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ORTAOKUL OGRENCILERININ BiLGIiSAYAR DESTEKLI
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Bu arastirmanmin  amact ortaokul ogrencilerinin  bilgisayar destekli
ogretime yiikledikleri duygusal anlam degerlerini incelemektir. Arastirmada
tarama modeli kullanilmistir. Calisma grubunu Erzurum ili Yakutiye ilcesindeki
bir ortaokulda égrenim goren 156 Ggrenci  olusturmustur. Ogrencilerin
bilgisayar destekli ogretime yiikledikleri duygusal anlam degerlerini belirlemek
icin Osgood Duygusal Anlam Olgegi kullamlmistir.  Ogrencilerin uygulama
stirecine yonelik goriiglerini almak i¢in ise Yar1 Yapuandwrilmig Goriisme Formu
kullamilmistir. Nicel verilerin analizinde ortalama, standart hata, frekans ve
yiizde kullanilmigtir. Nitel verilerin analizinde ise betimsel analiz teknigi
uygulanmigtiv. Arastirmanin sonunda ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretime
yiikledikleri duygusal anlam degerlerinin olumlu oldugu anlasiimigtir.

Anahtar Kelimeler: Ortaokul Ogrencileri, Bilgisayar Destekli Ogretim,
Duygusal Anlam Degeri
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The Examination of the Emotional Significance Values Attributed
Computer-Assisted Instruction by Secondary School Students

Abstract

The purpose of this study is to examine the emotional significance values
attributed computer-assisted instruction by secondary school students. Survey
model was used in this study. The research consists of 156 secondary school
students attending a secondary school located in Yakutiye district in Erzurum in
2013-2014. In data collection, Osgood Semantic Differentiation Scale is used for
secondary school students’ the emotional significance values attributed
computer-assisted instruction. Semi-Structured Interview Form is used for
secondary school students’ opinions towards application process. In analyzing
the quantitative data; mean, standard deviations, frequency and percentage have
been applied. In the analysis of the qualitative data, descriptive analysis method
has been used. At the end of the study it was understood that secondary school
students’ motional significance values attributed computer-assisted instruction
are positive.

Keywords: Secondary School Students, Computer-Assisted Instruction,
Emotional Significance Value

Giris

Teknolojide yasanan hizli gelismelerle birlikte gilinlimiizde bir bilgi
patlamasi yasanirken ayni zamanda giincel bilgiye yetisme sorunu da ortaya
cikmaktadir. Ciinkii bilgi bir yandan hizli bir sekilde iiretilirken diger taraftan da
aym hizla eskimektedir (Ustiin, 2008). Bilim ve teknolojide yasanan bu hizl
geligmeler tilkeleri, daha nitelikli teknolojileri liretme ve bunu topuma mal etme
konusunda biiyiik bir ¢abaya sevk etmektedir.

Teknoloji etkisini hayatin her alaninda hissettirmeye baglamistir. Artik
iilkeler askeri, siyasi, ekonomik, sosyal alanlardaki gizli rekabetlerini teknoloji
tizerinden yiriitmektedir. Teknolojik olarak bu alanlarda kazanilan Ustiinliikler,
hangi iilkelerin bu yarista bir adim 6nde oldugunu gostermektedir. Teknolojinin
etkili oldugu bu alanlardan biri de egitim sistemleridir. Ciinkii degisen ve gelisen
teknolojik imkanlarin toplumsal, ekonomik ve kiiltiirel yasantida meydana
getirdigi degisiklikler, egitim ihtiyaclarin1 da farklilagtirmis ve 6gretim yontem
ve tekniklerinde teknolojik baglamda yeniliklere ihtiya¢ duyulmasia zemin
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hazirlamistir (Semerci, 1999). Tiim bu sebeplerden dolay1 giiniimiizde teknoloji
ile egitimin entegrasyon siirecine yonelik bir¢ok calisma yapilmaktadir.

Teknoloji ile egitimin entegrasyon siireci 0grenci, 6gretmen ve dgrenme
ortamlarinda 6gretim teknolojileriyle ilgili bazi degisikliklerin yapilmasi
gerektigini ortaya koymaktadir. Bilginin hizla artmasi ve kisa siirede eskimesi,
teknolojik araclarin 6grenme ortamlarinda etkin bir sekilde kullanilmasi
gerektigini gostermektedir. Egitim ortamlarinda kullanilabilecek bu teknolojik
araclardan biri de bilgisayarlardir (Alkan, 1986; Keser, 1988; Numanoglu,
1990; Usun, 2004). Teknolojik gelismelerle birlikte hayatimizin bir parcasi
haline gelen bilgisayarlar, egitim ortamlarinin da bir pargast olmaktadir.

Egitim ortamlarinda bilgisayarlardan diger teknolojik araglara gore daha
cok yararlanilmaktadir. Bilgisayarin diger teknolojik araglara gore daha islevsel
olarak gériilmesinin en énemli sebebi ise bir liretim, 6gretim, yonetim, sunu ve
iletisim aract olarak kullanilmasidir (Yalin, 2001). Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin egemen oldugu c¢agimizda multimedya, ses, goriintii,
animasyon ve gelisen internet teknolojileri gibi yeni kavram ve teknolojiler
bilgisayar araciligiyla egitim ve o6gretim ortamlarindaki yerlerini almaktadir
(Alakog, 2003). Tiim bu teknolojiler ancak bilgisayarla anlamli ve fonksiyonel
olmaktadir.

Bilgisayar, klasik arag-gereclerin yetersiz oldugu alanlardaki bosluklar
doldurmaktadir. Klasik arag-gereclerle gerceklestirilmesi zor veya imkénsiz olan
pek ¢ok uygulama, bilgisayarla gerceklestirilebilmektedir. Ozellikle son
zamanlarda {izerinde daha ¢ok durulmaya baslanan interaktif Ogrenme
ortamlariyla bilgisayarlar, 6grencilerin 6grenme siirecine bireysel yetenek ve
hizlarina gore katilmalarina imkan tanimaktadir (Askar, 1991). Bilgisayarlarin
O0grenme ortamlarinda farkli ve zengin igerige sahip egitsel unsurlar1 bir araya
getirebilme 6zelligi bu alanda yapilan ¢aligmalarin yogunlagmasina yol agmigtir.

Fen bilimleri, sosyal bilimler, egitim ve saglik bilimleri gibi alanlarda
bilgisayar destekli Ogretim materyallerinin tasarimi, gelistirilmesi ve
uygulanmasi siireciyle ilgili pek ¢ok ¢alisma yapilmis ve hala yapilmaktadir.
(Sevim, 2013). Celikoz (1995) tarafindan yapilan c¢alismada Tiirkiye’de
bilgisayar destekli 6gretim ile ilgili caligmalar su sekilde siniflandirilmistir:
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Devletin bilgisayar destekli 6gretim (BDO) ile ilgili yaptig1 calismalar
Universite ve bilim enstitiilerinde yapilan galigmalar

Tutum 6l¢meye yonelik arastirmalar

BDO igin model énerisi getiren arastirmalar

Ders yazilimi hazirlamaya yonelik arastirmalar

Ders yazilimlarinin degerlendirilmesine yonelik arastirmalar

BDO ile geleneksel dgretimin karsilastirildig: arastirmalar

Diger arastirmalar

DS NE NN N NN

Bu calismada ise enteraktif Ogretim yazilimlarini kullanan ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri duygusal anlam degerleri
belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin problem
climlesi sudur:

e Ortaokul o6grencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri
duygusal anlam degerleri ne diizeydedir?

Yontem

Caligmanin bu boliimiinde arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri
toplama araglar1 ve veri analizi teknikleri hakkinda bilgi verilmeye calisilmistir.

Arastirma Deseni

Arastirmada  enteraktif Ogretim yazilimlarim1  kullanan ortaokul
ogrencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri duygusal anlam degerleri
belirlenmeye ¢alisildigi ve bu amag¢ dogrultusunda ogrencilerin konuyla ilgili
goriiglerine bagvuruldugu igin tarama modeli kullanilmigtir. Tarama modeli
gegmiste ya da devam etmekte olan bir durumu kendi sartlart igerisinde
betimlemeyi amaclayan deneysel olmayan bir nicel aragtirma yaklagimdir
(Karasar, 2002). Tarama modelinde aragtirmaya konu olan olay, problem, birey
ya da nesne, i¢inde bulundugu kosullar acisindan oldugu gibi tanimlanmaya
calisilir. Bu kosullar herhangi bir sekilde degistirilmez ya da disaridan bir etkiye
maruz birakilmaz.
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Calisma Grubu

Calisma grubunu Erzurum ili Yakutiye ilgesinde bilgisayar destekli
Ogretimin uygulandig: bir ortaokulun 5, 6, 7 ve 8. siiflarinin her birinin A ve B
subelerinde Ogrenim goren toplam 156 &6grenci olusturmaktadir. Calismaya
katilan 6grencilerin sinif diizeyine gore dagilimlart Tablo 1°de verilmistir:

Tablo 1. Ogrencilerin simflara gore dagilimi

A subesi 6grenci B subesi 6grenci Toplam o6grenci

Simif

sayisi sayisl sayisl
5. Simf 20 22 42
6. simif 16 19 35
7. simf 18 20 38
8. sitmf 19 22 41
Toplam 73 83 156

Arastirmaya katilan tiim Ogrencilerin veri toplama araglarina cevap
vermesi saglanmig fakat analizler yapilirken veri toplama araglarini eksik
cevaplayan ogrenciler degerlendirme diginda tutulmustur.

Veri Toplama araclar

Arastirmada Ogrencilerin  bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri
duygusal anlam degerlerini belirleyebilmek igin Osgood Duygusal Anlam
Olgegi, elde edilen anlam degerlerini daha anlasilir kilmak ve agiklayabilmek
icin de her bir smf diizeyinden secilen 5 O6grenci ile yar1 yapilandirilmisg
goriisme yapilmistir.

Osgood Duygusal Anlam Olgegi

Osgood, Suci ve Tannenbaum (1957, akt. Tavsancil, 2006) tarafindan
tek bir dlgekte farkli tutumlarn 6lgme olanagini artirmak igin gelistirilen Osgood
Duygusal Anlam Olgegi, 6zellikle sosyal tutumlarin &lgiilmesinde uygun bir
dlgektir. Olgegin temelinde bireyin etkilesime girdigi olay ya da nesneyle ilgili
sahip oldugu tutumu hakkinda tasidigi anlamsal degerlerin incelenmesi yatar.
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Bir baska deyisle ilgili tutum konusunun birey i¢in ne anlam tasidiginin
Ol¢iilmesi, bu 6l¢egin temel amacidir.

Osgood Duygusal Anlam Olgegi icin ¢ok sayida sifattan belirli sifat
ciftleri tiiretilmistir. Olcegin her iki ucunda da neseli/iizgiin, aktif/pasif, iyi/kétii,
yararli/zararlt gibi birbirine zit sifatlar bulunur. Cevap kategorileri bir uctan
digerine 7 kategoriden olugmaktadir (Tavsancil, 2006). Orta kategori notr
olundugu anlammna gelir. Olgekten elde edilen puanlarm parametrik olarak
Olceklendigi yani Olgek puanlart arasindaki mesafelerin  esit oldugu
varsayilmaktadir.

Bu calismada 6grencilerin bilgisayar destekli 6gretime iliskin duygusal
anlam degerlerinin belirlenmesine ¢alisildig1 i¢in uygulama siirecini yansitacak
ozellige sahip 18 cift olumlu/olumsuz sifat kullanilmistir. Olgegin giivenirlik
calismalar1 yapilmis ve Cronbach Alpha katsayisi 0,78 olarak hesaplanmistir.

Ogrencilerin dlgegi etkili bir sekilde kullanabilmeleri icin asagidaki
yonerge hazirlanarak 6lgege eklenmistir:

Her sifatr dikkatlice okuyarak bilgisayar
destekli ogretim ile birlikte diistintiniiz.  Uygun
gordiigiiniiz cevabt o cevabin tam altindaki kareyi
isaretleyerek belirtiniz. Her sirada ancak bir tane
isaretleme yapabilirsiniz.

Olgek uygulanmadan &nce arastirmaci tarafindan farkli birka¢ konu
iizerinde uygulanarak Ogrencilerin Olcegi daha iyi kavramasi saglanmaya
calisilmustir.

Uygulama Siirecine Yonelik Yart Yapulandirilmis Goriisme Formu

Nitel analiz yontemlerinden en sik kullanilan1 goriismedir. Goriismede
kullanilan en temel yontem ise sozli iletisimdir (Yildinnm ve Simsek, 2003).
Ogrencilerin Osgood Duygusal Anlam Olgegi’ne vermis olduklari cevaplarin
daha anlagilir kilinmasi i¢in arastirmaci tarafindan her bir simif diizeyinden
secilen 10 6grenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Bu amagla
aragtirmact tarafindan Ogrencilere bilgisayar destekli Ogretim ile ilgili
yoneltilebilecek sorulari igeren bir goriigme protokolii hazirlanmistir. Fakat
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goriigmeler esnasinda tamamen bu sorulara bagli kalinmamis, goériismenin
akigina gore yan ya da alt sorularla goriismeye yon verilmeye calisilmstir.
Goriisme protokoliinde yer alan sorular sunlardir:

Tiirkce dersinde bilgisayar destekli 6gretim uygulamalar1 yaparken neler
hissettiniz (kaygi, heyecan, rahatlik gibi)?

Tiirk¢e dersinde kullanmis oldugunuz 6gretim yaziliminda degismesini
ya da daha farkli bir sekilde gelistirilmesini istediginiz boliimler ya da
uygulamalar hangisi/hangileridir?

Derste kullanmis oldugunuz bilgisayar uygulamalarinin kolaylik ve
kullanilabilirlikleri hakkindaki diistinceleriniz nelerdir?

Bilgisayar destekli 6gretim uygulamalarini kullandiginiz dersleri daha
onceki Tiirk¢e derslerinden farkli kilan 6zellikler var mi1? Varsa bunlar
nelerdir?

Bilgisayar tiizerinde yaptigmiz etkilesimli etkinlikleri siz tasarlamig
olsaydiniz nelere dikkat ederdiniz?

Goriisme protokolii hazirlanirken alanlarinda uzman 2’si Tiirkge Egitimi

Boliimii, 2’si ise 6lgme ve degerlendirme alaninda uzman 4 6gretim {iyesinin

goriiglerine bagvurulmus, uzman goriisleri dogrultusunda sorulara nihai sekli
verilmistir.

Verilerin Analizi
Osgood Duygusal Anlam Olcegi’nden elde edilen verilerin analizinde

betimsel istatistiki teknikler olan ortalama, standart hata, ylizde ve frekans
kullamlmustir. Olgek Tablo 2°de gosterildigi gibi degerlendirilmistir:

Tablo 2. Semantik Farklilik Olgegi’nin Degerlendirilme Kategorileri

Cok
3

54

Olumlu Duygu Notr Olumsuz Duygu
Oldukg¢a Biraz Karasiz Biraz Oldukc¢a Cok
2 1 0 -1 -2 -3
Her Bir Kategorinin Alabilecegi En Yiiksek ve En Diisiik Puan
36 18 0 -18 -36 -54
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Tablo 2°de de goriildiigii gibi 6lgekten alinabilecek en yiiksek puan 54, en
diisiik puan ise -54’tiir.

Ogrencilerle uygulama siirecine yonelik yapilan yar1 yapilandirilmis
goriismeden elde edilen verilerin analizinde ise betimsel analiz teknigi
kullanilmgtr.

Bulgular

Calismanin bu boliimiinde ortaokul Ogrencilerinin bilgisayar destekli
ogretime yiikledikleri duygusal anlamlar tespit edilmeye calisilmig; elde edilen
veriler tablolastirilarak frekans ve yiizdelerle ifade edilmistir.

Ortaokul &grencilerinin bilgisayar destekli Ogretime yonelik duygusal
anlam degerleriyle ilgili elde edilen bulgular Tablo 3’te gosterilmistir.

Ortaokul Ogrencilerinin Bilgisayar Destekli Ogretime Yonelik Duygusal Anlamlari

Cok Olduk¢a Biraz Karasiz Biraz | Olduk¢a | Cok | 1L
Sifatlar 3 2 1 0 -1 -2 -3 Sifatlar
f % |f |% |f |[% |[f [% |[f |[% |[f |[% |f|%
Tyi 116 | 744 | 24| 154 |6 |38 |8 |51 |2 (13- |- - Kotii
Giizel 108 | 69,2 |24 | 154 |18 | 115|2 |13 |4 |42]|- |- - Cirkin
Giiclii 86 |551|46|295|12 |77 |8 |51 |4 |26]|- |- - Zayif
Zevkli 116 | 74,4 |18 | 115 (12|77 |8 |51 |2 (13 ]|- |- - Zevksiz
Onemli | 104 | 66,7 |32 | 205 |14 |9 4 126 |2 |13]- |- - Onemsiz
Anlamh 9% [615(36(231|8 |51 14 | 9 2 1,3 ] - - - Anlamsiz
Heyecanh | 70 | 449 |34 | 218 |26 | 16,7 |22 | 141 | 4 26 | - - - Heyecansiz
Yararh 118 | 75,6 | 30 | 19,2 | - - 2 |13 |6 [38]- - - Yararsiz
Kolay 106 | 679 (3824412 |13 |8 |51 |2 |13]|- |- - Zor
Aktif 78 | 50 361|231 |24|154 (10|64 |8 |51]- |- - Pasif
Verimli 104 | 66,7 | 28 | 179 (12|77 |8 |51 |4 |[26]|- |- - Verimsiz
Etkili 98 |628[38|244|10|64 |6 |38 |4 |26]|- |- - Etkisiz
.......... Yil: 2014.... KKEFD....Say1:.29... ... ....
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Harika 9% (615149 20112822141 |4 |26 - - |- Berbat
Basarih 124 | 795|114 | 9 6 ({38 |6 [38 |6 |38 - - |- Basarisiz
Yeterli 82 [526|24|154|24|154|16|103 10|64 - - |- Yetersiz
Eglenceli | 124 | 79512 |77 (10|64 |8 |51 |2 |13 - - |- Sikici
Rahat 108 | 69,2 322051064 |6 |38 |- - - - |- Rahatsiz
Giivenli 78 |50 3412183412186 |38 |4 |26 - - |- Giivensiz
Tablo 3’ten hareketle elde edilen bulgular maddeler halinde
siralanmustir:

Tablo 3’e genel olarak bakildiginda 6grencilerin olumsuz sifatlarin
gostergesi olan biraz, olduk¢a ve ¢ok siitunlarindan yalnizca biraz
siitununda isaretlemelerde bulunduklari, olduk¢a ve ¢ok siitunlart
iizerinde higbir isaretlemede bulunmadiklar1 goriilmektedir. Tablonun
bu genel durumu 6grencilerin bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri
olumsuz anlam degerlerinin en fazla biraz diizeyinde oldugunu
gostermektedir.

Tablo 3 incelendiginde Ogrencilerin bilgisayar destekli Ogretime
yiikledikleri duygusal anlam degerlerinden en yliksek frekans ve ylizde
degerine sahip olan olumlu sifatlarin basarili (f: 124; % 79,5) ve
eglenceli (f: 124; % 79,5) sifatlar1 oldugu anlasilmaktadir. Ogrencilerle
yapilan goriismelerden elde edilen veriler de bu bulguyu destekler
niteliktedir. Konuyla ilgili olarak Katilime1 5 (K 5), K 9 ve K 19’un
goriigleri sunlardir:

Onceki derslerimizde bir an once dersin bitmesini

istiyordum. Ctinkii ¢ok sikilyyordum. Her giin ayni seyleri

yapryorduk. Ben de camim sikildigi icin genellikle derste cep
telefonumdan oyun oynuyordum. Bilgisayarla yaptigimiz derslerde
de oyunlar vardi. Bu oyunlar dersle ilgiliydi ama yine de ¢ok
eglenceliydi. (K 5)

Bilgisayarla  yaptigimiz  etkinliklerde sadece okuma
yapmadik. Videolar da vardi. Ayrica hata yapmaktan da hig
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korkmadim. Ciinkii hata yaptigimda bilgisayar bana hata yaptigim
soylityordu ve bundan da bir tek benim haberim oluyordu.
Etkinlikleri yaptikca daha iyi 6grendigimi anladim. (K 9)

Ben Tiirk¢e derslerinin bu kadar eglenceli gegecegini
tahmin etmemistim. Biz daha dnce de béyle bir uygulama yapmistik
ama swniftan hi¢birimiz bu uygulamayr begenmemistik. Ama simdi
vaptigimiz  uygulamada ¢ok farkli etkinlikler vardi. Ayrica
oyunlarin  da olmasi ¢ok giizeldi. Derste hi¢ sikilmadim.
Bilgisayardaki etkinliklerin ¢ogunu da dogru yaptim. (K 19)

Yapilan bu goriismelerde K 5, K 9 ve K 19’un goriislerinden de
anlasilacag iizere Ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretime yiiklemis olduklari
eglenceli degerinin en fazla frekans degerine sahip olmasinda bilgisayar destekli
ogretimde kullanilan oyunlarin biiyiik bir etkisinin oldugu anlasilmaktadir. K
5’in derslerde caninin sikilmast ve bunun iizerine ders saatinde cep
telefonundaki oyunlari oynamasi, 6gretim ortamlarinda Onemli bir disiplin
sorunu olarak goriilmektedir. Bilgisayar destekli 6gretimin dersle ilgili oyunlarla
desteklenmesi, K 5’in ifadelerinde de goriildiigii lizere dgrencinin ilgisini derse
¢ekmede etkili bir ¢oziim yolu olmustur.

Ogrencilerin bilgisayar destekli dgretime yiiklemis olduklari en fazla
frekans degerine sahip olan bir diger duygusal anlam degeri de basarili sifatidir.
K 5, K 9 ve K 19’un goriiglerine bakildiginda bilgisayar destekli 6gretimin
yapildig1 derslerde derse yonelik ilginin {ist diizeyde oldugu, o6grencilerin
etkinliklerin tamamina yakini yapmaya calistiklar1 ve yine oyunlu etkinliklerin
o6nemli bir etken olarak ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. K 9’un hata yapma
kaygisindan ya da korkusundan uzak bir sekilde etkinlikleri yaptigini,
hatalarindan yola c¢ikarak dogru yapmayr Ogrendigini belirtmesi bilgisayar
destekli uygulamalar agisindan onemlidir. Yine K 19’un ozellikle farkh
etkinlikler iizerinde durmasi da dikkat ¢ekici bir konudur. K 19, bu calisma
aracilifiyla katildiklarn bilgisayar destekli 6gretim uygulamalarim, daha Once
denemis olduklar1 bir dgretim yazilimiyla oyun ve ozellikle farkli etkinlikler
iizerinden karsilastirmis, Onceki yazilimi bu Ozelliklere yeterince sahip
olmayisindan dolayr begenmediklerini ifade etmistir. Elde edilen bu bulgular
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bilgisayar destekli 6gretim uygulamalarinin basarili olarak goriilmesinde bu
uygulamalarin eglenceli etkinliklere sahip olmasinin 6nemli bir pay1 oldugunu
gostermektedir.

e Tablo 3’e bakildiginda Ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretime
yiikledikleri en diisiik frekans degerine sahip olan ii¢ duygunun sirasiyla
aktif (f: 78; % 50), giivenli (f: 78; % 50) ve heyecanli (f: 70; % 44,9)
sifatlarinin oldugu anlasilmaktadir. Ogrencilerle yapilan goriismelerden
elde edilen veriler bu duygularin neden daha az hissedildigiyle ilgili
aciklayict bilgiler sunmaktadir. Konuyla ilgili olarak K 3 ve K 20’nin
goriigleri su sekildedir:

Etkinlikler giizeldi ama daha giizel yapilabilirdi. Ben
etkinlik tasarlamis olsaydim savas ve strateji oyunlarina benzer
etkinlikler gelistirirdim. Ciinkii onlar daha ilgi ¢ekici geliyor bana.
Ashinda internette boyle bir siirii oyun var. Oraya bakilarak da
etkinlikler gelistirilebilir. (K 3)

Bilgisayardaki etkinlikleri yaparken siniftan ¢it ¢tkmiyordu.
Herkes oniindeki bilgisayara dalmisti. Ogretmenimiz ise kendi
masasindaki bilgisayarla oynuyordu. Bilgisayardaki etkinlikleri
vaparken de hi¢ konusamiyoruz. Bazi arkadaslarimiz teneffiise bile
ctkmiyordu. (K 20)

K 3’iin gorislerine bakildiginda heyecanii sifatinin neden en az frekansa
sahip olan duygulardan biri oldugu anlagilmaktadir. K 3 gibi diger 6grenciler de
benzer cevaplar vermislerdir. Bilgisayar oyunlarindaki hizli gelismeler 6gretim
yazilimi hazirlayan ekiplerin daha giincel etkinlikler tasarlamalarini gerekli
kilmaktadir. Clinkii artik etkinliklerde oyunlarin kullanilmasi dahi 6grencilerin
ilgisini ¢ekmede yeterli olamamaktadir. Ogrenciler bu etkinliklerde kullanilan
oyunlarm kalitesini ve gerg¢ege yakinlik diizeyini sorgulamakta ve kendilerince
basit olarak gordiikleri etkinlikleri heyecanii olarak degerlendirmemektedirler.

K 20’nin gorisleri ise aktif sifatinin diger duygulara gére neden daha az
frekansa sahip oldugunu agiklar niteliktedir. K 20’ye gore dgrenciler bilgisayar
destekli etkinlikleri yaparken g¢evreleriyle baglantilarin1 koparmakta; bu durum
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ise aktif 6grencilerin bogucu bir sessizlik icerisinde kalmasina yol agmaktadir. K
20 ile ilgili olarak dersin O0gretmeniyle bir goriisme yapilmig ve yapilan bu
goriisgmede K 20’nin sinifta oldukga aktif bir 6grenci oldugu belirlenmistir. K 20
orneginden hareketle bilgisayar destekli Ogretimin bireyselligi On plana
cikararak aktif olma duygusunun geri planda kalmasina yol a¢tig1 sdylenebilir.

Tablo 3’e gore en az frekans degerine sahip olan diger bir duygusal
anlam degeri de giivenli sifatidir. Yapilan goriismeler incelendiginde
Ogrencilerin bilgisayar destekli 6gretimin giivenli olma durumuyla ilgili duygu
degerlerinin internete bagli olarak gelistigi ortaya ¢ikmistir. Konuyla ilgili olarak
K 12 ile K 15’in goriisleri su sekildedir:

Biz etkinlikleri yaparken bazi arkadaglarimiz internete
girerek video izliyordu. Ogretmenimiz sinifia gezmedigi icin bu
arkadaglarimizin ders saatinde neyle ugrastiklarini géremedi. (K
12)

Bazi arkadaslar internetten ¢ok gereksiz, ayp seyler a¢ip
onlara bakiyorlardi. Ogretmenimiz onlart gérdiigiinde ¢ok kizdi. (K
15)

K 12 ve K 15%in goriisleri incelendiginde internet ortamindaki bazi
zararli ya da ortaokul Ogrencilerinin yas sinirin1 asan igerige sahip sitelerin
merakli 6grenciler tarafindan kullanilmaya ¢aligildig1 anlagilmaktadir. Bu durum
ise siniftaki bazi 6grencilerinin dikkatinin dagilmasina, bazilarinin ise siiregten
rahatsiz olmasina yol agmaktadir.

Sekil 1’de ortaokul &grencilerinin  bilgisayar destekli Ogretime
yiikledikleri duygusal anlam degerlerinin frekans degerlerine gore biiylikten
kiigiige dogru siralanis1 gosterilmistir:
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Sekil 1. Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri
duygusal anlam degerlerinin frekans degerine gore biiyiikten kiiglige dogru
siralamasi

Sekil 1’e bakildiginda ortaokul ogrencilerinin bilgisayar destekli
ogretimle ilgili genel olarak olumlu duygulara sahip olduklari, bu duygular
icerisinde basarili, eglenceli, yararl, iyi ve zevkli duygularin1 digerlerine gore
daha yogun olarak hissettikleri; aktif, giivenli ve heyecanli duygularini ise diger
duygulara gore daha az hissettikleri tespit edilmistir.

Tablo 4’te ise Ogrencilere uygulanan Osgood Duygusal Anlam
Olgegi’nden elde edilen verilerin tanimlayicr istatistiki degerleri verilmistir:

Tablo 4. Olgekten elde edilen verilerin tanimlayict degerleri

N Minimu Maksimum  Ortalama Standart
m Hata
Toplam 156 -2,00 54,00 42 5513 12,24550

Gecgerli N 156

Tablo 4’¢ bakildiginda calismaya katilan 156 &grencinin Osgood
Duygusal Anlam Olgegi’nden aldig1 en diisiik puanin -2, en yiiksek puanin ise
54 oldugu anlasilmaktadir. Calisma grubundaki 6grencilerin bilgisayar destekli
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ogretime ylikledikleri duygusal anlam degerlerinin ortalama puaninin ise 42,5
oldugu goriilmektedir. Tablo 2’deki Semantik Farkliik Olcegi’nin
Degerlendirme Kategorileri dikkate alindiginda ise bu degerin ¢ok olumlu
diizeyde oldugu anlagilmaktadir.

Sonug¢ ve Tartisma

Ortaokul 6grencilerinin bilgisayar destekli 6gretime yiikledikleri duygusal
anlam degerlerinin incelenmesi amaciyla yapilan bu c¢aligmada 6grencilerin
bilgisayar destekli 6gretime iliskin duygusal anlam degerlerinin olumlu yonde
oldugu, bu duygusal degerler icerisinde ise 6zellikle basarili, eglenceli ve yararl
duygularinin 6grenciler tarafindan daha yogun olarak hissedildigi anlasilmustir.
Ogrencilerin Osgood Duygusal Anlam Olgegi’nden aldiklar1 ortalama puanin ise
¢ok olumlu diizeyde oldugu tespit edilmistir.

Caligmanin dikkat ¢eken sonuglarindan biri 6grencilerin etkilesimli
bilgisayar uygulamalarini eglenceli olarak gormeleridir. Bu sonucun elde
edilmesinde 6grenciler i¢in hazirlanan 6gretim yazilimina ait 6grenme igeriginin
oyunlastirilarak verilmesinin biiyiik etkisi vardir. Ciinkii bilgisayarlar ¢cocuklar
icin genellikle bir oyun ve eglence araci olarak goriilmektedir. Cocuklar
bilgisayar oyunlarina goniillii olarak katilir ve bilgisayar1 sinirlandirilmis bir
eglence ortami olarak kabul ederler (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002).
Cocuklarin zamanlarinin 6nemli bir boliimiinii bilgisayar basinda gecirdikleri
g6z 6niinde bulunduruldugunda onlarin bu ilgilerinden yararlanilarak d6grenme
icerikleri oyun oynama ile es zamanli olarak Ogrencilere sunulabilir ve
Ogrencilerin 6gretim silirecine olumlu bir akis agis1 gelistirmeleri saglanabilir
(Kuzu ve Ural, 2008; Pillay, 2002; Walsh, 2002). Yapilan bu ¢alismada 6grenme
icerigi ile es zamanli olarak sunulan oyunlarin 6grenciler tarafindan ilgiyle takip
edildigi ve ogrencilerin dgrenme siirecinden zevk duymalarinin saglandigi
anlasilmistir.

Bilgisayar destekli 6gretimde oyunlarin kullanilmasi 6grencilerin ilgi ve
motivasyonlarin1 artirmada etkili bir ara¢ olarak kullanilabilir (Alkan ve
Cagiltay, 2007). Fakat oyun ile Ogrenme icerigi arasindaki dengenin iyi
kurulmus olmasi1 gerekmektedir (Kili, 2005). Eger Ogrenci bilgisayar1 ders
ortaminda salt bir eglence araci olarak goriirse, bu siirecte bilgisayarin egitsel bir
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anlami kalmaz. Bu sebeple bilgisayar yazilimi tasarlayan ya da gelistiren ekibin
Ogretim siirecinde ¢ocuklarin oyun ortamindan gerekli Ogrenme igerigini
alabilmeleri i¢in gereken Onlemleri almalar1 gerekmektedir. Hem Osgood
Duygusal Anlam Olgegi'nden hem de &grencilerle yapilan birebir
goriismelerden oyun ile 6grenme igerigi arasindaki dengenin iyi kuruldugu tespit
edilmistir. Ogrenciler hem dlcekteki maddeleri cevaplarken hem de kendileriyle
yapilan goriismede bilgisayar destekli Ogrenme siirecinde eglenirken ayni
zamanda pek ¢ok sey 6grendiklerini dile getirmislerdir (Glingérmiis, 2007; Lim,
Nonis ve Hedberg, 2006; Neimeyer, 2006; Su, 2008).

Calismadan elde edilen bulgulardan bir digeri de 6grencilerin bilgisayar
destekli 6gretime yiikledikleri duygusal anlam degerleri icerisinde en az puana
sahip olan degerlerin aktif, heyecanli ve giivenli olmasidir. Ogrencilerle yapilan
goriigmelerde bilgisayar destekli Ogretimi az diizeyde giivenli gdérmelerinin
baslica sebebinin internet oldugu anlagilmistir. Etkili bir 6gretmen rehberliginin
olmadigr siniflarda 6grencilerin internet tizerinden dersle ilgisi olmayan ve o yas
donemindeki c¢ocuklar i¢in tehlike olusturabilecek internet sitelerine girmeye
calistiklar1 anlagilmigtir. Bu noktada Ogretmenlere biiyiikk sorumluluklar
diismektedir. Her ne kadar bilgisayar destekli 6gretim bireysel 6gretimi 6n plana
¢ikarsa da 6gretmenin rehber olma roliiniin &niine gecememektedir. Ozellikle
ortaokul 6grencilerinin gelisim 6zellikleri dikkate alindiginda bilgisayar destekli
Ogretim siirecinde 6gretmenin rehberlik roliiniin ne kadar 6nemli oldugu daha iyi
anlasilmaktadir.

Yapilan analizlerde bilgisayar destekli dgretimin giivenli olma durumu
yaninda aktif olma durumuyla ilgili olarak da 6grencilerin zihinlerinde bazi soru
isaretlerinin oldugu belirlenmistir. Bu durum ise bilgisayar destekli 6gretimin
ozellikle ergenlerin sosyallesme siireclerine olumsuz etkilerinin olabilme
ihtimalini ~ diisiindiirmektedir ~(Aktas-Arnas, 2005). Ogrencilerle yapilan
goriismelerde bazi1 6grencilerin teneffiise bile ¢ikmak istemedikleri, ¢evreleriyle
iletisimi kesip bilgisayara odaklandiklari anlasilmistir. Bu duruma yol agan
etkenlerin basinda bilgisayar destekli 6gretimin smif ortaminda kullanilma
seklinin geldigi sdylenebilir. Ergen cocuklarla yapilan bilgisayar destekli
Ogretimde cocuklar tamamen bilgisayarla bas basa birakilirlarsa, belirli bir
zaman sonra artik bilgisayarin giidiimiine girer ve g¢evreleriyle iletisimi kesme
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noktasina gelebilirler. Bu sorunun asilmasinda bazi etkinliklerin sinifca ya da
grupla yapilmasi bir alternatif ¢6ziim yolu olarak diisiiniilebilir.

Aragtirma bulgularina gore Ogrenciler bilgisayar destekli Ogretim
uygulamasinda yer alan etkinlikleri daha az heyecanli bulmaktadirlar. Yapilan
goriigmelerde bilgisayar destekli 6gretim uygulamalarinin daha az heyecanl
bulunmasinin, etkinliklerin giincel oyunlarla zenginlestirilmemis olmasindan
kaynaklandig1 anlagilmuistir. Ogrencilere bu etkinlikleri kendileri tasarlayacak
olsalard1 nasil bir yol izleyecekleriyle ilgili soru yoneltildiginde ise verilen
cevaplarda o6zellikle savas ve strateji oyunlari iizerinde duruldugu belirlenmistir.
Savag ve strateji oyunlarindan bazilarinin takim héalinde hareket etme ve
oyuncularin oyun sayesinde liderlik Ozelliklerini sergileyebilmelerine firsat
vermeleri egitim agisindan etkili olarak goriilebilir (Prensky, 2001). Fakat
burada da en 6nemli husus savas ve strateji oyunlarinin da 6grenme igerigiyle
nasil daha iyi entegre edilebilecegi konusudur. Elde edilen bu sonugtan hareketle
savag ve strateji oyunlarmin giincel ve ilgi c¢ekici olma ozellikleri bilgisayar
destekli 6gretim uygulamalari tasarlanirken g6z oniinde bulundurulmasi gereken
bir 6grenci ihtiyaci olarak goriilebilir.
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