde kullanimina iliskin
calismalarin arttigi goriilmektedir. Ancak yapilan ¢alismalarin genellikle ticari oyunlar
tizerine oldugu, tarih dersleri ogretim programlari ile wyumlu egitsel bilgisayar
oyunlarini konu alan ¢alisma orneklerinin diinyada sinirl, iilkemizde ise yok denecek
kadar az oldugu ifade edilebilir. Bu manada bu tiir oyunlarin gelistirilmesine ve yeni
c¢alismalar ortaya koyulmasina ihtiyag oldugu soylenebilir. Bu diistinceden yola
¢tkilarak Atayolu isimi bir egitsel bilgisayar oyunu tasarlanarak bu oyun ile
desteklenmis tarih 6gretiminin ogrencilerin kronolojik diisiinme ve mekdam algilama
becerisine katkisini ortaya koymak amaglanmistir. Arastirmanin Atayolu isimli egitsel
bilgisayar oyununu gelistirme asamasinda gelisimsel arastirma, Atayolu oyunun
mekan algilama ve kronolojik diisiinme becerilerine etkisinin ortaya koyuldugu
asamada ise nitel arastirma yaklagimlarindan eylem arastirmasi deseni kullanilmistir.
Arastirmamn ¢alisma grubunu Kirikkale iline bagli bir meslek lisesinde 11/4 sinifinda
o6grenim goren 34 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada arastirmact giinliikleri ve yart
yapuandirimg goriismeler aracihig ile toplanan veriler betimsel analiz yéontemi ile
analiz edilmistir. Arastirmada Atayolu isimli egitsel bilgisayar oyununun mekdn
algilama becerisi ile iliskili olarak égrencilerin tarihi olaylart harita ve tarihi mekanlar
ile iliskilendirip ac¢iklayabilmelerine, imgelerden yararlanarak tarihi olaylar
zihinlerinde canlandirabilmelerine, kronolojik diisiinme becerisi ile iligkili olarak da
ogrencilerin tarihi olaylarin tarihlerini bilmelerine, bu olaylart olug zamanina gére
neden sonug iligkisi i¢inde siralayip, bir metin halinde sunabilmelerine ve tarih seridi
olusturabilmelerine katkida bulundugu sonucuna ulagilmistir.
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Abstract:

One of the informatics tools that can be used in teaching activities is computer games
with increasing play times and domains. It can be said that computer games’ attractive
quality and suitable structure to transfer the historical developments is creating an
important oopnortunitv for the historv teachina. However. there are no examnles of
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educational computer games that are in harmony with the teaching curricula of history lessons and addressing
the objectives and gains. Based on this idea, in this study, a educational computer game called Atayolu is designed
and it is aimed to reveal the contribution of history teaching supported by these games to students’ thinking
chronological and space perception abilities. In the stage of developing the educational computer game called as
Atayolu, developmental research is used and in the stage of revealing the effect of Atayolu game on space
perception and chronological thinking skills the action research pattern which is one of the qualitative research
approaches was used. The study group of the research consists of 34 students studying in 11 / A class in a
vocational high school in Kirikkale province. In the research, the data collected through researcher logs and semi-
structured interviews were analyzed by descriptive analysis method. In this research, regarding the contribution
of computer game in terms of perceiving space, the students were able to associate and explain historical events
with maps and historical places, to visualize historical events in their minds by using images, and to know
chronological thinking skills in relation to chronological thinking. The research has come to the conlusion that
educational computer games contribute to the ability of space perception; students will be able to relate and
explain historical events with maps and historical places and visualize historical events in relation to
chronological thinking skills to sort these events in cause -effect relationship according to the time of accurance
and to present them in a text, as well as creating a time-line.

Keywords: History teaching, educatioanal computer games, chronological thinking, space perception.
GIRIS

Teknolojinin gelismesi ile bilisim araglarinin kullanimi giderek yayginlagmakta, insanlarin
ekran karsisinda gecirdigi siire her gecen giin artmaktadir (TUIK 2018a). Bu siirenin énemli bir
béliimii oyunlara harcanmaktadir. Yapilan bircok arastirma (Aksaclioglu ve Yilmaz, 2007; Intel
2012; MetuTech ve Gfk 2009; TUIK, 2013a; TUIK 2013b; Turkish Game Market 2016).
Insanlarin bilgisayar ve interneti daha ¢ok oyun oynamak i¢in kullandigini, 6grencilerin oyun
oynamaya kitap okumaktan, 6dev ve proje hazirlamaktan hatta TV izlemekten daha ¢ok zaman
ayirdigimi ortaya koymustur. Bu anlamda bugiiniin genclerinin ve ¢ocuklarinin erken yasta
tanistiklar1 bilisim araglar1 ve dijital oyunlarla, kendi aralarinda adeta ortak bir dil olusturduklar1
soylenebilir. Nitekim Prensky (2001, s.1) bu nesli bilisim dili ile iletisim kuran “dijital yerli”’ler
olarak tanimlamistir. Prensky (2001, s.1-2) egitim kurumlarinda bu kusagin dili kullanilmayip,
anlatim, soru cevap gibi geleneksel yontemlerde 1srar edildigi slirece 6gretimde istenilen
kazanimlara ulagilamayacagini bildirmektedir. Dijital araclar araciligi ile her tiirlii tarihsel
bilgiye ulasabilen ve tarih temali oyunlar ile adeta tarihin i¢inde gezinen bir neslin sadece sozlii
aktarim ile sunuldugunda tarih dersini sikici bulacagi sdylenebilir. Diger taraftan istatistikler
incelendiginde tarih temali bilgisayar oyunlarmin biiyiik ilgi gordigii ortaya c¢ikmaktadir
(internet kaynagi 1). Ozetle, “dijital yerli”lerin tarih dersini sikic1 bulurken tarih temal1 oyunlara
ilgi gosterdigi ifade edilebilir. Bu veriler dikkate alindiginda, yeni neslin tarihe ilgisinin ders
iceriginden c¢ok popiiler kiiltlirden, o6zellikle de oyun kiiltiirinden kaynaklandigi
degerlendirilebilir. Bu durumda, 6grencilerin oyunlara karsi halihazirdaki bu ilgisi tarih
Ogretiminin amaclar ile iliskilendirilirse bu ¢eliskinin ortadan kalkabilecegi iddia edilebilir
(Karabag, 2010).

Toplumda biiyiik ilgi géren bu oyunlarin tarih 6gretiminde bir ara¢ olarak kullanilmasi fikri
bircok arastirmacinin ilgisini ¢ekmis ve bu yonde ¢alismalarin yapilmasina etki etmistir. Squire
(2004)’nin, Civilization oyununun 6rgiin 6gretim kurumlarindaki etkisin arastirdigi “Replaying
History” isimli tez calismasmin bu alandaki calismalara Onciiliik ettigi sdylenebilir. Bu
calismada Civilization oyununun oyunculari nasil etkiledigini, meydana gelen sosyal
etkilesimleri, oyun ile tarihsel konularin nasil kavrandigini incelemekle kalmamis, oyun i¢inde
elestirel diisiinme ve sorgulamayi tesvik edici tartisma etkinleri uygulamistir. Calisma sonunda
Civilization oyununun 6grencilerin diinya tarihi, cografya ve politika alanlarinda kavramsal
anlayiglar gelistirmelerine katkida bulundugunu, bu yonii ile tarih tabanli simiilasyon

107



0. AYDOGAN & Egitsel Bilgisayar Oyunu ile Desteklenmis Tarih Ogretiminin
G. KARABAG Ogrencilerin  Mekdmi  Algilama ve Kronolojik  Diigiinme
Becerilerine Etkisi

oyunlarinin tarih ve cografya 6gretiminde bir arag olarak kullanilabilecegini belirtilmistir.
McMichael (2007), Lee ve Probert (2010) ve Wainwright (2014) gibi bir¢ok arastirmaci Squire
(2004)’e benzer bir sekilde Civilization oyunu ile tarih 6gretimi arasinda olumlu bir iliski
oldugu sonucuna ulagmislardir. Civilization oyununun tarih 6gretimine sagladigi bu 6gretimsel
katkilar1 géren oyun sirketi, oyunun egitim versiyonu olan Civilization EDU’yu piyasaya
stirmiis ve oyun ABD, Kanada gibi ¢esitli iilkelerde sosyal bilgiler ve tarih derslerinde 6gretim
materyali olarak kullanilmistir (Internet kaynagi 2).

Kuran, Tozoglu ve Tavernari (2018) “Geg¢migle Oynamak™ isimli bir diinya tarihi kursu
kapsaminda 6grencilere Orta Cag, Erken Modern Cag ve Modern Cag ile iligkili tarih temali
bilgisayar oyunlar1 (Crusader Kings II, Europa Universalis 1V, Hearts of Iron 1V)
oynatmiglardir. Arastirmacilar 6grencilerin oyun yolu ile 6grenmelerini degerlendirmek i¢in ti¢
farkli degerlendirme kriteri (haftalik blog yazilari, bir donem projesi ve klasik bir ara sinav)
kullanmiglardir. Elde edilen veriler analiz edildiginde tarih temali video oyunlarimin
ogrencilerin dersle ilgili 6grenmelerini biiyiik 6lctide artirdig1, 6grencilerin tarihsel bilgiyi pasif
okuyucular olarak degil aktif katilimcilar olarak 6ziimsedikleri ve derin bir tarihsel 6grenme
deneyiminin ortaya ¢iktig1 sonucuna ulasilmistir (Kuran, Tozoglu ve Tavernari, 2018, s.7-8).
Benzer bir sekilde Alarcia ve Barco (2014) AssasSin Creed oyununun oyunculari tarihsel
meselelere diisiinmeye ve fikir {iretmeye, oyundaki bilgilerin dogrulugunu test etmek igin
arastirma yapmaya tesvik ettigi sonucuna, Egenfeldt-Nielsen (2005) ise Danimarka’da lise
ogrencileri ile yliriittigli arastirmasinda Europa Universalis I oyununun tarihsel anlamay1
kolaylastirdig1 sonucuna, Cozar-Gutiérrezl ve Saez-Lopez (2010), yiiksek lisans 6grencilerinin
katilimi ile yiriittiikkleri caligmalarinda Minecraft Edu oyununun 6grencilerin derse olan
ilgilerini, motivasyonlarini ve derse aktif katilimlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasmistir.
Bu tiir 6rnekleri (Corbeil ve Laveault, 2011; Godfrey ve Waddingham, 2013; Kavakli, Akca ve
Thorne, 2004; Yu, Yu, Fan ve Wang,2014) artirmak miimkiindiir. Genel itibari ile ticari tarih
temali oyunlarla ilgili ¢calismalarin ¢ogunda, bu oyunlarin 6grencilerin alana 6zgii tarihsel
kavrama, sorgulama, arastirma, elestirel ve empatik diisiinme, problem ¢dzme, karar verme,
kanit kullanma, akil yiirlitme, neden-sonug iliskisi kurma, ¢ikarim yapma gibi becerilerini
gelistirdigine ya da var olan bu becerilerini artirdigina vurgu yapilmstir.

Alanyazin incelendiginde tarih temal1 ticari oyunlarin tarih 6gretimine olumlu katkilarinin yani
sira birtakim sinirliliklar ya da olumsuz etkileri de beraberinde tasidigi sOylenebilir. Bunlar
alanyazin ¢ergevesinde asagidaki gibi maddelenebilir:

e Bu oyunlar ticari amagclar ile yapilandirilmis olup, tarih dersleri 6gretim programlari ve
ders kazanimlari ile dogrudan iliskili degildir. Bu yonii 6gretim tarih 6gretimine sagladigi
katkilarin sinirli oldugu sdylenebilir (Zin ve Wong, 2013, s.10).

e Dersle ilgili kazanimlar elde etmek i¢in bu tiir oyunlart ¢ok uzun siire oynamak
gerekmektedir. Corbeil ve Laveault (2011) bu tiir oyunlarin 6grencilere birkag saat
oynatilip etkili bir egitsel sonug beklenmesinin ¢ok gergekei olmadigini belirtmistir Yogun
bir 6gretim programi ve kisitli ders saatleri i¢inde bu tiir oyunlarin ancak ders dis1 bir
planlama ile kullanilabilecek olmasi bir dezavantaj olarak ifade edilmektedir.

e Ticari tarih temali oyunlar, tarihi olaylari/donemleri Bat1 perspektifinden yansitmakta ve
bu nedenle gogunlukla objektif bir igerik sunmamaktadir (Chapman, Foka ve Westin, 2016,
s.8; Karabag, 2010). Ornegin bu oyunlarda genellikle Ruslar, Naziler ya da bir kisim Orta
Dogulu Miisliimanlar diisman ya da kotii karakter olarak gosterilmektedir. Bu nedenle
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Birlesik Arap Emirlikleri (BAE) de dahil olmak iizere birgok Arap iilkesi video oyunlari
ve diger medya tiirlerine karsi kati1 sansiir yasalar1 uygulamaktadir (Fordham, 2012, 5.97).

Tarih temali ticari oyunlarin tarih 6gretiminde kullanimina iligkin ortaya ¢ikan sinirliliklarin ya
da bir takim olumsuz etkilerin aragtirmacilar1 tarih 6gretmek amaciyla hazirlanmis, ders
kazanimlari ile uyumlu egitsel bilgisayar oyunlari tasarlamaya yonelttigi ifade edilebilir. Siirh
sayida bir oyuncu kitlesi tarafindan kabul goren bu tiir oyunlar genellikle resmi kurumlar
tarafindan yazilip iicretsiz olarak kullanicilara sunulmaktadir (Oztiirk, Unal ve Giirel, 2009,
s.13-14). Massachusetts Institute of Technology (MIT)’ nin 6gretim teknolojilerini kullanarak
eglenceli, giiclii 6grenme deneyimleri olusturmaya odaklanan “Scheller Teacher Education
Program” ve “The Education Arcade” birimleri bu tiir oyunlar1 hedefli oyunlar (targeted games)
olarak tanimlamaktadir (internet kaynagi 3). MIT’nin egitim atdlyesinde gelistirilen ve
Amerikan Devrimi’ni konu alan Revolution oyunu bu tiir oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.
Bu oyunda, Amerikan Devrimi arifesinde Virginia, Williamsburg’a yerlestirilen 6grencinin
kasabada milislerin pesinden gitmeye calisan kacak bir kdleden, siddetin patlamasini 6nlemeye
calisan yerel bir vatansevere kadar bircok farkli karaktere biirtinmesi beklenmektedir. Bu oyun
ile yaklasmakta olan devrimin siradan insanlar ve onlarin giinliik yasamlar1 tizerindeki etkisi
gosterilmeye calisilmistir (Fordham, 2012, s. 77). Yine benzer sekilde gelistirilmis oyunlar su
sekilde siralanabilir:

e Muzzy Lane Software tarafindan tarih 6gretiminde kullanilmak {izere tasarlanan II. Diinya
Savas’in1 konu alan Making History: The Calm and the Storm oyunu

e ABD tarihindeki 6nemli olaylar1 kullanarak tarihsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in
tasarlanmig ¢evrimi¢i Mission US oyunu

e Portekiz tarihinin 6grenimini desteklemeye yonelik B1910 oyunu

e Filipinler tarihini 6gretmeye yonelik Map-A oyunu

e Malezya’da tarih 6gretimine yonelik tasarlanmig History Learning Mobile Game ve M-
tarih oyunlari

e 20. yiizy1l Cek Cumhuriyeti tarihini konu alan Cekoslovakya Tarihinden Oykiiler oyunu

e Hollanda’da 6grencilerin tarihi bir anlatiyr yapilandirmalarin1 saglamalarma yonelik
tasarlanmig Frequentie 1550 oyunu

Egitsel bilgisayar oyunlarinin tarih 6gretimine olumlu katkisini ortaya koyan bir¢ok ¢alismadan
bahsedilebilir (Akkerman, Admiraal ve Huizenga, 2009; Cruz, Carvalho ve Aratjo, 2017; Lee,
Talib ve Zainon, 2014; Malta, 2010; Moffat ve Shapiro, 2015; Rivadulla, Jesus, Saludo,
Balahadia ve Sandoval, 2017; Sisler, Brom, Cuhra, Cinatl ve Gemrot, 2012; Wong ve Ying,
2017). Bu calismalar incelendiginde kullanilan oyunlarin genellikle arastirmacilar tarafindan
tasarlandigi, tarih dersi 6gretim programlari ile uyumlu ve sinif ortaminda kullanmaya uygun
oldugu ve ¢cogunlukla da milli bir karakter gosterdigi sdylenebilir. Arastirmalarin sonuglarina
bakildiginda genel olarak tarih temali egitsel bilgisayar oyunlarinin, tarihsel sorgulama, tarihi
yerleri tanima, kendi tarihsel bilgilerini yapilandirma, tarihi olaylar arasinda neden sonug
iliskisi kurabilme, harita kullanma, empatik ve elestirel diisinme gibi alana 6zgii becerilerin
gelisimine katkida bulundugu goriilmiis, ayrica bu tiir oyunlarin &grencilerin akademik
basarilarin artirdig1 vurgulanmstir.

Ticari amaglar i¢in gelistirilmis tarih temali bilgisayar oyunlarmin simirhiliklar1 ve olumsuz
etkileri dikkate alindiginda, dogrudan tarih Ogretimine yonelik olarak tasarlanmig egitsel
bilgisayar oyunlarinin etkili bir tarih 6gretimi i¢in daha faydali oldugu ifade edilebilir. Ancak
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Tiirkiye’de hem tarih dersi 6gretim programi kazanimlarina yonelik tasarlanmig oyun sayisi
hem de konuyla ilgili yapilmis ¢alisma sayis1 oldukca sinirlidir. Bu nedenle Tarih Dersi Ogretim
Programlarina ve kronolojik diisiinme, tarihsel kavrama, neden sonug iligkisi kurma, empatik
diistinme, tarihsel sorgulama ve karar verme gibi alana O6zgii becerilere yonelik olarak
tasarlanacak oyunlara ve ilgili arastirmalara ihtiya¢ duyuldugu sdylenebilir. Bu problem
durumundan yola cikilarak bu arastirma kapsaminda Ortadgretim T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkgiiliik dersi kapsaminda “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi”’ni konu alan Atayolu isimli
bir egitsel bilgisayar oyunu tasarlanmis ve bu oyunun Ogrencilerin mekani algilama ve
kronolojik diisiinme becerileri lizerindeki etkisi ortaya koyulmaya calisilmistir.

[k gretim Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programi (MEB, 2005)’nda mekani algilama becerisi
uzay iliskilerini gorebilme; harita, plan, kroki, grafik, diyagram ¢izme ve yorumlama, kiire
kullanma olarak ag¢iklanmistir. Akengin (2015) ise mekan algisini tarith egitimi agindan
degerlendirerek tarih 6gretiminde mekan algisini, tarihi olaylarin gectigi yerleri hayallerinde
canlandirabilme, tarih derslerinde harita ve kiire kullanabilme, tarih haritalar1 ¢izebilme, harita
iizerinde konumu, komsulari, yonii belirleyebilme, yerlesim bolgesinin sinirlarini ¢izebilme,
genislemeyi gosterebilme ve haritay1 yorumlayabilme olarak ifade etmistir. Mekan1 algilama
becerisine iliskin bu tanimlamalarin mekan tiirleri ile iliskili oldugu ancak mekén tiirlerinin
hepsini kapsamadigi sdylenebilir. Nitekim ilgili alanyazin (Couclelis, 1992; Montello, 1993,
akt. Ocal, 2007, s.11-12; Oztiirk, 2010; Thrift, 2003) incelendiginde mekan tiirlerinin genel
olarak harita becerisi ile iliskili “fiziksel (ampirik) mekan”, zamana, sartlara ve sahip oldugu
imkanlara gore 6nemi degisebilen “goreceli mekan”, bir bolgeyi, yeri hayalimizde, zihnimizde
canlandirmamizi saglayan “imge mekan”, insanin yasadigi mekan ile kurdugu tarihsel ve
kiiltiirel iligskinin bir sonucu olarak ortaya g¢ikan “yer olarak mekan” ve gecmiste yasamis
insanlardan giiniimiize kalan tarihi yap1, heykel, anit vs. yapilar ve olaylarin gectigi yeleri ifade
eden “tarihi mekan” seklinde ifade edilebilir. Gerek mekani algilama becerisi ile ilgili
tanimlamalar (Akengin, 2015; MEB, 2005; Sengiil, 2013) gerekse mekan tiirleri dikkate
alindiginda tarih 6gretimi acisindan mekani algilama becerisinin alt basamaklar1 asagidaki
tabloda oldugu gibi gosterilebilir.

Tablo 1. Mekan1 Algilama Becerisinin Alt Basamaklari

Tarihi olaylarin gegtigi yerleri sdyleyebilme ve harita tizerinde gosterebilme
Tarihi olaylar harita kullanarak sunabilme

Haritay1 yorumlayabilme

Imgelerden yararlanarak tarihi olaylarn zihninde canlandirabilme

Mekanin zaman iginde ge¢irdigi degisimi kavrama

Yasanilan mekan ile tarihsel ve kiiltiirel bir iliski kurabilme

Tarihi olaylar agiklarken tarihi mekanlari kullanabilme

~No ok, wWwN

MEB 2018 Tarih Dersi Ogretim Programlarinda kronolojik diisiinme becerisi tarihi olaylarin
olus zamanin ve sirasinin bilinmesi olarak tanimlanmistir. Bununla birlikte kronolojik diisiinme
tarihi olaylar arasinda neden sonug iligkisi kurmay1 saglayan, tarihsel diisiinmeye zemin
hazirlayan en 6nemli becerilerden biri olarak ifade edilmistir. Kronolojik diistinme becerisine
iligkin 1ilgili alanyazin (Demircioglu, 2010; MEB, 2018; Lorenc, Mrozowski, Oniszczuk,
Staniszewski ve Starczynowska 2013; Simsek, 2006, Turan, 2016, s.716, internet kaynagi 4)
dikkate alindiginda kronolojik diisiinme becerisinin alt basamaklarina dair belli basli 6gelerin
one c¢iktig1r goriilmektedir. Bu oOgeler dikkate alinarak kronolojik diisiinme becerisinin alt
basamaklar1 asagidaki gibi maddelenebilir:
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Tablo 2. Kronolojik Diisiinme Becerisinin Alt Basamaklari

Tarihi olaylarin olus zamanini bilerek, bu olaylar tarihlerine gore siralar

Gecgmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar.

Belirli bir zaman akigina gore tarihsel bir metin olusturur.

Takvim ve zaman hesaplamalart yapar ve farkli takvimleri birbiri ile karsilastirir.

Tarih seritleri olusturur ve yorumlar

Degisim ve siirekliligi agiklayabilir.

Tarihi, dénemlere ayirmaya yonelik yaklagimlari karsilastirir ve farkl yaklasimlar 6nerir.

N0 W

Arastirmanin Amact

Bu arastirmanin amaci, lise 11. siif “Tiirkiye Cumhuriyeti Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik”
dersinde egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen tarih Ggretiminin Ogrencilerin mekani
algilama ve kronolojik diistinme becerilerinin gelisimine katkisini ortaya koymaktir.

YONTEM

Arastirmanin tarih 6gretim programinda kullanilmak tizere Atayolu isimli egitsel bilgisayar
oyunun gelistirilmesi asamasinda “Gelisimsel Arastirma” (Developmental Research)
yonteminin egitimsel ihtiyaglarin bir {irlinii olarak ortaya ¢ikan, belirli bir iiriin ya da program
merkeze alan Tip 1 tiirQi kullanilmistir. Gelisimsel arastirma yontemi 6gretim programlariin,
stireclerinin ve Uriinlerinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi esasina dayanan
sistematik bir ¢alisma olarak tanimlanabilir (Richey, Klein ve Nelson, 2003, s.1099 -1100).
Oyunun tasariminda Zin, Jaafar ve Yue (2009) tarafindan tarih 6gretiminde kullanilmak iizere
olusturulmus “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme ve Ogretme Tasarim Modeli, (DGBL-ID)”
kullanilmigtir. Bu model 6grenme hedeflerinin belirlendigi “analiz”, ders igerigine gore oyunun
yapilandirildigi, oyunun nasil oynanacagmin belirlendigi “tasarim”, oyunun ilk Orneginin
belirlendigi “gelistirme”, oyunun test edildigi “kalite kontrol” ve oyunun G&grencilere
uygulandig1 “uygulama ve degerlendirme” asamalarindan olusmaktadir (Aksoy, 2013, 143-
145).

Atayolu Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik Donemi”nde izledigi yolu, karsilastigi
zorluklar1 ve basardigi gorevleri konu alan bir egitsel bilgisayar oyunudur. Oyun Bandirma
Gemisi’nin Istanbul’dan hareketi ile baslayip Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik
Donemi’nde izledigi yolu takip edip Ankara’da TBMM nin ag¢ilmasi ile sona ermektedir. En
fazla puani tamamlama amaci iizerine insa edilen oyun ortak bir veri tabani iizerinden
oynanmakta olup 6grencilerin aldig1 puanlar veri tabani araciligi ile kaydedilip siralanmaktadir.

Arastirmanin egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen tarih Ogretiminin Ggrencilerin
kronolojik diistinme ve mekani algilama becerilerinin gelisimine katkisin1 ortaya koyma
boyutunda ise nitel arastirma yoOntemlerinden biri olan “eylem arastirmasi” ydntemi
kullanilmigtir. Eylem arastirmasi akademisyenler ya da ogretmen, idareci gibi egitim
faaliyetlerinde uygulayici olarak yer alan paydaslarin egitime dair farkli konularda bilimsel ve
sistematik bilgi elde etmek, uygulamalarini gelistirmek amaci ile bagvurdugu aksiyona dayali
bir yontem olarak tanimlanabilir (Aksoy, 2003, s. 474; Kuzu, 2009, s. 427). Eylem arastirmalari
ogretmenler ve akademisyenler tarafindan okul ya da sinif ortaminda degisim ve gelisimi ortaya
cikarmaya, yeni bir uygulama ya da yontemin islevselligini ortaya koymaya yonelik en giiclii
arastirma metotlarindan biri olarak gosterilebilir. Eylem arastirmasi bir deney degildir. Amag
bir problemi ¢6zme, degerlendirme, yeni fikirler bulma ve nasil ¢aligtigini anlamaktir (Johnson,
2015, s. 43). Bu aragtirmada tarih 6gretimindeki problemler dikkate alinarak, tarih 6gretiminde
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egitsel bilgisayar oyunlar1 ile desteklenmis yeni bir uygulamanin islevselligi sorgulanmaktadir.
Arastirma siirecinde eylem arastirmasinin ruhuna uygun olarak istenilen sonuglara
ulagilamadiginda geri doniisler yapilarak en etkili uygulama araci olusturulmaya ¢aligilmastir.

Calisma Grubu

Bu aragtirmada katilimcilarin belirlenme siirecinde amagli 6rnekleme yontemlerinden 6lgiit
ornekleme kullanilmistir. Bu arastirmada uygulamaya katilacak okulun orta sosyo-ekonomik
diizeyde olmasi ve bu oOgrencilerin daha Once herhangi bir egitsel bilgisayar oyunu
uygulamalarina katilmamis olmasi 6l¢iit olarak belirlenmistir. Uygulamanin ¢alisma grubunu
Kirikkale iline bagh bir meslek lisesinin 2017-2018 6gretim yili 11/A simifi 6grencileri (34
ogrenci) olusturmaktadir. Siifta otuz dort 6grenci olmasi nedeniyle 6grenciler arasindan dokuz
odak ogrenci belirlenmistir. Belirlenen bu dokuz odak 6grenci sinifin dortte birini temsil
etmektedir. Odak 6grenciler tiim 6grencilerin 6grenci numaralarinin yer aldigi torbadan rastgele
Ogrenci numaralarinin ¢ekilmesi ile belirlemistir.

Uygulama sinif ortaminda bizzat arastirmacinin kendisi tarafindan ytirtitilmiistiir.
Aragtirmaya katilan 11/A sinifi 6grencilerine ait kisisel bilgiler arastirmanin uygulama asamasi
baslamadan 6nce Kisisel Bilgi Formu araciligiyla toplanmis ve tablo 3, tablo 4 ve tablo 5°de

sunulmustur.

Tablo 3. Ogrencilerin Kisisel Ozellikleri

Ogrenci Ozellikleri f %
Cinsiyet

Kiz 1 3

Erkek 33 97
Kardes sayisi

Yok 5 15
1 14 41
1’den ¢ok 15 44
Kardeslerin Egitim Durumu

Okuma yazmaz 11 32
ilkdgretim 22 65
Ortadgretim 13 38
Yiksekogretim 9 26
Lisansiistii -

Anne Egitim Durumu

Okuma yazmaz 2 6

ikogretim 11 32
Ortadgretim 17 50
Yiksekogretim 4 12
Lisanstistii -

Baba Egitim Durumu

Okuma yazmaz -

[kogretim 7 20
Ortadgretim 20 60
Yiiksekogretim 7 20
Lisanstistii -

Anne meslegi

Ev Hanimi 24 70
Isci 2 6

Memur 3 9
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Diger 5 15
Baba Meslegi

Isci 11 32
Esnaf 9 26
Memur 6 27
Diger 8 23

Tablo 3’de goriildiigl lizere uygulamaya 33’1 erkek, 1’1 kiz olmak {izere toplam 34 6grenci
katilmistir. Bu 6grencilerden 15’inin birden ¢ok, 14’linlin 1 kardesi bulunmakta; 5’inin ise
kardesi bulunmamaktadir. Ogrencilerin kardeslerinin 22 tanesi ilkogretim, 13 tanesi
ortadgretim 9 tanesi ise yliksekogretim mezunudur. Katilimci1 6grencilerin 2 tanesinin annesi
okuma yazma bilmezken, 11 tanesi ilkdgretim, 17 tanesi ortadgretim, 4 tanesi ise
yiiksekdgretim mezunudur. Ogrencilerin babalarinin 7 tanesi ilkdgretim, 20 tanesi ortadgretim,
7 tanesi ise ortadgretim mezunudur. Ogrencilerin annelerinin 24 tanesi ev hanimu, 2 tanesi isci,
3 tanesi memur, 5 tanesi ise mesleklere mensuptur. Ogrencilerin babalarinin 11 tanesi is¢i, 6
tanesi memur, 9 tanesi esnaf, 8 tanesi ise diger mesleklere mensuptur.

Tablo 4. Ogrencilerin Tarih Dersine Calisma Ozellikleri

(")grencilerin Tarih Dersine Cahsma Ozellikleri f %

Ogrencilerin okul ya da kurs dis1 tarih dersine ¢ahsip calismadiklar

Evet 13 38
Hayir 21 62
Ogrencilerin tarih dersine ¢cahsirken nereden destek aldiklar:

Kaynak kitap 20 60
Internet 15 44
Ders anlatim videolar1 12 35
Tarih igerikli belgesel ve fimler 6 18
Tarihi romanlar 2 6
Anne, baba ya da kardes 1 3
Ogrencilerin tarih derslerine nasil ¢cahstiklar

Tekrar yaparak 14 41
Test ¢ozerek 13 38
Odev yaparak 10 29
Ozet ¢ikararak 9 26
Diger 6 18
Tarih dersine ¢calisma amaci

YKS ve KPSS’ye hazirlik 18 53
Tarihe ilgi ve merak 15 44
Sinavlar ve smifi gegmek 13 38
Tarih bilinci kazanmak 11 32
Diger -

Tablo 4’de goriildiigii lizere uygulamaya katilan 6grencilerin 21 tanesi okul ya da kurs harici
tarih dersine calismadigini belirtmistir. Yine ayni tabloda 6grencilerin bir¢ogunun tarih dersine
caligmak i¢in kaynak kitap, ders anlatim videolar1 ve interneti kullandigi; tarih derslerine
cogunlukla test ¢ozerek, odev yaparak ve Ozet c¢ikarak hazirlandigi ortaya cikmugstir.
Ogrencilerin tarih derslerine calisma amaglarina bakildiginda ise dersi ve smifi gegmek, tarihe
ilgi ve merak, ulusal sinavlara hazirlik yani sira tarih bilinci kazanma amacinin da etkili oldugu
goriilmektedir.
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Tablo 5. Ogrencilerin Bilgisayar ve Oyun Kullanimina Dair Ozellikleri
Ogrencilerin bilgisayar ve oyun kullammina dair 6zellikleri f %
Bilgisayar1 daha ¢cok hangi amac ile kullandiklar1
Oyun oynama 16 47
Internette gezinme 14 41
Odev ve arastirma yapma 7 20
Diger 2 6
Giinde ne kadar oyun oynadiklari
0 -1 saat 6 17
1 -2 saat 13 38
2 — 3 saat 8 23
3 saat {istii 7 20
Daha once egitsel bilgisayar oyunu oynayip oynmadiklar
Evet 3 9
Hay1r 31 91

Tablo 5’de goriildigii iizere uygulamaya katilan 6grencilerin birgogu bilgisayari oyun oynamak
ve internette gezinmek icin kullanmaktadir. Yine ayni tablo dikkate alindiginda 6grencilerin
bircogunun giinde en az 1-2 saatini oyun oynayarak gecirdigi, Ogrencilerin biyiik
cogunlugunun daha once egitsel bir bilgisayar oyunu oynamadigi goriilmektedir. Bu veriler
uygulamaya katilan 6grencilerin bilgisayar ve oyun ile siirekli etkilesim halinde oldugu bu yonii
ile tarih 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullanimi i¢in uygun olduklarin1 gostermektedir.

Veri Toplama Araglar/Veri Toplama Yontemleri / Veri Toplama Teknikleri

Aragtirmada veri toplama araci olarak arastirmaci ginliigli, yar1 yapilandirilmis goriisme

formlar1 ve 6grenci tirtinleri kullanilmistir. Veri toplama siireci asagidaki gibi uygulanmistir.

e Ogrencilere 6n test uyguland.

e Smifta Interaktif tahta kullanilarak Atayolu oyunun tanitimi1 yapildi. Oyunun amaci kurallari
ve odiilleri hakkinda bilgi verildi.

e Okul bilgisayar laboratuvarinda Atayolu oyunu 17°li iki grup halinde 6grencilere oynatildu.

e Okul bilgisayar laboratuvarinda Atayolu oyunu 17°li iki grup halinde 6grencilere tekrar
oynatildi.

e Okul bilgisayar laboratuvarinda Atayolu oyunu turnuvasi yapildi. Ogrencilerin oyun sonu
puanlar1 veri taban1 araciligi ile kayit edilerek oyunda 1. 2. ve 3. Olan 6grenciler belirlendi.

e Smif icinde 6diil toreni diizenlenerek dereceye giren Ogrencilerin ddiilleri idareci ve
ogretmenler tarafindan verildi.

e Ogrenciler gruplar halinde Milli Miicadele Hazirhk Dénemi gelismelerini konu alan
gazeteler hazirladi. Ogrenciler ile birlikte Atayolu oyunu ile ilgili genel bir degerlendirme
yapildi.

e Arastirmada segilen odak 6grenciler ile Atayolu oyunu iizerine goriismeler yapildi.

Verilerin Analizi
Arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmastir.
Betimsel analiz yonteminde elde edilen veriler daha Onceden belirlenmis temalara gore
Ozetlenerek yorumlanir. Bu yontemde veriler arastirma sorularina gore ya da gozlem ve
goriisme siirecinde kullanilan soru ve boyutlara gore diizenlenir. Betimsel analizde
gozlemlenen ve yahut goriisiilen bireylerin goriislerini etkili bir sekilde yansitabilmek i¢in sik
sik dogrudan alintilara yer verilir (Yildirim ve Simsek, 2013, 5.256).
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BULGULAR

Mekini Algilama Becerisine Iliskin Bulgular

Atayolu oyununda mekani algilama becerisinin “mekanin zaman ig¢inde gegirdigi degisimi
kavrama” ve “yasanilan mekan ile tarihsel ve kiiltiirel bir iligki kurabilme” alt basamaklarini
gelistirici 6geler bulunmamaktadir. Clinkii bu basamaklar daha genis bir zaman dilimi ile
iliskilidir. Atayolu oyunu ise “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi™ni kapsayan belirli bir zaman
dilimi ile sinirhidir. Bu nedenle bu basamaklar oyuna dahil edilmemistir.

Mekdni algilama becerisinin “tarihi olaylarin gectigi yerleri soyleyebilme ve harita iizerinde
gosterebilme” alt basamaginin gelisimine iliskin bulgular

Tablo 6.Atayolu Oyununun Ogrencilerin Mekam Algilama Becerisi “Tarihi Olaylarin Gegtigi Yerleri
Soyleyebilme ve Harita Uzerinde Gosterebilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci Sayist
Atayolu  Tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme ve Gelismis 5
harita iizerinde gosterebilme Kismen gelismis 2
Gelismemis 2

Arastirmaci Atayolu oyunu sonrasinda yaptigi gériismelerde 6grencilere “Atayolu oyunu “Milli
Miicadele Hazirlik Donemi” gelismelerinin gerceklestigi yerler ile ilgili bilgilerini nasil
etkiledi?” sorusunu yoneltmistir. Tablo 6’da goriildiigii lizere 6grencilerden 5 tanesi verdigi
cevaplarda Atayolu oyununda yer alan mekansal vurgularin ve kullanilan haritalarin “Milli
Miicadele Hazirlik Donemi” gelismelerinin yerlerini sdyleyebilmelerine ve bu yerleri harita ile
iliskilendirebilmelerine olumlu katkida bulundugunu ifade etmislerdir. Ornegin E-6 kodlu
ogrenci:

“Samsun’dan Havza'’ya, oradan Amasya’ya oradan Evzurum’a oradan da Sivas’a
gecti. Bunlari soylememde oyunun énemli katkisi oldu. Ozellikle oyunda yer alan
harita bu konudaki bilgililerimi pekistirmemi sagladi. Baska soyleyebilecegim
seyde, daha ¢ok gittigi iller degil de yerler aklina geliyor mesela oyunda yer alan
haritada bulunan kirmizi oklart goziimiin oniine getiriyorum Mustafa Kemal'in
nereden nereye gittigini soyleyebiliyorum”

Bunun yani sira oyun sonrasinda yapilan goriismelerde Ogrencilerden 2 tanesi Atayolu
oyununun “Milli Miicadele Hazirlik Donemi” gelismelerinin yerlerini 6grenmelerine katkida
bulundugunu belirtmis, ancak oyun ve bu yerlerin harita {izerindeki konumunu 6grenmeleri
arasinda herhangi bir iliski kuramamistir. Ornegin E-8 kodlu dgrenci “Oyun bittikten sonra
Mustafa Kemal’in gittigi yerleri rahatlikla sayabilirim. Samsun, Havza Amasya, Erzurum,
Amasya Goriismeleri, Ankara’ya gelis sonra Meclisi Mebusan'in ac¢ilmasi. Gozlerimi
kapadigimda bu géziimiin oniinde canlaniyor.” demistir. Ogrencilerin verdigi bu beyanlar
dikkate alindiginda 6grencilerde kismi bir gelismenin gozlemlendigi sdylenebilir.

Ogrencilerden ikisi ise her ne kadar Atayolu oyununun “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi”
gelismelerinin gergeklestigi mekanlar1 6grenmelerini olumlu etkiledigini belirtmis olsa da, bu
beyanlarini destekleyici agiklamalar getirememistir.

Goriisme dokiimlerinin yani sira Atayolu oyununun ardindan 6grencilerin gruplar halinde
hazirladigr “Milli Miicadele Hazirlik Donemi™’ne iligkin gazeteler incelendiginde mekani
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algilama becerisinin “tarihi olaylarin gectigi yerleri sOyleyebilme ve harita iizerinde
gdsterebilme” alt basamaginin gelisimine iliskin bulgulara rastlanmistir. Ornegin 6grencilerin
hazirladig1 Hadise-i Derin isimli gazete “Mustafa Kemal’in Samsun’a ¢ikigi”, “Mustafa Kemal
Havza’da”, “Mustafa Kemal Erzurum’da”, “Tarihi kongre i¢in Sivas’ta”, “Istanbul hiikiimeti
ile Amasya’da goriisiiyor”, “Temsil heyeti Ankara’ya geliyor” “Tiirkiye Direnis Gazetesi” ise
“Mustafa Kemal Samsun’da”, “Mustafa Kemal Ankara’da” gibi mekani 6n plana ¢ikaran
basliklar lizerinden yapilandirilmistir.

Mekdni algilama becerisinin “tarihi olaylari harita kullanarak sunabilme” alt basamaginin
gelisimine iligkin bulgular

Liearnso.

Ma\‘.tm/) ——-)\
/

Gorsel 1. Atayolu Oyunu yol izi haritas1 ile “Hadise-i Derin” gazetesinde ¢izilen “Milli Miicadele Hazirlik
Doénemi” haritasinin karsilastirilmasi

Atayolu oyununun ardindan o6grenciler ile yapilan goriismelerin igerik analizinde mekani
algilama becerisinin “tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme” alt basamag ile iligkili
herhangi bir bulguya rastlanmamistir. Ancak Ogrencilerin Atayolu oyununun ardindan
hazirladig1 gazete etkinliginde, “Milli Miicadele” olay kurgusunu sunarken haritalardan
yararlandiklar1 gozlemlenmistir. Ornegin Hadise-i Derin isimli gazetede 6grenciler Milli
Miicadele siireci ile ilgili anlatimlarin1 saglamlastirmak i¢in Mustafa Kemal’in gittigi yolu
gosteren bir harita kullanmiglardir. Harita tizerinde “Milli Miicadele”de 6ne ¢ikan sehirlerin
yerlerinin dogru olarak belirtilmesi, Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Siireci’nde izledigi
yolun farkli renklerde oklar ile isaretlenerek belirginlestirilmesi, isgal altinda olan bolgelerin
ve iggalci devletlerin harita iizerinde dogru olarak gosterilmesi bu 6grencilerin harita kullanma
becerisine sahip oldugunun gostergesidir. Yukaridaki gorselde goriildiigli iizere dgrencilerin
¢izdigi harita ile Atayolu oyununda kullanilan Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik
Stireci”’nde izledigi yolu gosteren harita biiyiik benzerlik gostermektedir. Bu yonil ile
ogrencilerin haritay1 ¢izerken Atayolu oyunundan etkilenmis oldugu sdylenebilir. Nitekim
aragtirmaci giinliklerinde yer alan; “Mustafa Kemal’in gittigi yolu c¢izerken zorlanip
zorlanmadiklarint sordum. E-17 kodlu 6grenci ¢ok fazla zorlanmadiklarini, Atayolu oyununda
bulunan yol izinden bu yolu 6grendiklerini belirtti”” seklindeki ifade bunu destekler niteliktedir.
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Mekdni algilama becerisinin “haritayr yorumlayabilme” alt basamaginin geligimine iliskin
bulgular

Tablo 7. Atayolu Oyununun Mekam Algilama Becerisinin “Haritayr Yorumlayabilme” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkis1

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci Sayist
Atayolu Haritay1 Yorumlayabilme Gelismis 8
Kismen gelismis 0
Gelismemis 1

Atayolu oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriismelerde 6grencilere “Sence Mustafa
Kemal neden bu yolu takip etmis olabilir? Farkli bir sehirden Anadolu’ya gidip farkl
sehirlerde genelge ve kongreleri yapamaz miydi?” sorusu yoneltilmis, ogrencilerin verdigi
cevaplar incelendiginde mekan1 algilama becerisinin “haritay1 yorumlayabilme” alt basamagi
ile iliskili bir¢ok bulguya rastlanmistir. Tablo 7°de de gosterildigi lizere 8 dgrencinin verdigi
cevaplarda harita iizerinde tlilkenin bati ve giiney bolgelerinin isgal altinda oldugunu dikkate
aldigi, deniz yolu ile Anadolu’ya daha ¢abuk ve giivenli sekilde gidebilecegini idrak ettigi,
Mustafa Kemal’in Ankara’ya gelmesinin nedenlerini kavradigina dair belirtilerin oldugu
soylenebilir. Ayrica 6grencilerin arastirmacinin sorusunu Atayolu oyununda kullanilan haritalar
tizerinden agiklamalar1 Ogrencilerde bu alanda Atayolu oyununun etkili oldugunu
gostermektedir. Bu bulgulara 6rnek olarak E-3 kodlu 6grenci:

“Haritaya baktigimda Ege tarafina gidemez orda Yunanlilar var. Akdeniz’de
Fransizlar vardi, yoksa Italyanlar mi vardi? Yani oraya da gitmesi sagma en
mantiklist Anadolu’nun orta taraflan, ¢iinkii diisman yok oralarda, hem oralarin
halluda milliyetci, sahip ¢ikmis Mustafa Kemal'e. Mesela Istanbul hiikiimeti
Mustafa Kemal’i gérevden aliyo ama halk satmuyor, destek oluyor. O nedenle
Mustafa Kemal’in bu yolu takip etmesi iyi olmug.”

E-1 kodlu 6grenci ise:

“Hocam oyunda da ¢ikmisti, Mustafa Kemal neden Ankara’ya geldi diye. Ankara
Tiirkiye 'nin ortasinda, Istanbul’a giden yollarin orta noktasinda bulunuyor. Bugiin
bile hocam Istanbul’a giden otobiisler ASTI’ye (Ankara Sehirler Arasi Terminal
Isletmesi) ugruyor. Mustafa Kemal Istanbul’a gidecek milletvekilleri ile goriismek
istiyordu. Istanbul hiikiimetine giivenmedigi icin kendi gitmedi. Onun icin
Ankara’ya geldi. Sivas’ta kalsa idi vekillerin ¢cogunu goremezdi.” demistir.

Yine Tablo 7’de verilen bilgiler dikkate alindiginda bir 6grenci (E-7) “Milli Miicadele Hazirlik
Déneminde izledigi yol ile ilgili “Tam olarak bilmiyorum, ama Istanbul’a yakin olsun diye o
yoldan gitmis olabilir” ifadesini kullanmais, bu siirecte izlenen yol ile ilgili tarihsel gerceklige
uygun bir izahta bulunamamistir. Bu yonii ile 6grencide “haritay1 yorumlayabilme” becerisinin
gelistigine dair bir bulguya rastlanmadig1 sdylenebilir.

117



0. AYDOGAN & Egitsel Bilgisayar Oyunu ile Desteklenmis Tarih Ogretiminin
G. KARABAG Ogrencilerin  Mekdmi  Algilama ve Kronolojik  Diigiinme
Becerilerine Etkisi

i

Mekdni algilama becerisinin  “imgelerden yararlanarak tarihi olaylart zihninde
canlandirabilme” alt basamaginin gelisimine iliskin bulgular

Tablo 8. Atayolu Oyununun Mekam Algilama Becerisinin “Imgelerden Yararlanarak Tarihi Olaylari Zihninde
Canlandirabilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci Sayist
Atayolu Imgelerden Yararlanarak Tarihi Olaylari Gelismis 5
Zihninde Canlandirabilme Kismen gelismis 3
Gelismemis 1

Atayolu oyunu sonrasinda yapilan goriisme kayitlari incelendiginde Tablo 8’de gortldigii tizere
5 0grenci oyun icinde gorsel ogeler, animasyon, harita ve metinlerin ¢ok 1iyi biitiinlestirildigi,
bunun metinde gegen bilgiyi anlamli ve kalict hale getirmekle birlikte siirece iligkin tarihi
olaylarin 6ztimsenmesini ve hayalde canlandirilmasini kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bu
yonii ile bu 6grencilerde “imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihninde canlandirabilme”
becerisinde gelisme saglandig1 sdylenebilir. E-8 kodlu 6grenci:

“Oyun ¢ok giizeldi, ¢cok keyif aldim oynarken, oyunda birinci oldugum i¢in daha bir
mutlu oldum. Oyunda insan Mustafa Kemal’in yasadiklari, yaptiklarim yagsiyor,
ozellikle oyunda yer alan resimler bunu saglyyor diye diisiindiim agik¢asi. Mesela
Bandirma Gemisi durduruluyor, onla ilgili resim geliyor, Erzurum Kongresi’'nin
yvapudigi, yer gosteriyor, mesela Mustafa Kemal Ankara’ya geliyor, onla ilgili
resim geliyor. Sey resmi vardi hocam orada. Bir tane tren gibi bir sey var onun
yamnda Mustafa Kemal halkt selamlayarak yiiriiyor. Mesela hocam o resimde
kendimi orada hissettim diyebilirim. Belki daha éncede bu resmi bir yerlerde
gormiis olabilirim ama hi¢ o6yle diigiinmemistim. Oyun iginde insan goérevieri
basararak ilerleyince dikkat ediyor” demistir.

Bununla birlikte Tablo 8 dikkate alindiginda 3 6grenci oyunda doneme iliskin gorsel
kullanilmasini olumlu bulduklarini, ancak oyun sirasinda bu gorsellere c¢ok fazla
odaklanmadiklar1 i¢in gorsellerden istedikleri diizeyde istifade edemediklerini belirtmislerdir.
Bu yonti ile bu 6grencilerde “imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihninde canlandirabilme”
becerisinde kismi bir gelisme saglandig1 sdylenebilir. Ornegin E-4 kodlu &grenci:

“Oyunda resimler, hareketli resimler filan vardi. Kongrelerin, genelgelerin
resimleri vardi. Ben onlarin oyunun bir parcasi oldugunu diisiinmedim. O
resimlerle, resimlerin altindaki yazilarla ilgili soru gelecegini diigiinmedim, resim
geldiginde bakip ileri tusunu bastim. Megerse sorular oradan geliyormus,
sonradan uyandim ama ge¢ oldu.” demistir.

Bir 6grenci (E-7) ise oyundaki gorselleri duragan, animasyonlari ise yetersiz olarak tanimlamis
bu nedenle ¢ok fazla istifade edemedigini belirtmistir. Bu yonii ile bu 6grencide “imgelerden
yararlanarak tarihi olaylart zihninde canlandirabilme” becerisinde bir gelisme yasanmadigi
sOylenebilir.
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Mekdni algilama becerisinin “tarihi olaylar agiklarken tarihi mekdnlari kullanabilme” alt
basamaginim gelisimine iligkin bulgular

Tablo 9. Atayolu Oyununun Mekam Algilama Becerisinin “Tarihi Olaylar1 Agiklarken Tarihi Mekanlan
Kullanabilme” Alt Basamagmin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci Sayist
“Tarihi Olaylar1 Agiklarken Tarihi Mekanlar G611$m1.$ . 6
Atayolu S Kismen gelismis 0
Kullanabilme . -
Gelismemis 3

Atayolu oyunun ardindan Ogrenciler ile yapilan goriisme kayitlar1 incelendiginde mekani
algilama becerisinin “tarihi olaylar1 agiklarken tarihi mekanlar1 kullanabilme” alt basamag: ile
ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 9 dikkate alindiginda 6 Ogrenci Atayolu oyununda
ogrendikleri tarihi mekanlarin, “Milli Miicadele Hazirlik Siireci”ni anlamalarina katkida
bulundugunu, bu déneme iligkin bilgilerini bu tarihi mekanlar ile iliskilendirerek daha somut
ve kalici hale getirdiklerini ifade etmislerdir. Buna gore E-4 Kodlu 6grenci:

“Atayolu oyunu oynadiktan sonra Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele
Donemi” 'nde gittigi biitiin sehirlerde Mustafa Kemal’in yaptiklart ile ilgili bir yer
kalmis, onu goérdiim. Mesela Havza'da Atatiirk Evi var, herhalde orada kalmus,
Havza genelgesini de yayinlamis, Amasya’da Sarayénii Kislast var Amasya
Genelgesi'ni yayinlamis, Erzurum’da turuncu renkli kongre binasi var, Erzurum
Kongresi orada yapilmig, Sivas’ta yine kongrenin yapildigi kongre binast var,
Ankara’da eski meclis binasi var, Ulus ta hala duruyor, ilk TBMM orada agilmis,
zaten fotograflarda da goziikiiyor. Atayolu oyununda bunlart égrendik. Ben eski
meclis binasinin ontinden belki yiiz defa gecmisimdir. Ama hi¢ diistinmemistim buna
binada ne olmugs diye. Simdi oyunda goriince, eski fotograflarina filan bakinca
farkl diistindiim. Sanki ilk defa kesfediyormus gibi oldum.” demistir.

Tablo 9 dikkate alindiginda 3 6grenci Atayolu oyununda yer alan tarihi mekanlarm “Milli
Miicadele Hazirlik Siireci’ni anlamlandirmalarma katkisi tizerine herhangi bir ifadede
bulunmamustir. Bu yonii ile bu 6grencilerde Atayolu oyununun “tarihi olaylar1 agiklarken tarihi
mekanlar1 kullanabilme” becerisinin gelisimine katkis1 iizerine herhangi bir bulgu tespit
edilememistir.

Kronolojik Diigiinme Becerisi ile Ilgili Bulgular

Arastirmada kullanilan Atayolu oyunu kronolojik diisiinme becerisinin “takvim ve zaman
hesaplamalar1 yapar ve farkli takvimleri birbiri ile karsilastirir”, “tarih seritleri olusturur ve
yorumlar” ve “tarihi, donemlere ayirmaya yonelik yaklagimlar1 karsilastirir ve farkh
yaklagimlar Onerir” alt basamaklarini gelistirici dgeler icermemektedir. Bu nedenle arastirma

bulgularinda da bu basamaklar1 gelistirici her herhangi bir bulguya rastlanmamastir.
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Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarin Olus Zamanini Bilerek Bu Olaylart
Tarihlerine Gére Siralar” Alt Basamaginin Geligimine iligkin Bulgular

Tablo 10. Atayolu Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarm Olus Zamamm Bilerek Bu
Olaylar Tarihlerine Gore Siralar” Alt Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci Sayisi
Atayolu Tarihi olaylarin olus zamanim bilerek bu Gelismis 5
olaylar tarihlerine gore siralar Kismen gelismis 3
Gelismemis 1

Atayolu oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriisme kayitlart incelendiginde kronolojik
diistinme becerisinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylari tarihlerine gore siralar”
alt basamagi ile ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 10 dikkate alindiginda 5 6grenci Atayolu
oyununda olaylarin neden sonug iliskisi i¢inde kurgusal bir biitlinliik i¢inde aktarilmasinin
donemin gelismelerinin olus zamanii 6grenmelerini olumlu etkiledigini ifade etmislerdir.
Ornegin E-5 kodlu &grenci

“Oyun Mustafa Kemalin gittigi yerleri toparlamami sagladi mesela ben Atatiirk tiin

gittigi sehirleri ve sirasini tarihini karistirtyordum. Ciinkii dedigim gibi inkilap
tarihi onemli bir ders. Mondros’u duydugunda Mustafa Kemal’in tepki verdigini,
Suriye- Filistin cephesinden Istanbul’a dogru hareket ettigini buradan Samsuna
ctktigini Samsun’dan sonra giivenli olmadig icin Havza’ya geldigini Havza'dan
sonra Amasya Genelgesi’'ni yayimlamak tizere Amasya’ya gectigini daha sonra
Erzurum Kongresi Sivas Kongresi’ni yaptigini yani biz bu swrayr karigtiriyorduk
ancak oyun burada bize biiyiik bir yardimct oldu. Yani Atatiirk tlin gittigi sehirleri
swrasi ile bu oyun sayesinde 6grendik desem yeridir. Oyunda yer alan gérseller de
bunlari soylemem etkilidir.” demistir.

Bu bulgulara bakilarak 6grencilerin tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar tarihlerine
gore siralama becerisinin gelistigi sOylenebilir. Bunun yani sira Tablo 10 dikkate alindiginda 3
ogrencinin Atayolu oyununun “Milli Miicadele Hazirllk Do6nemi” gelismelerinin olus
zamanlarini, sirasini  0grenmelerine katkida bulundugunu ifade etmelerine ragmen,
beyanlarinda bunu detaylandirmadiklar1 ya da siirece iliskin yanlis siralama yaptiklari
goriilmiistiir. Ornegin E-3 kodlu 8grenci

“Oyun ile “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi”ndeki olaylarin tarihlerini
ogrenmeme de katkisi oldu. Ornegin ben Sivas Kongresi nin tarihini bilmiyordum
oyunda 11 Eyliil tarihinde oldugunu é6grendim. Arkasindan Mustafa Kemal’in
Ankara’ya, Amasya’ya oradan da Istanbul’a gidip 23 tarihinde Meclisi actigini
ogrendim.”

Bu bulgulara dayanarak bu 6grencilerde “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylari
tarihlerine gore siralar” becerisinin kismi diizeyde gerceklestigi sdylenebilir.

Oyun sonrasi yapilan goériismelerde K -1 kodlu 6grenci “Tarihleri aklimda tutamiyorum,
oyunda tarih ile ilgili sorularda bir siirii yanls yaptim, Samsun’a ¢ikisi bildim ama kongre
genelge filan hep karistirdim.” diyerek tarihlerler ile arasinin iyi olmadigini, Atayolu oyununun
da bunu ¢ok fazla degistirmedigini, “Milll Miicadele Hazirlik Dénemi” gelismelerinin tarihi ile
ilgili hala sorun yasadigini ifade etmistir. Buna gére Tablo 10°da da gosterildigi iizere bu
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ogrencide tarihi olaylarin olus zamanin1 bilerek bu olaylari tarihlerine gore siralama becerisinin
gelisimine yonelik bir ilerleme kaydedilemedigi sdylenebilir.

Kronolojik diisiinme becerisinin “gecmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar” alt
basamaginin gelisimine iliskin bulgular

Tablo 11. Atayolu Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Geg¢mis, Bugiin ve Gelecek Arasinda Ayrim
Yapar” Alt Basamagmin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu  Ogrenci Sayis1
Atayolu Gecgmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar Geligmis 5
Kismen gelismis 0
Gelismemis 4

Atayolu oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriisme kayitlari incelendiginde 6grencilerin
Atayolu oyununda Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik Siireci”’nde karsilastigi
zorluluklarin engel durumu olarak yer almasinin ve zorluklarin metin, gorsel ve animasyonlar
ile ifade edilmesinin donemin sartlarin1 daha iyi anlamalarina, “Milli Miicadele Hazirlik
Doénemi” gelismelerini ge¢cmis, bugiin ve gelecek agisindan degerlendirmelerine katkida
bulundugunu ifade ettigi goriilmiistiir. Ornegin E-8 kodlu dgrenci:

“Oyunda sevdigim ozellik su sorulari Atatiirk’in karsilastigi zor zamanlara
koymussunuz bu kalici olmasint sagladi. Ornegin Bandirma gemisini Ingilizler
durduruyor, arabast bozuluyor, Rum c¢etelerinin saldirisina ugruyor her béyle zor
durumda kaldiginda soru koydugunuz i¢in daha kalict olmus hem de bizim o
zamanki sartlart anlamamizi saglamis. Oyunu oynadiktan sonra Mustafa Kemal ve
arkadaslarina saygim arttum.”

Ogrenci goriislerinden elde edilen bu bulgulardan yola ¢ikilarak Tablo 11°de goriildiigii iizere
Atayolu oyununun 5 ogrencide “gegmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapabilme”
becerisinde gelisme sagladigi sdylenebilir. Buna karsin Tablo 11°de goriildiigi tizere 4 6grenci
oyunun ardindan yapilan goriismelerde “gecmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapabilme”
becerisi ile ilgili herhangi bir beyanda bulunmamistir. Buna dayanarak bu 6grencilerde sozii
edilen becerinin gelismedigi sdylenebilir

Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Belirli Bir Zaman Akisina Gore Tarihsel Bir Metin
Olusturur” Alt Basamaginin Geligimine Iligkin Bulgular

Atayolu oyununun kronolojik diisiinme becerisinin “belirli bir zaman akisina gore tarihsel bir
metin olusturur” alt basamaginin gelisimi {lizerine etkileri 6grenci sdylemleri tizerinden degil
ogrencilerin ortaya koydugu {irlinler lizerinden agiklanmaya ¢alisilmistir. Oyunun ardindan.
Ogrencilerin hazirladif1 gazeteler ve bu siirece dair arastirmaci giinliikleri incelendiginde
Atayolu oyununun kronolojik diisiinme becerisinin “belirli bir zaman akisina gore tarihsel bir
metin olusturur” alt basamaginin gelisimi ile iliskisini ortaya koyan bulgulara rastlanmigtir.
Ogrencilerin hazirladiklar1 “Hadise-i Derin” isimli gazeteyi Mili Miicadele Hazirlik Dénemi
gelismelerini mekansal Ogelerin yami sira belirli bir zaman akisina gore yapilandirdigi
gozlemlenmistir. Gerek gazete igine koyduklar1 “Milli Miicadele Hazirllk Donemi”
gelismelerine iliskin haritada, gerekse donemin gelismelerini agikladiklar1 metinlerde tarih
olaylarin olus zamanini belirttikleri, olaylari neden sonug iliskisi i¢inde zaman akisina gore
aktardiklar1 goriilmiistiir. “Yeniden Dogus” isimli gazetede ise sirasi ile Izmir’in isgalini
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anlatan “Yurda Diisman Eli Degdi”, Mustafa Kemal’in Istanbul’a gelisini ve 9. Ordu miifettisi
olarak Samsun’a gonderilmesini anlatan “Geldikleri Gibi Giderler”, Atatiirk’iin Samsun’a
¢ikisini anlatan “Ya Istiklal Ya Oliim”, Amasya Genelgesi’ni anlatan “Milli Miicadele nin
Ayak Sesleri”, Erzurum Kongresi’ni anlatan “Bagimsiz Ermenistan’a Hayir” Sivas Kongresi,
Amasya Gorlismeleri ve Mustafa Kemal’in Ankara’ya gelisinin anlatildig1 “Hiirriyet ve Seref
Ileride, Oliim Geride” Meclis-i Mebusan’in toplanmasi, Misak-1 Milli Kararlar1 ve Istanbul’un
isgalinin anlatildig1 “Hiikiimetin Tepkisi Sert Oldu” ve TBMM’nin a¢ilmasinin anlatildig1
“Yeni Tiirkiye’nin Temelleri” basliklarindan olusmaktadir. “Milli Miicadele” gelismelerinin
kronolojik olarak siralanmasiin yani sira bir¢ok basligin altinda iligkili oldugu tarihsel
gelismenin tarihi yazilmistir. Ogrencilerin hazirladiklar1 gazetede “Milli Miicadele Hazirlik
Doénemi” gelismelerini olus zamanina gore bir akis i¢inde yapilandirmasi, olaylarin tarihlerine
vurgu yapmasi Atayolu oyunu ile biiyiik benzerlikler igermektedir. Nitekim “Geldikleri gibi
giderler”, “Ya istiklal Ya Oliim” gibi basliklar Atayolu oyununda vurgulanmaktadir. Ayrica
olaylarin akis siralamasi Atayolu oyununun béliimleri ile uyusmaktadir. Bu durum 6grencilerin
“Milli Miicadele” gelismelerini siralarken Atayolu oyununda etkilendigini ortaya koymaktadir.
Nitekim arastirmaci giinliiklerinden elde edilen veriler bu bulguyu destekler niteliktedir.

“Ogrencilere, “Milli Miicadele Hazirlik Siireci”ni neden ILzmir’in isgali ile
baslattiklarini sordugumda, E-16 kodlu dgrenci, Lzmir’in isgalinin Tiirk halkinin
bilinglenmesini, gercgekleri gérmesini sagladigini boylece Tiirk halkint Kurtulus
Savagsi’na hazirladigini, bunu diisiinerek siireci Izmir’in isgali ile baslattiklarin
belirtti. Bu fikre nereden sahip olduklarint sordugumda, E-8 ve E-27 kodlu
ogrenciler Oyunda ogrendikleri bilgiler yoluyla bu bilgiye sahip olduklarin
belirtti. Bu defa Mustafa Kemal'in Istanbul’a gelisi ve diger gelismeleri neye gore
swraladiklarint sordum. E-27 kodlu ogrenciler derste ogrendiklerinin de etkisi
oldugunu ancak swalamayr daha ¢ok Atayolu oyununda ogrendikleri ile
yvaptiklarint belirtti. E-19 kodlu 6grenci ise derste 6grendikleri ile kafasinda bir
seyler kaldigint ama daha sonra bu bilgilerin birbiri ile karistigini, ama Atayolu
oyunu sayesinde bilgilerinin pekiserek kafasinda oturdugunu, gazete hazirlarken
de bunu kullandiklarim belirtti.”

Bir diger 6grenci grubunun hazirladigi “Milli Birlik” isimli gazetede ise donemin gelismeleri
“Mondros Sonrasi isgaller”, “Geldikleri Gibi Giderler (13 Kasim 1919)”, “9. Ordu
Miifettisligi”, “Tek Care Anadolu’ya Gegip Istiklal Miicadelesini Baslatmak”, “Bandirma
Gemisi’nin Yola Cikmast”, “Bandirma Gemisi’nin Durdurulmasi”, “Samsun’a Cikis (19 Mayis
1919)”, “Havza Yolunda Kavak’ta Arabasinin Bozulmasi”, “Havza Genelgesi (25 May1s
1919)”, “Amasya Genelgesi (20 — 22 Haziran 1919)”, “Erzurum Kongresi (23 Temmuz — 7
Agustos)”, “Sivas Kongresi (4-11 Eylil 1919)”, “Amasya Gorlismeleri (20-22 Ekim)”,
“Mustafa Kemal’in Ankara’ya Gelisi (27 Aralik 1919)”, “Son Osmanli Mebusan Meclisi’nin
Acilist (12 Ocak 1920)”, “TBMM’nin Acilis1 (23 Nisan 1920)” basliklar1 altinda kronolojik
olarak ele alinmustir. Tarihler ile eslestirilmis bu basliklar incelendiginde gerek basliklarin
iceriginin gerekse siralamasinin Atayolu oyunu ile birebir ayni oldugu gériilmektedir. Bu durum
ogrencilerin bu gazeteyi hazirlarken dogrudan Atayolu oyunundan etkilendiklerini
gostermektedir. Arastirmaci gilinliiklerinde bu durum su sekilde agiklanmistir:

“Ogrencilerin gazete hazirlama siirecini takip ederken K-1 koldu 6grenci yanima
geldi ve akilli tahta tizerinde Atayolu oyununu agmamu istedi. Nedeni sordugumda
gazeteyi hazirlarken Atayolu oyunundan yararlanmak istediklerini soyledi. Akilli
tahta iizerinde Atayolu oyununu actilar, hep birlikte oyunu oynayip, oyun i¢indeki

122



0. AYDOGAN & Egitsel Bilgisayar Oyunu ile Desteklenmis Tarih Ogretiminin
G. KARABAG Ogrencilerin  Mekdmi  Algilama ve Kronolojik  Diigiinme
Becerilerine Etkisi

(g

bilgileri kareli bir deftere not aldilar. Daha sonra aldiklar: notlardan yararlanarak
“Milli Birlik” adindan bir gazete hazirladiklarint gordiim.”

Kronolojik diisiitnme becerisinin “degisim ve siirekliligi aciklayabilir” alt basamaginin
gelisimine iligkin bulgular

Atayolu oyununun ardindan 6grencilerle yapilan goriismelerde oyunun “degisim ve siirekliligi
aciklayabilme” becerilerinin gelisimine katkisin1 ortaya koyan herhangi bir beyana
rastlanmamistir. Ancak Ogrencilerin Atayolu oyunun arindan 6grencilerin hazirladigi gazete
iirlinleri incelendiginde 6grencilerde degisim ve siireklilik algisina dair bulgulara rastlanmustir.
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Gorsel 2. “Yeniden Dogus” gazetesi

Ornegin Gérsel 2°de goriildiigii iizere dgrenciler hazirladiklar1 “Yeniden Dogus” adli gazetede
cizdikleri biiylik kubbe iizerine gazetenin adin1 hem Osmanlica hem de giiniimiiz Tiirkgesi ile
yazmislardir. Ogrencilerin hazirladig1 gazetenin sol iist tarafindan Osmanli armasi bulunurken
saginda ise Tiirk bayrag1 bulunmaktadir. Ogrencilerin gazetenin yaziminda eski ve yeni harfleri
kullanmasi, Osmanli armasi ile Tiirk bayragini birlikte kullanmasi 6grencilerde degisim ve
sireklilik algisinin varli§ina yonelik isaretlerdir. Nitekim aragtirmaci giinliiklerinde bu durum
su sekilde vurgulanmistir:

“Ogrencilere gazeteleri icin neden ‘“Yeninden Dogus” ismini sectiklerini
sordugumda E-18 kdlu 6grenci “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi” 'nin bir gegis
donemi oldugunu, Osmanli sona ererken Osmanli’min kiillerinden yeni bir milletin
dogdugunu, bundan étiirii bu ismi verdiklerini belirtti. Ogrencilere gazetelerinin
adini neden Osmanlica harfler ile yazdiklarini sordugumda ise E-19 kodlu ogrenci
o donemde heniiz yeni Tiirk harflerinin kabul edilmedigini, halen Osmanlicanin
gecerli oldugunu, bu nedenle bu harfleri kullandiklarim belirtti.”

Bu gazetede rastlanan degisim ve siireklilik algisina dair bulgular ile Atayolu oyunu arasindaki
iliskiyi ortaya koyan herhangi bir bulguya rastlanmadig1 gibi oyunun ardindan hazirlanan diger
gazetelerde ve 0grenci goriismelerinde “degisim ve siirekliligi algilama” becerisine yonelik bir
bulgu da elde edilememistir.
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SONUC VE TARTISMA

Gliniimiizde ilgi goren birgok bilgisayar oyununun tarih temali olarak tasarlandigi
goriilmektedir. Bu durum “bilgisayar oyunlarinin tarih 6gretiminde kullanilabilir mi?” sorusunu
beraberinde getirmistir. Birgok arastirmaci ticari amaglar ile {retilmis popiiler bilgisayar
oyunlarinin tarih 6gretimindeki etkisini ele alan bir¢ok ¢alisma yapmis ve genel itibari ile bu
oyunlarin tarih dersi kazanimlarinin edinilmesine ve tarihsel diistinme becerilerine olumlu bir
katki yaptig1 sonucuna ulasilmistir. Ancak bu oyunlar Ogretim programlari ile uyumlu
olmamasi, uygulanmasinin uzun zaman gerektirmesi, sinif ortaminda uygulamaya uygun
olmamasi ve tarihsel gelismeleri batinin bakis acisi ile aktarmasi gibi sinirliliklar1 beraberinde
getirmektir. Bu nedenle tarith 6gretiminde kullanilmak iizere tarih dersleri 6gretim programlari
kazanimlar1 ve amagclar1 ile uyumlu egitsel bilgisayar oyunlarmin iretilmesi fikri ortaya
cikmistir. Bu fikir dogrultusunda oyunlar tasarlanip tarih 6gretimindeki etkililigi arastirilmastir.
Bu aragtirmalarda genel itibari ile olumlu sonuglara ulasilmistir. Tiirkiye’de ise bu sekilde
tasarlanmis oyun ve calismalarin ¢ok smirlt diizeyde oldugu sdylenebilir. Arastirmacilar bu
eksiklikten yola ¢ikarak “Milli Miicadele Hazirlik Donemi” gelismelerini konu alan Atayolu
isimli egitsel bir bilgisayar oyunu tasarlamiglar ve bu oyunun 6grencilerin mekan: algilama ve
kronolojik diisiinme becerileri iizerindeki etkisini ortaya koymay1 amaglamiglardir. Buna gore
arastirmada elde edilen sonuclar agagidaki gibidir:

Mekini Algilama Becerisine Iliskin Sonuclar

* Oyunun “Milli  Miicadele Hazirlilk  Donemi”  gelismelerinin  yerlerini
sOyleyebilmelerinde, bu yerleri harita lizerinde gosterebilmelerinde, “Milli Miicadele
Hazirlhik Donemi” ile ilgili bilgilerini orgiitleyerek kalici bir mekansal 6grenme
saglamalarinda etkili oldugu soylenebilir.

* Oyunun o&grencilerin “Milli Miicadele Hazirlik Doénemi” gelismelerine iliskin
o0grenmelerini harita lizerinden gorsel ve mantiksal bir ¢cercevede yapilandirmalarina,
dolayis1 ile doneme iligkin gelismeleri agiklarken haritaya bagvurmalarina katkida
bulundugu soylenebilir. Elde edilen bu sonu¢ Sengiil (2013)’lin animasyon destekli
haritalarin tarih 6gretiminde akademik basar1 ve mekani algilama becerisi {izerine
yaptig1 arastirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir.

* Oyunun Mustafa Kemal’in bu siiregte izledigi yolu gosteren haritaya elestirel bir gozle
bakmasinda, Mustafa Kemal’in neden farkli bir yolu degil de bu yolu izledigini, neden
Ankara’ya gelip burayr merkez olarak sectigini harita ilizerinden yola ¢ikarak
aciklamalarinda diger bir ifade ile “haritay1 yorumlayabilme” becerisi kazanmalarinda
etkili oldugu sdylenebilir. Elde edilen bu sonu¢ Akkerman, Admiraal ve Huizenga
(2009)’nin, ellerinde bulunan Ortacag Amsterdam haritasim1 kullanarak oynanan
“Frequentie 1550 oyunu ile ilgili arastirmalar1 sonunda elde edilen sonuglar ile
benzerlik gostermektedir.

* Oyunda mekan ve zaman 6gelerinin doneme iligkin gorseller ile iliskilendirilerek
sunulmasinin, 6grenciler nazarinda “Milli Miicadele” gelismelerine zaman ve mekan
baglaminda ruh kattig1, 6grencilerin doneme iliskin olay kurgusunu kavramalarina ve
bilgilerini pekistirmelerine katkida bulundugu ve doneme iliskin gelismeler ile bu
geligsmelerin yasandig: yerler arasinda bag kurmalarini kolaylastirdig: sdylenebilir.

* Oyunun 6grencilerin “Milli Miicadele Hazirlik Donemine iliskin tarihsel mekanlarin
onemini kavramalarina, bu mekanlar ile déneme iliskin gelismeler arasinda bag
kurmalarina ve gelismeleri kurduklari bu bag tizerinden aktarabilmelerine katkida
bulundugu sodylenebilir. Elde edilen bu sonuglar Aktekin (2009)’in Ankara ve Bitlis
Ahlat’ta 320 lise son sinif dgrencisi ile yaptigi tarih mekanlarin tarih 6gretimi tizerine
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etkisi iizerine yaptig1 arastirma, Schrier (2007)’in 6grencilerin GPS baglantis1 olan
teknolojik aygitlari ile Lexington Savasi’nin yasandigi alanda dolastigi Reliving the
Revolution isimli bir artirilmis gergekeilik oyunu iizerine yaptigi arastirma sonucu;
Akkerman, Admiraal ve Huizenga (2009)’1n 6grencilerin ellerinde bulunan Orta Cag
Amsterdam haritasin1 kullanarak tarihi Amsterdam sokaklarinda dolasarak oynadigi
Frequentie 1550 oyunu lizerine yaptig1 arastirma sonucu ile benzerlik gostermektedir.

Kronolojik Diisiinme Becerisine Tliskin Sonuclar

* Oyunun “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi” gelismelerinin tarihlerini 6grenmelerine
ve bu donemdeki gelismeleri olus zamanina gore siralayabilmelerine katkida
bulundugu soylenebilir. Bu sonu¢ Kuran, Tozoglu ve Tavernari (2018)’nin diinya
tarithinin bilgisayar oyunlari kullanarak kronolojik bir yapi ile 6grencilere aktarilmasi
lizerine yaptig1 arastirma sonucu ile benzerlik gostermektir.

* Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik Siireci” nde karsilastigi zorluklarla
iligkilendiren Atayolu oyununun 6grencilerin donemin sartlarini daha iy1 anlamalarina,
Mustafa Kemal ile empatik iliski kurmalarina, verilen miicadelenin neden sonug
iliskisi i¢inde giinimiizii ve gelecegimizi nasil etkiledigini idrak etmelerine katkida
bulundugu soylenebilir. Elde edilen bu sonu¢ McMichael (2007)’in Civilization
oyununun ogrencilerin gegmis ve simdi arasinda baglantilar kurmasini saglayip
tarihsel bir perspektif kazanmalari iizerine etkileri iizerine yaptigi arastirmanin
sonugclari ile benzerlik gostermektedir.

* Atayolu oyununun 6grencilerin “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi” gelismelerini olus
zamanina gore siralayarak bir metin halinde sunmalarina, hazirladiklar1 metinlerde
tarihlerden yola ¢ikarak neden sonug¢ iliskisi kurmalarma katkida bulundugu
sOylenebilir.

* Atayolu oyununda “degisim ve siirekligi algilama” becerisinin gelisimine dair yapi
olmamasina ragmen arastirma kapsaminda elde edilen verilerde 6grencilerde degisim
ve siireklilik algisinin varligina dair kismi bulgulara rastlanmistir. Bu yonii ile oyunun
ogrencilerin Osmanli Devletinden Tiirkiye Cumhuriyeti’ne dogru bir degisim siireci
yasandiginin farkinda olmasina katkida bulundugu séylenebilir. Ancak bu manada ¢ok
acik ve net bir katkidan bahsetmek miimkiin degildir.

Bu sonuglardan yola ¢ikilarak arastirmada kullanilan Atayolu oyunun 6grencilerin mekani
algilama ve kronolojik diisiinme becerilerinin gelisimine olumlu katkida bulundugu
sOylenebilir.

Arastirmada elde edilen sonuglar dogrultusunda asagidaki dneriler yapilabilir:

» Tiirkiye’de tarth 6gretimi ile bilgisayar oyunlarmin iliskisini ortaya koyan bu tiir
arastirmalarin oldukc¢a az oldugu sdylenebilir. Tarih temal1 oyunlar1 6gretim programi
kazanimlar ile iliskilendiren arastirmalar yapilip, elde edilen sonuglar raporlastirilip
kamuoyu ile paylasilabilir.

* Bu arastirma “Milli Miicadele Hazirllk Donemi”, mekani algilama ve kronolojik
diisiinme becerileri ile sinirlandirilmistir. Aragtirmacilar farkli sinif diizeylerinde farkl
konular {lizerine mekan1 algilama ve kronolojik diistinme becerileri iizerine ¢alismalar
yapabilecegi gibi farkli tarihsel diisiinme becerilerini konu alan arastirmalar yaparak
kisitli olan bu alandaki ¢aligmalarin gelisimine katki sunulabilir.

* Oyun uygulamalar1 ve oyun sonrasi etkinlikler i¢in ders siirelerinin sinirli olmasi
aragtirmacinin uygulama asamasinda karsilagtigi problemlerden birini olusturmustur.
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Bu problemi agsmak i¢in ders dis1 zamanlarda oynamaya imkéan veren ¢evrim i¢i egitsel
bilgisayar oyunlart kullanilmali, dersler oyunda yer alan egitsel igerik ile
iligkilendirilerek islenmelidir.
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The Effect of History Teaching Supported by Educational Computer Games On Students’
Chronological Thinking And Space Perception Skills

Introduction

The generation who use tools for information and communication technologies (ICT) with ICT
language since early childhood is defined as digital natives. In order to achieve the desired
results in teaching activities, the language of this generation should be used, instead of
traditional methods such as lecture and question and answer. In other words, the use of
informatics tools for educational purposes may contribute to the creation of an effective
learning environment. One of the informatics tools that can be used in teaching activities is
computer games with increasing play times and domains. As a matter of fact, attempts to use
computer games for educational purposes have been increasing in recent years. It can be said
that computer games’ attractive quality and suitable structure to transfer the historical
developments is creating an important opportunity for the history teaching. However, there are
no examples of educational computer games that are in harmony with the teaching curricula of
history lessons and addressing the objectives and gains. Based on this idea, in this study,
educational computer games are designed, and it is aimed to reveal the contribution of history
teaching supported by these games to students’ thinking chronological and space perception
abilities.

Method

In the stage of developing the educational computer game called as Atayolu, developmental
research is used and in the stage of revealing the effect of Atayolu game on space perception
and chronological thinking skills the action research pattern which is one of the qualitative
research approaches was used. The study group of the research consists of 34 students studying
in 11 / A class in a vocational high school in Kirikkale province. The researcher was involved
as a practitioner in accordance with the spirit of research. The researcher applied Atayolu
educational computer game designed to develop the students' perception of space and
chronological thinking skills in a classroom environment. In the research, the data collected
through researcher logs and semi-structured interviews were analyzed by descriptive analysis
method. In the analysis of the data, the steps of chronological thinking and space perception
skills were taken into consideration

Result ve Discussion

In this research, regarding the contribution of computer games in terms of perceiving space, the
students were able to associate and explain historical events with maps and historical places, to
visualize historical events in their minds by using images, and to know chronological thinking
skills in relation to chronological thinking. The research has come to the conlusion that
educational computer games contribute to the ability of space perception; students will be able
to relate and explain historical events with maps and historical places and visualize historical
events in relation to chronological thinking skills to sort these events in cause -effect
relationship according to the time of accurance and to present them in a text, as well as creating
a time-line. In other words, educational computer games used within the scope of the research
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contributed positively to the development of students' chronological thinking and perception of
space skills.
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