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OZET: Bu arastirmanin amaci, orgiin egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu kullanimma iliskin &grenci
goriislerini ortaya ¢ikarmaktir. Calisma, Ankara ilindeki 6zel bir {lkogretim okulunun 6. simfinda Sosyal Bilgiler dersini alan
24 dgrenci ile 9 hafta boyunca gergeklestirilmistir. Nitel aragtirma yontemleri kullanilan aragtirmanin sonucunda dgrencilerin
egitsel oyun ortamini begendikleri ve bdyle bir ortamin Sosyal Bilgiler dersinde destekleyici olarak kullanilmasinin onlarin
derse olan motivasyonlarini artirdigi bulunmusgtur.

Anahtar sozciikler: egitsel bilgisayar oyunu, sosyal bilgiler, 6grenci goriisii

ABSTRACT: The purpose of this study is to investigate the opinions of students towards the utilization of
educational computer games in their courses. The study was conducted for 9 weeks with twenty-four 6th grade students
attending a Social Studies class in a private school located in Ankara, Turkey. The results of this qualitative study indicated
that students liked the educational computer game environment, and their motivation towards Social Studies course increased
due to the utilization of the game as a supportive course element.
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1. GIRiS

Iginde bulundugumuz bilgi ve teknoloji ¢aginda toplumun farkli kesimlerinde oldugu gibi
egitim sisteminde de degisim kagimilmaz olmustur. Bu gereklilikle birlikte mevcut egitim miifredat:
yapilandirmaci yaklasim baz alinarak yeniden yapilandirilmis, 6gretmen merkezli egitim sisteminden
O0grenci merkezli egitim sistemine dogru bir gecis baglatilmistir. Yapilandirmaci yaklagimda
ogrencilerin kendi bilgilerini kendilerinin olusturdugu vurgulanmakta (Airasian & Walsh, 1997) ve bu
sebeple de sosyal etkilesimin desteklendigi ve farkli deneyimlerin yasanabilecegi egitim ortamlarinin
ogrencilere sunulmasinin 6neminden bahsedilmektedir. Dolayisiyla egitim ortamlarinin 6grenci
merkezli uygulamalara olanak verecek sekilde tasarlanmasi bunun bir geregi olarak diisiiniilebilir.
Yenilenen miifredatla birlikte, 6grencilerin gerek ders ici ve gerekse ders dis1 zamanlarda farkli egitsel
etkinliklerle desteklenmesinin 6nemi artmistir. Egitsel amagh gelistirilen “Cok-Kullanicili Cevrim-igi
Oyun Ortamlar1” (Massively Multi-Player Online Games) 0Ogrencilere birbirleriyle iletisim
kurabilecekleri ve cesitli egitsel faaliyetlerde bulunabilecekleri firsatlar saglama potansiyeliyle egitimi
destekleyici olarak diisiiniilebilir.

Steinkuehler (2004) c¢ok-kullanicili ¢evrim-igi oyun ortamlarini ¢evrim-igi oynanan,
oyuncularca tasarlanan karakterlerin, diger bir deyisle avatarlarin, araciligiyla oyuncularin hem oyunla
hem de diger oyuncularla iletisimlerine olanak veren, yiiksek grafik ¢oziiniirliikte iki veya iig-boyutlu
oyunlar olarak tanimlamaktadir. Bu tiir oyunlar eglence saglamanmn yam sira, diinyanin farkl
yerlerinden oyuna bagl insanlar arasinda iletisim saglama icin bir platform olma ozelligini de
tasimaktadir. Ogrenciler arasinda iletisimi desteklemeleri, motivasyonlarini artirmalari, zaman ve
mekan bagimsiz egitimi desteklemeleri 6zellikleriyle bu tiir oyunlarin egitsel amacli kullanimlari
miimkiin goriinmektedir.
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Cocuklarin bilgisayar oyunlarina karsi halihazirda var olan ilgilerinin 6grenmeye yonelik olarak
kullanilmasi son yillarda bircok akademisyen tarafindan arastirilmakta ve oyunlarin cocuklarin
gelisimi  agisindan Onemli sonuglar dogurdugu goriilmektedir. Whelan (2005) oyun-tabanl
o0grenmenin okullar1 6nemli o6l¢iide etkilemek iizere oldugunu sdyleyen arastirmacilarin ve
egitimcilerin sayisinin arttigin1 belirtmektedir. Bu baglamda oyunlarin okullardaki kullaniminin
artacagini o6ngdéren Gee (2003) iyi tasarlanmig bilgisayar ve video oyunlarinin gercek Onemini
oyunlarm icindeki sanal diinyalarda insanlarin kendilerini yeniden yaratmasi ve hem eglenme hem de
O0grenmenin es zamanli olarak elde edilebilmesi olarak gdstermektedir. Kirriemuir ve McFarlane
(2004) oyunlarin stratejik diigiinme, planlama, iletisim ve karar verme gibi 6nemli kazanimlar
sagladigin1 vurgulamaktadir. Benzer sekilde Shaffer, Squire, Halverson ve Gee (2005) video
oyunlarinin yeni sosyal ve kiiltiirel diinyalar yaratti§in1 ve bunun da diisiinme, sosyal iletisim ve
teknolojiyi birlestirme yoluyla 6grenmeye yardimci oldugunu savunmaktadir.

Uygun tasarlanmis bilgisayar oyunlariin kullanildigi 6grenme ortamlarinda dgrenciler sadece
dinleyerek ve okuyarak 6grenmenin Gtesine gecerler; dgrenciler 6grenme sirasinda aktiftir ve gorerek
ve yaparak Ogrenirler (Whelan, 2005). Bu durumun 6nemi su sekilde agiklanmaktadir: “[Ogretmen
merkezli 6grenme ortamlarindaki] 6grenciler kendilerine 6gretilen konulart akillarinda tutmak igin
caba sarfederken oyunla 0grenenler yaptiklar1 iizerinde yetki sahibidir ve dolayisiyla 6grendiklerini

akillarinda tutmak i¢in daha c¢ok giidiilenmislerdir” Whelan (2005).

Oyunlar ve 6grenme arasindaki iligkiyi literatiirdeki calismalar1 ¢dziimleyerek inceleyen
Linderoth, Lantz-Andersson ve Lindstrdm (2002) oyunlarin okullardaki ders konularini 6gretmek
iizere ili¢ bicimde kullanildigini ortaya koymustur: konular1 6grenmek i¢in bilgisayar oyunlarinin
giidiileyici olarak kullanilmasi, konular1 6grenmek icin bilgisayar oyunlarmin bir yap1 olarak
kullanilmas1 ve bilgisayar oyunlarinin konular1 canlandirma amagh olarak kullanilmasi. Bu alanda
gerek diinyada gerekse ililkemizde ¢esitli konu alanlarina yonelik olarak uygulamali arastirmalar
yiiriitilmistiir. Bir 6rnek calismada Kula ve Erdem (2005) egitsel bilgisayar oyunlariin ilkdgretim
Ogrencilerinin temel aritmetik iglem becerilerinin geligimine etkisini incelemistir. Caligmalarinda
kullanilan egitsel oyunun 4. ve 5. sinif 6grencilerinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine
etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigi bulunmustur. Bununla birlikte uygulamadan sonra
Ogrencilerin karmasik toplama islemlerini yapmaya karsi egilimlerinin arttigi caligma bulgular
arasinda yeralmistir. Ayrica 6grenciler bilgisayar oyunlarinin motive ediciligine ve Ogreticiligine
yonelik olarak pozitif goriisler ortaya koymustur.

Diger bir 6rnek ¢alismada Bayirtepe ve Tiiziin (2007) egitsel bilgisayar oyunlariin ilkégretim
Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilart ve 6z-yeterlik algilar iizerine etkilerini incelemistir.
Oyun-tabanlt 6grenme ortamini kullanan Ogrencilerin uygulama oOncesi ve sonrasi basari testi
sonuclaria gore istatistiksel olarak anlamli bir artis gergeklesmis, bununla birlikte 6grencilerin oyun-
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki bagarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik
algilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bilgisayar donanimi konusunun 6grenildigi bu
ortamda dgrencilerin oyun-tabanli ortamlarin kullanimina pozitif yaklastig1 gériilmiistiir.

Sosyal bilgiler dersi, 6grencileri dogal ve toplumsal ¢evreleri hakkinda bilgilendirecek temel bir
derstir (Erdem, 1992). Literatiirde bilgisayar oyunlarinin Fen Bilgisi (6rnegin Barab & Dede, 2007),
Matematik (6rnegin Kula ve Erdem, 2005) ve Teknoloji (6rnegin Bayirtepe ve Tiiziin, 2007) temel
konu alanlar1 baglaminda kullanimi incelenmis olmasina ragmen Sosyal Bilgiler konu alanindaki
caligmalarin eksikligi dikkat ¢ekicidir. Giiniimiiz 6gretmen adaylarinin bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanilmasina pozitif olarak yaklastigi ve meslek yasamlarinda bilgisayar oyunlarimi egitim igin
kullanmay1 planladigi (Can ve Cagiltay, 2006); ek olarak giiniimiiz 6grencilerinin bilgisayar
oyunlarina karst ilgileri gozoéniine alindiginda arastirmalarin bu temel alan i¢in de yiiriitiilmesinin
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir.

2. YONTEM
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2006-2007 egitim-6gretim yilinin Bahar doneminde gergeklestirilen bu arastirmanin amact
orglin egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu kullanimina iligkin 6grenci goriislerini ortaya
¢ikarmaktir. Calisma bu yoniiyle betimsel bir aragtirma 6zelligi tagimaktadir.

2.1. Uygulama Ortami

Arastirma, Ankara ilinde bulunan &zel bir Ilkogretim okulunda gergeklestirilmistir.
Arastirmacilarin daha 6nce de birtakim ortak ¢aligmalar yiiriittiigii okul ile bu ¢aligma ile ilgili olarak
goriismeler yapilmistir. Caligma dncesi yapilan goriismelerde, okulun yoneticileri teknolojik yenilik ve
uygulamalara agik olduklarini belirtmiglerdir. Uygulamada kullanilacak egitsel oyun ortami tanitilmig
ve okul tarafindan olumlu karsilanmistir; uygulamanin yapilacag ders ve sinif diizeyi okul yoneticileri
ve ilgili 6gretmenle yapilan goriismeler sonucu belirlenmistir.

Okulun ilkégretim béliimiinde biri Sosyal Bilgiler Ogretmeni olmak iizere 24 dgretmen gorev
yapmakta ve 251 6grenci egitim gormektedir. Okulda bir adet bilgisayar laboratuari, bir adet fen
laboratuari, bir resim atdlyesi ve bir kiitiiphane bulunmaktadir. Bunun yani sira bir spor salonu, bir hali
saha, revir ve yemekhane yer almaktadir.

Okulun bilgisayar laboratuarinda ¢ogunlugunda Internet baglantis1 bulunan 21 adet dgrenci
bilgisayar1 ve bir adet Internet baglantili 6gretmen bilgisayar1 bulunmaktadir. Biitiin bilgisayarlar ag
tizerinden birbirine bagl olup Ogrenci bilgisayarlar1 6gretmen bilgisayarinda kurulu bir yazilim
sayesinde takip edilebilmektedir. Laboratuarda ek olarak ses sistemi, yazici, tarayici, projeksiyon
cihazi ile perdesi, sunucu, hub cihazi ve beyaz tahta yer almaktadir.

2.2. Calisma Grubu

Aragtirma ilgili okulda 24 kisiden (9 kiz, 15 erkek) olusan 6. smif subesi ile gerceklestirilmistir.
Okulda genel olarak Sosyal Bilgiler alan dersleri siniflarda islenmekte, ayrica baska bir ortam
kullanilmamaktadir. Sosyal Bilgiler dersleri agirlikli olarak kitaptaki konularin takip edilmesi ve
anlatim yontemi ile ytiriitiilmektedir.

2.3. Kullamlan Egitsel Bilgisayar Oyunu: Quest Atlantis

Quest Atlantis 8-12 yas aras1 ilkdgretim &grencilerini cesitli konu alanlarinda hazirlanmis
egitsel faaliyetlerle desteklemek amaciyla gelistirilmis {i¢-boyutlu, g¢evrim-i¢i bir oyun ortamudir.
Cevrim-igi 6zelligi sayesinde kullanicilar Internet baglantis1 olan herhangi bir bilgisayara kurulacak
Ozel bir yazilim ile oyun ortamina baglanabilirler. Oyunun ii¢-boyutlu sanal alani1 paylasilan bir
yapidadir, bdylece oyuncular avatar olarak isimlendirilen ve kendilerini bu sanal ortamda temsil eden
karakteri yonlendirirken ortamda bulunan diger oyuncularla etkilesme sansina sahip olurlar. Oyunda
ogrenciler “Macera” (Quest) adi verilen egitsel faaliyetleri tamamlayarak, kurgusal Atlantis sehrinin
icinde bulundugu problem durumundan ¢ikmasi i¢in ugras veren kurgusal bir konsey grubuna yardim
etmeye caligmaktadir (Tiiziin, 2006). Quest Atlantis oyunu eglenceyi ve egitsel kazanimlar
harmanlamanin yani sira, 0grenci faaliyetlerinin toplumsal sorumluluga hizmet edecek sekilde
bagdastirilmasi suretiyle 6grencilerin gelisimlerini sosyal baglamda da destekleyen bir ortam olma
ozelligini tagimaktadir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, & Tiiziin, 2005). Quest Atlantis ile ilgili
daha ayrintili bir tanitim Tiiziin’de (2006) bulunabilir.

Calismada Quest Atlantis iizerinde bir ortam ilgili Sosyal Bilgiler dersinde kullanilacak sekilde
Tiirkge olarak tasarlanmigtir (Sekil 1). Maceralar tasarlanirken oyunun egitim felsefesi temel alinmus,
bundan dolay1 faaliyetler tasarlanirken sorgulamaya ve deneyime dayali olmalari benimsenmis, ek
olarak 6grencilerin ¢aligmalar1 degerlendirilirken oyun icerisindeki kisisel portfolyolar1 kullanilmistir.
Ogrenci portfolyolarinda 6grencilerin oyun ortamindaki her tiirlii faaliyeti yer almaktadir. Ogretmenler
Quest Atlantis igerisindeki sinif yonetim araclarimi kullanarak 6grencilere ait portfolyolar1 gozden
gecirip doniit verebildikleri gibi siniflarina ait ayarlari ihtiyaglarina gore 6zellestirebilirler. Uygulama
siirecinde tamamlanan maceralardan birisi Tablo 1’de sunulmustur.
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Sekil 1: Sosyal Bilgiler dersi i¢cin tasarlanmis sanal diinyada bir ekran goriintiisii

Tablo 1: Ornek bir Macera

Diinyamizi1 Taniyalim

Koy: Sosyal Bilgiler Koyii

Lumins: 7 Kim tarafindan incelenecegi: Toplumsal Sorumluluk ilkesi:
Cols: 7 Konsey Sosyal Sorumluluk

Diinya iizerinde bir ¢ok iilke oldugunu 6grendik. Ulkeler her ne kadar kendilerine has 6zellikler tagiyor olsalar da, bazen
ortak konularla kars1 karstya gelebiliyorlar. Diinya iizerindeki bu iilkelerin ne gibi benzer problemler yasadigini merak
ediyoruz. Bu faaliyette sizden istedigimiz benzer problemlerin iistesinden gelmeye ¢alisan iki veya daha fazla iilke
belirlemeniz. Ornegin, carpik kentlesme, ormanlarin tahrip edilmesi, artan sug oranlari, politik sorunlar veya sizin
belirlediginiz bir bagka problemle yiizlesen iilkeleri segebilirsiniz.

Bazen bu durumlara (veya sorunlara) yaklagim ¢ok farkli sekillerde olabilir. Bir grup soruna bir yonden bakarken, diger grup
¢ok farkli bir yaklagimda bulunabilir. Diinyanizdaki ciddi problemlerin iistesinden nasil geldiginizi merak ediyoruz. Bir
durum veya sorun belirleyerek, bu durumun segctiginiz iki (veya daha fazla) iilkeyi nasil etkiledigini anlatan bir yazi
hazirlayabilir misiniz?

IIk olarak, birgok iilkede ortak olan bir problem secin. Daha sonra, bu probleme farkli bakis agisindan yaklasan iki (veya daha
fazla) iilke belirleyin. Sonraki adimda, olayin her iki yoniiyle ilgili olan kaynaklari arastirarak, her ikisini de ikna edici bir
sekilde sunun. Son olarak, bu durum i¢in bir uzlasma yolu belirleyin.

Yapacaginiz bu ¢alisma ile karsilagtigimiz sorunlara siirekli olarak tek taraftan yaklasmamak, bunun yerine farkli goriislere
de agik olmamiz konusunda bize yardimci olacaksiniz. Buna ek olarak, diinya iizerindeki bazi konular iizerine uzlagma
yontemleri hakkinda da bilgi edinmis olacagiz.

Amaclarimz:

»  (Ogretmeninizin rehberliginde smifta tartisarak diinya iizerindeki bir ¢ok iilkede karsilasilan durumlari (problemleri)
belirleyin.

= Grup arkadasinizla birlikte sectiginiz duruma (probleme) iki farkli agidan yaklagimi anlatan bir rapor hazirlaym.

= Her bir goriis i¢in kisa ama ikna edici bir paragraf yazmaniz yeterli olacaktir.

=  Peki ya sectiginiz iilkeler bu duruma (probleme) nasil yaklagiyor? Yaziniza bununla ilgili bir paragraf eklemeniz
daha da agiklayici olacaktir.

= Son paragrafinizda uzlasma yolu olarak ne yapilabileceginden soz edin.

®  Hazirladiginiz raporu OTAK araciligiyla bize gonderin.

Kaynaklar
Belirlediginiz konu ile ilgili olarak Internet’ten, gazetelerden veya kiitiiphanelerden arastirma yapabilirsiniz.
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2.4. Uygulama Siireci

Uygulamalar Sosyal Bilgiler dersinin haftalik {i¢ saati kapsayan siiresine bilgisayar
laboratuarinda kullanilmak iizere eklenen bir ders saatinde gerceklestirilmistir. Uygulamada bir takim
teknik aksakliklar meydana geldiginden bir donem boyu siirmesi planlanan uygulama 9 hafta
stirmiistur.

[Ik haftalar tiim sif bir arada uygulamalara katilmis, ancak bilgisayar laboratuarindaki
bilgisayar sayisinin yetersiz olusu nedeniyle ilerleyen haftalarda yeni bir ders saati daha eklenmis ve
smif iki ayrt grup halinde uygulamalara katilmistir. Bu sekilde her ogrencinin bir bilgisayar
kullanabilmesine; dolayisiyla da egitsel oyunun kullaniminda aktif rol almasina olanak saglanmistir
(Sekil 2).

Sekil 2: Uygulamadan iki goriiniim

Birinci yazar ortamda arastirmaci olarak bulunmus ve uygulamanin basinda sinifa 6gretmen
tarafindan tanitilmistir. Yapilacak uygulamalar ile ilgili olarak arastirmaci tarafindan 6grencilere bilgi
verilmistir. Ogretmen yapilan &n goriismeler sirasinda uygulamalara katilacagini sdylemis olmasina
ragmen, uygulama ders disi zamanlarda gerceklestiginden zaman sikintisi nedeni ile uygulamalarin
¢ogunda bulunamamis; dolayisiyla, arastirmact ayni zamanda uygulamalarin yiiriitiiclisii olarak rol
almugtir.

Uygulamanin basinda dgrencilere oyun ortaminin kullanimi hakkinda bir oryantasyon yapilmisg
ve izleyen haftalarda 6grenciler Sosyal Bilgiler dersinin konular ile ilgili 6 adet maceray1 (Quest’i)
tamamlamislardir. Bu faaliyetlerin basliklar1 sunlardir: Bir iilke bir bayrak, diinya meseleleri,
diinyamiz1 taniyalim, ilkeler hakkinda daha cok bilgi, diinyadaki kahramanlar ve hangi meslegi
yapmak isterdiniz. Bu maceralara ek olarak 6grencilere Quest Atlantis araclari arasinda yer alan sinif
tartigma listesi (bulletin board) iizerinde hem Sosyal Bilgiler ders konusu hem de sosyal icerikli farkli
konu basliklar1 hakkinda (6rnegin oyun, evcil hayvanlar, kitap okumay1 seviyorum gibi) tartisma
konular1 agilmustr.

2.5. Veri Toplama Araglari ve Verilerin Céziimlenmesi

Betimsel amaghi olan bu c¢alismada nitel aragtirma yontemlerinden yararlanilmistir. Bu
baglamda yapilan uygulamalar gozlenerek kaydedilmis ve ayrica ortaya ¢ikabilecek hususlari daha
sonra incelemek iizere uygulamalar video kamera ile kayit altina alinmistir. Bunun yani sira uygulama
sonunda rasgele secilen 12 dgrenciyle yari-yapilandirilmis bireysel goriigmeler yapilmis ve yapilan
gorlismeler bir ses kayit cihaziyla kayit altina alinarak daha sonra yazili hale getirilmistir. Caligma
grubunun tamamu ile degil de yarisi ile goriigme yapilmasi g¢alismanin bir sinirliligt olarak
gosterilebilir. Okuldan sonra dgrenciler servisle evlerine gittikleri i¢in goriisme yapilabilen saatler
uygulama saatleriyle sinirli kalmig ve bu nedenle siirecte 12 0grenci ile goriisme yapilabilmistir.
Gozlem ve goriisme kayitlart birinci yazar tarafindan igerik analizi (Weber, 1990) ile ¢6ziimlenmis
daha sonra tiim yazarlar bir araya gelerek ortaya ¢ikan temalar {izerinde yiizde yiiz fikir birligine
varana kadar tartismislardir. Gézlem ve goriismelere ek olarak Quest Atlantis ortamindaki gercek
zamanl iletisim kayitlart ile tartisma listesi (bulletin board) kayitlar1 da incelenmistir. Gozlem ve
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goriisgme gibi coklu veri kaynaklarinin kullanilmasi ve birden fazla arasgtirmacinin ¢dziimleme
stirecinde yer almasi yoluyla ¢alismanin gecerliligini artirmak {izere {iggenlemesi (triangulation)
(Patton, 1980) saglanmustir.

3. BULGULAR

Bu boliimde gozlem, goriisme ve elektronik kayitlardan elde edilen veriler bir arada
degerlendirilerek aragtirmanin bulgulari agiklanacaktir.

3.1. Ogrencilerin Géoziiyle Egitsel Bilgisayar Oyunu

Yapilan goriismelerde 6grenciler Quest Atlantis egitsel oyununu hem eglenip hem de 6grenme
imkani bulduklari, yeni insanlarla tanigmalarina olanak saglayan, Sosyal Bilgiler dersi konularini
pekistirmelerine yardimeir olan ve sorumluluk sahibi olmalarmi destekleyen bir ortam olarak
tanmimlamislardir. Ornegin bir 6grenci,

Gorevieri kendimiz buluyoruz ve kendimiz tamamlryoruz, yani béylelikle daha da sorumluluk
sahibi olmamizi sagliyor.

seklinde goriis bildirirken bir bagka 6grenci,

Giizel bir oyun. Ug¢ma falan onlar ¢ok giizel. Etrafta geziyorum, dolasiyorum. Koleksiyon
yapryorum onlarla; tas, harita gibi seyler.

demistir. Burada &grencilerin bir kismmin oyunun eglence yoniinden agirlikli olarak soz ettigi
goriiliirken, diger bir kisminin da 6grenme ve kisisel gelisim avantajlarindan bahsettigi ortaya
cikmaktadir. Eglence yoniinden agirlikli olarak s6z eden 6grencilerin ¢gogunlugunu erkek 6grenciler
olusturmaktadir. Smiftaki uygulamalarda da erkek 6grencilerin ortamin oyun 6zelligini agirlikli olarak
kullandiklar1 gozlemlenmistir (Ornegin, arabaya binip digerleriyle yaris yapmak gibi). Egitsel ve
kisisel gelisim oOzelliklerini vurgulayan 06grencilerin ¢ogunlugunun kizlardan olustugu ve bu
Ogrencilerin uygulamalar sirasinda oyunu daha agirlikli olarak &grenme amaciyla kullandiklar
goriilmiistiir (Ornegin Internet’ten arastirma yapip faaliyetleri tamamlamak gibi).

Ogrencilere oyunun hangi 6zelliklerini begenip begenmedikleri sorulmustur. Cevaplar gesitlilik
gostermekle birlikte, en ¢ok begenilen Ozellikler sirasiyla ortamda araba ve ugak tiirlinden araglar
kullanmak, ugmak, lig-boyutlu diinyalarda gezip dolagmak ve buralardaki gizli nesneleri ve yerleri
kesfetmek, farkl diinyalara seyahat etmek (teleport 6zelligi), ylizmek, bir sanal karakteri yonlendiriyor
olmak ve son olarak bu sanal karakterin dzelliklerini degistirebilmek olarak 6zetlenebilir. Ogrencilerin
Ozellikle araba kullanarak ii¢c-boyutlu ortamda dolagsmayi sevmeleri hem gdzlemler hem de
goriismelerde 6n plana ¢ikmistir. Aslinda {ig-boyutlu ortamda araba kullanmak gezinme hizinda bir
fark yaratmasa da 6grenciler tarafindan cogunlukla tercih edilmistir. Yapilan goriismelerde bircok
ogrenci bu egilimi statii farki ile iliskilendirerek aciklamistir. Ornegin bir dgrenci,

Zaten Tiirkiye'de de yasadigimiz toplumda da arabali insanlar yayalara gére yine daha
oncelikli ve daha bir ayrim oluyor. O yiizden arabayla gezmek daha giizel.

diyerek arabay1 tercih etmesine agiklik getirmistir.

Oyunun en begenilmeyen o6zelligi ile ilgili olarak 6grencilerden gelen yamitlarm biiylik bir
cogunlugu oyunun kilitlenmesi olmustur. Bu teknik soruna okulun internet alt yapisinin yeterli
olmamasi sonucu agdaki asir1 yiklenme sebep olmustur. Bu sorundan dolayr ortamda
ilerleyememeleri, oyunun yiiklenmemesi ve/veya oyunun gegersiz islem yiiriitiip kapanmasi sebebiyle
Ogrenciler oyunu yeniden baglatmak zorunda kalmiglar ve bu da 6grencilerin ilgisini kaybetmesinin
yani sira ders igerisinde de zaman kaybina neden olmustur.

3.2. Ogrenciler Arasi fletisim

Quest Atlantis ortam1 igerdigi gercek zamanli iletisim alani ve dahili e-posta gonderim
ozellikleriyle smif disinda da 6grenciler arasi iletisimi destekleyici bir yapidadir. Ancak 6grencilerin
gergek zamanli iletisim alani 6zelliginden sinirhi olarak yararlandigi, dahili e-posta 6zelligini ise
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neredeyse hi¢ kullanmadiklart bulunmustur. Ger¢ek zamanli iletisim alaninin kullanim sikligi
Ogrenciler arasinda farklilik gostermektedir. Bu alanda yapilan iletisim genelde birbirleriyle
selamlagma, birbirlerine nerede olduklarini sorma/séyleme ve birbirlerini belirli bir konuma ¢agirma
seklinde olmustur. Bunun yani sira bazi 6grencilerin yurt disindan ortama baglanan kisilerle de sohbet
edip tanistiklar1 ama kurduklar1 arkadashg: siirdiirmedikleri goriilmiistiir. Ogrencilerin hemen hepsi
gercek zamanl iletisgimin sessiz bir simif ortaminin saglanmasina katkida bulundugunu belirtmis
olmasina ragmen Ogrenciler sinif igerisinde bir ¢ok defa arkadaglarina seslenerek iletisim kurmay:
tercih etmislerdir. Yapilan goriismelerde dahili e-posta 6zelligini kullanmama sebepleri ile ilgili olarak
sorulan soruya bazi 6grenciler arkadaglarini sinifta her giin gérmeleri nedeniyle bu ortamlar1 kullanma
gereksinimi duymadiklar1 yoniinde, baz1 6grenciler de bu 6zelligi kullanmay1 bilmedikleri yoniinde
yanit vermislerdir. Ornegin bir égrenci bu durumu,

Konusmak icin birbirimizle haberlesmek icin géndermeme gerek yoktu, ¢iinkii zaten her zaman
okulda karsilasiyoruz, orada da konusabiliyoruz. Gerek duymadim hi¢ yani.

seklinde agiklamistir.

Gergek zamanli iletisim ve dahili e-posta 6zelliklerine ek olarak tartigma listesi (bulletin board)
tizerinde farkli konular tartigmaya acgilmig ve &grenciler bu aract nasil kullanacaklari konusunda
bilgilendirilmislerdir. Bir tanesi dogrudan ders konusuyla ilgili olmak {izere toplam dokuz konu baghig1
acilmistir. Tartigma listesi incelendiginde Ogrencilerin sadece ders konusu ile ilgili “Diinya
Meseleleri” konu baghgt ile “Oyunlar” konu basgligi altindaki tartigmalara katki sagladiklar
goriilmiistiir. Ancak yazilan mesajlarin higbiri birbirine cevap niteligi tasgrmamaktadir. Ogrenciler
sadece kendi goriislerini iceren bir mesaj yazmislar ve diger arkadaslarinin ne yazdigiyla ¢ok fazla
ilgilenmemislerdir.

3.3. Derslerde Bilgisayar Oyunu Kullanim

Ogrencilerle yapilan goriismelerde, 6grencilerin biiyiik cogunlugu yapilan egitsel faaliyetlerin
Sosyal Bilgiler dersi ile ilgili 6grenmelerine katki sagladigini ve derse olan ilgilerini artirdigini
belirtmiglerdir. Ogrenciler tarafindan tamamlanan faaliyet dosyalari incelendiginde dgrencilerin bir
kisminm Internet’ten bilgiyi dogrudan kopyalayarak aldigi goriilse de faaliyetleri tamamlayan
ogrencilerin biiyiilk cogunlugunun kendi ciimleleri ve goriislerini katarak daha etkili {irlinler ortaya
cikardiklari goriilmiistiir. Ogrenciler arasinda faaliyetleri tamamlamayanlar da bulunmaktadir. Bunun
sebebi olarak Sosyal Bilgiler dgretmeninin yapilan uygulamalarda yer almamasi gosterilebilir.
Ogretmenin uygulamalarda yer almamasinin bazi 6grenciler iizerinde olumsuz etkisi olmustur.

Ogrencilerden smifta yapilan Sosyal Bilgiler dersi ile Quest Atlantis ortaminda yapilan
uygulamalar1 karsilagtirmalari istenmigtir. Buna gore 6grenciler cogunlukla Quest Atlantis ortaminda
yapilan uygulamalarin smifta yapilan derslere oranla daha eglenceli ve etkili gectigini, derse olan
ilgilerinin arttigini, arkadaglartyla bu ortam araciligiyla daha rahat iletisim kurduklarini belirtmislerdir.
Ornegin bir 6grenci,

Quest Atlantis te ders islemek zevkli oluyor. Aslinda sinifia ders islemek de zevkli oluyor; ama

nasil desem, orada okuyarak ogrenebiliyorsunuz. Burada ben goyle diistiniiyorum: Bilgisayar

ortaminda ¢tinkii daha ¢ok sey ogrendigimizi diigiiniiyorum iste gérevler falan yaparak. Ciinkii,
bilgisayar ¢ocuklarin dikkatini ¢ekiyor yani. Artik nasil desem ¢aligmamizi sagliyor gibi bir sey.

Mesela biitiin dersler, nasil desem notlar falan oraya nakledilse, yani iste oraya, orada olsa,

cocuklar bence daha ¢ok ¢calisacak. Ciinkii yani dikkatimizi ¢ekiyor. Seviyoruz bilgisayart.

derken bir digeri de,

Quest Atlantis’te ders iglemek, yani ikisini karsilastirdigimda, yani Sosyal Bilgiler dersine
girdigimizde daha sikici, yani boyle hem biraz Quest Atlantis 'te teknolojiden yararlaniyoruz,
hem boyle tic-boyutlu bir ortam yaratiiyor bize, ya orada sadece kitaba bakarak, yani kitaba
bakip kalmak ve ogretmeni dinlemek, ama burada hem ii¢c-boyutlu gezebiliyoruz,
arkadaslarimizla beraber olabiliyoruz, yani hem teknolojiyi kullaniyoruz ii¢-boyutlu bir
ortamda. Sadece kitaba bakarak ¢ok zevkli olmuyor, ama Quest Atlantis zevkli.
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diyerek egitsel bir oyun ortaminda 6grenmenin daha eglenceli oldugu yoniinde diisiincesini
belirtmistir. Bunlara ek olarak bir 6grencinin,

Arkadagslarimiz arasinda kendi aramizda konusabiliyoruz yani, derste hi¢ birbirimizle iletigsim
kuramiyoruz. Ders sirf 6gretmen ve bizim aramizda oluyor, 6yle iste. Quest Atlantis’te
arkadaslarimizla iletigim kurabiliyoruz.

sozleriyle belirttigi gibi, 6grenciler Quest Atlantis ortamindaki gergek zamanli iletisim 6zelligi
ile kendi aralarinda daha rahat iletisim kurduklarini belirtmislerdir.

Yapilan goriismelerde 6grencilere diger derslerinde de bdyle bir ortamin kullanilmasina iliskin
goriisleri sorulmustur. Ogrencilerin hepsi bu konuda olumlu yénde gériis bildirmistir. Ogrencilerin
bdyle bir ortami1 kullanmay1 en ¢ok tercih ettikleri ders Fen Bilgisi olmakla birlikte bunu Matematik ve
Tiirkge izlemektedir. Baz1 6grenciler okulda daha az popiiler derslerin boyle bir ortamda islenmesini
istediklerini belirtirken, diger dgrenciler olaya farkli bir acidan yaklasmistir. Ornegin bir 6grenci
Matematik dersinin bdyle bir ortamla harmanlanmasinin teknik agidan pek miimkiin olmayacagin,

Matematik yani 2 ¢arpi 2 'ye bagl bir sey. Yani boyle bir sey sanmiyorum, yapilamaz. Zaten ti¢-
boyutlu bir ortam, yani béyle gezilecek Quest Atlantis gibi bir ortam/[da] olamaz.

sOzleriyle bir baska 6grenci de,
Matematik 'te pek istemezdim, ¢iinkii o kagida dayali bir sey yani.

sOzleriyle belirtmistir.
4. TARTISMA VE ONERILER

Daha onceki arastirma bulgularina paralel olarak (6rnegin Tiiziin, 2004) gerek goézlemlerde
gerekse goriismelerde oyun ortaminda ders islemenin 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve derse karsi
motivasyonlarm artirdig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin 6zellikle sevmedikleri derslerde bu tiir ortamlarin
kullanilmasini istemeleri ve bu uygulamalar bagladiktan sonra ders notlarimin yiikseldigini belirtmeleri
bu durumun bir gostergesi olarak diisiiniilebilir.

Daha once de belirtildigi gibi Ogrencilerin bilgisayarlara ve bilgisayar oyunlarina karsi
halihazirda ilgileri mevcuttur. Bu ¢alismada uygulamasi yapilan oyunun da 6grencilerin ilgisini ¢ektigi
hem yapilan goriismeler hem de gozlemler sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Papert’a (1994) gore bilgisayar
oyunlar1 bir ¢esit oyuncak oldugundan bu ydniiyle ¢ocuklar kendisine ¢eken bir olgu olmustur. Bu
oyuncak kullanilarak, onceden belirlenmis kurallar ve yapilar cercevesinde fikirlerin test edilmesi
suretiyle, cocuklar cesitli konulara ait dgrenmelerini gerceklestirebilirler. Bununla ilgili olarak
arastirma kapsaminda erisilen ilging bir bulgu o6grencilerin klasik 6grenme yontemleri ile ilgili
aliskanliklaridir. Ogrencilerin oyun-tabanli bir dgrenme ortamini deneyimledikten sonra bile bazi
dersler (6rnegin Matematik) ve konular (6rnegin ¢arpim tablosunun 6grenilmesi) i¢in oyun-tabanli
O0grenme ortamlarinin tasarlanamayacagini diisiinmeleri, onlarin bu tiir ortamlar tasarlanirken aligkin
olduklar1 6gretim yontemlerinin kullanilacagini diisiindiiklerini gdstermektedir. Bundan dolay1 oyun-
tabanlt 6grenme ortamlarinin kullaniminda 6grenciler oryantasyona tabi tutulurken onlarin nasil bir
pedagojik deneyim yasayacaklari agiklanarak eski aligkanlik ve deneyimlerinden kaynaklanacak
potansiyel bir ¢atigmanin etkileri en aza indirgenmelidir.

[letisim ortamlarmin (gercek zamanl iletisim, e-posta gibi) dgrenciler arasinda bilgi paylasimi
amach kullanmlmadigi goriilmis, Ogrencilerin arkadaslariyla ayni smif ortaminda bulunmalar
sebebiyle yiiz ylize iletisimi tercih etmelerinden dolayr bu ortamlara gereksinim duymadiklarn
bulunmusgtur. Bu durumda 6grencilerin 6dev amaclh proje ve arastirma konularinda oyun ortamini
kullanmalar1 saglanarak birbirleriyle iletisimleri simif disginda da desteklenebilir ve boylelikle
Ogrenciler arasinda isbirligine dayanan bir 6gretim ortamu saglanabilir. Arastirmalar ortaokul ve lise
diizeyindeki 6grencilerin gevrim-i¢i birlikte ¢aligma ve ¢evrim-i¢i haberlesme araglarinin kullanildigi
ortamlarda bulunduk¢a bu araglarin kullanimina iligkin beceri ve gilivenlerinin arttigini ortaya
koymustur (6rnegin Wang, Poole, Harris, Wangemann, 2001).
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Mitchell’e (2007) gore 2002°den bu yana lise dgrencilerinin tamamu ile liniversite 6grencilerinin
yiizde kirki Internet’ten intihal yapnustir. Bu arastirmada da dgrencilerin bir kisminin Internet’ten
bilgileri okumadan kendi belgeleri iizerine kopyalama ve ddevlerini bu sekilde teslim etme egilimleri
saptanmistir. Hongyan, Yong Lu, Turner ve Guofang (2007) 6grencilerin ilgi alanlarina hitap eden
anlamli ve c¢ekici faaliyetlerin intihali azalttigini bulmustur. Bu arastirmada &grencilerin biiyilik
¢ogunlugunun kendi cilimleleri ve goriislerini kullanmasi ilgili arastirmacilarin  bulgusunu
desteklemektedir. Egitsel oyun ortamlarinin intihali azaltma potansiyeli bulunsa da &gretmenlerin bu
konuda &grencilerini uyarmalar1 ve bu tiir durumlara kars1 gerekli yaptirimlari uygulamalari yerinde
olacaktir.

Dikkat edilmesi gereken bir diger énemli husus da Lim, Nonis ve Hedberg (2006) ile Tiiziin’iin
(2007) de belirttigi gibi Ogrencilerin oyunun egitsel amacim1 unutup sadece eglence ydniiyle
ilgilenmeleridir. Dogru smif yonetimi tekniklerinin kullanilmast yoluyla bu tiir sorunlarin Oniine
gecilebilecegi diisiiniilmektedir. Ornegin uygulamalar sirasinda ders Ogretmeni mevcut degilken
Ogrencilerin bu tiir davramiglar daha c¢ok sergiledikleri, ders 6gretmeni sinifta mevcut oldugu zaman
daha amag-odakli olduklar1 goézlenmistir. Buradan o6gretmen rehberliginin gerekliligi ve ders
Ogretmeninin dersle ilgili yapilan uygulamalara katilmasinin énemi anlagilmaktadir. Buna ek olarak
araba slirmek gibi konuyla ve igerikle bagdasmayan ama Ogrencilerin yapmakta israrc1 olduklar
Ogelerin ortamdan kaldirilmasi veya sinirlandirilmasi yoluna da gidilebilir.

Sonug olarak 6grencilerin derslerde egitsel oyun kullanimina olumlu yaklastigi ve oyun-tabanl
ogrenmeyi klasik 6grenme yontemlerine (kitaptan okumak, dgretmeni dinlemek gibi) tercih ettikleri
goriilmiistiir. Bu sonug Karakus, inal ve Cagiltay’in (2008) yaptiklar1 calisma sonuglariyla benzerlik
gostermektedir. Ilgili calisma sonuglarina gére &grencilerin yarist oyunlarin egitsel amaglarla
kullanilabilecegi konusunda goriis bildirmistir. Bu ¢aligmada da 6grencilerin bilgisayar ve oyunlara
karst halihazirda bulunan ilgilerinin derse ¢ekilmesinde egitsel oyun biiyiik katki saglamus,
Ogrencilerin Sosyal Bilgiler dersine yonelik motivasyonlarinda artis meydana gelmistir. Dahasi
ogrenciler sevmedikleri diger derslerde de bu tiir ortamlarin kullanilmasini tercih edeceklerini
belirtmislerdir.
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EXTENDED ABSTRACT

The purpose of this study was to investigate the opinions of students towards the utilization of
educational computer games in their courses. The study is qualitative in nature. The study was
conducted in the Spring semester of 2007 at a private primary school located in Ankara, Turkey. The
school had a computer laboratory with 21 networked computers and a teacher computer.

The research context was a sixth grade social studies course with 24 students (9 females and 15
males). The social studies courses in the school were taught in the classes through following the books
and traditional didactic teaching method.

Quest Atlantis (http://www.QuestAtlantis.org) educational game context was utilized in the
research context. A game context in Turkish language was designed in the Quest Atlantis. While
designing the educational activities, the educational philosophy of the Quest Atlantis was embraced.
This philosophy is based on inquiry-based and experience-based activities, while the assessment of
students is conducted through their online portfolios available through their online homepages.

The research was implemented in the additional hour that was added to the three regular course
hours. The implementation took place in the computer laboratory. The research was planned for the
whole semester; however, it was conducted for 9 weeks because of some difficulties.

At the beginning, the whole class collectively participated in the implementation. An additional
hour was added in the following weeks. Dividing the class into two allowed for each participant use a
single computer, thereby giving them a chance to actively participate in the game.

The first author participated in the implementation as a researcher and was introduced to the
class at the beginning of the implementation. The students were informed by the researcher related to
the implementation. Although the social studies teacher previously agreed to participate in the
implementation, time limitations prevented the teacher being present in most of the implementation
sessions. For this reason, the researcher also participated in the implementation as a teacher.

The students were oriented to the game environment at the beginning of the implementation. In
the following weeks, students completed a total of 6 Quests related to the topics followed within the
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course. The titles of these Quests were: one country one flag, world issues, getting to know our world,
more about the countries, heroes in the world, and which profession would you choose. In addition,
bulletin board tool in Quest Atlantis was used to make discussions related to course topics and other
topics having social significance.

Since the study is descriptive in nature, qualitative methods were followed. The implementation
sessions were observed, noted, and also recorded through a camcorder in order to examine emergent
issues later. In addition, semi-structured interviews were conducted with 12 randomly selected
students. These interviews were recorded and later transcribed. The observation and interview records
were analyzed by the first author through content analysis. Later all authors met together to discuss the
themes until arriving at a hundred percent agreement. Bulleting board and chat records were also
examined. Multiple data resources, such as observation and interview records, and analysis of data by
multiple researchers provided the triangulation and increased the trustworthiness of the study.

Interview analysis yielded that students perceived the Quest Atlantis as a context in which they
both learned and entertained, met new people, supplemented their understanding related to the social
studies topics, and they were helped with being responsible. Male students focused more on the
entertaining elements, while female students focused more on the educational and personal
development elements.

When the students were asked what aspects they liked the most, the most liked were in order:
driving vehicles such as car and plane, flying, walking around the virtual environment, discovering the
secret objects and places in the virtual environment, teleporting into different worlds, swimming,
controlling an avatar, and personalizing this avatar. The most disliked aspect was dealing with
technical difficulties such as the game being frozen.

Students did not utilize the chat window and internal e-mail very often. The use of chat window
varied among the students. They most often used the chat window to greet each other, to inform about
their location in the virtual space, and inviting others to a specific location. In addition, they met and
chatted with other international participants, though this friendship did not persist.

Bulletin board was utilized to open different topics to discussion and the students were oriented
for using this tool. There were nine topics, one of which was directly related to one of the topics in the
course. When the participation was analyzed, it was found that the students contributed just to the
topic related to the course (world issues), and to another topic (games).

Most of the students indicated that the implementation supported their learning in the social
studies course and increased their engagement towards the course. When students compared the
traditional social studies course context with the one conducted in Quest Atlantis, they indicated that
the learning taking place in Quest Atlantis was more entertaining, more engaging, and more effective.
In addition they indicated that the communication in the latter one was easier. When the students were
asked if they would like to use such environments in their other courses, they responded
optimistically.

In sum, the students responded positively to the utilization of educational computer games in
their courses, and further they preferred game-based learning over traditional methods (such as reading
or listening). The educational game contributed massively to harnessing intrinsic motivation of
students towards computers and computer games, and as a result their motivation towards the social
studies course increased. Moreover, the students preferred to use game-based learning environments in
their less popular courses.
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