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OYUN-TABANLI OGRENME ORTAMLARININ OGRENCILERIN BiLGIiSAYAR
DERSINDEKI BASARILARI VE OZ-YETERLIK ALGILARI UZERINE
ETKIiLERi"

THE EFFECTS OF GAME-BASED LEARNING ENVIRONMENTS ON STUDENTS’
ACHIEVEMENT AND SELF-EFFICACY IN A COMPUTER COURSE

Ezgi BAYIRTEPE ", Hakan TUZUN"™"

OZET: Bu calismada egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkégretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilari ve bilgisayar
oz-yeterlik algilar1 iizerine etkileri arastirilmistir. Bu amacla, ilkdgretim yedinci sinif bilgisayar dersi donanim konusunu
kapsayan bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeline gore
hazirlanan arastirmada, deney grubu 6grencileri iki hafta siiresince oyun ortaminda dgrenirken kontrol grubu 6grencileri ayni
siire boyunca geleneksel anlatima dayali yontemle dgrenmislerdir. Uygulamalardan 6nce ve sonra dgrencilerden bilgisayara
iligkin 6z-yeterlik algist 6lgegini doldurmalari istenmis ve basari testi uygulanmistir. Ogrencilerin uygulama éncesi ve
sonrasindaki basari testi sonuglaria gore her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artig gergeklesmis, bununla birlikte
ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme ortamu ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilart ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari
arasinda anlamli bir fark bulunamamuistir. Oyun-tabanl 6grenme ortaminin dgrencilerin hosuna gittigi, kaygilarini azalttigi,
bireysel olarak §grenmelerine yardimei oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi ortaya ¢ikmustir.

Anahtar sozciikler: oyun-tabanli 6grenme ortamlari, egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar 6z-yeterlik algist

ABSTRACT: The effects of educational computer games on achievement and computer self-efficacy of primary school
children were the focus of this study. For this purpose, a computer game was utilized by a seventh grade class to learn about
computer hardware in a computer course. The research design of the study was quasi-experimental type that included a
control group. Experimental group spent two weeks in the game-based environment while the control group spent the same
amount of time while learning through traditional didactic teaching method. Learners completed a computer self-efficacy
scale and took an achievement test before and after their learning. Although both groups showed statistically significant
learning gains after the treatments, there was no significant difference in the achievement and self-efficacy of students.
Qualitative analysis showed that students enjoyed learning through the game-based learning environment, the environment
supported students in their self-learning, reduced their stress, and afforded visual learning.

Keywords: game-based learning environments, educational computer games, computer self-efficacy

1. GIRIS

Bilgisayarlar, giiniimiiz diinyasinin en gelismis araglarindandir ve hayatimizin her alaninda
etkileri goriilmektedir. Bilgisayarlarin tarihgesine bakacak olursak ortaya ¢ikislarindan kisa bir siire
sonra bilgisayar oyunlariyla da tanistigimizi goriiriiz (Durdu, Tiifekei ve Cagiltay, 2005). Gegtigimiz
30 yilda ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina harcadiklar siire oldukg¢a artmistir. 1980’lerin ortasinda
cocuklar evde ve atari salonlarinda haftada ortalama 4 saat gecirirken giiniimiizde ilkdgretim ve
ortadgretim 6grencilerinde kizlar haftada 5,5 saat oyuna ayirirken, bu siire erkeklerde haftada 13 saati
bulmaktadir (Christakis, Ebel, Rivara, & Zimmerman, 2004). Cocuklarin bu derece hoslarina giden ve
bikmadan usanmadan oynadiklar1 bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmasi iizerinde durulmasi
gereken onemli bir konudur. Bu sekilde geleneksel sinif ortamlarinin sikicilig asilarak, egitim siireci
eglenceli ve ¢ocuklar igin cazip bir hale getirilebilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, oyunlarin sadece ¢ekici bir tiirii degildir. Ayni1 zamanda 6grencilerin
becerilerini gelistirmeye yardimci, hazirlandigr konu alanina 6zgii bilgi Oriintiilerini iginde tasiyan
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yapidadir. Yani egitsel bilgisayar oyunlar1 6grenciye hosca vakit gecirten, ama gerceklesen etkinlik
icerisinde bilgiler de Ogreten veya Onceki bilgileri pekistiren bir 6zelliktedir. Egitsel bilgisayar
oyunlar1 ders miifredatinda yer alan hedeflere ulasmak amaci ile ise kosulabilir (Akpinar, 1999;
Bottino, Ferlino, Ott, & Travella, 2006).

Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003, s. 141)’ya gore egitsel oyunlar “Oyun formatim kullanarak
ogrencilerin ders konularmi 6grenmesini saglayan ya da problem ¢dzme yeteneklerini gelistiren
yazilimlardir.” Oyun-tabanlt 6grenme ortamlari, belirli problem senaryolarinin igine yerlestirilen
oyun-catili problem-tabanli 6grenme ortamlaridir. Oyunlar, yarig ve sans gibi 6zelliklerin yaninda
bilinmeyen sonug, alternatif ¢dziimler, problemin yapilandirilmasi, isbirligi gibi problem ¢6zmenin
birgok 6zelligini de icerir. Oyun-tabanli ortamlarda 6grenciler problemlerini kendileri olusturup ¢6ziim
icin gerekli bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢dzmektedirler (Bottino et al., 2006; Ebner &
Holzinger, 2007).

Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirligi konusunda yapilan arastirmalarin sonuglarini
Ozetlemek gerekirse, bilgisayar oyunlarmin fen, matematik, tip, miithendislik, dil 6grenme, problem
¢ozme ve stratejik diislinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla kullanildig1 goriilmektedir.
Genel kani, bilgisayar oyunlarmin eglenceli ortamlar sundugudur. Ogrenciler oyunlari derslerinde
kullanmak istemekte ve oyun oynama siirecinde arastirip problem ¢dzmeye ¢alismaktadirlar. Ayrica
oyunlarin igbirligini desteyen ortamlar sundugu da genel bulgular arasindadir. Oyunlar 6grencinin
giidiilenmislik diizeyini arttirirken, icerige ilgi duymasini, dgrenebilecegine iliskin 6zgiivenini ve
etkinligi siirdlirmesini saglar; 0grencide rahatlama ve motivasyon yaratir. Boylece Ogrencinin o
dersteki basarisi ve 6z-yeterlik algisi artar.

Bilgisayar 6z-yeterlik algisi, “Bireyin bilgisayar kullanma konusunda kendine iliskin yargis1”
olarak tanimlanmaktadir (Compeau & Higgins, 1995; Delcourt & Kinzie, 1993; Khorrami, 2001). Bu
konuda yapilan caligmalar bilgisayar 6z-yeterlik algisi yiiksek olan bireylerin bilgisayara iliskin
etkinliklere katilmada daha istekli olduklarini ve bu tiir caligmalardan beklentilerinin daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Ayrica, bu bireyler bilgisayar konusunda her hangi bir giicliikle
karsilagtiklarinda s6z konusu giicliikle bas etmeleri daha kolay olmaktadir (Akkoyunlu ve Orhan,
2003; Karsten & Roth, 1998a; 1998b). Literatiirde bilgisayar Oz-yeterlik algisinin, bireylerin
cinsiyetleri, bilgisayar kullanma deneyimleri, erisim kosullari, kullanma siklig1 vb. faktorlerle iligkili
olup olmadigimi aragtiran calismalara siklikla rastlanmaktadir. Yapilan arastirmalarin sonuglarim
Ozetlemek gerekirse, bilgisayar deneyimi, kullanma siklig1 ve erigsim kosullari ile bilgisayar 6z-yeterlik
algis1 arasinda bir iligki vardir. Aragtirmalarin ¢ogunda bilgisayar 6z-yeterlik algisinin cinsiyete gore
degismedigi goriilmiistiir.

Bu arastirma, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ilkdgretim 6grencilerinin se¢meli bilgisayar
dersindeki basarilar1 ve bilgisayar Oz-yeterlik algilar1 iizerindeki etkisini arastirmak amaci ile
yapilmistir. “Egitsel bilgisayar oyunlar1” kavrami Tiirkiye i¢in yenidir ve yapilan literatiir taramasinda,
Tirkiye’de egitsel bilgisayar oyunlarinin bilgisayar miifredatinin = 6gretilmesinde ¢ok sik
kullanilmadig1 goriilmiistiir. Ayrica, bilgisayar oyunlarinin bilgisayar 6z-yeterlik algisi {izerine etkisi
de arastirilmamustir. Bu arastirma, oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin, segmeli bilgisayar dersinde
kullanilabilirligini gostermesi ve bilgisayar oyunlar ile bilgisayar 6z-yeterlik algis1 arasindaki iligki
hakkinda egitimcilere ve bu konu hakkinda arastirma yapanlara 11k tutmasi agisindan 6nemlidir.

1.1. Problem Ciimlesi

Oyun-tabanlt 6grenme ortamlarinin, ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar
ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar lizerine etkileri nelerdir?

1.1.1. Alt Problemler

1. Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ilkdgretim 7. siif 6grencilerinin basarilar1 {izerine etkisi
nedir?

e Kullanilan 6gretim yonteminin basartya etkisi nedir?

e Cinsiyet ve 6gretim yontemi etkilesiminin 6grenci basarisina etkisi nedir?
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2. Oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin ilkdgretim 7. smif Ogrencilerinin &z-yeterlik algilart
tizerine etkisi nedir?

e Kullanilan 6gretim yonteminin 6Zrencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algis1 iizerine etkisi nedir?

e Cinsiyet ve Ogretim yontemi etkilesiminin 6grencilerin 6z-yeterlik algilari iizerine etkisi
nedir?
3. Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iligkin 6grenci gorisleri nelerdir?

2. YONTEM

Bu ¢alismada nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Nicel aragtirma yontemi
olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu on-test son-test deney modeli (quasi-experimental
pretest—posttest control group research design) kullanilmistir (Fraenkel ve Wallen, 2003).
Aragtirmanin yiiriitiildiigii okulda smiflar 6nceden olusturuldugu igin 6grencilerin deney ve kontrol
grubuna rastgele atanmasi miimkiin olamamustir. Nitel aragtirma yontemi olarak ise yiiz yiize goriisme
uygulanmistir.

2.1. Calisma Grubu

Arastirma, Ankara ili, Nallihan ilgesi sinirlart igerisinde bulunan bir ilkdgretim okulundaki 7.
siif 6grencileri ile yapilmistir. 2 adet 7. smif subesi bulunan okulda bu subelerden rastgele olarak
secilen bir sube deney grubu olurken, diger sube kontrol grubu olmustur.

2.2. Veri Toplama Araclari

Arastirmada veriler, 18 maddelik Bilgisayara Iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi, 29 soruluk
Donanim Konulu Basar1 Testi, gériigme protokolii ve anket ile toplanmuistir.

Arastirmada Askar ve Umay (2001) tarafindan gelistirilen Bilgisayara Iliskin Oz-Yeterlik Algist
Olgegi kullanilmistir. Olgek 18 maddeden olusmaktadir. Yanitlar, 5°1i Likert tipine uygun olarak
puanlanmustir. Olgegin giivenirligiyle ilgili olarak hesaplanan Cronbach o katsayis1 Askar ve Umay
tarafindan 0,71 olarak bulunmustur. Ayrica 6l¢ekteki maddelerin ayirt edicilikleri de arastirmacilar
tarafindan hesaplanmis ve maddelerin ¢ogunun ayirt ediciliginin yiiksek oldugu anlasilmistir (Ortanca
0,50). Bu sonug 6l¢egin madde gecerliklerinin kabul edilebilir oldugu anlamina gelmektedir.

Donanim Konulu Basar1 Testi’nin gelistirilmesi igin arastirmacilar tarafindan donanim konusu
ile ilgili olarak 20 tane ¢oktan se¢meli soru olarak hazirlanan test, madde gii¢liik indeksini tespit etmek
lizere Hacettepe Universitesi BOTE Boliimii 3. sinif 6grencilerine (N=60) uygulanmustir. Ek olarak
basar testinin gegerliligi icin 5 uzmanm goriisiine bagvurulmustur. Uzmanlarmn goriisleri ve BOTE 3.
sinif uygulamasi1 madde giicliik indeksleri 15181inda 4 soru atilmig, 1 sorunun da segeneklerinden biri
degistirilmistir. Testte donanim pargalarinin taninabilirliginin de sinanmasina karar verilmis ve 25 tane
donanim pargast resmi konularak 6grencilerden bu parcalarin isimlerini yazmalarinin istendigi bir
bolim daha olusturulmustur. Test, donanim konusunda daha 6nce ders gérmemis ilkogretim 6. sinif
ogrencileri (N=59) ile donanim konusunda bilgili ilkdgretim 8. sinif Ogrencilerine (N=92)
uygulanmigtir. Yapilan uygulama sonrasinda bilmeyen grup igin (ilkogretim 6. sinif) madde giigliik
indeksi 0,60’dan biiyiik sorular ile bilen grup i¢in madde giicliik indeksi 0,50°den kiigiik sorular test
kapsamina alinmamustir. Test, 16 soruluk donanim par¢asinin tanindig1 ve isminin yazildigi boliim ve
13 soruluk ¢oktan se¢meli sorularin yer aldigi boliim olarak toplam 29 soruluk son halini almigtir.

Uygulama sonrasinda deney grubundan secilen 6grencilerle gdriisme yapmak iizere goériisme
protokolii hazirlanmigtir. Rastgele olarak secilen 6 Ogrenci ile yiiz-ylize goriisme yapilmustir.
Arastirmaya katilan tiim 6grencilerin demografik bilgileri, bilgisayar kullanim durumlari, deneyimleri,
erisim kosullari, kullanim sikliklar1 ve bilgisayar oyunlari oynama sikliklar1 gelistirilen bir anket ile
toplanmustir.
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2.3. Oyun-Tabanh Ogrenme Ortami

Oyun-tabanli 6grenme ortaminin gelistirilmesi i¢in Quest Atlantis (QA) oyun ortami
kullanilmigtir. QA, 9-12 yas diizeyindeki ¢ocuklar i¢in hazirlanmig ¢ok-kullanicili sanal bir 6grenme-
Ogretme projesidir (Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, & Tuzun, 2005). QA igerisinde ticari oyun
ortamlarindaki stratejiler egitsel amaclar ve 6grenme i¢in kullanilmaktadir. Bu stratejiler ilkogretim
okulundaki 6grencilerin okul disinda ve okul igerisinde egitsel etkinliklere sanal ortamlar iizerinden
katilmalarini, diger kullanicilarla iletisim kurabilmelerini ve sanal kisiliklere biirlinebilmelerini saglar.
Ortamda 6grenciler egitsel faaliyetleri 3-Boyutlu (3B) paylasilan sanal bir ortamda gergeklestirirler.
QA ortamindaki egitsel faaliyetler 6grenci merkezli pedagojik bir temel {izerine oturtulmustur. Bu
pedagojik temelin Oziinde deneyime dayali etkinliklerin yapilmasi, bu etkinlikler yapilirken
sorgulamaya Onem verilmesi ve Ogrencilerin faaliyetleri degerlendirilirken portfolyolarinin
kullanilmas1 yer alir. QA oyununun detayli bir tanitimi1 bu calismanin kapsami disindadir, bununla
birlikte oyunun tasarim yapisi, egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk boyutlari, egitim ortamlarinda
uygulama siireci ve ¢esitli ortamlardaki uygulamalarin sonuglart Tiiziin (2006)’de bulunabilir.

Uygulama ortaminin tasarim siirecine oyunun hikayesinin gelistirilmesi ile baglanmistir. Bunun
ardindan uygulamada kullanilmak iizere “Merkez” ve “Egitim” diinyalar1 olusturulmustur. “Merkez”
diinyas1 6grencilerin oyuna basladig1 ve oyunun hikayesinin aktarildig1 diinyadir. “Egitim” diinyas1 ise
ogrencilerin donanim hakkinda c¢esitli bilgileri 6grenebilecekleri diinyadir. “Merkez” diinyas1 Anti-
Hacker Merkezi ad1 verilen binay1 icermektedir. Binadaki miidiir avatar (sanal karakter) kullaniciya
oyunun hikayesini aktarmaktadir:

Merhaba,

Son yillarda, Internet iizerinden bilgi hirsizhgimin arttigi bilinmektedir. Yasal olmayan
yollarla, HACKER (bilgi korsani) adi verilen kisiler, baska kisilerin veya sirketlerin
bilgisayarlarina izinsiz girerek var olan bilgileri ¢almakta ve o bilgileri kotii amaglar
icin kullanmaktadir.

HACKER larin sayis1 giin gectikce artmaktadir. Diinya iilkelerinde, bu artisi engellemek
icin énlemler alinmaya baslanmistir. Ulkemizde de teknoloji hirsizliklarini engellemek
icin ozel bir ekip olusturulacaktir. ANTI-HACKER adi verilen bu ekipteki kisilerin ¢ok iyi
donanim bilgisine sahip olmasi gerekmektedir.

Bu ekibe katilmak isteyen herkes ozel egitim merkezimizde bilgisayar donanimi kursuna
baslayacak ve kurs sonunda yapilacak sinavda basarili olanlara ekipte yer alma sansi
verilecektir. Ozel Egitim Merkezimize gitmeden once icerideki bankolardan gerekli olan
on bilgileri alman gerekmektedir.

Sana bu zorlu sinavda basarilar diliyorum.

Egitim merkezi miidiirii, oyunun hikayesini aktardiktan sonra kullanic1 yonlendirme geregi bina
icerisindeki 5 bilgisayarli bankodan bilgisayar, donanim, yazilim ve giris-¢ikis birimleri ile ilgili temel
bilgileri aldiktan sonra 6zel bir gecitle “Egitim” diinyasina ge¢mektedir. “Egitim” diinyas1 giris
birimleri, ¢ikig birimleri, sistem birimleri ve bellek birimleri isminde dort adet ev ile kullanici gérevini
tamamladiginda kendisine verilen sifreyle girebilecegi yonetim binast ve gdérev durumunu kontrol
ettigi 2 adet gorev kontrol istasyonundan olugsmaktadir. Diinyaya giriste “Merkez” diinyasinda oldugu
gibi bir avatar kullaniciy1 karsilamakta ve kullaniciy1 “Egitim” diinyasinda yapmasi gereken gorevler
i¢in yonlendirmektedir. Her evin girisinde bir avatar bulunmakta ve bu avatarlar o evde hangi donanim
pargalarinin anlatildigindan bahsetmektedir. 3B donanim pargalarmin yer aldigi evlerde donanim
parcasinin iizerine tiklandiginda o parga ile ilgili bilgiler ekrana gelmektedir (Sekil 1). Kullanict evden
¢ikmak istediginde karsisina ilgili evdeki donanim pargalari ile ilgili olarak ii¢ adet soru gelmekte ve
bu sorulara dogru olarak cevap verdiginde kap1 acilmakta aksi taktirde kullanic1 yanlis cevap verilen
sorunun cevabi ile ilgili olan donanim pargasinin éniine gonderilmektedir.

Donanim pargalarinin 6niinde dénen bilgisayar nesnesine tiklandiginda o par¢a 6grencinin sanal
sirt cantasina eklenmekte ve Ogrenci topladigi nesneleri Gorev Kontrol Istasyonlarindan
gorebilmektedir. Sirt ¢antasinda donanim pargalari ile birlikte bunlara ait kisa agiklamalar da yer
almaktadir. Bu, zaman zaman cantasina bakan Ogrencilere daha 6nce Ogrendigi konulart kisaca
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tekrarlama imkani sunmaktadir. Biitiin nesneleri toplayan kullanicinin ydnetim binasina giris sifresi
otomatik olarak sirt cantasina eklenmekte ve kullanici o sifre ile yonetim binasina girip Anti-Hacker
Egitim Merkezi Basar1 Sertifikasi’ni alabilmektedir.

Sekil 1: Giris Birimleri Evi
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2.4. Uygulama Siireci

Donanim konulu basar testinin ve bilgisayar 6z-yeterlik algis1 6lgeginin 6n-test olarak deney ve
kontrol gruplarina uygulanmasi ile uygulama siireci baglamistir. Deney grubuna 2 hafta boyunca QA
ortami tanitilmig, bu siirecte 3-Boyutlu ortamda gezmeleri ve ortamin 6zelliklerini (Tiimlesik Web
penceresini kullanmak, chat yapabilmek, avatarlarin bakis acilarini degistirebilmek vb.) anlamalari
saglanmigtir. Oryantasyon, donanim konusunun anlatildigi diinyalardan farkli bir diinyada
gerceklestirilmistir. Yenilik etkisini azaltabilmek i¢in oryantasyon 2 haftaya yayilmistir. 2 haftalik
oryantasyon siirecinin ardindan konu, deney grubundaki 6grenciler tarafindan oyun-tabanli 6grenme
ortaminda, kontrol grubundaki 6grenciler tarafindan ise anlatima dayali 6grenme yontemleri (anlatim,
soru-cevap, sunu, vb.) kullanilarak 6grenilmistir. Bu siire¢ de 2 hafta siirmiistiir. Deney grubunun
uygulamasinda (25 kisi) 20 adet bilgisayardan olusan laboratuarda 15 6grenci tek basina, 10 6grenci
ise 2’serli olarak oturmustur. Uygulama esnasinda, uygulamanin yapildig: okulun bilgisayar 6gretmeni
Ogrencilere rehberlik yapmis, QA ortaminin kullanimina iligkin sorulara cevap vermistir. Konu,
kontrol grubuna bilgisayar laboratuarinda anlatima dayali 6grenme yontemleri kullanilarak
anlatilmigtir. Dersin 6gretmeni anlatim sirasinda, donanim pargalariin resimlerinin de yer aldigi,
donanim konusu ile ilgili olarak hazirlanmis sunuyu kullanmigtir. Anlagilmayan noktalarda gerekli
tekrarlar, doniit ve diizeltmeler yapilmistir. Ders bitiminde Ogrenciler ile soru-cevap etkinligi
yapilmigtir. Donanim konulu basar testinin ve bilgisayar 6z-yeterlik algis1 6l¢eginin son-test olarak
deney ve kontrol gruplarina uygulanmasi ile uygulama siireci sona ermistir.

2.5. Verilerin Coziimlenmesi

Uygulanan anket ve Olceklerden elde edilen verilerin ¢éziimlenmesi i¢in frekans, aritmetik
ortalama, standart sapma ve yiizde dagilimi; basari testi ve bilgisayar 6z-yeterlik algisi i¢in deney ve
kontrol gruplar1 arasindaki farka bakmak igin ise 2 faktorlii kovaryans analizi (Two-Way ANCOVA)
yaptlmigtir. Tiim istatistiksel c¢oziimlemelerde .05 anlamlilik diizeyi temel almmistir. Gorlisme
protokoliinde ses kayit cihazina kaydedilen goriisme kayitlar1 daha sonra sayisal olarak bilgisayar
ortamina aktarilmigtir. Toplam 6 Ogrencinin yer aldigi kayitlarin desifresi yapilarak yazili metne
doniistiiriilmiistiir. Ogrenciler ile yapilan bu gériismeler icerik analizi kullanilarak ¢dziimlenmistir.
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3. BULGULAR

3.1. Kullamlan Ogretim Yonteminin Basariya Etkisi Nedir?

“IIkdgretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun &gretiminde, deney ve kontrol
grubunun basar1 puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?” sorusunu yanitlamak i¢in oyun-tabanl
ortamda 6grenen grupla anlatima dayali ortamda O0grenen gruptaki 6grencilerin On-test ve son-test
puanlar1 hesaplanmistir. Bu puanlar dikkate alinarak her iki grubun aritmetik ortalamasi, standart
sapmasi ve diizeltilmis son-test ortalamasi bulunmustur. Elde edilen degerler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1: Gruplarin On-test Son-test Basar1 Testi Ortalamalari, Standart Sapmalar: ve
Diizeltilmis Son-test Ortalamalari

On-Test Son-Test Diizeltilmis
Gruplar N Basari Testi Basari Testi Son-Test Puanlan
X S X S X SH
Deney Grubu 25 8,64 5,84 18,56 492 19,90 0,84
Kontrol Grubu 26 12,35 4,17 21,58 4,75 20,84 0,91

Deney grubunun 6n-test basar1 testindeki ortalamasi 8,64, son-test basari testindeki ortalamasi
18,56; kontrol grubunun On-test basari testindeki ortalamasi 12,35, son-test basari testindeki ortalamasi
21,58°dir. Buna gore On-test basar1 puami kontrol edildiginde gruplarin son-test basari testi
ortalamalarinda degismeler oldugu goriilmektedir. Son-test basari testi diizeltilmis ortalama puanlari
deney grubundaki 6grenciler i¢in 19,90’a yiikselirken; kontrol grubundaki &grenciler i¢in ise 20,84’e
dismiigtiir. Deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin son-test basari testi diizeltilmis ortalama
puanlar1 arasindaki fark 0,94’°tiir. Bu farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini1 anlamak igin
ANCOVA yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Basar1 Testinden Aldiklar
Diizeltilmis Son-test Puanlariyla Ilgili ANCOVA Tablosu

=
% Varvansin Kavnas: Kareler sd Kareler F Anlamhhik
Eﬂ y ynag Toplanm Ortalamasi Diizeyi (p)

Diizeltilmis Model 573,686 4 143,421 9,606 ,000
- OGRETIM YONTEMI 7,753 1 7,753 0,519 AT5
541 CINSIYET 0,820 1 0,820 0,055 ,816
7 |OGRETIM YONTEMI *
< A 35,676 1 35,676 2,389 ,129
S CINSIYET

Hata 686,824 46 14,931
Diizeltilmis Toplam 1260,510 | 50

Bulgular ilkogretim 7. siif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun &gretiminde, oyun-
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami bagar1 puanlar1 arasinda, 6n-test puanlari
kontrol altina alindiginda, istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigmi gostermektedir (F
(1,46)=0,519 p>.05). Benzer sekilde 6gretim yontemi ve cinsiyet gozoniine alindiginda da iki grubun
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark yoktur (F(1,46)= 2,389 p>.05).
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3.2. Kullanilan Ogretim Yénteminin Ogrencilerin Bilgisayar Oz-yeterlik Algis1 Uzerine
Etkisi Nedir?

“IIkdgretim 7. sinif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun &gretiminde, deney ve kontrol
grubunun bilgisayar 6z-yeterlik algilari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunu yanitlamak i¢in
oyun-tabanli ortamda ders géren grupla, anlatima dayali ortamda ders goren gruptaki 6grencilerin 6z-
yeterlik algis1 6lgegi On-test ve son-test puanlari hesaplanmistir. Bu puanlar dikkate alinarak her iki
grubun aritmetik ortalamasi, standart sapmasi ve diizeltilmis son-test puanlar1 bulunmustur. Elde
edilen degerler Tablo 3’de sunulmustur.

Tablo 3: Gruplarin On-test Son-test Oz-yeterlik Algis1 Olcegi Ortalamalari, Standart
Sapmalari ve Diizeltilmis Son-test Ortalamalar:

} On-Test _ Son-Test Diizeltilmis
Gruplar N Oz-Yeterlik Algis1 Oz-Yeterlik Algis1 Son-Test Puanlan
X S X S X SH
Deney Grubu 25 64,68 9,09 65,08 6,63 65,93 1,08
Kontrol Grubu 26 67,08 8,19 68,50 8,14 67,95 1,18

Bilgisayar oyununun kullanildig1 deney grubundaki 6grencilerin bilgisayar 6z-yeterlik on-test
puani ortalamasi (64,68) anlatima dayali Ogrenme ortamindaki Ogrencilerin On-test puant
ortalamasindan (67,08) daha disiiktiir. Uygulamanm ardindan gruplarin diizeltilmis son-test 6z-
yeterlik algis1 Olgegi puanlart incelendiginde, puanin deney grubundaki &grenciler icin 65,93’e
yiikselirken kontrol grubundaki 6grenciler i¢in 67,95’e diistiigi goriilmektedir. Deney grubu ile
kontrol grubu son-test puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini anlamak
icin ANCOVA yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4’de sunulmustur.

Tablo 4: Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Oz-yeterlik Algis1 Olceginden
Aldiklan Diizeltilmis Son-test Puanlariyla ilgili ANCOVA Sonuglari

=
-5}
= Kareler Kareler Anlamhihk
(724 -
g’ Varyansin Kaynag Toplam sd Ortalamasi F Diizeyi (p)
M Diizeltilmis Model 1575275 | 4 393,819 14,107 ,000
= OGRETIM YONTEMIi 44 481 1 44,481 1,593 213
=R CINSIYET 8,006 1 8,006 ,003 958
= Q| OGRETIM YONTEMI *
2 2 CINSIVET 7,825 1 7,825 ,280 ,599
N Hata 1284,137 | 46 27,916
< Diizeltilmis Toplam 2859412 | 50

ANCOVA sonucunda egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ile anlatima dayali
O0grenme yonteminin kullanildigi kontrol grubundaki Ogrencilerin bilgisayar oz-yeterlik algisi
Olgeginden aldiklar1 On-test puanlari kontrol altina alindiginda, diizeltilmis son-test Oz-yeterlik
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir (F (1,46)=1,593 p>.05). Benzer sekilde 6gretim
yoOntemi ve cinsiyet gézoniine alindiginda da iki grubun 6z-yeterlik algisi puanlar1 arasinda anlamli bir
fark yoktur (F(1,46)=0,280 p>.05).

Fark bulunamamasimin sebebi olarak oOgrencilerin bilgisayar okuryazarligli ¢6ziimlenmistir.
Deney grubundaki Ogrencilerin ¢ogunun (%80), kontrol grubundaki Ogrencilerin ise tamaminin
aragtirmadan &nce diizenli bir bilgisayar kullanicis1 oldugu anlasiimistir. Ogrenciler bilgisayara ulasma
konusunda problem yasamamaktadirlar. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu her giin ya da haftada birkag
giin bilgisayar kullanmaktadir. Bilgisayar kullanma siklig1 ile bilgisayar oyunu oynama sikligi
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birbirine oldukca yakindir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu her giin ya da haftada birkag giin bilgisayar
oyunu oynamaktadir. Ogrencilerin bilgisayar okuryazarligi konusundaki deneyimi bilgisayar 6z-
yeterlik algist puanlarina da yansimistir. Deney grubundaki dgrencilerin on-test 6z-yeterlik algisi
puam 64,68 olarak bulunmustur. Olgekten almabilecek maksimum puanin 90 oldugu diisiiniiliirse
Ogrencilerin uygulamaya ortalamanin iizerinde bir bilgisayar oz-yeterlik algist ile bagladiklari
sOylenebilir.

3.3. Bilgisayar Oyunlarin Egitimde Kullamimina iliskin Ogrenci Goriisleri Nelerdir?

Ogrencilere ilk olarak bilgisayar kullanim durumlari, gegmis donanim bilgileri ile uygulama
esnasinda ogrendigi seyler sorulmustur. Ogrencilerin ¢ogunun bilgisayar sahibi oldugu, evinde
bilgisayar1 olmayanlarin ise okulda bilgisayara ulasabildikleri anlasilmustir. Ogrenciler igin
bilgisayarin kullanim amaglar1 arasinda oyun oynamak ve arastirma yapmak ilk siralarda yer
almaktadir. Ogrencilerin donamim konusu ile ilgili olarak o6nceki derslerinde detayll bilgi
ogrenmedikleri, sadece donanimin tanimini ve temel bazi donanim parcalarinin islevlerini bildikleri
anlasilmistir. Uygulama sonrasinda goriisme yapilan 6grenciler donanim pargalart ile ilgili bilgilerini
artirdiklarini ifade etmislerdir. Deney grubu On-test ve son-test basari puanlart ortalamasindan elde
edilen nicel veriler 6grencilerin cevabin1 dogrulamaktadir.

Daha sonra 6grencilerin ortam hakkindaki goriisleri alinmistir. Uygulama esnasinda yasadiklari
deneyimi anlatmalar1 istenmis, yasadiklari deneyimin oyuna mi yoksa derse mi benzedigi sorulmustur.
Ortamda hoslarina giden ve gitmeyen etmenler, en ¢ok hoslarina giden 3 etkinlik ve arkadaslarinin
boyle bir ortamda dgrenmekten hosnut olup olmayacaklar1 sorulmustur. Ogrencilerin cogu yasadiklart
deneyimi kimi yonleri ile oyuna kimi yonleri ile ise derse benzetmistir. Oyun ortami, avatarlar ve
sohbet etmek Ogrenciler tarafindan oyun gibi algilanirken, donanim pargalar1 hakkinda verilen bilgiler
ders gibi algilanmistir. Uygulamanin okul ortaminda, bilgisayar ders saati icerisinde yapilmasi ve
bilgisayar miifredatin1 6gretmeye yonelik olmasi d6grencilerin uygulamay1 ders olarak algilamalarina
sebep olmustur. Oyun ortami Ogrencilerin ¢ogunun hosuna gitmistir. Ogrenciler ile yapilan
goriigmelerde ortamda en ¢ok hosa giden etmen Ogrencilerin her birinin insan seklinde ortamda
olmasi, ortamda dolagmalari ve birbirleri ile konusabilmeleridir. Ortamda hosa gitmeyen etmen olarak
bir dgrenci Internet baglantisim1 yavas bulmus, bir 6grenci ise avatarlarm isimlerini begenmemistir.
Goriismeye katilan 6grencilerin tamami bdyle bir ortamda 6grenmeye devam etmek istemislerdir.
Biitiin 6grencilerin bilgisayar oynamaya istekli oldugu gozlemlenmis ve 6grenciler yiiksek derecede
haz aldiklarin1 ve eglendiklerini belirtmislerdir. “Boyle bir ortamda Ogrenmeye devam etmek
isteseydin bu ortamin hangi 6zelliklerinden dolayr olurdu?” sorusuna ise &grencilerin ¢ogu “hem
eglendikleri hem de 6grendikleri” cevabini vermistir. Goriismeye katilan 6grencilerin en ¢ok hoslarina
giden etkinlikler arasinda ilk siray1 ortamda dolagmak, sohbet etmek ve avatarlarin olmasi almistir.
Sohbet araci sayesinde ogrenciler arasinda bilgi paylasimi ve doniisiimii saglanmistir. Ogrenciler
birbirlerine yardimec1 olmuslar, sinifta kullanilabilecek yontem ve stratejiler konusunda Onerilerde
bulunmuslardir. Ortami daha cazip hale getirilebilmek adina 6grencilerin bazilar1 “farkli diinyalar
farkli ortamlar yapardim” derken, bazilar1 “daha da renklendirirdim” demistir. Goriismeye katilan
ogrencilerden ikisi hicbir degisiklige gerek olmadigini, bu haliyle ortamin ¢ok giizel oldugunu
sOylemistir. Goriismeye katilan 6grencilerin hepsi “Sence arkadaslarin boyle bir ortamda 6grenmekten
hosnut olurlar miydi1?”” sorusuna pozitif bir cevap vermistir.

Son olarak o&grencilerden okuldaki ogrenmeleri ile oyun ortamindaki 6grenmelerini
karsilagtirmalar1 istenmis, iki ortam arasindaki farklar ve benzerlikler sorulmustur. Goériismeye katilan
Ogrencilerin ¢ogu oyun-tabanli ortamda daha iyi 6grendiklerini belirtmislerdir. Oyun-tabanli ortamin
kaygiy1 azalttigini, bireysel olarak Ogrenmelerine yardimci oldugunu, 6grenmeyi gorsel olarak
destekledigini sdylemislerdir. Ogrenciler yapilan 6grenme etkinligi ile okuldaki 6grenmeleri arasinda
¢ok az benzer yon bulmuslardir. Sadece konuyu okuldaki 6grenmelerine benzetmisler ama anlatim
sekli farkli gelmistir. Yapilan 6grenme etkinligi, okuldaki &grenme etkinliklerinden farkli olarak
ogrencilere  daha  eglenceli  gelmistir.  Ogrenciler kendi  dgrenmelerini  kendilerinin
gergeklestirebildiklerini  sdylemisler ve anlamadiklar1 noktalarda geriye donebildiklerini
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belirtmislerdir. Ogrencilerin hepsi “Okul yerine boyle bir ortamda dgrenmek ister miydin?” sorusuna
pozitif bir cevap vermistir. Goriismeye katilan 6grenciler okul disinda top oynadiklarini, kitap
okuduklarini, ders g¢alistiklarini, bilgisayar oyunu oynadiklarmi ve televizyon izlediklerini
sOylemislerdir. “Yaptigin 6grenme etkinliginin hayatinda yaptigin diger etkinliklerle (oyun oynamak
gibi ya da calismak gibi) farki ya da benzerligi var m1?” sorusuna 6grencilerin ¢ogu “Fazla fark yoktu,
gercek diinyadaki etkinlikler gibiydi” seklinde cevap vermistir.

4. TARTISMA

Giincel aragtirmalar ilkdgretim ve ortadgretim &grencilerinin bilgisayar oyunlarina ayirdiklar
zamanin arttigini ve bilgisayar kullanim amaclar1 arasinda ilk siray1 bilgisayar oyunu oynamanin
aldigi gostermistir (Christakis et al., 2004; Inal ve Cagiltay, 2005). Bilgisayar oyunlarma kars1 istek
duyan ve bu oyunlarin basinda saatlerini harcayan Ogrencilerin dezavantajmig gibi goriinen bu
durumlan egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanildigi oyun-tabanli &grenme ortamlar1 ile avantaja
doniistiiriilebilir. Bu noktadan hareketle, bu ¢alismada ilkdgretim dgrencilerinin oyun-tabanli 6grenme
ortamlarindaki basarilar1 ve Oz-yeterlik algisi aragtirilmig, anlatima dayali 6grenme ortami ile
kargilagtirilmig ve cinsiyetler arasindaki basari ve 6z-yeterlik algisi farkliligina bakilmigtir.

Aragtirmanin sonucunda, bilgisayar oyunlarinin kullanildigi oyun-tabanli 6grenme ortamu ile
anlatima dayali 6grenme ortami arasinda 6grenci basarilari bakimindan anlamli fark bulunamamaistir.
Literatiirde, kontrol gruplu olarak yapilan ¢alismalarda anlattima dayali ortamda elde edilen basan ile
oyun-tabanli ortamda elde edilen basarinin minimum 6grenme sonuglar1 bakimindan esit bulunmasi
dikkat gekicidir. Ornegin, Ko (2002), Yip ve Kwan (2006) ile Ebner ve Holzinger (2007)’in yaptig1
calismalarda bilgisayar oyunlari ile farkl1 6grenme ortamlar1 arasinda dgrenci basarisi bakimindan fark
bulunamamistir. Kontrol grupsuz deneysel desenlerde ise oyun ortamlarinin dgrencilerin basarilari
iizerinde olumlu etki yarattig1 bulunmustur (Bartholomew et al., 2006; Mann et al., 2002).

Calismanin bir diger bulgusu, egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 deney grubu ile anlatima
dayali 6grenme yontemlerinin kullanildigi kontrol grubundaki Ogrencilerin basarilart arasinda
cinsiyetler bakimindan anlamli bir fark olmadigidir. Bu bulgu, Ko (2002)’nun yaptig1 ¢alisma ile
benzer bir sonu¢ gostermektedir. Ko, yaptig1 arastirmada biligsel beceri kazanmada cinsiyet farkina
rastlayamamaistir.

Arastirmada oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami arasinda basari
bakimindan anlamli bir fark ¢ikmamasi teknoloji kullaniminda medya ve yontem (media and method)
tartismasini hatirlamay1 zorunlu kilmistir. Clark (1994)’a gore, medya 6grenmeyi higbir kosul altinda
etkilememekte sadece 0gretim stratejilerinde veya davranislarda servis araci niteligi gérmektedir. Bir
ortamin baska bir ortamdan iistiin olmas1 ortama bagl degildir. Kullanilan yontem ve igerik ortami 6n
plana ¢ikarmaktadir. Ogretim ydntemi basar1 ve motivasyon igin gerekli biligsel siiregleri harekete
geciren bilgiyi iletim seklidir. Kisaca, medya sadece bilgiyi tagiyan ama Ogrencilerin basarilarini
etkilemeyen bir aractir ve ancak ekonomik bazi faydalar saglayabilir (Clark, 1994). Kozma (1994a)’ya
gore, Clark’in boyle diisiinmesinin altinda uyarici-tepki temeline dayanan davraniggr 6grenme kurami
vardir. Burada zihinsel fikirlerin veya biligsel tamimlarin 6grenme {iizerindeki etkisi godzden
kacirilmaktadir. Medya ve 6grenme arasindaki iligkiyi anlayabilmek icin bilissel siirecler ve ortamin
karakteristikleri de hesaba katilmalidir.

Kozma (1994a, s. 11)’ya gore “Her ortam digerinden niteligi ile ayrilir. Bu nitelik ortamin
teknolojisini, sembol sistemini ve siire¢ yetenegini igerir. Teknoloji ortamin fonksiyonunu
tamimlayarak, kapsam, sekil ve diger Ozelliklerini belirleyen; fiziksel, mekanik ve elektronik
yeterliklerdir. Sembol sistemi konusulan dil, metin, resim, rakam ve formiiller, miizikal isaretler,
haritalar, grafikler gibi sembolik aciklamalardir. Siire¢ yetenegi ise ortamin sembol sistemlerini isleme
becerisidir. Medya ve yontem birbiri ile iliskilidir, ikisi de 6gretim tasariminin bir parcasidir.” Iyi bir
tasarimda medya ve yontem karistirllmamalidir. Medyanin yeterligi yontemlerin kullanimini olanakl
kilar ve kullanilan yontemler de bu yeterlige avantaj saglar. Medya giiclii ve yeni yontemler saglamak
i¢in tasarlanmalidir ve yontemlerimiz ortamin yeterliginin avantajina uygun olmalidir (Kozma,1994b).
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Yaptigimiz arastirmada anlatima dayali 6grenme ortami ile oyun-tabanli 6grenme ortami
arasinda Ogrencilerin basarilart agisindan anlamli bir fark ¢ikmasa da, oyun-tabanli ortamlarin
O0grenme siirecine sagladigi bazi katma degerler vardir. Oyun-tabanli 6grenme ortaminda Ggrenci
bilgiyi kendisi almakta, kendi bilissel slizgecinden gegirerek 6n-6grenmeleri ile karsilastirdiktan sonra
kendi 6grenmesini gergeklestirmektedir. Bu bakimdan oyunun 6grencilerin anlamlandirma siirecine
olumlu etkisi vardir. Kozma (1994a)’nin da vurguladigi gibi ortamlarin nitelikleri birbirinden farklidir.
Bu kazanimlar, 6grenciler ile yapilan goriismelerde de ortaya ¢iktigi gibi soyle siralanabilir: Oyun
ortami 6grencilerin ¢cogunun hosuna gitmistir ve eglenmelerine ek olarak 6grenme de saglamistir. Lim
ve arkadaglar1 (2006), Mann ve arkadaslar1 (2002) ile Ko (2002)’nun ¢aligmasinda da benzer bir sonug
elde edilmis ve Ogrenciler bilgisayar oyunlarmin ortami sikiciliktan kurtararak eglenceli hale
getirdigini belirtmisledir. Goriisiilen 6grencilerin tamami bdyle ortamlarda 6grenmeye devam etmek
istediklerini belirtmislerdir. Ortam 6grencilerin kaygisint azaltmis, onlarin bireysel 6grenmelerine
yardimci olarak kendi 6grenmelerini kendilerinin gergeklestirmesini saglamistir. Ayrica, dgrenmeyi
gorsel olarak desteklemistir.

Literatiire bakildiginda (Bottino et al., 2006; Coleman, 1971; Dickey, 2003; Ebner & Holzinger,
2007; Malone & Lepper, 1987; Mann et al., 2002) oyun ortamlar ile ilgili olarak yukarida siralanan
kazanimlara benzer kazanimlar tespit edilmistir: Oyun-tabanli ortamlar &grencilerin aktif olarak
ilgilenip faaliyetlerini bireysel siirdiirebilecekleri bir ara¢ olmalar1 yaninda, yaparak-yasayarak
Ogrenmelerine firsat taniyan ortamlar sunar. Oyuncularin eylemlerine dogrudan doniit sunarak dogru-
yanlis degerlendirmesi yapar ve Ogrencilerin yanliglarint aninda gorsel, sesli, vb. sekillerde
gormelerini saglar. Yanlig bir hamlede ya da ilerlemede ayni noktaya geri donmelerini saglayarak
dogruyu buldurur. Gergek yasamdaki olaylari, gercekgi simiilasyonlarla tehlikelerden uzak bir sekilde
kurgulamaya firsat verir. Birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmenin daha kalici olmasini
saglar. Biitiin bunlar1 saglarken de siirecte 6grencileri eglendirir. Ogrenciler aktif olduklarinda, siireci
kendileri kontrol ettiklerinde, arastirip kesfettiklerinde daha iyi 6grenirler. Oyunlar yarig ve sans gibi
ozelliklerin yaninda; bilinmeyen sonug, alternatif ¢oziimler, problemin yapilandirilmasi, isbirligi gibi
problem ¢6zmenin bir¢cok 6zelligini de igerir. Oyun-tabanli ortamlarda o6grenciler problemlerini
kendileri olugturup ¢6ziim i¢in gerekli bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢6zmektedirler.

Caligsmanin bir diger boyutunu “bilgisayar 6z-yeterlik algis1” konusu olusturmustur. Senemoglu
(2002)’na gore, ogrencilerin 6z-yeterlik algilarii giiclendirmek igin bireysel ihtiyaglarina uygun
Ogretim yapilmasi, her 6grencinin niteliklerine uygun c¢ok ¢esitli etkinliklere yer verilmesi, isbirligine
dayali Ogretim yaklasimlarinin kullanilmast ve 6grencilerin birbirleri ile karsilastirilmasina dayali
degerlendirme yaklagimlarindan kagmilmasi gerekmektedir. Bilgisayar oyunlarinin biitiin bu
gereksinimlere cevap verebileceginden hareketle, bilgisayar oyunlarmin 6grencilerin bilgisayar 6z-
yeterlik algilari iizerine etkisi calismanin diger boyutunu olusturmustur.

Calismada, oyun ortamu ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki 6grencilerin bilgisayar 6z-
yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bu noktada, 6grencilerin bilgisayar ve
bilgisayar oyunlari deneyim durumlar1 arastirilmis ve Ogrencilerin bilgi teknolojileri konusunda
oldukc¢a deneyimli olduklar tespit edilmistir. Literatiire bakildiginda deneyimin bilgisayar 6z-yeterlik
algis1 iizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmektedir (Akkoyunlu ve Kurbanoglu, 2003; Akkoyunlu ve
Orhan, 2003; Askar ve Umay, 2001). Oz-yeterligin zaman ve deneyimler aracilifiyla gelisen bir alg1
oldugundan hareketle oyun-tabanli 6grenme ortamlari, bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar konusunda
yeterince deneyimli olan Ogrencilerin 6z-yeterlik algilarimi degistirmemistir. Elde edilen bir diger
sonug, dgretim yontemi ve cinsiyet gézoniine alindiginda 6grencilerin bilgisayar kullanma 6z-yeterlik
algis1 Olgeginden elde ettikleri puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadigidir. Literatiirde
benzer sekilde, cinsiyet ile 6z-yeterlik algis1 arasindaki iliskiyi saptamak icin yapilan ¢alismalarin
cogunda cinsiyet ile dz-yeterlik algis1 arasinda anlamli bir iliski olmadig1 goriilmektedir (Akkoyunlu
ve Orhan, 2003; Busch,1995; Seferoglu, 2005).

Ogrenciler iizerinde olumlu etki yaratan egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim-dgretim siireci
igerisine entegrasyonu, siiphesiz bazi 6n hazirliklar gerektirmektedir. Oncelikle okullarin bilgisayar ve
Internet alt yapilarinin bilgisayar oyunlar i¢in uygun olmasi gerekmektedir. 3B ortamda akici bir
bicimde oynayip, iyi bir goriintii elde edebilmek i¢in var olan bilgisayar laboratuarlardaki donanimsal
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ozellikler yetmeyebilir. Yiikseltilen bilgisayarlarin belirli zaman araliklarinda yeniden gozden
gecirilmesi gerektigi de disiiniildiiglinde egitimde yeni teknolojilerin kullaniminin anlatima dayali
smif ortamlarindan daha pahaliya mal olacag1 sdylenebilir.

Bir diger zorluk ise, bilgisayar oyunlarinin tasarim ve uygulama siireglerinin uzun zaman
almasidir. Tiirkiye gibi her ders i¢in miifredatin ve miifredatin iglenebilmesi igin zaman sinirinin
oldugu iilkelerde bilgisayar oyunlar1 ile miifredat tamamlanamayabilir. Yapilan uygulamada, her ne
kadar oyun-tabanli ortam ile anlatima dayali ortamdaki Ogrencilerin konuyu O6grenmek igin
harcadiklar1 siire ayni tutulduysa da, oyun-tabanli ortamdaki Ogrencilerin siirecte aktif olup kendi
ogrenmelerini kendilerinin gerceklestirmesi sebebi ile ek siireye ihtiyac duyduklar gozlemlenmistir.

3B ortamlar1 egitim-6gretim siireglerinde gérmek istiyorsak 6gretmen ve dgrencilerin kullanilan
teknolojiye oryantasyonu bir diger husustur. QA ortammin kendine has ozellikleri ve dili hem
Ogrencilere hem de Ogretmenlere oryantasyonu zorunlu kilmaktadir. Yaptigimiz uygulamada
bilgisayar &gretmeninin QA ortami hakkinda yeterli deneyime sahip olmasi sebebi ile dersin
Ogretmenine oryantasyon yapilmamistir. Bununla birlikte 6grencilere 2 haftalik bir oryantasyon siireci
uygulanmistir. Oyun bagka derslerde kullanilmak istendiginde 6gretmelerin ortam hakkinda egitilmesi
gerekli olacaktir. Tiiziin (2007) de c¢alismasinda &gretmenlerin oryantasyonunun gerekliliginden
bahsetmistir.

Dickey (2003)’in de vurguladig1 gibi, simirliliklara ragmen 3B ortam yapilandirmaci 6grenme
ortamlarin1  desteklemektedir. Yapilan c¢aligmalarda da ortamdaki smirhiliklarin = &grenmeyi
engellemedigi agiktir.

5. SONUCLAR

[Ikogretim 7. smif segmeli bilgisayar dersi donanim konusunun &gretiminde, 3B bilgisayar
oyununun kullanildig1 oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami arasinda;

e Ogrencilerin basarilari bakimindan istatistiksel olarak anlaml bir fark bulunamamustir.

e Cinsiyet ve 0gretim yontemi etkilesiminin 0grenci basarisina etkisi bakimindan istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

e Ogrencilerin bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamustir.

e Cinsiyet ve Ogretim yoOntemi etkilesiminin 6grenci bilgisayar Oz-yeterlik algisina etkisi
bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamastir.
Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanimina iliskin 6grencilerle yapilan gdriismelerin ardindan;

e Bilgisayar kullanim amaglarn arasinda oyun oynamak ve aragtirma yapmanin ilk siralarda
yer aldig1,

e Egitsel oyun ortaminin 6grencilerin ¢ogunun hosuna gittigi, 6grencilerin yiiksek derecede haz
aldig1 ve eglendigi,

e Goriigmeye katilan 6grencilerin tamaminin boyle bir ortamda 6grenmeye devam etmek
istedikleri,

e En c¢ok hosa giden etkinliklerin arasinda ilk siray1 ortamda dolagsmak ve chat yapmanin aldigi,

e 3B ortammn hem oyuna hem derse benzedigi ve Ogrencilerin eglenmelerine ek olarak
ogrendikleri,

e Oyun-tabanli ortamin kaygry1 azalttigi, bireysel 6grenmeye yardimci oldugu ve 6grenmeyi
gorsel olarak destekledigi tespit edilmistir.

6. ONERILER

e Oyun ortamimin hazirlanmasi zor ve zaman alict bir siirectir. Bundan dolay1r ortami
hazirlayacak arastirmacilarin tasarim igin yeterli zamani ayirmasi gerekmektedir.
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e Etkili bir uygulama igin bilgisayar ve Internet alt yapisi gerekmektedir. Gerekli alt yapi
saglanmadan ve pilot uygulama yapilmadan uygulamaya ge¢ilmemelidir.

e 3B oyun ortamlarinda gorsel ortamin ¢ekiciligi 6grencinin dikkatinin dagilarak asil konudan
uzaklagsmasma neden olabilmektedir. Ogrenci kendisine verilen gdrevi yerine getirebilmek ya da
verilen sorular1 yanitlayabilmek i¢in oyun igerisinde dolasarak ipuglari ararken, konuyla ilgisiz gorsel
Ogelere yonelebilmektedir. Gerek tasarim siirecinde gerekse uygulamada bu durumun dikkate alinmasi
yerinde olacaktir.

e Oyun ortamlar1 68renci ve Ogretmenler i¢in nispeten yeni oldugu i¢in uygulama oncesinde
yapilacak oryantasyon siireci onlarin ortami anlayip, uygulama esnasinda araglari daha etkili
kullanmalarini saglayacaktir. Farkli 6grenme ortamlar kullanilarak yapilan uygulamalarda ortama
uyum i¢in oryantasyon siireci ¢ok dnemlidir ve yapilmasi gerekmektedir.

e Oyun-tabanli ortamlarin uygulanmasi, Ogrenci yaparak-yasayarak Ogrendigi ve sorup
sorguladigi icin, anlatima dayali &grenme ortamlarindaki uygulamalardan daha fazla zaman
almaktadir. 2 haftalik uygulama siiresi ¢ok yeterli gelmemistir. Yapilacak arastirmalarda uygulama
stiresinin arttirilmasi sonuglar agisindan énem tegkil edebilir.
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Extended Abstract

This study was conducted to find out the effects of game-based learning environments on primary school
students’ achievement and self-efficacy in an elective introductory computer course. The concept of “educational
computer games” is novel for the Turkish context, and a literature review indicates that educational computer
games are not used very often within the Turkish curriculum. Besides, the effects of educational computer games
on computer self-efficacy have not been investigated previously. The study is important in that it illustrates the
employment of game-based learning environments for the elective computer course, and it sheds light for
educators and researchers about the relationship between computer games and computer self-efficacy.

Both quantitative and qualitative methods were used in the study. Quasi-experimental pretest—posttest
control group research design was used as the quantitative method. Random assignment of participants to
experimental and control groups was not possible since the research embraced intact groups. Face-to-face
interviews were utilized as part of the qualitative methods.

The research was conducted with seventh grade students in a secondary school located in Nallihan,
Ankara. Out of two available sections, one of them was randomly assigned as the experimental group and the
other was assigned as the control group.

The data were collected through an 18-item Computer Self-Efficacy Scale, a 29-item Hardware
Achievement Test, an interview protocol, and a questionnaire.

Quest Atlantis (QA) educational game was used to develop the game-based learning environment. The
design process started with the development of game’s storyline. Next, “Centre” and “Training” virtual worlds
were created. The “Centre” is the world in which participants start the game and the storyline is conveyed to
them. The “Training” is the world in which participants learn about miscellaneous hardware components.

The implementation started with the administration of achievement test and computer self-efficacy scale
to experimental and control groups as a pre-test. The experimental group was oriented to the QA game
environment for 2 weeks, during which they mastered exploring the 3-D environment and the characteristics of
the context (using integrated Web window, chatting, changing viewpoints, and etc.). Orientation took place in
parts of QA that were different from the main implementation activities. The orientation was scattered to 2
weeks in order to reduce the novelty effect of the gaming context. After the 2-week orientation, students in the
experimental group learnt the subject in the game-based learning environment while students in the control
group learnt the subject through didactic teaching method (didactic teaching, question and answer, presentation,
and etc.). This phase continued for 2 weeks. Since there were 20 computers in the computer room, 15
participants in the experimental group used a single computer while 10 participants shared a computer. The
computer teacher at the school guided the students and answered their questions related to game-based learning
environment during the implementation of the experimental group. The subject was taught in the computer room
through didactic teaching methods to participants in the control group. For this group, the computer teacher
utilized a presentation that included hardware pictures during the teaching. Feedback and corrections were
provided for issues that needed attention. Question and answer sessions were conducted at the end of the lessons
of control group. The implementation was concluded with the administration of achievement test and computer
self-efficacy scale to experimental and control groups as a post-test.

Frequency distributions, arithmetic means, standard deviations, and percentages were calculated to
analyze the data obtained from the questionnaires and scales. A two-way ANCOVA was used to compare the
differences in achievement and computer self-efficacy between the experimental and control groups. An alpha
level of .05 was used in all statistical analyses. Interviews recorded on a digital device were later transferred into
a computer. These records containing data from six participants were transcribed and analyzed through content
analysis.

Results revealed that although both groups showed statistically significant learning gains after the
treatments, there was no significant difference in the achievement and self-efficacy of students between the
game-based learning environment and traditional learning environment. It was also found that the interaction of
gender and learning environment did not affect students’ achievement and self-efficacy. Qualitative data
revealed that participants utilized computers mainly for playing games and conducting research; they liked the
game-based learning environment and had fun while learning through this environment; they all indicated their
desire to keep on learning through such an environment; they most liked exploring the virtual environment and
chatting; the 3-D game environment resembled both instruction and play and participants had fun while learning;
and the game-based learning environment decreased their anxiety, and supported individualized and visual
learning.



