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OZET

Bilgisayar oyunlari insanlarin — 6zellikle ¢ocuklarin — dikkatlerini ¢ekecek birgok 6zellige sahiptir; fantezi,
kontrol, meydan okuma ve merak gibi. Bu 6zelliklerinden dolay1 oyunlarin egitim ortamlarinda 6grencilerin
eglenerek Ogrenmesini saglayan ve onlarin motivasyonlarint arttiran bir ara¢ olarak kullanilmasi yoniinde
arastirmalar yapilmaktadir. Bu c¢alismada problem ¢ozme esasina gore tasarlanmis olan “The Incredible
Machine” oyunun sahip oldugu tek kullanicili ve doniisiimlii oynama 6zeliklerinin ¢ocuklarin motivasyonlari
tizerindeki etkisine bakilmis ve oyun buna goére analiz edilmistir. 7-13 yas arasinda toplam 56 6grenci 2 hafta
boyunca bu calismada yer almistir. Literatiiriin belirttiginin tersine caligmaya katilan &grencilerin biiyiik
¢ogunlugu tek kullanicili olan kismi daha gok begendiklerini belirtmisler ve bu oyununun déniisiimlii oynama
ozelliginin tek kullanicili olanina gore ¢ok daha kotii tasarlannmig bulmuslardir. Ayrica dgrenciler oyundaki
doniisimlii ¢ok kullanicilik 6zelliklerinin yetersizliklerinden yakinmiglar ve doniisiimlii ¢ok kullanicili
oynamanin tek kullanicili oynamaktan ¢ok daha zor oldugunu belirtmislerdir.
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SUMMARY

Computer games have many characteristics like fantasy, challenge, control, and curiosity etc. in order to draw
people’s attention, especially children’s. Because of this reason, the researches are conducted to use them as
tools which make learning funny in educational settings learning and promote their motivation. In this study the
effect of aspects of turn-based and single-user on student motivation was investigated by using Incredible
Machine Game which is problem solving game having both single-user and multi-user part and the game was
analyzed according to this. 56 students between 7-13 ages participated to this study during 2 weeks. Majority of
the students participated the study pointed out that they had found the single-user part of the game much more
appalling than turn-based part in the direct contradiction with the literature and state that the design of the turn-
based part was bad. In addition, they complained from the insufficient aspects of turn-based user part in the
game and said that playing turn-based part was much more difficult than playing single-user part.
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GIRIS
Yasamimizin her alanina giren bilgisayarlarin egitim alaninda kullanimi da gittikge artan bir hizla
yayginlasmaktadir. Bunun nedenlerinden biri Brand ve dig. gore bilgisayarlarin diger medya araglariyla
yapilabilecek aktivitelerin tiimiinii (ses, goriintili, grafik, ¢ikti alma vs.) yapabilmesidir [1]. Bu, onlara gore
ortama bir yandan gergeklik katarken diger yandan da bilgisayar oyunlarinin daha ¢ekici bir hale gelmesine
neden olmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin bu kadar ¢ekici olmasinin ve yaygin olarak kullanilmasinin diger bir
nedeni de Internet kullaniminin popiilerlesmesidir. Ogrencilerin bilgisayar oyunlarini sevmesi, onlarin egitim
ortamlarina iyi entegre edilebilirse motivasyonu arttiran etkileyici bir ara¢ olabilecegi fikrini glindeme getirmistir

(2].

Bilgisayar oyunlarinin olumlu etkileri yapilan birtakim bilimsel ¢alismalarda ortaya ¢ikmistir. McFarlane,
Sparrowhawk ve Heald, 7-16 yas grubu 700 6grenci arasinda yaptiklari arastirmada oyunlar ile onlarin elestirel
diisiinmeyi 6grendiklerini ve strateji yeteneklerinin arttigini rapor etmislerdir [8]. Bunun yaninda bu arastirmaya
katilan gocuklarin aileleri ¢ocuklarinin matematik, telaffuz ve okuma yeteneklerinin gelistigini belirtmislerdir.
Oyunlarin sosyal grup olusumuna katkida bulundugu ve eglendirme &zelliginin bireylerin 6grenme aktivitesine



dogrudan katilimini sagladigir da belirtilmektedir [9]. Ayn1 zamanda insanlarmm oyun adi altinda yaptiklar
etkinliklerden is etkinliklerine gore daha fazla zevk aldiklar1 ve etkinlik sonunda daha kalic1 6grenme saglandig:
da belirlenmistir [11].

Yapilan arastirmalarda, insanlar bilgisayar oyunlar1 oynarken birgok motivasyonsal faktorlerin onlar etkiledigi
goriilmiistiir. Bunlar; kullanicilarin ilgisini daha fazla ¢ekecek ara yiiz tasarlama, kullanicilarin yarigma
duygularii ve igsel motivasyonlarmi arttirma, diger bilgi sistemleri tiirlerinin kullanimini daha fazla ve iyi
olarak simule etme olarak oOzetlenebilir [10, 12]. Bos zaman aktiviteleri iizerine yapilan bir c¢aligmada,
Csikszentmihalyi ve LeFevre, insanlarin ¢ok fazla tecriibe ve beceri gerektiren islerde fazla deneyimlerinin
olmalarina ragmen, yine de bos zamanlarinda ve oyun oynarken, daha motive olduklarini belirlemislerdir [5].
Egitsel oyunlar iizerinde yapilan arastirmalar gostermistir ki; bilgisayar oyunlar1 daha olusturmaci, ilgi ve
motivasyonu arttirici bir giice sahiptir [4, 3, 6, 7].

Oyunlarin sahip oldugu tek kullanicilik ve ¢ok kullanicilik 6zelliklerinin de 6grenci motivasyonuna farkli etkileri
vardir. Oyunlarin ¢ok kullanicili ve tek kullanilicili 6zelliklerinin dgrenci motivasyonunu nasil etkilediginin
arastirilmasi &grenciler tarafindan eglence tiirii oyunlara gore daha az tercih edilen egitsel bilgisayar oyunlarinin
etkililiginin arttirilmasini saglayabilir. Bu nedenle bu g¢alismada, “The Incredible Machine” adli problem
¢ozmeye dayanan oyunun tek kullanicilt ve doniisiimlii ¢ok kullanicili 6zelliklerinin oyunu oynayan g¢ocuklarin
motivasyonlarina olan etkisi belirlenmeye ¢aligilmustir.

YONTEM
Bu arastirmada Orta Dogu Teknik Universitesi biinyesinde diizenlenen bir yaz kursuna katilan 7—13 yaslar1 arasi
56 ogrenci yer almistir. Bu 6grenciler yaslarina gore 2 gruba ayrilmiglardir. Birinci grup 7-9 yaslart arasinda
olan 26 6grenciden, ikinci grup 10-13 yaslar1 arasinda olan 30 6grenciden olugmustur (Tablo 1).

Kiz Erkek
Birinci Grup (7-9 yas) 14 12
ikinci Grup (10-13 yas) 13 17

Tablo 1. Ogrenci gruplan

Derslerin birinci haftasinda 6grencilerden “The Incredible Machine” oyununun tek kullanilicili bliimiinii tek
baglarina oynamalari, ikinci haftasinda da iki kullanicili boliimiini iki kisi olarak oynamalart istenmistir. Bu
stirecte biitiin 6grenciler gdzlemlenmis ve alan notlari tutulmustur. Yari yapilandirilmig gériisme yontemi i¢in 30
ogrenci nitel ¢aligmalarda kullanilan amaca yonelik 6rneklem yontemi ile secilmistir.

Aragtirmanin verileri bilgisayar laboratuarinda 6grenciler “The Incredible Machine” oyununu oynarken yapilan
gozlemler, ikinci haftanin sonunda 6grencilerle yiiz yiize yapilmis olan yar1 yapilandirilmig goriismeler ve “The
Incredible Machine” oyununun igerik analizleri sonucu elde edilen bilgiler ile olusturulmustur.

Literatiirde oyunlarin icerdigi dort temel kategori olarak oyunlarin fiziksel diinyasi, sunulma tarzi, mekanigi ve
seviyesi olarak belirlenmistir [1]. Bu kategorilerden farkli olarak oyun karakterleri ve hikayesi ile ilgili
kategoriler “The Incredible Machine” oyununun yapisinda bulunmadiklarindan dolay1 g6z ardi edilmislerdir.
Gozlemler ve 6grenci goriismeleri sonucu ortaya ¢ikan sonuglarin bu kategorilerle ortiistiigii ortaya ¢iktigindan
sonuglar kategoriler igerisine yerlestirilmistir.

BULGU ve YORUMLAR

Oyunun Fiziksel Diinyasi

“The Incredible Machine” oyunu gergek diinya dzelliklerinden daha ¢ok soyut, hayali bir diinya ortamina sahip
oldugundan 6grencilerin ¢ogu (56 6grenciden 45 tanesi) bu ortamin kendilerine yabanci geldigini belirtmiglerdi.
Tek kullanicili boliimde de doniisiimlii oynanan bdlimde de 6grencilere problemin sunuldugu diizenek ve
problemi ¢6zmeleri i¢in verilen araglar ¢ocuklarin giinliikk hayatinda kullanmadiklar araglardan secildigi igin
problemin ¢dziilme siiresini uzatmugtir. Ogrencilerin birbirlerine ve &gretmenlerine sik sik kullanacaklari
araglarin islevini sorduklar1 gozlemlenmistir.

Ayrica gozlemler sonucunda erkek 6grencilerin oyunda kullanacaklart araglari deneyerek islevlerini 6grenme
konusunda kiz Ogrencilere gore daha israrli oldugu gozlemlenmistir. Kiz Ogrenciler araglar1 deneyerek



islevlerini 6grenme yerine arkadaglarina veya Ogretmenlerine sorarak araglari kullanmayi 6grenmeyi tercih
etmislerdir.

Bunun yanmda oyunun ortamina alisma konusunda yasin da 6nemli bir etken oldugu gozlemlenmistir. Kiigiik
yastaki 0grenciler 6gretmenlerinden daha ¢ok yardim istemelerinin yaninda kullandiklart araglarin iglevini bir
onceki seviyelerde kullanmis olmalarina ragmen tekrar tekrar sormuglardir.

Oyunun Sunulma Tarz1

“The Incredible Machine” oyunun ortam1 ve oyunda kullanilan araglar 6grencilere yabanci geldiginden oyunun
sunulma sekli ¢ok onemli bir unsur haline gelmistir. Ancak oyunun sunulma seklinin de 6grenciler tarafindan
sevilmedigi gozlemler ve 6grencilerle goriismeler sonucu ortaya ¢ikmistir. Doniistimli ¢ok kullanicili béliimde
de tek kullanicili béliimde de oyunun sunulma tarzi ayni oldugundan ve sadece kullanilan araglar ve diizenekler
iki kisimda degisiklik gosterdiginden 6grenciler oyunun her iki boliimiinde de yer alan yardim ve ipuglarindan
nasil yararlanacaklarini anlayamadiklarini belirtmislerdir. Oyunun ingilizce olmasmin da buna etkisi olmasina
ragmen 56 dgrenciden 53 tanesi arag yerlestirirken ortaya ¢ikan uyarilari ve ipuglarii kullanmak istemediklerini
ve bunun oyundan ayrilmalarinda 6nemli bir etken oldugunu belirtmislerdir.

Kiiciik yastaki ogrencilerin ipuclarin1 kullanmamak igin cabaladiklar1 gozlemlenmistir. Ipuclarinin nasil
kullanilacag1 &grencilere agiklanmasina ragmen kiiciik yastaki dgrenciler, arkadaslarindan ve dgretmenlerinden
yardim alarak ipuglarini kullanmamay1 tercih etmislerdir. Bunun yaninda oyunun dilinin Ingilizce olmasi ve
araglarin yeri de 6grenciler tarafindan elestirilmistir.

Literatiirde belirtilenin tersine 6grenciler “The Incredible Machine” oyununun tek kullanicili kismini doniistimlii
cok kullanicili kismina gore daha ¢ok sevdiklerini belirtmiglerdir. Cok kullanicili kismin sunulus seklinin bunda
¢ok fazla etkili oldugu gézlemlenmistir. Doniisiimlii ¢ok kullanicili kisimda zaman kisitlamast olmasi ve her
oyuncunun sadece bir degisiklik yapabilme hakkinin olmasi 6grencilerin ¢ok kullanicilt kismi birakmalarinda en
onemli etkenlerden ikisidir. Bunun yaninda her 6grencinin bir degisiklik yapabilmesi 6grenciler de igbirligini
arttirma amacl olarak disiiniilmiisken oyunun sonunda sadece kazanan kisinin isminin agiklanmasi égrencilerin
oyunun adil olamamasindan sikdyet etmelerine neden olmustur.

Oyunun Mekanigi

Oyun mekanigi oyunda yer alan kurallar anlamina gelmektedir ve ¢ok kullanicili oyunlarda daha fazla
bulunmaktadirlar [1]. “The Incredible Machine” oyununun tek kullanici kisminda sadece bir kural vardir;
istenileni verilen araglar1 kullanarak gergeklestirmek. Ancak doniisiimlii cok kullanilicili kisimda bu kurala ek
olarak oyunun basinda belirlenen siire kisitlamasina uymak ve bu siire i¢erisinde sadece bir degisiklik yapabilme
hakkina sahip olmak gibi kurallar yer almaktadir. 48 dgrenci, 23 kiz 25 erkek olmak iizere, doniisiimlii oynanilan
oturumda siras1 gelen oyuncuya tek bir degisiklik yapma hakkiin verilmesinin oyunun bitme siiresini uzattigini
ve sikic1 olmasina neden oldugunu belirtmiglerdir.

27 kiz 6grenciden 21 tanesi siire kisitlamasindan yakmmislardir ancak doniigiimlii ¢ok kullanicilt kismi oynarken
erkeklere oranla daha isbirlik¢i bir yaklasim sergiledikleri gézlemlenmistir. Oyunun sonunda kazanan kim olursa
olsun kiz 6grencilerin sevindikleri goriilmiistiir. Ancak erkek dgrenciler i¢in kazananin kim oldugunun ¢ok daha
o6nemli oldugu goézlemlenmistir. Bu nedenle onlar oyunun daha adil bir sekilde diizenlenmesi gerektigini kiz
ogrencilere gore daha fazla belirtmiglerdir.

Bunlara ek olarak kii¢iik yastaki dgrenciler kurallara uyma konusunda kendilerinden yasca biiyiik olanlara gore
daha az dikkatli davranmiglardir. Bu Ogrencilerin zaman kisitlamasina uymadiklari, arkadaslarinin sirasi
gelmesine ragmen oyunu oynamaya devam ettikleri gézlemlenmistir.

Oyunlarn seviyesi

Oyunlarin seviyesi bazi bilgisayar oyunlari igerisinde yer alan ve gittikge zorlagan alt oyunlar1 ifade etmektedir.
Bu ¢aligmada kullanilan “The Incredible Machine” oyunu da seviyelerden olugsmaktadir. Oyun her seviyede yer
alan ve seviye ilerledik¢e karmasiklagan diizenekler iizerinde verilen araglari kullanarak istenilen amaca
ulagmay1 gerektirmektedir. 51 6grenci oyunun ¢ok zor oldugunu belirtmis ve oyunu 6zellikle de doniisiimli
kullanim igin tasarlanan boliimii oynamay1 yarida birakmuslardir. Ogrenciler, oyunun tek kullanicili oturumda 5.
seviyeye kadar ¢ikmig, doniistimlii ¢ok kullanicili oturumu ise 3. seviyede birakmiglardir.

Sadece kiz Ogrencilerden olugsan gruplarin oyuna devam etme konusunda c¢ok daha istekli olduklari
gozlemlenmistir. Ozellikle kiz-erkek karisik gruplar birinci asamadan sonra oyunu birakmislardir. Bunda oyunun
zorlugunun yaninda kazananin isminin a¢iklanmasinin da etkisinin oldukga fazla oldugu goriilmiistiir.



TARTISMA VE SONUC

Bu calismada, egitimsel oyunlarmm doniisimlii oynama ve tek kullanicili oynama 6zelliklerinin &grenci
motivasyonunu nasil etkiledigi nitel bir yaklasimla agiklanmaya c¢aligilmistir. BOylece oyunlarin egitim
ortamlarinda nasil daha etkili bir sekilde kullanilabilecegi konusuna agiklama getirilmesi amag edinilmistir.
Bunu gergeklestirmek amaciyla 6grencilerin problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmeye yonelik hazirlanmig “The
Incredible Machine” oyunun doniisiimlii ¢ok kullanicili ve tek kullanicili boliimlerinin grenci motivasyonunu
nasil etkiledigini arastirilmistir. Caligmada literatiirlin tersine &grenciler, tek kullanicili kismi doniisimli ¢ok
kullanicili kisma gore daha ¢ok sevdiklerini belirtmislerdir. Bunun “The Incredible Machine” oyununun
doniistimlii ¢ok kullanicili kismimin ¢ok zor olmasindan, dgrencilere zaman kisitlamasi getirmesinden ve her
oyuncuya sirast geldiginde bir degisiklik yapabilme hakki tanimasi gibi nedenlerden kaynaklandigt
gozlemlenmistir. Ogrenciler arasinda, tek kullanicili kisimda 7. seviyeye kadar ¢ikabilen varken déniisiimlii cok
kullanicili kisimda ikiser kisi olarak oyunun oynamalarina ragmen bu seviye 3’te kalmistir.

Ayrica calismada cinsiyet ve yas farkinin da oyunlarin donisiimlii ¢ok kullanicilik ve tek kullanicilik dzelliginin
6grenci motivasyonunda etkili olan etkenler oldugu goriilmiistiir. Erkeklerin tek kullanicilt kisimda kizlara gore
daha basarili ve oyuna devam etme konusunda daha israrli olduklart gézlemlenmistir. Kizlar tek kullanict kismi
daha ¢ok sevdiklerini belirtmis olmalarina ragmen kiz-kiz gruplardan olusan gruplarin erkek-erkek ve erkek- kiz
gruplardan olusan gruplara gore oyunu devam ettirme yoniinde daha 1srarli olduklart gézlemlenmistir. Yasin ise
oyun seviyelerinde ve oyunu devam ettirme isteginde etkili oldugu gézlemlenmistir. Kiiciik yastaki 6grencilerin
oyunu daha biiyiik yastaki 6grencilere gore daha az oynadig1 ve genellikle tek kullanicili béliimde 3. seviyede,
¢ok kullanicili boliimde ise 2. seviyede oyunu biraktiklar: gozlemlenmistir.

Sonu¢ olarak bu g¢alismadaki bulgular egitimsel oyun yazilimlarinda dikkate alinmasi gereken faktorler
konusunda egitim yazilimcilari tarafindan kullanilabilecek bilgiler sunmaktadir. Bu ¢alismadan ¢ikan sonuglara
gore doniisiimlii ¢ok kullanicili olarak tasarlanan oyunlarda sunulan ortamin ve kullanilan 6gelerin gocuklara
yabanci gelmeyecek, giinliikk hayatlarinda karsilastiklar1 pargalardan olusmasi, zaman kisitlamasmin 6grencinin
secimine birakilmasi ve oyunda dgrencilere birden fazla hamle yapabilme hakkinin verilmesi gerekmektedir.
Boylece doniistimlii kullanicili olarak tasarlanan egitimsel oyunlar daha cazip hale getirilebilir.

Ayrica egitimciler de egitimsel oyunlar1 derse nasil entegre edebileceklerini, hangi yas grubuna ne kadar
yardimla oyunu sunabilecekleri ve ¢ocuklarin cinsiyetlerine gore oyunlara bakis tarzinin nasil degigebildigi
konularinda ipuglar1 veren bu ¢alisma ile belirleyebilirler. Ornegin kiz-kiz dgrenciler arasinda rekabetin erkek-
erkek ve erkek-kiz 6grenciler arasindaki rekabete oranla daha diisiik olmasi ve igbirligine daha yatkin olmalar1
doniigiimlii oyun kullanimlarinda grup olusturulmasi sirasinda egitimceilere yardimei olabilecek sonuglardandir.
Ayrica, kiigiik yagtaki 6grencilere oyunun kullanimui ile ilgili daha fazla agiklama yapilmasi ve oyunun kullanimi
sirasinda daha fazla rehberlik edilmesi ¢calismanin diger bulgularindan biridir.
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