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Egitsel Oyun ve Drama Tekniklerinin Bilgisayar Donanimlar
Konusundaki Akademik Basariya Etkisi
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Ozet

Bu ¢alismanin amaci, 5. sinuf bilisim teknolojileri dersi “Bilgisayar Donanimlar1” konusunda, drama ve
egitsel oyun tekniklerinin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemektir. Calismanin
orneklemini 2017-2018 yilinda Adana ilinin Seyhan ilgesindeki bir devlet Ortaokulu 5-A ve 5-B
subelerinden 28 kisilik deneyl grubu, 28 Kkisilik deney2 grubu olacak sekilde 56 ogrenci
olusturmaktadir. Arastirma modeli yar1 deneysel modellerden olan esitlenmemis kontrol grup
modelidir. Arastirma problemlerinin ¢6ziimiine yo&nelik ihtiyag duyulan veriler “Bilgisayar
Donanimlar1 Basar1 Testi” ile belirlenmistir. Arastirmada Mann Whitney U ve ANCOVA testi
kullanilmistir. Deney gruplar1 arasinda basari testi bakimindan anlamli farkliik bulunmamustir.
Ayrica cinsiyet degiskeni agisindan da anlaml farkliik bulunmamistir. Calisma, egitsel oyun ve
drama tekniklerini bilisim teknolojileri dersinde kullanmanin, her iki grubun da yiiksek basar1
gostermesinden dolay1 etkili bir 6grenme gerceklestirebilmesine olanak saglayabilecegini ortaya
koymustur.

Anahtar kelimeler : oyun temelli 6grenme, drama yoluyla Ogrenme, egitsel oyunlar,bilgisayar
donanimlari.

The Effect Of Educational Game and Drama Techniques on the
Academic Achievement of Computer Hardware Topic

Abstract

The purpose of this study is to analyze the effect of drama and educational techniques on the
academic achievement of students on the topic of "Computer Hardware" which is information
technologies lesson in 5th grade.The sample of this study comprises an experimental group of 28 and
a control group of 28 in total 56 state school students who study in Seyhan,Adana in 2017-2018
academic year.. This study is a quasi-experimental designs because of not being observed the students
full time and not being determined the other factoh affect learning process. Achievement Test was
applied as a data collection tool. When the study results are analyzed, it is determined that there isn't
statically significant difference among students' pre and post tests both experimental and control
group. Also, there is no significance differences between gender. The study asserts that using
educational game and drama techniques in information technologies lesson enables to actualize
effective learning.
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GiRis

Gilintimiiz teknolojik gelismeleriyle birlikte bilgisayar oyunlarmin sayis1 ve bu
oyunlara olan ilgi her gecen giin artmaktadir. llkogretim 5.sinif 6grencileri de yaslari
itibari ile oyun oynamaya meyilli olduklar1 bir dénemdedirler. Bu sebeple bilgisayar
oyunlarma da ilgi duymaktadirlar. Fakat yogun Ogretim programinin da etkisiyle
cocuklarm oyun oynamaya zamanlar: neredeyse kalmamaktadir. Bu durum cocuklarin
bilgisayar1 oyun oynama araci olarak gormelerine sebep olmaktadir. Bilisim Teknolojileri
dersi stiresi boyunca da Ogrenciler her firsatta bilgisayarlarda oyun oynamaya
yonelmektedirler.

[Ikdgretim 5.smif dgrencilerinin dgretim programlarinda yer alan dersler ne
kadar onemliyse, oyun oynayarak streslerini atip, sosyallesmeleri de en az o kadar
onemlidir. Eger cocuklar oyun caglarinda serbest birakilirsa kendi istekleriyle oyun
oynamaya karar verebilir (Dowling, 1992). Ogrencilerin oyun oynama istekleri
rahatlama gereksinimi istemelerinden olusmaktadir (Seving, 2004). Oyun, belli hedefler
dogrultusunda zihinsel ve fiziksel becerilerle, simirlar1 belirlenmis zaman ve mekan
icinde kendine has kurallarla uygulanan, katilimcilar1 duygusal, fiziksel, sosyal, bilissel
acidan hazirlanan, kisilerin tamamen kendi istekleri ile ve maddi ¢ikarlar diistiniilmeden
yapilan eglenceli faaliyetler olarak tanimlanmistir (Hazar, 2005). Egitsel oyunlar
ogrencilerin gelisimlerinde ve dgrenmelerinde yadsimmamaz bir yere sahiptir (Adigiizel,
2010).

Oyunlarin smif igerisinde kullanilmas: igin egitsel Ozelliklere sahip olmasi
gerekmektedir. Egitsel oyun okul icinde veya disinda gerceklesen, oynayan cocuklari
mutlu hissettiren, iyi davranglar sergilemelerini saglayan, ruh ve beden saghgina
katkida bulunan ve Ogrenmede etkisi olan etkinlikler olarak tanimlamaktadir
(Kisakiirek, 1998; Akandere, 2013 ve Isik, 2016 ).

Oyun igerisinde c¢ocuk, diisiinme yetisini kullanarak problemlere ¢6ziim
tiretebilir (Akandere,2003). Cocuklarin yasaminda onemli bir yere sahip olan, ¢ocuklarin
fiziksel, sosyal, zihinsel davranislarini gelistiren, diistincelerini ifade etmesine yarayan,
belirli siire diliminde bir plan gercevesinde gergeklestirilebilen, ¢ocuklar1 eglendirirken
cesaretlendiren ayni zamanda motivasyonlarmi arttiran etkinlikler olarak da
adlandirilabilir (Coban, 2006). Cocuklar icin gerekli olan bilgi, oyun igerisinde verildigi
zaman kaliciigr ve o konu hakkinda basariy1 saglar (Papatya, 2012). Oyun, ¢ocuklarin
zihnindekileri disa vurmasini, gevresi ile etkilesime girerek sosyallesmesini ve enerjisini
bosaltmasini saglar. En 6nemlisi oyun, egitim bakimindan bireyin gelismesinin énemli
bir pargas: haline gelmistir. (Avcy, 2004). Oyun, bireyin ahlaki ve sosyal degerleri
ogrenebilecegi bir platformdur. (Ulug,1997). Cocuk, toplum degerlerini ve gereklerini en
kolay ve dokuncasiz sekilde oyun oynarken Ogrenir. Mesela, sirasinin kendisine
gelmesini beklemek, paylasimda bulunmak, arkadaslarinin haklarina saygi duymak,
kendi hakkina ve esyasina sahip ¢ikmak, kurallara ve simirliliklara saygi gostermek,
diizen ve temizlik aliskanliklar1 edinmek, kendini dogru ifade edebilmek gibi
davranislarin hepsini oyun oynarken Ogrenir (Doganay, 1998). Egitimin gayesine
uyumlu olacak sekilde olusturulmus, 6gretim ve egitim faaliyetlerine hizmette bulunan
tim oyunlar egitsel oyun olarak tanimlanabilmektedir (Tural, 2005). Oyunla 6gretimin
diger kullanilan 6gretim yontemlerinden en onemli farki, ogretilen konuyu ilgilerini
ceken hale doniistiirme ve bireyi pasif halden aktif hale gecirmedir (Onen, 2012). Oyun
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oncelikle gercek yasamla iligskilendirildiginde, 6grenciler tarafindan konuya olan ilginin
¢ogalmasina ve kavramlarin net anlasilmas: i¢in fayda saglar (Foster, 2004). Boyle
durumlarda oyuna aktif olarak katilan 6grencinin, giidiilenmislik diizeyi, giidiilenmesi
ve kendine giiveni artar. Ozellikle ilkokuldaki ¢ocuklarin uzun siire hareket etmeden
kalmalar1 beklenemez, bundan dolayr 6gretmenler aktif katilhim saglanan oyunlar
cocuklar igin 6grenme firsatlarma gevirebilirler (Yoriikoglu, 1993).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin fiziksel, zihinsel becerilerini gelistiren, yasantilarin
eglenceli hale getiren, sanatsal ve estetik nitelikleri olan faaliyetlerdir (Bilen, 2002).Egitsel
oyunlar katilimcilarin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal gelisimini kendisine hedef
edinen, tiim egitim alanlarmin biitiinleyicisi ve olmazsa olmaz parcas: olarak kabul
goren bilingli ve planlanarak siirdiiriilen etkinliklerdir (Diindar, 2009). Egitsel oyunlar:
bilisim derslerine uygun olarak tasarladigimiz zaman ¢ocuk, hem oyun oynama istegini
gidermis olacak hem de 6grenmesi gereken konular1 yaparak yasayarak, rekabet halinde
olup daha kalic1 olarak 6grenecegi diisiiniilmektedir. Bagkalarmin hazirladig1 oyunlar:
tercih etmek yerine, 0grencilerin ihtiyag ve ilgilerine gore diizenlenebilecek oyunlarin
kullanilmas: tavsiye edilmistir (Tural, 2007). Egitsel oyunlar 6grenenleri sinirlandirma
yapmadan yaratici ve kesfedici 0grenmeye tesvik ederek sorunlara ¢oziim bulma
kabiliyetlerini gelistirir (Aykutlu, 2003). Cocuklar karar verme, kubasik 6grenme,
diizenleme, paylasma, diger insanlarin haklarina saygi duyma, yardimlagma gibi bir¢ok
kavram ve kurali da egitsel oyun igerisinde olusan sosyal ortamda kendi kendine 6grenir
(Karamustafaoglu, 2017).

Ogrencilerin derse aktif katihm gostermesine olanak saglayan bir diger yol ise
drama teknigi ile 6gretimdir. "Drama sanatinin birbirinden ayrilmamas: gereken temel
Ogeleri yansilama, canlandirma ve aksiyondur" (Nutku,1973). Drama; yazilan bir
senaryoyu canlandirmak, role girmek ve o durumu yasamaktan gegmektedir. Eger boyle
gerceklestirilirse bu teknikle 6gretilen konunun kalicili1 artmis olacaktir. Ayrica drama
pek ¢ok egitim alaninda kullanilabilen bir tekniktir.Tarih, geometri, tiirkce, biyoloji,
psikoloji, cografya, matematik gibi temel derslerden endiistri, politika, ekonomi, insan
iliskileri gibi bir¢ok alanlara kadar zengin birpencerede drama c¢alismalarmna yer
verilmektedir. Drama teknigi, biitiin egitim basamaklarinda ve her yastaki insana
uygulanarak kendini kanitlayabilecek nesilleri yetistirebilir (Okvuran, 1995). Drama
ogretmen egitimi, sanat egitimi, polis egitimi, drama 6gretmeninin egitimi, asc1 egitimi,
asker egitimi gibi gesitli alanlarda ve ayrica problem ¢o6zme tekniklerinin egitiminde de
kullanilir (Levent, 1999). Bunlar gibi ¢ok yonlii kullanilan bir yontemin 6grenci {izerinde
motive edici etkisi ¢ok fazla olmaktadir. Drama teknigi, farkli derslerin anlatiminda
kullanildig1r gibi 6gretimde kullanilan teknik ve yontemlerden de faydalanir. Bunun
sayede meydana bir saheser ¢ikar. (Aris, 1995).

Drama, daha once hazirlanmis bir senaryo olmadan, katiimcilarin 6zgiin
buluslari, sahsi yaratici fikirleri, yasantilar1 ve var olan bilgilerine dayanarak
sergiledikleri tavirlar ve dogaglamalardir (San, 1999). Ayrica "kendi benligimden siyrilip
bir sey yapabilirim" diistincesine sahip olunmasini saglamaktadir. Drama, 6grencilerin
oyunlarinda gozlenen, katihmcmin sanatsal farkindaligini, kendisi, diger kisiler ve
diinya hakkindaki bilincini artirici bir etkiye sahiptir. Drama her c¢ocugun hayal
diinyasmi gelistiren bir &grenme platformudur (Omeroglu, 2003). Oyunlar ilgi ve
gldiileme seviyesini artirdigindan utanga¢ olan ve Ogrenme zorlugu yasayan
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ogrencilerin de katilimimni saglamaktadir (McLaughlin, 2005). Bu yonleriyle aslinda
hayatimizda yadsinamaz bir yere sahip oldugu goriilmektedir. Drama etkinlikleri zengin
1sinma-kaynasma alistirmalar;, dogaglama, taklit etme, pandomim, dramatizasyon,
hikaye olusturma gibi farkli ¢alismalardan meydana gelmektedir (Dascan,2009). Yani
sadece bir karakteri canlandirma, senaryoyu gergeklestirme degildir. Dramada gorsel ve
isitsel elemanlar bir arada kullanilmaktadir. Anlatima gorsel materyallerin ilave
edilmesinin, zihinde kahiciligi %14'ten %38’e yiikselttigi, hem isitsel, hem gorsel
elemanlarin birlikte kullanilmasindansa daha cok bireylerin 6grenmesine katkida
bulunacag bilinmektedir (Cilenti, 1991). Ogrenciye tek yonlii 6gretimden ziyade farkh
alg1 tirleriyle Ogretmeyi amag¢ edinmistir. Dramanmn basariyr arttirma, zihinsel
kavramlar: somutlastirma, giidiilenmeyi saglama gibi etkenlerinin oldugu bilinmektedir
(Kamen, 1992; Erhan, 2000; Sagirli, 2001).Bazen Ogrenci soyut kavramlar:
anlamlandirmada sikinti gekmektedir. Ogretmen bu duruma ¢dziimii drama ydntemini
kullanarak saglayabilmektedir. Drama yontemi ile ders isleyen 6grenciler sorumluluk
alabilme, gruba ait olma ve arkadaslarinin Oniinde rol yapabilme becerisine
erismektedirler. Psikolojik ve sosyal anlamda gelisimlerini saglayan drama yontemi
eglenirken Ogreten, cesitli deneyimler sunarak Ogrencilere dersi sevdiren bir teknik
olarak ele alinmigtir. Drama ve rol oynama, cagdas 6gretim teknikleri arasinda bulunur.
Ayrica bireylere karsilasabilecegi sorunlara ¢éziimde bulunabilmeyi, icinde bulundugu
cevreyi sorgulayabilmeyi ve ileri boyutlara tasiyabilmeyi, hislerini ve zekasin1 beraber
kullanabilmeyi, bilgiyi kavrayarak ise doniistiirebilmeyi saglamaktadir. Bunlardan
dolay1 “drama teknigi” egitim ve ogretimde onemli bir yere sahiptir (Karakaya,2007).

Taklit etme ve rol yapmasiyla Kkisiligini Ozellestirerek, hayatta karsilasabilecegi
problemleri ve durumlari farkli olgulara doniistiirerek kolay alternatifler olusturur
(Pollisini, 1989). Drama, 6grencinin ilk olarak dili dogru kullanabilme, konusabilme ve
kendini ifade edebilme kabiliyetini gelistirir. Rol oynama ise, duygu ve diisiinceleri,
farkli bir karaktere biiriinerek ifade etmeyi saglayan bir ogretim teknigidir. Rol i¢in
yaratict diisiinceye gerek vardir (Demirel, 2000). Bazen Ogrenci diisiincelerini ifade
etmekte sikinti gekebilmektedir. Aklma gelen fikirleri sOylemekten sakinca
duyabilmektedir. Ogretmenler ise bu durumu 6grencilerin cekinmeden kendini ifade
ettigi platformlarla giderilebilmektedir. Ornegin; &grenciye verilen rol, bulundugu
¢ekingen duruma tezathik gosterecek sekilde segilirse 6grencinin kendine giivenmesi ve
utangag tavirlardan uzaklasmas: saglanabilmektedir. Bireylerin hayallerini ve fikirlerini
bir egitmenin rehbginde hayat tecriibelerinden faydalanarak eyleme doniistiirebilmesini
drama olarak agiklamistir (Ubuz, 2009).

Drama tekniginin kullanimi, 6grencileri derse kars: cesaretlendirmekte, ¢ocuklar:
arastirmaya hevesli hale getirmektedir (Erdogan, 2006). Onder’e (2002) gore egitici
drama olarak adlandirilan pedegojik drama, daha ¢ok Ingiltere’de Peter Slade, Brian
Way, Dorothy Heathcote ve Gavin Balton tarafindan gelistirilen ve genel olarak ¢cocugun
hemen her konudaki egitimi i¢in uygulanan bir egitim teknigidir. Egitimde drama
teknigi en cagdas egitim teknigi olarak kabul edilmektedir (Morgiil, 1999). Cocuklarda
gizil bicimde bulunan performansin sarf edilmesi icin uygun olan tekniklerden herhangi
birinin drama teknigi oldugunu ve bu teknikle insanin kendi kendini tanidigimi ve
bundan haz duyarak 6grenebildigini belirtmislerdir (Dalkilig, 1998). Cocuklarin iginde
bulunan enerji ve yerinde duramama istegini bir avantaja doniistiirmek hem 6gretmen
hem de Ogrenci agisindan verimli olacaktir. Bu verimlilik aslinda dramaya katilan
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Ogrencilerin, neden ve sonuglari: kavrama kabiliyetlerini de gelistirir (McClintock, 1984).
Bir egitim teknigi olarak drama ile Ogretimin amaci, c¢ocugun {iretkenligini
arttirmaktadir.

Drama tekniginin, bireyin kendisini rahatca ifade edebilmesinde, demokratik,
bilingli bir kisilik gelistirmesinde, kubasik 0grenebilmesinde ve kendini
gergeklestirmesinde basarili bir teknikoldugu diistiniilmektedir (Omeroglu, 2003). Sinif
icerisinde igbirlikli ortamin olusturulmasi1 6grenciler arasinda iletisimin giiclenmesine
katki saglamaktadir. Drama calismalar1 sonrasinda; bireylerde kalict davranis
degisikliklerinin ortaya ¢iktig1 bir¢ok arastirma vardir. Bu arastirmalara gore drama
tekniginin; {retkenlik ve estetik gelisimine olanak saglama, elestirel diistinmeyi
gelistirme, toplum iginde rahatga hareket etme kabiliyetini gelistirme, 6z giiven kazanma
ve karar verme becerileri edinme, kelimehazinesini gelistirme yoluyla, dil ve iletisim
becerileri edinme, imgeleme yetisini, duygularim ve fikirlerini gelistirme, bagkalarim
anlayabilme ve hissetme yetisini gelistirme ve farkli olay olgu ve durumlarla alakali
tecriibe edinme, motivasyon ve manevi degerleri gelistirmede 6nemli oldugu bulgusuna
ulasilmistir (Kocayoriik, 2004). Motivasyonu ve 6zgiiveni artan 6grenci, 6grenebildigini
gordiikge 6grenmeden keyif alacak ve daha fazla 6grenmek isteyecektir. Bu sebeple;
Kullanilan oyunlarn igerigi ve uygulanmasi, gosterdigi etki bakimindan oldukca
onemlidir. Yontemde kullanilan oyun dersin amaci olmaktan ¢ikip, 6gretim amaciyla
kullanilan bir materyal olmalidir. Bundan dolay1 egitmen egitsel oyunu etkili bir bigimde
uygulamak icin dikkatli ve oldukca diizenli plan ve hazirlik yapmali, oyunlar: tiim
ogrencilerin anlayacag1 ve etkin olarak katilabilecekleri kadar kolay, anlasilir, dikkat
cekici olacak sekilde diizenlemeli, bireylere yol gostererek oyunu kontrol altinda tutmal
ve Ogretim ortamini diizenlemelidir (Demirel, 1999).

Aragtirma stirecinde yapilan literatiir taramalarinda, ilgili konunun ilgili
yontemlerle yeterli kaynak bulunamadig: icin, drama ve egitsel oyun tekniklerinin
bilgisayar donanimlar1 konusundaki akademik basariya etkisi bilinmemektedir. Sariglu
ve Kartal'm (2017) yapmis olduklar1 arastirmaya gore ortaokul birinci smif bilisim
teknolojileri dersinde drama yontemi kullanilarak hedeflenen bilissel kazamimlara
ulasilmasimin yani sira atdlyenin yaraticilik, igbirlikli ¢alisma ve iletisim gibi duyussal ve
sosyal kazanimlara da ulastig1 tespit edilmistir.

Bu sebeple calismanin ana problemini "drama ve egitsel oyun tekniklerinin
besinci simnif 6grencilerinin bilgisayar donanimlari konusundaki akademik basarilarma
etkisi karsilastirildiginda aralarinda anlamli bir farkliik var midir?" sorusu
olusturmaktadir. Ana problem dogrultusunda baz: alt problemlere de cevap aranmaistir:

e Bilgisayar donanimlari konusunun 6gretiminde, oyun yontemi uygulanan deneyl
grubunun ve drama yontemi uygulanan deney2 grubunun 6n test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

e Bilgisayar donanimlari konusunun 6gretiminde, oyun yontemi uygulanan deneyl
grubunun ve drama yontemi uygulanan deney2 grubunun son test puanlar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

e Bilgisayar donanimlar1 konusunun 6gretiminde, kizlar ve erkekler arasinda son-test
puanlar1 bakimindan anlamli bir fark var midir?

e Bilgisayar donanimlari konusunun 6gretiminde, oyun yontemi uygulanan deneyl
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grubunun ve drama yontemi uygulanan deney2 grubunun Ontest puanlar1 kontrol
altina alindiginda son test puanlar: arasinda anlamli bir fark var midir?

YONTEM
Arastirmanin Modeli

Calisma On test —son test cift deney gruplu yari deneysel (pretest-post-test two
treatment design )bir ¢alismadir ( Cohen, Manion ve Morrison, 2002). Deneyl grubuna
egitsel oyun teknigi, deney2 grubuna ise drama teknigi ile egitim verilmistir.

Calisma Grubu

Bilgisayar donanimlar1 konusu i¢in yapilan ¢alismanin 6rnekleminin seg¢iminde
rastgele olmayan Ornekleme yontemi kullanilmigtir. Egitim alaninda yapilan
aragtirmalarda en c¢ok kullanilan Ornekleme yontemi tesadiifi olmayan Ornekleme
yontemidir (Arslan, 2016). Ornekleme ydntemi olarak kolay erisilebilir drnekleme
kullanilmistir. Adana ili  Seyhan ilgesinde bulunan bir devlet okulunda
gerceklestirilmistir. Calismaya okuldaki besinci simiflardan On-testlerinde aralarinda
anlamli farklilik bulunmayan iki sube alinarak (,283, p>0,05) 28'er 0grenci olmak tiizere
toplam 56 kisi segilmistir. Siniflar ¢ift deney grubu olarak atanmustir.

Deneyl Ri Xi On
Deney2 R: X2 O

Veri Toplama Araclari

Calismada arastirmacilarin getirdigi "Bilgisayar Donanimlar1 Basar1 Testi" veri
toplama araci olarak belirlenmis olup toplam on sorudan olusmaktadir. Testin kapsam
gecerliligini saglamak icin alaninda uzman Kkigilerin goriislerine bagvurulmustur.
Kapsam gecerliliginin uygun oldugu sonucuna varilmstir. Testin giivenirligi i¢in ise KR-
20 katsayis1 hesaplanmustir ve 0,73 puanla giivenilir diizeyde bulunmustur. Iyi bir 6lgme
aracinda giivenirligin yiiksek olmasi beklenir (Gonen, Kocakaya ve Kocakaya, 2011).
Givenilirlik Katsayisinin 0,60 < o < 0,80 degerleri arasinda olmas: testin giivenilir
oldugunu gostermektedir (Ozdamar, 2004).

Uygulama Siireci

Calismada 6grencilere ortaokul 5.simnif 6gretim programinda bulunan, bilgisayar
donanimlari iinitesi ile ilgili Bilgisayar Donanimlar1 Basar:1 Testi (BDBT) uip, uygulama
sonunda test sonuglarina gore ilgili iinitede eksikleri oldugu gosterilmistir. Ogrencilere
eger isterlerse eksiklerini gidermek amaciyla geleneksel egitim anlayisinin disinda,
egitsel oyun ve drama teknikleriyle egitim verilebilecegi sOylenmistir. Egitime katilmak
isteyen Ogrencilere, egitime katilmak istediklerine dair aydinlatilmis riza formu
imzalatilmstir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bagimli degisken akademik basar1 olarak
belirlenmis olup; drama ve egitsel oyun teknikleri bagimsiz degiskenlerdir.

Arastirma, 2017-2018 Bahar yariyilinda arastirmaci tarafindan uygulanmis olup
toplam bes hafta stirmiistiir. Deneyl grubuna uygulanan egitsel oyun teknigi olurken
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deney2 grubuna ise drama teknigi uygulanmistir. Arastirma tamamlandiktan sonra
katiimcilara uygulanan BDBT 6l¢gme araci ile toplanan veriler analiz edilmisti

Aragtirma kapsaminda ortaokul 5.smif bilisim teknolojileri dersinin egitim
programinda yer alan ‘Bilgisayar Donanimlar’” konusu ele alinmis ve bu konuda
ogrencilerin hazir bulunusluk diizeyleri Olglilmiistiir. 10 sorudan olusan Bilgisayar
Donanimlar1 Basari Testinin uygulamasi igin okulun bilisim smifi kullamilmis ve
ogrenciler “Google Form” iizerinden hazirlanan basari testini yanitlandirmiglardir.

Aragtirmada deney2 grubuna uygulanan drama teknigi kapsaminda hazirlanan
senaryolar, 0grencilerin eglenerek 6grenmesi amaglanarak hazirlanmis, agik, anlasilir ve
kisa climleler olacak sekilde kurgulanmistir. Senaryo yazim kurallarina dikkat
edilmesindeki amag, Ogrencinin canlandiracagi metni okudugunda,bilgilerin ve
repliklerin aklinda kalmasi ve onlar1 unutmamasidir.

Drama teknigi ile 6gretim siirecini etkili kilan etken, teknigin; yaparak-yasayarak
ogrenmesine imkan vermesi, kendini gelistirmesine olanak saglamasi, tiretken ve
yaratici bir birey olmasi, baskalariyla uyumlu iligkiler kurmasi, sorumluluk alabilmesi,
yani tiim yonleriyle 6grencinin gelismesine katki saglamasidir. Bu kapsamda senaryolar
arastirmacilar tarafindan ogrenciler igin seviyelerine uygun, bilgi ve becerilerine katki
saglayan, kendilerini ifade etmede zorluk ¢ekmeyecekleri ve sikilmayacaklar1 sekilde
hazirlanmigtir. Bir ders saati kapsaminda yapilan her bir senaryo icin, 6grenciler drama
oncesinde prova yapmis, daha sonra her bir 6grenci kendisine verilen rolii canlandirmak
i¢in gerekli donanim pargasinin isminin yazili oldugu kart1 alip giymis oldugu kiyafetine
takarak gorevini canlandirmistir.

Arastirmada deneyl grubuna uygulanan egitsel oyun teknigi ile hazirlanan
egitim programi {i¢ asamadan olusmus olup, bunlar; konunun ogretilmesi, 6grenilen
konunun tekrar1 ve hatirlanmasi, ve ogretilen ilgili konun iizerine 6grenci tarafindan,
kendi yaraticihgmi da kullanarak Bloom'un biligsel alan basamaklarindan sentez
asamasina erismesine olanak saglayacak sekilde tasarlanmistir.

Oyunlar 0Ogrencilerinjigcinde biriktirdigi enerjiyi atabilecegi, zamana karsi
yarisacaklari, eglenerek, yaparak-yasayarak 6grenmenin gerceklesecegi, yaslar itibariyle
gelen oyun oynama isteklerini giderici,psikomotor becerilerini aktif olarak
kullanabilecegi ve kurallar1 agik, anlasilir olacak sekilde yaslarma ve hazir bulunugluk
diizeylerine uygun olarak hazirlanmistir. Ogrencilere her hafta oynanacak oyun
tanitilmistir. Oyunun kurallari, oynayacaklari yer ve zaman planlanmis ve hem
eglenecekleri hem de eglenirken en etkili sekilde 6grenecekleri platform hazirlanmistir.
Uygulama deneyl grubuna bes asama da uygulanmis olup, bunlar; BDBT on-test
uygulamasi, sar1 ve kirmizi top oyunu oynatilarak 6grencilerin bilgisayar donanimlarin
tanimalarin1 hedeflemesi, o6grenilen bilgilerin hatirlanmasi ve kalicihigmin arttirilmasi
icin sinyal oyununun oynatilmasi, Ogrencilerin O6grendikleri konularin {izerine
kendilerinden bir sey katlamalar1 hedeflenerek bilgisayar donanimlar: gérev tamamlama
oyununun oynatilmasi ve tekrar BDBT son-test uygulamas: olarak belirlenmistir.
Deney2 ise ilk olarak oOn-test olarak BDBT uygulamasi, Bilgisayar Donanimlari
Senaryosu 1 uygulamasi, Bilgisayar Donanimlar1 Senaryosu 2 uygulamasi, Bilgisayar
Donanimlar1 Senaryosu 3 uygulamasi ve son olarak BDBT son-test olarak uygulamasi
olarak belirlenmisgtir.
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Verilerin Analizi

Calisma sonunda veriler, SPSS Statistic s24.0 istatistik programu ile analiz
edilmistir. Deneyl ve deney2 gruplarinin basari testi sonuglarini karsilastirmak igin
Mann Whitney U kullanilmis olup, bulgularin degerlendirildigi anlamlilik diizeyi p<.05
olarak secilmistir.

BULGULAR
Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu alt problemi cevaplamak i¢in deney ve deney2 gruplarinin on-test puanlar:
ortalamalar1 ve standart sapmalar1 hesaplanmis, gruplarin 6n-test puanlar1 ortalamalar:
arasindaki farkin anlamliligini test etmek igin non-parametrik testlerden Mann Whitney
U kullanilmigtir. Bunun igin oncelikle normallik testlerinden Shapiro-Wilk kullanilip
gruplarin normallik saglamadig1 gorilmistiir (p<0.05). Gruplarin Mann Whitney U
sonuglar1 Tablo 1'de goriilmektedir.

Tablo 1.

Deneyl Ve deney2 Gruplarindaki Ogrencilerin “Bilgisayar Donanimlar1” Konusu On-
Test Akademik Bagsarina Ait Mann Whitney U Sonuglar1

Gruplar N X SS P
Deney1(oyun)
28 59,64 19,90
0,283
Deney?2 (drama) 28 53,92 19,50

Tablo 1’e gore, non-parametrik testlerden Mann Whitney U sonuglarina gore
gruplarin ortalamalar1 karsilastirildiginda deney grubunun ortalamasi(X=59,64), ile
Deney2 grubunun ortalamasi(X=53,92) istatistiksel olarak incelendiginde iki grup
arasinda anlaml farklilik bulunamamaistir (p>0,05).

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu alt problemi cevaplamak i¢in deneyl ve deney2 gruplarinin son-test puanlar:
ortalamalar: ve standart sapmalar1 hesaplanmis, gruplarin son-test puanlar1 ortalamalar:
arasindaki farkin anlamliligini test etmek igin non-parametrik testlerden Mann Whitney
U kullanilmigtir. Gruplarin Mann Whitney U sonuglar1 Tablo 2'de goriilmektedir.

Tablo 2.

Deneyl Ve Deney2 Gruplarindaki Ogrencilerin “Bilgisayar Donanimlar1” Konusu Son-
Test Akademik Basarina Ait Mann Whitney U Sonuglar1

Gruplar N X SS p
Deneyl(oyun)
28 81,78 14,92
0,311
Deney?2 (drama) 28 86,07 16,40
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Tablo 2' de Mann Whitney U sonuglarina bakildiginda, deney2 grubunun
ortalamasinin (X=86,07), deneyl grubunun ortalamasindan(X=81,78) daha yiiksek
oldugu goriilmiis fakat sonuclar istatistiksel olarak incelendiginde iki grup arasinda
anlamli farklilik bulunamamustir (p>0,05).

Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular
Bu alt problemi cevaplamak icin cinsiyet degiskenine gore son-test puanlarina
iliskin Mann Whitney U sonuglar1 Tablo 3'de goriilmektedir.

Tablo 3.

Cinsiyet Degiskenine Gre Son-test Puanlarina Iliskin Mann Whitney U Sonuglari

Cinsiyet N X SS P
Kiz 33 61,87 18,33
Erkek 23 56,66 22,29 0,357

Tablo 3’e gore, kiz Ogrencilerin ortalamalari(X=61,87) erkek Ogrencilerin
ortalamalarindan (X=56,66) daha fazla olmasina ragmen sonugclar istatistiksel olarak
incelendiginde cinsiyete gore anlamli farklilik bulunamamustir.(p>.05)

Tablo 4.

Gruplarin Son-testlerine Gore Betimsel Istatistikleri

Songruplarkategori X SS N
Oyun 81,78 14,92 28
Drama 86,07 16,40 28
Toplam 83,92 15,68 56

Tablo 4’e gore, oyun grubunun ortalamas1 X=81,78 iken, drama grubunun ortalamasi
X=86,07 olarak bulunmustur.

Tablo 5.

Gruplarm Basar1 Testine Gore Ortak Etki Sonuglar1 (ANCOVA)

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam1 Sd Kareler ortalamas: F P
ontesttumgruplat 60,33 1 60,33 ,245  ,623
songruplarkategori * ontesttumgruplat 419,40 1 419,40 1,703 ,198
Hata 12805,13 52 246,25

Toplam 408000,00 56

Diizeltilmis Toplam 13535,71 55
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Tablo 5’te kovaryans ¢ozlimleme sonuglar: 6n test puanlarina gore diizeltilmis ve son
test puanlarinin gruplama ana etkisinin anlamli oldugu saptanmamistir (F(1-56)= 1.7
P=198). Bagka bir ifadeyle, 0On-test puanlarin ANCOVA analizi sonucunda
sabitlenmesiyle olusan sonuca gore oyun ve drama gruplar: arasinda anlamli bir farklilik
belirlenmemistir.

TARTISMA VE SONUC

Bu aragtirma, ortaokul bilisim teknolojileri dersi donanim konusunun egitsel oyun ve
drama teknigi ile desteklendiginde bireylerin akademik basarilar1 ve cinsiyetleri
arasinda anlamh fark olup olmadigini incelemek amaciyla yari deneysel desen
kullanilarak gerceklestirilmistir.

Egitsel oyunlarin bireylerin konuya odaklanmalarina yardima oldugu, giidiillenmeyi
artirdig1 ve bu durumun da daha etkin bir 6grenme oldugu distiniilmektedir (Yurt,
2007). Egitsel oyun ve drama tekniginin etkin bir bicimde uygulanmasi esas almmustir.
Bu iki yontemin etkili bir bicimde uygulanmas: icin 6grencilerin diizeylerine uygun
olmasina, kolay algilanip aktif katilmalarina firsat vermesine ve Ogretmenlerin ders
boyunca smifta hakimiyet kurmalarina olanak saglamistir. Teknik kullanilirken
egitmenin liderligi ve rol alacak 6grencilerin katilimlar: 6nemlidir. (Hengel, 1995)Drama
ve egitsel oyun teknigi kullanilarak 6grenciler siirece aktif katilmis, yaparak yasayarak
ogrenmislerdir. Oynanan oyunlarda ve sergilenen senaryolarda igbirlikli 6gretimin
hedefleri siire¢ igerisinde gergeklesmistir. Kullanilan yontemler toplum Oniinde
konusamama, cekingen tavirlar sergileme gibi durumlarin giderilmesinde yardima
kaynak niteligi tasimistir. Ogrenciler siirece etkin katildigindan eglenirken 6grenmis,
akilda kalic1 etkinliklerde basar1 saglamistir. Egitsel oyun ve drama tekniklerinde her
ogrenci kendi gorev ve sorumluluklar1 dogrultusunda hareket etmis, grup igi
etkinliklerdeki gorevlerini titizlikle yerine getirmislerdir. Yaratic1 diistinme ve imgeleme
becerileri canlandirilan rollerle birlikte kendini gostermeye baslar (San, 1996). Drama
pasif olmaktan ziyade etkin katilimi, bagimsiz hareket etmeyi, demokrat olabilmeyi,
bireyin kendi yeteneklerinin farkinda olmasini saglamaktadir (Tahta,1999).

Ayrica arastirma da, deneyl ve deney2 grubunun cinsiyet degiskenine gore
akademik basar1 diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunamamaistir. Literatiirde de
bdyle bir bulguya rastlanamamustir.

Her iki grup da 80 tizerinde puanlar aldiklar: igin egitimsel olarak basarihdirlar.
Dolayisiyla birbirlerine gore akademik basar1 bakimindan istatistikel olarak tistiinliikleri
olmamasinin yanisira her ikisinin de egitim alaninda kullanilmasi 6nerilebilir.
Ogretmenlere drama ve egitsel oyunla ilgili hizmet ici egitim programlarmin
hazirlanmasinin, bu programlarda alaninda uzman egiticilerin gérev almalarinin faydal
olacag1 ongoriilmektedir.
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