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Oz

Bu c¢alismada 9. sinif fizik dersi “basit elektrik devreleri” konusunu iceren elektroGame egitsel MMORPG oyununun;
ogrencilerin bilgisayar tutumuna, fizik tutumuna ve ders basarisina etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Calismanin
orneklemini Balikesir ilinde bir Anadolu Lisesinde 6grenim gormekte olan 11 kiz, 11 erkek 6grenci ile bir Saglik Meslek
lisesinde 6grenim goérmekte olan 19 kiz ve 5 erkek toplam 48 6grenci olusturmaktadir. Fizik tutumunu belirlemek amaciyla
Baykul (1990) tarafindan matematik dersi igin gelistirilen ve Tekmen (2006) tarafindan fizik dersine uyarlanan tutum olgegi
kullaniimistir. Bilgisayara yonelik tutum Loyd ve Gressard (1984) tarafindan gelistirilen ve Serefhanoglu (2007) tarafindan
yeniden diizenlenen dlcek ile tespit edilmeye calisiimistir. Ogrencilerin basit elektrik devreleri konusundaki basarilarini
dlgmek amaciyla Pesman’in (2005) gelistirdigi i basamakli test kullanilmistir. Ug basamakli test, 12 soru ile égrencilerin
basari puanlarini, cevaplarini verirken gelistirdikleri diiglince bigiminin bir kavram yanilgisi olup olmadigini ve verdikleri
cevabin dogruluguna giivenip giivenmediklerini dlgmektedir. Olcekler uygulama 6ncesi &n-test, 5 hafta siiren uygulama
sonrasl son-test olarak gercgeklestirilmistir. Calisma sonunda deney ve kontrol grubu arasinda fizik basarisi ve bilgisayar
tutumu bakimindan anlamli fark bulunmamis ancak, fizige yonelik tutumda deney grubu lehine anlamli bir fark gézlenmistir.
Anahtar kelimeler: egitsel oyun, MMORPG, basit elektrik devreleri, fizik tutum

Applied of Educational Game Developed in MMORPG Type in Subject of
Simple Electric Circuits and Investigated in Terms of Various Factors

Abstract

investigate the outcomes of an educational MMORPG use namely “elektroGame” focusing on simple electric circuits, on
computer and physics attitude and also physics achievement. The sample of the study consisted of a total of 48 students
including 11 female and 11 male students enrolled in an Anadolu High School, and 19 female and 5 male students from a
Health High School of Vocation in the province of Balikesir, Turkey. In order to determine physics attitudes, the study used
the attitude scale developed for mathematics by Baykul (1990) and adapted for physics by Tekmen (2006). The attitude
towards computers was measured using the scale developed by Loyd and Gressard (1984) and refurbished by Serefhanoglu
(2007). The three-phase test developed by Pesman (2005) was used to measure the students’ achievement regarding
simple electric circles. With 12 question, the three-phase test measures the achievement scores of the students, whether
the thought processes they used in answers are misconceptions or not, and whether they trust in the correctness of the
answer they provided. The scales were used as pre-test before the implementation, and as post-test following the 5-week
implementation. At the end of the study, no significant difference was found between the experiment and control groups in
terms of physics achievement and computer attitudes; however, there was a significant difference in favor of the
experiment group in terms of physics attitudes.
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Giris

Ogrenciler, fen derslerine bilimsel gerceklerden uzak farkli bakis acilar gelistirebilmektedirler. Bu durum
basariyl olumsuz yénde etkilemekte ve 6grencilerin en ¢ok zorlandiklari dersler arasinda fen derslerinin
sayllmasina neden olmaktadir (Olusola ve Rotimi, 2102). Ozellikle fizik dersine yénelik motivasyonun diger
derslerden daha da dislk olmasi sasirtici olmayan bir sonug olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Duit, 1992).
Hem akademik basarida hem de motivasyonda goriilen bu durum geleneksel 6gretim anlayisinin disinda,
farkli yaklasimlarin gelistirilerek denenmesi ihtiyacini dogurmaktadir (Sen ve Cildir, 2006). Bu noktada her
yastan insanin giderek daha fazla zamanini gegirdigi bilgisayar oyunlari, egitimciler icin tasidig riskler
kadar firsatlar barindiran araglar olarak gordlebilir.

Cocuklar icin, kendilerinin isteyerek secip yaptiklari ve nasil yapacaklarinin kararini kendilerinin verdikleri
her tir etkinlige “oyun” denmektedir. Ayni zamanda oyun gocuklar igin ciddi bir ugrastir ve degerli bir aktif
06grenme yoludur (Bilgi, 2005).

Ward (2004)'a gore de bilgisayar oyunlari ¢ocuklarin 6grenmesine yardimci olabilir. TUm oyunlar gibi
bilgisayar ve video oyunlari da sosyal gelisimi hizlandirirken ¢ocuklari eglendirir; ayrica oyun oynama ve
oyunlar hakkinda konusup tartisma genglerin yasamlarinin 6nemli bir pargasini olusturur.

Cevrim ici oyun tabanli 6grenme ortamlari; Ust dizey bir yarisma ortami sunma, bireysel ve isbirlikgi
o0grenmeyi destekleme, istenilen kaynaklara internet araciligiyla kolayca ulagsmayi saglama ve herkese esit
firsatlar tanima gibi 6zellikleri bir arada bulundurmasindan dolayi iyi 6grenme ortamlarindan biridir (Kaya,
2005).

Bilgisayar oyunlarinin egitsel amagla yeniden yazilmasi ya da mevcut oyunlarin egitsel amaglarla kullanimi
bilgisayar destekli egitimin tirlerinden biri olarak kabul edilmektedir (ipek, 2001). Ginimiizde
bilgisayarlarin hemen her eve girmesiyle birlikte bilgisayar kullanim oranlari hizla artmistir. Tirkiye
istatistik Kurumu’nun (TUIK) yaptigi arastirmaya gére; 16—24 yas arasi genclerin internet kullanma orani
%78,8; ogrencilerinki ise %92’dir (TUIK, 2016). Artik dgrenciler bilgisayar karsisinda vakit gecirmeyi,
televizyon seyretmek ya da kitap okumak gibi faaliyetlerden daha fazla tercih etmektedirler (Aksachoglu &
Yilmaz, 2007).

Bilgisayar ve bilgisayar oyunlari insanlik tarihinin en ilgi ¢ekici eglencesi olma potansiyeline sahiptir. Ancak
her eglenceli etkinlik oyun olarak nitelendirilemez. Maroney (2001), amaglari ve yapisi olan eglenceyi oyun
olarak tanimlamistir. Kramer (2000), oyunun yapisini donanim, kurallarini ise yazilima benzeterek yazilim
ve donanimin bir araya gelerek oyunu olusturdugunu soylemistir. Prensky (2001) ise daha kapsamli bir
tanim yapmis ve oyunlarin, on iki unsurun bir araya gelerek olustugunu séylemistir. Bu on iki unsur
sunlardir:

1. Oyunlar eglendiricidir ve zevk verir.

Oyunlar sirikleyicidir ve tutkuyla baglanmayi saglar.

Oyunlarin kurallari vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.

Oyunlarin motive edici amaglari vardir.

Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimini saglar.

Oyunlarin zorlugu oyuncunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu durum, oyunculari oyunda tutar.
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7. Oyunlarin giktilari ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuglar sayesinde 6grenirler.

8. Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi durumlar vardir.

9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu durum oyunculara heyecan

verir.

10. Oyunlarda ¢ozllmesi gereken problemler vardir. Bu, oyuncularin yaraticiligini gelistirir.

11. Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar olusmasini saglar.

12. Oyunlarin sunduklari hikayeler vardir. Oyuncular hikdyenin bir parcasi olarak hikadyedeki duygulari

yasarlar.
Bilgisayar oyunlarinin, oyuncularin motivasyonu tzerinde olumlu etkilere sahip oldugu kabul edilmektedir
(Garris, Ahlers, & Driskell, Games, 2002; Malone, 1981; Alessi & Trollip, 2001). Bu motivasyonun temel
kaynagi olan eglence sayesinde, oyuncular kendileri icin gerekli olabilecek bilgileri oyun oynama sirasinda
kazanabilirler (Pillay, 2002). Crawford (1984)’a gére oyun oynamanin egitimsel bir degeri vardir. Egitimsel
degerin yaninda tamamen egitim amaciyla gelistirilmis oyunlar da vardir. Bu tir oyunlar egitsel oyunlar
olarak ifade edilmektedir ve bu tiir oyunlar lzerinde yapilan ¢alismalar nispeten yeni olmakla birlikte
giderek cogalmaktadir (Uggiil, 2006).
Vygotsky (1987), bireyin biligsel sisteminin kendisinin sosyal yasantisindan ayrilamayacagini ve onun bir
sonucu olarak goriilmesi gerektigini belirtmis ve ¢ocugun bilissel gelisiminde dil ve kiltiriin énemli rol
oynadigini vurgulamistir. Vygotsky (1987)'ye goére o6grenciler problemlerini kendi bilissel gelisim
seviyelerinden ziyade, yetiskinlerin veya akran gruplarinin yardimini alarak ¢ézmekte ve bundan 6tiri
sosyal etkilesim, bilisin gelismesinde temel bir rol oynamaktadir. Bilgi edinmede, 6renme ortaminin ve o
ortamdaki bireylerle iletisimin buyiik bir payi vardir. Ogrencinin daha deneyimli akran ve 6gretmenlerle
calisirken bilissel fonksiyonlari daha iyi gelisir.
Sosyal yapilandirmacilara gére bilgi, sosyal ve kiltlrel olarak birey tarafindan olusturulan bir Grindir
(Prawat ve Floden, 1994). Birey, diger kisilerle ve cevresiyle etkilesimde bulunarak kendi anlamlarini

olusturur. Anlamli 6grenmeler, bireyin sosyal etkinliklere katilmasiyla olusur. Sosyal olusturmacilara gore

gercek kesfedilemez, toplumun Gyeleri birlikte diinyanin gergeklerini olustururlar (Kula, 2000).

Calismanin amaci ve 6nemi

Bilgisayar basinda vakit geciren 6grenciler bu zaman zarfinda bilgisayari farkl amaglar i¢in kullanmaktadir.
Deveci ve arkadaslarina (2007) gére 6grencilerin bilgisayari kullanim amaglarinin belirlendigi ¢alismada;
%56.5’i oyun amagli, %5.7’si hem ev 6devi hem oyun amagl kullandigi sonucu elde edilmistir. Bu sonuglar
farkl lkelerde yapilan galismalarla da benzerlik gdstermektedir. Ornegin, Malezya’da 236 &grenci
lzerinde yapilan bir calismada oyun oynama oraninin 6grenciler arasinda ortalama %75,8 oldugu
saptanmistir. Oyun oynamak icin harcadiklari zamana bakildiginda ise 6grencilerin haftada ortalama 8.47
saat bilgisayar oyunu oynadiklari belirlenmistir (Eow, Ali, Mahmud, & Baki, 2009).

Ogrencilerin bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari derinlemesine incelendiginde, oyun tiirlerinin de oyun
oynama aliskanliklarina etkisi oldugu goriilmektedir. MMORPG, kelime anlami itibariyle “Massively
Multiplayer Online Role-Playing” tanimlamasinin kisaltilmis halidir. Tlrk¢e manasi, devasa oyuncuyu

barindiran bir sanal diinyada, oyuncularin o sanal diinyadaki rollerden birini ¢evrimici/online bir sekilde
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yapmalari anlamina gelir. Bilgisayar oyunu tirleri arasinda en fazla zaman harcanan ve oynama istegi
uyandiran tiir MMORPG’dir (Shaw, 2010). Ornegin, MMORPG tiiriiniin en énemli oyunlarindan biri olan
World of Warcraft'in 13,5 milyon aktif oyuncusu vardir ve oyuncular haftada 22,7 saatlerini bu oyunu
oynamaya ayirmaktadir (Konuksal, Sayilarla World of Warcraft, 2009).

Arastirmalarda da goruldugi gibi 6grencilerin hayatinda bilgisayarlar ve bilgisayar oyunlari 6nemli bir yer
tutmaktadir. Gegcmiste sokakta saklambag¢ oynayan 6grenciler artik evlerinde, internet kafelerde ve
dzellikle mobil cihazlarda (tablet, cep telefonu vb.) bilgisayar oyunlari oynamaktadirlar. Ogrencilerin
bilgisayar kullanmaya harcadiklari siire géz oniline alindiginda, egitsel agidan yeni firsatlarin ortaya ¢iktig
acik sekilde goriilmektedir.

Literatlirde MMORPG tiriinde oyunlarin egitimde nasil kullanilacagina yonelik bircok ¢alisma olmasina
ragmen, gelistirilmis ¢ok az sayida egitsel MMORPG oyunu vardir ve bunlar da dar kapsamli ¢alismalardir
(Glnes, 2010; Suh, Kim, & Kim, 2010). Genel olarak fizik egitiminin, 6zel olarak basit elektrik devrelerinin
konu edildigi bir MMORPG’ye ise ulagilamamistir.

Bu galismada egitsel amaglarla gelistirilmis olan elektroGame oyunu oynayan 6grencilerin fizige yonelik
tutum, bilgisayara yonelik tutum ve basit elektrik devreleri konusundaki basarilarinda; kontrol grubuna

gore bir farklilk olup olmadigini incelemek amaglanmistir.

Yontem

Bu bdlimde veri toplama araglari, 6rneklem ve uygulama stireci hakkinda bilgi verilmektedir.

Veri toplama araglari

Calismada bilgisayar tutum, fizik tutum ve lg¢ asamali basit elektrik devreleri basari testi, veri toplama
araci olarak kullaniimustir.

Baykul (1990) tarafindan matematik dersi icin gelistirilen ve Tekmen (2006) tarafindan fizik dersine
uyarlanan, 25 maddeli (13 olumlu, 12 olumsuz) besli Likert tipi Fizik Tutum Olcegi kullaniimistir. Bu élgegin
givenilirligi a=0.9285 olarak bulunmustur.

Fizik motivasyon 6l¢egi olarak, Tuan, Chin & Shieh (2005) tarafindan gelistirilen ve Yilmaz ve Cavas (2007)
tarafindan Tirkgeye uyarlanan, 33 maddelik besli Likert tipi 6lgek kullanilmistir. Olgeginin givenilirligi
a=0.87 olarak bulunmustur. Olgek, icinde yer alan fen ifadeleri yerine fizik ifadeleri kullanilarak
uygulanmustir.

Bilgisayar tutum olcegi olarak, Loyd ve Gressard (1984) tarafindan gelistirilen ve Berberoglu ve Calikoglu
(1991) tarafindan Turkgeye uyarlanip, givenirligi a=0.90 bulunan ve Serefhanoglu (2007) tarafindan
yeniden dizenlenen 06lgek kullanilmistir. Yeniden diizenlenen ©6lgegin glvenirligi a=0.87 olarak
bulunmustur (Serefhanoglu, 2007). Bilgisayar tutum olgegi Likert tipi 21 maddeden olusmaktadir.

Maddeler sirasiyla “gliven”, “isteklilik”, “isteksizlik” ve “inang” faktorleri altinda toplanmistir.
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Ogrencilerin basit elektrik devreleri konusundaki basarilarini 8lgmek amaciyla Pesman (2005)'1n gelistirdigi
lic asamali basari testi kullanilmistir. Olgek, 12 soru ile 6grencilerin basari puanlarini, cevaplarini verirken
gelistirdikleri distince bigiminin bir kavram yanilgisi olup olmadigini ve verdikleri cevabin dogruluguna
givenip glivenmediklerini 6lgmektedir. Bu testin glvenirlik katsayilari, basari puanlarinda a=0.69 olarak,
kavram yanilgi puanlarinda ise a=0.33 olarak bulunmustur. Dokuzuncu sinif “elektrik ve manyetizma”
konusunda bulunan fakat U¢ asamali testin icermedigi 6zdiren¢ konusunun Olcllmesi amaciyla,
arastirmacilar tarafindan bir soru daha ilave edilmistir. Sorunun uygunlugu konu alani uzmanlarina

danisilarak kontrol edilmistir.

Evren ve 6rneklem

Arastirmanin evreni, Balikesir ilindeki ortadgretim 9. sinif fizik dersini alan 6grencilerden olusmaktadir.
Arastirmanin 6rneklemini bir Anadolu Lisesinin (O1) 9B ve 9E subeleri ile bir meslek lisesinin (02) 9A ve 9B
subeleri olusturmaktadir. Calismaya, O1 okulundan 9B subesi 11 kiz ve 11 erkek; 9E subesi 11 kiz ve 11
erkek olmak Uzere toplam 44 6grenci ve 02 okulundan 9A subesi 19 kiz ve 5 erkek; 9B subesi 22 kiz ve 2
erkek olmak Uzere toplam 48 6grenci ¢alismaya katiimistir. Kontrol ve deney grubu 6grenci sayilari Tablo 1
de belirtilmistir.

Her iki okuldan 1 er sube deney grubu 1 er sube kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Tablo 1. Orneklemin okullara gére dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
o1 22 22 44
02 24 24 48

Her iki okulda da deney ve kontrol gurubunu olusturacak olan siniflar, biitiin 9. siniflar arasindan rastgele
secilmistir. 02 okulu, kiz 6grencilerin daha gok tercih ettigi bir meslek lisesi oldugu i¢in siniflarda kiz ve
erkek 6grenci sayilarinin dagilimi kizlar lehine agirlik géstermektedir. O1 okulunda ise 6grenciler cinsiyete
gore esit durumdadir. On test olarak uygulanan élgeklerden elde edilen veriler yorumlandiginda, deney ve

kontrol gruplarinin denk oldugu bulunmustur.

elektroGame’ in Gelistirilme Siireci

Calisma icin arastirmacilar tarafindan eglence ve egitim unsurlarini bir arada bulunduran ve elektroGame
adi verilen MMORPG oyun Kiili (2005)'nin Deneyimsel Oyun Modeli 2 kullanilarak gelistirilmistir. Bu
boélimde gelistirilen oyun hakkinda kisaca bilgi verilmistir.

MMORPG tiri oyunlarda bulunan ve oyuncuyu eglendiren dolayisiyla ortama baglanmasini saglayan
ogeler elektroGame oyununda da yer almaktadir. Eglence unsuru olarak kullanilan 6gelerin elektroGame’e
0zgli yapisi su sekilde tanimlanabilir.

MMORPG tiirindeki oyunlarda; oyunun oynanisi, ilerleyisi, gorevleri, karakterleri, karakterlerin 6zellikleri,

gorsel 6geleri kisacasi oyuncu tarafindan gorilen ve kontrol edilebilen her sey, tema 6gesi temel alinarak
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insa edilir. Oyunun hikayesi de temanin temel 6gesidir. elektroGame’in hikayesi yazilirken éncelikle hem
erkek hem de kiz oyuncularin (6grencilerin) ilgisini ¢cekecek, glincel ve 6gretimi yapilacak derslere uygun
ve esnek bir konu olmasina dikkat edilmistir.

Hikaye yazimina “Mana” adi verilen hayali (fantezi) bir dlinya tasvir edilerek baslanmistir. Hikayeye gore,
tasvir edilen diinyada onceleri huzur hakimken daha sonra insanlar arasinda biyik savaslar ¢ikmis ve
diinyanin her yerini basibos gezen savas artigl robotlar sarmistir. Oyuncularin goérevi de bu robotlarla
miicadele ederek Mana Diinyas’'ni temizlemek ve etkisiz hale getirilen robotlari geri donislime
gondererek Mana Diinyasi’nin yeniden insasina katkida bulunmaktir.

elektroGame’de de oyuncuyu temsil eden ve oyuncu tarafindan oOzellestirilebilen karakterler
bulunmaktadir. Avatar ya da char olarak anilan bu karakterler, hem oyuncuyu oyun icinde temsil
etmektedir hem de yeni 6zellikler kazanarak oyuncunun oyun icindeki gelisimini gostermektedir. Ayrica,
bu karakterlere oyuncu tarafindan kiyafet ve nesneler eklenerek bunlarin diger oyuncularin

karakterlerinden farklilasmasi saglanabilmektedir.

%

Sekil 1. Erkek oyuncu sprite'l

Robotlar, Mana Diinyasi’'nda basibos dolasan savas artigi makinelerdir. Oyuncularin temel gorevi, bu
robotlarla miicadele ederek onlari geri dénisiime géndermektir. Oyuncular, robotlarla miicadele ederek
onlari geri donisime gonderdiklerinde, rastgele zamanlamali olarak bu robotlardan nesneler
kazanabilmektedirler. Kazanilan nesnelerin oyun igindeki 6nemi, robotlarin gligleri ile dogru orantilidir. Bu

sekilde oyuncularin oyunda ilerlemeye tesvik edilmesi ve motivasyonlarinin artmasi beklenmektedir.
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Sekil 2. elektroGame'de kullanilan robotlar
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Bilgeler, oyuncusuz karakter olarak bilinen, oyuncular tarafindan kontrol edilemeyen ancak etkilesime
girilebilen, oyunun kendi karakterleridir. elektroGame’deki bilgelerin konumlari sabittir, ancak oyuncular
etkilesime gectiginde bilgeler karsilik verirler.
elektroGame’in egitsel deger kazanabilmesi icin bazin eklentiler yapilmistir. Bu eklentilerden en 6nemlisi
oyuncularin oyunda gesitli gorevleri basarmalarinin tek yolu olan bozuk sistemleri tamir igin kullanilan
“devre penceresidir’. Bu pencere, oyuncularin, gorevin zorluguna gére bozuk robotlardan elde edilen
direng gibi malzemelerle ya da butonlar agip kapatarak gesitli devreleri ¢alisir hale getirmelerine imkan
saglamaktadir. Pencere lzerinde devre elemanlari diiglim ¢6zimleme mantigi ile ¢alisan bir yapay zekaya
sahip oldugu icin, oyuncu tarafindan denenecek olasi ¢oziimlerin timinin dogrulugunu test edebilecek
sekilde gelistirilmistir. Ornegin bir devreyi tamir etmek icin bozulan 10ohm’luk direncin yerine 6grenci
isterse 2 adet 20ohm’luk direnci paralel baglayabilecegi gibi iki adet 5ohm’luk direnci seri olarak da

devreye baglayabilir.

e onatl

; Yanda bulunan 3 adet lambay: devre Gzerinde ayni
rrenklerie belirtilen alanlann Gzerine koyup baglantilanni
yap.

Lambalan tas ve shift tusuna basarken baglanti
'noktasnmn uzerine gel. Elini shift'ten ¢ekmeden
;baclanmasa gereken noktaya surukle.

1afr

Sekil 3. Devre penceresinin genel gérinimu.

Bilgelerin oyunculara bilgi aktarmasi icin “sunu penceresi”, soru sorabilmek igin “test penceresi”, gorevleri
kaybolmadan tamamlayabilmek i¢in “gbrev penceresi” oyuna eklenmistir.

elektroGame, Deneyimsel Oyun Modelinin; miicadele, oyunsallik ve oynanabilirlik 6zelliklerini
tasimaktadir. elektroGame’de bir oyuncu char’'ini glclendirebilmek icin tanimlanmis goérevleri yerine
getirmek zorundadir. Genel gorevlerin yani sira 6grenme hedeflerinin yerine getirilmesi sonucunda char’in
seviyesi, dayaniklihgi, cevikligi, saghgi, atak glici gibi o6zellikleri artmaktadir. Karsilikl bir iliski olarak bu

ozellikler arttikga char, daha zor gorevlerin Ustesinden gelebilecek yeteneklere sahip olmaktadir.
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Dolayisiyla bu kazanimlar oyundaki etkinliklerle baglantili ve yapici oldugu icin modeldeki “oyunsallik”
(gamefulness) 6gesi yerine getirilmis olmaktadir. Oyuncular birbirleriyle nesne degis tokus edip, soru
¢ozlimlerinde fikir ahisverisi yapmak gibi etkilesimlerde bulunabilmektedir. Bu 6zellikleriyle elektroGame,
modelin kalbindeki “oynanabilirlik” (playability) 6gesini saglamaya ¢alismaktadir. elektroGame’de oyuncu
daima bir miicadele ve rekabet icindedir. Oyuncular gorevleri yerine getirmek icin robotlarla micadele
edip, oyunun Ust seviyelerine ¢cikmak i¢in diger oyuncularla rekabet etmektedirler.

Gérevler, oyuncunun seviyesine uygun olarak degismektedir. Ornegin, oyuna ilk katilan oyuncunun daha
basit gorevleri olurken, daha ylksek seviyedeki oyuncular, ¢6zmesi daha karmasik problemlerle karsi
karsiya gelmektedir. Dolayisiyla zorluk seviyesi oyuncunun ilerleme seviyesiyle dogru orantilidir. Daha zor
gorevlerin yerine getirilmesi sonucunda, daha 6zel ve daha kiymetli 6diller (devre elemanlari, kiyafetler,
silahlar vb.) kazaniimaktadir. elektroGame bu 6zellikleri kullanarak modelin kalbindeki “miicadele” 6gesini
gerceklestirmeyi amacglamaktadir. Oyunda acik tanimlanip net ifade edilmis gérevler; oyuncunun hedeften

sapmadan denemeler yapmasini, dolayisiyla oyunda aktif olmasini saglamaktadir.

Uygulama siireci

Uygulamanin basinda, kontrol ve deney grubu 6grencilerine 6n test olarak; bilgisayar tutum, fizik tutum ve
U¢ asamali basari testi uygulanmistir. Deney grubu 0Ogrencilerinin haftada 2 saat olmak Uzere, 5 hafta
boyunca elektroGame oyununu oynamalari saglanmistir. Ayrica deney grubu 6grencileri, oyuna evlerinden
de istedikleri zaman baglanip karakterlerini gelistirebilmislerdir. Dért hafta sonunda kontrol ve deney

grubu 6grencileri 6n test olarak uygulanan olcekleri son test olarak da cevaplamislardir.

Bulgular ve yorum

Deney ve kontrol gurubu 6grencilerinin, uygulama 6ncesi bilgisayar tutumu, fizik tutumu ve basari testi
on-test puanlari ile son-test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigi incelenmistir. Karisik élgtimler
icin iki faktorli ANOVA testinden elde edilen bulgular sirasiyla verilmistir.

Fizik tutum élgeginden elde edilen bulgular

Deney-kontrol grubu fizik tutumu 6n-test son-test sonuglari Tablo 2 ile verilmistir.

Tablo 2. Deney-kontrol grubu fizik tutumu 6n-test son-test iki faktorli ANOVA sonuglari

Varyansin Kaynagi  Kareler Toplami sd Kareler Otalamasi F P
Denekler Arasi 50188,91 88

Deney/Kontrol 113,625 1 113,625 0,197 0,658
Hata 50075,285 87 575,578

Denekler igi 4859,843 89

On-test/Son-test 3,090 1 3,090 0,056 0,813
Grup*Olgiim 59,292 1 59,292 1,075 0,303
Hata 4797,461 87

Toplam 55048,75 177

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin fizik tutumlari, 6n-test son-test degerlendirmelerinde anlamli bir

fark gdzlemlenmemistir (F(1,57=1,075; p>0,05). Uygulamanin toplam dért hafta stird{igi ve tutumlarin kisa
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zamanda degismedigi bilgisi géz 6niine alindiginda, ortalamalarin uygulama 6ncesi ve sonrasinda birbirine
yakin olmasi beklentiye uygundur. Fizik tutumu ortalamalarinin, kontrol grubu ve deney grubu

ogrencilerine gore degisiminin grafigi Sekil 1’de sunulmustur.
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Sekil 1. Fizik tutumu deney ve kontrol gruplarinin 6n-test son-test ortalama puanlari.
Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda fizik tutumlari bakimindan anlamli bir fark olmamasina

ragmen, deney grubu lehine gelisme gdzlenmistir.

Bilgisayar tutum digeginden elde edilen bulgular
Deney-kontrol grubu bilgisayar tutum 6n-test son-test sonuglari Tablo 3 ile verilmistir.

Tablo 3. Deney kontrol grubu bilgisayar tutumlari 6n-test son-test iki faktorli ANOVA sonuglari.

Kareler

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami sd Otalamasi F P
Denekler Arasi 23228,36 88

Deney/Kontrol 149,743 1 149,743 0,564 0,454
Hata 23078,617 87 265,271

Denekler ici 2990,607 89

On-test/Son-test 178,112 1 178,112 5,517 0,021
Grup*Olgiim 3,506 1 3,506 0,109 0,743
Hata 2808,989 87

Toplam 26218,97 177

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin emin olma diizeyi, 6n-test son-test degerlendirmelerinde anlamli
bir fark gézlemlenmemistir (F,57=0,109; p>0,05). Ayni sekilde uygulamanin toplam dért hafta siirmesi ve
tutumlarin kisa zamanda degismemesi, bilgisayar tutum ortalamalarinin da uygulama 6ncesi ve sonrasinda
birbirine yakin olmasi beklentisi ile uyumludur. Kontrol grubu ve deney grubu 6grencilerinin bilgisayar

tutumlarinin degisim grafigi Sekil 2 ile verilmistir.
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Sekil 2. Bilgisayar tutumu, deney ve kontrol gruplarinin dn-test son-test ortalama puanlari.
U¢ asamali basari testinden elde edilen bulgular
Bu bdlimde basari, kavramsal anlama ve emin olma asamalarindan olusan (i¢ asamali test ile ilgili bulgular
sunulmustur.
U¢ asamali test - basari béliimiinden elde edilen bulgular
Deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi ortalama puani 6,34 iken bu ortalama, uygulama sonrasinda
7,15 olarak o6lglilmustiir. Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesindeki ve sonrasindaki ortalama
puanlari 6,20 ve 6,37 seklindedir. Buna gbre uygulamanin deney grubu o&grencilerinin basari testi
ortalamalarinda bir artis gozlendigi sdylenebilir. S6z konusu degismenin anlamh bir farkhlik gosterip
gostermediginin belirlenmesi igin yapilan iki faktérlii ANOVA testi sonuglari Tablo 4 ile verilmistir.

Tablo 4. Deney kontrol grubu basari dn-test son-test icin iki faktdrli ANOVA sonuglari.

. Kareler
Varyansin Kaynagi  Kareler Toplami sd Otalamasi F P
Denekler Arasi 898,452 92
Deney/Kontrol 9,927 1 9,927 1,020 0,315
Hata 885,525 91 9,731
Denekler igi 516,843 93
On-test/Son-test 11,219 1 11,219 2,038 0,157
Grup*Ol¢iim 4,681 1 4,681 0,850 0,359
Hata 500,943 91 5,505
Toplam 1415,295 185

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin basari 6n-test son-test degerlendirmelerinde anlamh bir fark
gozlemlenmemistir (F(; s7=0,850; p>0,05). Bu sonuca gore, elektroGame oynayan deney grubu &grencileri,
oynamayan kontrol grubu 6grencilerine gére daha basarili olmuslardir (Sekil 3). Ancak bu fark istatistiksel

olarak anlamli gtkmamuistir.
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Sekil 3. Basari testi 6n-test son-test puan ortalamalari.

U¢ asamalli test - kavramsal anlama béliimiinden elde edilen bulgular

Kavramsal anlama diizeyinde deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi ortalama puani 5,00 iken bu
ortalama, uygulama sonrasinda 5,87’ye yiikselmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama dncesindeki
ve sonrasindaki ortalama puanlari 4,87’den 5,72’ye degismistir. Buna gore iki grupta da ortalama
puanlarda bir artis oldugu soylenebilir. Bu degismenin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi igin yapilan
iki faktorli ANOVA testi sonuglari Tablo 5’da verilmistir.

Tablo 5. Deney kontrol grubu kavramsal anlama 6n-test son-test iki faktorlii ANOVA sonuglari
Kareler

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami sd Otalamasi F P
Denekler Arasi 1075,14 92

Deney/Kontrol 0,947 1 0,947 0,080 0,778
Hata 1074,193 91 1074,193

Denekler igi 477,985 93

On-test/Son-test 34,394 1 34,394 7,056 0,009
Grup*Olgiim 0,007 1 0,007 0,001 0,970
Hata 443,584 91 4,875

Toplam 1553,125 185

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kavramsal anlama diizeyi 6n-test son-test degerlendirmelerinde
anlamli bir fark gdzlemlenmemistir (F(;87=0,001; p>0,05). iki grubun da kavramsal anlama diizeylerinin

birbirine benzer sekilde degistigi Sekil 4'de gorilmektedir.
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Sekil 4. Kavramsal anlama diizeyi 6n-test son-test puan ortalamalari.

U¢ asamali test - emin olma béliimiinden elde edilen bulgulari:

Emin olma diizeyinde deney grubu 6grencilerinin uygulama Oncesi ortalama puani 6,74 iken bu ortalama,
uygulama sonrasinda 8,38’e ylkselerek yaklasik iki puan artmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
oncesindeki ve sonrasindaki ortalama puanlarinin 7,22’den 7,00’ye diistligl gézlenmektedir. Buna gore,
deney grubunun emin olma diizeyinde artis olurken, kontrol grubu o6grencilerinin diizeylerinde dulsus
gorilmustir. Bu degismelerin anlamli olup olmadiginin belirlenmesi icin yapilan iki faktorli ANOVA testi
sonuglar Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Deney kontrol grubu emin olma diizeyi 6n-test son-test iki faktorli ANOVA sonuglari.

. Kareler
Varyansin Kaynagi  Kareler Toplami sd Otalamasi F P
Denekler Arasi 1595,161 92
Deney/Kontrol 9,631 1 9,631 0,553 0,459
Hata 1585,530 91 1585,530
Denekler igi 1097,834 93
On-test/Son-test 23,468 1 23,468 2,065 0,154
Grup*Ol¢iim 40,027 1 40,027 3,522 0,064
Hata 1034,339 91 11,366
Toplam 2692,995 185

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin emin olma diizeyi 6n-test son-test degerlendirmelerinde anlamli bir
fark gézlemlenmemistir (F(187=3,522; p>0,05). p=0,064 degeri 0,05 degerine oldukga yakindir. istatistiksel
olarak anlamli bir fark ¢ikmasa bile, emin olma diizeyinin kontrol grubu ve deney grubu 6grencilerine gore

degisiminin grafigi Sekil 5 ile agikga gortlmektedir.
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Sekil 5. Emin olma diizeyi 6n-test son-test puan ortalamalari

Uygulama Sonrasi iliskiler

Uygulama sonrasinda bilgisayar tutumlari ile fizik motivasyonlari, fizik tutumlari, son-test basari,

kavramsal anlama diizeyi ve emin olma diizeyi puanlarinin anlamli bir iligkisi olup olmadigi arastirilmistir

ve sonuglar Tablo 7 ile gosterilmistir.

Tablo 7. Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasi iliskileri.

iPearson K. 1 ,283 ,269 ,086 ,160 ,009

Bilgisayar 1)\ lamiiik 054 077 565 284 952

Tutumu e B K SRR AT S
N 47 47 44 47 47 47
‘Pearson K. ,283 1 ,708%* 322* 371* 200

Fizik ‘Anlamlilik 054 ,000 1027 ,010 177

Tutumu o
N 47 47 44 47 47 47
Pearson K. ,086 ,322* ,024 1 840** | 642**

Basari ‘Anlamlilik ,565 027 875 ,000 ,000

Testi T e Rl SRR s
N 47 47 44 47 47 47
‘Pearson K. ,160 371* 1070 840%* |1 516%*

Kavramsal &) ik 284 010 652 ,000 ,000

Anlama T A ] GLEEECEECERS EEPEERTEEREEE UM
N 47 47 44 47 47 47
'Pearson K. ,009 1200 1074 642*+  |516%* |1

Emin ‘Anlamlilik 952 177 1632 ,000 ,000

Olma T ] (] (L ECEREEES CNE R S
N 47 47 44 47 47 47

Uygulama sonrasi deney grubu 6grencileri incelendiginde, fizik tutumu ile basari testi (r=0,322; p<0,05) ve

fizik tutumu ile kavramsal anlama (r=0,371; p<0,05) arasinda pozitif orta diizey iliski gérilmustir. Basari

testi ile kavramsal anlama (r=0,840; p<0,01), basari testi ile emin olma diizeyi (r=0,516; p<0,01) arasinda

ise pozitif yonll kuvvetli iliski bulunmustur.

elektroGame oyun seviyeleri ile tiim dlgeklerin degisim puanlari arasindaki iliski

Ogrencilerin oyunda gelmis olduklari seviyeler ile tiim &lgekler arasindaki &n-test son-test degisim

puanlarinin karsilastirilmasi Tablo 8 ile verilmistir.
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Tablo 8. elektroGame seviyeleri ile degisim puanlari arasindaki iliski.

Oyun Basari  Kavramsal Emin  Fizik  Bilgisayar

Seviyesi Testi Anlama Olma Tutum Tutum

iPearson K. 1 ,079 JAT3** ,315*  -,023 ,062

Oyun A nlamiilk 598 001 031 ,878 682

Seviyesi N NN
N 47 47 47 47 46 46
‘Pearson K. ,079 1 ,634%* 421** 277 019

Basar ‘Anlamlilik 598 1000 003,063 ,900

Testi e
N 47 47 47 47 46 46
'Pearson K 473** 634** 1 386** ,124 ,035

Kavramsal )0 ik 001000 007 ,410 815

Anlama s Ay
N 47 47 47 47 46 46
iPearson K. ,315%  ,421%*  386** 1 -057 ,034

Emin ‘Anlamilik  ,031  ,003  ,007 708,823

Olma e T S
N 47 47 47 47 46 46
PearsonK. -023 277 124 057 1 -,186

Fizik ‘Anlamlilik  ,878  ,063  ,410 1708 216

Tutum LT T L CEC I PEEREES
N 46 46 46 46 46 46
‘PearsonK. ,062  ,019 035 034  -18 1

Bilgisayar -\ amiik 682 900 815 823 216

Tutum b o e e e
N 46 46 46 46 46 46

elektroGame oyunu seviyesi ile kavramsal anlama diizeyi arasinda (r=0,473; p<0,01); basari testi ile emin
olma dizeyi arasinda (r=0,421; p<0,01); basari testi ile kavramsal anlama diizeyi arasinda (r=0,634;
p<0,01); kavramsal anlama diizeyi ile emin olma diizeyi arasinda (r=0,386; p<0,01); pozitif yonde kuvvetli
bir iliski vardir.

Cinsiyete gore oyun seviyesi durumu

Deney grubu 6grencilerinin elektroGame oyunundaki basari diizeylerinin, basari testi, kavramsal anlama
ve emin olma dizeyi degisim puanlarinin cinsiyete gore anlamh farkliik gosterip gostermedigi
incelenmistir. Verilerin analizinde iki iliskisiz 6rneklem ortalamalari arasindaki farkin anlaml olup
olmadigini test etmek icin iliskisiz 6rneklemler icin t-testi kullanilmistir ve bu sonuglar Tablo 9 ile
verilmistir.

Tablo 9. Cinsiyetin elektroGame basarisina etkisinin t-testi sonuglari

Cinsiyet n X s od " )
Erkek 17 1353 11,325
Kiz 30 6,57 4,141 45 3,047 0,004

Cinsiyetin, elektroGame oyunu seviyelerinde ilerlemeye anlamli bir etkisinin oldugu gézlenmistir (t=3,047;
p<0,01). Yaklasik iki kati ortalama ile bu fark erkek 6grenciler lehinedir. Pek ¢ok farkli calismanin,

erkeklerin kizlardan daha fazla oyun oynadigini gésteren sonuglariyla uyumlu bir sonug elde edilmistir.
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Cinsiyetin, fizik basarisina, kavramsal anlama diizeyine ve emin olma diizeyine bir etkisi olmadigi sonucuna

ulagiimistir.

Sonug ve tartisma

“elektroGame” tasarlandiktan sonra oyuna 9. sinif fizik dersi “basit elektrik devreleri” Unitesi entegre
edilmistir. Deney grubu olarak belirlenen gruplarla, fizik dersi disinda bes hafta slire uygulama yapildiktan
sonra elde bulgulardan ulasilan sonugclarin bazilari séyledir:

Uygulama oOncesinde ve sonrasinda basari, kavramsal anlama dizeyi ve emin olma dizeyi ortalama
puanlari, deney grubu oOgrencilerinde kontrol grubu 06grencilerine gore, istatistiksel olarak anlamlh
olmamakla birlikte daha fazla artis gostermektedir. Benzer sekilde bilgisayar ve fizik tutumlarinda da
anlamli bir degisiklik gbzlenmemistir. Uygulamanin bes hafta gibi kisa zamanda yapildigi ve tutumlarin da
kisa zaman araliklarinda fazla degismedigi bilgisi goz 6niine alindiginda, elde edilen sonug beklentilere
uygun ¢ikmistir.

Fizik tutumu ile basari testi, fizik tutumu ile kavramsal anlama diizeyi arasinda orta diizey pozitif bir iliski
bulunmustur. Basari testi ile kavramsal anlama; basari testi ile emin olma diizeyi ve fizik tutumu ile fizik
motivasyonu arasinda ise; pozitif yonli kuvvetli iliski bulunmustur.

elektroGame oyun seviyesi ile kavramsal anlama diizeyi, basari diizeyi ile emin olma dizey, basari diizeyi
ile kavramsal anlama diizeyi ve kavramsal anlama dlzeyi ile emin olma diizeyi arasinda kuvvetli iliski
bulunmustur. Oyun seviyesi ile emin olma dizeyi ile fizik tutumu arasinda pozitif bir iliski vardir.
elektroGame oyunundaki basari agisindan bakildiginda, erkek 6grenciler kiz 6grencilere gore anlamli
olarak daha basarilidir.

Literatlirde elektroGame benzeri oyun ortamlari kullanilarak yapilan ¢alismalarin sonuglari ile
elektroGame’den elde edilen sonuglarin uyumlu oldugu gorilmektedir. Bu baglamda literatirde bulunan
bazi galismalarin 6rneklem ve sonuglari su sekilde 6zetlenebilir:

ingilizce 6gretiminde kullanmak Uzere gelistirilen bir MMORPG ile Suh, Kim ve Kim (2010) tarafindan
¢alisma yapilmistir. 118’i kontrol 102’si deney grubu olmak {izere toplam 220 6grenci bulunan ¢alisma
sonucunda, deney grubu 6grencileri kontrol grubu 6grencilerinden daha basarili olmuslardir. Ancak bu
calismada da deney ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark ¢ikmamistir.
Arastirmacilara gore, secilen konunun kisa ve basit olmasi oyunun etkililigini incelemede yetersizlik
dogurmustur. Ayrica, katilan égrenci sayisinin az olmasi, farkin anlamli ¢ikmasini engelleyen baska bir
neden olarak sunulmustur.

elektroGame ortaminda 4. basamak bilisim teknolojileri dersi “bilgilerimi neden unutuyorum?” Unitesiyle
ilgili bir bolim hazirlanmistir. Bu 6grenciler igin elektroGame’de ilkogretim seviyesine uygun donanim
parcalarini iceren bir harita tasarlanmistir. Kontrol ve deney grubu arasinda, istatistiksel bakimdan anlamli

bir fark bulunamamustir (Gines, 2010).
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2009 yilinda Sert (2009) tarafindan, Lise 2. sinif segmeli bilgi ve iletisim teknolojileri dersi internet
konusunun 6gretiminde, 3B bilgisayar oyununun kullanildigi oyun-tabanl 6grenme ortami ile anlatima
dayali 6grenme ortami arasindaki farkin incelendigi bir ¢alisma yapilmistir (Sert, 2009). Quest Atlantis’de
gelistirilen oyunda; deney ve kontrol grubu ogrencilerinin basarilari istatistiksel anlamli bir fark
gostermemistir. Ayrica, Ogrenci basarilarinin cinsiyetten ve 0Ogrenci basarisindan da etkilenmedigi
gorilmustar.

Ayni sekilde Quest Atlantis ortaminda, ilkogretim 7. sinif bilgisayar dersi donanim Unitesi ile ilgili yapilan
arastirmada, deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark c¢ikmamis; fakat deney grubu
Ogrencilerinin basari ortalamalarinin daha fazla arttig gézlenmistir. Bu ¢alismada da cinsiyetin basariyi
etkilemedigi sonucuna ulagilmistir (Yagiz, 2007).

Calismalarin tamaminda olumlu yonde gelisme elde edilmesine ragmen anlamli bir fark bulunamamustir.
Arastirmacilar tarafindan bu durum, konularin kisa ve basit olmasina, uygulama siresinin azhgina

baglanmistir.

Oneriler

elektroGame, egitsel oyun alaninda yapilacak ¢alismalara destek olabilecek agik kaynak kodlu bir yapi
sunmaktadir. Bu platformun gelistiriimesinde veya tamamen yeni bir egitsel oyun yazilmasinda ileri
diizeyde programcilik bilgisi, grafik tasarimi, veri tabani yonetimi bilgisi, farkli isletim sistemlerinde
deneyim, alan bilgisi, 6gretim materyali tasarimi gibi farkli uzmanlk alanlarinin birlesimini kapsadigi icin
konusunda uzman kisilerden olusan bir ekip ile ¢alisitimalidir.

GlnUimiz oyunlarinin gelismis grafikleri oyunlari oynayacak 6grencilere yeni ufuklar agmakta ve gitayi
oldukca yiiksege tasimaktadir. Bu yizden 6grencilerin motivasyonunu ve oyunda gecirdikleri sireyi
arttirmak icin goérsel 6gelerin mevcut egilimlere cevap verecek sekilde segilmesi gerekmektedir. Ug
boyutlu oyunlar iki boyutlu oyunlara goére daha fazla tercih edildigi icin, gelistirmede ¢ boyutlu bir oyun
motoru kullanilabilir. Oyuncularin glinlin her saati oyuna katilabilmeleri ig¢in sunucularin her zaman
erisilebilir olmalari saglanmahdir.

Gelistirilen egitsel oyunun 6grencilerle uygulanmasi igin bir oryantasyon alani olusturulup, oyuncularin bu
alanda oyunu tanimalari saglanmalidir. Uygulanan oyunun tiriine aliskin olmayan 6grencilerin,
oryantasyon alanindaki tim egitimleri basariyla tamamlayip tamamlamadiklari kontrol edilmelidir.
Oryantasyon doneminde hem sanal ortamda hem de uygulama ortaminda rehberlik edecek birden fazla
kisinin bulunmasi, gorevler sirasinda sikinti yasayan 06grencilerin oyundan kopmamasi i¢in faydal
olmaktadir. Uygulama yapilacak ortamin, oyunun internet ve donanim ihtiyaglarini karsilayip karsilamadigi
onceden kontrol edilmelidir.

Uygulama siresi uzun bir doneme yayilmali ve miimkiinse birden fazla dersi kapsayacak sekilde disiplinler

arasi gorevler eklenmelidir. Ogrencilerin oyun iginde elde ettikleri basarilari 6gretmenleri tarafindan
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gercek diinyada odullendirilebilir ya da sinif ortaminda aldiklari bir basari oyun ig¢in bir 6dil olarak

degerlendirilebilir. Bu yliizden uygulama alanindaki 6gretmenlerle siki bir isbirligine gidilmelidir.

Bilgi notu
Bu calismada “elektroGame egitsel oyununun tasarlanip gelistirilerek basit elektrik devreleri konusunda
bilissel ve duyussal degiskenlere etkisinin incelenmesi” isimli doktora tezinden elde edilen veriler

kullaniimistir. Ayni tezin baska bir bolimi NEFMED dergisini 7. cilt 2. sayisinda yayinlanmistir.
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