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Ozet

Bu arastirmada egitsel amagh MMORPG(Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Yapma Oyunu) tiriinde bir oyun
gelistirmek ve gelistirilen oyunun Ogrenci basarisina, bilgisayar tutumuna ve bilgisayar kaygisina etkisini
incelemek amaclanmistir.

Oncelikle acik kaynak kodlu MMORPG'ler arastirilarak, gelistirilecek oyunun temeli hazirlanmistir. elektroGame
adi verilen egitsel MMORPG 3 vyillik bir slirecte gelistirilmistir. Daha sonra ilkogretim Bilisim Teknolojileri dersi
4.basamak “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” {nitesinin 06gretimini gerceklesecek icerik ve etkinlikler
elektroGame'e eklenmistir.

Arastirma yontemi olarak yari deneysel desenlerden kontrol gruplu On-test son-test deney modeli
kullanilmistir. Nitel arastirma yéntemi olarak yari yapilandirilmis goriisme teknigi uygulanmistir. Ogrencilere
Bilgisayar Tutum Olgegi, Bilgisayar Kaygi Olcegi ve uzmanlar kontroliinde arastirmaci tarafindan hazirlanan
basari testi 6n-test ve son-test olarak uygulanmistir.

Deney grubu basari testi sonuglari kontrol grubu basari testi sonuglarina gére daha yiiksek olmasina ragmen,
gelisim puanlari degerlendirildiginde istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (p<0.05). Ayrica erkek
ogrencilerin elektroGame'de ¢ok daha basarili olduklari ancak bu durumun ders basarisina yansimadig
belirlenmistir.

Anahtar Soézciikler: MMORPG, Bilgisayar Destekli Egitim, Egitsel Bilgisayar Oyunu, Bilgisayar Tutumu, Bilgisayar
Kaygisi..

THE EFFECT OF ONLINE ELECTROGAME GAME ON 4TH GRADE INFORMATION
TECHNOLOGIES COURSE IN PRIMARY SCHOOLS

Abstract

The goal of this study is to develop an educational MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game)
type computer game. It is aimed to examine MMORPG’s effects on student success, student’s computer
attitude and anxiety.

Primarily, foundation of the MMORPG to be developed was built by investigating other open source
MMORPGs. elektroGame (educational MMORPG) was developed after an intense three-year development
process. After that the content and events were added. These content and events enable the elektroGame to
teach “Why do | forget?” which is one of the topics of the 4th grade course called Primary School Information
Technologies.

Pretest-Posttest control group which is one of the semi-experimental pattern types was used as the research
methodology. Semi-Structure interviewing technique was used as qualitative research method. Computer
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Attitude Scale, Computer Anxiety Scale and success test were applied to students by the researcher under
specialist supervision as Pretest-Posttest.

When Progress Scores were examined, even though Experimental Group Success Scores were higher than
Control Group Success Scores, any statistical meaningful difference could not find (p<0.05). Moreover, it was
determined that male students have a greater success in the elektroGame but this has no effect on student
success.

Key Words: MMORPG, Computer Assisted Education, Educational Computer Game, Computer Attitude,
Computer Anxiety.

GiRIS

Yasanan teknolojik gelisimin 1siginda yapilan arastirmalara gore; etkin kullanilan 6gretim teknolojilerinin egitim
sistemini iyilestirecek potansiyele sahip oldugu gorilmustur (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay, & Cakiroglu, 2001). .

Teknoloji denildiginde akla ilk gelen teknoloji Girlini ise bilgisayardir. Bilgisayar teknolojisindeki hizli gelisimle
birlikte bilgisayarlar yasamin bircok alaninda kullanilmaya baslanmis ve yasamimizi kolaylastirmistir. Bilgisayar
artik cesitli sanayi kuruluslarinda, hastanelerde, bankalarda, siipermarketlerde, okullarda ve hatta evlerde yer
alan vazgecilmez bir ara¢ durumuna gelmistir (Akkoyunlu, 1998).

Bilgisayar bilingli kullanilmasi durumunda egitimin etkililigini artirmaktadir. Bu nedenle son yillarda birgok
Ulkenin egitim alanindaki gelisme hedefleri, bilgisayar teknolojilerinin 6gretim programlariyla bitiinlesmesini
de kapsayacak sekilde dizenlenmistir. Boylece bilgisayarlar yasamin her alaninda oldugu gibi egitimde de
kullanilir hale gelmistir.

Bilgisayar teknolojisinin gelisimi ve yasamin bir parcasi olmasiyla paralel olarak bilgisayar oyunlari da gelismis ve
yasamimizda onemli bir yer edinmistir. Gegtigimiz 30 yilda ¢ocuklarin bilgisayar oyunlarina harcadiklari siire
oldukga artmistir. 1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda oyun oynamaya haftada ortalama 4
saat vakit harcarken, giinimizde ise bilgisayar basinda oyun oynamaya ilkogretim ve ortadgretim diizeyindeki
kizlar haftada 5,5, erkeklerse 13 saat harcamaktadir (Bayirtepe & Tiiziin, Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarinin
Ogrencilerin Bilgisayar Dersindeki Basarilari ve Oz-Yeterlik Algilari Uzerine Etkileri, 2007).

Bilgisayar oyunlarina ayrilan siireler oyun tiirlerine gore farklilk gdstermektedir. Ogrenciler bazi oyunlari uzun
sureler oynarlarken bazi oyunlari ise kisa slreler oynamaktadirlar. Bu arastirmanin yapildigi ilk6gretim
okulunun ikinci kademe 6grencilerini kapsayan pilot bir calismada 6zellikle gevrimici oyunlari oynayan
ogrencilerin oyun oynamaya uzun siireler ayirdiklari belirlenmistir.

Cevirmici oyun tirlerinden biri MMORPG’dir. Bu oyun tlriini oynayan oyuncularin egitimciler agisindan en
dikkat cekici tarafi oyunu oynamaya harcanan siredir. ABD’de yapilan bir ¢alismada World of War Craft
oynayan kisilerin haftada ortalama 22,7 saat bu oyunu oynamaya harcadigi belirlenmistir. Ayrica verilere gore
World of War Craft oynayan her 5 kisiden biri bayandir (Sayilarla World of World Craft, 2010).

Bilgisayar teknolojisindeki ve bilgisayar oyunlarindaki gelisim, bilgisayarlarin giinliik yasamin bir pargasi haline
gelmesi ve 6grencilerin bilgisayar oyunlarina ilgisi goz oniine alindiginda, bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanilmasi konusu, tzerinde durulmasi ve degerlendirilmesi gereken bir konu haline gelmistir. Bu yonde
yapilacak calismalarla geleneksel sinif ortamlarinin sikiciligi asilarak, egitim siireci eglenceli ve ¢ocuklar icin
cazip bir hale getirilebilir.

Bu arastirmanin amaci diinyada milyonlarca oyuncusu olan devasa ¢ok kullanicili rol yapma oyunlarinin
(MMORPG) bir benzerini ilkdgretim Bilisim Teknolojileri dersinin 4. basamak 1. konusu olan “Bilgilerimi Neden
Unutuyorum?” (nitesinin 6gretimini kapsayacak sekilde gelistirmektir. “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?”
Unitesi bilgisayarin temel ¢alisma prensibinin ve anakart, merkezi islem birimi, bellek ve sabit diskin anlatildigi
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bir Unitedir. Bu oyunu oynayan o6grencilerin Bilisim Teknolojileri dersindeki basarilari, bilgisayar tutumlari,
bilgisayar kaygilari ve bilgisayar oyunlari hakkindaki gorislerini incelemektir.

Literatirde MMORPG tiirlinde oyunlarin egitimde nasil kullanilacagina yonelik bir¢cok ¢alisma olmasina ragmen,
gelistiriimis ¢cok az sayida egitsel MMORPG oyunu vardir (Suh, Kim, & Kim, 2010)Hata! Basvuru kaynagi
bulunamadi.. Bu ¢alisma kapsaminda farkli dersleri de igerebilecek genis kapsamli ve oynanabilir bir MMORPG
hazirlanmistir.

YONTEM

Arastirmanin 6rneklemini istanbul Esenler Menderes ilkdgretim Okulu 6. Sinif A ve G subesi &grencileri
olusturmaktadir.  Okulun Bilisim Teknolojileri 6gretmenleri zimre toplantisinda 6. siniflar icin Bilisim
Teknolojileri dersinde 4. Basamak (nitelerinin islenmesine karar verilmesinden dolayi 6rneklem 6. siniflardan
secilmistir.

Okulun 6. sinif A subesi 22 kiz ve 26 erkek olmak Uzere toplam 48 6grenciden olusmaktadir. G subesi ise 15 kiz
ve 20 erkek olmak lizere toplam 35 6grenciden olusmaktadir. Siniflar rastgele segilmis olup A subesi kontrol ve
G subesi deney grubu olarak belirlenmistir.

Bu calismada nicel ve nitel arastirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Nicel arastirma yoéntemi olarak yari
deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeli kullanilmistir. Bununla beraber 6grencilere
Bilgisayar Tutum Olcegi ve Bilgisayar Kaygi Olgegi uygulanmistir.  Nitel arastirma yéntemi olarak yari
yapilandiriimis gériisme teknigi uygulanmistir.

Arastirmada kullanilan Bilgisayar Tutum Olgegi ve Teknoloji Kaygi Olgegi Hiilya Cambaz (1999) tarafindan
gelistirilmistir. Bilgisayar Tutum Olcegi 26 maddeden olusmaktadir. Yanitlar 5’li Likert tipine uygun olarak
puanlanmistir. “Tamamen Katiliyorum” dan “Hi¢ Katilmiyorum” a uzanan 5’li 6lcekte olumlu maddeler igin
“Tamamen Katiyorum” 5 “Hi¢ Katilmiyorum” 1 olumsuz maddeler icin “Tamamen Katiliyorum” 1 “Hig
Katilmiyorum” 5 olarak puanlanmstir. Giivenilirlik katsayisi 0,769’dur. Bilgisayar Kaygi Olgegi 10 maddeden
olusmaktadir. Yanitlar 5’li Likert tipine uygun olarak puanlanmistir. “Her Zaman” dan “Higcbir Zaman” a uzanan
5’li 6lgekte olumlu maddeler icin “Her Zaman” 5 “Higcbir Zaman” 1 olumsuz maddeler igcin “Her Zaman” 1 “Higbir
Zaman” 5 olarak puanlanmistir. Guvenilirlik katsayisi 0,782’dir.

Ogrencilerin ilkdgretim Bilisim Teknolojileri Dersi 4. Basamak Bilgisayar Sistemi {initesinin Neden Unutuyorum
konusundaki basarisini 6lgmek icin 12 soruluk bir basar testi olusturulmustur. Sorular Bilisim Teknolojileri
Ogretmenlerinin bu konular icin hazirladiklari kazanim testleri, ders kitabindaki degerlendirme sorulari ve
resimlerden yararlanilarak, Universitede Bilgisayar Donanimi derslerini yiiriiten bir uzman ve ilkégretim Bilisim
Teknolojileri dersi 6gretmenleriyle birlikte hazirlanmistir. Hazirlanan basari testi istanbul Bagcilar Asik Veysel
ilkégretim Okulu’ndaki Bilisim Teknolojileri dersinde o konuyu daha énce islemis 6grencilere uygulanmistir.
Uygulama bilgisayar ortaminda yapilmistir.  Uygulama sonucunda elde edilen veriler analiz edildiginde,
glvenilirlik katsayisi (0,535) bulunmustur. Bilisim Teknolojileri ders 6gretmenleri ile yapilan gériismeler ve
analiz sonuclari dogrultusunda, uygulamadaki 6grencilerin konuyu 4 ay dnce islemis olmalari, sinavin bilgisayar
ortaminda yapilmasi ve bazi sorulardaki gorsel 6gelerin anlasilamamasindan dolayl boyle bir sonug ¢iktig
belirlenmistir.

Bulgular dogrultusunda basari testindeki gorsel 6geleri olan sorularin gorsel 6geleri degistirilerek test
yenilenmistir. Hazirlanan basari testi 6n-test olarak uygulama okulundaki 6grencilere uygulanmistir. On-test
sonucunda o6grencilerin verdikleri cevaplar tekrar analiz edilmistir. Basari testinde yapilan degisiklikler
sonucunda testin gtivenilirligi saglanmistir. Guvenilirlik katsayisi (Cronbah’s Alpha)=0,775.

Deney grubundan rastgele secgilen 8 6grencinin bilgisayara ve bilgisayar oyunlarina olan ilgisi 1s1ginda

elektroGame ve yapilan MMORPG tabanli egitim hakkindaki gorislerini almak amaciyla 6grencilerle yari
yapilandiriimis bir gériisme yapilmistir.
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Bu calismada kullanilmak amaciyla egitsel bir MMORPG hazirlanmistir. Bu MMORPG’nin adi elektroGame’dir.
GPL lisansi ile acik kaynak kodlu olarak yazilmistir. MMORPG’ler sunucu ve istemci olarak iki ayri programdan
olusur. Oyuncularin icinde bulundugu sanal diinya, karakterler, nesneler, robotlar, bilgeler ve tim bunlarla ilgili
bltin veriler sunucu bilgisayarda bulunmaktadir. ElektroGame sunucusu sirekli olarak ¢alisan bir sunucu
bilgisayara ylklenerek devaml c¢alismasi saglanmistir. Bu sayede oyuncularin okul disindan da oyuna
girebilmelerine imkan verilmistir. ElektroGame’in istemci uygulamasi ise 6grenci bilgisayarlarina kurulan,
O0grencilerin oyun olarak oynadigl yazilimdir. Herhangi bir bilgisayardan internet baglantisi ile sunucuya
baglanarak elektroGame diinyasina giris yapiimasini saglar.

ElektroGame sosyal yapilandirmaci 6grenim kurami temel alarak hazirlanmistir. Sosyal yapilandirmacilik temel

olarak soyle 6zetlenebilir;

»  Ogrenme ve gelisim sosyal bir etkinliktir.

»  Ogretmen, dgrencinin dgrenme siirecinde kolaylastirici gérevindedir.

« Ogrencilerin birbirleri ile calismalari ve etkilesimleri desteklenmeli yani &grencilerin edindikleri yeni
bilgileri, arkadaslari ve 6gretmenleri ile paylasarak, tartisarak benimsemeleri saglanmaldir (Gomleksiz &
Kan, 2007).

Oncelikle yapilandirmaci bir sinifin fiziksel dzellikleri g6z &niine alinarak boyle bir ortam, elektroGame oyun
tabanli 6grenme ortaminda olusturulmaya calisiimistir.

Tablo 1:Yapilandirmaci Sinif Ortami ile ElektroGame Karsilastirmasi

Yapilandirmaci Sinif Ortami

ElektroGame

Her bir o©6grencinin  gelisiminin  takip
edilebilmesi igcin sinif mevcudu disik
olmahdir.

Her 6grencinin oyuna girdiginden itibaren her adimi kayit
altina alinmaktadir. Bu kayitlar elektroGame’in web
sayfasindan takip edilebilmektedir.

Siniflar branglara ayrilmahdir.

ElektroGame’e ilk giren Ogrenci, ders se¢im diinyasina
girmektedir. Bu dinyada baska dlnyalara
gecebilmektedir.  Yeni dilnyalar tasarlanabilmekte ve
farkli branglarin 6gretimi yapilabilmektedir.

Ogrenci her tiirlii etkinligi sinifta yapabilecek
standartlara ve ortama kavusturulmahdir.
Odev ve canta terk edilmelidir.

Tum etkinlikler elektroGame icinde yer almaktadir.

Yapilandirmaci siniflarin heterojen olmasina
6zen gosterilmelidir.

ElektroGame’de 6grenciler seviyeleri ve tamamladiklari
gorevler takip edilerekistenilen sekilde yonlendirilebilir ve
o0gretmenin tercih ettigi herhangi bir grup kurulabilir.

Sinif, diizen ve bicim degistirmeyi
kolaylastiracak tasinabilir, eklenip gikarilabilir
malzemelerden olusturulmahdir.

ElektroGame icin farkli dinyalar bir harita gelistirme
programi yardimiyla tasarlanabilir veya var olan diinyalar
dizenlenebilir. Ayrica 68retim icerigi bir metin editoriyle
dizenlenebilir.

Sinif, 6grencinin okulda bulunmadigi
zamanlarda evde 6gretimi saglayacak, uzaktan
6gretim teknolojisi ile desteklenmelidir.

Ogrenciler istedikleri zaman elektroGame oynayabilme
ozglrliglne sahiptir.

ElektroGame’i sosyal yapilandirmacilik cergevesinde inceledigimizde su sonuglar ortaya ¢cikmaktadir:
«  Ogrenciler sosyal bir ortam igerisinde bir arada oyun oynayabilmektedir.
«  Ogrencilerin birbirleriyle etkilesebilmesi icin, metin tabanl iletisim, duygularini ifade etmelerine yarayan

ylz ifadeleri yer almaktadir.

«  Ogrenciler oyun iginde birbirleriyle nesneleri paylasabilmektedir.
e Oyun disinda da 6grencilerin birbirleriyle iletisim kurmasini saglayacak bir forum gelistirilmistir.

Ayrica literatirde MMORPG’ler ve MMORPG'lerin egitimde nasil kullanilacagi ile ilgili calismalar incelenmis ve

bu calismalar isiginda elektroGame gelistirilmistir.
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ElektroGame diinyasinin gergekgiligini arttirmak icin oyuna hikaye yazilmistir. ElektroGame’in sanal diinyasinin
ozellikleri ve oyundaki ilerleyis bu hikaye cercevesinde sekillendirilmistir. Bu hikaye oyuncularin elektroGame ile
ilk tanistiklari yer olan oyun icin hazirlanan web sitesinde yer almaktadir.

ElektroGame gelistiriimeye ilk olarak agik kaynak kodlu MMORPG'ler arastirilarak baslanmistir. Clnkd en
bastan baslayarak bir MMORPG gelistirmek ¢ok uzun zaman, ¢ok bilyiik maliyetler ve ¢ok biyilk bir ekip
gerektiren zorlu bir siirectir. Ornegin Sega-AM2 tarafindan gelistiriimis olan Shenmue isimli MMORPG 70
milyon dolarlk bir bitceyle gelistirilmis ve 7 yil sirmustlr. Bioware tarafindan gelistirilen Star Wars MMORPG
ise 100 milyon dolarlik bir bltceyle gelistirilmistir (Dawley, 10) (Mmohut, 25).

Yapilan arastirmalar sonucunda agik kaynakl olarak gelistirilen the Mana World isimli MMORPG temel alinmaya
karar verilmistir. Mana World’lin segilme sebebi tamamen acgik kaynak kodlu olarak GPL lisansi altinda
gelistiriimesi ve o anki acgik kaynak kodlu MMORPG’ler arasinda en gelismis olani olmasidir. Mana World’lin
sunucu olarak iki secenek sundugu belirlenmistir. Bu sunuculardan eAthena sunucusu tercih edilmistir.
EAthena acik kaynak kodlu olarak gelistirilen ve istendik sekilde uyarlanabilmesi kolay olan bir MMORPG
sunucusudur.

MMORPG belirlendikten sonra oyunun temasini olusturacak olan hikaye yazilmistir. Hikayenin, 6grencilerin
ilgisini cekecek ve egitim verilecek konular ile bitiinlik olusturabilecek nitelikte olmasina dikkat edilmistir.
Hikayenin gelistirilmesinin ardindan Mana World gelistiriimeye baslanmistir ve ismi elektroGame olarak
degistirilmistir. ElektroGame ilk olarak diger bircok acik kaynak kodlu yazilimda oldugu gibi SVN sunucuya
yuklenmistir (Halen https://code.google.com/p/elektrogamesvn/ adresinde yayindadir.) Bu islem sayesinde
uzun sirecek gelistirme donemi icin kolay bir ortak ¢calisma alani saglanmis olup ayrica olabilecek kayiplarin
(viris vb nedeniyle verilerin silinmesi) 6nline gecilmistir. ElektroGame gelisimi 3 bolime ayrilmistir. Bunlar
kodlama, tasarim ve egitsel tasarimdir.

Kodlama

elektroGame istemcisi C++, sunucusu ise C programlama dili ile programlanmistir. Bunun yaninda nesne ve
robotlarin bilgilerinin tutulmasinda XML, sunucudaki tim kayitlarin tutulmasinda MySQL veritabani
kullanilmistir. Ayrica ders anlatimi ve soru sorma bolimleri icin yeni bir betik dili olusturulmustur.

ElektroGame igin dersin anlatilmasini saglayacak sunum penceresi hazirlanmistir. Sunum pencereleri metin ve
cesitli resimleri gosterebilecek sekilde programlanmistir. Ayrica bir veya birden ¢ok sayfa tek pencerede
sunulabilecek ve sayfalar arasi gegis yapilabilecek sekilde programlanmistir.

ElektroGame icin 6grenciye soru sorulmasini saglayacak sekilde soru penceresi hazirlanmistir. Bu soru
penceresi ile birlikte;

e ¢oktan segmeli

e ¢oklu segmeli

e dogruyanlis

sorulari sorulabilmektedir. Ayrica soru penceresinde her soru icin ayri ayri 6diil ve ceza verilebilmektedir.
Ornegin hazirlanan sinavin {cilinci sorusunu yapan oyuncuya 20GP para ya da besinci soruyu yanlis yapan
oyuncuya 10GP ceza verilebilir. Sorular arasinda gecis imkani saglanmistir. Hazirlanan sinav i¢cin zaman
kisitlamasi yapilabilmektedir.

Tasarim

ElektroGame hikayesi yazildiktan sonra oyuna hikayenin cercevesinde bir tema tasarlanmistir. Tema
belirlendikten sonra sanal dinyalarin taslagl cizilmistir. Daha sonra hangi diinyada neler yer alacagi
belirlenmistir ve sanal diinyalar arasindaki gecislere ve baglantilara karar verilmistir.

Egitsel Tasarim

ilk olarak ilkdégretim Bilisim Teknolojileri 4. basamak ders kitabi incelenmistir. inceleme sonucunda 2 haftalik
ders siiresine yayilan Bilgisayar Sistemleri Gnitesinin “Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” konusu segilmistir. Konu
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belirlenirken ilk konu olmasina ozellikle dikkat edilerek, yapilacak arastirmanin gelecekte yapilacak yeni
calismalara zemin olusturulmasi amacglanmustir.

Anlatilacak konular, metin ve gorsel 6gelerden olusacak sekilde sunum halinde sayfa sayfa hazirlanmistir.
Hazirlanan sunumlar Bilisim Teknolojileri ders 6gretmenleriyle gérusilerek gerekli degisiklikler yapilmis ve en
son haline getirilmistir. Sunumlar son olarak elektroGame’de gosterilecek sekilde kodlanmistir.

Ders kitabindaki kazanimlar ve konu sonu degerlendirme sorulari géz 6niine alinarak sorular ¢coktan se¢cmeli ve
dogru-yanhs tipinde, olumlu ve olumsuz olarak hazirlanmistir. Hazirlanan sorular Bilisim Teknolojileri ders
ogrtemenleriyle gorusilerek gerekli degisiklikler yapilmis ve en son haline getirilmistir. Sorular son olarak
elektroGame’de gosterilecek sekilde kodlanmistir.

ElektroGame gelistirilirken “Deneyimsel Oyun Modeli” model alinarak gelistirilmistir. Oyuncuya hedefler
sunulmakta, bunlar icin ¢éziimler iretmesi ve oyunda kendini gelistirmesi beklenmektedir.

Oyuncuya iki turli hedef sunulmaktadir. Bunun amaci deneyimsel oyun modelinde belirtildigi gibi oyunda
gelismeyi ¢ok yonli kilmaktir. Boylece oyuncunun motivasyonu siirekli aktif tutulacaktir. Hedefler konularin
islenmesi ve sorularin ¢ozilmesi ve gerekli donanimlarin bilgelerden satin alinmasi ya da robotlardan
disurilmesidir. Oyuncu konulari islemek igin bilgeleri bularak konusmalidir. Konulari isledikten sonrada soran
bilgelere giderek, sorularini cevaplamali ve gorevi tamamlamalidir. Bilgisayar donanimlarini satin almak iginse
dogru yanitladigi sorulardan kazandigi paralari kullanabilir. Ancak bu para yeterli olmayinca mutlaka robotlarla
etmeli ve donanimlari onlardan elde etmeye calismalidir. Robotlarin bazilari savunma bazilari da atak
bakimindan gli¢lii oldugundan ve bunlardan farkl donanimlar dusirilebildiginden, oyuncu karakter gelistirme
stratejisini kendi gelistirmelidir.

Sonug olarak oyuncuya ¢ok degiskenli genis bir deneyim alani sunulmustur. Oyuncu hedeflere ulagsmak igin
konulari 6grenmenin yaninda bircok strateji gelistirmeli ve ¢6ziim Gretmelidir.

Uygulama

ElektroGame’in gelistiriimesinden sonra uygulama yapilmistir. Deney grubuna 2 hafta boyunca elektroGame
oynatilmistir. Bu oryantasyon doneminde 6grenciler elektroGame’in egitim diinyasina girerek orada verilen
gorevleri tamamlamiglardir.  Bu gorevilerde o6grenciler, elektroGame’in temel kullanimiyla ilgili bilgiler
edinmislerdir. Ogrencilerin donanim diinyasina girmesi engellenmistir. Oryantasyon dénemi yenilik etkisini
azaltmak amaciyla 2 haftaya yayilmistir.

Oryantasyon doneminin ardindan konu, deney grubu o6grencileri tarafindan elektroGame oynanarak
ogrenilirken, kontrol grubu o6grencileri tarafindan anlatima dayali 6grenme yontemleri kullanilarak
ogrenilmistir.

Deney grubu olmasinda okuldaki Bilisim Teknolojileri sinifindaki bilgisayar yetersizliginden dolayi 6grenciler
ikiserli ve Ugerli gruplar halinde bilgisayarlari kullanmistir. Deney grubunda toplam 42 6grenci olmasina karsin
Bilisim Teknolojileri sinifinda 18 adet bilgisayar bulunmaktadir.

Uygulama siireci, deney ve kontrol gruplarina son-test, tutum o6lcegi ve kaygl Olgeginin uygulanmasiyla sona
ermistir.

BULGULAR

Oncelikle deneyin baslangicinda deney ve kontrol gruplari arasinda bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilari ve
dn-test basari puanlari arasinda bir fark olup olmadigini anlamak igin veriler MANOVA testi yapilmistir. On-test
basari puanlari, bilgisayar tutumlari ve bilgisayar kaygilari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski olup
olmadigini bulmak icin ise pearson korelasyon analizi yapilmistir.
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Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ders basarilarindaki degisimi hesaplamak icin son-
test puanlari 6n-test puanlarindan cikarilarak gelisim puanlari hesaplanmistir.  Ogrencilerin bilgisayar
kaygilarinin ve bilgisayar tutumlarinin, gelisim puanlari ile istatistiksel olarak anlamli bir iliskisi olup olmadigini
bulmak icin pearson korelasyon analizi yapilmistir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin elektroGame oyunundaki
basarilari ile bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilari ve gelisim puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iliski olup olmadigini bulmak icin pearson korelasyon analizi yapilmis, bununla birlikte 6grencilerin cinsiyetleri
ile elektroGame oyunundaki basarilari ve gelisim puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olup
olmadigini bulmak icin ise veriler MANOVA testi yapiimistir.

Son olarak hazirlanan elektroGame oyununun egitimde kullanimina iliskin 6grenci goruslerini belirlemek igin
ogrencilerle ylz-ylze yari yapilandirilmis gérismeler yapiimistir.

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencileri Arasindaki Uygulama Oncesindeki Farkhliklar

Arastirmanin ilk alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencileri arasinda uygulama oncesinde bilgisayar
tutumlari, bilgisayar kaygilari ve basari puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” bashgi
altinda incelenmistir.

Tablo 2: Uygulama Oncesi Gruplarin Tutum, Kaygi ve Basarilar

Deney Kontrol
B. Tutum 60.14 (10.92) 66.91 (12.62)
B. Kaygi 39.57 (5.82) 39.93 (6.47)
On-test 7.20 (4.47) 4.79 (3.54)

Deney grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum puanlari (ort=60.14, ss=10.92), kontrol grubundan (ort=66.91,
ss=12.62) daha disiik bulunmustur. Bilgisayar tutum puanlari arasinda bulunan bu fark, istatistiksel olarak
anlamh bir farktir (p<0.05).

Gruplarin bilgisayar kaygi puanlari incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin puanlari (ort=39.57, ss=5.82) ile
kontrol grubu Ogrencilerinin puanlari (ort=39.93, ss=6.47) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
belirlenememistir (p<0.05).

Deney grubu o6grencilerinin On-test basari puanlar (ort=7.20, ss=4.47), kontrol grubu On-test basari
puanlarindan (ort=4.79, ss=3.54) yiksek c¢ikmistir. Gruplarin 6n-test basari puanlari arasindaki bu fark,
istatistiksel olarak anlamli bir farktir (p<0.05).

Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar kaygilarinin ve bilgisayar tutumlarinin, 6n-
test basarisi ile bir iliskisi olup olmadigini bulmak icin pearson koralasyon analizi yapilmistir. Sonuclar asagidaki
tabloda kontrol grubunun verileri diyagonalin (st tarafinda, deney grubunun verileri ise alt tarafinda olacak
sekilde sunulmustur.

Tablo 3: Uygulama Oncesi Gruplarin Tutum, Kaygi ve Basari iliskileri

B. Tutum B. Kaygi On-test
B. Tutum 1 0.50%** 0.16
B. Kaygi 0.57** 1 0.24
On-test 0.25 0.12 1

** . p<0.01

Kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve On-test basarilari arasindaki iliski
incelendiginde; bilgisayar tutumu — 6n-test (r = 0.16, p>0.05) ile bilgisayar kaygisi — 6n-test (r = 0.24, p>0.05)
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamazken (p>0.05), bilgisayar kaygi — bilgisayar tutum
(r=0.50, p<0.01) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunmustur (p<0.01).
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Deney grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve 6n-test basarilari arasindaki iliski incelendiginde
ise kontrol grubunda oldugu gibi; bilgisayar tutumu — 6n-test (r = 0.25, p>0.05) ile bilgisayar kaygisi — 6n-test (r
= 0.12, p>0.05) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski bulunamazken (p>0.05), bilgisayar kaygi —
bilgisayar tutum (r = 0.57, p<0.01) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunmustur (p<0.01).

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Basarisi

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ders basarilarinda degisim ve bu
degisimin bilgisayar tutumlari ve kaygilariyla istatistiksel olarak anlamh bir iligskisi var midir?” bashgi altinda
incelenmistir.

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama o6ncesinde ve sonrasindaki ders basarilarindaki degisimi
incelemek igin, ©On-test ve son-test basari puanlarinin aritmetik ortalamasi alinarak asagidaki grafikte
gosterilmistir.

20
19,03
16,25
15 / <
Deney Grubu
10 / Kontrol Grubu
7.2
= 4,79
0 T T T 1
On-test  Son-test

Sekil 1: Deney ve Kontrol Grubu Test Basarilari

Tablo 4: Gruplarin Tutum ve Kaygilarinin Gelisim Puanlariyla iliskisi

B. Tutum B. Kaygi Gelisim
B. Tutum 1 0.50** 0.05
B. Kaygi 0.57** 1 0.08
Gelisim 0.10 0.06 1

** . p<0.01

Kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve gelisim basarilari arasindaki iliski
incelendiginde; bilgisayar tutumu — gelisim (r = 0.05, p>0.05) ile bilgisayar kaygisi — gelisim (r = 0.08, p>0.05)
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamazken (p>0.05), bilgisayar kaygi — bilgisayar tutum
(r=0.504, p<0.01) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmustur (p<0.01).

Deney grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum, bilgisayar kaygi ve 6n-test basarilari arasindaki iliski incelendiginde
ise kontrol grubunda oldugu gibi; bilgisayar tutumu — gelisim (r = 0.103, p>0.05) ile bilgisayar kaygisi — gelisim (r
= 0.06, p>0.05) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir iliski bulunamazken (p>0.05), bilgisayar kaygi —
bilgisayar tutum (r = 0.57, p<0.01) puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunmustur (p<0.01).
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Oyundaki Basarinin Tutum, Kaygi ve Ders Basarisi ile iliskisi

Arastirmanin doérdiinci alt problemi “Deney grubu 6grencilerinin elektroGame oyunundaki basari diizeyleri ile
bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilari, ders basarilari(gelisim) arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski var
midir?” bashgi altinda incelenmistir.

Uygulama sonrasinda 6grencilerin bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilari ve ders basarilari ile elektroGame
basarilari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski olup olmadigini bulmak icin pearson koralasyon analizi
yapiimistir. Sonuglar asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 5: Ogrencilerin elektroGame Basarisinin Tutum, Kaygi ve Gelisim Puanlariyla iliskisi
B. Tutum B. Kaygi Gelisim

elektroGame Basarisi 0.02 0.06 0.15

Deney grubu 6grencilerinin bilgisayar tutum-elektroGame basarisi(r = 0.02, p>0.05), bilgisayar kaygi-
elektroGame basarisi(r = 0.06, p>0.05) ve ders basarisi-elektroGame basarisi(r = 0.15, p>0.05) arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunamamistir (p>0.05).

Hazirlanan elektroGame Oyununun Egitimde Kullanimina iliskin Ogrenci Goriisleri

Uygulama sonrasinda deney grubu 6grencilerinden rastgele secilen 8 (4 kiz, 4 erkek) 6grenci ile yliz-ylize
goriismeler yapiimistir. Ogrenciler ile yapilan gériismeler icerik analizi yapilarak ¢éziimlenmistir. Ogrencilerin
cevaplari kimlikleri gizli tutularak verilmistir. Bu amacla gériismeye katilan 6grenciler icin ogrle, ogr2e, ogr3e,
ogrde, ogrlk, ogr2k, ogr3k, ogrdk takmak isimleri kullanilmistir. Cevaplar lzerinde herhangi bir degisiklik
yapilmamis, 6grencilerin gorlisme esnasinda sdyledigi asagida aynen aktariimistir.

Ogrencilerin gogunun bilgisayar sahibi oldugu, bilgisayar sahibi olanlarinda internet baglantisi bulundugu,
olmayanlarin ise okulda kolaylkla bilgisayara ulasabildigi belirlenmistir. Haftada ortalama 5 saat bilgisayar
kullanabildikleri, ev ve okul disinda ise akrabalarinda ya da internet kafelerde bilgisayar kullanabildikleri
saptanmistir. Ancak bazi ailelerin ¢cocuklarinin internet kafelere gitmesine izin vermedigi belirlenmistir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplar:

e ogr2k: Evet hocam evde iki tane bilgisayar var. Biri benim digeri de agabeyimin laptopu.

e ogr2k: Bilgisayarla aram ¢ok iyi hocam arkadas gibiyiz.

e ogrle: Hocam bilgisayari ¢ok seviyorum ama kullanamiyorum ¢iinkii evimizde bilgisayarim yok, sadece
okulda kullanabiliyorum.

e ogr2e: Ailem giinde bir saat bilgisayar kullanmama izin veriyor. Yani haftada 7 saat kullaniyorum.

e ogrék: Evde bilgisayarim var ama bir ise yaramiyor hocam. internet yok.

e ogrde: Bilgisayarim vardi bozuldu 6gretmenim. Bu yiizden sadece okulda kullanabiliyorum.

e ogrde: Annem internet kafeye gitmeme izin vermiyor.

Ogrencilerin bilgisayari genellikle 6dev yapmak, oyun oynamak, arastirma yapmak, Facebook ve MSN amach
kullandiklari belirlenmistir. Bir 6grenci ise bilgisayari mizik dinlemek icin kullandigini belirtmistir.

Ogrencilerin verdikleri cevaplar:

» ogr3k: Odev yapiyorum, oyun oynuyorum, bazen arkadaslarla sohbet ediyoruz hocam. Bir de Facebook’ a
giriyorum.

e ogrdk: Hocam, édevlerim olunca 6dev yapiyorum yoksa msn e giriyorum.

e ogrlk: Ben internetten sarki dinlemeyi ¢cok seviyorum hocam. Genelde oyun oynarken dinliyorum.

Goriisme yapilan biitiin égrenciler bilgisayari oyun amagh kullandigini belirtmistir. Ogrencilerin evlerindeki
bilgisayarlara elektroGame kurarak oynadigi, bunun yaninda, flash oyunlari, FiIFA ve Pes gibi futbol oyunlari,
Counter Strike, silah oyunlari, MMORPG tirinde Metin2 ve Knight Online oynadiklari belirlenmistir.
Ogrencilerin oyun oynamaya haftalik olarak ortalama 3 saat ayirdiklari saptanmistir.
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Ogrencilerin verdikleri cevaplar:

e ogr2e: Hocam hafta sonu sabaha kadar arkadaslarla Metin2 kasiyoruz.

e ogr3k: Bu fareyle oynanan beceri oyunlari var hocam onlardan oynuyorum. Bir de zekd oyunlari...
e ogrdk: Silahli ve déviislii olan biitiin oyunlari oynuyorum hocam.

e ogrlk: Haftada bilgisayar basinda kaldigim 10 saatin 4’ (inii oyun oynamaya harciyorum hocam.

ElektroGame
Bu bélimde oOgrencilerin elektroGame hakkindaki dislincelerini ortaya c¢ikarmak igin sorulan sorulara
ogrencilerin verdikleri cevaplar yer almaktadir.

Gortisme yapilan 6grencilerin hemen hepsi elektroGame’ i oynamayi 6grenmenin kolay oldugunu ancak ilk
zamanlarda biraz zorlandiklarini belirtmistir. Ancak MMORPG tiirinde oyun oynayan 2 6grenci
zorlanmadiklarini belirtmistir.

e ogr2e: Yok hocam hi¢c zorlanmadim. Cok kolay égrendim.

e ogr3e: Hocam kolay bir sekilde 6grendim ama ilk hafta biraz zorlandim.

» ogrde: Ogrenmesi kolay oldu ama hocam evimde bilgisayar olmadidi icin baslarda zorlandi 6gretmenim.

e ogr2k: Kolay ama ilk baslarda zorlandim hocam.

SONUC

Bu ¢calismanin amaci, MMORPG tiriinde egitsel bir bilgisayar oyunu gelistirerek, gelistirilen bilgisayar oyununun
Ogrenci basarisina etkisini incelemektir. Calisma sonuglari, hazirlanan bilgisayar oyununun 6grenci basarisinda
etkili oldugunu gostermektedir.

Literatiirde yapilan arastirma sonucunda, Stanford Universitesinde Swanson ve Piech (2009) tarafindan
gelistirilen ilkogretim o6grencilerine matematik 6gretmeyi amaclayan (Mithril -
http://stanford.edu/~pnaglada/mithril/index.html), Mgame USA Inc. (2006) tarafindan gelistirilen ve ingilizce
dgretmeyi amaclayan (Scions of Fate — http://fate.netgame.com/), Michigan State Universitesi (2009)
tarafindan gelistirilen ise Cince 6gretmeyi amaglayan (Zon - http://enterzon.com) 3 tane egitsel MMORPG
bulunmustur. Ayrica bir¢cok ¢calismanin da fikir asamasinda ya da gelistirme asamasinda oldugu belirlenmistir.
Fikir asamasinda olan ¢alismalardan biri de NASA’nin fen bilgisi, mihendislik, matematik ve teknoloji egitimi
amaciyla gelistirmeyi dislindiigti bir MMORPG’dir. Gelistiriimesi planlanan ya da gelistirme asamasinda olan
bircok oyunun da yarida kaldigi belirlenmistir. Bunun en bliyiik nedeni de kaliteli bir MMORPG {iretmenin ¢ok
yiiksek maliyetler, biiyiik bir ekip ve uzun zaman gerektirmesidir. Ornegin Sega-AM2 tarafindan gelistirilmis
olan Shenmue isimli MMORPG 70 milyon dolarlk bir bitceyle gelistirilmis ve 7 yil sirmistir. Bioware
tarafindan gelistirilen Star Wars MMORPG ise 100 milyon dolarlk bir bitgeyle gelistirilmistir (Mmohut, 25), (En
Pahalilar Ansiklopedisi, 2010), (Mihaly, 2010).

Literatirde yapilan arastirma sonucunda, egitsel MMORPG’lerin higbirinin agik kaynak kodlu olmadigi,
bazilarinin siddet 6geleri icerdigi ve birinin de Ucretli oldugu belirlenmistir. Hazirlanmis MMORPG’ler agik
kaynak kodlu olmadigl icin diger arastirmacilar tarafindan gelistirilmesi muimkin degildir. Ancak
elektroGame’in istemcisi, sunucusu ve web sitesi tamamen ag¢ik kaynak kodlu olarak gelistirilmis ve gelecekte
bu yonde yapilacak ¢alismalara iyi bir zemin hazirlanmistir. Ayrica elektroGame eglence 6gesini azaltmadan,
siddet O6geleri icermeden tasarlanmistir. Oyun 24 saat isteyen her oyuncunun erisimine Ucretsiz olarak agiktir.

Bu arastirmada, deney grubu dgrencileri icin, ilkégretim Bilisim Teknolojileri dersi 4. basamak “Bilgilerimi Neden
Unutuyorum?” (nitesinin 6gretiminde, elektroGame’in kullanildigl oyun tabanli 6§renme ortami, kontrol grubu
dgrencileri icin ise geleneksel 8grenme ortami kullanilmistir. Ogretim siireci dncesinde égrencilere basari testi
(6n-test), bilgisayar kaygisi ve bilgisayar tutumu 6lcegi uygulanmistir. Arastirmanin bu boliminden elde edilen
bulgulardan ulasilan sonuglar sunlardir:

e Kontrol grubu o6grencilerinin bilgisayar tutumlari deney grubu o6grencilerine nazaran daha olumlu

bulunmustur.
¢ Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilgisayar kaygilarinin benzer oldugu gorilmektedir.

58



re l Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi re
1. Journal of Research in Education and Teaching 1.

Mayis 2014 Cilt:3 Sayi:2 Makale No: 07 ISSN: 2146-9199

e Deney grubu Ogrencilerinin 6n-test basari puanlari kontrol grubuna nazaran daha Ust seviyede ¢ikmistir.
Ancak en ylksek puanin 24 puan oldugu bu sinavda deney grubunun aldig1 ortalama da (7.20) kontrol
grubunun aldig1 ortalama da (4.79) distk puanlardir.

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test basari puanlari ile bilgisayar tutumlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski belirlenememistir.

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test basari puanlari ile bilgisayar kaygilari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir iliski belirlenememistir.

Ogretim siireci sonunda her iki gruba da basari testi (son-test uygulanmistir. Arastirmanin bu bdlimi

sonrasinda elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglar sunlardir:

e Hem deney grubu o6grencileri hem de kontrol grubu 6grencileri uygulama sonrasi yapilan son-testte
uygulama 6ncesi yapilan 6n-teste oranla basarilarini artirmistir.

e Uygulamadan sonra deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gére son-test basari puanlari
daha Ust seviyede ¢ikmistir

e Kontrol grubu 6grencilerinin gelisim puanlari ile bilgisayar kaygilari ve bilgisayar tutumlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir.

e Deney grubu 6grencilerinin de gelisim puanlari ile bilgisayar kaygilar ve bilgisayar tutumlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunamamustir.

e Deney grubu o6grencilerin bilgisayar tutumlari, bilgisayar kaygilari ve gelisim puanlar ile elektroGame
seviyeleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir iliski bulunamamustir.

e Erkek 6grencilerin kiz 6grencilere oranla elektroGame’ de ¢cok daha basarili oldugu belirlenmistir.

e Deney grubu 6grencilerinin cinsiyete gore gelisim puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
cikmamistir ancak kiz 6grencilerin gelisim puanlari erkek 6grencilere gére biraz daha yliksek ¢ikmistir.

¢ elektroGame’in anlatima dayali 6grenme ortamina gore, 6grenci basarisina istatistiksel olarak anlamli bir
etkisi belirlenememistir. Ancak deney grubunun oyun oynayarak kendini alisilagelmis yontemlerle ayni
dizeyde gelistirebilmesi olumlu bir sonugtur.

Not: Bu calisma 24-26 Nisan 2014 tarihlerinde Antalya’da 21 Ulkenin katilimiyla diizenlenen 5" International
Conference on New Trends in Education and Their Implications — ICONTE’ de so6zli bildiri olarak sunulmustur.
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