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TESEKKUR

Egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenmis tarih 6gretiminin 6grencilerin mekani algilama ve
kronolojik diisiinme becerileri lizerindeki etkisinin incelendigi bu arastirmada ilgili literatiir
taranarak bilgisayar oyunlari ile tarih 6gretiminin iliskisi ortaya koyulmus, mekani algilama ve
kronolojik becerilerini gelistirmeye yonelik egitsel bilgisayar oyunlari tasarlanarak sif
ortaminda uygulanmigtir. Bu yonii ile calismanin hem arastirma, hem oyun tasarlama hem de
uygulamayi icinde barindiran mesakkatli bir siirecin liriinii oldugu sdylenebilir. Bu siirecte
beni bu ¢alismaya yonlendiren, timitsizlige kapildigim yoruldugum zamanlarda bana cesaret
verip yeniden ayaga kalkmami saglayan, beni ailesinden biri gibi kabul edip her daim yanimda
olan kiymetli 6gretmenim Dog¢.Dr. Giilin KARABAG’a, destegini ve giivenini benden
esirgemeyen degerli hocam Prof.Dr. Necdet HAYTAya, kiymetli vaktini, tecriibesini ve giiler
yiiziinii benden higbir zaman esirgemeyip egitsel bilgisayar oyunlarini tasarlamamda ¢ok
biiyilik katki ve emegi olan degerli hocam Prof.Dr. Ser¢in KARATAS a, aragtirmanin mekani
algilama becerisi boyutunu sekillendirmemde bulgular1 yorumlamamada tecriibesi ve igtenligi
ile destek olan degerli hocam Prof. Dr. Servet KARABAG’a, arastirmada kullanilan oyunlarin
kodlamalarim yapan, teknik bilgisi ile oyunlara ruh katan kiymetli dostum Musa KIRAZLI'ya,
slirecin zorlugunu ve yorgunlugunu benim ile paylasip eksikligimi tamamlayan sevgili esim
Ayse AYDOGAN’a ve calismama hayat veren sevgili Ogrencilerime tesekkiirlerimi

sunuyorum.

Okan AYDOGAN
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Erken ¢ocukluk doneminden itibaren bilisim araglarini kullanan, bilisim dili ile iletisim kuran
giiniimiiz nesli dijital yerliler olarak tanimlanmaktadir. Ogretim faaliyetlerinde istenilen
sonuclara ulagabilmek i¢in anlatim, soru cevap gibi geleneksel yontemler yerine bu kusagin
dilinin kullanilmas1 gerekmektedir. Diger bir ifade ile bilisim araglarinin egitsel amacli olarak
kullanilmas1 etkin bir &grenme ortaminin olusturulmasma katkida bulunabilir. Ogretim
faaliyetlerinde kullanilabilecek bilisim araglarindan biri oynanma siireleri ve etki alanlar
giderek artan bilgisayar oyunlaridir. Nitekim bilgisayar oyunlarinin egitim amagli olarak
kullanmasina yonelik girisimler son yillarda giderek artmaktadir. Oyunlarin ilgi ¢ekici yonii ve
tarithsel gelismeleri aktarmaya uygun yapisinin tarih 6gretimi i¢in 6nemli bir firsat olusturdugu
sOylenebilir. Ancak tarih dersleri 6gretim programlari ile uyumlu, hedef ve kazanimlara hitap
eden egitsel bilgisayar oyun 6rnekleri bulunmamakta olup, bu tiir oyunlarin gelistirilmesine
ihtiya¢ oldugu soylenebilir. Bu diisiinceden yola ¢ikilarak bu calismada egitsel bilgisayar
oyunlar1 tasarlanarak bu oyunlar ile desteklenmis tarih dgretiminin Ogrencilerin kronolojik
diisiinme ve mekani algilama becerisine katkisini ortaya koymak amaglanmustir.

Arastirmada nitel arastirma yaklagimlarindan eylem arastirmast deseni kullanilmistir.
Arastirmanin c¢aligma grubunu Kirikkale iline bagli bir meslek lisesinde 11/A smifinda
O0grenim goren 34 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmaci eylem arastirmasinin ruhuna uygun
olarak arastirmada uygulayici olarak yer almistir. Arastirmact 6grencilerin mekani algilama ve
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kronolojik diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik tasarladigi Atayolu, Kurtulus, Riziko
Tarih ve Bingo egitsel bilgisayar oyunlarini sinif ortaminda 9 haftalik bir stirede uygulamustir.
Arastirmada veriler bagar1 testi, arastirmaci giinliikleri, 68renci iiriinleri ve dokuz odak 6grenci
ile yapilan yar1 yapilandirilmig goriismeler araciligi ile toplanmistir. Basar1 testinden elde
edilen nicel veriler SPSS 16 programi araciligi ile goriisme kayitlari, Ogrenci iiriinleri,
gozlemci raporlar ve 6grenci iiriinlerinden elde edilen nitel veriler ise betimsel analiz yontemi
ile analiz edilmistir. Verilerin analizinde kronolojik diistinme ve mekani algilama becerilerinin
alt basamaklar1 dikkate alinmistir.

Arastirmada egitsel bilgisayar oyunlarimin mekan1 algilama becerisi ile iligkili olarak
ogrencilerin tarihi olaylar1 harita ve tarihi mekanlar ile iligkilendirip agiklayabilmelerine,
imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihinlerinde canlandirabilmelerine, kronolojik diistinme
becerisi ile iligkili olarak da Ogrencilerin tarihi olaylarin tarihlerini bilmelerine, bu olaylari
olus zamanina gore neden sonug iligkisi icinde siralayip, bir metin halinde sunabilmelerine ve
tarth seridi olusturabilmelerine katkida bulundugu sonucuna ulasilmistir. Bir diger ifade ile
aragtirma kapsaminda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin mekan: algilama ve
kronolojik diistinme becerilerinin gelisimine olumlu katkida bulunmustur.

Anahtar Kelimeler: Tarih Ogretimi, Egitsel Bilgisayar Oyunu, Kronolojik Diisiinme, Mekani
Algilama

Sayfa Adedi: 372

Danisman: Dog.Dr. S.Giilin KARABAG
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THE EFFECT OF HISTORY TEACHING SUPPORTED BY
EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON STUDENTS’
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ABSTRACT

The generation who use tools for information and communication technologies (ICT) with
ICT language since early childhood is defined as digital natives. In order to achieve the
desired results in teaching activities, the language of this generation should be used, instead of
traditional methods such as lecture and question and answer. In other words, the use of
informatics tools for educational purposes may contribute to the creation of an effective
learning environment. One of the informatics tools that can be used in teaching activities is
computer games with increasing play times and domains. As a matter of fact, attempts to use
computer games for educational purposes have been increasing in recent years. It can be said
that computer games’ attractive quality and suitable structure to transfer the historical
developments is creating an important opportunity for the history teaching. However, there are
no examples of educational computer games that are in harmony with the teaching curricula of
history lessons and addressing the objectives and gains. Based on this idea, in this study,
educational computer games are designed, and it is aimed to reveal the contribution of history
teaching supported by these games to students’ thinking chronological and space perception
abilities.

In the research, the action research design which is one of the qualitative research approaches,
was used. The study group consisted of 34 students attending 11/A class at a vocational high
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school in Kirikkale. The researcher was involved as a practitioner in accordance with the spirit
of research. The researcher applied Atayolu, Kurtulus, Riziko Tarih and Bingo educational
computer games designed to develop the students' perception of space and chronological
thinking skills in a classroom environment for a period of 9 weeks. Data were collected
through achievement test, research journal, student products and semi-structured interviews
with nine focus students. The quantitative data obtained from the achievement test were
analyzed by SPSS 16 program, whereas interview records, student products, observer reports,
and qualitative data obtained from student products were analyzed by using the descriptive
analysis method. In the analysis of the data, the sub-steps of chronological thinking and space
perception skills were taken into consideration.

In this research, regarding the contribution of computer games in terms of perceiving space,
the students were able to associate and explain historical events with maps and historical
places, to visualize historical events in their minds by using images, and to know
chronological thinking skills in relation to chronological thinking. The research has come to
the conlusion that educational computer games contribute to the ability of space perception;
students will be able to relate and explain historical events with maps and historical places and
visualize historical events in relation to chronological thinking skills to sort these events in
cause -effect relationship according to the time of accurance and to present them in a text, as
well as creating a time-line. In other words, educational computer games used within the scope
of the research contributed positively to the development of students' chronological thinking
and perception of space skills.

Key Words: History Teaching, Educatioanal Computer Games, Chronological Thinking,
Space Perception

Page Number: 372
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BOLUM I

GIRiS

1.1.Problem Durumu

Tarih, egitim sistemimizin temel disiplinlerinden biri olup, ilkogretimden yiiksekogretime
kadar egitimin her kademesinde bir ders olarak yer almaktadir. Tarih dgretiminin toplumsal
hafizanin canli tutulmasim saglayarak milli birlik ve beraberligin saglanmasina olan katkisi,
insanin zaman Ve mekan i¢inde kendini konumlandirmasina ve benlik algisinin olusumuna
etkisi, gidiimlii olarak aktarildiginda iyi vatandas yetistirilmesine katkisi, ge¢misin
referanslarindan faydalanarak insanin ¢agin problemleri ile basa ¢ikmasindaki olumlu etkisi ve
insanin tarihi uzantilarindan yola c¢ikarak giincel meseleleri ve toplumsal gelismeleri
anlamdirmasina yardimci olmasit gibi bircok faydasinin  bunda etkili oldugundan
bahsedilebilir. Ancak gilinlimiizde tarih o6gretiminden bu manada yeteri kadar istifade
edilememekle birlikte &grenciler ile tarih arasinda bir mesafe oldugu sdylenebilir. Bunda
tilkelerin politik ve egitimsel egilimleri, tarihe dair inanglar ve dnyargilar, 6gretim programlari
ya da miifredatlardan kaynaklanan sorunlar gibi birgok olumsuz durumun yani sira tarihi
bilgilerin belgelere dayali olarak aktarimima dayanan gelenseksel anlayisin tarih 6gretiminde
gegerliligini siirdiirmesinin de etkili oldugu sdylenebilir (Ata, 2007; Bal, 2011; Dilek, 2007).
Nitekim Seixas (2000) okullarda tarih derslerinin dgrencilere bir gercek olaylar dizisi olarak
ezberletilmesinin tarihin dogasi ile ilgili bir¢ok yanilginin ortaya ¢ikmasina, dgrencilerin
tarihe kars1 yabancilagmasina neden olabilecegini belirtmistir. Bu anlayisin bir {iriinii olarak
tarihgilerin tarihsel olarak ortaya koydugu {irlinleri anlamayan 6grenciler, sosyal baglamdan
ayrilan tarihi adlarin, tarihlerin ve gerceklerin anlamsiz bir sekilde okunmast olarak algilayip

tarih dersini sikici, anlasilmasi zor ve ezberci bir ders olarak kabul etmektedir (Clara ve Tam,
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2010, s.156; Squire, 2004, s.53; Zin ve Wong, 2013, s.10). Okullarda tarih 6gretimine yonelik
bu olumsuz bakis acis1 yazili ve gorsel medya organlarinda ve ¢esitli akademik platformlarda

da giindeme gelmis, “tarih 6liilyor” yorumlar1 yapilmasina neden olmustur (Chapman, 2016,
s.6).

Kee, Graham, Dunae, Lutz, Large, Blondeau ve Clare (2009) Kanada’da tarihin yasam
destegine bagli 6lmekte olan bir disiplin olduguna yonelik bu elestirilere karst ¢ikmis, en ¢ok
satanlar listesinde tarih temali eserlerin ilk siralarda yer almasini, Canal Historia kanalinin
izlenme oranlarim ve Civilization IV oyunun gordiigii ilgiyi kanit olarak gostererek toplum
nazarinda tarihin oldukg¢a popiiler oldugunu belirtmislerdir. Okullarda ilgi gérmeyen tarihin
toplum tarafindan ilgi ile karsilanmasi ile ortaya ¢ikan bu ironik durumu ortaya koyan bir
diger calisma Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’nde yapilmistir. Rosenzweig ve Thelen
(1998) Amerikan yasaminda popiiler tarihin varligim1 sorguladiklar1 arastirmalarinda,
Amerikan toplumunun soy agacini arastirma, antika toplama, miize ve 6ren yerlerini ziyaret
etme ve tarihsel olaylara tanik olmus yashlarla konusma gibi tarihsel meselelere ilgi
duydugunu ancak okul ve kolejlerde verilen tarih derslerinden hoslanmadigi sonucuna
ulagsmistir. Yine arastirmada miize ziyaretlerinin ya da tarihsel filmlerin Amerika toplumunun
tarihle bag kurmasinda daha etkili oldugu, insanlarin miize ve aile biiyiiklerinden edindikleri
bilgileri akademik tarihe gore daha giivenilir buldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmada
Amerika toplumu okul ve kolejlerde kendilerine diretilen bilgi yiginlar1 yerine, tarihi
deneyimlemeyi tercih ettiklerini belirtmistir. Chapman (2016) “tarih oliiyor” bakis agisinin
tarihin resmi, egitimsel, kurumsallagsmis, mesleki bilgi, form ve uygulamalarla es anlamli
olarak kullanildigin1 vurgulamistir. Bu bakis agisina sahip metin odakl tarihgilik anlayis
genellikle giinliik, yerel, gayri resmi, ailevi unsurlari i¢inde barindiran tarithin popiiler yoniinii
ve film, dizi, roman ve oyun gibi popiiler kiiltiir {irlinlerini gérmezden gelmekte ve popiiler
tarihe kars1 kiiciimseyici bir dnyarg: ile yaklasmaktadir. Bu anlayis film, dizi, roman ya da
oyun gibi popiiler tarih {riinlerinin bir kurgudan ibaret oldugunu, tarihsel gercgeklikle
uyusmadigini, bu nedenle de bunlarin tarihsel degerlerinin sinirli oldugunu belirtmektedir
(Chapman, 2016, s.10). Schama (2006, akt. Chapman, 2016, s.7) bu anlayisin savunucularini

“matbaa tarihgileri” olarak tanimlamakla birlikte tarihi, akademik kitaplardan ibaret goren,



kelimelerin imge ve gorsellerden {stlin oldugunu savunan metin odakli yaklasimi

elestirmektedir.

Chapman (2016) tarihgilerin kanitlardan yola ¢ikarak kendi bakis agilari ile sekillendirdikleri
metinlerin de aslinda kurgusal bir metin oldugu diisiiniildiigiinde, popiiler tarihe yonelik kurgu
elestirisinin gecerliligini yitirdigini belirtmektedir. Diger bir ifade ile tarih basli basina
gecmisin  kendisi olmayip tarihgilerin olaylar1 kendi pencerelerinden degerlendirerek
olusturdugu gegmise dair kurgulardir (Dilek, 2007, s.5). Kurgu—gergeklik tartismalarinin daha
Otesinde tarihgilerin asil gézden kacirdigi nokta popiiler tarihin toplumun tarih bilincinin
sekillenmesindeki etkisidir. Filmler, belgeseller, tiyatrolar, romanlar, ¢izgi filmler, ¢izgi
romanlar, reklamlar ve dijital oyunlarin ortaya koydugu goriintii ve anlatilar gecmise dair
algilarin olugsmasinda 6nemli bir rol oynayarak giiniimiiz kimlik, kiiltiir, inan¢ ve ideallerini
dogrudan etkilemektedir. Bu iriinler, tarih¢ilerin yazdigi metinler, 6gretim programlar: ya da
ders kitaplaria gore tarih bilincinin sekillenmesinde daha fazla etkili olmaktadir (Metzger &
Paxton, 2016, s.533). Bu nedenle Chapman (2016, s.11-12) popiiler tarihi reddetetmek ya da
poptiler tarihin kontrolsiiz bir sekilde toplumun tarih algisina yon vermesini kabullenmek
yerine,  popiiler  tarthin  toplumlarin  tarith  bilincini  sekillendirmede  nasil
degerlendirilebileceginin sorgulanmasi1 gerektigini belirtmistir. Bu konuda Rosenzweig ve
Thelen (1998) akademisyenlerin tarihi insanlara ulastirma noktasinda bakis agilari
degistirmelerini Onermistir. Nitekim giiniimiizde bir¢cok film ve dizi yapiminda, oyun
tasariminda ya da roman yaziminda tarih danigmanlarinin kullanilmasi, kurgularin bilimsel
aragtirmalar ile iliskilendirilip tarihsel gergeklige dikkat edilmesi, resmi kurum, akademik
camia ya da sivil toplum orgiitlerinin farkli medya araglari ile toplum ile etkilesime girmeye

calismasi bu manada olumlu bir adim olarak goriilebilir.

Tarih 6gretiminde popiiler kiiltlir iirtinlerinin, teknolojik aygitlarin ve medya araglarinin
kullanilmast 21. ylizyil tarih anlayis1 ile uyusmaktadir. Nitekim ikinci diinya savasinin
ardindan sanayilesme, niifus artig1 ve sehirlesme gibi bir¢ok faktoriin etkisi ile tarih 6gretimine
bakis agis1 degismis, tarith dersi milli kimlik insasindaki etkin rolii haricinde hayatta
karsilagilan problemler ile miicadele etmeyi kolaylastirict bir arag olarak da degerlendirilmeye
baslanmistir (Demircioglu, 2010, s.11). Bu donemde tarih, metin odakli geleneksel tarih

anlayig1 yerine postmodern bir bakis agis1 ile ele alinmigtir (Karabag, 2002, s.65; Simsek ve
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Pamuk, 2010, s.25). Postmodernist tarih anlayisinin 6ne ¢ikan isimlerinden biri olan Jenkins
(2011) ise gegmis ile tarihi birbirinden farkli seyler olarak tanimlamistir. Buna gore gegmis
yasanmis ve geride kalan iken, tarih, ge¢misin 6znel anlati temsilleridir. Tarih gegmise dair
ortaya konulan mutlak dogrular olmayip, tarihgiler tarafindan ortaya konulan firtinlerdir.
Tarihgilerin kiiltiirleri, duygulari, kanitlar1 ele alist ve tarihsel meselelere bakis agilart gibi

etkenler bu trtinleri birbirlerinden farkl: kilar.

Colingwood (2017)’a gore tarih, tarihg¢inin geg¢misi zihninde yeninden canladirmasinin bir
triintidiir ve her tarih¢i kendi ¢aginin g¢ocugudur. Carr (2011)’in deyimi ile “tarih yoktur,
tarih¢i vardir”. Bu donemde tarih Ogretiminin amaci tarihgilerin {irettigi tarihsel anlatilar
ogrencilere aktarmak degil, tarihsel belgeleri yorumlayabilme, sorgulama, elestirel diisiinme,
problem ¢dzme, ¢ok yonlii diislinebilme, kronolojik diisiinme, analiz ve sentez yapabilme ve
empati kurabilme gibi tarihsel diisiinme becerilerini 6grencilere kazandirabilmektir. Diger bir
ifade ile ders kitaplarimin ve ¢oktan se¢meli testlerin kati smirlarinin Gtesine gegerek
ogrencilerin kendi tarihsel anlatilarini yaratmalarimi ve “tarihgiler gibi” diisiinmelerini,

tarihgilik becerilerini pratik etmelerini tesvik etmektir (Metzger & Paxton, 2016, 5.535).

Tarihi, ge¢miste yasanmis olaylarin profesyoneller tarafindan belirlenen kayitlar olarak
goérmenin Ogrencileri talihsiz bir entelektiiel pasiflik alisgkanligia siiriikleyecegini belirten
McCall (2011) ge¢mis hakkinda diisiinme, konusma ve tiretme hakkinin tarihgilere 6zgii bir
eylem olmadigini, 6grencilerin de akil yiiriitme, sorgulama ve diinya hakkinda diisiinme
hakkinin oldugunu bildirmistir. Benzer bir sekilde Jenkins (2011) 6grencilerin tarihgilik
becerilerini kazanmalar1 i¢in doktoraya ihtiyaglar1 olmadigini, 6grencilerin kendi tarihsel
anlatilarin1 olusturabilecegini, bunun entelektiiel bir temel insa edilmesini saglayarak tarih
Ogretimi i¢in bir pedagoji olusturulmasina katkida bulunabilecegini belirtmistir. Tarihgilik
becerilerine sahip Ogrenciler tarihsel kanitlar1 ulasilmaz bir meta olarak gormek yerine
dogrudan birinci ve ikinci elden kaynaklar iizerinde ¢alisir, elestirel diisiiniir, sorgular, tarihsel
meseleler {izerine farkli bakis agilart gelistirir. Tarihin sadece kronolojik olarak siralanmis bir
dizi sabit olaydan, neden ve sonugtan ibaret olmadigini anlar, siyasi tarih ve savaslarla
smnirlandirilmis  kisir bir gegmis algisindan siyrilarak ayrintilara odaklanir ve kendi
cevresinden yola ¢ikarak mikro diizeyde yerel tarih ile etkilesime girer (McCall, 2011, s. 9).

Diger bir ifade ile pasif alict konumundan ¢ikarak igin mutfagina girer, kendi yemegini
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yapmak i¢in ugrasir. Bdylece daha anlamli ve zengin bir 6grenme deneyimi yasar (Karabag,

2003, s.16; Kee vd., 2009, s. 320).

Ogrencilerde tarihsel diisiinme ve tarihcilik becerilerinin gelistirilmesi, tarih derslerinde aktif
o0grenme yontemlerinin kullanilmasi gerekliligini beraberinde getirmistir. Zira diiz anlatim ya
da ders kitabina bagli bir 6gretim ile bu becerilerin 6grencilere kazandirilmasi miimkiin
olamayabilir. Aktif 6grenme yontemleri birinci ve ikinci elden kaynaklar, tarihsel metinler
gibi geleneksel arglimanlarin yani sira birgok duyu organina hitap eden teknolojik Sgelerin
tarih 6gretiminde kullanilmasini 6ngérmektedir. Bu 6ngoriiniin yansimasi olarak film, belgesel
ve ¢esitli yazilim programlari ile tarih 6gretimini iliskilendiren baz1 uygulama ve akademik
calismalar yapilmistir (Akbaba, 2009; Demircioglu, 2007; Oztas, 2007).

Gilintimiizde film ve belgesel gibi araglarin yani sira tarih 6gretiminde kullanilailecek bir diger
teknolojik aracin bilgisayar oyunlart oldugu sdylenebilir (Smith, 2017, s.73). Gelisen
teknolojinin en 6nemli iirlinlerinden biri olan ve her gegen giin toplum {izerindeki ¢ok yonlii
etkisi artan oyun teknolojisi tarih ile yakindan iliskilidir. Icinde fantezi gelerini barindiran
fantastik oyunlar da dahil bir¢ok video oyunu gergek tarihi olaylar ve mitoloji {izerine
yapilandirilmistir (McCall, 2016, s.518). Son yillarda en ¢ok satan oyun listelerine
bakildiginda ilk siralarda Assassin Creed, Call of Duty, World of Warcraft veya Battlefield
gibi tarih temali oyunlarin oldugu, yine iilkemizde tasarlanip basarili olmus Hanger, Istanbul
Efsaneleri: Lale Savagsgilari, Piri Kesif Gemisi ve Mount and Blade gibi birgok oyunun
tarihsel olay ya da tarihi mekanlarla iliskili oldugu goriilmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006, s.7-
9; Elliott, 2017, s.12-13; Metzger & Paxton, 2016, s.533; Yilmaz ve Cagiltay, 2005, s.7).

Aktekin ve Pata (2013)’nin ortadgretim Ogrencilerinin bos zamanlarinda tarih 6grenmeye
yonelik egilimleri lizerine yaptiklari arastirmada, 6grencilerin %23’1i bos zamanlarinda tarih
temal1 bilgisayar oyunlar1 oynadiklarim1 belirtmistir. Tarihsel kurgular iizerine insa edilmis
bilgisayar oyunlarinin yogun ilgi gérmesi, okul ortaminda tarih dersine karsi olumsuz bir
tutuma sahip olan 6grencilerin ekran basinda tarih temali oyunlar ile saatler gegirmesi, birgok
aragtirmactyl bilgisayar oyunlarindan tarih Ogretiminde nasil yararlanilabilecegi {iizerine
diisiinmeye ve arastirmalar yapmaya sevk etmistir. Ornegin Uricchio (2005) ve Kee (2011)

bilgisayar oyunlarinin tarih 6gretiminde kullanimini felsefi boyuttan ele alirken, McMichael



(2007) Burke’nin baglam temelli yaklagimindan etkilenerek bilgisayar oyunlarinin tarih
derslerinde kullanilmasi yoniinde girisimlerde bulunup tecriibelerini “Gaming Past” ismi ile
kitaplastirmis, Squire (2004) Replaying History isimli tez ¢alismasi ile Civilization oyunun
okullarda nasil kullanilabilecegini sorgulayip bu alanda yapilan bir¢ok calismaya onciiliik
etmistir. Smith (2013) 6grencilerin tarih temali oyunlara olan ilgisinden yararlanabilmek i¢in
Georgia Southern Universitesi'nde verdigi Amerikan devrimi dersini oyun ile
iliskilendirmistir. Smith (2013) bu derslerin yogun ilgi gordiigiinli, cumartesi giinii
ogrencilerin kampiis i¢inde birgok ders dis1 aktiviteye katilmak yerine tarih tabanl bilgisayar
oyunu oynamayi tercih ettiklerini belirtmistir. Lee ve Probert (2010) Civilization, Alarcia ve
Barco (2014) Assasin Creed, Egenfeldt-Nielsen (2005) Europa Universalis, Kuran, Tozoglu
ve Tavernari (2018) Crusader Kings II, Europa Universalls 1V, Hearts of Iron 1V,
Wainwright (2014) Civilization 1V, Total War, Age of Emires, Call of Duty, Civcity, Europa
Universalis 111, Godfrey ve Waddingham (2013) Firavun, Yu ve digerleri (2014) Age of
Empires: The Conquerors Expansion, Kavakli, Ak¢a ve Thorne (2004) Battle Field 1942 gibi
oyunlar1 Kullanarak, tarih temali bilgisayar oyunlart ile tarih Ogretimi arasindaki iliskiyi

aciklamaya ¢alismislardir.

Yukarida adi gegen g¢alismalar genellikle tarih temali ticari oyunlarin tarih 6gretiminde
kullanimi ile iliskili olmasina ragmen, dogrudan 6gretim programlari ve ders kazanimlar ile
iliskili degildir (Karabag, 2010). Bu eksikligi farkeden birgok arastirmaci da dogrudan gretim
programlar1 ve ders kazanimlar ile iligkili egitsel bilgisayar oyunu tasarlayarak ya da bu
amagla tasarlanmis oyunlari kullanarak tarith Ogretimi ile egitsel bilgisayar oyunlarim
iliskilendiren ¢alismalar ortaya koymustur. Bu ¢alismalara Akkerman, Admiraal ve Huizenga
(2009)’nin Orta Cag Amsterdam sehir tarihini, Lin ve Wei (2011)’nin Tayvan tarihini, Lee ve
digerleri (2014)’nin Malezya tarihini, Rivadulla ve digerleri (2017)’nin Filipinler tarihini,
Chu, Yang ve Chen (2015)’in Dogu Hindistan sirketinin Tayland’a gelisini ve Taylandlilarin
Hollandilarla miicadelesini, Clara ve Tam (2010)’1n Cin’in Mogolistan’1 ele gegirmesini, Cruz
ve digerleri (2017)’nin Portekiz tarihini, Sisler vd.(2012)’nin 20. yiizy1l Cek Cumhuriyeti
tarihini, Schrier (2007)’in Amerika Devrim Savasi’nin baglamasini, Moffat ve Shapiro
(2015)’nun Avrupa'daki Nazi zulmiinden kagan miiltecileri, Watson, Mong ve Harris’in
(2011) 2. Diinya Savasi’'m, Ardito ve digerleri (2007)’nin italya'da, arkeolojik bir parkin



kesfini konu alan aragtirmalar tarih temali egitsel bilgisayar oyunlar1 ile tarih Ogretimi
arasindaki iligskilendiren ¢alismalari 6rnek olarak gosterilebilir. Bunlar haricinde Kee (2011)
ve Lye ve Sabri (2013) o6grencilerin tarih temali oyun tasarim siirecine dahil olmasinin tarih

ogretimine katkilarini ortaya koymaya calismistir.

Ulkemizde ise tarih 6gretimi ile egitsel olarak tasarlanmis bilgisayar oyunlarini dogrudan
iligkilendiren caligmalarin Malta (2010)’nin Cumbhuriyet isimli bilgisayar oyunun 8. Sinif
Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersine etkisini ortaya koydugu yiiksek lisans ¢alismasi, Oztiirk
ve digerleri (2009)’nin tarih 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasina vurgu
yapan c¢alismasi ve Aydogan (2017)’nin Nusrat oyunun tarih 6gretimine entegrasyonu ile ilgili
yazistyla sinirlt oldugu soOylenebilir. Bu veriler dikkate alinip bilgisayar oyunlarinin
hayatimizda giderek artan etkisi diislintildiigiinde bilgisayar oyunlariin tarih 6gretimindeki
etkisini sorgulayan ya da bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina nasil entegre

edilebilecegini ortaya koymaya ¢alisan ¢alismalarin yetersiz oldugu iddia edilebilir.

Ulkemizde Prof.Dr. Hakan Tiiziin 6nciiliigiinde bircok alanda Quest Atlantis &zelinde ciddi
oyun ¢aligsmalar1 (Barab ve digerleri, 2005; Bayirtepe, 2007; Sert, 2009; Tiiziin, 2004; Tiiziin,
2006; Tiiziin, 2007) yapilmis olmasina, dzellikle matematik, Ingilizce ve fen d6gretimi ile
bilgisayar oyunlarini iligskilendiren ¢aligmalar (Arslan, 2017; Altinbas, 2018; Can ve Tiirkmen,
2017; Donmus, 2012; Diindar, 2015; Erkan ve digerleri, 2017; Sahin, 2016) ortaya konulmus
olmasina ragmen, dogrudan tarih Ogretimiyle iliskili egitsel bilgisayar oyunlar1 ve
arastirmalarin oldugu soylenebilir. Diger bir ifade ile iilkemizde bilgisayar oyunlari ile tarih
ogretimi arasindaki iligski hakkinda alanyazin bilgisi veren g¢alismalar yetersiz oldugu gibi,
tarih derslerinde uygulanabilecek ders kazanimlar ile iligkili egitsel bilgisayar oyun tasarim
ornekleri de bulunmamaktadir. Bunun yani sira gerek ticari oyunlarin gerekse egitsel
bilgisayar oyunlarmin tarih 6gretiminde kullanilmasina yonelik uygulama ornekleri ise yok
denecek kadar azdir. Oysaki “Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH)”
projesi kapsaminda okullarin etkilesimli tahta ile donatildigi, Milli Egitim Bakanligi’nin
(MEB) Egitim Bilisim Agi’na (EBA) igerik arayisinda oldugu, birgok tarih 6gretmenin farkli
egitsel araglar aradigi bir donemde tarih Ggretiminde kullanilabilecek egitsel bilgisayar

oyunlarinin ciddi bir ihtiya¢ oldugu sdylenebilir.



Tarih 6gretiminin en 6nemli amaglarindan biri olarak &grencilere tarih bilinci kazandirmak
gosterilebilir. Nitekim bu ama¢ MEB (2018b; 2018c; 2018d; 2018e) tarih &gretim
programlarinda tarih 6gretiminin amaglarindan arasinda “yasadiklari toplum, iilke ve diinyanin
bugiinlere nasil geldiginin farkindaligin1 kazanarak, glintimiizde olup bitenleri yorumlamay1 ve
gelecege yonelik projeksiyonlar olusturabilmeyi kapsayan bir tarih bilinci gelistirmeleri”
ifadesi ile agikga ifade edilmistir. Yine ayni programlarda tarih 6gretimi ile istenilen amaglara
ulasabilmek icin Ogrencilere tarihsel diisiinme becerilerinin kazandirilmast gerektigi
belirtilmistir. Kronolojik diisinme ve mekan1 algilama becerileri bu beceriler arasinda
gosterilebilir. Zaman ve mekan tarih bilimi i¢in biribirini biitiinleyen ve ge¢misin dogru bir
eksende yorumlanmasini saglayan temel ogeler iginde yer almakatir. Bu nedenle tarihi olaylar
deglendirilirken bu iki 6genin birlikte ele alinmasi1 gerekmektedir (Akengin, 2015, s.124;
Bilgili, 2006, s.11-14). Tekeli (1998, s.26) iilkemizde tarih bilinci tanimlamasmin zaman
merkezli olarak yapildigini, mekanin diglandigini, dolayisi ile bu durumun 6gnrecilere tarih
bilinci kazandirmada bir problem teskil ettigini belirtmistir. Tekeli (1998)’nin yillar 6nce
ortaya koydugu bu durumun tarih Ogretim programlari (2018b; 2018c; 2018d; 2018e)
incelendiginde bu durumun hala devam ettigi, kronolojik diisiinme ve mekani algilama
becerilerinin birbirinden ayr sekilde ele alindig1 goriilmektedir Bu yonii ile 6grencilerin tarih
bilinci kazanmalarina katkida bulunmak ve tarihsel diisiinme becerilerinin nitegini artirmak
icin zaman ve mekan O6gesini, diger bir ifade ile kronolojik diisiinme ve mekani algilama

becerilerini bir arada ele alan 6rnek uygulama ve aragtirmalara ihtiyag oldugu soylenebilir.

1.1.1. Problem Ciimlesi

Egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen tarih 6gretiminin 6grencilerin kronolojik diisiinme

ve mekani algilama becerilerinin gelisim diizeyine katkis1 nedir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, lise 11. simf “Tiirkiye Cumhuriyeti inkilp Tarihi ve Atatiirk¢iiliik”
dersinde egitsel bilgisayar oyunlar1 ile desteklenen tarih Ogretiminin &grencilerin mekani

algilama ve kronolojik diisiinme becerilerinin gelisimine katkisini ortaya koymaktir.



1.2.1. Alt Amagclar
1. Tarih 6gretiminde kullanilmak iizere egitsel bilgisayar oyunlar1 nasil gelistirilmistir?

2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin mekani algilama beceri diizeylerinin

gelisimine katkis1 ne yonde olmustur?

3. Egitsel bilgisayar oyunlarinin &grencilerin kronolojik diisiinme beceri diizeylerinin

gelisimine katkist ne yonde olmustur?

1.3. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin gelismesi ile bilisim araglarinin kullanimi giderek yayginlagmakta, insanlarin
ekran karsisinda gegirdigi siire her gecen giin artmaktadir (TUIK 2018b). Bu siire zarfinda
gerceklestirilen en 6nemli faaliyetlerden biri ise oyundur. Nitekim yapilan birgok arastirma
(Aksaglioglu ve Yilmaz, 2007; intel 2012; MetuTech ve Gfk 2009; TUIK, 2013a; TUIK
2013b; Turkish Game Market 2016) insanlarin bilgisayar ve interneti daha ¢ok oyun oynamak
icin kullandigini, 6grencilerin oyun oynamaya kitap okumaktan, 6dev ve proje hazirlamaktan
hatta TV izlemekten daha ¢ok zaman ayirdigini ortaya koymustur. Bu durum giiniimiiz
neslinin erken ¢ocukluk doneminde tanistig1 bilisim araglar1 ve dijital oyunlarin ortak bir dil
haline gelmesini saglamistir. Prensky (2001) bu nesli bilisim dili ile iletisim kuran dijital
yerliler olarak tanimlamistir.  Prensky (2001) egitim kurumlarinda bu kusagin dili
kullanilmay1p, anlatim, soru cevap gibi geleneksel yontemlerde 1srar edildigi siirece istenilen
egitsel ciktilarin saglanamayacagini bildirmektedir. Bu manada mobil aygitlarindaki ya da
bilgisayarlarindaki arama motorlar1 araciligi ile her tiirlii tarihsel bilgiye ulasabilen bir nesle
sozIi aktarim yolu ile tarihsel bilgilerin ezberletilmeye g¢alisilmasinin 6grenciler igin tarih

ogretimini sikici bir ders héaline getirdigi sdylenebilir.



Tablo 1
Tarih Temali Oyunlarin Satilan Kopya Sayist

Oyun Adi Satilan Kopya Sayis1
Call of Duty 250 milyon
Assassin's Creed 93 milyon
Battlefield 60 milyon
Medal of Honor 39 milyon
Civilization 33 milyon
Total War 7,5 milyon

https://vgsales.fandom.com/wiki/Best_selling_game_franchises kaynagindan uyarlanmistir.

Tablo 2

2016 Yili En Cok Satan Oyunlar Listesi
Oyun Adi Gelir
*Civilization VI $ 78 milyon
Grand Theft Auto V $ 73 milyon
Counter Strike $ 67 milyon
Rise of Tomb Rider $ 63 milyon
Dark Souls 111 $ 55 milyon
Doom $ 54 milyon
*Total War: Warhammer $ 54 milyon

https://galyonk.in/steam-sales-in-2016-def2a8ab15f2 kaynagindan uyarlanmustir.

Diger taraftan internet araciligi elde edilen bilgiler araciligi ile hazirlanmis Tablo 1 ve Tablo 2
dikkate alinarak oyunlarin satis rakamlar1 ve satilan kopya sayilari incelendiginde tarih temali
oyunlarm biiyiik ilgi gordiigii ortaya ¢ikmaktadir. Ozetle &grenciler derslerdeki tarihi
sevmezken, oyun icindeki tarihe ilgi gostermektedir. Ogrencilerin oyunlara kars: ilgisi tarih
Ogretiminin amaglar ile iligskilendirilmesi ile bu celiskili durum ortadan kalkabilir (Karabag,
2010). Ancak bu sanildig1 kadar kolay bir durum olmayip birgok fiziksel, teknik, ekonomik ve
egitsel zorlugu iginde barindirmaktadir. Nitekim tilkemizde tarih derslerinde tarih 6gretiminin
amaglar1 ile Ortlisen egitsel bilgisayar oyun sayisi ¢ok az olup, bu oyunlarin uygulama

deneyimlerini ortaya koyup, tarih egitimcilerine 6rnek olabilecek arastirmalar yeterli diizeyde
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degildir. Bu yonii ile bu aragtirmanin tarih 6gretimi ile bilgisayar oyunu arasindaki iligkiyi ilk
defa ayrintili olarak ele alan, diinyadaki uygulama o6rnekleri hakkinda bilgi veren, iilkemiz
tarih dersi miifredat ve kazanimlar ile iliskili olarak tasarlanmis oyun 6rnekleri ortaya koyan,
bu oyunlarin mekani1 algilama ve kronolojik diistinme gibi tarihsel diisiinme becerileri ile
iliskisini agiklayan ilk ve tek calisma oldugu soylenebilir. Bu agidan distiniildiigiinde
aragtirmanin alanyazinda bir boslugu dolduracagi, 2007 yilinda baslayan ve farkli proje ve
yaymlar ile hayata gecirilen yenilik¢i tarih 6gretimi ¢alismalarina (Koksal, 2012) katkida
bulunacagi, tarih egitimine yenilik¢i bir anlayis getirmek i¢in igerik arayisinda olan
ogretmenlere yeni ufuklar agacagi, bu alanda yapilacak yeni g¢alismalara ornek olacagi
disiinilmektedir.

Bu aragtirmayr onemli kilan bir diger unsur tarihsel diisiinme becerilerinden kronolojik
diisinme ve mekani algilama becerisini birlikte ele almasidir. Nitekim arastirmanin problem
durumunda da belirtildigi lizere tarih 6gretim programlarinda tarih biliminin zaman ve mekan
Ogesi bir diger ifade ile kronolojik diisiinme ve mekam algilama becerileri biribirinden
bagimsiz olarak ele alinmakta, bu 6grencilere tarih bilinci kazandirmada bir sorun teskil
etmektedir. Arastirmada kapsaminda tasarlanan oyunlarda zaman ve mekan 6gerleri birlikte
ele alinmig, mekani algilama ve kronolojik diisiinme becerileri birbiri ile iligkili olarak
ogrencilere sunulmustur. Bu yonii aragtirmanin tarih dgretiminde ornek bir ¢alisma oldugu

sOylenebilir.

1.4. Sayiltilar

1. Arastirmaya katilan 6grencilerin gorligme sorularina samimi bir sekilde cevap verdigi
varsayilmistir.

2. Ogrencilerin gézlem esnasinda dogal davrandig1 varsayilmustir.

1.5. Stmirhiiklar

1. 2017-2018 6gretim yili Kirikkale iline bagli bir meslek lisesinde 6grenim goren 34 6grenci

ile stnirhdir.

2. 2017-2018 dgretim yili 11. smif “Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik” dersi “Milli Miicadele
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Hazirlik Donemi” Unitesi ile simirlidir.

3. Il.smf “Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik” dersi “Milli Miicadele Hazirhik Dénemi
tinitesinde” belirlenmis kazanimlara yonelik arastirmacinin tasarladigi egitsel bilgisayar

oyunlar1 ile sinirhdir.

4. Tarihsel diisiinme becerilerinden kronolojik diisiinme ve mekani algilama becerisi ile

sinirlidir.

5. 2017-2018 ogretim yil1 ilk donemi ile sinirlidir.

1.6. Tamumlar

Tarih 6gretimi: “Formal egitim kurumlar araciligi ile tarih biliminin ortaya koymus oldugu
bilgi, tutum ve becerileri 6grencide davranis haline getirmeyi hedefleyen egitim disiplinidir”

(Demircioglu, 2010, s.10).

Oyun: Fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistirmek
amaciyla farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir ¢ikar saglamayan, kendine 6zgii belirli
kurallara sahip, sinirlandirilmis yer ve zaman iginde siiren, goniillii katilim yoluyla toplumsal

grup olusturan ve katilanlar tlimii ile etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (Akandere,

2003, s.1).

Egitsel Bilgisayar Oyunu: Onceden belirlenmis egitsel bir igerigin kazandirilmas: amaci ile
tasarlanmis oyun yazilimlarina egitsel bilgisayar oyunu denir (Demirel, Seferoglu ve Yagci,

2003).

Mekan1 algilama Becerisi: Ogrencilerin tarihi olaylarin  gectigi yerleri hayalinde
canlandirabilme, tarih haritalar1 ¢izebilme, harita {lizerinde konumu, komsulari, yonii
belirleyebilme, yerlesim bolgesinin sinirlarini ¢izebilme, genigsmeyi gosterebilme ve haritayi

yorumlayabilmeleri mekani algilama becerisi olarak tanimlanabilir (Akengin, 2015, s.125)

Kronolojik Diisinme Becerisi: Ogrencilerin tarihsel zaman ile ilgili bilgilerini

kullanabilmelerine kronolojik diisiinme ad1 verilir (Simsek, 2006, s.111).
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BOLUM II

ARASTIRMANIN KAVRAMSAL CERCEVESI

Arastirmanin kavamsal cercevesinde sirasi ile bilgisayar oyunlari, egitsel bilgisayar oyunlari,
tarih 6gretiminde bilgisayar oyunlar1 ve kronolojik diistinme ile mekan1 algilama becerileri ele

alinmistir

2.1. Bilgisayar Oyunlari

Kokleri ilkel insanin ¢evresinde olup bitenleri taklit etmesine kadar uzanan oyun, ge¢cmisten
bugiine dini ritiiellerden sportif faaliyetlere, eglenceden egitsel amaglara kadar insan hayatinin
her agsamasinda var olmustur. Oyunun yasamla ve insan ile i¢ ige yapisi bir¢ok bilim insani1 ya
da diigiiniirin oyunu farkli yonlerden ele almasina ve oyuna dair farkli tanmimlamalar
yapmasina neden olmustur. Ornegin Huizinga (2010) farkli dil ve kiiltiirlerde oyunun izlerini
slirmiis, insana dair Homo Sapiens (diisiinen insan) tanimlamasinin yanina Homo Ludens’i
(oyuncu insan) eklemistir. Huizinga (2010) Homo Ludens isimli eserinde oyunu, kiiltiirti
ortaya ¢ikarip kiiltiirle birlikte gelisen belirli kurallara sahip, sinirli bir mekan ve zamanda
gerceklesen, maddi ¢ikar gozetilmeyen, belirli bir diizen dahilinde ilerleyen, iginde temsil
ruhu ve miicadeleyi barindiran, goniillii olarak yerine getirilen etkinlikler olarak
tanmimlamaktadir. Oyun ile ilgili 6ne ¢ikan bir diger isim Rogers Callois (2001) Man, Play and
Games isimli eserinde Huizinga (2010)’ya benzer bir sekilde oyunu, kendine ait belirli bir
zaman ve mekani olan, belirsiz sonuglara sahip, maddi bir zenginlik unsuru tagimayan, yapici,

kuralli ve goniillii etkinlikler olarak ele almigtir.
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Gecmisten bu yana oyunun tanimi ve dogasinda onemli Ol¢lide bir degisiklik olmamus,
Caillois (2001) ve Huizinga (2010)’nin oyun ile ilgili sdylemleri biiyiik oranda gegerliligini
korumustur. Ancak gelisen teknoloji ile birlikte oyunlarin yapisi ve ortaminda biiyiik
degisimler yasanmistir (Schifter, 2013, s.152 - 153). Geleneksel oyunlar yerini insanlarin oyun
konsolu, bilgisayar ya da mobil cihazlar kullanarak gorsel ara yiizleri araciligr ile etkilesime
gectigi bilgisayar oyunlarina birakmaya baslamistir (Bozkurt, 2014, s.6). Kirriemur ve
Mcfarlane (2004) bilgisayar oyunlarini oyunculardan alinan girdileri, programlanmis kurallara
gore isleyen oyunculara dijital bir bilgi sunan yazilimlar olarak tanimlarken, Gee (2003)
gorseller, kelimeleri, sesleri, hareketleri ve miizigi bir araya getiren, bunlarin belirli bir strateji
dahilinde etkilesimini saglayan ¢ok yonlii metinler olarak, Garris, Ahlers ve Driskell (2002)
ise goniilliik esasina dayanan, ger¢ek diinyadan bagimsiz kurallar ile sinirlandirilmis eglenceli

ortamlar olarak tanimlamustir.

2.1.1. Bilgisayar Oyunlarmn Tarihi

Elektronik o6zelliklere sahip ilk analog oyun 1947 yilinda Estle Ray Mann ve Thomas
T.Godsmith tarafindan gelistirilmistir. En eski dijital oyunlar ise 1960’lara dogru ortaya
¢ikmaya baglamistir (Gelibolu, 2013, s. 71). Newyork’ta vakum tiiplii bir bilgisayar gelistiren
William Higinbotham, ekranda gérdiigli ziplayan noktalardan yola ¢ikarak 1960°ta bir tenis
oyunu gelistirmistir. 1962 yilinda Massachusetts Institute of Technology (MIT) 6grencisi
Steve Russell, Spacewar isimli iki kisi tarafindan oynanabilen bir uzay gemisi oyunu
tasarlamistir. Bu oyundan ¢ok etkilenen Stanford Universitesi miihendislik 6grencisi Nolan
Bushnell, 1971 yilinda bu oyunu kullanarak “Computer Space” ismi ile ilk jetonlu oyun
makinasini olusturmustur. Daha sonra Bushnell’in kurdugu “Atari” isimli oyun gelistirme
sirketi, 1981 yilinda en hizli biiyliyen sirketlerden biri olmustur (Emekli, 2010). 1980’1
yillarda oyun makinalar1 hizla yayilarak eglence diinyasinin énemli figiirlerinden biri haline
gelmistir. Bu yillarda “Pac-Man” ve “Donkey Kong” ve Ruslarin oyun piyasasina sundugu
“Tetris” biiylik ilgi goérmistiir. 1980°li yillarin sonunda IBM ve Commodore gibi ev
bilgisayarlarinin tiretilmesi grafik, ses ve CD-ROM gibi birgok alanda teknolojik gelismelerin
yasanmasi oyunlarin kullanim alanimi genisleterek oyun sektoriinde biiyiikk bir ilerleme

yasanmasini saglamistir.
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1990’11 yillarda oyun alanindaki hizli gelisim devam etmis, 1990 yilinda piyasaya siiriilen
Super Mario 3 biiyiik satig rakamlarina ulasirken, yine bu yillarda Doom isimli atig oyunu,
ardindan Half Life ve Tom Raider isimli oyunlar biiyiik ilgi gormiistiir. 1997 yilinda IBM'in
“Deep Blue” isimli bilgisayari, Diinya Satrang Sampiyonu olan Gary Kasparov'u yenmeyi
basarmistir (Cumhuriyet, 1997). 2000°1li yillarda ise bilgisayar teknolojisindeki gelisim ve
internetin yayginlik kazanmasi ile ¢evrimi¢i oyunlarin 6n plana ¢ikmasi oyun iiretiminin
artmasina, oyunlarin eglence sektoriinde iist siralara ¢ikmasina neden olmustur. Nitekim
giintimiizde elektronik oyunlar eglence sektorii iginde en hizli biiyiiyen sektorlerden biri haline
gelmistir. Ornegin ABD’de 2016 yilinda oyun sektdriinde toplam tiiketici harcamasi 30,4
milyar dolara ulasarak miizik ve sinema sektoriinii geride birakmistir (Entertainment Software
Association, 2017; Steinkuehler & Squire, 2014, s.377).

2.1.2. Tiirkiye’de Elektronik Oyun Sektoriiniin Gelisimi

Tiirkiye elektronik oyunlar ile 1980°li yillarin basinda genel itibari ile Atari adi verilen
oyunlar araciligi ile tamismustir. Bu yillardan itibaren Atari salonlar1 yayginlagsmaya baslamus,
oyun konsollar1 ve kiigiik el tipi oyun cihazlarinin kullanimi artmistir. Bilgisayar teknolojisinin
gelismesi ile 1990’11 yillarin sonlarinda Atari salonlarinin yerini internet kafeler almaya

baglamistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

Tiirkiye’de oyun tiretimi 30 yillik bir ge¢mise sahiptir. Piyasaya sunulan ilk Tiirk oyunu 1989
yilinda yaymlanmis Keloglan (Gorsel 1) isimli bir macera oyunudur (Altinel ve digerleri,
2013, s.11). 1992 yilinda ise grafik sanatcilarindan tarihg¢ilere kadar genis bir kitlenin destegi
ve ¢abasi ile Osmanl figiirlerinin yer aldigt Hanger (Gorsel 2) isimli ilk Tirk strateji oyunu
yaymlanmustir (Altinel vd., 2013, s.11; Yilmaz ve Cagiltay, 2005, s.8). Bu oyunu Istanbul
Efsaneleri: Lale Savas¢ilari, Umut Tarlalari, Muhtar, Zeka Kutusu, Dedektif Furtina ve
Gegegin Otesinde gibi bircok oyun takip etmistir (Yi1lmaz ve Cagiltay, 2005, s.4-5). 1998
yilinda ise Piri Kesif Gemisi isimli oyun (Gérsel 3) “Sevgi-Bilgi-Iletisim” firmasi tarafindan
piyasaya siirilmiis, bu gelisme “Piri Reis Diinya bilgisayarlarina agiliyor” bashigi ile donemin

gazetelerinde yer almistir (Yenituna, 2017, s.169).
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Gérsel 1. Keloglan oyunu, Arslan 1. (2013). 1980/2013 yillar: Tiirkiye 'de gelistirilen yerli

oyunlar. https://ibrahimars.wordpress.com/2013/06/30/19802013-yillari-turkiyede-gelistirilen-
yerli-oyunlar/ sayfasindan erigilmistir.

Gérsel 2. Hanger oyunu, Arslan 1. (2013). 1980/2013 yillar: Tiirkiye'de gelistirilen yerli
oyunlar. https://ibrahimars.wordpress.com/2013/06/30/19802013-yillari-turkiyede-gelistirilen-
yerli-oyunlar/ sayfasindan erisilmistir.
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Gorsel 3. Piri Kesif Gemisi oyunu, Shemchenko, A.(2010). Tiirkiye’de oyun sektorii. https://e-
bergi.com/y/turkiye-oyun-sektoru/ sayfasindan erisilmistir.

Ingiltere’de oyun calismalari ile taninan Mevliit Ding’in Tiirkiye’ye doniip geng yetenekler ile
oyun iizerine yaptig1 calismalar neticesinde, Istanbul’un tarihi semtlerinde gegen Istanbul,
Diinya Bilardo Sampiyonu Semih Sayginer’in yardimi ile gelistirilen On-line 3D Bilardo gibi
bircok oyun {iiretilmistir (Yilmaz ve Cagiltay, 2005, s.6). Tiirk oyun gelistiricilerinin iirettigi
diinyada ses getiren en onemli yapim ise Orta Cag temali Mount & Blade (Gorsel 4) isimli
oyundur. Diinyanin en iyi 100 oyunu arasinda gosterilen Mount & Blade 2016 yil1 itibari ile
bir¢ok sektorii geride birakarak 400 milyon dolarlik bir ihracat rakamina ulagmistir (Altinel ve
digerleri, 2013, s 12; Yenituna, 2017, s.169). Bu, oyunlarin iilke ekonomisine ne denli biiyiik

bir katkida bulunabilecegini gosteren iyi bir 6rnektir.

Gorsel 4. Mount and Blade oyun serisi, http://www.taleworlds.com sayfasindan erigilmistir.
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Tiirkiye oyun sektorii 2017 yilinda 775 milyon dolara ulagarak biiyiik bir gelisme saglamistir
(http://www.oyunder.org/turkiyede-video-oyun-pazari-buyuyor).  Ticaret Bakani Ruhsar
Pekcan, oyun sektoriinde 2018 yilinda rekor seviyede bir ihracat yaptigimizi, 2019 yili ilk
ceyregi itibari ile de 1 milyar 50 milyon dolar rakamina ulastigimiz1 belirtmistir (Gaming In

Turkey, 2018).

Oyunlarin giderek artan ekonomik getirisi yetkililerin dikkatini cekmis ve oyun sektorii devlet
tarafindan desteklenmeye baslanmistir (Yenituna, 2017, s.176). Bu amagcla 2011 yilinda
Mevlut Ding’in baskanliginda Genglik ve Spor Bakanlig1 biinyesinde Tiirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu (TUDOF) kurulmustur. TUDOF 2013 yilinda gelismekte olan sporlar
federasyonuna baglanan TUDOF iilkemizde oyun ligleri kurmay1, basarili olan oyuncular ile
Dijital Oyunlar Milli Takim1 olugturmay1 ve lilkemizi yurtdisi turnuvalarinda basar ile temsil
etmeyi amaglamaktadir (Kukul, 2013, s.25). Genglik ve Spor Bakanligi oyun sektoriinii
desteklemekle kalmamis, ayn1 zamanda Canakkale Savasini konu alan Nusrat (Gérsel 5)
isimli oyunun gelistirilmesine de onciiliik etmistir. 2015 yilinda Kristal Piksel Ozel Odiiliinii
alan ve Game X En Iyi Yerli Mobil Oyunu secilen Nusrat milli ve manevi degerleri oyunlar

araciligiyla genc nesle aktarmayi amaglamaktadir (Yenituna, 2017, s.175).

MUCADELEYE
SEN DE. KAT!L@?}

Gorsel 5. Nusrat: Asrin Harbi Canakkale oyunu, http://nusrat.gsb.gov.tr/ sayfasindan
erisilmistir.

18


http://www.oyunder.org/turkiyede-video-oyun-pazari-buyuyor
http://nusrat.gsb.gov.tr/

Tirkiye’de akademik kuruluslar da gelisen oyun endiistrisine kayitsiz kalmamis, 6zellikle
bilisim ile ilgili boliimlere oyun teknolojisi ile ilgili dersler konulmustur. Bununla birlikte
2009 da Ortadogu Teknik Universitesinde (ODTU) Enformatik Enstitiisii Oyun Teknolojileri
Yiiksek Lisans Programi, 2011 yilinda Hacettepe Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisiinde
“bilgisayar animasyonu ve oyun teknolojileri yiiksek lisans programi” acilmistir. Bunlarin
yani sira Bahgesehir Universitesinde “BUG Game Lab.”, ODTU de “ODTU Gate”, izmir
Dokuz Eyliil Universitesinde “Dijital Oyun ve Tasarim Kulugka Merkezi”, Istanbul Teknik
Universitesinde “Oyun ve Etkilesim Teknolojileri”, Istanbul Bilgi Universitesinde “Dijital
Oyun Tasarimi boliimii”, Gazi Univeritesinde bilgisayar ve dgretim teknolojileri boliimiinde
egitsel bilgisayar oyunu tasarmmi dersi kapsaminda, TINK Teknoloji ve insan Kolejinde
“Akademik Program; Oyun Gelistirme” birimlerinde oyun tasarimi egitimi ve oyun tasarimi

calismalar1 devam etmektedir (Gaming in Turkey, 2018).

Tiirkiye’de oyun sektoriinde son yilda biiyiikk bir gelisme gostermesine ragmen istenilen
seviyelere heniiz ulagamamistir. Yenituna (2017, s.176) bunun en 6nemli nedeni olarak oyun
tasarlayip gelistirebilecek is giiciiniin yetersiz olmasimi gostermekle birlikte mevcut geng
niifusun 6zel sektdr, devlet ve tiniversitelerin isbirligi ile yetistirilerek bu eksikligin

giderilebilecegini belirtmistir.

2.1.3. Bilgisayar Oyunlarinin Siniflandirilmasi

Oyun sektoriiniin gelisimi ile oyun sayisinin hizla artmasi, ara yiizlerin ¢ogalmasi, gelisen
teknoloji ile farkli tiirlerde oyunlarin {iretilmesi, oyunlarin siniflandirilmasi ihtiyacim
dogurmustur (Gelibolu, 2013, s.102). Ancak standart, herkes tarafindan kabul géren bir oyun
siiflamasindan bahsetmek miimkiin degildir. Oyun sektoriindeki paydaslardan her biri, oyun
tasarimcilari, kullanicilar, pazarlamacilar ve arastirmacilar kendine 6zgii bir siniflama yapmus,
bu durum kullanim amacina, kullanict sayisina, oynanma ortamina ya da oynanma sekline
gore birbirinden farkli siniflama tiirlerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Gros, 2007, s.26;

Kirriemuir & Mcfarlane, 2004, s.7; Kukul, 2013, s.25).
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Oyun tasarimcilari, kullanicilar ve pazarlamacilar arasinda kullanima bagli olarak zamanla
genel itibari ile aksiyon, macera, aksiyon-macera, rol oynama, benzetisim, strateji, tahta/kart
ve yapboz/zeka basliklarindan olusan popiiler bir oyun siniflandirma bi¢imi ortaya ¢ikmistir

(Demirbas, 2015, s.364 — 365). Bu basliklar kisaca asagidaki gibi agiklanabilir.

Aksiyon oyunlari: Hizli motor becerilerinin 6ne ¢iktigi, hizli tepki vermenin 6nemli oldugu
oyun tiriidiir. Pinball gibi salon (arcade) oyunlari, Doom, Wolfenstein, Tomb Raider, Max
Payne ve Duck Hunt gibi ates etme oyunlari, Dance Dance Revolution, Guitar Hero gibi viicut
hareketlerini algilayan bir zemin iizerinde oynanan dans, miizik ve ritim oyunlari, Street
Fighter, Tekken ve Mortal Kombat gibi doviis temali oyunlar, Pac—-Man ve Bomberman gibi
bir labirent diizeneginde gecen oyunlar, Siiper Mario, Donkey Kong ve Sonic gibi c¢esitli
engellerin agilarak gorevlerin yerine getirildigi oyunlar, FIFA, PES, NBA ve Championship
Manager gibi spor dallarin1 konu alan oyunlar ve Need For Speed, Grand Prix, MotoGP gibi

zamana ve rakibe karsi oynanan yaris temal1 oyunlar bu sinifa girmektedir.

Macera Oyunlari: Colossal Cave Adventure ve Zorg, Broken Sword, Monkey Island, Kanon ve
Air gibi bir senaryo etrafinda sekillenen arastirma, kesfetme ve bulmacalarin 6n planda oldugu

oyun tiirtidiir.

Aksiyon-Macera Oyunlari: Assassin’s Creed, Hitman, Resident Evil ve God of War tarzi hem

aksiyon hem de macera 6gelerini i¢inde barindiran melez oyunlardir.

Rol Oynama Oyunlari: World of Warcraft, Final Fantasy ve Oblivon gibi gergekei veya sanal
bir ortamda bir karakterin bir kurgu etrafinda gelistirilmesi esasina dayanan oyunlardir.
Secilen gorev, ara¢ gerece ya da oyun igindeki tercihlere gore secilen karakter farkli

ozelliklere sahip olabilir.

Simiilasyon Oyunlari: Simcity, Rail Simulator, Trainz ve The Sims gibi ¢esitli alanlarda
kurgusal ya da gergek bir durumun, bir olayin ve yahut bir aracin simiilasyonunu yapmanin

one ¢iktig1 oyun tiirtidiir.

Strateji Oyunlari: Civilization, Total War, Warcraft ve Age of Empires gibi oyunculuk

becerisinin 6n planda oldugu oyun tiirtidiir.
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Tahta ve Kart Oyunlari: Satrang, tavia, Monopoly ve Solitaire gibi sanal tas ya da kagitlar ile

oynanan oyunlardir.

Yapboz / Zeka Oyunlari: Tetris, Sokoban gibi mantiksal bulmacalarin ¢oziilmesi ya da

parcalarin birbirine baglanmasi esasina dayanan oyunlardir.

Bunlarin yan1 sira oyun sektorii ve kullanicilarin kullanimini dikkate alarak oyunlar
ozelliklilerine gore, 3 boyutlu, birinci sahis aksiyon, kitlesel ¢evrimici, macera, rol yapma,
strateji, platform ve egitim oyunlar1 seklide siniflandirilabilir (Demirbas, 2015, s.364). Buna
gore “3 boyut” oyunun goérsel uzamini ve oyun diinyasinin niteligini, “birinci sahis aksiyon”
oyunun kamera agist ve temasini; “kitlesel ¢gevrimi¢i” oyuncu sayisini ve oyunun oynanisini;
“rol yapma” diyaloglar ve Oykiiyli; “gercek zamanli strateji” oynanma bi¢imini ve zamanin
isleyisini; “macera” oyunun Oykiisiiniin islenis bi¢imini; “platform” oyun mekaniklerini ve
oyun diinyasini; “egitim” oyunun amag¢ ve igerigini ifade etmektedir. Oyuncu ve oyun
yapimcilar1 arasinda zamanla kullanima bagli olarak sekillenen bu popiiler siniflandirma
ifadeleri birbiri ile kesismekte, diger bir ifade ile bir oyun birden c¢ok kategoriye dahil
olabilmektedir (Demirbas, 2015, s.364 - 365).

Bilgisayar oyunlar1 iizerine egitsel calismalar yapan bir¢ok arastirmacilarinda oyunlari
birbiriyle ve popiiler oyun smiflama sekilleri ile Ortiisen bir sekilde simiflandirdig
goriilmektedir. Ornegin Prensky (2001) oyunlar1 doviis, aksiyon, bulmaca, macera,
simiilasyon, rol oynama, spor ve strateji; Gros (2007) aksiyon, macera, doviis, rol oynama,
simiilasyon, spor ve strateji; Wright ve digerleri (2001) duyussal motor, egitsel oyunlar,
strateji, simiilasyon ve spor oyunlar1; Oblinger (2006) ise macera, bulmaca, rol yapma, strateji,
spor ve ates oyunlari olarak siniflandirmistir. Gerek oyun tasarimeilari ve kullanicilarin yaptig
popiiler oyun smiflandirmasi, gerekse akademisyen ve arastirmacilarin yaptigi oyun
siniflandirmas:  dikkate alindiginda oyunlar1 temaya gore; aksiyon, macera, strateji,
benzetisim, spor ve rol oynama, oynanan aygit tiirline gore; bilgisayar, salon, konsol ve mobil,
kullanict sayisina gore; tek kisilik (Single player) ve ¢cok kullanicili (Multi player), gelistirme
ve kullanim amacina gore ise ciddi oyunlar ve gilindelik oyunlar seklinde siniflandirmak
miimkiindiir. Bu aragtirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari ciddi oyun kapsamina

girdigi i¢in bu oyun tiirli ayrintili olarak ele alinacaktir.
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2.1.3.1. Giindelik Oyunlar (Casual Games)

Giindelik oyunlar ifadesinin a¢ilimi ile ilgili litaratiirde tam bir netlik yoktur. Ancak genel
itibari ile giindelik oyunlar 6zel bir beceri istemeyen, oynamas: kolay 6zel bir beceri
gerektirmeyen, bilgisayar, konsol, cep telefonlar1 ya da tablet gibi cihazlarla oynanabilen, Pac
— Man, Sitiper Mario, Angry Birds tarzi oyunlar olarak tanimlanabilir (Gelibolu, 2013, s.88;
Kuittinen ve digerleri, 2007, s.107).

2.1.3.2. Ciddi Oyunlar (Serious Games)

Oyunlar keyifli vakit gecirme, eglenme amaci ile tasarlanmis, oynamanin 6n planda oldugu
yazilimlardir. Ciddi oyunlar ise eglence dis1 hedeflere ulagmak i¢in tasarlanmis, belirli bir

becerinin, kazanimin ya da alginin kazandirilmasin1 amaglayan oyunlardir (Mayo, 2009, s.1).

<
N\

"\ CiDDi OYUN
Mods “'\ (serious game)
(ciddi) ‘l

/ Tasarnim
/ (ciddi + oyun)

VIDEO OYUNU

Tasarim
(oyun)

Amag
Kaydirma

(ciddi)

CiDDi OYNAMA

(serious gaming)

Sekil 1. Video oyunlar ile ciddi oyun arasindaki iliski, Djaouti, D., Alvarez, J. & Jessel,J.P.
(2011). Classifying serious games: the G/P/S model. Patrick Felicia (Ed.), Handbook of
research on improving learning and motivation through educational games: multidisciplinary
approaches 2 (pp.118 -136). Hersey: Information Science Reference kaynagindan
uyarlanmigtir.

Belirli bir hedef ve kazanim dogrultusunda tasarlanan oyunlarin yan1 sira ticari amagclar igin
tasarlanmig, eglencenin 6n planda oldugu oyunlar belirli hedefler dogrultusunda

kullanildiginda “ciddi oyun” olarak degerlendirilmektedir. Djaouti, Alvarez, ve Jessel (2011)
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ciddi oyunlar1 “video oyun yapist ile eglenceli olmayan bir amaci birlestiren bir yazilim
pargas1” olarak tanimlamakla birlikte iki tiir ciddi oyundan bahsetmislerdir. Bunlardan ilki
dogrudan ciddi bir amag i¢in tasarlanmig, Djaouti, Alvarez, ve Jessel (2011, s.121-125)’in
Sekil 1'de kiigiik ¢cember iginde koyu gri alanda ile gosterildigi {izere “ciddi oyun” (serious
game) olarak tanimladig1 oyunlardir. Bu sekilde egitsel amaglar ile video oyunlariin kesistigi
nokta “mods (ciddi)” olarak gosterilmistir. Yukaridaki sekilde de vurgulandigi ilizere bu
oyunlar video oyunu ile ciddi amaglarin birlestirilmesi ile olusur. Bir diger ifade ile oyunun
istenilen hedef ve kazanimlara ulagmak i¢in bir arag¢ olarak kullanildig1 bu oyunlar saf ciddi
oyun olarak tanimlanabilir. Bunun yani sira Djaouti, Alvarez, ve Jessel (2011, s.121-124)
piyasada bulunan eglence amagli olarak tasarlanmis oyunlarin egitsel hedeflerle donatilarak
ciddi amagli olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Djaouti, Alvarez, ve Jessel (2011) bu
oyunlart Sekil 1’de video oyunlari ile ciddi oyunun kesistigi noktada gostermekle birlikte
mevcut ticari oyunlarin ciddi amaglar ile devsirilmesi i¢in imit verici olarak tanimladiklari
ama¢ kaydirma (purpose-shifted) yontemini 6ne siirmiislerdir. Buna gore bu tiir oyunlar ile
ogrenciler, eglenme ve vakit gecirmeden ziyade Onceden belirlenms egitsel hedef ve
kazanimlara ulagmasi i¢in yonlendirilir. Siire¢ ulasilan egitsel ciktilarin niteligi dikkate
alinarak yapilandirihir.  Simsity ve Civilization oyunlart bu tiir oyunlara 6rnek olarak
gosterilebilir. ABD’de bir sehrin yonetim, adalet ve saglik sistemini konu alan Simcity isimli
bir kentsel ydnetim oyununda sehri yoneten kullanicilar fiziksel modeller olusturup ve
planladiklar sehir vizyonunu ortaya koymaya caligmaktadir
(https://www.ea.com/games/simcity). Bu oyun 6grencilerin miihendislik, fizik ve matematik
becerilerinin gelismesine, tarih¢i ve siyasetcilerin sehir yonetim sistemini anlamalarina katkida
bulunmaktadir (Ocak, 2013, s.58; Stanford ve Williamson, 2005, s. 10). Kabile hayatindan
baslayip bir medeniyet olusturmaya kadar uzanan siireci konu alan Civilization oyunu askeri
meselelerden  bilimsel  gelismelere  birgok  ayrintiyt1  iginde  barindirmaktadir

(https://civilization.com/).

Sekil 1’de video oyunlari ile kesisen biiyiik ¢ember i¢inde gosterildigi iizere Djaouti, Alvarez,
ve Jessel (2011) ticari oyunlarin egitsel olarak devsirilmesi ile olusan bu oyunlari ciddi oyun
kapsamina alarak ciddi oyunun muhtevasini genigletmis ve “cidi oynama” (serious gaming)

olarak tanimlamistir. Diger bir ifade ile yukaridaki sekilde genis daire i¢inde gosterilen ciddi
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oynama, hem dogrudan egitsel olarak tasarlanmig saf ciddi oyunlari hemde amag¢ kaydirma

yontemi ile egitsel olarak kullanilan ticari oyunlari i¢ine almaktadir.

Oyunlarin genel siniflanmasinda oldugu gibi ciddi oyunlarin siniflandirilmasinda da herkes
tarafindan kabul goren mutlak bir sinifladirmadan bahsetmek miimkiin degildir. Ciddi
oyunlara yonelik farkli bakis agilari, bu oyunlaran farkli sekillerde kategorize edilmesine
neden olmustur. Ornegin Sawyer ve Smith (2008) ciddi oyunlar1 piyasa tabanli (kamu, sivil
toplum orgiitleri, savunma, saglik, pazarlama ve iletisim, egitim ve sanayi) ve amag tabanl
(saglik, reklam, egitim, alistirma, liretim, is, bilim ve arastirma) olmak tiizere iki baslik altinda
siiflandirmistir. Djaouti, Alvarez, ve Jessel (2011, s.124) ciddi oyunlar1 egitim, alistirma,
reklam, haber, aktivizm ve simiilasyon basliklar1 altinda simiflandirmistir. Gelibolu (2013,
s.87) ise ciddi oyunlari bir dersin Ogretiminde kullanilan “egitsel alistirma oyunlar1”,
eglendirmenin yani sira oyuncularda ticari ya da bilimsel amagl kullanilmak {izere bilgi
toplamak icin tasarlanan “arastirma ve bilgi toplama amagli oyunlar”, bir {iriinlin ya da bir
firmanin reklamin1 yapmak i¢in tasarlanan “reklam amagli oyunlar”, kurumlarin ya da siyasi
tesekkiillerin toplumlarin siyasi, sosyal ve dini disiincelerini yonlendirmek amaci ile
tasarlanan “dini, ideolojik ve siyasi amagli oyunlar” ve yetiskin kitleye hitap eden “cinsel

oyunlar” olmak iizere bes sinifa ayirmistir.

Ciddi Oyunlarin egitimden saglik sektdriine, savunmadan toplum orgiitlerine kadar uzanan
genis bir alanda kullanom ornekleri bulunmaktadir. Ornegin = America’s Army
(http://www.americasarmy.com) isimli oyun Amerikan ordusuna asker toplamak ve asker
yetistirmek icin tasarlanmistir (Catak, 2009, 24-26). 1.3 milyon kayitli kullanicist olan bu
oyun, askeri te¢hizat1 tanima ve kullanma, askeri taktikleri uygulama ve olusan yeni durumlar
karsisinda takti gelistirebilme gibi bir¢cok askeri egitimi icermektedir (Egitimde Dijital
Oyunlar Calistay1, 2017, s.12). ABD’de 16semi hastasi olan 9 yasindaki Ben isimli bir
cocugun istegi ile c¢ocuklarin morallerini yiikselterek kanserle miicadele etmelerini
kolaylastirmak  icin  Ben’s  Video  Game isimli  bir oyun  tasarlanmigtir
(http://wish.org/wishes/wish-stories/i-wish-to-be/ben-video-game-creator). Hukuki haklar ile
ilgili farkindalik olusturmak igin tasarlanan Objection isimli oyunda, oyuncularin savunma
avukatinin roliine biiriinerek miivekkillerinin haklarin1 korumalar1 amaglanmistir (Catak, 2009,

s.25-26, https://classicreload.com/objection.html). Birlesmis Milletler Diinya Gida Programi
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(WFP) tarafindan 2005 yilinda kitlik yasayan iilkelere yemek dagitmak, bu iilkelerde yasayan
insanlarin yasadiklar1 zorluklarla basa ¢ikabilmelerini saglamak i¢in Food Force isimli bir
oyun tasarlanmistir. Bu oyun ile kullanicilarin aglik, kitlik yasayan insanlar ve bu insanlara
yapilan yardimlar ile ilgili farkindalik edinmeleri amaclanmigtir
(http://www.gamesforchange.org/blog/2011/12/01/can-food-force-and-wetopia-change-the-

social-gaming-industry/).

Alanyazinda  “Sosyal Etki Oyunlar1” (social impact games) ya da “Ikna Oyunlar”
(persuasion games) olarak da tanimlanan ciddi oyunlar bilgi verme, beceri kazandirma ya da
Ogretmenin Otesinde propaganda, algi olusturma ve reklam amaclh olarak da kullanilmaktadir
(Catak, 2011, 5.388). Ornegin bir aktivist grup Sudan’in Darfur bélgesinde yapilan soykirima
dikkat ¢ekmek i¢in Darfur is Dying isimli bir oyun tasarlamislardir. Oyunda kullanicilarin
evini terk etmek zorunda kalan bir Darfurlu’nun roliine biiriinerek yasadigi miilteci kampinin
temel ihtiyaglarini gidermesi amaglanmistir. Oyun araciligi ile bélgede daha iyi yagsanilanlarin

anlasilmasi hedeflenmistir (http://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-dying/).

2.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Oyun sektorii paydaglart ve arastirmacilarin elektronik oyunlar ve ciddi oyunlara dair yaptigi
siniflandirmalar dikkate alindiginda oyun tiirlerinden birinin egitsel bilgisayar oyunlart oldugu
goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlar: bilisim teknolojileri kullanilarak hazirlanan, belirli
bir egitsel icerik ile iliskilendirilmis, bilissel, Oonceden belirlenmis egitsel hedefler
dogrultusunda 6grenmeye imkan taniyan oyunlar olarak tanimlanabilir (Catak, 2011, s.387;

Cetin, 20133, s.2).

Egitsel bilgisayar oyunlari, son yillarda gelistirilmesi i¢in harcanan sermaye ve emek, etkileri
ve uygulanabilirligi lizerine yapilan bilimsel arastirmalarin artan sayisi ile giderek onem
kazanmakta, gerek ticari gevrelerde gerekse egitim sektoriinde daha fazla tartisilmaktadir.
Bunda oyun tasarimcilarinnin, arastirmacilarin ya da ticari kuruluslarin oyunlara yonelik artan
ilgi ve oynama siirelerini dikkate alarak egitim ile oyunu ¢ergevede birlestirme diger bir ifade
ile oyunlar1 egitsel acindan giidiimlii bir hale getirme isteginin etkili oldugu sdylenebilir. Son

yillarda elektronik oyunlara iliskin ortaya konulan istatislikler bu manada tasarimci,
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aragtirmaci ve girisimcileri destekler niteliktedir. Nitekim giiniimiiz nesli bilgisayar oyunlarina
sinema, televizyon ya da gazete, dergi gibi basili yaymlardan daha ¢ok vakit ayirmaktadir
(Catak, 2009, s.13).

Eglence Yazilimlari Toplulugunun (Entertainment Software Association ESA) yayinladigi
istatistiklere gére Amerikan niifusunun %65°1 diizenli olarak oyun oymakta olup, ortalama
oyuncu yast 35°tir. Oyun oynayanlarin %41°i kadin, %59’u ise erkektir. Amerikan hane
halkinin %67’si bir video oyun aygitina sahip olmakla birlikte ebeveynlerin %60°1 haftada bir
glin ¢ocuklari ile birlikte video oyunu oynamaktadir (ESA, 2017, http://www.theesa.com/wp-
content/uploads/2017/04/EF2017_FinalDigital.pdf).

ABD ile benzer bir sekilde Tiirkiye’de de her gegen yil bilgisayar, mobil cihazlar ve internet
kullanim1 artmakta, buna bagli olarak elektronik oyunlar daha cok ilgi gdérmektedir. TUIK
(Tiirkiye Istatistik Kurumu) (2018a) ve TUIK (2018b) raporlarma goére bilgisayar kullanimi
%59,6, internet kullanimi ise %72,9°dur. Buna gore bilgisayar kullaniminda gecen seneye
gore yaklasik %35 artis olurken, internet kullaniminda ise %9 oraninda bir artis olmustur. Intel
(2012) tarafindan 13 ila 29 yas araliginda 3000 kisi ile 26 ili kapsayan Geng Tiirkiye
Aragtirmasi’nda hane halkinin %71,4 bir bilgisayara sahip oldugu, internette gecirilen zamanin
cogu ile oyun oynandigi (ortalama 42,7 dakika) sonucuna ulagilmistir. Yine AdColony ve
Nielsen Sports (2019) tarafindan gerceklestirilen Tiirkiye Mobil Oyun Arastirmasi’na gore
kullanicilarin %66’s1 mobil cihazlarinda 1 ila 3 oyun bulundururken, kullaniclarin %94 niin
haftada bir defa ya da daha fazla oyun oynadigi, her iki kullanicidan birinin her giin oyun
oynadig1 sonucuna ulasilmistir. TUIK (2013a)’in ¢ocuklarda bilisim teknolojileri kullanimi ile
ilgili verilerine gore ise 6 ila 15 yas araligindaki ¢ocuklarin internet kullanma amaglarinda
oyun oynama %79.5’lik bir deger ile ikinci sirada yer almaktadir. Benzer bir sekilde Yilmaz
ve digerlerinin (2014) arastirma bulgularina gore lise 6grencileri interneti, genellikle sohbet ve
oyun amaci ile kullanmakta, interneti 6dev ve arastirma amaci ile kullanma ise daha geri
planda kalmaktadir. Gaming in Turkey’in (2018) Tiirkiye Oyun Sektorii Raporuna gore
Tiirkiye’de 30 milyondan fazla oyuncu bulunmakla birlikte bunlar oyun zamanlarinin biiyiik

bir kismin1 bilgisayar oyunu oynayarak gecirmektedirler.
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Gortldiigii iizere bilgisayar, mobil aygitlar, internet ve elektronik oyunlar gibi teknolojik
araglarin hayatimizda kapladig: alan artmakta, yeni nesiller bu araglar ile dogup biiylimektedir.
Prensky (2001, s.1) bu nesli “dijital yerliler” olarak tanimlamaktadir. Bilgisayar, video oyunu,
dijital miizik ¢alar, video kamera, cep telefonu ve dijital ¢agin diger tiim araglar1 i¢cinde dogan,
bu araclart kullanarak etraflarindaki diinyayr anlayabilen ve teknolojik gelismelere hizli
sekilde uyum saglayabilen kisilere “dijital yerli” adi verilmektedir. Bilgisayar oyunlari, e-
posta, internet, cep telefonlar1 ve anlik mesajlasma dijital yerlilerin hayatlarinin ayrilmaz birer

parcasidir (Prensky, 2001, s.1).

Prensy (2001) Dijital ¢agda dogmayip teknolojik gelismelere sonradan uyum saglayan nesil
ise “dijital gogmenler” olarak tanimlanmaktadir. Dijital go¢menler her ne kadar teknolojiye
uyum saglamig olsalar da yapi itibari ile dijital yerlilerden farklilaridir. Prensky (2001, s.1)
dijital yerlileri bir dili ana dili olarak konusan insana, dijital gdgmenleri ise bir dili sonradan
Ogrenen insanlara benzetir. Buna goére dili sonradan 6grenenlerin aksanimin o dili anadili
olarak konusan insanlar ile ayni olmasi miimkiin degildir. Prensky (2001, s.2) dijital
gocmenlerin ¢ogu zaman geleneksel yapilarindan kopamadigini bunun ise dijital gogmenler ile

yerliler arasinda anlayis farliliklarina neden oldugunu belirtmistir.

Giiniimiiz egitim sistemini planlayalar, yoneticiler ve dgretmenlerin biiyiik bir kism1 dijital
gocmenlerdir. Bunlar kendilerinden farkli bir dili konusan nesli geleneksel araglarla egitmeye
calismaktadir. Ornegin &grencilere uzun metinler sunar, bilgi yigilarini ezberletmeye
calisirlar. Televizyon izleme, miizik dinleme ya da eglence ile 6grenmenin ayni anda
olamayacagini diigiiniirler. Oysaki dijital yerliler metinlerden ziyade grafikleri tercih eder,
bilgiyi ezberlemek yerine bir arag¢ olarak kullanir; rastgele erisimi, ¢oklu gorevleri tercih
ederler (Prensky, 2001, s.1). Prensky (2001, s.2)’ye gore dijital gogmen egitimciler gercekten
dijital yerlilere ulasmak istiyorlarsa geleneksel kaliplarindan kurtulup degismek zorundadirlar.
Oncelikle dijital gdgmenler 6grencilerin dil ve iislubu ile iletisim kurmay1 6grenmeli, daha
sonra Ogretim programlari, yontem ve teknikleri dijital yerlilerin diisiinme yapisina gore
yeninden diizenlenmelidir. Matematik dersinde hesap makineleri ve bilgisayarlarin kullanilip
kullanilmayacag1 tartismalar1 geride birakilmali, egitim igerikleri teknolojik araclarla

iligkilendirilip 6grencilere sunulmalidir.
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Prensky (2001) egitim faaliyetlerinde kullanilabilecek en 6nemli teknolojik araglardan birinin
bilgisayar oyunlar1 oldugunu belirtmistir. Zira dijital yerliler bilgisayar oyun ¢aginin ic¢inde
dogmus, on binlerce saat bilgisayar oyunu oynamistir. Nitekim McGonigal (2010) elektronik
oyun kiiltliriniin etkin oldugu bir bolgede yasayan bir kisinin 21 yasina kadar 10.000 saate
yakin bir siire oyun oynadigini, bunun ABD’de bir dgrencinin besinci sinif diizeyinden lise
bitene kadar aldig1 10.800 saat derse karsilik geldigini belirtmistir. McGonigal (2010) 10.000
saatini bir meslek O0gretimine harcayan bir insanin o meslekte usta olabilecegini belirtmis,
oyunlarin yiiksek potansiyelinin egitsel faaliyetlerde kullanilmasini tavsiye etmistir. Prensky
(2001)’e gore Ogrencilerin hayatinda biiyiikk yer kaplayan bu oyunlarin egitsel igerikle
birlestirilmesi dijital yerlilere hitap eden bir egitim ortaminin olusturulmasma katkida

bulunacaktir.

Son yillarda iilkemizde bir¢gok kurumun Prensky’in ortaya ortaya koydugu bilgisayar
oyunlarini egitsel potansiyelinden yola ¢ikarak bilgisayar oyunlari ile egitimi konu alan birgok
calisma ve calistay diizenledigi goriilmektedir. Ornegin Eczacibasi Toplulugu’nun ana
sponsorlugunda, Tiirkiye Bilisim Vakfi tarafindan, ilkokul, ortaokul ve lise egitim
diizeylerinde, dijital oyunlarin egitimdeki 6dnemini ve katkisinm1 vurgulamak, bu alanda fikir
iireten, oyun gelistiren ve uyarlama yapan kisi ve kurumlarin ¢alismalarina giic katmak ve
yetismekte olan kusaklar1 6zendirmek amaciyla 2019 yilinda “KOD Odiilleri” yarismasinin
ikincisi diizenlenmistir. Yarigmanin 16 Mayis 2019 yilinda diizenlenen 6diil toreninde
konusan Tiirkiye Bilisim Vakfi baskan1 Faruk Eczacibasi:

“Bu  yarismayla uygarhga yaptigimiz etkiyi artirmaya ¢alisiyoruz. Insan

dogasinda olan egitimi ve oyunu yiizyilar once ikisini de birbirinden ayirmusiz.

Egitim bir ihtiya¢ oyun ise bir gereksinim. Biz bu eksigi diizeltmek ve ikisini de bir

araya getirmek icin ¢alisiyoruz. Zaten giiniimiizde oyunun da egitimden intikamini

aldigini rahatlikla goriiyoruz.” demistir (https://www.eczacibasi.com.tr/tr/basin-
odasi/haberler/ogrenciler-bulmaca-cozerek-fizik-ogrenecek).

Faruk Eczacibasi’nin bu sozlerinin bilgisayar oyunlarinin egitimdeki 6nemini ortaya koymasi

acisindan oldukea ilgi ¢ekici oldugu sdylenebilir.

Bir diger 6rnek olarak izmir il Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan Nisan 2019°da diizenlenen
“Egitim’de Dijital Oyunlar” konulu panel gosterilebilir. Bu panelde oyun dinamikleri ile

egitsel igerigin birlestirilmesi ve dijital oyunlar kullanilarak nasil etkili bir &grenme
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olusturlabilecegi ele almmistir (https://www.posta.com.tr/izmir-il-milli-egitim-mudurlugu-
egitimde-dijital-oyunlar-paneli-duzenledi-2138181). Bilgi ve Iletisim Teknolojileri Kurumu
tarafindan Ekim 2017’de “Dijital Oyular Sempozyumu”, Nisan 2019°da ise “Dijital Oyunlar
Kongresi”  diizenlenmistir  (https://www.chip.com.tr/haber/btkdan-dijital-oyunlar-ve-oyun-
sektoru-aciklamasi_72323.html).

2.2.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlari ile iligkili Ogrenme Kuramlari

Genel itibari ile egitsel bilgisayar oyunlarini tek bir 6grenme kurami basligr altinda incelemek
uygun olmayacaktir. Bu oyunlarin bir¢ok beceriye hitap eden ¢ok yonlii yapisi davranisei,
bilissel ve yapilandirmaci yaklasimlar1 kapsayacak sekilde tasarlanmasinmi gerekli kilmustir
(Ocak, 2013, 5.56). Davranis¢1 6grenme kuramina gére olumlu sonuca gotiiren davranis tekrar
edilerek kalici hale gelir. Bu siiregte 6grenene sunulan pekistiregler siirecin yonetilmesinde
etkin bir rol oynar. Davranis¢1 yaklagimin 6nemli isimlerinden biri olan Thorndike 6grenmeyi
problem ¢ézme ile iliskilendirmis, 6grenmenin problemler karsisinda yapilan deneme ve
yanilma davraniglari ile gergeklestigini savunmustur (Barut, 2018, s.55). Egitsel bilgisayar
oyunlarinda 6grenme igeriginin gesitli problem durumlari ile iligkilendirilerek sunulmasi,
ogrencilerin oyunu tamamlamak i¢in zaman zaman deneme yanilma yontemini uygulamasi ve
oyun i¢inde ve sonunda verilen 6diill, puan ya da madalyalarla Ggrencilere yonelik

pekistirmelerin yapilmasi davranis¢1 6grenme kurami ile iligkilidir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda yararlanilabilecek bilissel 6grenme kuramlarindan
biri, Kolb’un yasantisal 6grenme modelidir. Bu kurama gore insan daha dnce edindigi bilgi ve
deneyimleri kullanarak kendi 6grenme haritasini olusturup giincelleyebilir (Ocak, 2013, s.57).
Diger bir ifade ile bireyin 6grenme adimlarin1 gegmis O6grenme yasantilari belirler. Egitsel
bilgisayar oyunlarinda &grencilerin oyun igindeki segimlerini deneyimleri belirler. Ornegin
oyun ig¢inde yanlis bir strateji izleyip basarisiz olan bir Ogrenci tekrar oynadiginda bu
stratejisini degistirip, hedefe giden alternatif bir yol arar. Boylece 6grenci egitsel bilgisayar

oyunlarmin yardimi ile dogru bilgi ve beceriye giden yolu 6grenmis olur.

Ogrenme kuramlan icinde egitsel bilgisayar oyunlarinin en ¢ok iliskilendirildigi kuram ise

Vygotsky’in sosyal yapilandirmaci yaklagimidir. Vygotsky 6grencilerin yardim almaksizin
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bagimiz olarak saglayabilecegi gelisim diizeyi ile bir rehber esliginde yardim alarak
ulagabilecegi potansiyel gelisim diizeyi arasindaki alani yakinsak gelisim alani (zone of
promixal devolopment) olarak tanimlamistir (Atak, 2017, s. 172). Ogrenciler dgretmenlerin,
yetigkinlerin ya da akranlarin sagladig1 rehberlik destegi ile asamali olarak zamanla istenilen
beceriyi kazanabilir. Bu siiregte 6grenciye sunulan destek sosyal yapilandirmaci yaklasimda
“iskele (scaffolding)” olarak tanimlanir (Honey ve Hilton, 2011, s. 47; Karsli, 2018, s.67).
Rehberler ile 6grenen arasindaki iliski sosyal etkilesim yolu ile saglanir. Egitsel bilgisayar
oyunlarinin kolaydan zora, basitten karmasiga dogru giden asamali yapisi, 6grencilerin
oynadik¢a uzmanlagmalari, 6grencilerin oyun iginde 6gretmenden Yya da birbirlerinden sosyal
etkilesim yolu ile rehber destegi almalari, dogrudan sosyal yapilandirmaci kuram ile

uyusmaktadir (Ocak, 2013, 5.56-57; Tiiziin, 2006, s.222).

Stanford ve Williamson (2005) oyunlar1 benzersiz kilan en 6nemli iligkilerden birinin oyun i¢i
iletisim oldugunu belirtmistir. Buna gore oyuncular oyun i¢inde informal konugmalar
yapabilir, oyun ile ilgili topluluklara katilip oyun iginde karsilastifi zorluklarda yardim
alabilir. Bun deneyimli oyuncularin yardimi ile ¢irak oyunculuktan usta oyunculuga uzanan
bir siire¢ olarak tamimlanabilir. Cok kullanicili, ¢evrim i¢i oyunlarin giderek yayginlastigi
gliniimiizde, birgok egitsel bilgisayar oyununda Stanford ve Williamson (2005)’un isaret ettigi
bu yapiy1 gormek miimkiindiir. Bu tiir oyunlarin mekanik yapisi oyuncularin birlikte hareket
etmeye, isboliimii yapmaya ve yardimlagsmaya yonlendirir. Oyundan iyi bi sonug¢ alabilmek
ancak bu sekilde miimkiindiir (Topal, 2016, s.43). Ornegin bircok iilkede milyonlarca kisi
tarafindan oynanan Quest Atlantis isimli ¢evrimi¢i egitsel bilgisayar oyunu sosyal
yapilandirmaci yaklasim iizerine insa edilmistir. Oyun ig¢inde kullanicilar arasinda kurulan

giiclii iletisim ile 68renme amaclar gerceklestirilmeye calisilmaktadir (Barab ve digerleri,

2005, s. 88; Tiiziin, 2006, 5.222).
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Sekil 2. Egenfeldt — Nielsen (2005)’e gore oyunlarin evrimi, Egenfeldt-Nielsen, S. (2005).
Beyond Edutaiment. Doctoral Dissertation, University of Copenhagen. Copenhagen
kaynagindan uyarlanmaistir.

Egenfeldt-Nielsen (2005) egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grenme kuramlar arasindaki iliskiyi
i¢ kusak tizerinden agiklamistir (Seki/ 2). Buna gore birinci kusak egitsel bilgisayar oyunlari
daha ¢ok davranigsal yaklasimla tasarlanmistir. Cok tekrarli gorevlerin oldugu, diger
bilgisayar oyunlarina gore olduk¢a basit ve kotli tasarlanmis bu oyunlarla ¢ok fazla basari
saglanamamistir. Ikinci ve {i¢iincii kusak bilgisayar oyunlar1 ise daha cok bilissel ve sosyo
kiiltiirel yapilandirmaci yaklasimlara gore tasarlanmistir. Ogrenenin ihtiyaglarmi énemseyen,
farkliliklar1 dikkate alan, 6grencilere dogru sorular sormay1 6greten, sosyal etkilesimin 6nemli

oldugu bu oyunlar ilgi goriip basarili olmustur (Gros, 2007, s.26).

2.2.2. Egitsel Bilgisayar Oyun Ornekleri

Ciddi oyunlarin ilgi gérmesi ve yayginlagsmasi ile birlikte egitsel oyun tasariminda da basarili
ornekler ortaya konulmaya baglanmistir. Okul Oncesi ¢ocuklarin say1 saymayt ve uzunluk
Ol¢limiinii 6grenmesi igin tasarlanmis hayvanat bahgesinde gecen Measure That Animal
oyunu, ilkdgretim Ogrencilerine astronotlarin uzaydaki yasamini 6gretmek i¢in tasarlanmis
uluslararasi uzay istasyonunda gegen “Station spacewalk game” oyunu, Akbank tarafindan
Hikayesi”

tasarlanan Paranin

fizik

cocuklara tasarruf bilincini 6gretmek i¢in oyunu

(http://ekonomininkahramanicocuklar.com/#paranin-hikayesi), Ogretiminde  basit

makineleri ve manyetik alanm 6gretmek amaci ile tasarlanan Fantastic Contraption oyunu, yine
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fizik kavramlarinin uzay gemisi ile gezinti yapilarak Ogretildigi Surge oyunu, biyoloji
ogretiminde bagigiklik sistemini savas kurgusu ile 6gretmek igin tasarlanan Immune Atack
oyunu, kimya Ogretiminde verilen malzemeler ile belirli bir oranda meyve suyu hazirlama
esasina dayanan Alien Juice Bar oyunu ve miizik 6gretiminde kullanilan Guitar Hero ve Rock
Band oyunlari bu tiir oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir. Yine http://www.simschool.org web

adresinde bulunan oyunlar bu tiir oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Bilgisayar oyunlarmin egitsel potansiyelinin farkedilmesi ile bir¢ok girisimci bu alana
yonelmistir. Bunlardan biri Finlandiya ve Amerika menseili yazilimcilarin bir araya gelerek
olusturduklar1  egitsel Dbilgisayar oyunlar1 {ireten TeacherGaming isimli sirkettir
(https://teachergaming.com). Sirketin trettigi oyunlar ders planlari, kazanimlart ve 6gretim
yontemleri ile iligkili olup, sirketin odak noktasi okul ve 6gretmenlerdir. TeacherGaming
piksel goriiniimlii bloklar kullanilarak ti¢ boyutlu yenidiinyalar insa etmeye imkan taniyan ve
biiyiik ilgi géren Minecraft oyununu (https://www.minecraft.net/tr-tr/) egitime uyarlayarak,
oyunun MinecraftEdu (https://education.minecraft.net/ ) isimli sirimiinii ¢ikarmistir. Bu
herkesin Minecraft’in normal siirlimiinden farkli olarak 6grenci ve 6gretmenler i¢in daha fazla
secenegi barindiran, gelismis yerel ag baglantisina sahip bir siiriimdiir. Oyunun piyasaya
cikmasi ile birlikte bilhassa Avrupa’da bir¢ok okulda sayisi binleri asan 6gretmen tarafindan
ogretim faaliyetlerinde kullanilmaya baslanmistir. Hatta 2013 yilinda Isveg’te bir okul oyunu
ders miifredatina eklemistir (Glingor, 2015). MinecrafEdu problem ¢dzme, isbirligine dayali
bir sekilde ¢oziimler ortaya koyabilme, yaraticilik gibi birgok 21. Yiizyill becerisini
desteklemektedir. Oyun icinde fizik ve kimya uygulamalarindan yaraticliliga kadar genis bir
igerigi i¢inde barindirmaktadir (Eroglu, 2019, s. 59). Nitekim oyun 6grencilerin seviyelerine
uygun problemleri i¢inde barindirmakta, Ogrencilerin yasitlar1 ile isbirligi icinde hata
yapmaktan korkmadan hareket etmesine, imkan tanimaktadir. Diger bir ifade ile 6grenciler
bloklardan meydana gelen yapilarin insasini yaparken, yaptiklari hatalarin farkina varmalarini

ve bu hatalar1 analiz ederek dogru sonuca giden adimlar atmay1 6grenirler (Keskin, 2018).

Getting Smart Research Report (2017) 4 kita 11 iilkeyi igeren Minecraft’in sosyal ve duygusal
O0grenmeyi nasil destekedigi iizerine Ogretmenler arasinda yaptifi  arastirmada
MinecraftEdu’nun smif ortaminda ya da okul dis1 etkinliklerde kullandiginda 6grencilerin

gercek diinyada karsilasabilecekleri sorunlara etkin ve yaratici ¢oziimler iiretebilme becerini

32


http://www.simschool.org/
https://teachergaming.com/
https://www.minecraft.net/tr-tr/
https://education.minecraft.net/

%97,7, yaratict diisiinebilme becerilerini %95,5, analitik diisiinebilme becerilerini %93,3,
isbirligi kurabilme becerilerini %91,1 ve empatik diisiinme becerilerini %51,1 oraninda
gelistirdigi sonucuna ulasilmistir. Sarigam (2019) dijital oyun tabanli oyun uygulamalarinin
bilimsel yaraticilik tizerindeki etkisini inceledigi ¢alismasinda Minecraft oyununu kullanmus,
oyunun Ognrencilerin bilimsel yaraticiligini gelistirdigi, kalict ve aktif bir 6grenme sagladigi

sonucuna ulagmustir.

TeacherGaming sirketinin tirettigi 6ne ¢ikan bir diger oyun fizik ve matematik miifredat: ile
uyumlu KerbalEdu ‘dur (https://store.teachergaming.com/games/kerbaledu ). KerbalEdu
oyunu araciligi ile fizik kavramlarin1 6gretmenin yani sira 6grencileri deney yolu ile yaratici
¢oziimler tiretmek icin motive etmeyi amaglar. Takeuchi ve Sarah (2014) dijital oyunlar
iizerine ulusal bir anket isimli aragtirmalarinda, ankete katilan 12 000 kisiden% 97'si

KerbalEdu oyuncularinin oyunun bilime ve alana olan ilgisini artirdigini beyan etmistir.

Egitsel bilgisayar oyunlarina dair en etkili drneklerden biri ise Philip Rosedale tarafindan
gergek diinyaya alternatif olarak olusturulmus ti¢ boyutlu sanal oyun Second Life’dir. Oyun
icinde bir bolgeyi ele gegirmek, seviye atlamak ya da puan toplama gibi amaglar yerine bir
yap1 inga etme, sirket kurup, isletip kazang saglama gibi gergek hayata esdeger amaclar vardir
(https://secondlife.com/). Oyun sanal diinya iginde gezmeye, sanal siniflara katilmaya imkan
veren Ozelligi ile 6gretim sistemlerine entegre edilebilmektedir. Bu entegrasyon mekan ve
zaman sinirlamasi olamadan ogrencilerin birbirleri ile ve Ogretmenleri ile isbirligi ve
iletisimini artirmaktadir (Ceylan Dadakoglu, 2018, .86 - 87). Ulkemizde egitim ortamlarinda
yapilmis bircok Second Life uygulamasima rastlamak miimkiindiir. Ornegin Sahin (2016)
sosyal bilgiler dersi kapsaminda bir Second Life altyapisini kullanarak iklim planet ortami
olusturmustur. Bu ortam1 kullanarak yaptig1 arstirmada Second Life ile islenen sosyal bilgiler
dersinin niteliginin arttifi sonucuna ulagmistir. Erbay, Simsek ve Kiris¢i (2018) 5. Sinif
kesirler konusunun 6gretiminde Second Life altyapsi ile olusturduklart dgrenme ortamini
kullanmiglar ve Second Life ortaminda gelistirilen etkinliklerin 6grencilerin dikkatini ve

akademik basarilarini artirdig1 sonucuna ulagmislardir.

Second Life tarzi oyunlara en iyi 6rneklerden biri Quest Atlantis (QA) isimli egitsel oyundur.

Barab ve digerleri (2005) tarafindan eglence, egitim ve sosyal sorumluluk bilesenleri iizerine
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inga edilmis Quest Atlantis isimli egitsel oyunda 6grenciler quest olarak adlandirilan egitsel
gorevleri yerine getirerek Atlantis sehrini yaklasan bir felaketten kurtarmaya caligmaktadir
(Tiiziin, Barab ve Thomas, 2019, s.131- 132). Barba ve digerleri (2005) Quest Atlantis ile
egitim, eglence ve diinyayr iyilestirme diislincesini bir araya getiren, heyecan ve merak
duygusunu i¢inde barindiran, Ogreten, bilgilendiren, silahsiz teknolojik bir inovasyon
gelistirmeyi amagladiklarint belirtmistir. Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaci yaklagimina
uygun olarak tasarlanan oyun, diinyanin farkli fiziksel mekanlarinda bulunan kullanicilarin
ayni sanal ortamda bir araya gelip etkilesim ve isbirligi iginde hareket etmelerine imkan
tanimaktadir. Portfolyoya dayali degerlendirmenin yapildigi oyunda ogrencilerin {irtinleri
kayit altina alinmakta ayrica 0grencilerin oyun iginde elde ettikleri puanlarla oyuna 6zgii
cetvel, kart gibi materyaller kazanmalarina ya da oyun iginde yer alip kendi binalarini inga
etmelerine imkan taninmaktadir (Tiiziin, Barab ve Thomas, 2019, s.131- 132). Birgok iilkede
milyonlarca kullanici tarafindan oynan Quest Atlantis oyunu ile egitim faaliyetlerini
iliskilendiren bir¢ok aragtirma yapilmistir. Quest Atlantis’i tasarlayan ekibin iginde yer alan
Prof. Dr. Hakan Tiiziin lilkemizde Quest Atlantis ile ilgili birgok arastirma yiiriitmiis ve bu
alanda yapilan ¢alismalara destek vermistir. Quest Atlantis altyapisi kullanilarak 6grenme
ortamlarinin olusturuldugu bu calismalara, Tiiziin (2004)’lin egitsel bilgisayar oyunlarinda
Ogrenenlerin  motivasyonlarin1 inceledigi ¢alisma, Tiiziin (2007)’tn egitsel bilgisayar
oyunlarmin egitim ortamlarina entegre edilme siirecini inceledigi ¢alisma, Tiiziin, Barab ve
Thomas (2019)’1n bilgisayar oyunlar1 ile motivasyon arasindaki iliskinin arastirildigi ¢alisma,
Tiiziin ve digerlerinin (2009) ilkogretim 4. ve 5. smiflarda Ogrencilerin kita ve tilkeleri
ogrenmesine yonelik yaptigi arastirma, Tiiziin ve digerlerinin (2008) matematik dersi
fonksiyonlar konusunun 6gretimi ile ilgili yaptig1 calisma, Bayirtepe (2007)’nin bilgisayar
oyunlarinin ilkdgretim 6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z yeterlilik
algilar1 tlizerine yaptigi arastirma, Sert (2009) tarafindan bilgisayar oyunlarmimn bilgi ve
iletisim teknolojileri dersi internet konusu tizerindeki etkisi iizerine yapilan arastirma, Bakar
Corez (2011)’in ¢ok kullanicili sanal ortamlarin Ogrencilerin 6grenme siirecine destek
materyali olarak kullanilmasini iizerine yaptig1 aragtirma, Altan (2011)’1n teknoloji-zengin bir
egitsel etkinlik olarak Quest Atlantis oyunun ilkogretim 7. siif Fen ve Teknoloji dersine

entegrasyonunu iizerine yaptigi arastirma, Avci ve digerlerinin (2009) Bilisim teknolojileri
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dersi kapsaminda, bilgisayarin donanim pargalart ile ilgili yaptig1 calisma 6rnek olarak

gosterilebilir.

Quest Atlantis’e benzer bir sekilde Remixed Atlantis’de (http://atlantisremixed.org/)
Ogrencilerin egitici deneyimler yasamasina, diger oyuncular ile sosyal iliski kurmasina ve
hatta kendi oyunlarini olusturmarina imkan tanimaktadir. Remixed Atlantis’e Tiiziin, Tepe ve
Dargut Giiler (2017)’in Remixed Atlantis altyapsini kullanarak egitsel bilgisayar oyunlari ile
Ogretmenlerin mesleki gelisimleri arasindaki iligkiyi ortaya koymaya calistiklar1 arastirma

ornek gosterilebilir.

Ulkemizde second Life tarzi uygulamalara bir diger drnek simifta yazilimdir (http://www.xn--
snfta-n4ab.com/). Ogretmen egitimi icin tasarlanms yazilim oyun &geleri kullanilarak
yapilandirilmis ii¢ boyutlu bir simiilasyon ortami olup kullanicilarin ger¢ek ogrenci

profillerine dayanan yapay zeka ile etkisim kurmasina izin verir.

2.2.3. Egitsel Bilgisayar Oyun Tasarim
Egitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda oyunlar vasitast ile Ogrenmenin nasil
gercekleseceginin agiklanmasi, oyun 6gelerinin dikkate alinmasi ve uygun tasarim modelinin
secilmesi istenilen egitsel sonuglara ulasabilmek i¢inde olduk¢a Onemlidir. Bu nedenle bu
baslik altinda egitsel bilgisayar oyunlari ile 6grenmenin nasil gergeklestigi, oyun ogeleri ve

oyun tasarim modelleri ele alinmistir.
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2.2.3.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlari Ile Ogrenme Nasil Gerceklesir?

Girig Senaryonun istenilen

(Tanitim) — Sunulmasi ‘- Davranig

1O

i i Ogrenci
Grkis _‘ Slsternin — Da%aram;n

Giincellestirilmesi

Rakibin
Davranisi

Sekil 3. Egitsel oyun yazilimlarinin genel yapisi, Ipek, I. (2001). Bilgisayarla &gretim,
tasarim, geligtirme ve yontemler. Ankara: Tip Teknik kaynagindan alinmistir.

Ipek (2001) oyun yolu ile 6grenme siirecini bir sema (Sekil 3) ile agiklamistir. Buna gore
egitsel bir bilgisayar oyununda 6grenci, ilk olarak oyunun tanimi, kurallart ve oyunun oynanisi
hakkinda genel bilgiler veren giris kismi ile karsilasir. Sonraki asamada ise oyunun hikayesi,
senaryosu ve amact hakkinda bilgi sahibi olur. Daha sonra oyuna baslayan 6grenci hem oyun
Ogeleri ile hem de diger oyuncularla etkilesimde bulunur. Bu siirecte siirekli geri bildirimler
alir. Bu geri bildirimler 6grenciyi, dogru 6grenmeyi saglayip istenilen davranisi sergilemesi
noktasinda yonlendirir, bdylece dongiisel bir siire¢ ortaya cikar. Belirlenen hedeflere

ulagildiginda oyun sona erer.
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GIRIS SUREC CIKTI

Kullanic

Kararlari
Ogretimsel (v \ .
igerik T OYUN Bilgi Alma Ogrenme
DONGUSU e Ciktilar
_ Oyun e fer ae s Kullamic
Ozellikleri Geri bildirim Davranislar *
* A Beceri Tabanh

s Fantezi Biligsel
eKurallar Duyugsal
eDikkat

e Zorluk

eMerak

eKontrol

Sekil 4. “Girig — Siireg — Cikt1” oyun modeli, Garris, R., Ahler R. & Driskell, J.E. (2002).
Games, motivation and learning: A research and practice model. Simulation and Gaming,
33(4), 441-467 kaynagindan uyarlanmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell (2012) ise egitsel bilgisayar oyunlar1 ile Ogrenme siirecini
gelistirdikleri “Girig- Siireg- Ciktt Oyun Modeli” ile agiklamiglardir. Sekil 4’te goriildiigi
tizere bu modelde, “giris” egitsel igerik ile oyun 6zelliklerini birlestirilerek hazirlanan 6gretim
programindan, “siire¢” kullanici yargilari, davraniglart ve sistem geri bildirimlerinden olusan

oyun dongilistinden ve “sonu¢” 6grenme ¢iktilarindan olugsmaktadir.

Oyun Dongiisii: Garris, Ahlers ve Driskell (2012) oyun dongiisiini motivasyon ve
Csikszentmihalyi (2007)’nin akis kurami {izerinden agiklamistir. Buna gore bilgisayar
oyunlarinin en belirgin yonlerinden biri olan tekrar oynama istegi oyun dongiisiiniin
gereklilikleri i¢inde yer almaktadir. Tekrar oynama iste§i oyunun Ogrenciye sagladigi
motivasyon ile iligkilidir. Yiiksek motivasyona sahip 0grenciler oyun oynamaya daha fazla
istekli olup daha fazla gaba sarf eder ve oyun dongiisii i¢cinde daha fazla kalip daha fazla
ogrenme c¢iktis1 elde eder. Motivasyon 6grenim ¢iktilar1 yaninda uyarilma yogunlugunu,
katilim derinligini, gérev siirekligini ve keyif almay1 saglar. Ogrencileri oyun déngiisii i¢inde
tutan bir diger unsur ise akistir. Akis, bireyin becerileri ile oyunun zorluklarinin anlaml bir
sekilde eslestirilmesidir. Ogrenci oyun iginde ilerledikge beceri kazandik¢a oyunun zorluk

derecesinin artmasi 6grencinin motivasyonunu canli tutarak 6grencinin oyuna devam etmesini,
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diger bir ifade ile oyun dongiisii i¢inde kalmasim saglar (Garris, Ahlers ve Driskell, 2012,
s.451).

Kullanict kararlari: Ogrenciler oyuna basladiklarinda oyun ile ilgili 6znel yargilarda
bulunurlar. Oyuna dair yargilarin olusmasinda oyunun ilging olmasi, aktif katilimi tesvik
etmesi, oynarken keyif almalar1 ve oyun siirecinde elde edilen basarilar ile 6zgiivenin artmasi

gibi faktorler dogrudan etkilidir (Garris, Ahlers & Driskell, 2012, 5.452).

Kullanict Davraniglari: Oyun siirecinde olumlu kullanici yargilarina sahip olan 6grenciler
oyun ile kendi arasinda bir bag kurar, oyunu kabullenir. Bu, 6grencilerin oyundaki gérevlere
daha ¢ok bagli kalmalarini, zorlayic1 aktiviteleri takip etmelerini ve oyuna daha fazla zaman
ayirmalarini saglar (Garris, Ahlers & Driskell, 2012, s.453-454). Garris, Ahlers ve Driskell
(2012) bunu siirekli katilim ya da yeniden birlesme olarak tanimlar ve bu durumun oyunun

temel tas1 oldugunu belirtir.

Geri Bildirim: Geri bildirim oyun i¢inde Ogrencilerin performansini ve motivasyonunu
belirleyen temel unsurlardan biridir. Oyun iginde bireysel yargilar ve davraniglar geri
bildirimlerin oyun hedefleri ile karsilagtirilmasina gore diizenlenir. Diger bir ifade ile geri
bildirimler sayesinde 6grenci, oyun i¢indeki durumu hakkinda bilgi sahibi olur. Bu durum
Ogrencinin oyun i¢indeki yeni strateji ve kararlarini dogrudan etkiler. Geri bildirimlerin
ogrencinin siirekli olarak hedeflere ulastigini gosterirse, 6grenci tarafindan oyun ¢ok kolay
olarak kabul edilir. Bu durum 6grencinin oynama istegini, motivasyonunu diistiriir (Garris,

Ahlers ve Driskell, 2012, s.454) .

Bilgi Alma: Garris, Ahlers ve Driskell (2012)’e gore bilgi alma oyun deneyimleri ile 6grenme
arasindaki temel baglantt olup 0Ogrencilerin oynama eylemini Ogrenme deneyimlerine
doniigtiirmesini saglar. Bilgi alma oyundaki gelismelerin tanimlari ile birlikte, oyundaki neden
ve sonuglart iligkisini icerir. Boylece Ogrencilerin oyundaki gelismeler ile egitsel igerigi
eslestirmesi ve istenilen egitsel ¢iktilar1 ortaya koymasi beklenir (Garris, Ahlers ve Driskell,
2012, 5.454 - 455).
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Ogrenme ¢iktilar: Garris, Ahlers ve Driskell (2012)’e gore egitsel oyunlarm ardindan elde
edilen 6grenme c¢iktilar1 ¢ok boyutludur. Buna gore oyun sonunda teknik ya da motor
becerilerin gelismesi beceri tabanli 6grenme ¢iktisidir. Ugus okulu 6grencilerinin havacilik ile
ilgili bilgisayar oyunu oynayarak daha iyi bir ugus performansi gostermesi bu beceri ¢iktisina
ornek olarak gosterilebilir. Oyun sonunda bir gorevin nasil gercekleseceginin 6grenilmesi,
egitsel bir igerigin kavranmasi ya da akil yiirlitme ve problem ¢6zme gibi becerilerin
gelistirilmesi biligsel 6grenme c¢iktisidir. Newton ile ilgili bir egitsel oyun oynayan
ogrencilerin oyun sonunda kuvvet ve hareket problemleri ile ilgili sorulara dogru cevap
vermesi buna Ornek olarak gosterilebilir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2012, 5.456). Oyun
sonunda Ogrencilerin tutum, ilgi ya da bakis acilarinda degisiklikler yasanmasi ise duyussal
ogrenme ciktisidir. Tarih dersini sevmeyen Ogrencilerin tarihsel igerikle ile ilgili oynadiklari
oyunun ardindan tarih dersine olumlu tutum gelistirmesi buna ornek olarak gosterilebilir

(Garris, Ahlers ve Driskell, 2012, 5.456).

Garris, Ahlers ve Driskell (2012) ise egitsel bilgisayar oyunlart ile dgrenme siirecini
gelistirdikleri “Girig- Siire¢c- Cikti Oyun Modeli’nde tasarlanan Ogretim programi oyun
dongiisiinii tetikleyerek donmesini ya da islemesini saglar. Bu dongli ve isleyis istenilen
ogrenme ¢iktilarin1 beraberinde getirir. Dongiiniin tekrar1 ya da isleyisi egitsel igerik ile oyun
ozellikleri arasindaki baglantinin niteligine baghdir. Bu nitelik dikkate alinarak iyi tasarlanmis
bir egitsel bilgisayar oyunu 6grencilerin siireg iginde daha fazla kalmasini saglayarak 6grenme

deneyimlerini artirir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2012, s.445).

2.2.3.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogeleri

Garris, Ahlers ve Driskell (2012), oyunlarin &zelliklerinin ¢ok farkli ve daginik oldugunu,
bunlar1 kategorilere ayirma cabasinin bos oldugunu ve farkli arastirmacilarin benzer oyun
boyutlarini tanimlamak i¢in farkl yaklagimlar ve terimler kullandigini ifade etmistir. Diger bir
ifade ile oyun Ggelerinin nasil tanimlandigi konusunda ¢ok az fikir birligi oldugundan s6z
edilebilir. Ornegin Prensky (2001, s.30) oyun ogelerini oyun ozellikleri {izeri iizerinden

degerlendirmistir. Buna gore oyun 6zellikleri:

1. Keyif veren eglenceli formlardir.
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Ogrencileri belirli hedefler dogrultusunda motive eder.

Ogrencileri 6grenme siirecine dahil edip canli tutan bir akisa sahiptir.
Aktif ve yogun bir katilim saglarlar

Etkilesimli bir ortam saglarlar.

Ogrencilerde kazanma hissi olusturarak ego tatmini saglar.
Oglencilerin problem ¢dzme becerisini gelistirir, yaraticiliklarin artirir.

Oyun i¢indeki kurallar 6grencilere bir yap1 sunar.

© o N o g bk~ w DN

Ogrenmeyi saglayan geri bildirimler sunar.

[EY
o

. Ogrencilerde duygu olusmasini saglayan bir temsil ve hikdyeye sahiptirler.

[
[

. Sosyal gruplarin olugsmasini etki eden bir etkilesim saglarlar.

=
N

. Ogrencilere oyun icinde adrenalin saglayan gatigma / rekabet / meydan okuma /
muhalefet gibi unsurlar igerir.
Prensky (2001, s.30 - 31)’e gore bu ozelliklerden ilk alti tanesi keyif-eglence, motivasyon,
akis, katilim, etkilesim, 6zgiliven, problem ¢ézme dgeleri ile iliskili oyunlar1 eglenceli yapan
ozellikler olarak, diger altistm1 ise Kkurallar, hedefler-amaglar, sonuglar ve geri bildirim,
catisma-miisabaka-meydan okuma-muhalefet, etkilesim ve temsil-hikaye ogeleri ile iliskili
oyunlarin yapisal 6zellikleri olarak tanimlamaktadir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002, 5.447 -
448) ise oyun ogelerini fantezi, kurallar, duyusal uyaranlar, zorluk, merak-gizem ve kontrol
olmak iizere alti kategoriye aywrmistir. Goriildiigii tizere “kurallar” her iki kategoride de
bulunan ortak 6gedir. Prensky (2001, s.15) “fantezi”’yi ayr1 6ge olarak ele almayip temsil 6gesi
icinde “fantezi”’ye deginmistir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002, 451- 452) ise “geribildirim”i
oyun dgeleri iginde degil, “Giris-Siireg-Cikt1” modelinin -~ “Oyun Dongiisii” boliimii i¢inde
aciklamiglardir. Malone ve Lepper (1987) ise oyun ogelerini i¢sel motivasyon agisindan ele
alarak, miicadele, kontrol, merak ve fantezi olarak siralanustir. ilgili yazarlarin yaptig1 oyun

ogeleri ile ilgili yaklasimlar dikkate alinarak oyun dgeleri asagidaki gibi siralanabilir.

Eglence: Egitsel bilgisayar oyunlarini iki temel amag¢ dikkate alinarak yapilandirilmastir.
Bunlardan ilki 6grencilerin oynarken eglenmesini, oyundan keyif almasini, ikincisi istenilen
kazanim ve becerilerin 6grenciler tarafindan 6grenilmesini saglamaktir. Bu yapida ilk amag

olan eglence ikinci amag¢ olan egitsel hedeflere ulagsmak icin bir ara¢ gorevi gérmektedir
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(Cetin, 2013a, s.6). Diger bir ifade ile asil amag eglendirmek degil, istenilen egitsel hedeflere

ulagmaktir.

ESA (2001)’mm yaptigr arastirmaya gore bilgisayar oyunu oynayanlarin % 87°Si oyun
oynamanin bir numarali sebebinin eglence oldugunu belirtmistir. Prensky (2001)’e gore
eglence olmadan oyun olmaz, egitsel icerik icine eglenceli etkinlikler yerlestirmek gerg¢ek
oyun degildir. Prensky (2001) oyunda dnce eglencenin gelmesi gerektigini daha sonra ise
buna bagl olarak egitsel icerigin verilmesi gerektigini belirtmistir. Dogusoy ve Inal (2006)
egitsel bilgisayar oyunlarinin tasariminda eglence ve egitim Ogeleri arasinda bir dengenin
saglanmasi gerektigini ifade etmislerdir. Buna gore oyun, oyunu olusturan bu iki temel 6ge
dikkatlice analiz edilerek dengeli ve birbiri ile biitiinlesmis bir sekilde yapilandirilmalidir.
Aksi takdirde 6grenci oyunun eglenceli kisimlarina odaklanip egitsel igerigin sunuldugu
kisimlar atlayabilir. Nussbaum (2007) oyunlarin 6grencileri dogrudan egitsel icerige maruz
birakmayacak sekilde ¢ocugu O6grenme aktivitesi iginde tutacak eglence faktorii dikkate
alinarak tasarlanmasi gerektigini tavsiye etmistir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002) benzer bir
ifade ile egitsel igerigin dogrudan verilmesi yerine iginde eglenceli oyun yapisi ile
eslestirilerek Ortiik olarak verilmesi gerektigini belirtmistir. Bavelier (2012) bu durumu
brokoli ve c¢ikolata Ornegi lizerinden izah etmistir. Buna gore genel itibari ile brokoli
cocuklarin yemekten ¢ok hoslanmadigi, ¢ikolata ise sevdigi bir yiyecektir. Cocuklarina
saglikl1 bir yiyecek olan brokoliyi yedirmek isteyen bir ailenin brokoliyi ¢ikolata ile kaplayip
cocuklarina sunmasi teoride bir ¢oziim olarak goziikse de, lezzetli ve pratik bir ¢oziim
degildir. Bavelier (2012) bunun yerine brokoli kadar saglikli, ¢ikolata kadar lezzetli yeni bir
iirlin tasarlamak gerektigini soyler. Diger bir ifade ile egitsel igerigin oyun ve eglence ile
bezenip 6grencilere sunulmasindan ziyade oyun i¢inde egitsel igerigin ortiik olarak sunuldugu
bir oyun tasariminin ideal oldugunu belirtir. Ortiik grenme, dgrencilerin oyun ve eglencenin
sagladig1 yiiksek motivasyon ortaminda farkinda olmadan 6grenmesidir. Oyun yapisi i¢inde
ortik 6grenmeyi basarili sekilde sunan oyunlara Immune Attack Environmental Detectives,
Quest Atlantis 6rnek olarak gosterilebilir (Bozkurt, 2014, s.4-5).

Motivasyon: Egitsel bilgisayar oyunlarinin temel amaglarinda biri 6grencilerin oyuna ve
ogrenmeye karst motivasyonu yiiksek tutmaktir. Bu nedenle motivasyon bir ¢ok oyun 6gesi ile

dogrudan iliskilidir. Ornegin, oyunun eglenceli olmasi, hikayenin ilging olmasi, oyundaki
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rekabet unsuru, Ogrencilerin oyuna katilim diizeyi ve kontrol gibi ¢ok Oge Ogrencilerin
motivasyon diizeyini etkilemektedir. Her ne kadar burada motivasyon oyun 6zellikleri i¢inde
ayr1 bir baglik olarak ele alinmis olsa da, motivasyonun bir ¢ok oyun 6zelligini kapsayici bir
yapist oldugu soylenebilir. Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s.444 - 445) motivasyon bir
eylem ya da etkinlige katilma istegi ve bu eylem ya da aktivitede gosterilen ¢aba ve devamlilik
yogunlugu olarak tanmmlamislardir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarmi oynama
isteklilikleri ve oyun i¢indeki sarf ettikleri ¢aba oyuna motive olma diizeyleri ile dogru
orantilidir. Diger bir ifade ile yliksek motivasyona sahip 6grenciler oyuna daha fazla adapte
olarak daha fazla 6grenme yasarlar. Bu yonii egitsel bilgisayar oyunlarinin oyun tarafinin
temel gorevlerinden birinin 6grenciyi motive etmek oldugu sdylenebilir. Nitekim Prensky
(2002) oyun tasarimcilarinin Oncelikle motivasyona odaklandigini, egitmenlerin oyun

tasarimcilarindan bu konuda 6grenebilecegi ¢ok sey oldugunu belirtmistir.
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Tablo 3

Motivasyona Etki Eden Unsurlar

e Bagimsiz ¢alisma
Motivasyonu neler belirler? e Kendi kendini yonetebilme yeterliligi
e Sebat
e Opgrenmede zevk
Motivasyonu  ireten  unsurlar ¢ Etkin katilim
nelerdir? e lcsel ve hizl geri b.ilhdirim
_ e Zorlu ama ulasilabilir hedefler
Motivasyona e Belirsizlik ve acik uclu karisim
_ e Isbirlikci etkilesim
Motivasyonu destekleyen unsurlar e Ogrenmede akran destegi
nelerdir? e Yaratici rekabet veya isbirligi
e Firsat esitligi
' ' e Gergekligin bir versiyonu
Siirekli motivasyon nelere dayanir? e Kullanictyla ilgisi
e Oyuncular i¢in taninabilir ve istenen roller
. o e Motivasyonun takintiya yol agabilme ihtimali
M(I)tl\éf?lsglonla ilgili sorunlar e Motivasyonun fantezinin gergege doniismesine
nelerair:

neden etkisi
Motivasyonun, egoizmi destekleme ihitimali.

BECTA (2001). Computer Games in Education Project.
https://cibermemo.files.wordpress.com/2015/12/edujoc2004.pdf kaynagindan uyarlanmigtir.

Tablo 3’de goriildiigii tizere Becta (2001, s.2) motivasyona etki eden unusrlart farkli basliklar

altinda ele alarak tablolastirmistir. Buna gore motivasyonu bagimsiz c¢alisma, kendi kendine

yetebilme, Ogrenirken haz duyma ve Ogrenme siirecine sabir gibi unsurlar belirler. Etkin

katilim, geribildirim, ulasilabilir hedefler ve belirtsizlik motivasyon iireten unsurlar i¢inde yer

almaktadir. Isbirligi, akran destegi, ilgi cekici olmasi gibi unsurlar ise motivasyonun

stirekiligini saglamada etkilidir. Takintilara neden olma, fantezinin ger¢ege doniigmesini

saglama ve egoizmi destekleme ihtimali ise motivasyonun sinirliliklari i¢inde gosterilebilir.

Motivasyon ti¢e ayrilir (Sir, 2003, s.44-45):

a. Birincil ve ikincil motivasyon: Insanin biyolojik ihtiyaglar1 birincil, sevilme, basarma

gibi duyussal 6geler ikincil motivasyondur.

b. Durumluk ve siirekli motivasyon: Dersi ge¢mek igin ders g¢alismak durumluk,

ogrenmek i¢in ders calismak ise siirekli motivasyona drnektir.
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c. Igsel ve dissal motivasyon: Ogrencinin kendi istegi ile 6grenme faaliyetinde bulunmasi
icsel, disaridan bir pekistiricin etkisi ile 6grenme faaliyetinde bulunmas: ise digsal
motivasyondur. Ogrencinin egitsel bir bilgisayar oyunu tamamlama istegi igsel
motivasyona Ornek iken, oyunu basar1 ile tamamladiginda elde edecegi 0Odiil igin
oynama istekliligi gostermesi ise digsal motivasyona ornektir (Sir, 2003, s.44 - 45).

Egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili ¢caligmalar genellikle katilimin kendisinden tiiretilen bir
gorevi yerine getirme amaclarina odaklanarak i¢sel motivasyonu vurgulamistir. Bu konudaki
oncii arastirmalardan biri Malone ve Lepper (1987) i¢sel motivasyon Ogeleri lizerine yaptigi
calismadir. Bu ¢alisma (Malone ve Lepper, 1987) Thomas Malone’nin 1980 yilindan itibaren
yaptig1 calismalarin bir devami niteligindedir. Malone (1980)’nun daha &nce belirledigi
fantezi, merak ve zorluktan olusan i¢sel motivasyon dgelerine, kontrol 6gesi eklenmistir.
Buna gore egitsel bilgisayar oyunlar1 eglenceli bir hikdye ortaminda ugrastirici etkinlikler ile
ogrencilerde merak uyandirir. Bu siiregte oyunun kontrolii 6grencilerin elindedir (Tiiziin ve

Digerleri, 2013, s. 599).

Daha 6nce bahsedildigi tizere Garris, Ahlers Driskell (2002) egitsel bilgisayar oyunlarinin bir
Ogretim araci olarak kullanilmasina yonelik gelistirdikleri “Giris-Siire¢-Cikt1” modelini (Sekil
4) motivasyon fizerine yapilandirmislar, belirledikleri oyun ozellikleri (fantezi, kurallar,
duyusal uyaranlar, zorluk, merak - gizem ve kontrol) ile motivasyon arasinda iliski

kurmuslardir.

Tiiziin (2004) egitsel bilgisayar oyunlarinda dgrenenlerin motivasyonlarini inceledigi doktora
tezinde cevrimici ¢ok oyunculu bir egitsel bilgisayar oyunu i¢in motivasyon unsurlarini
tanimlamay1 ve yiiksek, orta ve diisik katilimer grup flyelerinin oyuna katilimlarmi
motivasyon unsurlarina gore karsilastirmay1 amaclamistir. Tiiziin (2004) arastirmasinda Quest
Atlantis oyununun kullanildig1 arastirmada ¢ocuklar i¢in 13 motivasyon unsuru belirlenmistir.
Bunlar kimlik sunumu, sosyal iliskiler, oyun, 6grenme, basari, odiiller, siiriikleyici igerik,

fantezi, teklik, yaraticilik, merak, kontrol ve sahiplik ve destek baglamidir.

Akis: Csikszentmihalyi (2007)’nin ortaya koydugu akis kurami, oyun tasarimcilarin oyun
tasariminda dikkate aldiklari temel Ogelerden biri olup akisin etkinligin hedefleri, geri

bildirimler, zorluk-miicadele-beceri dengesi, kontrol, eylem, yogunlasma, farkindalik,
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zamanin doniislimii, amaci olan deneyim ve biling kaybi Ogelerinden olugsmaktadir.
Csikszentmihalyi (2007) akis kuramini bir faaliyete tam olarak kendini vermenin sagladigi
pozitif deneyimin istenilen amaclar dogrultusunda kullanilmasi olarak agiklamistir. Buna gore
bir faaliyette bireyin becerileri, faaliyet icinde karsilastig1 zorluklarla tam olarak eslestiginde
ortaya c¢ikan zevk ve tatmin ideal diizeyde bir performansi beraberinde getirir. Egitsel
bilgisayar oyunlarinda Ogrencilerin becerileri ile oyundaki zorluklar arasindaki iliski ¢ok
onemlidir. Ideal bir akisin saglanamadigi egitsel bilgisayar oyunlarmin basarili olmasi
beklenemez. Eger oyunun seviyesi ya da zorluk diizeyi 6grencinin becerilerinin ¢ok altinda ise
ogrenci oyundan sikilir oynamak istemez. Oyundaki zorluklarin 6grencinin becerilerinin
listinde olmasi ise Ogrencide basaramayacagina dair kaygi ve endigsenin olusmasina yol

agmasina ve 6grencinin oyunu birakmasina neden olur (Sekil 5).

Yiksek .

Diisiik

Dusik Yiiksek

Sekil 5. Akis kurami, Csikszentmihalyi, M. (1990). Beyond boredom and anxiety. New York:
Harper & Row kaynagindan uyarlanmistir.

Kirriemuir ve Mcfarlane (2004) ¢ocuklarin kendi ilerleyislerini hissettiklerinde 6grenmekten
keyif aldiklarin1 belirterek, akisi 6grencileri 6grenmeye siiriikleyen 6grenmeyi oyun iginde
gizleyen kirmiz1 bir ringa® baligina benzetmislerdir. Prensky (2001) zorluk beceri eslesmesine
dikkat ¢ekerek oyunlarin farkli zorluk diizeylerinde tasarlanmasi gerektigini vurgulamistir.
Buna gore oyunlarda giderek karmasiklasan zorluklar saglanmali, oyuncular gerektiginde
zorluk diizeyini acemi seviyeden normal ya da uzman seviyeye tasiyabilmelidir (Stanford ve

Williamson, 2005, s. 15). Malone (1980) oyunda yer alan farkli zorluk diizeylerinin

! Dikkatin dagitilip konunun baska bir yere ¢ekilmesi manasinda kullanilan bir metafordur.

45



oyuncularin farkli yonleri ile ilgili karmagik bilgiler edinmesine katki saglayacagini

belirtmistir.

Fantezi: Oyun, hayali diinyalar1 igeren gerg¢ek hayattan farkli bir etkinliktir. Oyunun fantezi
Ogesi sayesinde Ogrenci kurgusal bir kisi ya da rol ile 6zdesleserek cesitli rollere biiriiniir,
ger¢ek hayattaki sonuglarindan korkmadan oyunla etkilesimde bulunur (Honey ve Hilton,
2011, s. 49-50). Ornegin uzay gemisi ile diinya yoriingesine girip fizik 6grenebilir, Orta
Cag’da bir devlet yonetip donemin devletleri, savaslari ya da sartlar ile ilgili tarihsel bilgi
sahibi olabilir. Boylece egitsel igerik 6grenciler nazarinda daha anlamli ve ilgi ¢ekici hale
gelir. Bilgisayar oyunlarinin tasarlanmasinda bilissel ve duyussal bir¢ok avantaji iginde
barindiran fantezilerin ilging yapilar1 ve bilissel meraki tetiklemeleri ile 6grenciler igin biiyiik
bir i¢sel motivasyon kaynagi oldugu soylenebilir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s.448;
Malone, 1980, s.67).

Kurallar: Prensky (2001)’e gore oyunu farkli kilan en temel 6zelliklerden biri kurallardir.
Kurallar oyunun sinirlarini belirler, oyunu heyecan verici yapar ve oyuncularin esit sartlarda
yarismasini saglar. Kurallar ihlal edildiginde, kisi oyun i¢inde Ozdeslestigi kisinin disina
ciktiginda oyun durur. Kurallar oyunun hedefini ve oyunda hedefe giden siireci tanimlar.
Hedefine ulagmak isteyen 0grenci kurallar i¢inde kalmaya 6zen gosterip daha fazla dikkat
ortaya koyacaktir. Bu oyun i¢inde motivasyonu artiran temel unsurlardan biridir (Garris,

Ahlers ve Driskell, 2002, s.448-449).

Duyusal Uyaran / Dikkat: Oyun iginde yer alan efektler, grafikler, isitsel Ogeler ve
animasyonlar 6grenciler igin ilgi ¢ekip oynama istegini artirict bir yapiya sahiptir. Bu yonii ile
ogrencilerin motivasyonunu olumlu etkilemektedir (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s.449 -
450)

Zorluk: Oyunlarin zorluk diizeyi ¢ok zor ve ¢ok kolay olmayip orta diizeyde olmalidir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s.450). Oyun zorluk diizeyinin belirlenmesinde kabul goren
temel referanslardan biri Csikszentmihalyi (2007)’nin akis kuramidir. Bu kurama gore ¢ok
kolay ve ¢ok zor oyunlar 6grencilerin motivasyonlarinin diismesine, sikilip oynama eylemini
terk etmelerine neden olabilir. ideal bir zorluk diizeyi igin hedefler acikca belirtilmeli ve bu

hedeflere ulasma ihtimali belirsiz olmalidir. Oyun iginde zorluk derecesinin G&grencilerin
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ustalagsmasina paralel olarak artmasi, diger bir ifade ile asamali bir yapida olmasit bu
belirsizligi saglamada kullanilabilir (Kirriemuir ve Mcfarlane, 2004, s.22; Maleno, 1980, s.65;
Stanford ve Williamson, 2005, s. 15).

Merak / Gizem: Bilgilerimizde ortaya ¢ikan tutarsizliklar, merakin ortaya ¢ikmasina neden
olur. Merak ise aragtirmaya ve 6grenmeye neden olur. Bu nedenle egitsel bilgisayar oyunlari
ile ideal diizeyde bir bilgi karisikligi olusturmak hedeflenmistir. Oyun iginde yer alan gizem,
bilinmezlik ya da gelecegi tahmin edememe unsuru da meraki dolayist ile &grenmeyi
tetikleyen unsurlar i¢inde yer alir. Oyunun bir sonraki bdliimiinde ne oldugunu, oyun iginde
yer alan gizemi ¢ozmeye ¢alisan 6grenci oynamaya ve 6grenmeye devam eder (Garris, Ahlers

ve Driskell, 2002, 5.450).

Kontrol: Egitsel bir bilgisayar oyunu 6grencinin kontroliinde ilerlemelidir. Diger bir ifade ile
Ogrencinin oyun i¢inde verdigi kararlarin sonuglari ile yiizlesmelidir. Oyun i¢inde karar verici
olmak Ogrencilerin gerektiginde risk almasina, daha dikkatli hareket etmesine neden olacak,
dolayisi ile 6grencilerin oyuna ve 6grenmeye karsi daha fazla motive olacaktir (Garris, Ahlers
ve Driskell, 2002, s.451). Araba kullanan biri ile onun yaninda oturan kisinin yola karsi
motivasyonu aym diizeyde degildir. Ogrencilerin oyundaki kontroliiniin artmas1 beceriye

dayali 6grenmeyi olumlu yonde etkilemektedir (Honey ve Hilton, 2011, s. 51).

Hedefler ya da Amaglar: Prensky (2001)’e gére oyunun en 6nemli bilesenlerinden biri amag
ve hedeflerdir. Hedefler oyunda varilmak istenilen nokta olup oyuncularin odaklanmasini,

farkl: stratejiler gelistirmesini, ulastiginda ise kazanma duygusunu yasamasini saglar.

Sonuglar ve Geribildirim: Sonug ve geri bildirim hedeflere gére oyuncunun bulundugu noktay1
gosteren, oyuncunun oyun ig¢indeki durumu ile ilgili bilgi sahibi olmasini saglayan oyun
ozelligidir. Geri bildirimler oyuncunun oyun icindeki stratejisini de etkiler. Ornegin oyunda
basarisiz olan bir oyuncu, farkli stratejiler, alternatif ¢oziimler uygular. Geri bildirimler
sayisal bir puan olarak, isitsel ya da gorsel bir 6ge olarak oyun icinde sunulabilir. Prensky
(2001) geri bildirimlerin son derece hassas ve karmasik bir 6ge oldugunu belirtmistir. Oyunun
zorluk diizeyi ile de iligkili olan geri bildirimlerin derecesi iyi ayarlanmaz ise oyuncunun
motivasyonunu olumsuz etkileyebilir. Ornegin siirekli olumsuz geri bildirimlerin geldigi bir

oyunda oyuncu belirli bir zaman sonra oynama istegini kaybedebilir ya da siirekli olumlu geri
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bildirimlerin geldigi bir oyun oyuncu tarafindan kolay bulunup tekrar oynanmayabilir
(Prensky, 2001, s.13-14). Egitsel bilgisayar oyunlari ile Ogrencilere istenilen kazanim ve
becerileri kazandirmada geri bildirim 6gesi en etkili araglardan biridir. Oyunda 6grencilere
verilen geri bildirimler sayesinde Ogrenci dogru Ogrenmeleri pekistirirken, yanlis olan
ogrenmeleri terk eder. Nitekim Honey ve Hilton (2011), Moreno ve Mayer (2005)’in geri
bildirim tizerine yaptig1 deneysel ¢aligmasini referans gostererek geri bildirimlerin 6grenmeyi

olumlu yonde etkiledigini bildirmislerdir.

Catisma/Rekabet/Meydan Okuma/Muhalefet: Catisma/rekabet/meydan okuma/muhalefet
oyuncu tarafindan ¢oziilmeye calisilan oyundaki problemlerdir. Oyundaki ¢atigsma, rekabet,
meydan okuma ya da muhalefet bir rakibe ya da yapay zekaya kars1 olabildigi gibi ¢oziilmesi
gereken bir bulmaca da olabilir. Prensky (2001) isbirligi ve takim oyununa dayanan oyunlar
icinde bile ¢oziilmesi gereken problemler oldugunu belirtmistir. Rekabet, meydan okuma,
catisma ve muhalefet insanin 6ziinde olan, zevk verici, heyecan uyandirict unsurlardir. Bu
nedenle oyun tasarlanirken mutlaka bu 6ge dikkate alinmalidir. Nitekim Keskin, Sahin ve
Yurdugiil (2017) Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri dgrencilerinin oyun oynama amaclari
lizerine yaptiklari ¢alismada, Ogrencileri oyun oynamaya yonelten en onemli unsurlardan
birinin rekabet ve meydan okuma oldugu sonucuna ulasilmislardir. Keskin, Sahin ve Yurdugiil
(2017) oyun bilesenlerinin en 6nemli 6gelerinden biri olan rekabetin lider tablosu, rozet, doniit

gibi digsal motivasyonu tetikleyici unsurlari icinde barindirdigini belirtmislerdir.

Etkilesim: Prensky (2001)’e gore oyun ig¢indeki iki tiir etkilesim vardir. Bunlardan ilki
oyuncunun oyun ile ya da ara yiizler ile kurdugu iletisim, ikincisi ise oyuncularin birleri ile
kurdugu sosyal iletisimdir. Prensky (2001) birlikte ve karsilikli oynanan oyunlarin yapay
zekdya karsit tek basina oynanan oyunlara gore daha ¢ok tercih edildigini, oyuncularin
bagkalar1 ile oynamay1 eglenceli buldugunu bu yonii ile oyunlarin sosyal gruplarin olusumunu
tesvik ettigini belirtmistir. Prensky (2001) oyun tasarimcilarinin bu gercegi dikkate alarak ¢ok
kullanicili oyunlar tasarlamasini egitsel agidan daha dogru bir adim olarak tanimlamistir

(Prensky, 2001, s.15).

Temsil/Hikaye: Temsil, oyunun ne ile ilgili oldugunu ifade eden, oyunun hikayesini ya da

kurgusunu iceren dgedir. Ornegin Satrang catigma ile ilgilidir. Tetris, desen olusturma ve
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tanima ile ilgilidir. Age of Empires, savas sanatinin tarihi hakkindadir. Oyunun uzunlugu,
karakterler, gerceklik derecesi ve duyusal zenginlik oyun hikayesine etki eden temel
faktorlerdir (Adams, 2010, akt. Hava, 2013, s.163). Oyunun hikayesi, kurgusu ne kadar
nitelikli ve inandiric1 ise oyunun basaris1 da o denli yiiksek olur (Kiili, 2004, s.20). Bu
asamada oyuncularin oyundaki karakterler ile kurdugu iliski Onemlidir. Oyundaki
karakterlerin oyuncu tarafindan sevilmesi ve sempatik bulunmasi oyuncunun oyuna bagliligin
artiracaktir. Hikdyelerin oyunun asamalarini anlamli bir biitiin olusturacak sekilde sunulmasi,
hem kiz hem erkek 6grencilere hitap etmesi, i¢inde siddet ya da sosyal ayrimcilik icermemesi

egitsel oyun tasarimi agisindan biiyiik 6nem arz etmektedir (Hava, 2013, s.165).

Samur (2016, s.34-37) bu Ogelere oyunun kag kisi ile oynanacagim ifade eden “karekter
/oyuncu”, oyunun basitten karmasiga dogru gitmesine yon veren “seviye”, oyun sonunda
alinan puan ya da simgeleri gosteren “puanlar/rozet/6diil”, oyunun oynama siiresini gosteren

“zaman” 6gelerini eklemistir.

2.2.3.3. Egitsel Bilgisayar Oyun Tasaruim Modelleri

Egitsel bilgisayar oyunlar1 olusturmak i¢in oyun 6geleri, oyunlarin kullanim alanlari, gibi
unsurlar dikkatte alinaran farkli tasarim modelleri 6ne stiriilmiistiir. Bu modelleri 6 baglik

altinda incelemek mimkiindir.

2.2.3.3.1. EFM: Egitsel Oyun Tasarimi I¢in Bir Model

EFM modeli adim etkili 6grenme ortami (Effective learning environment), akis deneyimi
(Flow) ve motivasyon (Motivation) kelimelerinin bas harflerinden almistir (Korkusuz ve
Karamete, 2013, s.90). Bu modelde etkili 6grenme ortami tasarimi, 6grencilerin egitsel igerigi
kavramalarina, kendi beceri ve yeteneklerini gelistirmeye imkan taniyacak olumlu 6grenme
ortamlar1 saglamayi ifade eder. Motivasyon ise modelin iizerine insa edildigi temel
bilesenlerden biridir. Model dikkat, uygunluk, giiven ve doyum unsurlarini kullanarak
ogrencilerin motivasyonunu artirmaya c¢alisir. Seki/ 6°da goriildigii tizere EFM modelinde

Ogretim tasarimi ile motivasyon arasindaki baglanti akis teorisi ile saglanir. Buna gore akis

.....

49



Etkili Egitsel Alkig
ddrenme
artami

Motivasyon
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Sekil 6. EFM modeli, Korkusuz, M.E & Karamete, A. (2013). Egitsel oyun gelistirme
modelleri. Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi, 7(2), 78-
109 kaynagindan alinmustir.

2.2.3.3.2. FIDGE Modeli

FIDGE modeli adin1 oyun benzeri ortamlarin belirgin olmayan egitimsel tasarim gelisimi
manasina gelen “Fuzzified Instructional Design Development of Game-like Environments”
tabirinin bas harflerinden almaktadir. Ayn1 zamanda “fidge” ingilizce de huzursuz ve istekli
olmak manasinda kullanilmaktadir. Bu oyun oynkarken gosterilen sabirsizlikla uyusmaktadir

(Akill ve Cagiltay, 2006, s.94).

Gergek yasam deneyimlerinden saglanan veriler dikkate alinarak gelistirilen, dogrusal olmayip
bulanik bir yapiya sahip olan oyun tasarim modelidir. Oyunlar ile 6grenme ortamlari
arasindaki iliskiyi agiklamaya calisan bu model, katilimcilar, sosyokiiltiirel c¢evre, oyun
deneyimleri, oyun dinamikleri, teknoloji, yonetim, degisim ve oyun kullanimi1 &gelerinden
olusmaktadir (Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 91). FIDGE modeli 6nanaliz, analiz, tasarim-
gelistirme ve degerlendirme basamaklarindan olusmaktadir. Bu modelde, diger tasarim
modellerden farkli olarak analiz basamagina hazirlik niteliginde olan Onanaliz basamagi
bulunmaktadir. Boylece tasarimcilarin oyun tasarlanmaya baslamadan once siireg ile ilgili

bilgi sahibi olmas1 amaglanmistir (Akilli ve Cagiltay, 2006, s.100-111).

2.2.3.3.3. Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili (2004) tarafindan gelistirilen deneyimsel oyun modeli deneysel 6grenme kurami, akis
kuram1 ve oyun tasarimi ogelerinin birlesiminden olusmaktadir. Kili (2004) modelin oyunda
beceri diizeyiyle eslestirilen anlik geri bildirim, agik hedefler ve zorluklar saglama iizerine
inga edildigini ve modelin ana amacinin akis deneyimini kolaylastirmak i¢in oyun deneyimi ile

ogrenmeyi iligkilendirmek oldugunu belirtmistir. Deneyimsel 6grenme modelinde 6grenme
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icin gerekli olan aktivitenin sadece biligsel degil, ayn1 zamanda davranigsal oldugunu da
vurgulamaktadir. Buna gore 6grenme, oyun diinyasinda eylem veya uygulama yoluyla biligsel

yapilarin ingasi olarak tanimlanir.

Ogrenme Hedefleri

-

Yaratici fikir iiretme ‘ | Fikir iiretme
Miicadele ""/
/ (Problemler) TS
Oyunun kontroli Acik hedefler
Becen geligtirme \
Sema yapilandima Alktif deneyim

: f

Kullamilabilir odaklanmis Déniit

dikkat | Yansitici _,_/

Gézlem

Sekil 7. Deneyimsel Oyun Modeli, Kiili, K. (2004). Digital game-based learning: Towards an
experiential gaming model. The Internet and Higher Education, 8(1), 13-24 kaynagindan
uyarlanmigtir.

Sekil 7°de goriildiigl tizere modelin tasariminda insan kan dolasim sistemi 6rnek alinmistir..
Bu modelin merkezinde bulunan zorluklar ya da diger bir ifade ile problemler kan
dolasiminda kalbin {istlendigi rolii iistlenmekte, kalbin kan pompalamasi gibi 6gretim
ortamlarina zorluklar géndermektedir. Bu zorluklar 6§rencinin motivasyonunu artici bir etkiye
sahiptir. Ogrenci zorluk ve problemler uygun ¢dziimler gelistirerek oyun icinde ilerlemeye
calisir. Burada amag 6grencilere konuyu ezberlemekten ziyade, yeni fikirler kesfedilmesi igin

ortam saglayabilmektir. Modelde oyunun igerigini ve zorluklarin tiirlinii 6gretmen belirler
(Kili, 2004, s.18-19).
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2.2.3.3.4. Oyun Nesnesi Modeli

Oyun Nesnesi Modeli Amory ve digerleri (1999) tarafindan 6gretim ortamimiza en uygun
oyun tiiriinii ortaya ¢ikarmak ve &grencilerin farkli oyun tiirleri iginde ilging veya yararli
buldugu oyun 6gelerini tanimlamak i¢in baglatilmistir. Modelin gelistirilme asamasinda 20
Ogrenci ile dort ticari oyun lizerinden ¢aligsma yapilmistir. Bu ¢alismada 6grencilerin mantik,
hafiza, gorsellestirme ve problem ¢ézme gibi oyun dgelerini onemine gore derecelendirmesi
istenmis, elde edilen verilerden yararlanilarak oyun ogeleriyle pedagojik konulari birbirine
baglayan bir model olusturulmustur. Model i¢ ice ge¢mis sekilde oyun ve gorsellestirme
alanlarindan olugmaktadir (Sekil 8). Oyun bilesenleri ile 6grenmenin pedogojik boyutlari
arasindaki iliskiyi konu alan Oyun Nesnesi Modeli’nde oyun bilesenleri somut ve soyut
araytizler ile agiklanmistir. Soyut arayiizler tasarim bilesenlerini, somut arayiizler ise oyunun
pedogojik ve kuramsal yapilarini ifade ifade etmektedir (Akgiin ve digerleri, 2011, s.48-49;
Aksoy, 2013, s.152-153; Amory ve digerleri, 1999, 5.317-318).

/ Ovyun Alani
/ —4 Oyun
Gorsellestirme Alan \ ——@ Aragtirma
—) Micadele
s Y @ Eilence ——@ Katihim
Elementler :: E::ﬁk
——( ) Teknoloji ——(} Hikaye Cizgisi
I'k_,.__..__-fl ——&@ Elestirel Dislinme
— —— ) Kesfetme
——(_)Manipilasyon —|—@ Hedef Belirleme
—() Hafiza ——@ Hedefe Ulasma
Problemler ) pantik —— @ Rekabet
F—C Matematik —— @ Alstirma

\\ —C Refleks

@ soyut arayiiz

() somut Arayiiz

\

Sekil 8. Oyun Nesnesi Modeli, Amory,A., Naicker, K., Vincent, J. & Adams, C. (1999). The
use of computer games as an educational tool: identification of appropriate game types and
game elements. British Journal of Educational Technology, 30 (4), 311-321 kaynagindan
uyarlanmaistir.

52



2.2.3.3.5. Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli, Akgiin ve digerleri (2011) tarfindan gelistirilmis, siire¢
odakl1 bir modeldir. Modelde siire¢ yonetimi vurgulanmis, siire¢ i¢inde geri doniislerin en aza
indirilmesi amacglanmigtir. Oyun tasarimi ve egitsel tasarim bilesenlerinin dikkate alindig
modelde basamaklar i¢ ice ge¢mis, sarmal bir yapida olusturulmustur. Ayrica basamaklar
arasinda dongiisel bir iliski olmakla birlikte, her basamagin kendi i¢inde periyodik bir i¢

degerlendirme vardir (Akgiin ve digerleri, 2011, s.53).

2.2.3.3.6. Dijital Oyun Tabanli Ogrenme — Ogretme Modeli (DGBL —
ID)

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme — Ogretme Modeli Zin ve digerleri (2009) tarafindan
gelistirilmis bir modeldir. Zin ve digerleri (2009) bu modeli gelistirmeden once Malezya’da
tarith Ogretiminin problemlerine dair ¢ok yonlii bir sorun analizi yapmislardir. Arastirma
neticesinde tarih derslerinin anlatim yontemi ile aktarilmasina dayali olarak ezberci ve sikici
bir tarih egitiminin Malezya’da gecerliligini korudugu, diinyanin bir¢cok bolgesinde tarih
ogretimine dair benzer problemlerin yasandigi sonucuna ulagmislardir. Zin ve digerleri (2009)
ogrencilerin motivasyonunu artirarak tarih derslerini ilgi ¢ekici hale getirmek igin Dijital Oyun
Tabanli Ogrenme-Ogretme modelini gelistirmislerdir (Zin ve Wong, 2008). Modelin

islevselligini test etmek i¢in ise The Development in Europe isimli bir oyun tasarlamislardir.

Sekil 9’da goriildiigii iizere Dijital Oyun Tabanli Ogrenme ve Ogretme Tasarim Modeli
hedeflerin belirlendigi “analiz”, egitsel icerige gére oyunun yapilandirildig: “tasarim”, oyunun
prototipinin olusturuldugu “gelistirme”, oyunun alfa ve beta testlerinin yapildigi “kalite
kontrol” ve oyunun uygulamasinin yapildigi uygulama ve degerlendirme” basamaklarindan

olusmaktadir (Zin ve digerleri, 2009, 5.229-331).
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teaching history. Wseas Transactions on Computers,
uyarlanmistir.
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2.2.4. Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Ogretim Ortamlarina Entegrasyonu

Bilgisayar oyunlarina ilginin her gecen giin arttig1 giiniimiizde Ogrencilerin oyuna olan
ilgisinden egitsel amagli olarak faydalanmak icin egitsel bilgisayar oyunlari tasarlamak tek
basmma yeterli degildir. Nihayetinde tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlari bir 6gretim
materyalidir. Bu materyaller 6gretim ortamlarinda etkili kullanilmadiginda ya da diger bir
ifade ile 6gretim ortamlarina dogru bir sekilde entegre edilemediginde ne kadar iyi tasarlanmig
olurlarsa olsunlar asil amag olan 6grenme gergeklesmeyecektir. Nitekim Squire (2005, s.6)
bilgisayar oyunlarinin 6gretim sorunlarimi ortadan kaldiracak bir glimiis mermisi olarak
diisiinilmesinin yanlis oldugunu, bu siirecte asil zorlugun teknolojiyi ve oyunlarin okullara
sokulmasi degil bir 6grenme kiiltiirii olarak 6gretim faaliyetlerine adapte edilmesi oldugunu

belirtmistir.

Teknolojik yetersizlikler, simif kontroliinlin zorlugu, deneyim eksikligi, uygulama
orneklerinin yeterli olmamasi ve paydaglarin 6n yargilari bu adaptasyon siirecini zorlastiran
bir¢ok etkenden bahsedilebilir (Papadakis, 2018, s.1). Nitekim An ve digerleri (2016) 111 Fen
Bilgisi Ogretmeni yiiriittiikleri siniflarda egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi {izerine
arastirmada, 6gretmenler oyunlarin sinif ortamina entegrasyonunu zorlastiran unsurlari, dikkat
dagitict unsurlarin ¢oklugu, bilgisayar eksikligi, zamanin kisitliligi, ulusal testler ve
ogrencilerin oyunlar hakkindaki bilgi eksikleri olarak tanimlamiglardir. Bu nedenle oyun
tasarlamanin yani sira oyunlarin egitim ortamlarina entegrasyonun ayri bir baslik olarak ele
alinmast ve egitsel bilgisayar oyunlarimin sinif ortaminda nasil uygulanabilecegine dair

modeller gelistirilmesi biiyiik bir 5nem arz etmektedir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim ortamlarina nasil entegre edilebecegi ile ilgili farkli
model ve goriisler dne siiriilmiistiir. Bunlardan biri Gros (2007)’a aittir. Bu model spesifik bir
disiplin ya da konu iizerine yogunlagmayip oyun iizerinden 6grencilerin kendi dgrenmelerini
saglamalarina yonelmistir. Model deneme, yansitma, etkinlik ve tartisma asamalarindan
olusmaktadir (Sekil 10). Buna gore deneme asamasinda O6grenciler 6grenim hedeflerini ve
gerceklestirecekleri etkinlikleri belirlerler. Bu asamada birka¢ oyun seansi diizenlenir.
Yansitma agamasinda oyunda belirlenen stratejiler karsilastirilir. Etkinlik asamasinda oyunlar

icin 6zel miifredat etkinlikleri tasarlamir. Boylece Ogrencilerin sadece oyunu kullanmakla
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kalmayip kitap, internet gibi diger materyalleri kullanmasi saglanir. Son olarak tartigma
asamasinda ise oyun sayesinde ne gibi 6grenmelerin saglandigi, bu siirecte hangi stratejilerin
kullanildig: tartigilir. Bu siiregte 6gretmenin yonlendirmeleri ve tecriibeli 68rencilerin yaptigi

rehberlik son derece onemlidir (Gros, 2007, s.33-34).

Araclar
Yansitma
Oznel = « Nesnel
: h Tartisma
Aktivite RS : Deneme :
Topluluk Bolamua

Sekil 10. Egitsel bilgisayar oyunlar ile 6grenme siireci, Gros, B. (2007). Digital games in
education: The design of games-based learning environments. Journal of Research on
Technology in Education, 40(1), 23-38 kaynagindan uyarlanmigtir

Tiizin (2007)’lin egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegre edilme siirecini
inceledigi ¢alisma kapsaminda Quest Atlantis altyapisi kullanilarak kitalar ve iilkeler,
ilkyardim, temel bilgisayar donanimi ve ¢evre konular ile ilgili egitsel bilgisayar oyunlar
tasarlanmigtir. Oyunlar ilkokul, lise ve iiniversite baglaminda uygulanmis ve uygulama
stirecinde karsilasilan zorluklar tespit edilmistir. Tiiziin (2007) egitsel oyunlarin 6gretim
ortamlarina entegre edilme siirecini oyun tasarimi, okul altyapisi, 6grenmenin niteligi ve
ogretmenin rolii ve katilim basliklar1 altinda incelemistir. Tiiziin ve digerleri (2013) bu
basgliklar1 entegrasyon siirecinin 6nemli bilesenleri olarak tanimlamis, bu bilesenleri dikkate
alarak bir entegrasyon modeli Onerisi sunmuslardir (Seki/ 11). Bu modelde pedagoji merkeze
alinmis, diger bilesenler pedagoji etrafinda yapilandirilmistir. Biitiin bilesenler birbiri ile
iligkilidir. Dolayis1 ile bir bilesende ortaya ¢ikan olumsuz durum tiim bilesenleri olumsuz
etkilemektedir. Modelin paydas bileseni aile 6grenci, 6gretmen ve yonetici etkilesimini ifade
edip kapsayici bir role sahiptir. Bu nedenle diger bilesenlerin sorunlarinmi ele alarak ¢ézmeye

calismasi beklenmektedir (Tiiziin ve digerleri, 2013, s. 609-610).
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Sekil 11. Bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegrasyonu modeli, Tiiziin, H., Akinci,
A., Yildirim, D., & Sirakaya, M. (2013). Bilgisayar oyunlar1 ve 0grenme. K.Cagiltay &
Y.Goktas (Ed.), Ogretim teknolojilerinin temelleri (5.597-614), Ankara: Pegem kaynagmdan
alimmustir.

Tiiziin ve digerlerinin (2013) yaptig1 bu modele uygun olarak egitsel bilgisayar oyunlarinin

Ogretim ortamlarina uyarlanmasinin bilesenleri tek tek ele alinacaktir.

2.2.4.1. Ogretmen

Egitsel bilgisayar oyunlari ile Ogrenme, Ogrencilerin Ogretim siirecine etkin olarak
katilmalarin1 saglayip kendi bilgilerini yapilandirmalarina imkén tantyan egitsel bir siirectir.
Bu siiregcte 6gretmenin merkezdeki konumu degismemis ancak iistlendigi rol degismistir.
Geleneksel 6grenme ortamlarinda 6gretmen bilgiyi tek tarafli olarak aktaran kisi iken, egitsel
bilgisayar oyunlar1 ile o6grenme ortamlarinda siirecin isleyisinden sorumlu, Ogrencilere
rehberlik eden, gerektiginde teknik sorunlara ¢6ziim bulan lider kisidir (Tiizlin, 2007, s.475).
Ogrencilere bilgi aktarimi yapmak yerine Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlariyla ve

birbirleriyle en iyi sekilde etkilesim kurmalarima yardimci olur. Ogretmenin bu rolii
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yapilandirmact  egitim anlayisi ve Vygotsky’nin sosyal yapilandirmaci §grenme
yaklasimindaki 6gretmen tanimi ile uyusmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlarimin egitim
ortamlarina entegrasyonu siirecinde 0gretmenlere diisen gorevleri asagidaki gibi tanimlamak
miimkiindiir (Cift¢i, 2013, 5.108-109; Egitimde Dijital Oyun Calistayi, 2017, s.8 ). Buna gore

bu siiregte 6gretmen:

e Siire¢ baglamadan Once bilgisayarlarin ya da klavye, fare ve hoparlor gibi diger
aygitlarin diger diizglin calisip c¢alismadigini, ortamin 1s1, 151k ve havalandirma
durumunu kontrol eder.

e Ogrencilere oyunun amag, hedef ve kurallari ile ilgili bilgi verir.

e Zamani iyi sekilde planlar.

e Siirecin igleyisini kontrol eder.

e Veliler, okul idaresi ya da diger O6grenmenler gibi paydaglari siire¢ ile ilgili
bilgilendirir.

e Ogrencilerin oyundaki durumlarini kontrol edip, gerektiginde &grencilere geri
bildirimler sunar.

e Ogrencilerin oyundaki motivasyon diizeylerini kontrol edip gerektiginde miidahale
eder.

e Ogrencilerin hem birbirleri ile hem de egitsel oyun ile iyi bir etkilesimi kurmalarini
saglar.

e Ogrencilere rehberlik eder.

e Ogrencilerin kendi aralarinda dgrenme ortamina zarar verecek olumsuz etkilesimler
yasanmasina izin vermez.

e Ogrencilerin hile yapmasini engeller.

e Ogrencilerin bireysel ya da grup olarak oyunu bitirip bitirmedigini kontrol eder.

Oyun kiiltiirt ile yetismemis, Prensky (2001)’in tabiri ile “dijital gdgmen” olan 6gretmenlerin
bu gorevleri yerine getirmesi oldukc¢a zordur. Bununda 6tesinde birgok 6gretmenin bilgisayar
oyunlarmin zaman kaybi oldugu, ise yaramadig1 yoniinde 6n yargilar1 mevcuttur (Akinci ve

digerleri, 2010, s.60).
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Dijital Oyun Calistay1 (2017) sonug raporunda dgretmenlerin bilgisayar oyunlari konusunda
fikir sahibi olmadig1, 6gretmenlerin oyunlar1 6gretim araci olarak gérmedigi, dersin son bes
dakikasinda Ogrencilere verilebilecek bir 6dil ya da pekistire¢ kullandigi hatta bir¢ok
Ogretmenin ailelere, cocuklariin okul dis1 zamanlarda dahi oyun kullanimini yasaklamalar1 ya
da sinirlandirmalart yoniinde tavsiyeler verdigi belirtilmistir. Tiiziin (2007) bu durumun
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim ortamlarina entegrasyonuna ket vuran en Onemli
unsulardan biri oldugunu belirtmistir. Kebritchi ve digerleri (2009) 6gretim ortamlarinda
yeterli bilgi ve deneyim sahibi olmayan O6gretmenlerin derslerde egitsel bilgisayar oyunu
kullanmaya yonelik girisimlerinin sinif diizenini saglayamama, ders zamanin islevsel olarak
kullanamama, nitelikli bir rehberlik yapamama, &grencilerin O6grenme faaliyetlerini
gozlemleyememe, dogru geribildirimleri verememe ve siireci dogru sekilde degerlendirememe
gibi bir¢ok sorunu beraberinde getirecegini belirtmistir. Gros (2007) ve Kocak, Usluel ve
Seferoglu (2004) bu durumun 6gretmenler icin cesaretini kirarak 6gretmenlerde giivensizlige
neden oldugunu belirtmistir. Stanford ve Williamson (2005) 6gretmenlerin bilgisayar oyunlari
araciligi ile saglanabilecek 6grenim firsatlarini tanimalari i¢in kapsamli ve detayli bir anlayisa
sahip olmalar1 gerektigini belirtmistir. Ogretmelerde bu anlayis1 olusturmanin ilk adimi ise
Ogretmenlerin bilgisayar oyunlarina karsi olumsuz onyargilarinin giderilmesini saglamaktir.
Dijital Oyun Calistay1 (2017) sonug raporunda bunun i¢in tiniversiteler, 6zel akademiler ve
Sivil Toplum Kuruluslar1 (STK) ile isbirligi icinde c¢alisarak ogretmenlere yonelik
bilgilendirme organizasyonlar1 yaparak bilgisayar oyunlarinin egitsel faydalarini 6gretmenlere
hissettirmeleri ve Ogretmenlere oyun oynatilarak siirecten keyif almalarmin saglanmasini
tavsiye etmistir. Boylece dgretmenlerin siireci deneyimleyerek 6grencilerin oyun oynarken ne
hissettigini anlamalari saglanacaktir. Tiiziin (2007) ve Kebritchi (2009) ise 6gretmenlerin oyun
teknolojisini 6gretim amagh olarak kullanabilmeleri i¢in belirli bir egitim almalar1 gerektigini
belirtmislerdir. Dijital Oyun Calistay1 (2017) bu egitimlerin “oyunlarin egitimde kullanimina
yonelik farkindalik”, “dijital oyun gelistirme”, “oyun se¢imi ve kazanimlara entegrasyonu”
basliklart altinda iiniversiteler, STK’lar, oyun dernekleri ya da MEB hizmet i¢i egitim birimi
araciligi ile verilebilecegini belirtmistir. Dijital Oyun Calistayr (2017) sonug¢ raporunda bu
konu ile ilgili ayrica EBA iizerinden uzaktan egitim ¢alismalarinin yapilmasi, liniversitelerin

egitim fakiiltelerinde materyal tasarimi dersine dijital oyun tasarimi ve oyunla Ogrenme
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basliklarinin eklenmesi tavsiye edilmistir. Kebritchi ve digerleri (2009, s.741-742) §gretim
faaliyetlerinde oyun kullaniminda 6gretmen egitimi ile ilgili bir kilavuz hazirlamig, dnerilerini

yonergeler halinde sunmustur. Buna gore:

e Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretim amagl kullanimu ile ilgili 6gretmen yetistirme
modeli uygulanmalidir.
e [Egitimcilere teknoloji ve egitimciler arasinda teknolojinin nasil kullanildig:
gosterilmelidir.
e Egitimcilerin sikilip uzaklagsmasimni 6nlemek i¢in siire¢ kiigiik adimlar halinde
sunulmalidir.
¢ Oyun kullanimina iligkin egitimler ve oyunlar erisilebilir olmalidir. Bu amagla bir web
sitesi kurulabilir.
Schifter (2013) Ogretmenlerin ideal uygulama Ornekleri gdérmeden en iyi bildikleri
yontemlerle ders islemeye devam edecegini, bu nedenle 6gretmenlere yonelik uygulamalar
yapilmasii Onermistir. Nitekim Nussbaum (2007) Sili’de Ogretmenler ile yaptiklar bir
calisgma kapsaminda tasarladiklar1 oyunlari 6gretmenlerin smif ortaminda uygulamalarim
istemiglerdir. Arastirma sonunda Ogretmenlerin kisa bir slirede tasarlanan oyunu derslerde
bagimsiz olarak kullanabilmeyi Ogrendikleri,  bilgisayar oyunlarinin egitsel amagh
kullanilmasina Onyargili olan, bu oyunlarin smifta tamitilmasmin egitsel bir fark
yaratmayacagini diisiinen 6gretmenlerin deneyden sonra fikirlerini degistirdikleri sonuglarina
ulagmigladir. Tiziin ve digerleri (2017) egistsel bilgisayar oyunlarinin 6grenciler yaninda
ogretmenlere de biiyiik egitsel avantajlar saglayabilecegini belirtmistir. Ogretmenler egitsel
bilgisayar oyunlar1 sayesinde derslerini eglenceli bir sekilde Ogrencilere sunabilir, ayrica
zaman ve mekandan bagimsiz olarak pratik etme firsatim1 bulabilirler. Tiiziin ve digerleri
(2017) egitsel bilgisayar oyunlarinin Ggretmenlerin  mesleki deneyim becerilerini de
artiracagini belirtmistir. Ornegin ABD’de iigboyutlu egitsel oyunlarin dgretmenlerin mesleki
gelisimine etkisini arastirmak ig¢in Quest2Teach (Q2T) isimli bir proje yiiriitilmistir. Bu
proje ile Ogretmenlerin bilgisayar oyunlarini kullanarak 6zgiin ve bireysel sekilde Ogretimi
uygulamalart amaglanmistir. Proje sonunda Q2T'yi kullanan 6gretmenler liderlik becerilerinin
arttigini, bilgi degil beceri kazanimi sagladiklarini, 0grenme yeteneklerine giivenlerinin

arttigini, yeni seyleri denemeye karsi daha cesur olduklarimi belirtmislerdir (Tiiziin ve
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digerleri, 2017, s.62). Benzer bir ¢alisma Thomas, Barab ve Tiiziin (2009) tarafindan Quest
Atlantis oyunun egitim ortamlarinda uygulanmas: iizerine yapilmistir. Ug farkli simfta yapilan
uygulamanin ardindan gapraz-vaka analizi ile elde edilen veriler neticesinde 6gretmenlerin
Quest Atlantis oyunu ile keyifli bir 6grenme ortami olusturdugu bu nedenle oyununu kullanma
konusunda istekli davrandiklari sonucuna ulasilmistir. Bir diger ¢alismada ise Tiiziin, Tepe ve
Dargut Giler , (2017) egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretmenlerin mesleki gelisimindeki
yararliligini analiz etmek i¢in Atlantis Remixed oyununu kullanarak bir aragtirma yapmuslardir.
Bes 6gretmen ve bes bilisim teknolojileri uzmani1 dahil edilerek yapilan arastirma sonunda
ogretmenlerin Atlantis Remixed kullanimi ile ilgili hem olumlu hem de olumsuz sonuglar
tespit edilmistir. Alyaz ve Akyildiz (2018) alanyazin taramasi ve Ogretmenler ile yaptiklar
anket caligmasi neticesinde Ogretim ortamlarinda yabanci dil 6gretimi ile ilgili 3B dijital
oyunlarin yeterince kullanilmadig1 ve 6gretmenlerin dijital oyun kullanma ya da gelistirme
hususunda yeterli diizeyde kuramsal ve uygulamali bilgiye sahip olmadiklarini
belirlemislerdir. Alyaz ve Akyildiz (2018) bu sonucu dikkate alarak oyun gelistirme siirecini
somut Orneklerle ortaya koymus, bu siirecte kullanilabilecek metaryalleri ayrintili bir sekilde
tanitmis boylelikle yabanci dil 6gretmenlerinin derslerinde kullanmak {izere dijital oyun

gelistirmesine katkida bulunmayi amaglamislardir.

Schifter (2013) egitimin yan1 sora oyun Ozelliklerinin pratige aktarilmasi ile ilgilenen
ogretmenler i¢in bir destek agi olusturulmasi gerektigini belirtmistir. Dijital Oyun Calistay:

(2017) bu amacla MEB biinyesinde birim kurulmasini tavsiye etmistir.

2.2.4.2. Ogrenci

Egitsel bilgisayar oyunlarmin Ogretim ortamlarma entegrasyon siirecinin en Onemli
bilesenlerden birini 6grenciler olusturmaktadir. Ogrencilerin egitsel amagl olarak oynadiklart
bilgisayar oyunlar1 eglence amagli olarak oynadiklari ticari oyunlardan farklidir. Ticari
oyunlarda eglenceli vakit gecirme amaci var iken egitsel amacgli oyunlarda belirli bir egitsel
icerige oyun yolu ile ulasma amaci vardir. Bu durum o&grencilerin oyun igindeki gorev
sorumluluklarini etkilemektedir. Bu siirecte 6grencilere diisen sorumluluklar, asagidaki gibi

stiralanabilir (Ciftci, 2013, s.108).
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e Oyunun hedef ve amaglarindan haberdar olur.

¢ Oyun i¢inde kendi ilerleyisini takip eder.

e Cok kullanicili oyunlarda, diger oyuncularin oyun i¢indeki durumlarini takip eder.

e Oyunun hedeflerine gor farkl: strateji ve alternatif ¢oziimler gelistirir.

e Diger oyuncular ve 6gretmen ile etkili bir iletisim kurar.

e Gerektiginde diger arkadaglar1 ya da 6gretmeninden destek alir.

e Oyun i¢indeki durumunu degerlendirir, performansini yeterli gérmediginde tekrar

oynar

¢ Oyunun hedeflerine oyun i¢indeki amacina ulastiginda oyunu sonlandirir.
Prensky (2001)’in tabiri ile dijital yerli olan, kiiglik yastan itibaren bilgisayar oyunlari ile gok
fazla vakit gegiren 6grencilerin kendilerine sunulan egitsel amagh bilgisayar oyunlarina hizli
bir sekilde adapte olup belirlenen gorev ve sorumluluklar1 yerine getirecegini diistinmek dogru
degildir. Nitekim bilgisayar oyunlarinin egitime entegre edilmesinde 6grenci odakli bir ¢ok
sorun ile karsilasiimasi muhtemeldir. Ogrencilerin egitsel oyunlar: grafiksel agidan popiiler
ticari oyunlar ile karsilagtirip biiyiik beklentilere girmeleri, 6grencilerin bilgisayar kullanma ve
oyun oynama deneyimlerinin birbirinden farkli olmasi zorlulara 6rnek olarak gosterilebilir
(Tliziin ve Digerleri, 2013, s. 608). Nitekim Tiiziin (2007) farkli diizeylerde 6grencilerin
bulundugu 6grenme ortamlarinin 6grenci odakli temel sorunlardan biri oldugunu, oyunlarin
farkli zorluk derecelerinde tasarlanmasi ile bu sorunun ¢oziilebilecegini belirtmistir. Kebritchi
ve digerleri (2009) ise kiz ve erkek 6grencilerin oyunlara kars1 6n yargilarinin birbirinden
farkli olabilecegini belirtmistir. Bu nedenle oyun tasariminda kiz ve erkek ogrencilerin ilgileri
g6z onilinde bulundurulmalidir. Tiiziin (2007) oyun uygulanmadan 6nce mutlaka 6grencilere
yonelik oryantasyon calismasi yapilip Ogrencilerin oyunun hedefleri ve siire¢ ile ilgili
bilgilendirilmesi gerektigini, aksi takdirde Ogrencilerin hayal kirikligi yasayip motivasyon
kaybina ugrayabilecegini belirtmistir.
Samur ve Ozkan (2019) 6grenci sayisinin fazla oldugu siniflarda oyunlarin dgretim
ortamlarina entegrasyonun zorluguna dikkat ¢ekmisler, boyle durumlarda sinifin gruplara
boliinmesini, bir grubun oyun etkinligini gerceklestirirken diger grubun oyun ile ilgili

etkinlikleri yerine getirmesini tavsiye etmislerdir.
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2.2.4.3. Paydas

Paydas bilgisayar oyunlarinin &gretim ortamlarina entegre siirecinde 6grenci, Ogretmen,
yonetici ve aile etkilesimi olarak tanimlanabilir (Akinct ve digerleri, 2010, s.60). Oyun
teknolojilerinin 6gretim faaliyetlerinde basarili olmasinda paydaslarin destegi 6nemli bir rol
oynamaktadir. Kebritchi ve digerleri (2009)’ne gore bir¢ok ebeveyn ve idarecinin oyunun
zaman kaybi1 oldugu, bagimliliga neden oldugu, bir Ogretim materyali olarak
kullanilamayacagina yonelik 6n yargilara sahip oldugu, bunun egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullaniminda bir sorun olusturabilecegini belirtmistir. Bilgi aktarimina dayali geleneksel
yontemler ile yetisen bir¢cok ebeveyn ¢ocuklarini akademik beklentiler ile okula gondermekte,
oyun ile dgretim fikrine mesafeli durmaktadir (Akinci ve digerleri, 2010, s.60). Kirriemur ve
McFarlane (2004) egitisel bilgisayar oyunlar1 kullanilmadan 6nce paydaslarin bilgilendirilip
ikna edilmesini; Akinci ve digerleri (2010) bilgilendirmenin 6tesinde paydaslarin da siirece
dahil edilip isbirligi saglanmasin1 6nermistir. Egitimde Dijital Oyun Calistayr (2017) sonug
raporunda paydaslarin tutum ve Onyargilarimi tespit etmek icin bilimsel arastirmalar
yapilmasini, diinyadaki Orneklerin incelenmesini ve Onyargilari agsmak icin ise paydaslara
yonelik tanitim ¢aligmalar1 yapilmasini tavsiye etmistir. Thomas, Barab ve Tiiziin (2009)
Quest Atlantis isimli egitsel bilgisayar oyunu egitsel faaliyetlere entegre siirecinde bu sorunu
Quest Atlantis personeli, Ogretmenler, aileler ve okul idaresi arasinda siirekli iletisim
saglayarak astiklarimi belirtmistir. Schifter (2013) ise bu sorunun paydaslarin oyun yoluyla

istenen 6grenme becerilerine ulasabildigini gormeleri saglanarak ¢oziilebilecegini belirtmistir.

2.2.4.4. Teknik ve Altyapt

Oyun teknolojisinin okullarda islevsel bir sekilde kullanilabilmesi i¢in okullarin teknik ve
fiziki kosullarmin uygun olmasi gerekmektedir. Ulkemizde hemen hemen her okulda bir
bigisayar laboratuvar: mevcut olup birgok okul FATIH projesi kapsaminda etkilesimli tahta ile
donatilmistir. Bu egitsel bilgisayar oyunlarinin okul ortaminda kullanimi i¢in uygulayicilara
onemli bir firsat sunmaktadir. Ancak bilgisayarlarin oyun teknolojisine uyumlu olmamasi ya
da internet baglantisinin saglanmamis olmasi, olasi problemlerde sorunlari ¢ézmemizi

saglayacak teknik personel yoksunlugu, giivenlik duvarlari olasi altyapt problemleri olarak
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karsimiza ¢ikmaktadir. Kebritchi ve digerleri (2009) bilgisayar oyunlarinin egitsel amaclh
olarak kullaniminda ortaya c¢ikan teknik ve altyapt sorunlarini eski sistemlerle calisma,
kullanim kolayligi, takvim problemleri, iletisim araglarinin ger¢ege uygun kullanimi, teknik
destek, bozuk bilgisayarlar yeterli sandalye ya da bilgisayar olmayis1 olarak siralamistir.
Tiiziin (2007) bilgisayar oyunlarinin miifredatin bir pargasi haline getirilebilmesi igin okullarin
ogrencilerine bilgisayar teknolojileri altyapisi saglama vizyonlarin1 degistirmeleri gerektigini
belirtmistir. Buna gore okullardaki bilgisayarlar gelisen teknoloji ile glincellenmeli, okullara
yazilim, donanim ve ag destegi saglanmalidir. Tiiziin (2007) bilgisayar teknolojileri yaninda
okulun fiziki kosullarinin da oyun yolu ile bir 6grenme ortami olusturmada énemli oldugunu
vurgulamigtir. Ornegin bilgisayarlarin duvarlara dayali sekilde konumlandirilmasi, ortada
Ogretmenin biitiin bilgisayarlar1 goriip kontrol edebilecegi bir bosluk birakilmasinin ideal bir

diizen oldugu sdylenebilir (Tiiziin, 2007, s.475).

2.2.5. Egitsel Bilgisayar Oyunlarimin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

Cagimizin en Onemli teknolojik uygulamalarindan biri olan oyunlar giderek 6grencilerin
hayatinda daha fazla yer kaplamaya baslamaktadir. Bu durumun bir sonucu olarak oyunlarin
ogrenciler {izerinde bir takim yararlarindan ve olumsuz etkileri bahsedilebilir. (Mitchell ve
Savill-Smith, 2004, s.1; Ulker ve Biilbiil, 2018, s.10).

2.2.5.1. Egirsel Bilgisayar Oyunlart Kullanmanin Olumlu Etkileri

Bilgisayar oyunlarmin ogrencilerin bilissel, duyussal, sosyal ve psiko-motor gelisimleri
tizerinde birgok olumlu etkiye sahip oldugu yapilan bir¢ok arastirma ile ortaya konulmustur
(Ocak, 2013, s.54-55). Moore (1997, akt. Ocak, 2013, s.62-63) yaptigi klinik deneyler
sonucunda oyundaki tekrarlama aligkanliinin genglerin beyinlerinin farkli yerlerini
kullanmasin1 sagladigini, bdylece oyun oynayanlarin farkli diistiinme becerilerine sahip oldugu
sonucuna ulagmistir. Benzer bir sekilde Winn (1997, akt. Ocak, 2013, s.62-63) oyun
oynayanlarin paralel oynamayanlarda ise hiyerarsik bir biligsel gelisime sahip oldugunu; bu
nedenle oyun oynayanlar ile oynamayanlarin biligsel gelisimlerinin birbirinden farkli

oldugunu bildirmistir. Chu, Yang ve Chen (2007, akt Aksoy, 2013a, s.130) oyunlarin
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ogrencilerin biligsel gelisimine etkisini inceledigi ¢aligmasinda elektronik oyunlarin bilissel
gelisimi olumlu etkiledigi sonucuna ulagmislardir. Demirhan Sayin (2016) 9.sinif 6grencileri
ile dijital oyunlarin oynanmasi ile oyuncularin biligsel yetenekleri arasindaki iliskiyi ortaya
koymak amaci ile yaptig1 arastirmasinda gorsel islem yetenekleri, kisa donemli bellek
yetenekleri, islem hiz1 ve tepki siiresi yeteneklerinde oyuncu grubunun lehine agik farkliliklar
gdzlemlenmistir. Oz (2009) 9-10 yaslarinda 84 ilkdgretim dgrencisi ile yaptigi arastirmada
cocuklarin bilgisayar oyunu oynama sikligimin c¢ocuklarin biligsel performans diizeyleri
iizerinde anlamli fark yaratabildigi sonucuna ulagmistir. Demir ve Kalsin (2013) dil 6gretimi
ile bilgisayar oyunlarini iliskilendirdikleri calismalarinda bilgisayar oyunlarinin bireysel
ogrenmeye katkida bulundugu, Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesine imkan taniyarak
ogrencilerin kaygi ve endigelerini azalttigi, Ogrenilen bilgi ve becerilerin kullanilmasini
saglayarak bilgilerin pekistirilmesini katkida bulundugu, derse ilgi ve 6§renme motivasyonunu
artirdigl, basart duygusunu saglayip 6zgiiveni olumlu etkiledigi ve iletisim ve etkilesimi
artirdigr sonucuna ulagsmislardir. Demirbilek ve Tamer (2010) Ogretmenlerin katilimi ile
yaptig1 arastirmada Ogretmenler oyunlarin Ogrencilerin yaraticiliklarinin - gelismesinde,
bilgilerinin kaliciliginda ve derse aktif katilimlarinin saglanmasinda etkili oldugunu
belirtmislerdir. Ge, Ifenthaler ve Law (2011, akt. Aksoy, 2013, s.130) 9.sinif 6grencilerinin
katilim1 ile ¢evrimi¢i oyunlarin motivasyon, kompleks problem ¢ozme {lizerine yaptiklar
deneysel arastirmada deney grubu lehine anlamli sonuglara ulagmislardir. Grennfield (1996,
akt. Ocak, 2013, s.62-63) oyunlarin sosyallesme ve biligsel gelisime etkisini inceledigi
calismasinda oyun oynayan c¢ocuklarin karar verme ve diisiinme, el-kol koordinasyonu gibi
becerilerinin gelistigini belirtmistir. Grennfield (1996, akt. Ocak, 2013, s.62-63) c¢alismasinda
oyun oynayan cocuklarin birden fazla veriyi, gorsel objeyi ayni anda takip etme ve farkli
yerlere ayn1 anda miidahale etme gibi boliinmiis dikkat isteyen gorevleri basar ile yerine
getirdiklerini, ani gelisen durumlara hizli ve dogru tepkiler verdiklerini boylece gocuklarin
karar verme becerilerinin gelistigini gozlemlemistir. Moreno ve Mayer (2005, akt. Honey ve
Hilton, 2011, s. 50) bilgisayar oyunlarinda yer alan geri bildirim 6gesinin etkisini arastirdiklari
calismalarinda oyunlarin geri bildirim Ogesinin hedeflenen kavramlarin tutulmasini ve
transferini artirdig1 sonucuna ulagmisladir. Beedle ve Wright (2007) ¢ok oyunculu oyunlarin

etkisini inceledikleri c¢alismalari neticesinde bilgisayar oyunlarinin motivasyon, iletisim,
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problem ¢6zme ve yaraticilik gibi iist diizey diisiinme becerilerinin gelisimini bir miktar
arttirdigi sonucuna ulagsmislardir. Meletiou-Mavrotheris ve Mavrotheri (2012, akt. Aksoy,
2013, s.124) 13 ogrenci ile yaptiklar1 ¢alisma neticesinde derslerin bilgisayar oyunlarinin
egitsel faaliyetleri sikic1 olmaktan kurtarip eglenceli hale getirdigi, bu durumun 6grencilerin
derslere aktif olarak katilimini olumlu etkiledigi sonucuna ulagsmiglardir. Hutton ve Sundar
(2005 akt. Aytas ve Uysal, 2017, s.678.) bilgisayar oyunlarin yaraticiliga etkisini inceledikleri

arastirmada, bilgisayar oyunlari ile yaraticilik arasinda olumlu bir iliski tespit etmislerdir.

Yukarida verilen oOrneklerin 15181 altinda bilgisayar oyunlarinin egitsel agidan olumlu

katkilarini asagidaki gibi siralamak miimkiindiir:

Ders igeriginin eglenceli bir sekilde 6grencilere sunulmasini saglar. Boylece 6grenciler
tarafindan anlasilmasi zor, sikici olarak kabul edilen birgok egitsel igerigin anlasilmasi
saglanir (Tiiziin ve digerleri, 2017, s.61).

e Egitsel olarak kullanilan bilgisayar oyunlar1 6grencilerin gorerek ve yaparak
O0grenmesini, egitim faaliyetine aktif olarak katilimini saglarlar (Garris, Ahlers ve
Driskell, 2002, s.441-442; Korkusuz, ve Karamete, 2013, s.83 ). Nitekim Kalem ve
Fer (2003) geleneksel yontemlerin kullanildig1 derslerde dgrencilerin bilginin %70’ini
dersin ilk 10 dakikasinda %20 sini ise dersin son 10 dakikasinda aldigini belirtmistir.
Bu durum aktif katilimin olmadigi derslerde 6grencilerin 6grenme motivasyonlarinin
olumsuz etkilendigini ortaya koymaktadir. Sir (2013) dogru yapilandirilmis bir egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin derslere etkin katilimini artiracagini belirtmistir.

e [Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bilginin yapilandirilmasinda aktif olarak yer
almasim saglayarak 6grenme sonunda elde edilen bilgilerin kalicilik diizeyini artirir
(Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008, s.28; Ulugay, 2013, s5.220-221).

e Oyunlarin 6grencilere sundugu zorlu 6grenme ortamlar1 6grencilerin deneyerek ve
yaparak Ogrenmeyi saglar. Ogrenciler oyun igindeki hedeflere dogrudan degil
deneyerek, yanilarak ve farkli ¢6ziim stratejileri gelistirerek ulagsmaya calisir (Bozkurt,
2014, s.5; Ocak, 2013, s.54-55).

e Oyun i¢inde Ogrencilere verilen geri bildirimler, 6grenme faaliyetlerini destekler.

Ogrenciler oyun iginde kurduklar1 hipotezlerin, gelistirdikleri stratejilerin sonucunu
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geri bildirimler sayesinde Ogrenirler (Mitchell ve Savill-Smith, 2004, s. 58-59;
Oblinger, 2006, s.2).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 Ogrencilerin yaraticithigini gelistirir (Mitchell ve Savill-
Smith, 2004, s. 58-59) . Bilgisayar oyunlar1 6grencilerin kendi kararlar ile yonlendirip
sonuca ulastigi yazilimlardir. Dolayis1 ile oyunlar 6grencilerin kendi kisiliklerini,
fikirlerini ve hayal diinyalarini yansitmalarma imkan tanir. Ozellikle Second Life,
World of Craft ve Quest Atlantis gibi oyun yazilimlarinin 6grencilerin yaraticiliklarini
on plana ¢ikardig1 soylenebilir.

Oyunlarda yer alan problem tabanli 6grenme ortami Ogrencin problem ¢6zme
becerisinin gelismesini saglar. (Oblinger, 2006, s.2-3). Oyun i¢inde 6grenci kendisine
verilen metaryalleri ezberlemek yerine anlamli bir biitiin halinde birlestirerek oyundaki
problemleri ¢ozmeye calisir (Kiili, 2004, s.17). Nitekim Squire (2005) oyunlari
kullanicilarin karmagsik problem ¢dzme amaci ile arag ve kaynaklar1 kullanarak ortaya
koyduklar1 deneyim olarak tanimlamistir. Gros (2007) ise oyunlarin problem ¢ézme
etrafinda yapilandirildigini belirtmistir.

Oyunlarin en Onemli egitsel yararlarindan biri Ogrencileri Ogrenmeye karsi
giidiilemesidir. Oyunlarin eglence, aktif katilim, problem ¢6zme gibi bir¢cok unsuru
ogrencilerin motivasyonunda dogrudan etkilidir (Mitchell ve Savill-Smith, 2004, s. 19
- 23). Garvey (1990 akt. Gelibolu, 2013, s.101) oyunlarin motivasyon &zelliginin
oyunlar1 zor ve karmasik konular1 6greten ¢agin etkili 6gretim araglarindan biri haline
getirecegini belirtmistir. Inal ve Cagiltay (2005) oyunlarin giidiilenme ve motivasyon
fonksiyonun Ogrencilerin derse dikkat ve ilgisini ¢ekip kalict 6grenmeyi saglayarak
egitimin temel problemlerinden birini ¢zebilecegini belirtmislerdir.

Oyunlar uygulamasi zor, tehlikeli ya da pahali olan ger¢ek hayat deneyimlerine firsat
tamir. Ornegin gergek hayatta uygulanmasi tehlikeli olan labaratuar deneyleri oyunlar
sayesinde giivenli olarak yapilabilir ya da gergek hayatta kullanmanin imkani1 olmadig
ya da pahali oldugu araglar egitsel bilgisayar oyunlari ile kullamilabilir (Ocak, 2013,
s.54-55; Mitchell ve Savill-Smith, 2004, s. 58 - 59)

Oyunlar 6grencilerin gorsel ve isitsel dikkat yetenegini gelistirir. Oyun i¢inde 6grenci

ayn1 anda birden ¢ok gorsel ya da isitsel 0geyi takip edip aynm1 anda birden fazla
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ayrintinin farkina varabilir (Gros, 2007, s.29; Mitchell ve Savill-Smith, 2004, s. 25;
Steinkuehler ve Squire, 2014, s.377; Ulugay, 2013, s.220-221). Gros (2007) bunun
aletli ugus ya da hava trafik kontrolii gibi boliinmiis dikkat isteyen meslekler igin
onemli bir beceri oldugunu belirtmistir.

Oyunlar resim ve diyagramlart okuma becerisini gelistirir. Bilgisayar oyunlarinda
resim ve diyagramlardan metinlerden daha 6nemlidir. Ogrenciler oyun ig¢inde uzun
metinleri okumaktan kaginirlar (Gros, 2007, s.29).

Oyunlar kisiler arasi etkilesimi ve igbirligini artirir. Bilhassa ¢evrimici oyunlarda oyun
icinde birlikte hareket etme, takim ruhu ve etkili iletisim ¢ok 6nemlidir. Bu oyunlar
ogrencilerin bir agin parcasi olarak diger kullanicilarla ve cevreyle eszamanli olarak
etkilesime girmelerine, yiiksek diizeylere ulagsma, kesfetme, arkadas edinme ve bilgi ve
becerileri edinme gibi amaglara ulasmalarina izin verir (Mitchell ve Savill-Smith,
2004, s. 19 - 23).

Oyunlar dijital okuryazarligi gelistirir. Bilgisayar oyunlar1 ¢ocuklarin erken yaslarda
dijital teknoloji ile etkilesime girmelerini saglayarak ¢ocuklarin teknolojik gelismeleri
dogru olarak anlamlandirmasina katkida bulunur (Squire, 2003, s. 55). Nitekim bu
konuda Gros (2007) dijital okuryazarligi Ogrencilerin oyunlar yolu ile informal
ortamlarda gayri resmi olarak 6grendigini belirtmistir.

Oyunlar ogrencilerin  kendilerini tanimalarin1  saglayarak 6zsaygilarini, basari
duygusunu yasayarak da 6zgilivenlerini artirir (Ocak, 2013, s.54-55; Mitchell ve Savill-
Smith, 2004, s. 19 - 23).

Oyunlar 6grencilerin zaman ve mekandan bagimsiz 6grendiklerini pratik etmesine
imkan tanir (Tiiziin ve digerleri, 2017, s.61).

Oyunlar bireysel farkliliklar1 dikkate alarak Ogrencilere bireysel oOzelliklerine gore
ogrenmelerine imkan tanir (Ulugay, 2013, s.220-221). Oyunlarin farkli zorluk
diizeylerine gore yapilandirilmasi, Ogrencilerin oyun i¢inde kendi hizina gore
ilerlemesi bu durumu saglayan oyun 6zellikleri i¢inde yer alir.

Kinect tarzi harekete dayali oyunlar psiko-motor becerilerin gelismesine katkida

bulunur (Cetin, 2013b, s.242; Erkan ve digerleri, 2017)
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e Bunlar haricinde oyunlar, stratejik diisiinme, etkili karar verme, akil yiiriitme, anlamh
ogrenme, oOrtiik 6grenme, elestirel diisiinme ve sezgisel diisiinme gibi bir ¢ok becerinin
gelismesine katkida bulunur (Bozkurt, 2014, s.5; Steinkuehler ve Squire,2014, s.377).

Oyunlarin dgrencilere egitsel olarak sagladigi yararlar dikkate alindiginda, oyunlarin 21.
ylizy1l becerilerinin gelismesine dogrudan katkida bulunan 6gretim araglarindan biri oldugu
goriilmektedir (Galarneau, L. 2007, s. 59; Schifter, 2013, s.152). 21. yiizy1l becerileri en etkili
sekilde diislince ve fikirleri ifade edebilme, bilgi ve iletisim teknolojileri okuryazarligi,
elestirel diistinme, problem ¢dzme, isbirligi i¢inde hareket edebilme, yasam boyu 6grenme,
yaraticilik, esneklik, iiretkenlik, liderlik ve sorumluluk gibi birgok bilesenden olusmaktadir
(Yalgin, 2018, s.186-187). Schifter (2013) egitsel bilgisayar oyunlarmin kisisel motivasyon
yaratma, ¢oklu 6grenmeye imkan tanimasi ve sanal ortamlarda karar verme, problem ¢6zmeyi
tesvik etme ya da verilen kararlarin sonuglarina gore alternatif ¢oziimler iretme gibi
ozelliklerinden dolay1 21. yiizyi1l becerilerinin Ogretilmesinde kullanilmas1 gerektigini
belirtmistir. Benzer bir sekilde Garris, Ahlers ve Driskell (2002), egitsel bilgisayar oyunlarinin
aktif 6grenmeyi tesvik etmesi, etkilesim ve isbirligini gerektirmesi, ¢oklu 6grenme stillerini
desteklemesinden Otiirli oyunlara 21. yilizyilin beceri gelistirme siirecinde daha fazla énem

verilmesi gerektigini savunmustur.

2.2.5.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlart Kullanmanin Olumsuz Etkileri

Bilgisayar oyunlarinin 6grenciler iizerinde bagimlilik, saldirganlik, siddet, sosyal izolasyon,
saglik sorunlari, obozite, diirtii kontrol bozuklugu, giivenlik, kendine zarar verme, diger
etkinliklere zaman ayiramama gibi bir¢ok olumsuz etkisinden bahsetmek miimkiindiir (E-Spor
raporu, 2018; s.20; Mitchell ve Savill-Smith, 2004, s.1; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2016,

5.128).Bu olumsuz etkileri kisaca agiklamak gerekirse;

e Bilgisayar oyunlar1 bazi saglik problemlerine neden olabilmektedir. Mitchell ve Savill-
Smith (2004) bilgisayar oyunlarinin goz yorgunlugu, bas ve gogiis agrisi, halsizlik,
gbzaltinda siyah halkalar olusmasi ve omuzda kas sertligi gibi bir ¢ok saglik sorununu

beraberinde getirdigini belirtmislerdir. Mitchell ve Savill-Smith (2004) saglik
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sorunlarinin agir1 diizeyde bilgisayar oyunu oynandiginda ortaya ¢ikabilecegini, normal
kullanim sartlarinda bu sorunlarin goriilme ihtimalinin diisiik oldugunu belirtmislerdir.
Internet ortaminda oynanan oyunlar dgrencileri bilgi giivenligi, sosyal, psikolojik,
gelisimsel gibi bir¢ok konuda risk altina sokmaktadir. Kazanma, bagsarma, kaybetme,
oyun dis1 kalma gibi pek cok duygunun sanal bir ortamda kontrolsiiz bir sekilde
tatmini Ogrencilerin ger¢ek diinyadan kopmasina neden olabilmektedir (Egitimde
Dijital Oyun Calistayi, 2017, s.5).

Bilgisayar oyunlarin olumsuz etkilerinden biri olarak sosyal izolasyona neden olarak
kisilik gelisimini olumsuz etkilemesi gosterilmektir. Nitekim Avas (2012) bilgisayar
oyun bagimlilig: ile utangaghk arasindaki iligkiyi inceledigi calismasinda internet ve
bilgisayar oyun bagimlisi olan 6grencilerin diger insanlarla ekran sanal olarak iletisim
kurmaya alistigin1 bu nedenle yiiz yiize iletisim kurmakta zorlandiklari, bu nedenle
utangac davranislar sergiledikleri sonucuna ulagmistir.

Bilgisyar oyunlarina yonelik bir diger olumsuz elestiri ise dgrencilerin zamanlariin
biiyiik cogunlugunu bilgisayar basinda oyun oynayarak gecirdigi, bu nedenle diger
etkinlere vakit ayirmadigi yoniinde olmustur. Nitekim Stoll (1999 akt. Mitchell ve
Savill-Smith, 2004, s. 24) bilgisayar oyunlarini dijital zaman haydutlar1 olarak
tanimlamig, bilgisayar oyunlarmmin  hayatimizi  ¢alarak toplumu zayiflattigini
belirtmistir.  Stoll (1999, akt. Mitchell ve Savill-Smith, 2004, s. 24) monit6riin
arkasinda gecirilen siire ile tenis oynamak, sohbet etmek gibi bir¢ok faydali isin
yapilabilecegini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarinin bir diger olumsuz etkisi olarak oyun bagimlilig
gosterilmektedir. Nitekim bilgisayar oyunlar1 ile bagimlilik iliskisi lizerine bir ¢ok
calisma yapilmis, genel itibari ile bilgisayar oyunlari ile bagimlilik arasinda pozitif bir
iligkiye rastlanmistir (Bosworth, 1994; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014; Gokkaya ve
Deniz, 2014; Gupta ve Derevensky, 1996; Yilmaz ve digerleri, 2014). Yalgin Irmak ve
Erdogan (2016) oyun bagimliliginin heniiz ruhsal hastalik olarak kabul edilmemis
olmasma ragmen oyun bagimliligindan otlirii psikiyatri kliniklerine bagvurularin
arttigin, ailelerin destek ve ¢6ziim arayiginda oldugunu belirtmistir. Nitekim Cin’de

yakin bir ge¢miste bir baba, ¢evrimic¢i bir oyun bagimlisi olan oglunu bu durumdan
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kurtarmak i¢in, oglunun oyundaki karakterini 6ldiirmesi i¢in sanal bir kiralik katil
tutmug, bdylece oyunda basarisiz olan oglunun oynamaktan vazgecebilecegini
disiinmiistiir (Akcayir, 2013, 5.266).

e Siddet igerikli oyunlarin O6grencilerin siddet ve saldirganlik diizeylerini artirdigi
gortisii, bilgisayar oyunlarmin olumsuz etkilerinden dair 6ne ¢ikan goriislerden bir
digeridir (Bayraktar, 2001; Cetinkaya, 1991). Solak (2012), 559 ortadgretim 6grencisi
lizerinde yaptigi calisma neticesinde, ortadgretim Ogrencilerinin bilgisayar oyunu
tutumlar ile saldirganlik egilimleri arasinda anlaml pozitif korelasyon oldugu; buna
karsin, bilgisayar oyunu tutumlar1 ile yalmzlik egilimleri arasinda anlamli bir
korelasyon olmadigi sonucuna ulasilmistir. Arastirmada ayrica, bilgisayar oyunu
oynama siiresi arttikca dolaylt saldirganlik egiliminin de arttig1 ortaya konulmustur.
Ergiir (2015) Ilkdgretim ikinci kademede dgrenim goren 265 dgrenci iizerinde yaptig
arastirmada siddet igerikli bilgisayar oyunu oynayan c¢ocuklarin diger oyun tiirleriyle
oynayan ¢ocuklara gore saldirganlik egilimlerinin fazla oldugu, bunun yaninda siddet
icerikli bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin diger cocuklara oranla benlik saygilarinin
daha diisiik oldugu sonucuna ulasmistir. Selimen (2006) 7. ve 8. sinif diizeyinde egitim
ve 6grenim gormekte olan farkli sosyo-ekonomik gruplara ait 13-14 yas grubu toplam
100 cocuk iizerinde yaptigr arastirmada siddet igerikli bilgisayar oyunu oynamanin
cocuklarin saldirganlik davranigi gosterme egilimi iizerinde anlamli derecede etkili
oldugu sonucuna ulagmistir. Bilgi (2005) bilgisayar oyunlarin ilkogretim
ogrencilerinin saldirganlik, yalmizlik ve depresyon diizeylerine etkisini inceledigi
calismasinda bilhassa savas, macera ve strateji oynayan cocuklarin saldirganlik
diizeylerinin bu oyunlar1 oynamayan oOgrencilere gore daha yiiksek oldugu, oyun
oynayan ve oynamayan Ogrencilerin depresyon ve yalnizlik diizeyleri arasinda ise
anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasmistir. Squire (2003) bilgisayar
oyunlarinin  siddet, anti-sosyal veya saldirgan davraniglara veya kotii  okul
performansina neden oldugu diisiincesine kars1 ¢ikmig, bunun net bir sekilde bunu
ortaya koyulamadigini belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarinin yukarida bahsedilen olumsuz etkileri ebeveynlerin, 6gretmenlerin ve

idarecilerin oyunlara karsi olumsuz bir tavir takinmasina ve egitim ortamlarinda oyunlarin
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kullanilmasina karst onyargili davranmalarina neden olabilmektedir. Gee (2003) bilgisayar
oyunlarmin kullanim amaglarina bagl olarak faydalari ve zararlar1 olabilecegini, sadece
olumsuz yonlerine odaklanarak bilgisayar oyunlarinin egitsel amacgli kullanilmamasini
sOylemenin mantikli olmadigimi belirtmistir. Bu, motorlu araglarin kazalara, O6ltimlere
sebebiyet vermesi nedeni ile trafikten men edilmesini istemek ile benzer bir durumdur. Oysaki
ayni motorlu araglar ambulans ya da itfaiye olarak kullanildiginda hayat kurtarabilir.
Bilgisayar oyunlar1 da zararlarinin aksine dogru hedef ve amaclar ile iliskilendirildiginde
egitsel agidan biiyiik bir fayday1 beraberinde getirebilir (Tiizlin ve digerleri, 2013, s. 598).
Egitimi bilgisayar oyunlarinin disina itmek, 6grencilerin oyunlara karsi ilgisini gormezden
gelmek 6grencileri kontrolsiiz bir sekilde oyunlara terk etmek anlamina gelmektedir. Bunun
aksine Prensky (2001)’in de ifade ettigi gibi mevcut ticari oyunlarint devsirip egitsel amagl
olarak kullanarak ya da egitsel amagl oyunlarin tasarlayarak Ogrencilerin oyunlara karsi
ilgisinden yararlanmanin daha dogru bir yaklasim oldugu sdylenebilir.

Prensky (2001)’in isaret ettigi lizere bilgisayar oyunlarinin egitsel hedefler ile devsirilmesi
yada egitsel amagli bilgisayar oyunlar1 tasarlanmasi bu oyunlarin 6gretim ortamlarinda
kullanilmas1 egitsel agidan bir ¢ok fayda ya da avantaj1 beraberinde getirebilir. Ancak bununla
birlikte egitsel bilgisayar oyunlarinin dgretim ortamlarinda kullanilmasimin bir takim  bir

takim olumsuz etkileri ya da sinirliliklari beraberinde getirdigi soylenebilir. Bunlar:

e Kaliteli ve Ogretimde kullanilabilecek niteliklere sahip egitsel bilgisayar oyunlari
yetersizdir (Egitimde Dijital Oyun Calistayi, 2017, s.3).

e Egitsel bilgisayar oyunu tasarlamak biiylik yatirimlar gerekmektedir. Bu bireysel
girisimcilerin tek baslarina istesinden gelebilecegi bir durum degildir. Tiiziin ve
digerleri (2013) resmi makamlarin TUBITAK aracihigi ile egitsel oyun tasarim
girisimlerini desteklemesi gerektigini belirtmistir.

e Paydaglarin oyunlarin okullarda bir 6gretim materyali olarak kullanmasi i¢in ikna
edilmesi gerekmektedir (Kirriemur ve McFarlane ,2004).

e Ogrencilerin eglencenin ¢ekiciligine kapilip, oyunlarin egitsel amaglarindan
uzaklagmasi s6z konusudur (Karabag, 2010; Tiiziin ve digerleri, 2008, s.71).

e [Egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilmadan 6nce 6grencilere, paydaslara ve 6gretmenlere

yonelik oryantasyon siireci gerekmektedir (Tiiziin ve digerleri, 2008, s.71).
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Mevcut egitsel bilgisayar oyunlarinin bircogu 6gretim programlar: ve ders kazanimlari
ile tam olarak uyumlu degildir. Bu uygulama sirasinda dgretmenlerin derslerde oyun
kullanimini sinirlandirmaktadir(Schifter, 2013, s.156-157).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders miifredatlarinda yer almamaktadir. Egitimde Dijital
Oyun Calistay1 (2017) sonug raporunda bilgisayar oyunlarini miifredata yerlestirilmesi
ile ilgili sdylemlerin yeni ortaya ¢ikmaya basladigi belirtilmistir.

Paydaslarin ikna edilmesi, uygulama siirecinde ayni anda bir ¢ok Ogrencinin destek
istemesi, derslerin bilgisayar labaratuarina taginmasi, teknik altyapinin kontroli,
elektrik ya da internet kesintisi, teknik bilgisayar arizalari, oyunlarin bilgisayarlara
yiiklenmesi gibi bir ¢ok unsur 6gretmenin is yiikiinii artirmaktadir (Tiizlin ve digerleri
,2013, s. 604 - 605). Nitekim Altan (2011) teknoloji —zengin bir egitsel etkinlik olarak
Quest Atlantis oyunun ilkégretim 7. Simif Fen ve Teknoloji dersine entegrasyonunu
inceledigi caligmasinda Ogrencilerin ¢ok fazla soru sormasiin &gretmenin isini
zorlastirdigi, is yiikiinii artirdigi, bu nedenle arastirmacinin sik bir sekilde zorunlu
olarak siirece dahil olmak zorunda kaldigi, oyun sirasinda ortaya ¢ikan sorunlarin
ogrencilerin motivasyonunu diisiirdiigli, bununla birlikte yenilik ile gecirilen 6grenme
ortaminin 6grencilerin hosuna gittigi sonucuna ulasmistir.

Uygulanmasi uzun zaman almaktadir. Bu egitsel bilgisayar oyunlarin en biiyilik
dezavantajlarindan birini olusturmaktadir (Gros, 2007, s.32). Tiiziin ve digerleri
(2008) Tiirkiye gibi ders igeriklerinin ¢cok genis oldugu, 6gretim programlarinin esnek
olmadig1 iilkelerde derslerde zamanin etkili kullanimin sorun teskil ettigini
belirmislerdir. Nitekim Bakar Corez (2011) 6gretmenlerin miifredati uygulama kaygisi
ve ugrasinin egitsel bilgisayar oyunlarinin 6gretimsel faaliyetlerde kullanilmasini
zorlagtirdigini dile getirmistir. Bayirtepe ve Tiizlin (2007) Quest Atlantis oyun tabanini
kullanarak egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkégretim Ogrencilerinin  bilgisayar
dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 {izerine etkileri iizerine yaptiklari
calismanin uygulama asamasinda silire problemi yasadiklarini, uygulama siiresi
genigletildiginde oyun yolu ile o6gretimden daha etkili sonuglar alinabilecegini
belirtmislerdir. Gros (2007) oyunlardaki siire probleminin 6grencilerin okul disinda da

oyuna erisim saglamasi yoluyla ¢6ziilebilecegini belirtmistir (Gros, 2007, s.35).
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2.3. Bilgisayar Oyunlari ve Tarih Ogretimi

Tarih 6gretimini geleneksel kaliplardan kurtarip ¢agin ihtiyaglarini karsilayan bir disiplin
haline getirmek amact ile tarih 6gretim yontem ve tekniklerinde 19. yiizyilin sonlarindan
baglayarak onemli degisiklikler yapilmistir. Tarih Ogretimini metin tekelinden kurtarip
ogrenciler nazarinda ilgi ¢ekici hale getirmek amaci ile yerel tarih ¢alismalari, miize ve tarih
yerlerin ziyareti, roman kullanimi1 yaninda film, belgesel ya da dijital oyun gibi medya ve
bilisim araglar1 tarih O6gretiminde kullanilmaya baslanmistir. Ancak gelisen teknoloji ile
birlikte oyunlar tarih 6gretiminde diger medya araglarina kiyasla daha fazla 6n plana ¢ikmaya
basladig1 sOylenebilir. Nitekim oyun endiistrisinin 6nde gelen isimlerinden biri olan Warren
Spector, Game Informer dergisi igin yaptigi roportajda “Oyunlar tiim sanat bi¢imleri i¢inde
benzersizdir. Biz roman degiliz, film degiliz, televizyon degiliz. Insanlik tarihinde baska higbir
medyanin yapamadig1 seyleri yapabiliriz. Enerjimizi bizi essiz kilan bu seylere odaklamak

zorundayiz” demistir (Fordham, 2012, s.113 - 114).

Tarihsel oyunlar iki agidan diger medya araglarindan 6gretimsel olarak ayrilir. Bunlardan ilki
tarihsel oyunlar ge¢cmisteki insanlarin davraniglarini agiklayan,  Ogrencilerin ge¢misin
sistematik yapisini ve tarihsel sorunlarini anlamasini tesvik eden bir icerik saglarlar. Boylece
bir taraftan zaman1 deneyimleyen dgrenciler diger taraftan donemin kosullar ile empatik bir
iliski kurar (McCall, 2016, s.524; Metzger ve Paxton, 2016, 5.533). Tarihsel oyunlar1 metin ve
film gibi diger medyalardan gergekten ayiran ikinci sey ise, se¢imin roliidiir. Film ya da
dizilerde izleyici pasiftir. Filmerde izleyici yonetmen ve senaryonun sundugu tarihsel kurguyu
oziimsemeye c¢aligirken, oyun oynayan oyuncu siirecin nasil isleyecegine bizzat se¢imleri ile
kendisi karar verir (Elliott, 2017, s.20; Schrier, 2014, s.77).

Tarih Ggretiminde egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanilmasi fikri ve uygulamalari metin
odakli diisiinen tarihgiler tarafindan elestirilmistir. Hemen hemen bir¢ok teknolojik aygit ve
yenilik¢i uygulama baslangicta benzer bir direng ile karsi karsiya kalmistir. Ornegin
1980'lerde, Ingiliz akademik tarihgileri, agik hava miizelerinin tarih dgretiminde
kullanilmasimi elestirmislerdir. Onlara gore bu yerler paket tatil programi konumunda olup
tarihi bir tiikketim malzemesine doniistiiriip onemsizlestirmektedir (Kee ve digerleri, 2009, s.

310). Tarih 6gretiminde filmlerin kullanilmasi fikri giindeme geldiginde de ayni giiruh benzer
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bir tepki ortaya koyup diren¢ gostermistir. Ancak zamanla bu direngler kirilmis agik hava
miizeleri, filmler tarih 6gretiminde kullanilan bir dil haline gelmistir. Bilgisayar oyunlar1 da
benzer tepki ve direngler ile kars1 karsiyadir. Bilgisayarlari tarihsel metinleri depoladiklari bir
arsiv olarak kullanan metin odakli tarihgiler bircok yonden bilgisayar oyunlarinin tarih

ogretiminde kullanilmasina kars1 ¢ikmaktadir.

Elestirilerden ilki oyuncularin se¢imlerine bagli olarak ilerleyen oyunlarin tarihsel gergeklige
aykir1 senaryolarin ortaya ¢ikmasina ve yanlis 6grenmelere neden oldugu yoniinde olmustur
(Godfrey ve Waddingham, 2013, s.41; Karabag, 2010). Ornegin Robison (2013)’un
oyunlarin tarihsel gercekligin disinda ilerlemesi durumunda savas ve taktikler ile ilgili bilgi
sahibi olma disinda Ogrencide tarihsel bir 6grenmenin gerceklesmeyecegini belirtmis, bu
nedenle tarihsel oyunlarin olasiliklar {izerinden degil gercek olaylar ve insanlar iizerinden
yapilandirilmasini, bdylece oOgrencilerin gergek kanitlara dayanan yorumlar hakkinda
tartismalarinin saglanmasini 6nermistir. McCall (2016) bu diisiinceye karst ¢ikmis, oyunun
ogrenci secimlerine bagli olarak ilerlemesinin tarihsel diisiinme becerilerinin gelisimine katki
saglayan, oyunlar1 diger medya araclarindan istlin kilan en 6nemli etkenlerden biri olarak
tanimlamustir. Buna gore oyuncularin oyun i¢inde tarihsel siire¢ ile verdigi kararlar, yaptigi
secimler tarihsel gelismelerin nasil sekillendigini, anlamalarina, hipotetik bir yaklasim
sergileyerek farkli se¢im ve durumlarda tarihin nasil sekillenecegini idrak etmelerine katkida
bulunur (McCall, 2016, s.524). Ornegin, Total War serisi, oyuncunun tarihi bir devletin askeri,
ekonomik ve diplomatik yonlerini nasil idare edecegine, kiminle ticaret yapilacagina, kiminle
ittifak yapilacagina, savaslar ve savaslarla ne zaman ve nasil savagacagina karar vermesine
izin verirken, East India Company oyunu ile 6grenci Dogu Hindistan sirketinin baskani
roliine biirtinerek kazang elde etmek i¢cin Afrika ve Hindistan limanlartyla nasil ve ne zaman
ticaret yapacagina karar verir. Oyunlarin tekrar oynanabilirligi de se¢im yapmanin 6nemli bir
pargasidir. Her oyunda farkli bir strateji denenerek sonuglari test edilebilir. Bu yonii ile

oyunlarin dgrencilerin bir¢ok olasiligr test etmesine imkan taniyan bir laboratuvara benzedigi

sdylenebilir (McCall, 2016, 5.525).

Chapman, Foka ve Westin (2016) tarihsel oyun ¢alismalarini tarihsel dogruluk séylemi icine
sikistirmanin dogru olmadigini, tarihsel oyunlarin tarihi ¢esitli bicimlere, uygulamalara, sosyal

alanlara ve paydaslara yayilmis ortak bir kiiltiirel siire¢ olarak degerlendirilmesi gerektigini
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ifade etmiglerdir. McCall (2012) bilgisayar oyunlarina elestirilerin odak noktalarindan biri
olan yanlis tarihsel Ogrenmeleri bir eksiklik olarak degil, egitsel bir firsat olarak
degerlendirmistir. Buna gore bu yanlis 6grenmeler 6grencilerin zihninde tarihsel gelismeler ile
ilgili pargalarin oturmamasina, dolayisi ile 6grencilerin kanita dayali sorgulamalar yapip etkili
sorular sormasina imkan tanir. Kisacasi bir kisim tarihgiler oyunlarin 6grenci segimlerine bagl
olarak varsayimsal olarak ilerlemesini yanlis 6grenmelere neden olan, tarihin gercekligine
zarar veren bir durum olarak tanimlarken, tarih 6gretimi ile bilgisayar oyunlarini iliskilendiren
arastirmacilar ise buna kars1 ¢ikarak tam tersi bu varsayimsal siirecin 6grencilerin tarihin

dogasini anlamasina katkida bulundugunu ifade etmislerdir.

Birbirine zit iki durumun 6zl geleneksel metin odakli tarihgiler ile post modern tarih
anlayisina sahip tarih¢i ve arastirmacilar arasinda yasanan tarihin hipotetik olarak
degerlendirilip degerlendirilemeyecegi tartismasina dayanmaktadir.  Hipotetik diisiinme,
ihtimaller ve onlarmn sonuglari {izerine simiilasyonlar olusturma olarak tanimlanabilir. Ornegin
Woodcock (2011, akt. Tokdemir, 2018, s.42) ge¢miste gercekte olup bitenlere zit diistiigi
gerekgesi ile hipotetik yaklasima karsi ¢ikarken, Levstik ve Barton (2005) ise tarih
ogretiminde hipotetik diisiinmenin 6grencilerin farkliliklar1 gorebilmesine, ¢atisma ya da bir
birine karsit durumlar1 idrak etmesine katki sagladigini, bu nedenle tarih 6gretiminde
kullanilmast gerektigini savunmustur. Tokdemir (2018) hipotetik sorunlarin nedensellikle
iligkilendirilerek kullanildiginda tarih 6gretiminde giiclii bir ara¢ olabilecegini ifade etmistir.
Nitekim yapilan arastirmalar (Tokdemir ve Erol, 2010) hipotetik diisiinmenin tarih
ogretiminde etkili oldugunu ortaya koymakta, bunun yansimasi olarak da gilinlimiiz tarih
Ogretim programlarinda “tercih edilmemis segeneklerin sonuglarinin ne olacag hakkinda
degerlendirmeler yapmak” ciimlesi ile hipotetik yaklasima vurgu yapilmaktadir (MEB, 2018c,
s.16; MEB, 2018d, s.16; MEB, 2018e, s.16).

Fostikov (2006) oyunun egitici yonleri oldugunu kabul etmekle birlikte tarihsel oyunlarinin
dezenformasyona ve anakronizme neden olabilecegini belirtmistir. Ornegin Antik Cag’da
gerceklesen oyunda bir oyuncu kagit kullanimiyla karsilasirsa, bu {irlinlerin o zaman var

oldugu yanilgisina diisebilir.
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Giiniimiizde fantastik dgeler ile tarihsel olay, efsane ya da karakterleri ayn1 kurgu icinde bir
araya getiren birgok bilgisayar oyunu oldugu diisiiniildiigiinde, Fostikov (2006)’un oyunlarin
tarih 6gretiminde kullanimina yonelik hakli bir elestiri ortaya koydugu sdylenebilir. Ancak her
ne kadar olumsuz ornekleri olsa da mimari yapidan kiyafetlere kadar biitiin tarihsel ayrintilara
dikkat eden, biitcelerinin biiylik ¢cogunlugunu tarihsel arastirmalara ayiran birgok tarih temali
bilgisayar oyunu mevcuttur. (Fordham, 2012, s. 62). Ornegin Europa Universalis, Hearts of
Iron ve Crusader Kings gibi oyunlarin yapimcilari olan Paradox Interactive, oyunculara bir
iilkenin, devletin veya liderin karsilastigi ger¢ek durumu goéstermek igin yillarca siyasi,
ekonomik ve askeri tarihler tizerine arastirmalar yapmislardir. Call of Duty, Medal of Honor
gibi Il. Diinya Savas’ini konu alan oyunlarda, oyunculara gergekei bir deneyim saglayabilmek
icin oyunlarin tasarim asamasinda savas ve arazi haritalarindan askerlerin kiyafetlerine, mermi
tiirlerinden silahlarin ates giiciine kadar her tiirlii ayrint1 incelenmis, savas yerleri ziyaret
edilmis, gazilerle goriismeler yapilmis, tarihi ve askeri danismanlardan destek alinmistir. Yine
Orta Cag’in mistik yapisin1 konu alan Assassin’in Creed oyunun tasarim siirecinde
tasarimeilar Istanbul, Venedik gibi sehirleri gezmisler, sehirlerin tarihi dokusunu ve Ayasofya,
Galata kulesi gibi tarihsel mekanlar1 birebir yansitmaya calismislardir. Oyuna konu olan
Papalik komplolarmi daha iyi anlayabilmek igin ise Italyan tarihci ve edebiyatgi Marcello
Simonetta’dan destek almislardir (Fordham, 2012, s. 70 - 71). Yine ayni oyunun eski Misir’t
konu alan Assassin’s Creed: Originsisimli serisinin tasariminda eski Misirlilarin
yasamlarindaki bilinmeyen yonleri ve ayrintilari ortaya ¢ikarmak ve oyuncularda eski Misir’da
olduklar1 hissini olusturabilmek icin tarihgiler ve eski Misir uzmanlar ile calismistir

(http://www.turkbilge.com/eski-misirin-simdiye-kadar-uretilen-en-gercekci-canlandirmasi-

yapildi/).

Canakkale Savasi’ni konu alan mobil oyun Nusrat’in kurgusu icin yabanci ve yerli kaynaklar
aragtiritlmig, savasin gectigi alan 3 boyutlu harita modellemeleri yapilarak tasarlanmis ve
oyunda kullanilan silah, kiyafet gibi ayrintilarin tarihsel gergeklige uygun olmasina dikkate
edilmistir (Aydogan, 2017, s.18). Aydogan (2017) Nusrat mobil oyunun bu yonii ile
ogrencilerin Canakkale Savasi’mi dijital diinyada tecrilbe etmesine imkan tanidigini
belirtmistir. Bu ornekler dikkate alindiginda tarihgilerin olusturdugu metinlerin, tarihi

mekanlarm oyunlar sayesinde canli hale getirildigi, oyuncularin aktif olarak bu tarihle
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etkilesime girmesinin, diger bir ifade ile tarihi deneyimlemesinin saglandigi sdylenebilir.
Fordham (2012) okullarda tarihi bilgilere bogulan &grenciler igin bu oyunlarin biiyiik bir

egitsel firsat oldugunu belirtmistir.

Bilgisayar oyunlarinin tarih 6gretiminde kullanilmasina iliskin bir diger elestiri ise tarih
derslerinde oyun kullanilmasinin 6grencilerin oyun ile metin ¢alismalar1 arasinda tercih
yapmak zorunda kalacagi, bu durumun derslerde okuma, yazma gibi diger faaliyetleri
kisitlayacagi, yoniinde olmustur. McCall (2011) bilgisayar oyunlar1 ile metin ¢alismalarini
birbiri ile kiyaslamanin yanlis bir yaklasim oldugunu, bu ikisinin birbiri yerine
kullanilabilecek yontemler degil tam tersi birbirini tamamlayic1 6geler oldugunu belirtmistir.
Nasil bir belgesel ya da film izletilip bununla ilgili aragtirma, tartisma ve metin ¢alismalari
yapilabiliyorsa bilgisayar oyunlari ile ilgili de benzer tartismalar yapilabilir. Benzer bir
yaklasim ile Elliott (2017) bilgisayar ya da oyun konsollarinin ge¢misi arastirmak i¢in ihtiyag
duyulan belge ve kanitlar1 kiitiiphane ya da arsive giderek toplayamayacagini, diger bir ifade
ile tarih bilimin metodolojik yontemlerinin yerine kullanilamayacagini ancak tarihsel oyun ve
simiilasyonlarin tarihsel diisiinme becerilerinin gelismesine katkida bulunarak tarih

metodolojisine katkida bulunabilecegini belirtmistir.

Bir¢ok arastirmaci bilgisayar oyunlar ile tarihsel diistinme ve tarihgilik becerilerinin gelisimi
arasinda olumlu bir iliski oldugunu beyan etmistir. Bunardan Squire (2004) oyunlar1 eglence
maksatli bir yazilim olmaktan o6te yerel tarihleri, Oykiileri, birincil kaynaklarin
yorumlanmasini ve tarihin 6grenciler tarafindan insa edilmesine imkan tanityan bir teknik
olarak tanimlamistir. Kee ve digerleri (2009) etkili bir kurgu i¢inde yapilandirilmis tarihsel bir
oyun i¢inde tarihsel belgelerin tarihgilerin asina oldugu bir sekilde 6grencilere sunularak

tarih¢ilik becerilerinin 6grencilere kazandirabilecegini belirtmistir.

McCall (2012) ise bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin tarihin problemli alanlarinda
gezinmelerine firsat taniyarak gecmisi bagimsiz tarihgiler gibi elestirip sorgulamalarini
sagladigin1 vurgulamigtir. McCall (2012) bununla ilgili bir 6rnek ¢alisma ortaya koymustur.
McCall (2012, s.21-23) 9.sinif 6grencilerine Total War: Roma oyununu oynatmis ardindan
ogrencilerinden Roma tarihi ile ilgili ayrintili sorular hazirlamalarini istemistir. Ogrenciler,

konu iizerine daha &nce her hangi bir arastirma yapmamalarina ragmen “Italya'daki Roma
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ittifak sisteminin giiglii ve zayif yonleri nelerdi?” , “Uzaklik ve cografya, senato ve sahadaki
ordular arasindaki iletisimi nasil etkiledi?” ve “Romalilar kendini savunma veya aktif
saldirganlik yoluyla bir imparatorluk edindi mi?” gibi profesyonel tarihgiler tarafindan
giindeme getirilen ve ciddi tartismalara maruz kalan {ist diizey sorular hazirlamay:
basarmislardir. McCall (2012)’e gore oyun ile ortaya ¢ikan bu derinlemesine sorgulama 6rnegi
ogrencilerde elestirel diistinme becerisinin olustugunun isaretidir. Oyunlarin tarihsel diistinme
becerilerinin gelisimine ornek, Ogrencilerin tarihsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in
tasarlanmis II. Diinya savasin1 konu alan Making History oyunudur. Bu oyun 150’den fazla
okul miifredatinda uygulanmis ve basarili sonuglar elde edilmistir. Sanal Tarih kitabinin
editérii olan ayn1 zamanda Harvard Universitesinde ekonomi tarihgisi olarak calisan Nail
Ferguson oyunun tarihsel bilgiyi sunma ve tarihsel diisiinme becerilerini kazandirma

potansiyelini sagskinlikla karsiladigini belirtmistir (Fordham, 2012, s.78-79).

2.3.1. Tarih Ogretiminde Kullanilabilecek Oyun Tiirleri

Tarihsel oyunlar1 belirli bir kategorize icine yerlestirmek pek miimkiin olmamakla birlikte
arastirmacilar tarihsel oyunlar1 farkli agilardan degerlendirerek birbirlerinden farkh

siiflandirmalar yapmislardir (McCall, 2016, 5.522).

Tablo 4

Kee (2011) nin Seixas ' Tarih Ogretimi Epistomolojilerini Dikkate Alarak Belirledigi Oyun
Modelleri

Tarih Oyunu Fikri 1 Tarlh Oyuny Tarih Oyunu Fikri 3
Tarihsel Epistemoloji En Iyi Anlat1 Disiplin Tarihi Postmodern Tarih
Oyun Tiirt Mitoloji Simiilasyon Bilgi kuramsal
Oynanis sekli Ludus Ludus - paida Paida

Kee, K. (2011). Computerized history games: Narrative options. Simulation & Gaming, 42(4), 423-440
kaynagindan uyarlanmstir.

Ornegin Tablo 4’de goriildiigii iizere Kee (2011) Seixas’in tarih 6gretimi igin belirledigi iig

temel epistomolojiyi dikkate alarak bu epistomolojilere uygun oyun modelleri dnermistir. Kee
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(2011) En lyi Anlati epistomolojisinin mitolojik anlatilar1 konu alan aksiyon oyunlari ile
ogrencilere sunulmasi gerektigini belirtmistir. Bu oyunlar i¢in ise Caillois (2001)’un kesin
kurallara bagli oyun manasina gelen Ludus oyun mekaniginin kullanilmasini énermistir. Bu
tiir oyunlarin amaci Ogrencileri negatif durumdan pozitif duruma gecirmektir. Oyunun
basinda, higbir tarihsel anlati yapilmayan 6grenci, oyun iginde belirli hedefleri agarak ulastig
oyun sonunda bir dereceye kadar bilgiye ulasacaktir (Kee, 2011, s.433). Johannes
Gutenberg'in isleyen bir matbaa kurmak i¢in zamana karsi yarigmasini konu alan The

Renaissance isimli oyun bu tiir oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Seixas’in ikinci epistemolojik 6gesi Disiplin Tarihi ise ge¢mise dair bir fikir birligi olmadigini
ve Ogrencilerin gecmise dair farkli yorumlar1 degerlendirmesi gerektigini vurgulamaktadir.
Kee (2011) yaklagimin ideolojik anlatilar1 konu alan simiilasyon oyunlari ile Ogrencilere
aktarilmasin1 Onermis, bu oyunlarin tasariminda ise Caillois (2001) ludus — pedia oyun
mekaniginin kullanilmasini isaret etmistir. Buna gore 6grenciler pedia adi verilen 6zgiir
ortamdan hareket ile belirli stratejiler gelistirerek belirli bir sistematigi olan ludus ortamlarini
diizenlerler. Ogrencilerin potansiyel sonuglara odaklanarak gesitli tarihi senaryolar iiretmesine
imkan tantyan Making History: Calm and Storm ve Civilization isimli simiilasyon oyunlar1 bu
tir oyunlara Ornek olarak gosterilebilir (Kee, 2011, s.434). Seixas’in Postmodern Tarih
anlayis1 ise O0grencilerin tarihsel belge ve kanitlar1 kullanarak gegmise dair kendi anlatilarini
olusturmalarin1 diger bir ifade ile tarihgilik becerilerini pratik etmelerini dngérmektedir. Kee
(2011) dgrencilere tarihgilik mesleginin kazandirilmasini amaglayan bu yaklasimla tarihsel
yontem Ogretilerini konu alan macera oyunlarinin kullanilmasini 6nermistir. Bunun igin
Caillois (2001)’in belirli kurallar ile smirlandirilmamis, 6zgiir ortam saglayan pedia oyun
mekaniginin kullanilmasini 6nermistir (Kee, 2011, 5.435 - 436). Oyuncularin kendi hedeflerini
tanimlayabilip kendi hikayelerini yazabilecekleri Sims adli oyun bu tiir oyunlara 6rnek olarak

gosterilebilir.

Schrier (2014) ise tarih ile iligkili olan oyunlar tarihsel olaylar, ortamlar ve oyuncu kararlarina

gore ii¢ baglik altinda incelemistir:

Gecmisin temsili olan oyunlar: Tarihte belirli bir olayr konu edinen, oyuncularin bu tarihsel

olaydaki gelismeleri yerine getirmek icin ¢aba harcadigi oyunlardir. Oyuna konu olan tarihsel
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an oyun i¢inde yeniden olusturulur. Boylece oyuncunun oyuna konu olan tarihsel olay ile ¢ok
yonlii etkilesime girmesi saglanir. Bu tiir oyunlar belirli tarihsel olaylarin 6nemini 6grencilere
kavratmak i¢in oynanabilir. Tarihsel olay oyun i¢inde yeniden olusturulur. Muzzy Lane'in
Making History dizisi ya da ABD tarihindeki belirli olaylar1 konu edinen Mission Us isimli
oyunlar bu tiir oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir (Schrier, 2014, s.74 -75).

Tarihi temalar, kavramlar, se¢cimler veya kaynaklar ile etkilesim saglayan oyunlar: Belirli
olaylar yerine belirli bir siireci ve tarihsel temalart konu edinen, oyuncularin oyun iginde
yaptig1 se¢imlere bagli olarak sekillenen oyunlardir. Bu tiir oyunlarda oyuncu tarihsel bir
dogrulugu ortaya koymaya ¢alismaz, oyun iginde stratejik kararlar verip verdigi kararlarin
sonuglar1 ile yiizlesir. Sid Meier’in Civilization serisi bu tiir oyunlara 6rnek olarak

gosterilebilir (Schrier, 2014, s.74 -75).

Tarihsel veya tarihle ilgili bir ortamda oynanan oyunlar: Tarihi sehir ya da mekanlarda gegen,
tarihsel olaylara ¢ok fazla odaklanmayan, oyuncularin oyun i¢indeki kararlarinin daha az etkili
oldugu oyunlardir. Istanbul, Venedik gibi tarihi sehirlerin sokaklarinda gegen Assassins Creed
serisi bu tiir oyunlara 6rnek olarak gosterilebilir (Schrier, 2014, 74 -75).

Uricchio (2005) ise tarihsel bilgisayar oyunlari olay ve siirece gore iki ayirir. Buna gore bir
tarafta tarihi bir doneme ya da olaya odaklanan oyuncularin gegmis ile etkilesime girmesine
imkan taniyan Call of Duty tarzi oyunlar, diger tarafta ise belirli bir konuya odaklanamayip
uzun vadeli tarihsel gelisimin belirli vizyonlar1 ya da teorileri {izerine insa edilen oyunculara
stratejik karar verici bir roli yiikkleyen Civilization tiirii oyunlar vardir. Bununla birlikte her iki
kategoriye de girmeyen belirli tarihsel bir olay ya da siirece tam odaklanmayan Assassin’s

Creed tarzi oyunlar vardir.
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Ovyunlar Similasyon

Ovyunlari

- Dinamik, kurala dayal
-Onceden belirlenmis
oyuncu hedefleri
- Olctilebilir ciktilar
-ge¢migin bazi yonlerinin
modellenmesi

Similasyonlar

- Dinamik, kurala dayali
-Onceden belirlenmis
oyuncu hedefleri

- Olctilebilir cikular

- Dinamik, kurala dayah
model
-gecmisin gercege benzer
bir sekilde basitlestirilmesi

Sekil 12. Bilgisayar ve simiilasyon oyunlari, McCall, J. (2016). Teaching history with digital
historical games: an introduction to the field and best practices. Simulation & Gaming, 47(4),
517-542 kaynagindan uyarlanmistir.

McCall (2016) tarihsel bilgisayar oyunlarini, bilgisayar oyunlari ve simiilasyon oyunlari
olmak tizere iki farkli kategoride ele almistir (Sekil 12). Buna gore bilgisayar oyunlar1 6nceden
belirlenmis belirli hedeflere ulasmak igin oynanan, kurallar tarafindan yonetilen, sonunda
kazananlarin, kaybedenlerin oldugu oyunlar iken simiilasyon oyunlar1 ise belirli kural
ortintiileri ile keskin sekilde sinirlandirilmamais, oyunun siirecini oyuncularin verdigi kararlarin

belirledigi basitlestirilmis ger¢eklik modelleridir (McCall, 2016, s.522).

Simiilasyon, gercek diinyadaki bir siirecin veya sistemin zaman i¢inde taklidi iken simiilasyon
oyunlari ise simiilasyonlar ile oyunlar arasindaki gri alandir (Elliott, 2017, s.23; McCall, 2012,
s.9; McCall, 2016, s.523). Hem simiilasyon hem de oyun 6gelerini i¢inde barindirir.

Piaget’in pedogojik kuramlarini tarih 6gretiminde uygulayan Hallam (1969, akt. Corbeil ve
Laveault, 2011, s.463) tarihsel akil yiirlitmenin 6nemine vurgu yaparak tarih 6gretiminde
ogrenciler arasindaki etkilesimin tesvik edilmesini ve kesfe dayali tarih 6gretiminde gorsel
araglar kullanilarak ge¢misin canlandirilmasini onermistir. Her ne kadar Hallam (1969, akt.
Corbeil ve Laveault, 2011, s.463) bir 6gretim yontemi olarak oyundan bahsetmemis olsa da
onerilerini hayata gecirebilecek en etkili araglardan biri olarak bilgisayar oyunlari karsimiza
cikmaktadir. Zira bilgisayar oyunlart Hallam (1969 akt. Corbeil ve Laveault, 2011, 5.463)’1n

isaret ettigi gibi basit problemler olusturup gorsel ve isitsel olarak bu problemleri canli hale
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getirir ve dgrencilerin tarihsel meselelerle iliskilendirilmis bu problem durumlarini ¢ozmeleri
icin tesvik eder (Corbeil ve Laveault, 2011, 463). Benzer bir sekilde Simiilasyon oyunlar1 ile
ogrencilere gegmise dair belirli problem durumlar1 sunulur. Ogrenciler gérsel, isitsel, metinsel
ve fiziksel birgok iletisim modunu kullanarak tarihin sorunlu alanlarinda dolasir, tarihsel
problemler ile etkilesim yasar, stratejik ve ¢ok yonlii diisiinerek problemlere alternatif

coziimler liretmeye calisir.

McCall (2012, s.12) 6grencilerin hatta 6gretmenlerin bile gegmisteki problemler {izerine gok
diisinmedigi bir donemde simiilasyon oyunlarinin “gezilebilir tarihsel sorunlu alanlar sunma”
kapasitesini 21. yiizyil tarih egitimine en biiyiik katkilardan biri olarak tanimlamistir. Yine
McCall (2011) ge¢misten gelen rol ve dinamiklerin yenden olusturulmasina imkan taniyan,
karmasik tarihsel sistemleri modelleyip basitlestiren simiilasyon oyunlar1 6zenle se¢ilip etkin
bir sekilde kullamldiginda, essiz 6grenme firsatlart sundugunu hatta tarihsel yorumlama

becerilerini saglamada bir¢ok ikinci elden kaynaktan daha iistiin oldugunu sdylemektedir.

Simiilasyon oyunlarinda amag¢ sadece oynamak degil, problem ¢6zme yaninda sorgulama ve
analiz etmeyi de tesvik etmektir (McCall, 2016, 534). Ders kitab1 ve metinler yazarin
diisiincelerini dogrudan aktaran pasif araglardir. Ogrenciler bu metinleri okurken genellikle
sorgulamaz, 6nemli yerlerin altin1 ¢izip hafizalarina yerlestirmeye g¢alisir. Ancak simiilasyon
oyunlar ile 6grenciler gecmisi yeniden insa eder. Bu insa siireci 0grencilerin zihninde tarihsel
meseleler ile ilgili soru isaretlerinin olusmasina ve buna bagli olarak dgrencilerin bu meseleler
ile ilgili sorgulama yapmasina ve akil yiiriitmesine imkan tanir (McCall, 2011, s. 15-16).
Nitekim Corbeil ve Laveault (2011) yaptiklar1 deneysel ¢alisma neticesinde simiilasyon
oyunlari ile akil yiiriitme arasinda olumlu bir iligskinin oldugunu tespit etmisledir. Ornegin
Civilization oyununda oyuncu oyundaki eylemlerinin olasi sonuglarini diigiinerek, oyun iginde
kurgulanan tarihin nasil sekillenecegine dair tahminlerde bulunarak akil yiiriitiir. Bu yonii ile
simiilasyon oyunlarinin tarih¢ilik becerilerine katkida bulundugu soylenebilir. Kee ve
digerleri (2009) gecmisin iyi sekilde ifade edilmesini saglayan simiilasyon oyunlarimi gergek

tarihgilere kisa adimlarla giden bir yol olarak tanimlamigtir.

Simiilasyon oyunlarinin sorgulama, akil yiirlitme ve problem ¢6zme yaninda &grencilere

kazandirdig1 bir diger tarihsel diistinme becerisi empatik diisiinmedir. Nitekim tarihin sorunlu
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alanlarinda gezinen 6grenci ya donemin karakterlerinin roliine biiriinerek problemleri ¢6zmeye
calisir ya da donemin karakterlerinin neler hissettigini, ne gibi ¢oziim yollar1 aradigini
anlamaya calisir. Boylece donemin karakterlerinin neyi, ni¢in yaptigini daha iyi anlar (McCall,
2016, s.528; Pagnotti ve Russell, 2012, s.40). Buna mukabil Robison (2013) simiilasyon
oyunlarinin tarihsel karakterle 6zdesim kurulmasini saglayarak empatik diistinmeye katkisi
sagladig1 diislincesine karsi ¢ikmis, kole ya da askerligi yasamamis birinin o role girmesinin
miimkiin olmadigini, bir kéle ya da askerin deneyimleri ile empatik iliskinin ancak gercekten
yasamis bir kole ya da askerin hayatlar ile ilgili yazdiklarinin okunmasi ile saglanabilecegini

belirtmistir.

Oztiirk ve digerleri (2009) tarih egitimi ile iliskilendirdikleri bilgisayar oyunlarmi iki farkli
gruba ayirmiglardir. Bunlardan ilki tarihi bir tema ya da siire¢ i¢inde gegen ticari maksatl
olarak iiretilmis, herkese hitap eden oyunlardir. Diinya genelinde ¢ok biiyiik bir kullanici
kitlesi tarafindan oynanan Mount and Blade, Call of Duty ya da Assassins Creed serisi bu tiir
oyunlara drnek olarak gosterilebilir. Oztiirk ve digerlerinin (2009) belirttigi ikinci kategori ise
tarih 6gretmek amaci ile hazirlanmis, ders kazanimlar ile iligkili egitsel bilgisayar oyunlaridir.
Sinirli sayida bir oyuncu Kkitlesi tarafindan kabul géren bu tiir oyunlar genellikle resmi
kurumlar tarafindan yazilip iicretsiz olarak kullanicilara sunulmaktadir (Oztiirk ve digerleri,
2009, s.13-14). Massachusetts Institute of Technology (MIT)’nin egitim teknolojilerini
kullanarak eglenceli, giiglii 6grenme deneyimleri olusturmaya odaklanan “Scheller Teacher
Education Program” ve “The Education Arcade” birimleri (https://education.mit.edu) bu tiir
oyunlart hedefli oyunlar (targeted games) olarak tanimlamaktadir. MIT nin egitim atdlyesinde
gelistirilen Amerikan Devrimini konu alan Revolution isimli oyun bu tiir oyunlara 6rnek
olarak gosterilebilir. Bu oyunda Ogrenciyi Amerikan Devrimi arifesinde Virginia,
Williamsburg’a yerlestirilerek kasabada milislerin pesinden gitmeye ¢alisan kacak bir kdleden,
siddetin patlamasini 6nlemeye calisan yerel bir vatansevere kadar birgok farkli karakterden
birinin roliinii tistlenmesi saglanir. Bu oyun ile yaklagmakta olan devrimin siradan insanlar ve
onlarin giinliik yasamlar tizerindeki etkisini gosterilmeye ¢alisilmistir (Fordham, 2012, s. 77).
Yine Muzzy Lane Software tarafindan tarih 6gretiminde kullanilmak {izere tasarlanan 2.Diinya
Savas’in1 konu alan Making History: The Calm and the Storm oyunu, ABD tarihindeki énemli

olaylar1 kullanarak tarihsel diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in tasarlanmig ¢evirimei macera
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oyunu Mission US, http://www.schoolhistory.co.uk ve http://www.bbc.co.uk/history web
sitelerinde bulunan egitsel oyunlar bu tiir oyunlara ornek teskil eden oyunlar iginde yer
almaktadir. Bu ¢alisma kapsaminda arastirmaci tarafindan tasarlanan Atayolu, Kurtulus, Riziko

Tarih ve Bingo oyunlar da egitsel amagli tasarlanmis tarih oyunlar1 kategorisine girmektedir.

Zin ve digerleri (2009) tarih egitimi ile iliskilendirilmis egitsel bilgisayar oyunlarini, zaman

ve mekan faktoriinii dikkate alarak dorde ayirmistir:

1. Es zamanl - Merkez oyunlar: Siniftaki biitiin 6grencilerin ayn1 zaman diliminde sinif
ya da bilgisayar laboratuvari ortaminda birlikte oynadigi, birbirleri ile iletisim halinde
oldugu oyunlardir. Bu ¢alisma kapsaminda arastirmaci tarafindan tasarlanan Atayolu,
Kurtulus, Riziko Tarih ve Bingo oyunlar1 Es zamanli — Merkez oyunlar kategorisi

dikkate alinmistir.

2. Es zamanli - Daginik oyunlar: Farkli ortamlarda bulunan, 6grencilerin ¢evrim ici aglar

araciligi ile ayn1 zaman diliminde oynadiklar1 oyunlardir.

3. Es zamansiz - Merkez oyunlar: Ogrencilerin farkli zaman dilimlerinde ayn1 ortami

kullanarak oynadigi oyunlardir.

4. Es zamansiz - Dagmik oyunlar: oyuncularin farkli zaman dilimlerinde ve farkli

ortamlarda oynadiklar1 oyunlardir.

2.3.2. Tarih Temah Bilgisayar Oyunlarimin Ogretim Ortamlarina Entegrasyonu

Diger disiplinlerde oldugunu gibi tarih 6gretiminde de bilgisayar oyunlarinin 6gretim ortamina
entegrasyonu zor ve caba isteyen bir siire¢ gerektirmektedir. Ogretim programlarinin
kazanimlan ile iligkilendirilmeden, siire¢ planlanmadan tarihsel arka plani olan bir oyunun
Ogretim ortamina tasinmasi beklentilerin aksine olumsuz sonuglari beraberinde getirebilir.
Nitekim tarih temal1 bilgisayar oyunlarimin kullanimi tarih derslerini ilgi ¢ekici ve cazip hale
getirip Ogrencilerin tarih derslerine karsi tutumunu olumlu etkileme, sorgulama, elestirel
diisiinme, problem ¢6zme ve empatik diisiinme gibi bir¢ok tarihsel diisiinme ve tarihgilik
becerilerini gelistirme gibi bircok avantajinin yaninda bir takim smirliliklart da iginde

barindirmaktadir. Bunlar agsagidaki gibi siralanabilir:
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Her 6grenci oyun oynama konusunda istekli olmayabilir (McMichael, 2007, s.215).
Geleneksel usullere alismis, ge¢mise dair gergekler ve tarihler iizerine odaklanmig
ogrenciler tarih Ogretiminde oyun kullanimina Onyargi ile yaklasip karst cikabilir
(McCall, 2016, s. 533). Bu tiir 6grenciler oyun ile saatler gegirmek yerine teste dayali
sinav basarilarini artiracak 6zet bilgi sunumu tercih edebilir. Lise ve {iniversitelere
yerlesmede merkezi sinav puanlarinin etkili oldugu {iilkelerde bu yasanabilecek olasi
durumlardan biridir.

Her ne kadar bilgisayar oyunlari tarih 6gretiminde 6grencileri motive edici bir yapiya
sahip olsa da 6grencilerde istenilen 6grenme ¢iktilarini saglayamama riskini de i¢inde
tasimaktadir (Zin ve Wong, 2013, s.10). Nitekim piyasada bulunan bir¢ok bilgisayar
oyunu tarihsel bir arka plana sahip olmalarina ragmen tarih 6gretimine sagladig: katki
sinirhidir. Bu oyunlar egitsel hedeflerle degil ticari amagclar ile yapilandirilmistir,
ogretim programlart ve ders kazanimlari ile dogrudan iligkili degildir. Cok genis bir
konu yelpazesine sahip tarih 6gretiminde 6gretim programi ve kazanimlarla iliskili
oyunlar bulmak zordur (Zin ve Wong, 2013, s.10).

Bilgisayar oyunlarinin 6gretim faaliyetlerinde kullanimi genellikle ¢ok fazla zaman
gerektiren bir faaliyettir. Ozellikle Civilization ya da Europa Universalis gibi karmasik
strateji oyunlari ¢ok fazla zaman ve ¢aba gerektirmektedir. Corbeil ve Laveault (2011)
bu tiir oyunlarin 6grencilere birkag saat oynatilip etkili bir egitsel sonug¢ beklenmesinin
cok gergekei olmadigini belirtmistir. Yogun miifredat ve kisith ders saatleri icinde bu
tiir oyunlarin ancak ders dis1 bir planlama ile kullanilabilecegi soylenebilir. Godfrey ve
Waddingham (2013) kisa stireli bilgisayar strateji oyunlarinin kullanilmasinin miifredat
ile iliskili tarihsel bilgiyi 6nemli 6l¢iide genisletmedigini, bu tiir oyunlarin ikame degil
diger 6gretimsel faaliyetlere destek amagli olarak kullanilabilecegini belirtmistir.

Tarih Ogretmek i¢in tasarlanmis, ders kazanmimlari ve miifredat ile iliskili, ders
saatlerinde uygulanabilecek egitsel bilgisayar oyunu sayisi olduk¢a azdir (Zin ve
Wong, 2013, s.10). Nitekim tarth Ogretimi i¢in tasarlanmis oyunlar eglenceli
olmalarina ragmen kazanimlar1 edinememe riskini iginde tasimaktadir. Robison (2013)
bu tiir oyunlar tarih dis1 olarak tanimlamistir. Ona goére 6grencilere tarihleri, isimleri,

temel bilgileri 6gretmek i¢in hazirlanan basit yazilimlarin her ne kadar tarihi olaylarin
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birbiri ile iliskilendirilmesine katki saglamis olsalar da tarihsel diistinmeye katkilari
stirhidir. Ogrenciler birkag kez bu oyunlar oynadiktan sonra sikilir. Robison (2013)
bunu didaktik bir oliim Opiiciigii ile tanimlamis, bu tiir oyunlarin siirdiiriilebilir
olmadigin1 belirtmistir.
e Piyasada mevcut olan tarih temali oyunlarin bir¢ogu Bati menseili olup tarihsel
olaylar1 Batili toplumlarin bakis agisi ile yansitmaktadir (Chapman, Foka ve Westin,
2016, s.8; Karabag, 2010). Bu oyunlarda genellikle Ruslar, Naziler ya da bir kisim
Orta Dogulu Misliimanlar diisman ya da kotii karakter olarak gosterilmektedir.
Ornegin tiim zamanlarn en ¢ok satan oyun serilerinden biri olan Call of Duty: Modern
Warfare oyunu, Rus rejimini, Amerikan ordusunun taktiksel manevralarint konu
edinen Full Spectrum Warrior oyunu ise kurgusal ya da kasitli olarak Araplart kotii
gostermektedir. Bu nedenle Birlesik Arap Emirlikleri (BAE) de dahil olmak {izere
birgok Arap iilkesi video oyunlar1 ve diger medya tiirlerine karsi kati sansiir yasalari
uygulamaktadir (Fordham, 2012, s.97). Fordham (2012) bir irkin ya da ulusun
oyunlarda kotii niyetli olarak yansitilmasinin tarih 6gretimi agisindan problemli bir
durumu ortaya ¢ikardigini belirtmektedir.
Egitimci ve arastirmacilar bu sinirliliklar: géz 6niine alarak tarih temali bilgisayar oyunlarinin
egitim ortamlarina entegrasyonunu dikkatli sekilde planlamalidirlar. Schrier (2014) bu siiregte

tasarimcilara ve egitimcilere bazi 6nerilerde bulunmustur. Buna gore;

1. Tarih 6gretmek i¢in oyun tasarlarken ya da kullanirken ayrintilarda dogrulugu
korumak, makro ya da mikro diizeyde konular1 ele almak, Holokost ya da insan ticareti
gibi rahatsiz edici konulara yer vermek gibi hususlarda tarihsel ve pedegojik yaklagim
belirlenmelidir. Diger bir ifade ile egitimci ya da tasarimer siiregten dnce “sorgulama,
Onyarg1 tespiti veya perspektif alma gibi beceriler mi daha 6nemli, yoksa gercekleri ve
rakamlar1 ezberlemek mi daha gerekli?” sorusuna cevap bulmalidir.

2. Oyunlar 6grencileri yalnizca tarihin sikicit konusuna ¢ekmek i¢in kullanilmamalidir.
Her oyunun kendine 6zgli potansiyeli ve sinirlar1 vardir. Egitsel amaclar dikkate
alinarak oyunlarin sinirlar1 ve potansiyelleri g6z 6niinde bulundurulmalidir.

3. Oyunlar tasarimcilarin kurgusudur. Bu nedenle tarihi birebir temsil etmedigi gibi

tasarimei ya da yapimecilarin 6nyargilarini i¢inde barindirdigi sdylenebilir. Bu nedenle
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egitimei, oyunlarin kendine 0zgii bir takim Onyargilart ve basitlestirmeleri i¢inde
barindirdiginin farkinda olmalidir.

4. Oyunlarin egitim ortamlarma entegrasyonunda en oOnemli Ogelerden biri siireci
yoneten, oyun ile egitsel igerik arasinda baglanti kuran 6gretmendir. Bu nedenle
oyunlar tarih derslerinde 6gretmeni ikinci plana atmaz, tam aksine daha da onemli
kilar. Ogretmenler bu durumun da farkinda olarak rollerini iyi sekilde
yapilandirmalidir. Nitekim gerekli bilgi birikimine sahip olmayan 6gretmenlerin tarih
ogretiminde oyun kullanarak istenilen egitsel ¢iktilara ulasmasi oldukga zordur.

Tarih egitiminde bilgisayar kullaniminin basariya ulagsmasinda entegrasyon siirecinin énemini
vurgu yapan McCall (2016, 532-533) de egitimcilere bazi tavsiyelerde bulunmustur. Buna

gore;

1. Egitimciler, 0Ogrenciler i¢inde bilgisayar oyunlarimin 6gretim faaliyetlerinde
kullanimina kars1 Onyargili d6grenciler olabilecegi ihtimalini gbz 6niinde bulundurup
ogrencilere neden tarih derslerinde bilgisayar oyunu kullanildigini oyun kullanilmadan
once izah etmeli, bir oryantasyon g¢alismasi yapmalidir (Watson, Mong, ve Harris,
2011, s.474).

2. Egitsel oyunlarin zaman alic1 bir etkinlik oldugu dikkate alinip iyi bir planlama
yapilmalidir. Aksi takdirde egitim siirecinin yarim kalmasi muhtemeldir (McMichael,
2007, s.215). Zaman problemini asmak i¢cin McMichael (2007) oyunlarin sinif ortami
disinda oynanmasini, oyunlarin egitsel icerikle iligkilendirildigi etkinlerin ise sinif
ortaminda yapilmasini dnermistir.

3. Uygulama siireci gozlemlenmeli gerektiginde oyun duraklatilip gerektiginde notlar
alinmasina, akil yiirlitme ve sorgulama i¢in etkin tartismalarin yapilmasina izin
verilmelidir.

4. Egitimciler uygulama sirasinda dgrencilerin arasinda dolasip, 68renceleri gézlemleyip
gerektiginde iskele destegi sunup bir rehber olarak siirecin bir pargasi olmalidir.
Nitekim oyun sirasinda 6grenciler tarihsel arka plan ile ilgili 6gretmenlere sorular
yoneltebilir. Squire (2004) bunu “tam zamaninda dersler” olarak tanimlayarak bu
derslerin tarihsel igerigin 6grencilere kazandirilmasi i¢in dnemli bir firsat oldugunu ve

iyi degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir.
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5. Ogrencilerin her seyden 6nce bunun egitsel bir faaliyet oldugunun farkinda olmasi ve
oyunu buna goére degerlendirmesi saglanmalidir. Egitimcilerin bu amagcla olusturdugu
talimatlar, etkinlikler ya da doniitler hayati bir oneme sahiptir. Egitimciler daha
onceden belirledikleri egitsel amaglari oyunun amaglari ile iliskilendirebilirse nitelikli
bir O6grenme ortami hazirlanabilir. Aksi takdirde Robison (2013)’un oyunlarda
ogrencinin ¢ok fazla tarihsel bilgi edinmeden oyunu tamamlayabildigini, 6grencideki
ogrenme diizeyinin belirsiz oldugunu elestirisi hakli ¢ikacaktir.

6. Opyun ile elde edilen 6gretimsel ¢iktilar tek basina yeterli olarak goriilmemeli, bunlar
birinci ve ikinci elden kaynaklarin sundugu diger bilgiler ile desteklenmelidir (Cruz ve
Others, 2017, s.518). Ancak bu siirecte oyun ile Ogretime destek olmasi igin
kullanilacak faaliyet ya da egitsel aracin se¢imi biiyiilk 6nem arz etmektedir. Nitekim
secilen egitsel ara¢ ya da faaliyet oyunun cazibesi karsisinda etkisini yitirebilir.
Charsky ve Ressler (2011, s.604 -615) 9. Simif 6grencileri ile yirittiikleri ¢alismada
Civilization 1ll oyunu ile islenen derslerde “kavramsal iskele” kullaniminin
ogrencilerin 0grenme motivasyonu iizerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma
sonunda kavram haritalarinin kullanmilmasinin 6grencilerin oyun oynama aktivitesinin
egitimsel degerini arttiracagn diisiiniiliirken tam tersi bir durum ortaya ¢ikmis, kavram
haritasi kullanan 6grenciler daha diisiik bir motivasyon gostermistir. Bu, oyuna destek
icin kullanilan etkinlik ve faaliyetlerin dikkatli secilmesi gerektigini ortaya
koymaktadir.

7. Uygulama siireci sonrasi sinif i¢i tartisma, 6dev ya da arastirma projeleri hazirlama
gibi degerlendirme etkinleri yapilmalidir (Watson, Mong, ve Harris, 2011, 5.470).

Tarihsel oyunlarin tarih 6gretiminde kullanimina iliskin tek bir dogru yol ya da uygulama
planindan bahsetmek miimkiin degildir. Ogrencilerin yas1, cinsiyeti, aile yapisi, oyun deneyimi
ya da paydaslarin bakis agis1 gibi birgok faktor birbirinden farkli uygulama sonuglarinin ortaya
¢tkmasina neden olabilir. Bu nedenle, ideal bir uygulama siireci teorik akil yliriitmeden ziyade
uygulama deneyimleri ile oraya konulabilir. Bu siirecte egitimci ya da arastirmacilarin kendi
pratik deneyimlerini paylagmalarinin yapilacak yeni c¢aligmalara yol gosterici olacagi
sOylenebilir. 2014 yilinda “ge¢mise meydan oku, gelecegi sekillendir” temasi ile Goteborg

iiniversitesinde diizenlenen konferansta tarih 6gretimi ile bilgisayar oyunlarini iliskilendiren
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bildiriler sunulmus, bu alanda ¢alisma yapan bir¢ok aragtirmaci ve egitimci bir araya gelmistir.
Burada tarihsel oyunlarla ilgili fikirlerin, isbirliinin, yayinlarin ve bilgilerin paylagilmasinin
tartistlmasimi tesvik edilmesi amaci ile “Tarihsel Oyun Calismalar1 Ag1” kurulmustur. Giderek
biliyliyen bu uluslararasi ag, uygulama deneyimlerinin paylasilmasinda aktif bir rol tistlenmistir
(Chapman, Foka ve Westin, 2016, s.7). Bu uygulamalara, Wainwright (2014)’in Civilization
IV oyunu merkeze alarak lisans 6grencileri ile yiiriittiigli ¢aligma 6rnek olarak gosterilebilir.
Wainwright (2014) 6grencilerini Civilization IV harici dersin egitsel igerigi ile iliskili farkli
oyunlar ile tanistirip onlardan oyunlar ile dersin temalarin iliskilendiren on bes sayfalik bir
makale yazmalarini istemistir. Wainwright (2014) 6grencilerin dersin tematik kaliplart ile
oyun icindeki tarihsel dgeleri eslestirmelerine yonelik yaptigi ¢alismanin sinif i¢inde nitelikli
tartigma ortamlarina zemin hazirladigini belirtmistir. Bir diger 6rnekte ise McMichael (2007)
ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 ile iligkili olarak islenen tarih derslerinde karsilastiklar
zorluklar1 asabilmeleri i¢in 6grenci deneyimlerinden yararlanma yoluna gitmistir. Buna gore
uygulama sonrasinda 6grencilerinden bir sonraki donem ayni dersi alacak Ogrenciler igin

dersle basa ¢cikma konusunda tavsiyelerini igeren isimsiz mektuplar yazmalarini istemistir.

Bu bilgilerden yola ¢ikarak tarih temali oyunlarin 6gretim ortamlarina entegrasyonu ile ilgili

atilacak adimlar asagidaki gibi siralanabilir:

1. Egitimciler oOncelikle egitsel hedef ve amaglar1 ile oyundan bekledikleri egitsel
katkilar1 belirlemeli ve buna iliskin oyunlar segmelidirler.

2. Egitimciler mevcut uygulama drneklerini inceleyip siireg i¢cindeki rollerini tanimlamali
ve bu role iliskin eksiklerini gidermelidirler.

3. Uygulama asamasi, siire¢ i¢inde yasanabilecek olas1 aksakliklar ve siire problemi gz
oniine aliarak ayrintili sekilde planlanmalidir.

4. Uygulama oncesi 0grenci ve paydaslar tarih 6gretiminde oyun kullanimina iliskin
bilgilendirilerek olumsuz 6nyargilar giderilmeye calisilmalidir.

5. Uygulama siirecinde egitimci oyun ortaminda aktif olarak yer alarak ogrencilere
egitsel igerikle oyunun kurgusunu iliskilendiren geri bildirimler sunmalidir.

6. Strateji oyunlar1 uzun bir zaman dilimini gerektiren oyunlar olup bu oyunlarin sinif

ortaminda oynanmasi olduk¢a zordur. Bu nedenle bu tiir oyunlarin ders disi
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zamanlarda oynanmasi saglanip oyunun ders igerigi ile iliskilendirildigi etkinlikler
siif i¢inde yapilabilir.

7. Tarih 6gretiminde kullanilan oyunlar birinci ya da ikinci el kaynak analizi, sinif igi
tartisma, oyun karakterlerini canlandirma, hikdye yazma ya da metin olusturma, proje,

0dev ya da pano hazirlama gibi farkli etkinlikler ile desteklenmelidir.

2.3.3. Tarih Temah Bilgisayar Oyun Ornekleri

Tarihsel oyun gercek diinya tarihinin bir noktasindan baslayip bir siireci, bir temay1 konu alan
oyunlar olarak tanimlanabilir. Bu tiir oyunlara Assassin’s Creed, Call of Duty, Mission U.S.,
Cwilization, Total War, Age of Emires, Europa Universalis, Mount and Blade, Crusader

Kings serileri ve Nusrat gibi bir ¢ok oyun 6rnek olarak gosterilebilir (McCall, 2016, 5.518).

Civilization: Civilization tarih 6ncesi ¢aglardan yakin gelecege kadar uzanan siireci konu alan
sira tabanli bir strateji oyunudur (Wainwright, 2014, s.582). Oyunun amact bir hiikiimdarin
roliine biiriinerek tiim diinyay1 kapsayan biiyiik bir imparatorluk kurmaktir (Pagnotti ve
Russell, 2012, s.40). Bu siiregte cografi olarak genislemek kadar sehirler insa etmek, gii¢lii
ordular kurmak, giliclii bir ekonomiye sahip olmak ve bilim, teknoloji ve kiiltiir alaninda
gelismek Onemlidir (McMichael, 2007, s.206 — 207). Her uygarhigin i¢ isleri, dis iliskiler,
ticaret, askeri, kiiltiirel ve bilimsel konularda damigmanlik ve bilgi saglayan danigmanlari
vardir (Weir ve Baranowski, 2011, s.443 - 444). Oyunun kurgusu tarihsel gergeklige uygun bir
sekilde kronolojik olarak yapilandirilmistir. Ornegin bilimsel gelisme olmadan agik denizlerde
yiizecek gemiler insa edilmesi, yazi icat edilmeden Once kiitiiphanelerin kurulmasi,
sovalyelikten once feodalizmin ortaya ¢ikmasi ya da Orta Cag’a kadar medeniyetlerin
manyetizmay1 anlamasi ve kullanmasi miimkiin degildir (McMichael, 2007, s.206; Owen:s,
2011, s.492). Civilization yapay zekaya karsi bireysel olarak oynanabildigi gibi ¢evrimigi
olarak farkl rakiplere karsi da oynanabilir (Cruz ve Digerleri, 2017, s.517). Rakipler ile askeri
miicadelenin yani sira ittifaklar kurulup diplomatik ve ticari iliskiler gelistirilebilir (Weir ve
Baranowski, 2011, s.443). Oyun harita iizerinde yerlesmek igin arazi segimi ile baglar.
Yerlesilen arazinin ozellikleri, insa edilecek medeniyetin gelisimi i¢in biiyiik bir 6neme

sahiptir. Ornegin deniz kiyisindaki araziler denizcilik faaliyetlerini, i¢c bolgelerdeki araziler ise
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diisman akinlarinin  dnlenmesini  kolaylastirabilir. Ilk yerlesimin ardindan oyuncunun
se¢imlerine gore gelisen oyun tiim rakip topraklarinin ya da haritanin biiyiik ¢ogunlugunun
isgal edilmesi, li¢ sehirde gelismis kiiltiirler insa edilmesi ve Birlesmis Milletler’de diinya
lideri olunmasi gibi hedeflerden biri basarildiginda sona erer (Pagnotti ve Russell, 2012, s.40).
2019 yil1 itibari ile oyunun 6. Serisi Gathering Storm da piyasaya siiriilmiistiir (Gorsel 6). Bu
seride Osmanli Kanuni Sultan Siileyman karakteri ile yer almakla birlikte reformist tavri ile

veziri azam Pargal1 Ibrahim Pasa’ya da vurgu yapilmaktadir (https://civilization.com).

CIVILIZATION VI

Gorsel 6. Civilization VI, https://civilization.com/ sayfasindan erisilmistir.

Civilization serisinin yapimcisi olan Sid Meiers kendisi ile yapilan bir roportajda (Midjack,
2003, akt. Kee ve digerleri, 2009, s.305). Civilization oyunu ile tarihsel icerigin eglenceli bir
atmosferde hissettirilmeden Ogrencilere sunuldugunu belirtmis, bunu egitim degil 6gretim
olarak tanimlamistir. Sid Meiers’e gore egitim ve 6gretim arasinda bir ayrim yaparak egitimi
bagkalar tarafindan dikte edilen sikici bir siireg, 6gretimi ise kendi iginde eglenceli olan
6grencinin kendi yapilandirdig: bir siire¢ olarak tanimlamistir. Buna gore Civilization oyunu
ticari amaglarin yami sira tarih 6gretimine katkida bulunacak bir 6gretim araci olarak
tasarlanmugtir. Civilization serisinin tarihi simiilaze eden 6gretimsel degeri birgok arastirmaci
ve egitimcinin ilgisini ¢gekmis, dzellikle Squire (2004)’nin Civilization oyunun okullarda tarih
ogretimi i¢in kullanimini konu alan tezi, Civilization oyunu ile tarih 6gretimini iligkilendiren
birgok ¢alisma yapilmasina 6nayak olmustur (McMichael 2007; Squire ve Barab, 2005; Weir

ve Baranowski 2011). Bu ¢alismalarda karmasik olmasi ve zaman almasi gibi sinirliliklarina
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ragmen Civilization oyunun tarih 6gretimini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Squire ve
Jenkins (2003), Civilization oyunun akil yiiriitme, problem ¢dzme, elestirel disiinme gibi
becerilerin gelisimine katkida bulunmanin yani sira 6grencilerin diinya tarihini sekillendiren
kuvvetleri genis 6lgeklerde anlamalarina yardimci oldugunu belirtmistir. Weir ve Baranowski
(2011) ise Civilization oyunu ile tarihsel igerigin simiilasyon ve rol oynama yolu ile eglenceli
ve heyecan verici sekilde 6glencilere aktarildigini, sanayilesme, somiirgecilik, diplomasi ve
ittifak gibi kavramlarin anlagilmasinin kolaylastigini sdyleyerek Civilization oyununu tarih
Ogretimi igin degerli bir ara¢ olarak tamimlamustir. Civilization serisi oyuncularin ge¢misi
varsayimsal akil yiiriitmeleri ve tarthin hangi kosullar nasil gelisecegini diisiinmeleri i¢in
tesvik edici bir role sahiptir (Metzger ve Paxton, 2016, s.537). Bu roliin ortaya ¢ikmasinda
temel faktdr oyunun oyuncularin se¢imlerine gore sekillenmesi ve oyuncularin seg¢imlerinin
sonuglarindan aninda geri bildirim almasidir (Pagnotti ve Russell, 2012, s.41). Ornegin
medeniyetlerini ayakta tutmak i¢in hem i¢ hem de uluslararasi politikaya odaklanmak zorunda
olan oyuncular uluslararasi rekabete ¢ok fazla kaynak ayirdiklarinda sehir gelisiminden
uzaklasirlar. Bu durum oyun i¢inde sivil hosnutsuzlugun yagsanmasina buna bagl olarak da
iiretimin diismesine ve ekonominin zayiflamasina neden olur. Bununla birlikte i¢ meselelere
cok fazla odaklanan oyuncular ise askeri a¢idan gelisemez ve agresif rakipler i¢in kolay bir av
olurlar (Weir ve Baranowski, 2011, s.443 - 444). Civilization oyununun tarih Ggretimine
sagladigr bu egitsel katkilart dikkate alimarak oyunun egitim versiyonu Civilization EDU
Kanada’da okullarda tarih derslerinde &gretim aract olarak kullanilmaya baslanmistir

(Ergtliven, 2017, s.24).

Making History, The Calm and the Storm: Muzzy Lane Software tarafindan tarih 6gretiminde
kullanilmak iizere tasarlanmis 2.Diinya Savas’in1 konu alan bir simiilasyon oyunudur (Gérsel
7). Oyun alt1 senaryoya boliinmiistiir: 1936-1939 wyillarin1 kapsayan “Barisin Sinirlari”;
"Miinih: Temyiz Politikas1," 1938-1939; "Diplomasinin Sonu", 1939-1940; "Kiiresel Savasa
Adimlar", 1940-1942; "Savasta Diinya", 1942-1944 ve "Savasin Sonucu", 1944-1945. Her
senaryoda, 6grencilerin ve 6gretmenlerin kesfedebilecekleri temel sorular ve temalar esliginde
diinyay1 savasa siiriikleyen faktorler analiz edilir. Oyunun bir pargasi olarak 6grenciler karar
alirken ekonomik, politik, sosyal ve kiiltlirel sorunlart géz oniinde bulundurup c¢esitli liderlerin

yaptig1 hatalar1 yapmaktan kaginirlar.
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MAKING;HISTORY

THE CALIVI & THE STORIVI;
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GOLD El‘j’i‘frlo‘N
Gorsel 7. Making History: The Calm and The Storm,
https://steamcommunity.com/games/371190?I=turkish sayfasindan erisilmistir.

Oyunun degerli bir 6gretim aract olmasini saglayan en onemli unsur ise 0gretmenlere oyunun
programlamasma ve farkli tiirdeki “tarihsel gercekligi" ayarlamasina olanak tanimasidir.
Ornegin 6gretmenler oyunu Japonya'min simirlari iginde petrol kaynaklari olacak sekilde
kurgulayip 6grencilerin dogal kaynaklarin jeo-politikada nasil bir etkiye sahip oldugunu analiz
etmelerini ya da bir kurum, bir veya birkag¢ iilkeyi daha agresif hale getirip 6grencilerden
diplomasinin ¢okiis yollarini incelemelerini isteyebilir (McMichael, 2007, s.216). McMichael,
(2007) Making History: The Calm and the Storm’u iiniversite ve lise Ogretmenlerinin

derslerinde kullanabilecekleri miikkemmel bir 6gretim kaynagi olarak tanimlamustir.

Nusrat: Nusrat, Canakkale Zaferi’'nin 100. yili nedeni ile Genglik ve Spor Bakanligi Bilgi
Islem Dairesi tarafindan gelistirilmis, Canakkale deniz ve kara savaslarimi konu alan bir mobil
oyundur (Gérsel 5). Genglik ve Spor Bakanligi oyunun amacini “giliniimiiz teknolojilerinden
genglerin en ¢ok tercih ettigi platform ve mecra olan mobil oyun araciligiyla tarihimizi
genclere yasayarak 6gretmek ve etkili bir sekilde Canakkale Miicadelesinin ruhunu yasatmak”™
olarak agiklamistir (Aydogan, 2017, s.18). Oyun Canakkale deniz savaslar1 harici Tekke Koyu
Cikarmasi, Kirte Koyu Muharebesi, Ariburnu Cikarmasi ve Conk Bayir1 gibi kara savaslarini
konu alan bdlimlerden olusmaktadir (http://nusrat.gsb.gov.tr/). Ayrica oyun ile iliskili

http://nusrat.gsb.gov.tr/ web adresinde oyunu destekleyici tarihsel bilgiler verilmektedir.
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Assassin’s Creed: Assassin’s Creed (Gorsel 8) Ubisoft tarafindan gelistirilmis Roma, Venedik,
Istanbul ve Paris gibi tarihi sehirlerde gegen bir dizi iigiincii sahis aksiyon / macera oyunudur.
Oyuncu gizli bir diizene ait bir suikast¢i roliinii istlenerek tarihi sehirlerin ¢atilarinda
dolasarak kendisine verilen gorevleri yerine getirmeye calisir. Oyunun tasariminda tarihi
sehirlerin mimarisinin ger¢ege yakin bir sekilde yansitilmasina biliyiik 6zen gosterilmistir.
Oyun her ne kadar tarihsel gerceklerle dogrudan iligkili olmasa da bu yonii tarih 6gretimi
acisindan kullanilabilir yapr arz etmektedir. Diger bir ifade ile Assassin’s Creed sayesinde
ogrenciler tarihi sehirlerin sokaklarinda dolasip, tarihi figiirler ile sohbet edip gec¢mis ile
etkilesim kurabilir (Fordham, 2012, s.53-54; McCall, 2016, s.519).

Oyunun Eski Misir’t konu alan ve Eski Misir’a ait ayrintilart tiim gercekei bir sekilde
canlandiran Assassin’s Creed: Origins versiyonu oOgrencilerin eski Misir’t yagsamalarina
katkida bulunmaktadir. Bunun yami sira bu oyunun savagsiz  ‘kesif modu’ o6zelligi,
ogretmelerin oyunu siniflarda bir egitim araci olarak kullanilabilmelerine imkan tanimaktadir.
Bu egitici mod sayesinde 6grenciler firavunlarin yasamlarini, mumyalamayi, antik kentleri ve
gercek eserlerin canlandirilmasini ayrintili olarak kesfetme imkanina sahip olmaktadir.

(http://www.turkbilge.com/eski-misirin-simdiye-kadar-uretilen-en-gercekci-canlandirmasi-
yapildi/).

ASSASSINS

Gorsel 8. Assassins Creed, https://assassinscreed.ubisoft.com/ sayfasindan erisilmistir.

Total War: Creative Assembly tarafindan tiretilen Total War serisi, sira tabanli ve gergek

zamanli oyunlarin bir melezidir (Gorsel 9). Oyuncu Antik Roma ve Japonya'dan eski modern

95


http://www.turkbilge.com/eski-misirin-simdiye-kadar-uretilen-en-gercekci-canlandirmasi-yapildi/)
http://www.turkbilge.com/eski-misirin-simdiye-kadar-uretilen-en-gercekci-canlandirmasi-yapildi/)
https://assassinscreed.ubisoft.com/

Avrupa'ya uzanan bir ortamda bir imparatorlugu veya devleti yonetir. Civilization’da oldugu
sehirleri yonetebilir diplomatik iligki kurabilir. Ancak iki ordu arasinda bir savas oldugunda,
oyun gercek zamanli bir moda geger. Oyuncular birliklerini savas meydaninda ger¢cek zamanlh
olarak diismanlarina karst manevra, saldiri ve savunma yapacak sekilde konumlandirr
(MccCall, 2016, s.520; Pagnotti ve Russell, 2012, s.45). Bu oyun sayesinde oyuncular oyuna
konu olan savaglar1 samimi bir bakis agisiyla ayrintili olarak deneyebilir, ayn1 zamanda oyuna
konu olan Roma, Japonya gibi tarihsel devletlerin askeri yapisi, kiiltiirii, siyaseti ve
ekonomisine erisim saglayabilir. Oyunda tarihsel ayrintilar konusunda hassas davranilmistir.
Ornegin Shogun: Total War serisinde donemin tarihsel zirth ve silahlari iyi sekilde
modellenmis, geleneksel Japon miizikleri kullanilarak dénemin otantik havasi yansitilmaya

calisilmistir (Snow, 2010, s.131).

ROME

TOTAL WAR W2 ’ij
L

FOR ANDROID

OUT NOW

Gorsel 9. Total War, https://totalwar.com/ sayfasindan erisilmistir.

Europa Universalis: Europa Universalis serisi Avrupa devletlerini konu alan Civilization
benzeri bir simiilasyon oyunudur. Civilization serisinde oldugu gibi oyuncularin ekonomik
politikalardan kraliyet evlilikleri veya ittifaklar gibi diplomatik iliskilere kadar her konuda
karmagik kararlar almasina izin verir. Diger bir ifade ile oyunun gelisiminde oyuncunun
verdigi kararlar dogrudan etkilidir (Fordham, 2012, s. 60; McMichael, 2007, s.208).

Bu oyunlar haricinde se¢ilen medeniyeti gelistirip ve baska medeniyetler tizerinde egemenlik
kurmay1 konu edinen strateji oyunu Age of Empires serisi, ortagagdaki feodal diizeni konu alan

Crusader Kings serisi, Birinci ve Ikinci Diinya Savaslari’ni konu edinen Battlefield, Call of
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Duty ve Medal of Honor serileri gibi bir¢ok oyun tarih 6gretiminde kullanilabilecek oyunlara

ornek olarak gosterilebilir.

2.4. Tarih Ogretiminde Zaman ve Mekin Kavramlar

Tiirk Dil Kurumuna gore tarih, “Uluslarin gegmiste olusturduklar: kiiltiir tirtinlerini, yaptiklar
savaglari, kurduklar1 siyasal ve ekonomik iliskilerini yer ve zaman gostererek gergege uygun
bi¢imde agiklayan bilim” dalidir. Tanimda da goriildiigi iizere mekan ve zaman tarih
biliminin iki temel 6gesidir. Her tarihi olay belirli bir zamanda ve belirli bir mekanda meydana
gelir. Bu iki 6ge gecmiste birbirinden bagimsiz olarak ele alinmistir. Zaman faktorii degisen,
gelisen ve ilerleyen olarak goriiliip daha 6n plana ¢ikarilirken, mekan faktori stabil, icinde
insan ve objeleri barindiran bos alan olarak goriiliip daha geri plana itilmistir. Zaman ve
mekan ogeleri arasinda ayrim yapan bu anlayis 1970’lerden itibaren degismeye baslamistir.
Gilinlimiizde zaman ve mekan birbirini tamamlayan es deger unsur olarak kabul edilmekte,
ikisinden birinin olmadig1 bir durum eksik olarak kabul edilmektedir (Bilgili, 2006, s.11-14).
Koktiirk (2010)in ifadesi ile olaylarin olus vaktini gdsteren zaman ogesi ile olaylarin
gergeklestigi yeri gosteren mekan ogesi birbiri ile ayrilmaz bir biitiindiir. Diger bir ifade ile
tarih bilimi i¢in zaman ve mekan birbirine anlam katan, birbirini biitiinleyen iki dnemli 6gedir.
Bu nedenle tarihi olay ve olgular degerlendirilirken bu iki 6genin birlikte ele alinmasi ve
degerlendirilmelerin buna gore yapilmasi gerekmektedir. Aksi takdirde ge¢misteki olay ve
olgularin birbiri ile iliskilendirilmesi, anlamli bir biitiin haline getirilmesi ya da ge¢misteki
olaylar arasindaki farkliliklarin ortaya konulmasi miimkiin olmayacaktir. Tarih 6gretiminde
zaman ve mekan iligkisinin dikkate alinmamasi tarihi olay ve olgularin askida kalmasina,
hikdyeden Oteye gegmemesine neden olmaktadir. Bu durum binlerce yili kapsayan insanlik
tarihinin ya da bir donemi igeren gelismelerin akilda tutulmasim zorlagtirmakta tarih
Ogretiminin ezberci bir anlayisa teslim edilmesine neden olmaktadir (Akengin, 2015, s.124).
Bu nedenle sosyal bilgiler ve tarih derslerinde 6grencilerin basariya ulasabilmeleri igin bu iKi
Ogeyi birlikte ele alarak olaylar1 degerlendirmeleri diger bir ifade ile zamansal ve mekansal
(spatio —temporal) referans noktalar1 olusturmalar1 gerekmektedir (Kizil, 2018a, s.16). Ancak

iilkemizde sosyal bilgiler 6gretim programlarinin kazanim ve igerikleri incelendiginde zaman
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ogesinin kronolojik diistinme becerisi, mekan dgesinin ise mekan1 algilama becerisi ile iligkili
olarak birbirlerinden ayr1 sekilde ele alindigi goriilmektedir (MEB, 2018f, s.8-9; MEB, 2018c,
s.13). Bu durumun kronolojik diisiinme becerisinin tarih, mekani algilama becerisinin ise
cografya disiplini ile iligkili olarak goriilmesinden kaynaklandigi sdylenebilir. Bu pozitivist
yaklagim tarih konularmin &gretiminde daha Once bahsedildigi {izere bir¢ok sorunu

beraberinde getirmektedir (Kizil, 20183, s.16).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi bu g¢alismada mekani algilama ve kronolojik
diisiinme becerilerinin birlikte ele alinmasinin nedeni yukarida izah edilen iki becerinin
birbirine bagli olmasi ve birbirini tamamlayic1 6zelligidir. Calismanin sadece kronolojik
diisinme ya da mekani algilama becerisi lizerine yapilandirilmis olmasi durumunda,
calismanin bir tarafinin eksik kalacagi asikardir. Bu nedenle gerek egitsel bilgisayar oyunlari
tasarlanirken gerekse Ogretim siireci degerlendirilirken iki becerinin birlikte olmasina 6zen
gosterilmistir. Nitekim aragtirma i¢in secilen “Mili Miicadele Hazirlik Donemi” {initesi mekan
ve zaman birlikteliginin en iist diizeyde oldugu konu basliklarindan biridir. Mustafa Kemal’in
Mili Miicadele’yi yapilandirmak i¢in gittigi yerler ile gittigi tarihler birbiri ile iliskili sekilde

ilerlemektedir.

Konunun daha iyi anlasilmasi i¢in mekani algilama ve kronolojik diisiinme becerilerinin

aciklanip tarih egitimi ile iliskisinin ortaya konulmasi gerekmektedir.

2.4.1. Mekam Algilama Becerisi

Mekan kelime olarak Arapga kokenli olup Tiirk Dil Kurumu’nun (TDK) tanimlamasina gore;
“yer, bulunulan yer, ev, yurt ve uzay” anlamlarina gelmektedir (www.tdk.gov.tr). Farkli
kullanim alanlarina sahip olan mekanin kesin ve tek bir tanim1 yoktur. Mekan, bir¢ok disiplin
ile iliskisi olan ¢ok yonlii bir kavramdir (Ocal, 2007, s.10). Her alan ya da disiplin, mekan
kendi bakis agisi ile degerlendirip tanimlamistir (Solak, 2017, s.34). Felsefede “var olmak”,
cografyada ise “i¢inde yasayanlarin algiladigi ve degerlendirdigi ortam”™ , tarih bilimi
tarafindan ise “olaylarin meydana geldigi yer” olarak tanimlanmaktadir (Sengil, 2013, s.51)

Latincede “spatium” olarak gegen mekanin terim olarak kullanimi Orta Cag’a kadar
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gitmektedir. Mekan ilk olarak mesafe, uzaklik seklinde tanimlanmistir. Descartes bu tanima
derinlik boyutunu da ekleyerek mekani {i¢ boyutlu olarak ele almistir. Descartes’in mekan
kavramina yiikledigi anlam uzun siire gegerliligini korumus, hatta kartezyen koordinatlari
olarak ifade edilen x,y,z ‘ye temel teskil etmistir. Mekan terimi 19. yiizyilda yaygin pozitivist
anlayistan etkilenmis; bu yiizyilda mekan duragan, dl¢iilebilen, sinirlari olan bir bosluk olarak
tanimlanmistir (Bilgili, 2016, s.11-12). Zamanla ekonomik, toplumsal ve psikolojik unsurlarin
mekan kavramina dahil olmasi ile mekani1 dogadan ve mesafeden ibaret goren pozitivist
kaliplar kirilmistir. Giintimiizde mekéan sosyal hayatin biitiin boyutlarini i¢ine alan, “insanin
biitiin eylemlerini ger¢eklestirdigi” ortam olarak kabul edilmektedir (Gliimiisgii, 2014, s.49 —
50). Mekan, genel olarak “insam1 ¢evresinden ayiran ve insanin icinde faaliyetlerini
stirdiirdligli bosluk ya da sinirlarin1 gézlemcilerin algilayabildikleri yer kiirenin bir parcasi”
diger bir ifade ile “var olan her seyi i¢inde barindiran, ¢ok yonlii smirsiz yer” olarak

tanimlanabilir (Koktiirk, 2010, s.2).

Massey (2005) mekanlarin tek bir kimlik ile agiklanamayacagini, mekanlarin siirekli bir
degisim i¢inde oldugunu, zamana gore fiziki yapilarinin, anlamlarinin ya da Kimliklerinin
degisebilecegini ifade etmistir. Massey (2005)’in ifadelerini tarihten bircok Ornek ile
dogrulamak miimkiindiir. Ornegin Anadolu Malazgirt Savasi’ndan sonra bir Tiirk Islam
kimligi kazanmis, petroliin enerji kaynagi olarak kullanilmasindan sonra Orta Dogu’nun
biiylik devletlerin goziindeki anlami degismistir. Bu tiir ornekleri ¢ogaltmak miimkiindiir.
Orneklerde de goriildiigii iizere, mekana anlam kazandiran insan ile olan iliskisidir. Fiziki bir
alan insan eli degdikten sonra, insan ile etkilesime girdikten sonra mekan haline gelmektedir.
Diger bir ifade ile mekani anlaml kilan duygu, diisiince ya da yasantilardir (Giimiis¢ti, 2014,
5.49- 50). Bu yasanti, duygu ve diisiinceler mekanin insana gore farkli anlamlar kazanmasina
neden olmustur. Her insan yasadigi mekani kendine gére anlamlandirir. Giizel anilarin gectigi
bir mekan ile kotii hatiralar birakan bir mekanin tasidigi anlam birbirinden farklidir (Ocal,
2007 s.13). Ornegin Mohag¢ ovasmnin Tiirk milletine ifade ettigi anlam ile Macar milletine

ifade ettigi anlam birbirinden farklidir.

Insanlarin izlerini iizerinde tasiyan mekanlar, hem bireysel hem de toplumsal kimliklerin

olusmasinda etkin rol oynamaktadir. Bu durum mekan ile insan arasindaki siirekli
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etkilesimden kaynaklanmaktadir. Mekanin fiziksel ¢evresi iizerinde yasayan insanlarin kiiltiir
ve yapilarimi etkilerken insanlarda binlerce yildir siirdiirdiikleri gelenek ve gorenekleri ile
iizerlerinde yasadiklar1 mekam etkilemektedir (Solak, 2017, s.35). Ornegin anavatam Orta
Asya olan ve Malazgirt Savasi’ndan sonraki siire¢te Anadolu’ya yerlesen Tiirkler bir taraftan
mekansal unsurlardan etkilenerek ge¢im kaynaklarinda degisiklikler yaparken (tarimsal
tiretim, denizcilik faaliyetleri), diger taraftan da kiiltlirlerini Orta Asya’dan Anadolu’ya
tasimiglardir.  Kiiltiirel ve mekansal Ogelerin kaynasmasi ile toplumsal aidiyet duygusunu
icinde barindan kimlik kavrami ortaya c¢ikmustir. Cevre ile ilgili arastirmalar yapan
psikologlara ya da cografyacilara gére insanin kim olduguna dair soru ile nerede olduguna dair
soru birbiri ile yakindan ilgilidir (Kosker, s.20). Nitekim bundan 6tiirii insanlar birbirlerini

Samsunlu, Ankaral1, Karadenizli, Cukurovali olarak tanimlamaktadir.

Mekan algisi, insanin mekam  Oziimseyerek yansitabilmesi ya da  yeniden
yapilandirabilmesidir. 1970’lerden itibaren 6nem kazanan bu kavram iizerine psikolog ve
cografyacilar arastirmalar yapmislardir (Sengiil, 2013, s.64). Mekan algis1 insanin ¢evresi ile
kurdugu yakin iliskinin bir iiriiniidiir. Rapoport (1977,s.31 akt. Ocal, 2007, 15 — 16) insanin
cevresini Ogrenmesini li¢ asamada agiklamistir. Bunlardan ilki insanin g¢evresi ile kurdugu
etkilesim sonucu insanmn g¢evreye karsi edindigi ilk izlenim olan g¢evresel algidir. insanin
cevresini iyi ya da koétii olarak degerlendirmesi ¢evresel algiya bir &rnektir. ikincisi Insanin
cevresini 6grenerek biligsel haritalar olusturmasi ve bu haritalar1 kullanmasini ifade eden
cevresel bilistir. Uclinciisii ise insanmn cevresini iyice Ogrenerek yasadign gevre ile ilgili
tasarruflarda bulunmasini saglayan ¢evresel degerlendirmedir. Mekansal algi ile ilgili bir diger
kavram mekansal bilistir. Mekansal bilis insanin mekan1 6ziimsemesi ve belleginde yeniden
yapilandirmasidir. Mekansal bilis insanin cevresini Ogrenmesi ile ilgili ortaya koydugu
asamalar1 icinde barindirir. Mekansal biligse sahip bir insan i¢inde yasadigi mekan iginde
yolunu bulabilir, kestirme yollar iiretebilir (Ocal,2007, s. 15 — 16). Mekansal bilisin en 6nemli
sathalarindan biri Tolman’in adimi verdigi insanin c¢evresi ile bilgileri saklamasimi saglayan
“biligsel harita”lardir. Tolman biligsel harita kavramini fareler iizerinde yaptig1 deneyler ile
yapilandirmistir. Bir insanin gitmek istedigi noktaya ulasan daha kisa yollar1 diisiinebilmesi
onun biligsel haritaya sahip oldugunun gostergesidir. Mekansal bilis mekéani algilama ile baslar

(Ocal, 2007, 18 -21).
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IIkogretim Sosyal Bilgiler Ogretim Programi (MEB, 2018f, s.14)’nda mekami algilama
becerisi uzay iligkilerini gorebilme; harita, plan, kroki, grafik, diyagram ¢izme ve yorumlama,
kiire kullanma olarak agiklanmistir. Akengin (2015) ise mekan algisini tarih egitimi agindan
degerlendirerek tarih 6gretiminde mekan algisini, tarihi olaylarin gegtigi yerleri hayallerinde
canlandirabilme, tarih derslerinde harita ve kiire kullanabilme, tarih haritalan ¢izebilme, harita
lizerinde konumu, komsulari, yonii belirleyebilme, yerlesim bolgesinin sinirlarini ¢izebilme,

genislemeyi gosterebilme ve haritayr yorumlayabilme olarak ifade etmistir.

2018 yilina kadar olan tarih 6gretim programlarinda beceriler tarihsel diisiinme becerileri ve
temel Dbeceriler olarak ikiye ayrilmistir. Bu programlara gore tarih Ogretiminde temel
becerilerden biri mekani algilama becerisidir. 2018 yilinda yenilenen programlarda ise temel
beceriler yer almamis sadece tarihsel diistinme becerilerine yer verilmistir. Bu beceriler i¢cinde
de mekani algima becerisi yoktur. Program iginde sadece tarihi olaylarin agiklanmasinda
mekan faktoriine vurgu yapilmis, tarihi mekanlara gezi gézlem faaliyetleri yapilmasi tavsiye

edilmistir (MEB 2018c; MEB, 2018d; MEB, 2018e).

MEB (2018c) 9-10-11. Siniflar tarih 6gretim programi mekani algilama becerisi ile ilgili tinite
kazanimlan listesi incelendiginde mekani algilama becerisi ile ifadelerin genellikle harita
kullanimi ile iligkilendirildigi, baz1 kazanimlarda mekani algilama becerisi ile kronolojik
diisiinme becerisinin birlikte verildigi goriilmektedir. 12. Simf Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
(MEB, 2018e) programinda ise mekani algilama becerisi ile ilgili sadece Milli Miicadele
tinitesinde “2.3. Sevr Antlasmasi’nin Milli Miicadele siirecine etkilerini analiz eder” kazanimi
basligr altinda “a) Sevr Antlagmasi’nin 6ngordiigii sinirlar harita tizerinde gosterilir” ifadesine

yer verilmistir.

Bu calisma kapsaminda tarih 6gretiminde mekani algilama becerisinin nasil kullanilabilecegi,
aragtirma kapsaminda tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlarinda mekén1 algilama becerisinin

nasil ele alindig1 mekan tiirleri kapsaminda ele alinarak agiklanmistir.
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2.4.1.1. Mekan Tiirleri

Mekan kavraminin bir¢ok disiplin ile iliskili cok boyutlu yapist farklt mekan tiirlerinin ortaya
¢ikmasina neden olmustur. Couclelis (1992) mekani fiziksel, matematiksel, sosyoekonomik,
davranigsal ve deneyimsel olmak iizere bese ayirirken; Montello (1993, akt. Ocal, 2007, 11-
12) mekam insan viicudu ile karsilastirarak bi¢imsel, manzara, ¢evresel ve harita mekan
olmak tizere dorde ayirmustir. Thrift (2003) ise mekam fiziki mekéan, goreceli mekan, yer
olarak mekan ve imge mekan olmak iizere dort baslik altinda incelemistir. Oztiirk (2010) tarihi
mekanlari mekan tiirleri i¢ine dahil ederek tarihi yapi, 6ren yeri, heykel ve savas alani gibi

yerleri bu mekan tiirii igine dahil etmistir.

2.4.1.1.1. Fiziksel (Ampirik) Mekan

GPS cihazlan ile koordinatlar1 belirlenebilen, uydular araciligi ile gozlemlenebilen ya da
fotografi c¢ekilebilen Olgiilebilir mekanlara fiziki ya da ampirik mekan denir. Yer sekilleri,

ovalar, daglik alanlar bu mekanin bir parcasidir (Thrift, 2010).

Oztiirk (2010) fiziki mekanlarin 6zelliklerinin tarihi olaylarin analizinde ¢ok 6nemli bir veri
oldugunu belirtmistir. Oztiirk (2010) bu ifadesini Beyazit ile Timur arasindaki 1402 Ankara
Savasi’nin Sivas’ta olabilecekken, iki tarafin fiziki mekan: kendi lehlerine kullanma istekleri
nedeni ile Ankara’da oldugu Ornegi ile aciklamistir. Bu Ornekten de anlagilacagi lizere
ogrencilermekanmide  fiziki mekan algisimin  gelisiminin, tarih  6gretimini  olumlu
etkileyebilecegi sdylenebilir. Bir bolgenin harita {izerindeki konumu, yer sekilleri hakkinda
bilgi sahibi olan bir dgrencinin tarihsel gelismeleri kavramasi daha kolay olmaktadir. Ornegin
Orta Asya’nin yiiksek diizliiklerden olusan arazi yapisini bilen bir 68renci, Orta Asya’da
yasayan Tiirklerin ge¢im kaynaginin neden hayvancilik oldugunu, neden Tiirklerin konargoger
bir hayat siirdiigiinli idrak edebilir. Hatta hipotetik bir yaklasim getirerek Tiirklerin Orta
Asya’da degil de sulak ve diiz arazilerin oldugu Mezopotamya cografyasinda yasamasi
durumunda ge¢im kaynaklarinin hayvancilik degil tarim olabilecegini sdyleyebilir. Harita

bilgisine sahip bir dgrenci Sokullu Mehmet Pasa’nin Akdeniz ile Kizildeniz’i birbirine
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baglamay1 amaglayan Siiveys Kanal Projesi’nin Osmanli ekonomisi i¢in ne denli biiyiik bir

girisim oldugunu sdyleyebilir.

2.4.1.1.1.1. Haritalar

Oztiirk (2010) dgrencilerde fiziki mekam algilama becerisini kazandirmak igin en etkin
materyalin harita oldugunu belirtmistir. Harita; cografya, tarih, dil, niifus gibi olgularla ilgili
yeryliziiniin veya bir pargasinin belli bir orana gore kiigiiltiilerek diizlem iizerine c¢izilen
taslagidir ~ (https://sozluk.gov.tr/). Haritacihik faaliyetleri M.0.6200’lii yillara kadar
uzanmaktadir. M.0.3800’1ii yillarda Babiller tarafindan kil levha iizerine yapilmis harita,
giiniimiize ulasan en eski harita olarak bilinmektedir. ilk Cag’da Misir, Yunan ve
Fenikelilerin de haritacilik faaliyetleri ile ugrastig1 bilinmektedir. Orta Cag’da ise Miisliiman
bilim insanlar haritacilik faaliyetlerinde 6nemli ilerlemeler saglamistir. Daha sonraki siirecte
cografi kesifler ve sonrasindaki bilimsel gelismeler haritaciligin gelismesine 6nemli katkilarda

bulunmustur (Koktiirk, 2004, s.1-2).

Haritalarin 6gretimde kullanim1 sadece cografya dersi ile kisitlamak miimkiin degildir
(Sengiil, 2013, s.66). Haritalar hem sosyal bilgiler 6gretiminde hem de tarih 6gretiminde en
etkin 6gretim araclarindan biridir. Soyut bir yapiya sahip olan tarih dersi konularim1 gercek
hayat ile iligkilendirip somut bir nitelik kazandirmak i¢in haritalar 6nemli bir aragtir. Savaslar,
gogler, ticaret yollari, devletlerin birbirleri ile olan iliskileri gibi birgok tarihsel gelismeyi
harita kullanmadan Ogrencilerin kavramasini, degerlendirmesini ya da giliniimiizdeki
gelismeler ile iliskilendirmesini beklemek egitsel agidan ulasilabilir bir durum degildir.
Omegin o6grencilerin  Kavimler Gogii’niin nasil gerceklestigini, Ruslarin hangi yollar
iizerinden sicak denizlere inmek istedigini, Cografi Kesifler ile neden Ipek ve Baharat
Yollarr’nin 6nemini kaybettigini harita olmaksizin kavramasi, sorgulamasi, neden — sonug

iliskisi kurmasi ve degerlendirme yapmasi ¢ok zordur.

Haritalar 6grencilerin cografya bilgileri ile tarih bilgileri arasinda bir koprii kurar (Sengiil,
2013, s.65). Bu yonii ile tarih derslerinde harita kullanimi derslerde &grenilen bilgilerin
anlamlandirilmasini, dolayisi ile kalict olmasini saglar (Akengin, 2015, s.125). Crowder (akt.

Akengin, 2015, s.125) 6grencilerin kesifleri, akinlari, savaslari, uygarliklarin kuruluslarini ve
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birbirleri etkilesimlerini harita iizerinde daha anlasilir bir bicimde hayal etmeleri halinde tarih

ogrenmenin anlamli ve faydali olacagina dikkat cekmektedir.

Akca Berk ve Sengiil Bircan (2009) “Tarih Dersi i¢in Nasil Bir Yaratict Mekan Gerekir?”
sorusuna cevap aramis ve bu mekanin 6nemli parg¢alarindan birinin harita arsivi ve diinya
haritas1 olduguna isaret etmislerdir. MEB yayinladigi tarih 6gretimi programlarinda 6grenciler

tarafindan olaylarin eszamanli olarak algilanmasini saglamak icin tarih derslerinde harita

kullanilmasini tavsiye etmektedir (Akengin, 2015, s.125; MEB, 2018c, s.29-30).

Ogrencilerde mekan algisinin gelismesini saglamada en etkili araglardan biri olan haritalar
tarihsel kavrama, tarihsel analiz ve yorumlama, neden — sonug iligkisi kurma gibi bir tarihsel
diistinme becerisinin gelismesine biiyiik katkida bulunmaktadir (Sengiil, 2013, s.74). Bir tarih
dersinde Tiirklerin go¢ yollarini gosteren bir harita onlinde fotografi (Gorsel 10) bulunan
Atatiirk, haritanin bir 6gretim aract olduguna vurgu yapmis, kendisi Semseddin Efendi
Ilkokulu'nda iken &gretmeni Semsi Efendi’nin tarih derslerini harita ve kiire kullanarak

isledigini, bunun tarih derslerindeki basarilarini artirdigin1 ifade etmistir (Ata, 2000b, s.6).

Gorsel 10. Atatirk’iin  Tirklerin go¢ yollarim1  gésteren harita Oniindeki fotografi,
https://ataturkresimleri.com/atamiz-diinya-haritasini-incelerken/ sayfasindan erigilmistir.

Faik Resit Unat, hazirladigi tarih haritalar1 ve tarih atlaslar ile haritacilifa ve tarih eg8itimine
biiyiik katkida bulunmus 6ncii isimlerden biridir. Unat, tarih 6gretmenligi yaptig1 yillarda her

derse mutlaka harita ile gitmistir (Ata, 2009, s.8). Tarih egitiminin bir diger éncii ismi Ismail
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Hakki Baltacioglu, tarih egitiminin ders kitaplarina hapsedilmemesi gerektigini sOylemis,
derslerde haritalarin ve olaylarin gerceklestigi yerlerin resimlerinin kullanilmasimi tavsiye
etmistir (Ata, 2000a, s$.593). Baymur (1941), tarih Ogretimi ile ilgili eserinde harita
kullanilmayan bir tarih dersinin verimli olmayacagini, her tarth Ogretmeninin mutlaka
derslerinde harita kullanmasini belirtmistir. Ata (2001)’ya gore haritalar tarih 6gretiminde ders
kitabindan sonra en dnemli 6gretim materyalidir. Bununla birlikte 6gretmenin sinifa harita
gotiirmesi ya da etkilesimli tahta tizerinden konu ile ilgili haritayr agmasi yeterli degildir.
Nitelikli bir tarih dersi i¢in 6gretmenin harita kullanma becerilerine sahip olmasi, 6grencilerini
harita iizerine diisiinmeye ve degerlendirmeler yapmaya yoneltmesi gerekmektedir (Sengiil,

2013, 5.73).

Ulkemizde 6gretmenlerin harita kullanimina iliskin bircok arastirma yapilmis ve 6nemli
sonuclara ulasilmistir. Zaman, Giinel ve Zaman (2011) yaptiklart ¢calismada, 6gretmenlerin
derslerde harita kullaniminin 6neminin farkinda oldugu ancak bununla birlikte harita
kullaniminda kendilerini yeterli gormedigi sonucuna ulagsmistir. Kurtulgan ve Kostiiklii (2010)
sosyal bilgiler dersinde tarih konularimin o6gretiminde Ogretmen ve miifettis goriislerini
degerlendirdikleri ¢alismada, Ogretmenlerin tarih konularimin 6gretiminde harita kullandig:
ancak oOgretmenlerin haritalar1 etkili kullanma konusunda eksiklikleri oldugu sonucuna
ulasmislardir. Yesil (2010) tarih derslerinde kullanilan 6gretim uygulamalarina yonelik
arastirmada tarih 6gretmenlerinin harita ve tarih atlaslarini ¢ok siklikla kullanmadigi sonucuna
ulagilmistir. Ata (2007) kidemli ve aday Ogretmenlerle yaptigi ¢alismada haritalarin tarih
Ogretiminde etkin bir ara¢ olarak goriilmedigi sonucuna ulasmistir. Sengiil (2013)
calismasinda animasyon destekli haritalarin tarih 6gretiminde akademik basariyr ve mekani
algilama becerisini olumlu etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Bu arastirmalar 6gretmenler arasinda harita kullaniminin ¢ok yaygin olmadigi ya da haritalarin
ogretici yanindan ogretmenlerin derslerde ¢ok fazla yararlanamadigi sonucu ortaya ¢iktig
sOylenebilir. Ak¢a Berk ve Sengiil Bircan (2009) tarih 6gretmenlerinin derslerinde ¢ok fazla
harita kullanamamasinin nedenlerini bazi tarih 6gretmenlerinin biitiin dgrenciler goremedigi
icin simifa gotiirtilen haritalarinin yararina inanmamasina, bazi tarih 6gretmenlerinin ise
haritalar1 zaman kaybi olarak gérmelerine, bazilarinin ise 6grencilerin gerekli harita bilgisine

sahip oldugunu diisinmelerine, bazi1 tarih Ogretmenlerinin haritalar1 biitiin 6grencilerin
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anlamayacagi kadar karmasik olarak diisinmesine ve bazi Ogretmenlerin haritalarin tarih

dersine saglayacag katkilarin farkinda olmamasina baglamaktadir.

Sengiil (2013) 6grencilerin harita becerilerini tarih dersi agisindan degerlendirmistir. Buna
gore tarih dersi acisinda harita becerileri;
1. Haritadan tarihi gelismelerle ile ilgili bilgi edinilebilme
2. Haritaya tarih ile ilgili sorular yoneltebilme
3. Tarihi olay ve olgularla iligkili bilgileri organize etme ve sunmada haritalardan
yararlanabilme
4. Tarihi olay ve olgularla ilgili bilgileri analiz ederken haritalardan yararlanabilme

5. Tarih ile ilgili sorular1 cevaplandirirken haritalar1 kullanabilme olarak siralanabilir.

2.4.1.1.2. Goreceli Mekan

Zamana, sartlara ve sahip oldugu imkéanlara gore Oonemi degisebilen kesin kriterlerle
sinirlamalar yapmanin miimkiin olmayan mekanlara goreceli mekan adi verilir. Buna gore bir
mekanin degerini belirleyen temel unsur koordinatlari degil, diger mekanlarla kurdugu
iliskidir (Thrift, 2003, s.99-100). Mekanlar sadece icinde yasayan insanlar ile etkilesim
kurarak degil birbirleri ile olan iliskilerine gore de anlam kazanir (Bilgili, 2013, s.13). Bu
mekansal iliskiler zaman iginde degisebilir. Ornegin Ilk Cag’in en biiyiik bir liman
kentlerinden biri olan Efes, denizin g¢ekilmesiyle giliniimiizde liman &zelligini kaybetmis

turistik bir 6ren yeri haline gelmistir (Sengiil, 2013).

2.4.1.1.3. Imge Mekan

Bir bolgeyi, yeri hayalimizde, zihnimizde canlandirmamizi saglayan imgelere dayali
mekanlara imge mekan adi verilir. Resim, fotograf, kartpostal, ikon, pastoral manzara gibi
birgok gorsel imge mekanin icine girer. Her yerin ekranlarla donatildigi, gorsellerin giderek
yayginlik kazandigr gilinlimiizde imge mekanlarin 6nemi giderek artmaktadir. Her ne kadar
imgenin ne kadar gercegi yansittigi tartisilabilir bir durum olsa da Thrift (2003)’e gore

goriintiiler mekanin temel unsurudur. Bir alanin ge¢misi ve gelecegi ile ilgili fikir
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yiirlitmemize imkan tanityan imge alanin kendisinden dahi 6nemli olabilir. Tarihsel bir doneme
ait bir imge donemin sosyal, kiiltiirel, ekonomik yapis1 ile ilgili akil yiiriitip ¢ikarimlar
yapmamiza imkan taniyabilir (Oztiirk, 2010, 5.92). Ornegin II. Abdiilhamit iilkede bir¢ok
yerin fotograflarimi ¢ektirerek Yildiz fotograf arsivinin olusmasina biiyiik katki saglamistir.
Bir¢ok sehrin 19.yy son ¢eyreginde ve 20. ylizyilin basinda ¢ekilmis fotografi bu arsivde yer
almaktadir. Bu fotograflar sayesinde bu sehirlerin dnceki halini hayal edip ¢evremizde olup
biten degisiklikler hakkinda bilgi sahibi olmamiza imkan tanimaktadir. Resimler, fotograflar,
ge¢misteki insanlarin yaziya dokiilmemis yasantilarini ya da bilgilerini gelecege aktarma
imkan1 tamr (Akbaba, 2005, s.188). Ornegin miibadele sirasinda ¢ekilmis fotograflar,

miibadillerin yasadiklarini bize hissettirmede en az yazili metinler kadar etkilidir.

24.1.1.4. “Yer” Olarak Mekan

Insanin aidiyet duygusunun bir sonucu olarak kimligin olustugu, insanin sosyal iliskiler
kurdugu mekanlar “yer” olarak adlandirilir. Hangi tarihsel siireclerden gecerek yasadigimiz
mekan yani yer ile bir bag olusturdugumuz mekan algis1 agisindan 6nemli bir unsurdur. Bir¢ok
insan biiyiik atalarinin baska cografyalardan bugiin yasadiklar1 cografyaya go¢ ettigini bildigi
halde, kendisini bugiin yasadigi yer ile tanimlar. Bu, insanin yasadigi mekan ile kurdugu

tarihsel ve kiiltiirel iligkinin bir sonucudur (Thrift, 2003).

2.4.1.1.5. Tarihi Mekan
Tarihi mekan ge¢cmiste yasamis insanlardan giinlimiize kalan tarihi yapi, heykel, anit vs.
yapilar ve olaylarin gegtigi yelerdir. Sadece tarihsel bir degeri olan yapi, oren yeri degil ayni
zamanda bir milletin tarihini etkileyen olaylarin meydana geldigi ya da kisilerin yasadigi

yerler, savas meydanlar1 da tarihi mekan i¢inde yer alir (Ata, 2002).

Tarihsel mekanlar insanlarin ge¢misine ilgi duymasina, ge¢cmisini sorgulamasina, ge¢cmiste
yasamis insanlar ile empatik iligskiler kurmasia imkan tanir. Tarihsel mekanlarin degisim ve
strekliligi algilama, tarihi olaylar1 kavrama, analiz ve yorum yapma, tarihsel sorgulamaya

dayali aragtirma yapma gibi bir¢ok tarihsel diisiinme becerisini olumlu etkiledigi sdylenebilir
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(Sengiil, 2013, s.56 — 57). Isik (2014) tarih derslerinde Ogrencilerin i¢inde yasadiklari
diinyadan mekan ve zaman olarak ¢ok uzak olan tarihi olay ve tarihi mekanlari kavramakta ve
akilda tutmakta zorladigini belirtmis, bu durumu kolaylagtirmak i¢in ders kitaplarina tarihi
mekan fotograflari, harita, karikatiir vs. gorsellerin konulmasini1 6nermistir. Tarith 6gretiminde
tarihi mekanlarin 6gretim etkinliklerinde kullanilmasi 6grencilerin tarih — mekan iliskisini

kurmasina katkida bulunarak 6grencilerin mekéansal algisinin gelisimine katkida bulunacaktir

(Akkus,2013, s.16).

Hayta, Karabag ve Yumak (2016) tarihsel bilincin tarihsel mekanlar ile iliskisini inceledikleri
arastirmada Ogrencilerin tarihsel bilincinin orta diizeyde olmasina karsin tarihsel mekanlara

ilgilerinin yiliksek oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Aktekin (2009), Ankara ve Bitlis Ahlat’ta 320 lise son siif 6grencisi ile yaptig1 ¢alismada
ogrencilerin yasadigi sehirdeki tarihi dokunun onlarin belirli tarihsel konularin 6nemiyle ilgili
algilamalarmm belirgin sekilde etkiledigi ortaya ¢ikmustir. Ogrencilerden tarih dersindeki
iiniteleri 6nem sirasina koymalar1 istendiginde bir Selguklu sehri olan icinde bir ¢ok Selguklu
eseri barindiran Ahlat ilgesindeki 6grenciler Selguklu tarihini ilk siraya koyarken Ankara’daki
ogrenciler Inkilap tarihi konularmi ilk siraya koyup Selguklu tarihini en son siraya
koymuslardir. Bu sonug tarih 6gretmenlerinin bulunduklari sehirdeki tarihsel mekanlar1 etkin
sekilde kullanmalar1 durumunda belirli tarihi konularin 6grencilerin dikkatini daha kolay
cekebilecegini gostermektedir. Istanbul, Canakkale, Topkap1 Sarayi, Ayasofya, Catalhdyiik,
milli miicadele cepheler vs. bu kapsamda tarihi mekén olarak diisiiniilebilir. Bu sehirler ve
yapilar ile ilgili gorsellerde mekén algisini kazandirmak igin kullanilabilir. Ornegin Canakkale
Savasi’nin gectigi tarihsel mekanlara yapilan bir gezi ¢alismasi, oOgrencilere smif iginde
savasin anlattmindan c¢ok daha etkilidir. Canakkale’de Anzak koyunu, siperleri, biiyiik
miicadelelerin yasandigi mekanlari, sehitlikleri géren 6grenci Canakkale Savasi’nda miicadele
etmis atalart ile duygusal iligki kuracak, savasin neden ve sonuglarini daha iyi analiz etme

firsat1 bulacaktir.
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Tablo 5

Mekdni Algilama Becerisinin Alt Basamaklart

Tarihi olaylarin gectigi yerleri sOyleyebilme ve harita {izerinde
gosterebilme

Tarihi olaylar harita kullanarak sunabilme

Haritay1 yorumlayabilme

Imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihninde canlandirabilme
Mekanin zaman i¢inde gegirdigi degisimi kavrama

Yasanilan mekan ile tarihsel ve kiiltiirel bir iliski kurabilme

Tarihi olaylar1 agiklarken tarihi mekanlarn kullanabilme

~No ok~ whND

Mekan algilama becerisine dair bu bilgiler dikkate alinarak egitsel bilgisayar oyunu destekli
tarih 6gretiminin kronolojik diisiinme ve mekani algilama becerisine etkisinin incelendigi bu
calisgmada mekan1 algilama becerisinin alt basamaklar1 Tablo 5’te oldugu gibi belirlenmis,

aragtirmanin bulgular1 bu basamaklara gore yapilandirilmistir.

2.4.2. Kronolojik Diisiinme Becerisi

Tarihsel bilgilerin temellendirilmesinde en 6nemli unsurlardan biri zaman, yani kronoloji
bilgisidir. Bu nedenle ge¢misi anlamada kronoloji merkezi bir konuma sahiptir (Simsek, 2010,
s.77). Kronoloji Yunanca kokenli bir kelime olup kisaca zaman bilgisi ya da olaylarin buna
gore siralanmasi anlamina gelmektedir (Stow ve Haydn, 2002, s.86; Williams,2016, s.3).
Kronolojik diisiinme becerisi ise Ogrencilerin tarihsel zaman ile ilgili bilgilerini
kullanabilmeleri olarak tanimlanabilir (Simsek, 2006, s.111). Goriildiigii tizere kronolojik

diisiinme becerisi dogrudan zaman kavramu ile iliskilidir.

2.4.2.1. Zaman Nedir?

Zaman kavrami sozliikte “bir is veya olusun i¢inde gectigi, gececegi veya gegmekte oldugu
stire, vakit” anlamina gelmektedir (https://sozluk.gov.tr/). Ancak soyut bir kavram olan
zamanin tek bir tanimindan bahsetmek miimkiin degildir. Deneyimler, inanglar, ekonomik
kosullar gibi bir¢ok faktdr tarih boyunca toplumlarin zamani farkli yorumlamasina ve zamana
dair farkli tanimlar liretmesine neden olmustur. Bu duruma tarihi ¢aglarin ya da takvimlerin

baslangi¢ tarihlerinin toplumdan topluma degismesi 6rnek olarak gosterilebilir. Yeni Cag’in
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baslangici olarak Amerika’nin kesfi, Istanbul’un fethi, miladi takvimin baslangici i¢in Hz.
Isa’nin dogumu, hicri takvim i¢in ise Hicret baslangi¢ olarak kabul edilmektedir. Zamani bazi
toplumlarin ¢izgisel bazilarinin ise dongiisel olarak algilamasi toplumlarin zamana bakis
acisinda farkliklar oldugunun bir diger gostergesidir (Alkan, 2009, s.23; Dilek, 2007, s.16;
Simsek, 2006, s.21-22). Eski Misir ve Yunan medeniyetinde zamanin dongiisel bir yapiya
sahip oldugu kabul edilirken, semavi dinler ile birlikte zaman, insanin yaratilmasi ile baglayip
kiyamet ile sona erecek olan ¢izgisel bir siire¢ olarak kabul edilmistir (Alkan, 2009, s.27 — 28;
Simsek, 2006, s.43-44). Tiirk tarihinde de buna benzer bir durumdan bahsedilebilir. Islamiyet
oncesinde gdcebe yasamin etkisi ile olusan dongiisel tarih anlays, Islamiyet ile birlikte
cizgisel bir anlayisa doniigsmiistiir (Simsek ve Pamuk, 2010, s.22). Toplumlarin giindelik
yagama dair zaman algilar1 da zaman i¢inde degismis ve birbirlerine gore farklilik
gostermistir. Ornegin Bati’da dini unsurlarin etkili oldugu giindelik zaman algis1 endiistri
devrimi ile birlikte degismis, fabrikalarda calisma saatlerine gére yeniden yorumlanmustir.
Teknolojinin etkin oldugu giiniimiiziin modern diinyasinda bu algimin farkli bir boyut

kazandig1 sdylenebilir (Simsek, 2006, s.28).

Antik Cag’da, Islam diinyasinda ve modern dénemde diisiiniirlerin zaman kavramma iliskin
yaklagimlart toplumlarin zaman algilarin1 anlamak agisindan onemli bir kilavuz olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Antik Cag’da Yunan filozoflarinin genellikle zamani degisim ve
hareket kavramlar1 ile agiklamaya calistiklar1 goriilmektedir. Ornegin Herakleitos’a gore
hayat, degisim iizerine kurgulanmistir ve evrendeki her sey metafiziksel olarak zitti ile
dongiisel bir degisim i¢indedir. Bu siirecte degisimi ortaya ¢ikaran temel unsur ise zamandir.
Herakleiotos zamanin baslangic1 olmayan sonsuz bir siire¢ oldugunu belirtmistir (Yetmen,
2014, s.19-20). Yine bu donemde Platon ise zamani, gercekligi sorguladigi idealar kurami
iizerinden aciklamistir. Platon’a gore algilanan diinya degisir, bu nedenle gercek degildir. Bu
nedenle Platon gercek kavramini diisiince diinyasindaki idealar ile tanimlamistir. Platona gore
zaman, idealar ile algilanan maddi diinya arasindaki aracidir. Platon zamanin sonsuz,
dongiisel ve sayisal olarak ifade edilebilir oldugunu belirtmistir (Topakkaya, 2012, s.220).
Donemin en 6nemli diistintirlerinden biri olan Aristo zamani harekete bagli olarak anlam
kazanan bir siire¢ olarak tanimlamistir (Yildirim, 2015, s.12-13). Problemleri deney, gézlem

ve akil yiirlitme ile agiklamaya ¢alisan Aristo’ya gore dnce ve sonra arasinda olan hareketin
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sayisinin nesnel zamani, insan zihninin bu hareketin farkina varmasinin ise 6znel zamani igaret

ettigini belirtmistir (Ceyhan Costu 2015, s.6511-653).

Orta Cag’da ise zaman kavraminin tanimlanmasinda daha c¢ok dini faktorlerin etkili oldugu
gorlilmektedir. Bu donemde, ilk tarih filozofu olarak kabul edilen Augustinus, zamanin
yaratilis ile birlikte basladigini, zamanin dongiisel degil c¢izgisel oldugunu belirtmistir.
Augustinus zamani gegcmis, simdi ve gelecek olmak iizere iice ayirmakla birlikte nemli olanin
simdiki zaman oldugunu, gecmis ve gelecegin simdiki zamanin bir {iriinii oldugunu

vurgulamistir (Babiir, 1996, s.51-55).

Islam diinyasinda ise genellikle Aristothales’in zaman ile ilgili diisiincelerinin kabul gordiigii,
zamanin hareket iliskilendirildigi goriilmektedir. ilk Miisliiman filozof olarak kabul edilen
Kindi’ye gbre zaman, yaratilmis olana ait olup her seyde mevcuttur. Aristothales’e benzer bir
diistince ile zamanin ancak hareketin varligi ile anlasilabilecegini savunan Kindi, zamanin bir
baslangict ve sonu oldugunu sdyleyerek bu konuda Aristothales’ten ayrilir (Yetmen, 2014,
5.64-65). Ibn-i Sina ise zamani degerlendirirken Aristothales gibi mantiksal ve geometrik
degerlendirmeyi kullanarak zamani Olgtilebilir hareket ile iligkili olarak ag¢iklamistir (Yetmen,
2014, 5.67-68). Ibn-i Sina zaman1 gegmis, gelecek ve simdi olmak iizere iice ayirmakla birlikte
Augustinus’ta oldugu gibi simdiki zamana vurgu yapmustir. ibn-i Sina’ya gére zaman maddi
bir varlik olmayip art arda gelen “an”larin insan zihni tarafindan algilanmasi ile olusur
(Altinisik, 2007, s.3). Islam felsefesinin énemli diisiiniirlerinden biri olan Ibn-i Haldun zaman1
iki boyutlu olarak ele almistir. Bunlardan ilki dogal, duragan zamandir. Tek basina mutlak bir
varolusa sahip olmayan bu zaman, insanlarin faaliyetleri ile anlam kazanarak diin, bugiin ve
yarindan olusan dinamik zamam olusturur. Ibn-i Haldun’un umran olarak tanimladigy,

bugiinkii anlamiyla medeniyet bu zaman i¢inde olusur (Durak ve Tortul, 2016, s.358).

Modern donemde zaman kavraminin Antik Cag’in hareket anlayisi ile birlikle uzay ile iligkili
olarak agiklandigi goriilmektedir. Bu donemin iinlii bilim insanlarindan biri olan Newton
zamani mutlak zaman ve goreceli zaman olmak lizere ikiye ayirmistir. Newton’a gore mutlak
zaman, insandan ve maddeden bagimsiz olarak akip gider, ebedidir. Zaman tipki uzay gibi
kapsayicidir, her sey mutlak zaman i¢inde var olur, degisir. Goreceli zaman ise diinyanin

yatarilmasi ile hareket ve degisime bagl olarak ortaya ¢ikmstir, dlciiliip sayisal olarak ifade
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edilebilir. Diinyanin sona ermesi ile bu zaman anlayist sona erecektir. Mutlak uzay ve mutlak
zaman Tann ile iligkili olarak ebedidir (Altimisik, 2007, s.8; Yetmen, 2014, s.84-89). Bu
Newton’un zaman ve uzay kavramlarim agiklarken inanglarinin etkisinde kaldigini
gostermektedir. Kant ise Onceleri zamani etkilesime dayali bir nedensel iligski olarak kabul
edildigi iliskisel zaman anlayisini benimserken daha sonra bu anlayistan vazgecerek
Newton’un mutlak zaman anlayisin1 merkeze alan farkli bir zaman anlayig1 ortaya koymustur
(Kiigiikparmak, 2017, s.221). Kant, Newton’dan farkli olarak ise zamanin hareketin bir
unsuru olmadigini, tam tersi hareketin zamana bagli olarak ortaya ¢iktigini belirtmistir. Kant’a
gore her tiirli deneyim zaman formu ic¢inde yer alir, dolayis1 ile zaman deneyimlerin 6n
kosuludur (Kant, 1993, s.51). 20. Yiizyilin 6nemli disiiniirlerinden biri olan Bergson zamani
yasantilar ile iligskilendirmis, ger¢ek zamani1 deneyimler ve yasant1 sonucu ortaya ¢ikan siire¢
olarak tammlamistir (Cifteci, 2017, s. 117-120). Heidegger ise Newton’un mutlak zaman
kavramini reddederek zamani olaylarin i¢inde olaylarin gectigi sey ve zamansallik kavrami ile
aciklamistir (Heiddegger, 1996, s. 97-99). Unlii fizik¢i Einstein, Heiddegger gibi mutlak
zaman kavramina karsi ¢ikmig, zamanin bir algidan ibaret oldugunu belirtmistir. Einstein’in
gorelilik kuramina goére zaman gorecelidir, bir cismin hizina ve konumuna gore degisebilir;
kisinin yasantilarina, psikolojik durumuna gore de uzun ya da kisa olarak degerlendirilebilir
(Einstein, 2009, s.67). Einstein’in kizgin bir sobanin {izerinde gegen zaman ile sevgilinin
yaninda gecen zamanin ayni olmadigini sdyleyerek drneklendirdigi bu duruma “6znel zaman”
adi1 verilir. Nesnel zaman dogrudan deneyimlenebilen, fiziksel bir 6ge iken 6znel zaman insan
bilincinin bir {irtintidiir (Ceyhan Costu 2015, s.650) . Biyolojik ¢aligsmalar ile de zamanin 6znel
yapisi ortaya konulmustur. Buna gore beynin 6n lop bolgesinde zaman algisi ile ilgili hiicreler
bulunmaktadir. Korku, endise gibi durumlarda zaman hiicreleri uyarilir, bu hiicrelerin yaydigi
sinyaller neticesinde beyin normal kosullardan daha hizli ¢alisir, bdylece zaman daha uzun
olarak algilanir. Yine beyindeki dopamin seviyesi de zaman algisini etkilemektedir. Beyindeki
dopamin seviyesinin artmasi zaman algisin1 hizlandirirken, dopamin seviyesinin diismesi

zaman algisini yavaglatir (Yahyaoglu, 2013, s.51-55).
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2.4.2.2. Zaman Tiirleri

Zamanin gecmisten gelecege kesintisiz olarak devam eden sosyolojik, biyolojik, fiziksel,
psikolojik ve tarihsel yonii olan, ¢ok boyutlu bir olgu oldugu sdylenebilir (Altun ve Kaymakei,
2016, s.158). Bu nedenle bir¢ok zaman tiiriinden bahsetmek miimkiindiir. Nitekim Edward T.
Hall (1997) zaman 6lgiilebilir fiziksel zaman, insanlar tarafindan iiretilmis tarihsel zaman ve
metafizik zaman olmak iizere li¢ bolime ayirmistir (Hall, 1997, s.149) Bunlar harici biyolojik
ve psikolojik zaman kavramlarindan da bahsetmek miimkiindiir (Erdogan ve Yildiz, 2018,

s.4).

Fiziksel zaman, Newton’un Onciilik ettigi harekete bagli olarak ortaya ¢ikan, olgiilebilir,
sayisal olarak ifade edilebilen ¢izgisel zamandir. Saatler, giinler, aylar ve yillar1 igeren
konvansiyonel zaman sistemi bu tiir zaman i¢inde yer alir (Simsek ve Safran 2009, s.543).
Psikolojik zaman ise fiziksel zamanin bir iiriinii olarak ortaya ¢ikmistir. Einstein’in Onciiliik
ettii izafiyet kuramina gére zaman goreceli bir kavramdir. Insanlarin ruh haletine,
deneyimlerine gore degisebilir. Biyolojik zaman, insanin kalp atiglari, acikma saatleri ya da
uyumast gibi rutinleri igeren, insan dogasimi agiklamakta kullanilan bir zaman tlriidiir.
Modern 6ncesi donemde yasamis toplumlarda daha ¢ok giindelik islere baglh aliskanliklardan
olusan biyolojik zaman anlayis1 6ne ¢ikarken, modern toplumlarda ise saat, takvim gibi sayisal
olarak bolimlere ayrilmis fiziksel zaman One ¢ikmustir. Post modern toplumlarda ise

psikolojik zaman kavraminin giderek 6nem kazandigi goriilmektedir (Erdogan ve Yildiz,

2018, 5.4-5).

Bu ¢alismanin temelini olusturan 6gelerden biri olan kronolojik diisiinme ile dogrudan iligkili
zaman tiirii ise tarihsel zamandir. Tarihsel zaman, gegmisteki insanlari, eserleri ya da olaylari
betimlemek i¢in kullanilan bir dil olarak tanimlanabilir (Stow ve Haydn, 2002, s.87). Simsek
(2006) tarihsel zamani gegmiste insanliga etki etmis olaylar1 tanimlamak, agiklamak ya da
birbiri ile karsilastirmak i¢in kullanilan 6gelerden biri olarak tanimlamistir. Dilek (2007)
tarthsel zamanin ge¢mis ile ilgilenmesi yonii ile giincel zamandan farkli oldugunu belirtmistir.
Benzer bir diisiince ile Simsek (2006) tarihsel zamanin, fiziksel zamandan farkli olarak iki
boyutlu bir yapiya sahip oldugunu hem yasanmis olan ge¢mis ile hem de yasanmakta olan

bugiin ile iligkili oldugunu vurgulamistir. Tarih bilimi ge¢misten glinlimiize kalan izleri takip
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ederek ge¢mis anlamlandirmaya ve elde edilen sonuglarin bugiine etkilerinin ortaya koymaya
calisir. Bu yonii ile tarihsel zamanin yasanmis bir ge¢misi bugiine baglayan bir unsur oldugu
sOylenebilir. Nitekim bu konuda Simsek ve Bal (2010) tarihsel zaman kavraminin sadece
tarithcilerin kullandigr teknik bir kavram olmadigini, tarihsel zamanin ge¢misin gergekligini
simdiki zamanda insa etme kaygisini tasiyan herkesle ilgili oldugunu belirtmistir. Dongiisel
tarih anlayis1 yerine ge¢cmis, simdi ve gelecek seklinde zamanin ¢izgisel olarak ilerledigini
savunan Augustinus, tarihsel zaman kavramini alanyazina kazandirilmasinda etkin rol

oynamistir (Simsek ve Bal, 2010, s.131).

2.4.2.3. Cocuklarda Tarihsel Zaman Algisinin Olusumu

Cocuklarda zaman algisinin olusumu iizerine yapilan c¢alismalar 20. yiizyilin ilk c¢eyregine
kadar uzanmaktadir. Bu ¢alismalar neticesinde iki farkli diislince ortaya ¢ikmistir. Bunlardan
ilki Piaget’in zihinsel gelisim basamaklarint merkeze alarak yapilandirilmig “6grenci
merkezli” yaklasimdir. Bu yaklagim soyut bir yapiya sahip olan zaman algisinin gelismesi i¢in
belirli bir zihinsel gelisim ve hazirbulunuslugun gerekli oldugunu savunmaktadir. Ikincisi ise
1980’11 yillardan sonra yapilan c¢alismalar ile ortaya ¢ikmis, uygun materyal, yontem ve
teknikler ile erken yaslarda ¢ocuklarda zaman algisinin kazandirilabilecegini savunan “konu

merkezli” yaklasimdir (Demircioglu ve Akengin, 2009, s.190; Ozen, 2010, 5.36).

20. ylizyilin son ¢eyregine kadar 6grenci merkezli yaklasim kabul gérmekte idi. Buna gore
erken yastaki ¢ocuklarin zaman algisin1 kazanamayacagi bu nedenle ¢cocuklara zaman algisini
kazandirmaya yonelik egitimin daha ileri yaslarda verilmesi gerektigi diistiniilmekte hatta
ogretim programlari, ders igerikleri bu diisiinceye gore hazirlanmakta idi (Dilek, 2007, s.2).
Bu diisiincenin kabul goérmesinde Piaget’in bilissel gelisim kuraminin egitim faaliyetlerine
uygulanmasi etkili oldugu sdylenebilir (Turan, 2016, s.709). Piaget ve takipcileri zaman
algisinin soyut bir yapiya sahip oldugunu bu nedenle 6grencilerin ancak 14 — 16 yas araligina
denk gelen soyut islemler doneminde zamani algilama ve kronolojik diisiinme becerisine sahip
olabilecegini belirtmistir (Ozen, 2010, s.37; Simsek, 2006, s.91). Benzer bir diisiince ile
Rousseau (2003, akt. Aktin ve Dilek, 2014, s.36) gozlemlerini referans gostererek erken

cocukluk déneminde g¢ocuklarin muhakeme yeteneklerinin zayif oldugunu, bu nedenle bu
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donemin cografya ve tarih 6gretimi i¢in ¢ok uygun olmadigint belirtmistir. Peel (1967, akt.
Cooper, 2000, s.24) yaptig1 aragtirma sonucunda erken yastaki ¢cocuklarin tarihin dogasini ve
tarihsel zamanin 6nemini anlayamayacagi sonucuna varmistir. Harnett (1993, akt. Dilek 2007,
s.67) ¢ocuklarin uzun zaman donemlerini tanimlayabilmelerine ragmen ge¢mise ait sayisal
ifadeler kullanmakta zorlandiklarimi belirtmistir. Hallam (1974, akt Safran, 2006, s.25) Piaget
ve tarih {lizerine yaptigi caligmada ilkokul Ogrencilerin olaylart birbirine baglamakta

zorlandigini, birgok ortaokul 6grencisinin ise soyut kavramlari anlayamadigini belirtmistir.

Cocuklarda erken donemlerde zaman algisinin olusamayacagini iddia eden goriislerin aksine
dogru yontem ve uygulamlar ile ¢ocuklarin erken yaslarda zaman algis1 kazanabilecegine dair
goriisler One siiriilmiistiir. Bu goriislerin en 6nemli ¢ikis noktalarindan birini Piaget biligsel
gelisim basamaklarini belirlerken dil unsurunu dikkate almamasi olusturmustur (Dilek, 2007,
s.63). Vygotsky’in dil gelisimi ile biligsel gelisimin paralel oldugunu sdylemesi, ardindan
D.G.Watts gibi arastirmacilarin somut kavramlar yolu ile c¢ocuklarin soyut yani tarihsel
diisiinebilecegini belirtmesi ile bu anlayis sorgulanmaya ve bu konuda yeni aragtirmalar
yapilmaya baslanmistir (Dilek, 2007, s.2). Wood (1995, akt. Stow ve Haydn, 2002, s. 94),
zaman kavramini dil konulariyla ayrilmaz bir sekilde baglantili oldugunu soylerken, Cooper
(1995, akt. Stow ve Haydn, 2002, s. 94), dilin ¢ocuklarin kilidini agmak i¢in kullanilan arag
oldugunu belirtmis, ¢ocuklarin zaman anlayisini gelistirmek i¢in ¢ocuklarin kelime hazinesini
genisletecek faaliyetlere 6nem verilmesini Onermistir. Phillips (2002, akt. Demircioglu ve
Akengin 2009, s.191) acik, anlasilir bir dil kullanimi ile ¢ocuklarin erken yaslarda zaman
algisina dair karmasik kavramlar1 kavrayabilecegini sdylemistir. Benzer bir sekilde Dilek
(2007, s.65), dil gelisimi ile tarihsel diisiinme becerisi arasinda olumlu bir iliski oldugunu
belirtmistir. Stow ve Haydn (2002) ¢ocuklarda tarihsel diistinmenin sadece Piaget’in bilissel
gelisim basamaklari ile iliskilendirilmesinin ciddi manada bilimsel kaygilar1 beraberinde
getirdigini sOyleyerek tarihsel diisinme ve zaman algisimin yas ile degil, dil ve kavram
gelisimi, uygun materyal ve yontem teknigin kullanilmasi ile iliskili oldugunu belirtmistir.
Benzer bir sekilde Aktin ve Dilek (2016), erken cocukluk donemi kronolojik diisiinme
becerilerini ortaya koymak ve ¢ocuklarin bu becerileri nasil kullandiklarini sorgulamak i¢in
yaptiklar1 ¢alismada 4,5 ila 6 yas aras1 ¢cocuklarin kronolojik siralama yaparken ortalamanin

iizerinde bir basar1 sagladigi sonucuna ulagmislardir. Aktin ve Dilek (2016) Tiirkiye’de okul
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oncesi egitim programlarinda tarih ve sosyal bilgiler 6gretimine yer verilmesinin ¢ocuklarda
zaman algisiin ve kronolojik diislinme becerisinin gelismesini olumlu etkileyecegini
belirtmistir. Giiler ve Tugrul (2007), okul oncesi egitim programinda yer almamasina ragmen
cocuklarda tarth 6gretiminin okul Oncesi donemde baslamasi gerektigini vurgulamislardir.
Zembat ve digerleri (2013) yaptiklart ¢calisma sonunda gorsel malzemeler kullanarak ve tarih
ile ilgili etkinlikler yaparak 6 yasindaki c¢ocuklarin ge¢mis ile ilgili kavramlar giinliik
yasamda kullanabilecekleri sonucuna ulagsmislar, boylece ¢ocuklarin ge¢cmis ilgili algilarinin
somutlastirilabilecegini  belirtmislerdir. Giiler ve Tugrul (2007) tarihsel hikayelerin,
masallarin, tarihi mekéanlara gezilerin ya da buna benzer etkinliklerin ¢ocuklarin farkli mekan
ve zamanlardaki bilgileri kesfetmesine yardime1 olacagini belirtmiglerdir. Onlara gére bu, tarih
Ogretimine Ortiik bir baglangictir. Zembat ve digerleri (2013)’ne gore okul 6ncesi donemde
cocuklara ortiik bir sekilde tarih 6gretiminin verilmesi ¢ocuklarin ge¢cmis ile ilgili kavramlari

ogrenmelerine ve gelecekte tarihsel bilinci kazanmalarina biiyiik bir katki saglayacaktir

Simsek (2006) de ilkogretim 6grencilerinde zaman kavraminin gelisimini ve 6gretimini konu
aldig1 calismasi sonucunda c¢ocuklarda tarihsel zaman algisinin gelismesinde yasa bagh
olgunluk, cinsiyet, okul, sosyal ¢evre, 0gretim programlari, ders kitaplari, yontem ve teknik ve
Ogretim materyali gibi bir¢ok faktoriin etkili oldugu sonucuna ulagsmistir. Simsek (2006) erken
yasta cocuklara tarih igeriginin verilmemesini, dnce zaman kavrami Ogretilerek tarihin
catisinin inga edilmesi gerektigini sdylemistir. Ciinkii zaman ¢atisi olusturulmadan, kronolojik
bir algi insa edilmeden verilen igerik havada kalmakta; c¢ocuklarda tarihsel bir perspektif
olugmasina yeteri kadar katkida bulunmamaktadir (Simsek, 2006, s.125). Simsek (2006)’e
gore ¢ocuklarda kronoloji Ogretimine ¢ocuklarin kendi hayatlarindaki  gelismeleri
siralamalarini isteyerek baslanabilir. Bu faaliyet ¢ocuklarin kendi hayatlarinin da aslinda
tarihin bir pargasi oldugunun farkina varmalarini saglar. Bu farkindalik ¢ocuklar nazarinda
tarihin somutlagsmasina, ¢ocuklarin geg¢misi merak edip ge¢misle bag kurmak istemesine
katkida bulunacaktir (Simsek, 2006, s.124). Simsek (2010) g¢ocuklarda zaman algisini
gelistirmek i¢in zaman kapsiilii, soy agaci hazirlatma, sozlii tarih calismalari yapma, tarihsel
hikaye kullanma ve aile biiyiikleri ile goriisme gibi etkinliklerin yapilabilecegini belirtmistir.
Dilek ve Aktin (2016) ise zaman ¢izelgesi hazirlama, kesme, kagit ya da kil kullanarak ge¢mis

ve bugilin konulu materyaller ya da araglar hazirlama, miize ya da tarihi mekanlara gezi
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diizenleme, ani, masal okuma, drama yapma gibi etkinliklerin ¢ocuklarin zaman algilarini

gelistirmeye katkida bulunabilecegini vurgulamstir.

Cocuklarda somuttan soyuta dogru bir zaman gelisimi s6z konusudur. Cocuklar 3 — 5 yas
doneminde yaglarini, dogum giinlerini bilir, aile bilyiiklerini zamana gore siralayabilir. 5
yasinda haftanin gilinlerini ve aylar1 bilir. 7 yasinda takvim ve saat bilgisine sahip olurlar,
gecmisi agiklamak icin tarihleri kullanabilirler, 6Gnemli olaylar1 tarihleri eslestirebilirler. 9 — 11
yasinda ise ¢ocuklar tarihsel olaylar1 kronolojik olarak siralamaya baslar. Boylece ¢ocuklarda
tarihsel zaman algis1 ortaya ¢ikmaya basladigi sdylenebilir. Bu donemde 12 - 14 yasinda
tarihsel donemleri kavramaya baglayan c¢ocuklar cag, yiizy1ll gibi zaman kavramlarini
kullanabilir (Hodkinson, 2004, akt. Simsek, 2006, s.160; Vekulich ve Thornton 1990, s.22-
23). Demircioglu (2005)’na gore ortaokul donemine denk gelen bu donemde 6grenciler yiizyil,
milat, takvim, kronoloji gibi kavramlari bilmeli, milattan once ya da sonra kronolojik

tarihlendirmeyi yapabilmelidir (Demircioglu, 2005, s.156).

2.4.2.4. Kronolojik Diisiinme Becerisi ve Tarih Ogretimi

Zaman algisi, zamansal hesaplamalar yapabilme, yasantilarin, tarihsel gelismelerin siiresini,
gliniimiize uzakligini bilebilme kisacasi zamanin farkinda olma olarak tanimlanabilir (Yetmen,
2014, s.135). Zaman algis1 zihinsel ve sosyal bir olgu olup bireyin giinlik hayatindaki
davraniglarinda ve iliskilerinde belirleyici bir 6neme sahiptir. Bu yonii ile zaman algisinin
Oznel bir yapiya sahip oldugu, ilgiler, deneyimler ve sosyo-kiiltiirel yap1 gibi bir¢cok faktorden
etkilendigi soylenebilir (Safran ve Simsek, 2009, s.542-543). Zaman algisi, tarihsel diisiinme
becerileri ile de dogrudan iliskilidir. Ogrencilerde zaman algisinin eksikligi cocuklarm tarihsel
diisiinme becerilerinin gelisimini olumsuz etkiler (Simsek, 2006, s.86). Bu nedenle tarih
Ogretiminin 6ncelikli amaglarindan biri 6grencilerde zaman algisinin gelismesini saglamaktir.
Tarih Ogretiminde zaman algisinin en Onemli sacayaklarindan biri ise olaylarin siraya
dizilmesi anlamina gelen, tarih biliminin omurgasi olarak kabul edilen kronolojidir (Simsek ve
Bal, 2010, s.125). Bu nedenle bir¢ok arastirmaci zaman algist ile kronolojiyi iligkilendiren
goriisler ortaya koymustur. Bunlardan Harris (1976, akt. Safran ve Simsek, 2006, s.91)’e gore

zaman algisinin basamaklarindan biri kronoloji algisidir. Yine Husbands (1996, akt. Dilek,
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2007, s.13) tarihin dili ile ilgili yaptig1 siniflamada, tarih dillerinden birinin kronoloji oldugu
gortilmektedir. Simsek (2006) tarihsel zamanin 6gelerini, kronoloji bilgisi, kronoloji becerisi
ve degisim ve siireklilik olmak iizere iice aymwrmistir. Demircioglu ve Akengin (2009)
Ogrencilerde zaman algisinin olusabilmesi igin, tarihsel bélim ve donemleri siralayabilme
becerisinin diger bir ifade ile kronolojik diisiinme becerisinin gerekli oldugunu belirtmistir

(Demircioglu ve Akengin, 2009, 5.192)

Kronoloji tarihsel gelismeleri hatirda tutmaya ve bu gelismeler arasindaki iliskileri agiklamaya
yarayan, zihinsel bir semadir (Simsek, 2006, s.105). Kronolojik diistinme becerisi ise bu sema
vasitast ile tarthsel zaman kavramlarinin ve tarihlerin dogru sekilde kullanilmasi olarak
tanimlanabilir (Demircioglu, 2009, s.230). Kronolojik diisiinme, olaylarin tarihini sdyleme ya
da olaylar1 sirlamaktan daha fazlasidir; tarihsel olaylar arasindaki neden sonug iligkisini,
zaman i¢inde olusan degisimi anlamayi gerektirir. Bu yonii ile kronolojik diisiinmenin
kronolojiye gore daha karmasik bir olgu oldugu soylenebilir (Aktin ve Dilek, 2016, s.131).
Ogrencilerin bir tarihin hangi yiizyila ait oldugunu soyleyebilmesi, bir tarih olayr zaman
cizelgesinde uygun yere yerlestirebilmesi iki tarihsel olay arasindaki zamani hesaplayabilmesi,
eszamanda ya da farkli zamanlarda meydana gelmis olaylarin farkina varmasi, kronolojik
diisinme becerisi ile iliskilidir (Simsek, 2006, s.111). Kronolojik diisiinmenin amaci
ogrencilere olaylarin olus zamanimi ezberletmek degildir. Tarihleri kullanarak 6grencilerin
olaylar arasinda baglanti kurabilmelerini saglamaktir (Stow ve Haydn, 2002, s.86).
Demircioglu (2010) tarihsel olay ve olgulari muhakeme edebilmek, diin, bugiin ve gelecek
arasindaki farki anlayabilmek icin kronolojik diistinme becerisi ile miimkiin oldugunu ifade
etmistir. Kronoloji bilgisi olmadan 6grencilerin gegmise yonelik zihin haritalar1 olusturmalari
miimkiin degildir. Ogrenciler tarihsel karakteri tanisalar bile bu karakterlerin yasadiklari
donem ile ilgili bilgi sahibi degillerdir (Simsek, 2006, s.87). Tiirkler Miisliman’dir algist ile
Mete Han’in Miisliman olarak kabul edilmesi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Bu
durum tarihsel gelismelerin 6grenciler nazarinda birbirinden kopuk olaylar dizisi haline
gelmesine neden olmaktadir. Bu gelismeler arasinda baglanti1 kurup, anlamli bir biitiin haline
getirebilmek i¢in kronoloji diisiinme becerisi gereklidir. Nitekim 2018 tarih dersi 6gretim
programinda kronoloji diisiinme becerisi olmadan 6grencilerin tarihi olaylar arasindaki neden

sonug 1iliskilerini agiklamasinin imkansiz oldugu belirtilmistir (MEB, 2018b, s.13). Wood
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(1995, akt. Stow ve Haydn, 2002, s.85) bu konuda tarihsel olaylar1 siralama becerisinin

tarihsel diigiinmenin temel bir 6zelligi oldugunu, bu olmadan 6grenciler i¢in ge¢misin bir

kaosa doniisecegini belirtmistir. Bu nedenle kronolojik diisiinme becerisi tarihsel diisiinmenin

temeli ve tarihsel akil yiirlitmenin merkezi olarak kabul edilmistir (MEB, 2018c, s.13;
Williams, 2016, s.3).

Garvey (1975-1976, akt. Simsek, 2006, s. 102)’e gore Ogrencilerde kronoloji algisi ve

kronolojik diisiinme becerisinin olusumu 3 agamada meydana gelir. Bunlar;

1.

Olaylar1 olug zamanina gore birbirinden ayirabilmek, (6grencinin Malazgirt savasi ile
Miryokefelon savasini olus zamanina gore birbirinden farkli oldugunu sdyleyebilmesi)
Tarihsel olaylari kronolojik olarak siralayip birbiri ile baglayabilmek, (68rencinin
Hunlarin batiya hareketi, Kavimler Go¢ii ve Romanin ikiye béliinmesini kronolojik
olarak siralayip bu olaylar1 neden sonug iliskisi ile birbirine baglayabilmesi)

Tarihsel gelismeleri, olgulari, fikir hareketlerini dikkate alarak kendine 6zgii bir zaman
algis1 olusturup kendi tarihsel bilgilerini yapilandirabilmek, (6grencinin Tanzimat
Donemi’ndeki gelismeleri, fikirleri dikkate alip bu donem ile ilgili kendi zihninde bir

tarihsel bir sema olusturmast).

Kronolojik diistinme ile 6grencilerin;

Gecmis, bugiin ve gelecek arasinda zaman ayrimi yapma

Mekan algilama

Tarihsel olay ve olgularda gecen zaman yapilarini tanima

Tarihsel bir metin olustururken zaman ile ilgili yapilar1 kurma
Belirli zaman akisini kullanarak tarihsel bir metin olusturma
Takvim bilgisine sahip olma ve takvimleri karsilastirabilme
Zaman hesaplamalar1 yapabilme

Tarih seridi olusturur ve bu seritlerde yer alan bilgileri yorumlama

Degisim siirekliligi agiklama gibi becerileri kazanmasi1 amaglanmaktadir (Demircioglu,

2010 s.36 — 37; Lorenc ve digerleri, 2013, 5.84-85; Turan, 2016, s.716).

Diinya’da tarih 6gretimine yiiklenen misyon 2.Diinya Savasi’nin ardindan hizla degismis, tarih

dersi milli bir kimlik kazandirmanin o6tesinde insanin hayat ile miicadele etmesini
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kolaylastirict bir ara¢ olarak degerlendirilmeye baglanmistir. Bu anlayis degisikligi ile tarih
programlarinda problem ¢6zme, sorgulama, muhakeme etme, kronolojik diisiinme gibi
beceriler énem kazanmustir. ABD ve Ingiltere tarih &gretim programlari beceri 6gretiminde
bas1 gekmistir. Ingiltere ve ABD gibi bircok iilkede kronolojik diisiinme tarihsel diisiinmenin

temel becerilerinden biri olarak yer almaktadir (Simsek, 2006, s.70-73).

ABD egitim programlarinda kii¢iik yaslardan itibaren 6grencilerde zaman algisi1 kazandirmaya
yonelik faaliyetler yer almaktadir. Aktin ve Dilek (2014) ABD’nin tarih ve sosyal bilgiler
programlarinda okul Oncesi tarih 6gretimini inceledikleri ¢calismada ABD’ de okul oncesi
donemde gerek Amerikan gerekse diinya literatiiriinden hikayeler, siirler, bayraklar, ikonlar,
cocuk oyunlart kullanilarak zaman, ge¢mis ve degisim gibi kronolojik diisiinme ile iliskili

kavramlarin 6gretilmeye ¢alisildigi sonucuna ulagmislardir.

ABD’de 1988 yilinda okullarda tarih 6gretimini gelistirmek i¢in kurulmus olan National
Center for History in the Schools (NCHS)’in belirledigi tarihsel diisiinme becerilerinin ilki
kronolojik diistinmedir. NCHS kronolojik diisiinmeyi tarihsel akil yiriitmenin kalbi,
ogrencilerin tarihsel diisiincelerini diizenleyen zihinsel bir iskele olarak tanimlamistir.
Ogrencilerin Neolitik Cag’dan modern devletlere kadar diinyanin gelisimini ve ABD’nin ve
ABD anayasasinin 200 yili askin siiredir devam edene mevcudiyetini anlayabilmeleri igin
kronolojik diisiinmenin ¢ok 6nemli oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte NCHS zamansal
yap1y1 iceren tarihsel anlati, edebi metinler ya da biyografilerin 6grencilere kronoloji diisiinme
becerisinin kazandirilmasinda onemli bir arag oldugunu vurgulamigtir

(https://phi.history.ucla.edu/nchs/historical-thinking-standards/1-chronological-thinking/).

NCHS kronolojik diisiinme becerisi sayesinde dgrencilerin;

Gegmis, bugiin ve gelecek zaman arasinda ayrim yapabilecegini
Tarihsel bir anlat1 ya da 6ykiide gegen zamansal yapiy1 tanimlayabilecegini
Ogrencilerin zamansal 6geleri kullanarak kendi anlatilarini olusturabilecegini

Takvim zamanin 6l¢iip hesaplayabilecegini

o & w0

Takvimleri birbiri ile karsilastirabilecegini
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6. Zaman ¢izelgelerini yorumlayabilecegini ya da kendileri zaman ¢izelgesi
olusturabilecegini

7. Degisim ve  siirekliligi  algilayabilecegini  belirtmistir  (https://phihistory.
ucla.edu/nchs/historical-thinking-standards/1-chronological-thinking/).

Ingiltere’de 1960’lardan itibaren tarih dgretiminde zaman ve kronoloji ile ilgili kavramlarin
ogretimine 6nem verilmektedir (Demircioglu, 2005, s.157). Ingiliz tarih 6gretim programinda
belirlenen tarihsel diisiinme becerilerinden birinin kronolojik diistinme oldugu goriilmektedir.
Ingiltere egitim bakanliginin tarih 6gretimi ile 6grencilere kazandirmak istedigi amaclar i¢inde
ogrencilerin ge¢misten bu yana adalarin tarihinin kronolojik bir anlati olarak bilip anlamasi,
tarihsel olaylar1 kronolojik bir ¢ercevede degerlendirebilmesi, benzerlik ve farkliliklart ayirt
edip degisim strekliligi algilayabilmesi yer almaktadir
(https://www.gov.uk/government/publications/national-curriculum-in-england-history-

programmes-of-study/national-curriculum-in-england-history-programmes-of-study).

Gegmiste Ingiltere’de tarih 6gretiminin kronolojik mi tematik mi olmasina yonelik tartismalar
yasanmistir. Kronolojik tarih 6gretiminin ezberci bir anlayis1 beraberinde getirdigine yonelik
elestirilere karsilik tematik anlayisin tarihi olaylar arasinda kopmalara, kara deliklere neden
oldugu elestirileri yapilmistir. 1991 yilinda Ingiltere’de Ulusal Miifredatin (National
Curriculum) yaymlanmasi ile bu tartigmalar sona ermistir. 5 -11 yag aras1 kat1 bir kronolojik
tarith miifredatt olmamakla birlikte, 11 ila 14 yas arasindaki 6grenciler 1066 yilindan 20
yiizyila kadar Ingiliz tarihini kronolojik olarak dgrenmesine karar verilmistir. Burada tarihi
kronolojik 6gretim ile amacin olaylarin tarihlerinin ezberlenmesi degil, 6grencilerde bir zaman
algist olusturmak oldugu vurgulanmistir (Stow ve Haydn, 2002, s.83-85). Benzer bir durum
ABD’de de yasanmuis, tarih 6gretiminde kronolojik anlayisin yerine tematik yaklasimin kabul
edilmesi 6gretmen ve dgrenciler tarafindan tepki ile karsilanmistir (Lorenc ve digerleri, 2013,
s.85). Benzer bir durum iilkemizde de yasamis, 2017 yilinda taslak olarak yayinlanan tarih
ogretim programlarinda, konular yapilandirilirken yer yer tematik anlayis one g¢ikarilmistir
(http://mufredat.meb.gov.tr/ProgramDetay.aspx?PID=344). Bu durum Simsek (2017)
tarafindan “tematik tarih Ogretimi, kronolojik tarih 6gretimine alternatif olmadigi Olgiide
anlamhdir” diyerek elestirilmistir. Williams (2016) yaptigi eylem arastirmasinda 2.Diinya

Savasi kronolojik, Soguk Savas Doénemi tematik, kiiresellesme ise tematik ve kronolojik
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yaklagim birlikte kullanilarak 6gretilmistir. Arastirma sonunda elde edilen veriler kronolojik
ve tematik yaklasimin birlikte kullanildigr birlestirilmis, yaklagimin tarih 6gretiminde daha

etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Tiirkiye’de 2000’11 yillara kadar tarih 6gretimi kimlik 6gretiminin en 6nemli aygitlarindan biri
olarak varligimi stirdiirmiistiir. Bu yillara kadar tarih 6gretiminde milli amaglar 6n plandadir.
2005 yilindan itibaren tarih 6gretiminde bu anlayis degismis, milli amaglarin yaninda beceri
ogretimi yerini almistir. 2005 - 2006 yilinda Tirkiye’de uygulamaya konulan ilk defa beceri
Ogretiminin uygulanan sosyal bilgiler 6gretim programinda “zaman ve kronoloji algilama” ve
“degisim ve siirekliligi algilama” becerilerine yer verilmistir (Simsek, 2006, s.73). 2017 —
2018 dgretim yilinda tilkemizde 6gretim programlari yenilenmistir. Bu programlarda yer alan
tarihsel diisiinme becerileri asagidaki gibidir (MEB, 2018b; MEB,2018c; MEB,2018d; MEB
2018e);

Kronolojik Diisiinme Becerisi

Tarihsel Kavrama Becerisi

Neden-Sonug iliskisi Kurma Becerisi

Degisim ve Siirekliligi Algilama Becerisi
Tarihsel Sorgulamaya Dayali Arastirma Becerisi
Tarihsel Analiz ve Yorum Becerisi

Tarihsel Sorun Analizi ve Karar VVerme Becerisi

© N o o~ w0 PE

Gegmise Gecmisteki Insanlarin Bakis Agisiyla Bakabilme Becerisi veya Tarihsel
Empati

Goriildiigii lizere yenilenen programlarda zaman algisim1 olusturma, kronolojik diisiinme,
degisim ve siirekliligi algilama gibi kronoloji ile ilgili beceriler yerini korumustur. Programda
tarihsel gelismeler arasindaki benzerlik ve farkliliklarin ortaya konulmasini ifade eden degisim
ve siureklilik, kronolojik diisiinme becerisinden ayr1 bir beceri olarak verilmesine ragmen
degisim ve siirekliligin kronolojik diisiinmenin temel unsurlarindan biri oldugu sdylenebilir.
Clinkii tarihi siirec iginde bir degisimi ya da siireklilik arz eden bir olusumu ortaya koyabilmek
icin belirli bir siire¢ gerekmektedir, yan1 dogrudan zaman ile iliskilidir. Ayn1 sekilde bir seyin
gecmisten giiniimiize degisime ugradigin1 ya da aym sekilde devam ettigini idrak etmekde

kronolojik diisiinme becerisine sahip olundugunun gostergesidir.
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Ilkokul, ortaokul ve lise ders programlari incelendiginde iclerinde kronolojik diisiinme
becerileri ile iliskili unsurlarin yer aldigi goriilmektedir. 2018 ilkdgretim Hayat Bilgisi Dersi
Ogretim Programi’nda hayat bilgisinin amaglar1 i¢inde zaman ve mekani1 algilamak yer alirken
yine ayni programda temel yasam becerileri i¢inde “zaman yonetimi” ve “degisim ve
siirekliligi algilama” becerileri yer almaktadir (MEB, 2018a). 2018 flkogretim Sosyal Bilgiler
Ogretim Programi’nda “zaman ve kronoloji algilama” ve “degisim siirekliligi algilama” temel
beceriler icinde yer almaktadir (MEB, 2018f). 2018 ilkogretim Inkilap tarihi ve Atatiirkgiiliik
ogretim programinda ise zaman algisi ya da kronolojik diistinme ile ilgili bir bilgi yer

almamaktadir (MEB, 2018Q).

2018, 9-10-11 smuflar tarih dersi, 6gretim programinda, programin tematik ve kronolojik
yaklasimlarin bir araya getirilerek olusturuldugu belirtilirken, 2018 ortadgretim inkilap Tarihi
ve Atatiirkciilik Dersi Ogretim Programi’nda ise iinite kazanimlarmmn kronolojik olarak
siralandigir vurgulanmistir (MEB 2018c; MEB, 2018e). 2018, Ortadgretim 9-10-11 tarih
dersleri, Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik dersi, Cagdas Tiirk ve Diinya Tarihi ve Tiirk Kiiltiir ve
Medeniyet Tarihi Dersi Ogretim Programlari’'nda “kronolojik diisiinme” ve “degisim ve
stirekliligi algilama” alana 6zgii yeterlilik ve beceriler i¢inde yer almaktadir (MEB, 2018b;
MEB, 2018c; MEB, 2018d; MEB, 2018e).

MEB (2018c) 9-10-11. siniflar Tarih Ogretim Programi kronolojik diisiinme becerisi ile ilgili
iinite kazanimlar listesi incelendiginde 9.sinif Tarth ve Zaman iinitesi haricinde kronolojik
diistinme becerisi ile ifadelerin tarih seridi kullammmu ile iliskilendirildigi goriilmektedir.
Nitekim programda tarih seritlerinin kronolojik diisiinme becerisini gelistirmek i¢in
kullanilmas1 gerektigi acikca ifade edilmisti. MEB (2018e) 12.sinif Inkilap tarihi ve
Atatiirkciiliik Dersi Ogretim Programi’nda ise konular kronolojik yapilandirilmasma ragmen

tinite kazanimlarinda kronolojik diisiinme becerisini gelistirici bir ifade yer almamaktadir.
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GECMIS sivDi GELECEK
(Birikim, Miras, Tarihsicilik)

Bilimmeye deger .
bulunmayan gegmis TARTH

{Bilinmeye deger bulunan gegmis)

Olgular Olaylar Kahramanlar C Diger kultiir

dgeleni

TARIHSEL ZAMAN

Kronoloji Bilgisi

Degizim ve Sureklilik

Ml Alzim

! Caglar  Tarvih Oncesi Zamamsal Birimier
MO.-MS.

Dkcag Tag Dewvni yiizyl
Ortagag  MMaden Devri kmzak
Yenicag milemyimm
Yakmgag il

Kronoloji Becerileri

Swralmna Bilgisi
(tarihteld cap. ddnem. olay ve kigiler)

Yerlestirme Srralama Eonumlandirma Tanhlendirme Mazafelendrme Ezzamanhhk

Sekil 13. Tarihsel zaman ve o6geleri, Simsek, A. (20006). flkdgfetim ogrencilerinde tarihsel
zaman kavramimin gelisimi ve ogretimi. Doktora Tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri
Enstitiisii, Ankara kaynagindan alinmistir.

Simsek (2006) tarihsel zaman ve ogeleri ile ilgili verdigi diyagramda (Sekil 13) kronoloji
becerilerini yerlestirme, siralama, konumlandirma, tarihlendirme, mesafelendirme ve
eszamanlilik olarak belirtmistir. Yerlestirme; bir tarihsel gelismeyi tarihini dikkate alarak
zamansal olarak dogru tanimlayabilme, siralama; olaylar1 tarihlerini dikkate alarak siraya

koyma, konumlandirma; iki olay arasindaki gelismeleri gegmisten bugiine dogru yerlestirme,
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tarihsel gelismelerin tarihlerini bilme, mesafelendirme; iki tarihi olay arasindaki zamani bilme,
es zamanlilik ise aym tarihte gerceklesen olaylarin tanimlanmasi olarak tanimlanabilir
(Simsek, 2006, s.110-119) Demircioglu (2010) ise kronolojik diisiinme becerileri ad1 altinda
asagidaki maddeleri siralamistir (Demicioglu, 2010, s.36 - 37);

. Diin, bugiin ve gelecek arasindaki ayrimi yapmak

. Tarihsel gelismelerde zaman ile ilgili yapilar1 tanimak

. Tarihsel bir metin olustururken zaman ile ilgili yapilar: kullanmak

. Takvimsel hesaplamalari yapabilmek

. Tarih seritleri olusturabilmek ve tarih seritlerini yorumlayabilmek

. Degisim ve siirekliligi agiklayabilmek

. Farkli takvim ve zamanlandirma modellerini birbiri ile karsilastirabilmek
Tablo 6

Kronolojik Diigiinme Becerisinin Alt Basamaklari

1 Tarihi olaylarin olug zamanini bilerek, bu olaylari tarihlerine gore siralar

2 Gegmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar.

3 Belirli bir zaman akigina gore tarihsel bir metin olusturur.

4  Takvim ve zaman hesaplamalar1 yapar ve farkli takvimleri birbiri ile

karsilastirir.

Tarih seritleri olusturur ve yorumlar

Degisim ve siirekliligi agiklayabilir.

7 Tarihi, donemlere ayirmaya yonelik yaklasimlart karsilastirir ve farkli
yaklagimlar Onerir.

[e2 &)

Kronolojik diisiinme becerisine dair bu bilgiler dikkate alinarak egitsel bilgisayar oyunu
destekli tarih &gretiminin kronolojik diisinme ve mekani algilama becerisine katkisinin
incelendigi bu ¢alismada kronolojik diistinme becerisinin alt basamaklar1 Tablo 6’da oldugu

gibi belirlenmis, arastirmanin bulgular1 bu basamaklara gore yapilandirilmistir.

Ulkemizde en bagindan bu yana tarih 6gretim programlarimin genellikle kronolojik bir anlays
ile yapilandirilmasina ragmen genellikle yukarida verilen maddeler goz ardi edilmis, kronoloji
ile olaylarin tarihlerinin bilinmesi 6n plana ¢ikarilmistir. Bu durum tarih dersinin ezbere

dayanan bir tarih 6gretimin ortaya ¢ikmasina neden olmustur (Simsek, 2006, s. 3). Nitekim
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Demircioglu (2005) zaman ve kronoloji konularinin ilkogretim 6grencilerin anlamakta en ¢ok

glicliik ¢ektigi konularin basinda geldigini belirtmistir.

Yapilan bir¢cok arastirmanin sonucu yukarida bahsedilen kronolojik diisiinme becerisinin
kazandirilmasinda istenilen sonucglara tam ulasilanmadigi yargisini destekler niteliktedir.
Ornek vermek gerekirse, Demircioglu (2009)’nun tarih &gretmenlerinin tarihsel diisiinme
becerileri ile ilgili tarih &gretmenlerinin diislincelerini inceledigi caligmasinda ise tarih
ogretmenlerinin kronolojik diisiinme, tarihsel anlama-kavrama, tarihsel arastirma ve karar
verme gibi becerilerin higbir tarih 6gretmeni tarafindan bilinmedigi sonucuna ulasmistir.
Demircioglu (2005) sekizinci simif 6grencilerinin tarih 6gretiminde kullanilan zaman ve
kronoloji kavramlarim1 anlama diizeyi lizerine yaptig1 calisma sonunda, 6grencilerin
bircogunun yiizyil, kronoloji, takvim, hicri takvim ve miladi takvim gibi kavramlart bilmedigi
dolayist ile bu 6grencilerin ortadgretime eksik bir zaman ve kronoloji becerisi ile gittigini
belirtmistir (Demircioglu, 2005, s.155). Yildirim (2015), tarihsel zaman kavram yanilgilar
tizerine yaptig1 yiiksek lisans ¢aligmasinda 6grencilerin zaman kavramini kavrama konusunda
eksikleri oldugu sonucuna varmistir. Ozen (2010) Ilkdgretim 7. simif dgrencilerinin siireklilik,
degisim ve zamani algilama becerileri ilizerine yaptigi arastirmada arastirmaya katilan
ogrencilerin biiylik bir kisminda zamani algilama becerilerinin diisiik oldugu, 6grencilerin
zaman ile ilgili kavramlar1 agiklamakta zorladigi sonucuna ulasmistir. Maranct (2017)
ilkogretim 7.smmf Ogrencilerinin fotograflar kullanilarak degisim ve siireklilik esliginde,
tarihsel zaman algisin1 belirlemek amaciyla yaptigi yiiksek lisans calismasi sonucunda
ogrencilerin zaman kavramlari agisindan yetersiz oldugu, 6grencilerin degisim algisina sahip
oldugu ancak siireklilik algisina sahip olmadigi sonucuna ulasmistir. Turan (2016), tarih
ogretmenlerinin temel ve tarihsel diisiinme becerilerinin 6grencilere kazandirilma diizeyine
iligkin goriislerini inceledigi calismast sonucunda &gretmenlerin G6grencilere en yiiksek
diizeyde kazandirildigini diistindiikleri tarihsel diisiinme becerisi, kronolojik diisiinme becerisi

¢cikmustir.

Kronolojik diisiinme becerisinin 6grencilere kazandirilmasinda istenilen sonuglara ulagmak
i¢in &gretim etkinliklerinde kullanilabilecek bir¢ok uygulamadan bahsedilebilir. Ornegin
ogrencilerin kronolojik diisiinme becerisinin gelistirilmesi i¢in ilk yapilmasi gerekenlerden biri

ogrencilere tarihsel zaman kavramlar1 6gretmek ve O0grencilerin bu kavramlar1 kullanmasina
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imkan taniyacak etkinlikler planlamak olarak gosterilebilir. Nitekim 2018 Tarih Dersleri
Ogretim Programlari’nda ise kronolojik diisiinme becerisinin kazandirilmasinin 6n sart1 olarak
giin, ay, yil, donem, ¢ag, yiizyil vb. zaman kavramlar1 ve takvim c¢esitleri ile bunlara ait temel
kavramlarin karsilastirmali olarak 6gretilmesi olarak belirlemistir (MEB, 2018b, s.13; MEB,
2018c, s.13; MEB, 2018d, s.13; MEB, 2018e, s.13). Ancak 6grencilere sadece bu kavramlari
ogretmek yeterli degildir. Ogrencelerin bu kavramlar1 kullanmasina, iizerine diisiinmesine
imkan tanmiyan etkinlikler planlayarak yasanti zenginligi saglanmalidir. Ciinkii kronolojik
diisinme dogal bir beceri olmayip belirli bir 6gretim siirecini igeren yasantinin triiniidiir
(Lorenc ve digerleri, 2013, s.84). Ogrencilerin tarihsel kavramlar1 iceren metinler yazmalari,
takvimleri birbirleri ile karsilastirmalari, takvimleri birbirine ¢evirmeleri, zaman hesaplamalari
yapmalar1 yapilabilecek bu tiir etkinliklere 6rnek olarak sdylenebilir. Demircioglu ve Akengin
(2009) bu konuda ¢ag, donem, yiizyil gibi kavramlarin 6grencilere dgretilmesinin 6tesinde bu
kaliplarin kullanarak o6grencilere tarihsel bir donem hissini verecek =zihinsel semalar

olusturulmasini 6nermistir.

Aile biiytikleri ile goriismeler yapmak, soy agaci hazirlamak 6grencilerde kronolojik diisiinme
becerisinin gelismesini saglayacak islevsel etkinlikler icinde yer almaktadir. Bu etkinlik
Ogrencilerin zamanda geriye gitmelerini ve Onceki kusaklar ile bilgi sahibi olmalarini
saglamaktadir.  Simsek (2006) aile biiyiikleri goriisme ve soy agaci gibi etkinliklerin
ogrencilerin kendi tarihlerinin farkina varmasimi, 6grencilerin kokleri ile yiizlesmesini
saglayacagini belirtmistir. Aile ge¢misleri ile ilgili bilgi sahibi olan 6grenciler ayn1 zamanda
kendi donemlerindeki kosullar ile ge¢gmisteki kosullar1 karsilastirarak benzerlik ve farkliklari
idrak edeceklerdir. Bu oOgrencilerde degisim ve siireklilik algisinin gelismesine katki
saglayacaktir. Yine bu tiir etkinliklerin 6grencilerin aile bireylerinin dogum tarihlerinden yola
cikarak 10 yil 100 y1l gibi kavramlar1 somutlastirmasina imkan tanir (Simsek, 2006, s. 132-
133).

Ogrencilerde zaman algisin1 ve kronolojik diisiinme becerisini gelistirecek bir diger etkinligin
miize ve tarihsel mekanlan ziyaret etmek oldugu sdylenebilir (Stow ve Haydn, 2002, s.91)
Nitekim Ata (2002) miize ve tarihi mekanlara yapilacak ziyaretlerin 6grencilerin zaman ve

kronoloji algilarinin gelismesini olumlu etkileyecegini belirtmistir. Ancak bu geziler turistik
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bir gezi olmamali mutlaka ders kazanimlar iliski etkinlikler ile desteklenmelidir. Ornegin
miizede bulunan objelerin kullanildiklar: tarihlere gore siniflandirilmasi, ¢ag ya da ylizyillar
ile eslestirilmesi, gliniimiizdeki esdeger esyalar ile karsilastirilmasi 6grencilerin kronolojik

diisiinme ile degisim ve siirekliligi algilama becerilerine katki saglayacaktir.

Fotograf ya da gorsel kullananimi zaman unsurlarinin somutlagmasini saglayarak dgrencilerin
kronolojik diisiinme becerisine olumlu yonde katki saglayabilir (Stow ve Haydn, 2002, s.91).
Simsek (2006) Cocuklardan ardisik resimleri siralamalarini istemenin ¢ocuklarda kronoloji
Ogretimi i¢in uygun adimlardan biri oldugunu belirtmistir (Simsek, 2006, s.124). Nitekim
Zembat ve digerleri (2014) 48 — 54 ay arasi ¢ocuklar ile birlikte yiiriittiigii ¢alisma sonunda,
fotograf, kiyafet gibi malzemeler kullanarak kendi ge¢misleri hakkinda sunum yapan
cocuklarda ge¢mis algisinin olusumu agisindan Onemli degisiklikler tespit etmislerdir.
Ogrencilere verilen fotograf ya da resimlerin hangi déneme ait oldugunun sorulmas,
resimlerin yiizyill ya da ¢aglara gore eslestirilmesi, resim ya da fotograflardaki anakronik
hatalarin bulunmasinin istenmesi, ayni yere ait farkl tarihlerdeki fotograflar1 vererek nelerin
farklilastiginin sorulmasi kronolojik diistinme ve degisim ve siirekliligi algilama becerilerini

gelistirmek icin kullanilabilir.

Ogrencilerde kronolojik diisiinme becerisini gelistirmenin en etkin araglarmdan biri tarih
seritleridir. Simsek (2006) tarih seritlerinin  68rencilerde tarihsel zaman algisinin
olusturabilmek i¢in vazge¢ilemez bir meteryal olarak tanimlamistir. Nitekim Baloglu ve Uzen
(2017) dijital zaman ¢izelgesi ile ilgili sosyal bilgiler 6gretmenlerinin goriislerini aldiklar
calismasinda, sosyal bilgiler 6gretmenleri, dijital zaman ¢izelgelerinin 6grencilerin zaman ve
kronolojiyi algilama ve aragtirma becerilerini gelistirdigini, 68rencilerin motivasyonunu ve
bilgilerindeki kaliciligi artirdigini  belirtmislerdir. Tarih seridi, Ogrencilerin ge¢misten
giinlimiize ekonomik, siyasi, sosyal ve kiiltlirel gelismeleri bir dizi halinde gérmelerine ve bu
geligmeleri birbirileri ile karsilastirabilmelerine imkén taniyan bir grafik olarak tanimlanabilir.
Tarih seritleri Ogrencilerin tarihi gelismeleri 6zet bir sekilde gorsel olarak zihinlerinde
kodlamalarini1 ve tarihsel gelismeler arasinda iliski kurmalarin1 saglayarak tarihsel gelismeler
ile ilgili kalic1 6grenmeye katki saglar. Ayni zamanda tarih seritleri 6grencilerin eszamanda

diinyanin farkli bolgelerinde meydana gelen olaylart gorerek, bu olaylar1 birbiri ile

128



karsilastirmalarina imkan tanir. Tarih seritleri 6grencilerin ¢ag ve yiizyl ya da Snemli

olgularin zaman i¢inde kapladigi alani idrak etmelerini saglar (Altun ve Kaymakegi, 2016,
164).

Tarih seritlerini kullanim amaglarina gore diiz bir ¢izgi boyunca gelismelerin siralandig
“cizgisel”, lizerinde c¢alisilan tarihsel donemin zamansal olarak esit birimlere ayrildigi
“metrik”, diiz ¢izgi olmadan gelismelerin bastan sona dogru bir hat iizerinde gosterildigi “hat”
ve ayn1 anda farkli yerlerdeki gelismelerin es zamanli olarak gosterildigi “senkronik™ tarih

seritleri olmak iizere dorde ayirmak miimkiindiir (Bal ve Simsek, 2010, 134 -135).

Simsek (2006) kitap yapraklarinda ya da duvarlarda dekor olarak yer alan tarih seritlerinin
faydasinin sinirli olacagini belirtmis, 6grencilerin tarih seritleri ile etkilesime girmesine imkan
tantyacak etkinlikler yapilmasini tavsiye etmistir. Tarih seridi hazirlamada 6grencilerin aktif
olarak yer almasi tarih seridinin islevselligini artiracak, dolayisi ile dgrencilerde kronolojik
diisiinme becerisinin gelismesine katkida bulunacaktir. Ogrencilerden kendi tarih seritlerini
hazirlamalarini istemek, zaman algisin1 gelistirici iy1 bir etkinlik olarak gosterilebilir. Bununla
birlikte tarih serileri sadece siyasi konular ile sinirlandirilmamalidir. Siyasi, ekonomik ya da

kiiltiirel konular ile ilgili de tarih seritleri hazirlanabilir (Simsek, 2006, s.142).

Ogrencilerin kronolojik diisiinme becerilerini gelistirmeye yonelik bir diger ara¢c zaman
kapsiilleridir. Belirli bir donem ile ilgili kanit ve nesnelerin toplanip gelecekteki insanlara
birakilmak iizere bir kutu iginde toplanmasina zaman kapsiilii denir. Ulkemizde de cesitli
tarihlerde agilmak tizere olusturulmus zaman kapsiilleri bulunmaktadir. Bunlara 6rnek olarak
Ortadogu Teknik Universitesi’nin 2016 yilinda olusturdugu ve 2041 yilinda agilacak olan
zaman Kapsiilii verilebilir (Maranci, 2017, s.16). Tarih ogretiminde zaman kapsiilleri
ogrencilerin tarih ile kanitlar {izerinden somut bir iliski kurmasini saglar. Kisisel, kiiltiirel,
sanatsal, aile ya da tinlii birinin hayati gibi birgok farkli konuda zaman kapsiilii diizenlenebilir.
Ogrencilerin kapsiil i¢inde yer alan malzemeleri kullanarak ele aldiklari konu ile ilgili
kronolojik bir hikdye olusturmalari, kronolojik diisiinme becerisinin gelismesi ag¢isindan
oldukga etkili bir yontemdir (Simsek, 2006, s.143-144). Simsek (2006, s.150) iyi bir zaman

kapsiilii i¢in kullanilan metaryalin kalitesinin ¢ok Onemli oldugunu, bunun iginde aile
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biiyiiklerinden, miizelerden, tarih kuruluslarindan destek alinabilecegini hatta bitpazar1 ya da

eski malzemeler satan yerlerden bu tiir malzemeler temin edilebilecegini belirtmistir.

Tarihsel anlati, hikaye ya da biyografi kullanimi, 68rencilerin, sehirlerinde, mahallelerinde ya
da yakin ¢evrelerinde var olan tarihi bir yapidan yola ¢ikarak ge¢mise dogru bir yolculuk
yapmasini saglayan yerel tarih caligsmalar1 ve tarihsel olaylara tanik olmus kisilerin anlatilarini
iceren sozlii tarith c¢alismalart Ogrencilerde tarihsel zaman algisinin gelisimini olumlu

etkileyecek faaliyetler iginde gosterilebilir (Simsek, 2006, s. 133-134).

2.43. Tarih Temal Oyunlarda Mekim Algillama ve Kronolojik Diisiinme
Becerileri

Tarih temali oyunlar genellikle belirli bir zaman araliginda ve belirli cografyalar {izerindeki
tarihsel olaylar iizerine kurgulandigi goriilmektedir. Bu yonii ile tarith temali oyunlarin

kronolojik diisiinme ve mekani algilama becerisi ile yakin bir iligki icinde oldugu sdylenebilir.

Tarihsel diisinme becerilerinin en temel 6gelerinden biri olan kronolojik diisiinme tarihsel
olaylarin tarihlerinin, sirasinin bilinmesi, olaylar arasinda neden sonug¢ iligkisinin
kurulabilmesi, tarihsel donemlerin tanimlanabilmesi, degisim ve siirekliligin algilanabilmesi
ve ylizyil, ¢ag gibi zamansal kavramlarin kullanilabilmesi ile iligkilidir. Tarih temal1 oyunlar
bu ogelerin bir¢ogu ile iliskili sekilde yapilandirilmigtir. Tarih temali oyunlarin genellikle
belirli bir tarih araligindaki gelismeleri konu aldig1 goriilmektedir. Bu oyunlarin kurgularinin
tarihsel olaylara bagli olarak yapilandirildiginda bu normal bir durum olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Ornegin Europa Universalis IV oyunu 1444 yilinda baslayip 1812 yilinda sona
ererken, Civilization IV oyunu milattan 6nce 300’li yillarda baslayip 2050 yilinda sona
ermektedir. Canakkale Savas’ini konu alan Nusrat, 2. Diinya Savasi’n1 konu alan Medal of
Honor ve Call of Duty serileri savaglarin akigina uygun olarak ilerlemektedir. Cruz ve Others
(2017) 6.smuf ogrencilerine Portekiz tarihinin &grenimini desteklemek icin tasarladiklar
egitsel oyun kronolojik olarak ilerlemekte, her tarihsel olay basarildiktan sonra bir sonraki
tarithsel olaya gecilmektedir. Oyunlarin bu yapisinin oyuncularin olaylarin tarihlerini, olus
sirasin1 Ogrenmesine olaylar arasinda neden ve sonuca dayali baglamsal bir iligki kurmasina

yardimcet oldugu soylenebilir. Bu konu ile ilgili Kuran, Tozoglu ve Tavernari (2018) tarih
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temal1 bilgisayar oyunlarinin tarihsel siireg iginde biiyiik gelismeler ya da kilit olaylar arasinda
baglamsal bir iligki kurulmasinda etkili oldugunu belirtmistir. Yine bilhassa Civilization, Age
of Empires ve Europa Universalis gibi uzun bir zaman araligimi konu alan simiilasyon ve
strateji oyunlarinda oyun kurgusu, tarihsel donem ve caglar seklinde ilerlemektedir. Bu tiir
oyunlarda oyuncular yeterli diizeyde gelismeyi sagladiginda ¢ag atlayip bir sonraki ¢aga
gecmektedir. Bu durumun 6grencilerde kronolojik diisiinme becerisinin gelisimine uygun
olarak tarihsel donem algisinin olugmasina katkida bulunabilecegi sOylenebilir. Squire ve
Jenkins (2003) tarih temali bilgisayar oyunlarinin 68rencilerin tarihsel zaman dilimlerini
kesfetmelerine biiylik katki sagladigina dair ifadesi bu diisiinceyi desteklemektedir. Tarih
temali oyunlarin tarihi donemler {izerine yapilandirilmasinin bir diger egitsel yarari ise
ogrencilerde degisim ve siireklilik algisinin gelismesine hizmet etmesidir. Ciinkii bu tiir
oyunlarda tarihsel ¢aglara uygun olarak yapilarin sekli, savas ara¢ ve gereglerinin tiirii,
askerlerin kiyafetleri, iilke yonetimleri degismektedir. Ornegin Civilization’da baslangicta
despot yonetimler var iken, medeniyet seviyesi ilerledikge hiikiimet sekli monarsi, cumhuriyet
ya da kominizme doniigiir. Baslangicta ok, yay, kilic ve mancinik gibi silahlarin yerini daha
sonra tiifek ve top gibi atesli silahlar alir. Erken donemlerde oyuncular Babil Asma
bahgelerini, Orta Cag’da Ayasofya’y insa ederken, modern donemde kansere ¢6ziim bulmaya
calisir. Kizil (2018b) Total War oyununu degisim ve siireklilik algisi iizerinden inceledigi
calismasinda, oyunda kullanilan Osmanli askerlerinin kiyafetlerinin zaman igindeki
degisimine vurgu Yyaparak oyunun bu yoni ile degisim ve siireklilik algisina katkida

bulundugunu belirtmistir.

Kronolojik diisiinme becerisinin alt gostergelerinden biri tarih seridi hazirlayabilmek ya da
mevcut tarth seridini dogru sekilde okuyup yorumlayabilmektedir. Bazi tarih temali
oyunlarmin tarih seritleri kullanilarak yapilandirildigi diistiniildiigiinde bu tiir oyunlarin
kronolojik diisiinmeyi olumlu etkiledigi sdylenebilir. Ornegin Chu, Yang ve Chen (2015)
Ogrencilere tarihsel olaylar arsindaki iliskiyi kavratabilmek i¢in 1661 Dogu Hindistan
sirketinin Tayland’a gelisini ve Taylandlilarin Hollandilarla miicadelesini konu alan egitsel
bilgisayar oyununda zaman dizisi odakli kavram haritalar1 kullanmiglardir. Chu, Yang ve
Chen (2015) oyunda kullandiklart bu zaman dizisini gosteren kavram haritalarinin 6grencilerin

tarihsel olaylar arasinda baglamsal iliski kurmasini kolaylastirdigini belirtmislerdir.
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Mekan algilama becerisi ise tarihsel olaylarin yerlerini harita iizerinde gosterebilme, tarihsel
meseleleri, iligkileri ya da miicadeleleri harita kullanarak izah edebilme ve tarihi mekanlar ile
tarihi olaylar arasindaki iligkiyi agiklayabilme olarak tanimlanabilir. Tarih temali bilgisayar
oyunlar1 genellikle olusturduklar1 kurguya konu olan tarihsel olaylarin gectigi cograya
iizerinde yapilandirilmistir. Ornegin Nusrat mobil oyununda oyunun Tekke Koyu Cikarmast,
Kirte Koyu Muharebesi, Ariburnu Cikarmasi ve Conk Bayir1 gibi etaplart Canakkale kara
savaglarinin gergeklestigi mekanlara gore isimlendirilmis, oyun bu mekanlarin 3 boyutlu harita
modellemeleri iizerinde yapilandirilmistir. Yine ayni sekilde, Sekil 14’de de goriildiigi tizere
Total War serisinin zaman ve mekana goére yapilandirildigi goriilmektedir. Serinin her bir
oyunu farkli zaman ya da farkli bir cografyayr konu edinmektedir. Ornegin Total War:
Alexander Biiyiik Iskender’i konu alip, MO. 300’lii yillar ve Dogu Avrupa, On Asya,
Kafkaslar ve Hindistan’1 kapsayan cografya ile Roma Imparatorlugunu konu alan Total War:
Roma ise milattan sonra ilk dort yiizyili ve Roma Imparatorlugunun yayildigi Avrupa ve On
Asya’y1 kapsayan cografyayi, tarihi Japon imparatorlugunu konu alan Total War: Shogun ise

milattan 6nce zaman dilimini ve uzak dogu cografyasini konu almaktadir (Kizil, 2018b, s.21).
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Sekil 14. Total War serisinin zaman ve mekan olarak dagilimi, Kizil, O. (2018b). Degisim ve
stirekliligi algilama ve donemlendirme becerileri baglaminda total war oyunlarina bir bakis.
Tarih ve Teknoloji Dergisi, 6, 18-24 kaynagindan alinmistir.
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Total War’a benzer bir sekilde Age of Empires ya da Civilization gibi bir¢ok strateji oyunu
harita diizlemi lizerinde oynanmaktadir. Bu oyunlarda oyuncular medeniyetlerini harita
iizerindeki konumlarinin durumuna gore sekillendirmekte, miicadele edecekleri, diplomatik
veyahut ticari iligki kuracaklar1 devletleri yine harita {izerindeki konumuna gore
belirlemektedir. Oyuncular1 haritayr okuyabilme ya da yorumlayabilme becerileri oyundaki
basarilart tlizerinde dogrudan etkilidir. Nitekim Kuran, Tozoglu ve Tavernari (2018)
bilgisayar oyunlarinin oyuncularin harita ile etkilesimde bulunmasina izin veren yapisinin
oyuncularin oyun iginde verdigi stratejik kararlar ve oyun basarisi iizerinde dogrudan etkili
oldugunu bildirmistir. Tarihsel oyunlarin haritalarla iligkili olarak verilmesi mekani algilama
becerisinin gelisimini olumlu etkileyebilecegi sOylenebilir. Kizil (2018) Armed Assault
(ARMA), Virtual Battlefield Simulations (VBS) ve Operation Flashpoint (OPF)
oyunlarinda kullanilan gercek sanallik motoru yardimi ile 6grencilere gergek oOlgiileri dikkate
aliarak hazirlanmis, lizerinde 6grencilerin gergek hiz ve kosullarda hareket etmesine olanak
saglayan ag¢ik haritalar sunuldugunu, bu haritalarin mekani algima becerisinin gelismesine
katkida bulundugunu belirtmistir. Bu oyunlar haricinde 6grencilerin GPS baglantis1 olan
teknolojik aygitlari ile Lexington Savasi’nin yasandigi alanda dolastig1 Reliving the Revolution
oyunu ile dgrencilerin tarihi Amsterdam haritasini kullanarak GPS yardimi ile oynadiklari
Frequentie 1550 oyunlar1 mekan algist ile iliskili oyun ornekleri i¢inde yer almaktadir
(Akkerman, Admiraal ve Huizenga, 2009; Schrier, 2007).

133



134



BOLUM 3

ILGILI ARASTIRMALAR

llgili aragtirmalar Egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili arastirmalar ve bilgisayar oyunlari ve

tarith 6gretimi iliskisine dair ilgili aragtirmalar olmak iizere iki baglik altinda ele alinmistir.

3.1. Egitsel Bilgisayar Oyunlari ile ilgili Arastirmalar

Erkan ve digerleri (2017) 6grencilerin Xbox Kinect matematik oyunlarinin egitsel amagh
kullanmalarina yonelik 6grenci goriislerini degerlendirmek i¢in 5 ve 6. Sinif dgrencilerinin
katilmi ile yaptiklar1 arastirmada neticesinde Ogrencilerin, Xbox Kinect’in &grenme
ortamlarinda kullanilmasinin smif i¢i etkinlik, O6grenme, eglenceli vakit gegirme gibi

konularda fayda saglayacag sonucuna ulagmislardir.

Sahin (2016) egitsel bilgisayar oyunlar: ile desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin
basaris1 ve duyussal oOzelliklerine etkisini inceledigi c¢alismasi sonucunda &grencilerin
akademik basarilar1 ve matematik dersine karsi tutumlarinda deney grubu lehine anlamli bir
farklilik tespit edememistir. Sahin (2016) nitel verilerde bu farkliligin s6z konusu oldugunu

dile getirmistir.

Tasdemir, Cizmeci ve Alan (2016) ilkdgretim Ogrencilerine dort islem yapma beceresini
gelistirmek i¢in Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) tarafindan gelistirilen Scratch adli
yazilim altyapisi1 kullanilarak gelistirilen egitsel oyun kullanilmistir. Bu uygulama sonucunda
egitsel bilgisayar oyun sayesinde ogrencilerin derse olan ilgilerinin arttig1 ve egitimin daha

kolay oldugu goriilmiistiir.
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Akbay (2015) kurmacilik yaklagimi ile oyun tasarlamanin lise Ogrencilerinin geometri
basarilarindaki etkisini inceledigi arastirmada Minecraft oyununu kullanmistir. Arastirmada
geometri 0gretiminde oyun kullanan deney grubunun akademik basarisi ile 6z yeterliginin

daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir.

Diindar (2015) 5.siif diizeyinde O6grenim gormekte olan 34 6grenci ile yaptigi calismada
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarinin kesirler konusu 6zelinde matematik basarisina,
matematige karsi tutumuna ve iist biligsel becerilerine etkisini incelemistir. Diindar (2015)
elde ettigi bulgular neticesinde egitsel bilgisayar oyunlarinin basar1 ve ders i¢i motivasyonu
arttirmasina ragmen geleneksel 6grenme ile arasinda bir farklilik gozlenmedigi sonucuna

varmistir.

Aksoy (2014) ortaokul 6. sinif matematik dersi konularinin 6gretiminde dijital oyun tabanl
O0grenme yoOnteminin &grencilerin akademik basarilarina ve matematik dersine yonelik
duyussal ozelliklerine etkisini arastirdig1 calismasinda egitsel dijital oyunlarla yapilan sinif igi

matematik 6gretimi uygulamalarinin yararl ve etkili oldugu sonucuna ulagmaistir.

Cankaya (2012) bilgisayar oyunlarinin okul Oncesi 6gretimde matematiksel kavramlarin
Ogretimi ilizerine yaptig1 calismada egitsel bilgisayar oyunlarinin anasinifi 6grencilerine
matematiksel kavramlarin 6gretiminde ve bu kavramlarin kaliciliginda etkili oldugu sonucuna

varmigtir.

Sonmez ve Artut (2012) web tabanli matematik oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi
kesirler ve ondalik sayilara iligkin 6grenci basarisina iizerindeki etkisini inceldigi arastirmada,
web tabanli oyunlarin Ogrencilerin matematik dersi akademik basarilarini ve derse

katilimlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmstir.

Yildirim (2012) ilkdgretim 5. sinifta 6grenim goren 82 dgrenci ile yaptidi calisma neticesinde
egitsel mobil uygulamalarin Ingilizce egitiminde o&grencilerin basar1 diizeylerini artirdi

sonucuna ulagmustir.

Firat (2011), 6.smif diizeyinde 90 ogrenci ile kendi tasarladigi bilgisayar oyunlarini
uygulayarak yaptigi caligmada, bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin
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ogrencilerin olasilik konusundaki kavramsal 6grenmelerine katkida bulundugu ve geleneksel

ogretime kiyasla daha etkili oldugu sonucuna ulasmaistir.

Swearingen (2011) 9. simf diizeyinde 280 6grenci ile ¢evrimigi oyunlarin matematik dersi
basarisina etkisini inceledigi ¢alisma sonunda ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlarin matematik

dersi basarisinda istatiksel olarak etkili olmadigi sonucuna ulagilmaistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) 9 — 10. siif diizeyinde 193 6grenci ve 10 &gretmen ile
ylriittiikkleri ¢alismada oyunlarin  matematik basarisina  ve  motivasyona  etkisini
arastirmiglardir. Arastirma sonunda deney grubunun kontrol grubuna nazaran daha basarili

oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir.

Cankaya (2007) oran — oranti konusu ile ilgili gelistirdigi egitsel bilgisayar oyunlarini
kullanarak isledigi matematik dersi ile ilgili 6grencilerin goriislerini inceledigi ¢aligmasinda
egitsel bilgisayar oyunlari ile islenen matematik dersine yonelik 6grencilerin olumlu bir

tutuma sahip oldugu sonucuna ulagmistir.

Oztiirk (2007) ilkogretim 6.s1if diizeyinde 47 dgrenci ile yaptig calisma neticesinde egitsel
bilgisayar oyunlariin 6grencilerin matematik dersinde bilissel ve duyussal gelisimlerini

olumlu etkiledigi sonucuna ulagmustir.

Kula (2005) egitsel bilgisayar oyunlarinin aritmetik islem becerisinin gelisimine etkisini
inceledigi calismada deney ve kontrol gruplu deneysel modeli uygulamis, ¢aligma neticesinde

deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edememistir.

Zengin (2019) Ingilizce kelime ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlart kullanimimin
Ogrencilerin basar1 ve tutumlaria etkisini inceledigi yiiksek lisans ¢alismasinda 6n test-son
test kontrol gruplu gercek deneme modeli kullanilmistir. Zengin (2019) arastirmasinda iki
grubun tutumlarinda anlamli bir farklilik olmadig1 ancak egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime

ogretimi yapilan grupta dgrenilenlerin daha kalici oldugu sonucuna ulagmistir.

Altinbas (2018), 13 iiniversite 6grencisi ile yaptig1 arastirmada ¢evrimici oyunlarin ingilizce
O0grenme becerileri iizerine etkisini incelemis, arastirma sonunda ¢evrimigi oyunlarin konugsma
ve dinleme becerilerini olumlu etkiledigi, ancak okuma ve yazma becerilerinde 6nemli bir

artis saglamadigini belirtmistir.

137



Can ve Tiirkmen (2017) bilgisayar oyunlarinin yabanci dil 6gretimindeki etkisini inceledikleri
calisamada yabanci dildeki bilgisayar oyunlarinin gerek 6zgiiven yapiciligi, gerek yabancilarla
temas kurma firsati sunmasi ile 6grencilerin yabanci dillerini gelistirmesinde rol oynadigi

sonucuna ulagmiglardir.

Arslan (2017), cevrimigi bilgisayar oyunlari ile ingilizce 6gretimi arasindaki iliskiyi inceledigi
calismasinda, bilgisayar oyunlarmin Ingilizce 6gretimini olumlu etkiledigi sonucuna

ulagmustir.

Donmus (2012) 6.sinif diizeyinde 6grenim gérmekte olan 69 6grenci ile yaptigi calismada
Ingilizce dgretimi ile ilgili tasarladig1 oyunu kullanmuis, arastirma neticesinde egitsel bilgisayar
oyunu ile zenginlestirilen Ogrenme ortamlarinin, Ogrencilerin motivasyonlarini, erisi

diizeylerini ve 6grenenlerinin kalicigini olumlu etkiledigi sonucuna varmaistir.

Bakir (2015) egitsel bilgisayar oyunlarinin cografya derslerinde kullanilmasi ile ilgili 68renci
gortiglerini inceledigi calismasinda, Ogrencilerin cografya derslerinde egitsel bilgisayar

oyunlarinin kullanilmasini olumlu buldugu sonucuna ulagmistir.

Tiiziin ve digerleri (2009) ilkdgretim 4. ve 5. siniflarda Ggrencilerinin kita ve tlkeleri
ogrenmesine yonelik Quest Atlantis i¢inde bir 6grenme ortami tasarlamislaridir. Ozel bir
okulda 24 6grenci iizerinde yiiriitiilen bu ¢alisma neticesinde cografya 6gretiminde bilgisayar
oyunlarinin etkili bir bilgi ve iletisim teknolojileri araci olarak kullanilabilecegi sonucuna

ulagmiglardir.

Asc1 (2019) 6. smf Tirkce dersi sozciikte yapt konusunun egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanilmasimin 6gretiminde &grencilerin akademik basarilar1 {izerindeki etkisini inceledigi
calismada deney kontrol gruplu yar1 deneysel yontemi kullanmistir. Arastirma sonunda egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6.sinif Tiirk¢e dersi sozciikte yapr konusunun 6gretiminde geleneksel

yontemlere gore daha etkili oldugu neticesinde ulasilmistir.

Catak (2009) mimarlik egitiminde mekani tanimlama konusunun 6gretiminde kullanilmak
iizere gelistirdigi “Temel Tasarim Oyun Parki” isimli bir uygulamanin, mimarlik egitiminde

olumlu katkilar yaptig1 sonucuna varmistir.
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Coruh (2004) egitsel bilgisayar oyunlari ile temel kavramlarin Ogretimi arasindaki iliski
lizerine yaptigi aragtirmada egitsel bilgisayar oyunlarmin 4-6 yas arasi ¢ocuklara temel

kavramlar1 6gretmede etkili oldugu sonucuna varmaistir.

Erkan (2019) ilkokul 4.sinif Sosyal Bilgiler dersinde kullanilan egitsel oyun ve dijital oyun
Ogretiminin 0grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisini inceledigi yiiksek lisans calismasinda
deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel model uygulamistir. Erkan arastirma sonunda deney ve
kontrol gruplarinin basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edemezken, iki grubun
tutum Olgegi puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna

ulasmustir.

Koka (2018) 6.smif diizeyinde 68renim goren 70 Ogrenci ile yaptigi calismada bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin, sosyal bilgiler dersinde oOgrencilerin akademik basarilarini ve

bilgilerin kaliciligini arttirdigi sonucuna ulagmuistir.

Dogan (2017) sosyal bilgiler dersi deprem konusu {izerine gelistirdigi dijital oyunu 5.sinifta
ogrenim goren 108 Ogrenci iizerinde uygulamistir. Dogan (2017) elde ettigi bulgular
neticesinde dijital oyunla deprem &gretimi yapilarak ders islenen deney gruplarimin akademik
basar1 puanlarinin, geleneksel 6gretim (Anlatim yontemi ve ders kitaplar1 vs.) kullanilarak
ders islenen kontrol grubu Ogrencilerinin akademik puanlarindan daha yiliksek oldugu

sonucuna varmistir.

Damli (2019). Ogrencilerin dijital oyunlara yonelik igsel motivasyonlarmin fizik dersi
basarilar {izerindeki etkisini arastirdigi doktora c¢alismasi kapsaminda “deneyimsel oyun
modeli” kullanarak bir egitsel oyun gelistirmistir. Damli (2019) arastirma kapsaminda

gelistirilen oyunun 6grencilerin basarilarina olumlu katki sagladigi sonucuna ulagmustir.

Eltem (2018) yaptigi arastirmada egitsel oyunlarin “Madde ve Ozellikleri” {initesinde
kullanilmasmin 6grencilerin basarilarini artirdigi, tutumlarimi ve derse yonelik goriislerini

olumlu etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Yildirim (2018) 9. sinif diizeyi 63 dgrenci ile yaptigr yar1 deneysel caligmada Fiziksel Aktivite
Temelli Oyun ve Dijital Oyun Yontemi ile derslerin islenmesi ogrencilerin fizik dersi

akademik basarilarina ve bilimsel siire¢ becerilerine olumlu yansidigi sonucuna ulagsmastir.
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Say (2016) 7. simf diizeyinde 444 Ogrenci ile yaptigi c¢alismada bilgisayar oyununun
ogrencilerin fen bilgisine yonelik Oz-yeterlik ve motivasyonlarinda deney gruplart lehine

anlamli bir fark olusturdugu, saldirganliga ise bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulagmustir.

Kahyaoglu ve Elcicek (2016) egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen fen bilimleri
ogretiminin ilkogretim 6. sinif 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon ve problem
¢ozmeye yonelik yansitict diislinme becerilerine etkisini incelemislerdir. Deney ve kontrol
gruplu yar1 deneysel modelin kullanildig1 aragtirma neticesinde deney grubu 6grencileri lehine

anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Ural (2009) bilgisayar destekli dijital oyunlarin 5. simif fen bilgisi dersi kuvvet- hareket
iinitesinin Ogretimindeki etkisini incelikleri ¢alismada deney kontrol gruplu yar1 deneysel
modeli uygulamiglar arastirma sonunda deney grubu Ogrencilerinin ders basarisinin daha

yiiksek oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Uggiil (2006) bilgisayar oyunlarmin &grenci giidiilenmesine olan etkileri arastirdigi
calismasinda ilkogretim 5. siif fen ve teknoloji dersi fotosentez, vitaminler, karbonhidratlar,
proteinler ve yaglar konularini kapsayan bir bilgisayar oyunu tasarlamistir. Uygulama sonunda
71 ilkégretim besinci simf 6grencisinden elde edilen veriler genel olarak egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin motivasyonunu olumlu etkiledigi bununla birlikte cinsiyetin, haftalik
bilgisayar kullanim siiresinin ve haftalik bilgisayar oyunlari oynama siiresinin, egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grenci motivasyonuna olan etkisini degistirmedigi sonucunu ortaya

koymustur.

Yagiz (2007) egitsel bilgisayar oyunlarmin ilkdgretim seviyesindeki 6grencilerin bilgisayar
dersindeki basarilar1 ile bilgisayar Oz-yeterlik algilar1 tiizerine etkileri iizerine yaptigi
aragtirmada Quest Atlantis altyapisini kullanarak egitsel bir bilgisayar oyunu tasarlamistir.
Yar1 deneysel yontemin uygulandigi aragtirma sonunda egitsel bilgisayar oyun kullanilan grup
lehine anlaml1 bir farklilik tespit edememistir. Bununla birlikte egitsel bilgisayar oyunlari ile
olusturulmus 6grenme ortaminin 6grenciler tarafindan ilgi ile karsilandigi, bireysel 6grenmeyi

destekledigi ve 6grenmeye yonelik kaygiy1 azalttig1 sonucuna ulagmastir.
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Bayirtepe (2007) bilgisayar oyunlarinin ilkogretim o6grencilerinin bilgisayar dersindeki
basarilar1 ve bilgisayar 6z yeterlilik algilari {izerine yaptigi arastirmada, Quest Atlantis
altyapisin1 kullanarak ilkogretim 7.simif bilgisayar donanim konusunu igeren bir bilgisayar
oyunu hazirlamistir. Yar1 deneysel modeli uyguladig arastirma sonunda bilgisayar oyunlarinin

kullanildig1 deney grubu lehine anlamli bir farklilik tespit etmistir.

Sert (2009) bilgisayar oyunlarmin bilgi ve iletisim teknolojileri dersi internet konusu
iizerindeki etkisini ortaya koymak icin quest Atlantis altyapisini kullanarak bir bilgisayar
oyunu tasarlamistir. Lise 2 sinif seviyesinde 10 smif ile yiiriittiigii calismada 266 6grenci
kullanmistir. On - son test gruplu deneysel modeli kullandig1 arastirmasi sonucunda kontrol
grubu ve oyun tabanli 6grenme yontemini kullanan deney grubu basarisi arasinda anlamli bir

farklilik tespit edememistir.

Avcr ve digerleri (2009) bilisim teknolojileri dersi kapsaminda Quest Atlantis altyapisini
kullanarak bilgisayarin donanim parcalar ile ilgili bir egitsel oyun tasarlamiglardir. 5. sinif
ogrencileri ile yapilan uygulama sonunda egitsel bilgisayar oyunu ile desteklenen derslerin
ogrenciler ve Ogretmenler tarafindan cok sevildigi, 6grenci 6grenmeleri ilizerinde olumlu

etkiler olusturdugu sonucuna ulagilmistir.

Dogan (2015) ilkogretim 6. smifta 6grenim goren 54 6grenci ile bilgisayar teknolojileri ve
yazilim dersi kapsaminda yaptigi calisma neticesinde bilgisayar oyunu gelistirme siireci ile
algoritma ve programlama derslerini yapmak geleneksel yontem ile yapilan derslere gore
elestirel diistinme becerilerini ve algoritma basarilarin1 anlamli diizeyde olumlu etkiledigi

sonucuna varmistir.

Yukaridaki veriler dikkate alinda bilgisayar oyunlar1 ile egitsel faaliyetleri iligkilendiren
arastirmalarin 6zellikle matematik, yabanci dil, cografya, bilgisayar teknolojileri, fen bilimleri
ve sosyal bilgiler ve ozellikle matematik alanlarinda yapildigi goriilmektedir. Adi gegen
alanlarda yapilan calismalarda genellikle Ogrencilerin akademik basaris1 iizerine
yogunlasilmakla birlikte, bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin tutumu ve motivasyonlari tizerine
de ¢alismalar mevcuttur. Arastirmalarda genel itibari ile egitsel bilgisayar kullinimi dgrenci

basarilari, motivasyon ve tutumlari arasinda olumlu bir iliski oldugu ortaya koyulmustur.
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3.2. Bilgisayar Oyunlari ve Tarih Ogretimi iligkisine Dair Tlgili Arastirmalar

Tarih temali oyunlar ile tarih 6gretimi arasindaki iliskiyi ortaya koymaya ¢alisan arastirmalar
dikkate alindiginda arastirmacilarin konuya birka¢ farkli agidan yaklastigi goriilmektedir.
Kimi arastirmalar piyasada mevcut ticari oyunlar1 tarih derslerinde kullanarak etkilerini ortaya
koymaya ¢aligirken, kimi arastirmacilar ise tarih 6gretimi i¢in tasarlanmis ciddi oyunlarin tarih
Ogretimine etkileri {izerine egilmistir. Bunlar disinda bazi arastirmalar ise oyunlarin egitsel
ciktilarindan ziyade oyunlarin Ogretim ortamina entegrasyonuna odaklanmig, tarih temali

oyunlar 6gretim ortaminda en verimli sekilde nasil kullanilabilir sorusuna cevap aramistir.

3.2.1. Ticari Oyunlarin Tarih Ogretimine Etkileri Uzerine Arastirmalar

Kuran, Tozoglu ve Tavernari (2018) belirli bir ulus i¢in belirli bir donemin ¢agdas, sosyal,
politik, ekonomik ve teknolojik baglaminin daha iyi anlagilmasini saglamak i¢in video
oyunlarinin 6gretim tarihine nasil entegre edilecegini denemek i¢in “Ge¢misle Oynamak”
isimli bir diinya tarihi kursu agmislardir. Bu kursta 6grenciler Orta Cag, Erken Modern Cag ve
Modern Cag ile iligkili tarih temal1 bilgisayar oyunlar1 oynatmiglardir. Kurs kapsaminda diinya
tarihi kronolojik bir yapi1 ile 6grencilere sunulmustur. Oyunlarin se¢iminde tarihsel donemlere
uygun olmasina dikkat edilmistir. Orta Cag Donemi’nde Islam ve Hristiyan diinyasindaki
gelismelerle ile iliskili Crusader Kings Il (869 — 1453), Erken Modern Cag Donemi’nde
ronesans, reform ve emperyalizm gibi gelismelerle iliskili Europa Universalls IV (1444 —
1812) ve Modern Cag Donemi’nde 1. Diinya savasi ve 2. Diinya Savasi ile iligkili Hearts of
Tron IV (1910 — 1948) oyunlarini oynatmislardir. Kuran, Tozoglu ve Tavernari (2018) siireg
boyunca oOgrencilerin yazilarmi1 ve makalelerinin kalitesini temel alan deneyimlerini ve
ogrenmelerini gdzlemlemislerdir. Ogrencilerin 6grenmelerini degerlendirmek igin {i¢c farkli
degerlendirme kriteri (haftalik blog yazilari, bir donem projesi ve klasik bir ara sinav)
kullanmuglardir. Elde edilen veriler analiz edildiginde tarihsel video oyunlarinin 6grencilerin
s0z konusu konulardaki 6grenmelerini biiylik 6l¢lide artirdigi, 6grencilerin tarihsel bilgiyi
pasif okuyucular olarak degil aktif katilimcilar olarak 6ziimsedikleri ve derin ve siiriikleyici

bir tarihsel 6grenme deneyiminin ortaya ¢iktig1 sonucuna ulagmislardir.
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Wainwright (2014) Amerikanin Ohio eyaletinde bulunan Akron iiniversitesi lisans 6grencileri

2

ile yiriittiigi “video oyunlarinda tarih (history in video games) ” isimli ders kapsaminda
Ogrencilerinden tarih temali bilgisayar oyunlarinda yer alan tarihsel dgeleri incelemelerini
istemistir. Ogrenciler Civilization 1V, Total War, Age of Emires, Call of Duty, Civcity, Europa
Universalis 111 gibi tarih temali oyunlari oyun mekanigi, ekonomi ve gevre, kiiresel onyargi,
diinya sistemleri ve diinya tarihi, determizm, savas ve actmasizlik ve cinsiyet olmak iizere yedi
baglik altinda incelemislerdir. Wainwright (2014) bu incelemeler sirasinda 6grencilerin
akademik kaynaklardan yararlanmalarmi ve bulgularini raporlagtirmalarini  istemistir.
Wainwright (2014)’in yaptigi bu calisma sonunda video oyunlarinin karmagik tarihsel
kavramlar1 lisans Ogrencilerine Ogretmek ve hatta tarih dist ana dallarmi ileri teorik
arglimanlara tanitmak i¢in etkili bir ara¢ oldugu, ayn1 zamanda, 6grencilerin tarihsel igerigi ve
tasarim varsayimlari i¢in oyunlar1 elestirel bir sekilde analiz etmeyi 6grendikleri, bdylece
ogrencilerin geleneksel mekanlarda kazanmalarimin zor oldugu yeni elestirel diisiinme
seviyeleri gelistirildikleri sonucuna ulasmistir. Wainwright (2014) video oyunlarinin,
neredeyse gergekte oldugu gibi tarihi bicimlendirmek i¢in essiz firsatlar sundugunu, daha iyi

bir tarihsel 6grenme sagladigini belirtmistir.

Yu ve Others (2014) Ortadgretim diinya tarihi dersinde bilgisayar oyunu kullanmanin
etkilerini arastirdiklar1 ¢alismalarinda, Age of Empires: The Conquerors Expansion oyununu
kullanmiglardir. Deney ve kontrol gruplu deneysel modelin uygulandigi ¢alisma Cin’de bir
lisede 103 Ogrenci ile yiritiilmiistiir. Elde edilen veriler analiz edildiginde diinya tarihi
konularinin 6gretiminde ve Ogrencilerin derse motive olmalarinda deney gurubu lehine

anlaml bir farklilik tespit edilmistir.

Alarcia ve Barco (2014) Assasin Creed oyunu tarih Ogretimi acisindan inceledigi
aragtirmalarinda ticari bir video oyunu olan Assasin Creed’in bir dizi yapilandirilmamis
tarihsel dogruluk eksikligi gibi belirgin kisitlamalara sahip oldugu, ancak buna ragmen
oyunculari tarihsel meselelere diisiinmeye ve fikir liretmeye, oyundaki bilgilerin dogrulugunu

test etmek i¢in aragtirma yapmaya tesvik ettigini belirtmislerdir.

Godfrey ve Waddingham (2013) bilgisayar oyunlarmin ilkdgretim Ogrencilerinin tarih

bilgilerindeki ve dersi eglenceli hale getirme lizerindeki etkilerini ortaya koymak i¢in Firavun
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(1998) isimli eski Misir’1 konu alan strateji oyununu kullanmiglardir. Deney ve kontrol gruplu
deneysel modelin uygulandigi aragtirmada veriler anket ve yar1 yapilandirilmis goriigme
formlar1 ile toplanmistir. Arastirma sonunda bilgisayar oyunlar ile tarih 6gretiminin eglenceli
hale geldigi, tarih bilgilerinin niteliginde deney grubu lehine anlamli bir farkliligin oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Corbeil ve Laveault (2011) tarih temali simiilasyon oyunlarinin uluslararasi iligkiler tarihi
dersindeki etkisini ve bu ders kapsaminda akil yiiriitmenin gelistirilmesinde bir ara¢ olarak
kullanilamayacagini incelemek i¢in iiniversite diizeyinde 65 0grenci ile deneysel bir ¢alisma
yiriitmiisledir. Calismanin neticesinde simiilasyon oyunlarinin deney grubunda daha etkili
ogrenme sonuglar ortaya c¢ikardigi, daha verimli bir 6grenme ortamu saglayip akil yiiriitmeyi

olumlu etkiledigi sonucuna ulagmislardir.

Lee ve Probert (2010) 11. simif tarih dersi kapsaminda Onceden belirlenmis etkinlikleri
desteklemek icin Civilization Ill oyununu kullanip oyunun tarih dersine etkilerini
incelemislerdir. Gézlem, gériisme, aragtirmaci notlar1 gibi veriler nitel olarak degerlendirilerek
bulgular elde edilmistir. Buna gore Civilization oyununun karmasik bir yapiya sahip oldugu,
oyunun etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in yaratici diisiincenin gerekli oldugu sonucuna
ulasilmis; Civilization Il oyununun zengin sinif tartismalari ve ders dist etkinlikler ile

desteklenerek ABD tarih derslerinde aktif olarak kullanilabilecegi belirtilmistir.

McMichael (2007) Ogrencilerine, 6grencelerinin gegmis ve simdi arasinda baglantilar
kurmasimni saglayip tarihsel bir perspektif kazanmalarina, toplum ve insan davranisini
anlamalarina yardimci olmak amaci ile Civilization oyununu tiniversitedeki tarih derslerinde
kullanmigtir. Bununla birlikte oyun uygulamasini birinci ve ikinci elden kaynaklar, tarihsel
metinler, sinif tartigmalar1 ve proje ddevleri ile desteklemistir. McMichael (2007) Civilization
oyununun tarihsel kaynaklar {izerine konugmalarina ya da smnif igi tartigmalar yiirlitmelerine
zemin hazirladigini, 6grencilerin biligsel becerilerini aktif hale getirdigini belirtmis bu yonii ile

bilgisayar oyunlarini tarih 6gretimi i¢cin 6nemli bir arag olarak tanimlamastir.

Egenfeldt-Nielsen (2005) ise Danimarka’da 72 lise Ogrencisi ile yiiriittiigii arastirmasinda
Europa Universalis 1l oyununun tarih Ogretimindeki etkisini arastirmistir. Arastirma

neticesinde dgrencilerin tarih ile oyun deneyimleri arasinda baglanti kurmakta zorlanmalarina
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ragmen oyunun tarihsel anlamayr kolaylastirdigi sonucuna ulasildigi, ancak bu siiregte
ogretmenlerin iskele gorevi gorerek belirli egitim hedefleri dogrultusunda rehberlik

yapmasinin ¢ok énemli oldugu vurgulanmistir.

Kavakli, Ak¢a ve Thorne (2004) tarihi ger¢eklere dayanan bilgisayar oyunlarinin tarih
ogretimindeki roliinii belirlemek amaci ile Avustralya’da Charles Sturt Universitesi’ndeki 12
ogrenci ile deneysel bir calisma yiiriitmiisledir. Ilk asamada 6grencilere 2.Diinya Savasi ile
ilgili bir tarihi metin okutmus, daha sonra bu metni destekleyen Battle Field 1942 isimli
bilgisayar oyununu oynatmislar ve Ogrencilerden konuyla ilgili hazirlanan 10 soruyu
cevaplamalarini istemislerdir. Ikinci asamada ise aym dgrencilere sadece Canakkale Savaslar
ile ilgili bir metin okutup konu ile ilgili 10 soruyu cevaplamalarini istemislerdir. Elde edilen
bulgular neticesinde bilgisayar oyunu ile desteklenen II. Diinya savasi ile ilgili metne ait

sorular1 cevaplamada daha basarili oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Squire (2004) Civilization oyununun oOrgiin 6gretim kurumlarindaki etkisin arastirdigi
“Replaying History” isimli tez ¢alismasinda oyunun oyuncular1 nasil etkiledigini, meydana
gelen sosyal etkilesimleri, oyun ile tarihsel konularin nasil kavrandigini incelemistir. Squire
(2004) o6grencilere sadece oyun oynatmak ile kalmamis oyun icinde elestirel diisiinme ve
sorgulamay1 tesvik edici tartisma etkinleri uygulamistir. Squire (2004) Civilization oyununun
ogrencilerin dlinya tarihi, cografya ve politika alanlarinda kavramsal anlayislar
gelistirmelerine katkida bulundugunu, bu yonii ile tarih tabanli simiilasyon oyunlarinin tarih ve
cografya Ogretiminde bir ara¢ olarak kullanilabilecegini belirtmistir. Squire (2004) ayrica
yaptig1 calisma ile tarih temali bilgisayar oyunlarinin 6rgiin egitim ortamlarina entegrasyonun

ortaya ¢ikabilecek zorluklari ortaya koydugunu belirtmistir.

Cozar-Gutiérrezl ve Saez-Lopez (2010), 89 yiiksek lisans 6grencisinin katilimi ile yiiriittiikleri
calismalarinda MinecraftEdu oyununun tarih ve Ogretim dersi tlizerindeki etkisini
arastirmiglardir. Calisma sonucunda MinecraftEdu oyununun 6grencilerin derse olan ilgilerini,

motivasyonlarin ve derse aktif katilimlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasmislardir.

Ticari Oyunlarin tarih 6gretimine etkileri {izerine arastirmalarin birgogunda Civilization oyun
serisinin kullanildiginin goriilmektedir. Yapimcilarin Civilization oyununun tasariminda ticari

beklentilerin yani sira dgretimsel hedefleri dikkate almasinin yani sira Squire (2004)’nin
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Civilization oyunu iizerine Oncii niteligindeki ¢aligmanin bunda etkili oldugu sdylenebilir.
Arastirmalar incelendiginde ticari amacglhi tasarlanmis tarih temali oyunlarin genellikle
ogrencilerin akil yiiriitme, elestirel diisiinme, sorgulama, kaynak kullanma gibi tarihsel

diisiinme becerilerini olumlu katkida bulundugu sonucuna ulagilmistir.

3.2.2. Egitsel Bilgisayar Oyunlariin Tarih Ogretimine Etkileri Uzerine
Calhismalar

Cruz ve Digerleri (2017) 6.smif O6grencileri ile yiiriittiikkleri ¢alismada Portekiz tarihinin
Ogretimi ve 0grenimini desteklemek i¢in tasarlanmis B1910 oyunun tarih 6gretimi lizerindeki
etkilerini incelemislerdir. Cruz ve digerleri (2017) oyunun dgrencilerin Portekiz tarihi ile ilgili
bilgilerini olumlu etkiledigi, 6grencilerin oyun ile Ogretim fikrinden hoslandigr sonucuna

ulagmiglardir.

Rivadulla ve digerleri (2017) Filipinler tarihini 6gretmek igin tasarladiklar1 Map-A isimli
mobil oyununun tarih Ggretimindeki etkisini inceledikleri ¢alismada oyunun Filipinler

tarihinin 6gretiminde bilgi diizeyini ve motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulagsmislardir.

Wong Seng Yue ve Chong Yee Ying (2017) Malezya’da tarih 6gretimine yonelik tasarlanan
History Learning Mobile Game (HLMG) isimli mobil oyun uygulamasini degerlendirip ve
analiz ettikleri ¢alismalarinda oyunun Malezya tarih 6gretimini olumlu etkiledigi sonucuna

ulasmisglardir.

Chu, Yang ve Chen (2015) Ogrencilerin tarihsel olaylar1 ve bu olaylara arasindaki iligkiyi
ogrenebilmeleri i¢cin zaman dizisi odakli bir kavram haritalar1 ve bu harita ile iliskili olarak
tasarladiklar1 egitsel bir bilgisayar oyunu kullanmiglardir. 1661 Dogu Hindistan sirketinin
Tayland’a gelisini ve Taylandlilarin Hollandilarla miicadelesini konu alan bu calismada,
egitsel oyun diizenegi icinde Ogrencilerin tarihsel bir karakterin roliine biiriinerek belirlenen
misyonlar1 agmalar1 istenmistir. Arastirma neticesinde zamana dayali kavram haritalarindan

ziyade oyun tabanli 6grenme haritalarinin daha islevsel oldugu sonucuna ulagmustir.

Hsin-Hung Yu, ve digerleri (2015) tarih 6gretimi i¢in Jiaozhen isimi bir egitsel bilgisayar

oyunu kullanmiglardir. Oyunda 6grenciler ¢oktan se¢meli sorular yanitlayarak ilerlemektedir.
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Oyun sonu elde edilen veriler analiz edildiginde oyunun tarih egitimi agisindan faydali oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Moffat ve Shapiro (2015) Avrupa'daki Nazi zulmiinden kagan miilteciler icin ciddi bir oyun
tasarlamiglardir. Oyunun kurgusu Nazilerin Polonya’y1 isgali iizerine ailesiyle birlikte kagarak
soykirimdan kurtulmayi basaran bir kisinin hikayesi iizerine yapilandirilmistir. Moffat ve
Shapiro (2015) bilgisayar oyunlarini dijital miras eserlerinin 6grencilere ilgi ¢ekici bir sekilde

olarak sunulabilmesi i¢in 6nemli bir firsat olarak degerlendirmistir.

Lee ve digerleri (2014) Malezya’da tarihsel icerigi oyun araciligi ile aktarmak i¢in M-tarih
isimli bir mobil oyun tasarlamiglardir. Oyunda 6grencilerin efsanevi bir savas¢inin roliine
biiriinerek okul miifredati1 ile ilgili sorular1 yanitlayip kendilerine verilen goérevi yerine

getirmesi beklenmektedir.

Lye ve Sabir (2013) bilgisayar oyun yazarligini tarih 6gretimi lizerindeki etkisini arastirmak
amaci ile bir oyun tasarim atdlyesi kurup 6grencilerine RPG Maker 2003 programi aracilig ile
tarih temali 2 boyutlu rol oynama oyunlar1 tasarlatmiglardir. Lye ve Sabir (2013) goriisme
yolu topladiklar1 verilerin yorumlanmasi neticesinde bilgisayar oyun tasarlama deneyiminin

tarih 6gretimine olumlu katkilar1 oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Sisler ve digerleri (2012) 20. yiizy1ll Cek Cumbhuriyeti tarihini konu alan Cekoslovakya
Tarihinden Ovykiiler isimli bir ciddi oyun tasarlamislardir. Oyun, gorgii taniklarinin ifadeleri

ile yapilandirilmis boylece gercekei ve ilgi ¢ekici bir anlati olusturulmaya ¢alisilmistir.

Lin ve Wei (2011) ogrencilerin tarih derslerinde 0grenme motivasyonlarini ve akademik
performanslarim gelistirmek icin yardime1 bir arag olarak Interaktif Oyun Tabanli Ogrenme
Sistemi’ni (IGLS) kullanmisladir. Tayvan tarihini konu alan bu sistem quiz oyun modiilii, 6ge
olusturma modiilii ve 6grenme yonetimi modiilii olmak iizere ii¢ bolimden olugmaktadir.
Deney ve kontrol gruplu deneysel modelin uygulandigi arastirma dort hafta siirmiis, elde
edilen veriler analiz edildiginde deney grubu lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Lin
ve Wei (2011, s.265) oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin tarih konularini 6grenme

motivasyonlarini ve tarih bilgisini artirdigini belirtmislerdir.
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Watson, Mong ve Harris (2011) bir egitici video oyununun sif i¢i kullanimiyla ilgili
Ogretmen ve Ogrenci deneyimlerini ve bakis agilarini anlamak amaciyla bir c¢alisma
kapsaminda bir lise tarih derslerinde 2. Diinya Savasi’n1 6gretmek i¢in tasarlanan egitsel bir
bilgisayar oyunu kullanilmistir. Verilerin gdzlem, odak grup, bireysel goériismeler ve belge
analizi yontemleri ile toplandigi arastirma neticesinde video oyunlarinin 6grencilerin aktif
deneyimler yasamasina, Ogretmenlerin farkli uygulama stratejileri gelistirmesine katkida

bulundugu sonucuna ulagilmistir.

Oyun oynatip gézlemlemek yerine 6grencilerin oyun tasarim siirecine dahil edilmesinin tarih
ogretimi agisindan daha etkili sonuglar ortaya koyabilecegini savunan Kee (2011) bu amagla
ogrencilerden olusturdugu bir ekip ile modern dénem Avrupa tarihini konu alan bir oyun
tasarlamistir. Tasarim asamasinda dgrencilerinden oyunda kullanilmak {izere modern Avrupa
tarihine etki eden Kkilise, Cografi Kesifler ve Ronesans gibi gelismeleri arastirmalarini
istemigtir.  Kee (2011) bu asamada oOgrencilerin doneme ait gelismeleri ¢ok boyutlu
sorgulayip, bu gelismeler arasinda nedensel iliskiler kurmay1 basardigini, bu yonii ile de

Ogretimsel olarak amacina ulastigini belirtmistir.

Clara ve Tam (2010) tarih 6gretmenlerinden tarih derslerini daha nitelikli ve eglenceli
yapmak icin gelen talep neticesinde Cin’in Mogolistan’t ele gecirmesini konu alan bir egitsel
bilgisayar oyunu tasarlamislardir. Clara ve Tam (2010) tasarladiklar1 oyunun tarihsel

konularin eglenceli bir ortamda 6grenilmesine katkida bulundugunu bildirmislerdir.

Malta (2010) 8. smf diizeyinde 63 Ogrenci ile yiriittiigi ¢alismada Cumhuriyet isimli
bilgisayar oyununun 8.sinif Inkilap Tarihi ve Atatiirkciiliik dersi akademik basarisi iizerindeki
etkisini incelemistir. On-son test kontrol gruplu deneysel modeli kullanildig1 arastirma
sonunda elde edilen bulgular neticesinde deney ve kontrol gruplarinin bagar1 puanlar1 arasinda

anlaml bir farklilik tespit edilememistir.

Akkerman, Admiraal ve Huizenga (2009) tarih egitimi i¢in tasarlanan Frequentie 1550 isimli
mobil oyununu kullanarak 6grencilerin tarihi bir anlatiyr yapilandirmalarini incelemislerdir.
“Frequentie 1550” Ogrencilerin ellerinde bulunan Orta Cag Amsterdam haritasim kullanarak
tarihi Amsterdam sokaklarinda dolasmalarini, tarihi yapilari tanimlamalarint ve bdylece

Amsterdam tarihini aktif olarak deneyimlemelerine imkan tantyan bir giinliik bir etkinlikten
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olusmaktadir. Oyunda bir grup sahada tarihsel anlatinin izlerini siirerken bilgisayar basinda
olan diger bir grup onlar telefon ve GPS cihazlar yardimi ile yonlendirmektedir. Belirli bir
stirenin ardindan iki grup birbiri ile yer degistirmektedir. Giiniin sonunda elde edilen veriler
birlestirilerek tarihsel bir anlati insa edilmektedir. Oyun ortaokul seviyesinde 216 Ogrenci
tizerinde uygulanmigtir. Siirecin arastirmacilar tarafindan gézlemlenip analiz edildigi arastirma
sonunda Akkerman, Admiraal ve Huizenga (2009) oyun icinde Ogrencilerin kendilerine
sunulan tarihsel hikayeye kars1 merak ve ilgi ile yaklastigi, hikdyeyi yapilandirmaya yonelik
katilim ve motivasyonun iist diizeyde oldugu ve tarihsel anlatinin 6grenciler tarafindan insa
edilmesinin 6grencilerde nitelikli bir tarihsel 6grenmeyi sagladigi sonuncuna ulagmislardir

(Akkerman, Admiraal ve Huizenga, 2009, 5.448).

Schrier (2007) Ogrencilerin tarih ile i¢ ice olmasini saglamak, tarih 6gretimini sinif disina
tasimak i¢in Reliving the Revolution isimli bir aritilmis ger¢ekgilik oyunu tasarlamistir. Buna
gore ogrenciler GPS baglantisi olan teknolojik aygitlar1 ile Lexington Savasi’nin yasandigi
alanda dolasip Amerikan devrimine dair kanitlar toplamaktadir. Bu sirada GPS yardimi ile
dolastiklart mekanlar ile ilgili bilgilendirilmektedirler. Toplanan kanitlarin birlestirilip oyun
kurgusu icine yerlestirilmis olan gizemlerin ¢oziilmesi ile oyun sona ermektedir. Schrier
(2007) bu oyunun 6grencilerin bir tarih¢i gibi hareket etmesine, tarihsel olaylara kars1 elestirel
diisiinmesine, isbirligi i¢inde ¢alismasina, tarihsel karakterler ile empatik iligki kurmasina

katkida bulundugunu belirmistir.

Ardito ve digerleri (2007) Italya'da, arkeolojik bir parkin kesfini konu alan Bgame isimli bir
mobil oyun gelistirmislerdir. ~ Oyun, grup i¢indeki 6grencilerin verilen ipuglarindan yola
cikarak tarihsel yerleri tanimlamalarina ve parki kesfetmelerine imkan tanimaktadir. Ardito ve
digerleri (2007) oyunun arkeolojik alanlarin etkili ve heyecan verici bir sekilde ziyaret

edilmesini saglayarak 6grencilerin deneyimini gelistirdigini belirtmislerdir.

Klopfer ve digerleri (2005) miizeye ilgiyi artirmak ve ziyaretciler arasinda isbirligini tesvik
etmek amaciyla Miizedeki Gizem isimli bir etkilesimli oyun tasarlamislardir. Uygulama
sonunda oyunun miizelere olan ilgiyi artirdiini, ziyaretgilerin daha aktif olarak miizede
sergilenen eserler ile ilgilendigini ve ziyaret sirasinda cocuklar ile ebeveynler arasindaki

etkilesimin arttig1 sonucuna ulagsmislardir.
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Egitsel bilgisayar oyunlarinin tarih O6gretimine etkileri iizerine calismalar incelendiginde
genellikle ¢alismalarin uzak dogu kokenli oldugu ve kullanilan oyunlarin yapilan arastirmaya
0zgii olarak arastirmacilar tarafindan tasarlandig1 goriilmektedir. Genel olarak aragtirmalarda
egitsel bilgsayar oyunlarimin miize egitimini, Ogrencilerin tarihi yerleri tanimalarini,
ogrencilerin kendi tarihi bilgilerini yapilandirmalarini, nedensel iliski kurmalarini, harita

kullanma becerilerini ve akademik basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir.

3.2.3. Tarih Temalh Oyunlarin Ogretim Ortamlarma Entegrasyonu ile Tlgili
Calismalar

Aydogan (2017) Canakkale Savaglari’'m1 konu alan Nusrat oyununun tarih G6gretimi ile
iliskisini ortaya koydugu g¢aligmasinda, Nusrat oyunun Ogretim ortamlarina nasil entegre
edilebilecegini sorgulamistir. Buna gore Aydogan (2017) Egitimcilerin oyunu, Oncelikle
kendileri oynayarak oyundaki tarihsel mekan, karakter gibi unsurlari tespit etmelerini istemis,
bunun oyun ile iligkili bir 6gretim plan1 hazirlarken egitimcilere yardimci olacagini
vurgulamistir. Bununla birlikte Aydogan (2017) oyunda gecen tarihsel olaylarin harita
iizerinde isaretlenmesi, tarih seridi lizerinde gosterilmesi ya da oyundaki karakterin hikayesini
konu alan metin ¢aligmasi ve drama etkinliklerinin yapilabilecegini, oyunla ilgili web adresi
http://nusrat.gsb.gov.tr/ ‘de de oyunun tarih 6gretiminde kullanimi ile ilgili 6rnek etkinlik

planlar1 yayimlanabilecegini belirtmistir.

McCall (2014) dokuzuncu sinif antik diinya tarih dersinde Total War: Roma ve Civcity: Rome
oyunlarinin kullanimi hakkinda bir 6rnek ¢alisma sunmustur. McCall (2014)tartisma, metin
olusturma gibi smif etkinliklerinden nihai degerlendirmelere kadar ders tasarim siirecinin
biitlin asamalarin1 i¢cene alan bu c¢alismanin derslerinde tarih tabanli simiilasyon oyununu

kullanacak egitimcilere 6rnek olacagini belirtmistir.

Pagnotti ve Russell (2012) ABD Florida'da biiyiik bir sehir halk lisesinde 9. sinif diinya tarihi
sinifinda, derslerin Civilization 1V oyunu kullanarak islemesinde Ogretmenlere rehberlik
etmislerdir. Bu uygulama aracilifi 6gretmenlerin sosyal bilgiler ve tarih dersleri ilgili video
oyunlarim1 smifta kullanma stratejisini kesfetmelerine yardimci olmayr amacglamigslardir.

Aragtirma neticesinde 6gretmenlerin oyun ile tarih 6gretimini heyecan verici bulmakla beraber
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tarih igerigi oyun araciligi ile Ogrencilere sunmakta zorlandiklarini gozlemlemislerdir.
Civilization 1V’ii heyecan verici, hizli tempolu ve yiiksek mertebeden diisiinmeyi tesvik eden
bir oyun olarak tanimlayan Pagnotti ve Russell (2012) yaptiklar1 ¢alismanin 6gretmenlere
Civilization IV 'Gi simif ortamina entegre edebilecek, uygulanabilir, standartlara dayali bir

cerceve sundugunu belirtmisglerdir.

McCall (2011) tarihsel diistiinmeyi gelistirmek tarih temali simiilasyon oyunlarinin nasil
kullanilabilecegini ortaya koymak icin “Gaming Past” isimli bir kitap kaleme alarak
egitimcilere katkida bulunmak istemistir. McCall (2016) ayrica, Teachinghistory.org igin alt1
boliimliik bir blog hazirlayarak ogretmenlere simiilasyon oyunlarini se¢me, O6grenme,

gbzlemleme ve bunlara dair bilgi alma konusunda adim adim rehberlik etmektedir.

Tarih temali oyunlarin tarih 6gretimine entegrasyonu iizerine yapilan calismalar dikkate
alindiginda genellikle Civilization, Total War gibi oyunlarin kullanmldigi, egitsel tasarlanmig
oyunlarin tarih 6gretiminde nasil kullanilabilecegine dair ¢aligmalara rastlanmadigi bu manada

bir eksligin s6z konusu oldugu sdylenebilir.
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BOLUM 1V

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin Orneklemi, verilerin toplanmasi, veri toplama araglari, verilerin

¢Oziilmesinde kullanilan istatistiksel yontem verilmistir.

4.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmanin tarih Ogretim programinda kullanilmak {izere egitsel bilgisayar oyunlari
gelistirilmesi asamasinda “Gelisimsel Arastirma” (Developmental Research) yontemi
kullanilmistir. “Gelisimsel arastirma” ogretim teknolojilerinin 6gretim faaliyetlerinde etkin
kullantminin  bir {rlinii olarak ortaya ¢ikmis yontemlerden biridir. Kisaca 0Ogretim
programlarinin, siireglerinin ve {riinlerinin tasarlanmasi, gelistirilmesi ve degerlendirilmesi
esasina dayanan sistematik bir ¢alisma olarak tanimlanabilir. “Gelisimsel aragtirma”da
gelistirilen 6gretim programi ya da iirliniin etkililigi kadar program ya da {iritiniin gelistirme
stireci de Onemlidir. Ortaya koyulan {iriiniin etkililigin belirlenmesinde ikisi birlikte
degerlendirilir. Diger bir ifade ile siireg, program ya da iirliniin ortaya koydugu sonuglara
anlam katar. Gelistirme silirecinde yasanan deneyimler alternatif ya da benzer ¢aligmalar igin

yol gosterici bir 6rneklem sunar (Richey, Klein ve Nelson, 2003, s.1099 -1100).

“Gelisimsel aragtirma” tip1 ve tip2 olmak tizere iki tiirden olusmaktadir. Tip 2 daha ¢ok siirece
odakli iken, Tipl egitimsel ihtiyaglarin bir iirlinii olarak ortaya ¢ikan, belirli bir iiriin ya da
program merkeze alan tilirdiir. Tip 1 tasarlama, gelistirme ve degerlendirme olmak iizere li¢
asamadan olusmaktadir. Buna gére bir 6gretim programi, araci ya da iiriinii uzman gorisleri

ve saha arastirmalar1 dogrultusunda tasarlanarak sekillendirilir. Bu siire¢ gelistirilmek istenen
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iiriinlin sorgulanmasina, uzman goriisleri ya da elde edilen sonuglar 1s18inda geri doniigler
yapilarak {irlinlin yeninden yapilandirilmasina imkan tanimaktadir. Degerlendirme agamasi ise
gbzlem, dokiiman analizi, derinlemesine goriigme, anket ve 6grenci tiriinleri gibi bir¢ok veri
toplama araci1 kullanilarak yeni gelistirilen iirlin ve araglarla etkilesime giren 6grencilerdeki

degisikliklerin incelenmesi esasina dayanir (Richey, Klein ve Nelson, 2003, s.1104 -1106).

Bu arastirma dogrultusunda tarih &gretiminde kullanilmak {izere egitsel bilgisayar oyunlari
tasarlanirken “gelisimsel aragtirma” yontemi kullanilmistir. Ciinkii arastirmaci iilkesinde tarih
Ogretim programina uygun egitsel bilgisayar oyunlarinin yeterli olmadig ihtiya¢ durumundan
yola ¢ikarak egitsel bilgisayar oyunlar1 tasarlamis bir 6gretim araci iiretmistir. Bu nedenle
ortaya koyulan {iriiniin 6grenciler lizerindeki etkisi kadar arastirmacinin oyun tasarlarken
yasadigr siire¢ de onemlidir. Arastirmacmin oyun tasarim siirecindeki deneyimlerinin tarih
ogretimine yonelik benzer girisimler i¢in referans olacagi diisiiniilmektedir. Tasarlanan
oyunlarin 6gretim teknolojileri iirlinli olmasi, arastirmada oyunlarin etkilili§i ve tasarim
stirecinin birlikte ele alinmas1 oyun gelistirmek i¢in en uygun yontemin “gelisimsel aragtirma”

oldugunu ortaya koymustur.

Aragtirmanin egitsel bilgisayar oyunlar1 ile desteklenen tarih 6gretiminin 6grencilerin
kronolojik diisinme ve mekani algilama becerilerinin gelisimine katkisin1 ortaya koyma
boyutunda ise nitel arastirma yontemlerinden biri olan “eylem arastirmasi” yontemi
kullanilmistir.  Karasar (2012, s.27) eylem aragtirmasini arastirmacilarin yani sira
uygulayicilarin da siirece dahil oldugu, yapilan uygulamanin elestirel olarak degerlendirilip
durumu daha iyi hale getirmek i¢in gereken onlemlerin alindig1 arastirmalar; Ekiz (2003,
s.141) Ogretmenler ve akademisyenler tarafindan okul ya da sinif ortaminda degisim ve
gelisimi ortaya ¢ikarmaya yonelik en giiclii arastirma metotlarindan biri; Yildirim ve Simsek
(2013, s. 333) ise bir okulda calisan yOnetici, 0gretmen, e8itim uzmani veya diger tir
kuruluglarda calisan miihendis, yonetici, planlamaci, insan kaynaklar1 uzmani gibi bizzat
uygulamanin i¢inde olan bir uygulayicinin dogrudan kendisinin ya da bir arastirmaci ile
birlikte gerceklestirdigi ve uygulama siirecine iliskin sorunlarin ortaya c¢ikarilmasi ya da
hélihazirda ortaya ¢ikmis bir sorunu anlama ve ¢ézmeye yonelik sistematik veri toplamay: ve
analiz etmeyi igeren bir arastirma yaklasimi olarak tammlamustir. Elliot (1991, s.69) eylem

arastirmasini “sosyal bir durum igerisinde yer alan eylemin kalitesinin artirilmasi” olarak
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aciklarken, Johnson (2015, s. 19) ise dgretimin niteligini anlamak ya da iyilestirmek i¢in okul
ve yahut smif ortaminda yapilan c¢aligmalar, Ogretmenlerin kendi uygulamalarini,
gbozlemlemelerini, bir problem durumunu ya da bir eylemin yapisini incelemek icin kullandig
diizenli ve sistematik yol olarak ifade etmistir. Ozetle eylem arastirmasi akademisyenler ya da
ogretmen, idareci gibi egitim faaliyetlerinde uygulayici olarak yer alan paydaslarin egitime
dair farkli konularda bilimsel ve sistematik bilgi elde etmek, uygulamalarini gelistirmek amaci
ile bagvurdugu aksiyona dayali bir yontem olarak tanimlanabilir (Aksoy, 2003, s. 474; Kuzu,
20009, s. 427).

Eylem arastirmasinin ilk olarak nerede ve ne zaman kullanmildigina dair kesin bilgiler
bulunmamakla birlikte, eylem arasgtirmasinin ilk kullanimi sosyal psikolog Kurt Lewin ile
iliskilendirilmektedir. Kurt Lewin 1946 yilinda yayimladigi “Eylem Arastirmasi ve Azinlik
Sorunlar1” isimli eserinde eylem arastirmasini sosyal eyleme yol gosterip Onciiliik eden bir
arastirma olarak izah etmistir (Aksoy, 2003, s. 478). Saglik, yonetim birimleri, sosyal
hizmetler gibi hayatin bir¢ok alanina hitap eden eylem arastirmasinin egitim alaninda
kullanilmaya baslamasinin temelleri 1930’Ilu yillarda John Dewey’in Onerisi ile atilmustir.
Nitekim Dewey Ogretim siirecinde denemenin 6dneminden bahsetmis, daha nitelikli 6grenme
uygulama ve yaklasimlarinin deneyerek bulunmasini 6nermistir (Yildirim ve Simsek, 2013, s.
343). Eylem arastirmasini egitsel sorunlarin ¢oziilmesinde ilk olarak sistemli bir bigimde
uygulayan Kisi ise Colombia Universitesinden Stephen Corey olmustur. Stephen Corey
Ogretmenlerin ya da idarecilerinin katilmi olmadan egitimde etkin degisimlerin
ger¢eklesmeyecegini, bu nedenle 6gretmen, idareci, denetci gibi egitime dair paydaslarin
yaptiklar isi slirekli olarak sorgulamalarini, isleyen ve aksayan uygulamalar: tespit etmeleri

gerektigini belirtmistir (Aksoy, 2003, s. 479).

Her ne kadar eylem arastirmasi yontemi sagliktan yonetime kadar bir¢ok alanda kullanilsa da
gerek tanimlara gerekse ilk uygulamalara bakildiginda eylem arastirmasi uygulamayi
gelistirmenin bir yolu olarak 6zellikle egitim alaninda popiiler bir yontem olarak one ¢iktigi
soylenebilir (Glesne, 2012, s.31). Eylem arastirmasinin egitim arastirmalarinda kullanilmasi
bir ihtiyacin {iriinii olarak ortaya c¢ikmistir. Johnson (2015, s. 19) teorisyenler tarafindan
olusturulan kuram ve yaklagimlarin, bunlara dayanarak akademisyenlerin iirettigi aragtirma ve

makalelerde kullanilan betimsel, varsayimsal ve yoOntemsel dilin Ogretmenlere hitap
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etmedigini, uygulama boslugu bulunan, kuramsal bilgilerin uygulanmasi i¢in aktarimina
dayanan bu arastirma ve makalelerin 6gretmenin giinliik hayatta smifta karsilastigt somut
problemleri dile getirmekten uzak oldugunu, diger bir ifade ile tabandaki karsiliginin zayif
oldugunu belirtmistir. Benzer bir sekilde Elliot (1991, s.49) akademisyenler tarafindan
iiretilmis ideal uygulama modellerini ortaya koyan arastirma ve makaleleri 6gretmenlerin
kendi mesleki deneyimleri ile bagdastiramamasini bu durumun en nemli nedenlerinden biri
olarak tanimlamustir. Johnson (2015, s. 23)’a gore egitim ile ilgili sorunlari anlamanin ve
¢ozmenin yolu, Ogretmenlerin aktif olarak arastirma siirecine dahil edildigi eylem
arastirmasindan ge¢mektedir. Dewey (1929, akt. Aksoy, 2003, s.479)’in “Egitim Biliminin
Kaynag1” isimli eserinde arastirma yolu ile pedagojik sorunlarinin belirlenmesinde, okulun
basar1 ve basarisizliklarinin tespit edilmesinde Ogretmenlerin en Onemli arastirmacilar
oldugunu belirtmistir. Disaridan silirece dahil olan kisilere gore oOgretmenlerin kendi
uygulamalar1 ve 68rencileri hakkinda daha fazla bilgiye sahip olan 6gretmenler, siire¢ i¢inde
yasanan degisim ve ilerlemeleri daha hizli fark edebilir, olasi basarisizliklarda kendi fikir ve
deneyimlerini kullanarak alternatif ¢oziimler iiretip siirece etkin olarak yon verebilir (Johnson,
2015, s. 25; Kuzu, 2009, s.426 — 427). Bu yonii ile eylem arastirmasi yonteminin egitim
alaninda kuram ile uygulama arasindaki boslugu doldurulabilecegi sdylenebilir (Elliot,1991,
s.49; Kokli, 1993, 5.36).

Aksoy (2003, s.485 — 486)’e gore eylem arastirmast;

e Ogretmenlerin egitimin kuramsal yapisin1 idrak etmesini

e Ogretmenlerin yapt1§1 uygulamalarda yansitic1 ve elestirel olmasini

e Ogretmenlerin yeterliligini artirmakla birlikte, dgretmenlerin etkili karar vermede daha
cesur hareket etmesini

e Egitime etki eden paydaslar arasinda saglikli bir iletisim kurulmasini

e Akademisyenler ve 6gretmenler arsinda isbirligi kurulmasini saglar

Kokli (1993) ‘ye gore eylem arastirmalarinin egitim alaninda dort temel amaci vardir. Bunlar:

1. Ozel durumlarda ortaya ¢ikan sorunlarin ¢oziimii igin bir aractir.

2. Hizmet i¢i ogretim aracidir. Ogretmenlere yeni bilgi ve yontemler kazandirmak
amaciyla kullanilan bir aragtir.

3. Egitim sistemine yenilik¢i 6gretme ve 6grenme yaklagimlarini getirme aracidir.
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4. Akademik arastirmacilarla Ogretmenler arasindaki iligkileri ve bilgi akigini

kuvvetlendiren bir aragtir.

Yukarida eylem arastirmasinin egitim uygulamalari ile iliskisine dair verilen bilgiler dikkate

alindiginda egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenen tarih derslerinin mekani algilama ve

kronolojik diisiinme becerilerine katkisinin ortaya konulmaya c¢alisildigi bu arastirmada

kullanilabilecek en uygun yontemlerinden birinin eylem arastirmast yontemi oldugu

sOylenebilir. Ciinkii

Elliot'a gore (1991, s.49) egitimde eylem arastirmasi yonteminin temel gayesi "bilgi
iretmekten ziyade uygulamayi gelistirmektir". Eylem aragtirmasi bir deney degildir.
Amag bir problemi ¢6zme, degerlendirme, yeni fikirler bulma ve nasil g¢alistigini
anlamaktir (Johnson, 2015, s. 43). Bu arastirmada tarih Ggretimindeki problemler
dikkate alinarak, tarih 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlari ile desteklenmis yeni bir
uygulamanin islevselligi sorgulanmaktadir. Arastirma siirecinde eylem arastirmasinin
ruhuna uygun olarak istenilen sonuglara ulagilamadiginda geri doniisler yapilarak en
etkili uygulama araci olusturulmaya ¢alisilmistir.

Eylem arastirmasinda arastirmaci ayn1i zamanda uygulayici roliindedir. Bu rol
arastirmaciya uygulama durumlarint dogrudan gozlemleyebilme, siire¢ igerisinde
verileri olusturabilme, verilerin analizleri sonucunda ortaya ¢ikan bulgulara gore
yeniden veri toplama gibi bir¢ok imkan tanimaktadir (Yildim ve Simsek, 2005, s. 295).
Eylem arastirmalarinda genellikle uygulayici rolii {istlenen 6gretmen arastirmanin
ytriitiicii konumunda olup, kuramsal bilgiler ile mesleki deneyimi ayn1 amag etrafinda
birlestirmekle yiikiimlidir. Bu manada arastirmacinin 6gretmen olarak 17 yillik
mesleki bir deneyiminin bu calismada arastirmaciya onemli bir avantaj sagladigi

sOylenebilir.
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problemin

belirlenmeesi
alanyazimn veri toplamay
incelenmesi planlama
eylem plam ve verilerin toplanmas
bulgularin wve analiz edilmesi

pay lagilmasi

eylem plamnin
olusturulmas

Sekil 15. Johnson (2015)’a gore eylem arastirmasi siireci, Johnson, A.P. (2015). Eylem
arastirmast el kitabr (Y Uzuner ve M.Ozten Anay, Cev.). Ankara: An1 kaynagindan alinmistir.

Eylem arastirmasinin uyguma siirecine ve dongiisel yapisina dair birgok farkli yaklasimdan
bahsetmek miimkiindiir. Johnson (2015, s.20-23)’a gore eylem arastirmasi siireci Sekil 15 ‘te
goriildiigli  lizere alanyazinin belirlemesi, problemin belirlenmesi, veri toplamanin
planlanmasi, verilerin toplanip analiz edilmesi, eylem planin olusturulmasi, eylem plani ve

bulgularin paylasilmasi asamalarindan olugmaktadir.

aragtirma
problemine karar

7 verme ~a

uygulamanin

analizi / eylem aragtirmas
degerlendirme sorularim belirleme
f yeni / alternatif \
eylem plam .
eylem planim hazirlama veri toplama /
uyglama / izleme literatlir tarama
izleme plam . lizi /7
geligtirme veri analizi / yorum

\ eylem / uygulama
plam gelistirme

Sekil 16. Yildirim ve Simsek (2013)’e gore eylem aragtirmasi siireci, Yildirnm A. & Simsek

H. (2013). Sosyal bilimlerde nitel arastirma yédntemleri. Ankara: Secgkin kaynagindan
alinmistir.
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Yildirnm ve Simsek (2013)’e gore ise eylem arastirmasi Sekil 16’da gorildigi lizere
arastirmanin problemine karar verme, eylem arastirmasi sorularini belirleme, literatiir tarama
ve veri toplama, veri analizi ve yorum, eylem uygulama planinin gelistirilmesi, izleme plani
gelistirme, eylem planin1 uygulama ve izleme, uygulamanin analizi ve degerlendirme, yeni

alternatif eylem plani hazirlama asamalarindan olugmaktadir.

4.2. Arastirma Problemini Belirleme

Eylem arastirmasi bir problem durumu ya da uygulama siirecinde irdelenmesi gereken bir
boyutun belirlenmesi ile baglar. Eylem arastirmasi i¢in problemin belirlenmesinde yaygin
olarak kullanilan ti¢ olas1 yol vardir (Johnson, 2005, s. 51). Bunlar;

e Bir 6gretim yontem ya da teknigini ¢alismak ve degerlendirmek,

e Bir sorun belirlemek ve bu probleme iliskin arastirmalar yapmak,

e Bir ilgi alanm belirlemek ve bunu incelemektir.

Bu arastirmada, egitsel bilgisayar oyunlart uygulayarak Ogrencilerin tarih derslerinde
kronolojik diisiinme ve mekam algilama becerilerinin gelistirmek amaglanmaktadir. Bu
baglamda, yapilacak olan eylem arastirmasi; yeni bir 6grenme yaklagiminin denenmesi séz
konusu olacagi i¢in Johnson’in (2005) arastirma baslig1 belirlemedeki “bir 6gretim yontem ya
da teknigini calisma ve degerlendirme” bagligi kapsamina girmektedir. Bu baglamda uzun
yillar boyunca Anadolu Lisesi — Ogretmen Lisesi — Cok Programli Lise ve Meslek Lisesi gibi
bir farkli tiirdeki egitim kurumlarinda tarih Ogretmenligi yapan arastirmaci giiniimiizde
Ogrencilerin bilgisayar oyunlar1 {lizerine olan ilgisini egitsel manada degerlendirmeye ve
egitsel bilgisayar oyunlarinin  bir 6gretim yontemi olarak tarih derslerinde nasil
uygulanabilecegi lizerine odaklanmistir. Arastirmacinin oyunla 6gretime olan ilgisi ve bu
konudaki deneyimleri arastirmacinin bu kararinda etkili olmustur. Nitekim arastirmaci Gazi
Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tarih Egitimi alaninda “Oyun Yéntemi Ile Tarih
Ogretiminin Ogrencilerin Erisisine ve Bilgilerin Kaliciigia Etkisi” isimli yiiksek lisans tezi
hazirlamigtir. Arastirmaci bu tez kapsaminda bircok oyun yeni modeli tasarlayarak sinif
ortaminda bunlar1 uygulamistir. Arastirma sonunda oyun yonteminin geleneksel yontemlere

gore tarih 6gretiminde daha etkili oldugu, oyun yontemi ile islenen tarih derslerinden sonra
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ogrencilerin tarih dersine karsi daha olumlu bir tutum sergiledigi sonucuna ulagmigtir
(Aydogan, 2014). Arastirmacinin daha dnce oyun yontemi ile tarih egitimi iligkisi lizerine
calismis olmasi, arastirmacinin oyun konusunda kavramsal altyapiya hakim oldugunun ve
smif ortaminda oyun yontemi uygulamada deneyim sahibi oldugunun gdstergesidir. Ayrica
aragtirmaci egitsel bilgisayar oyunu yazabilmek i¢in “Flash yazilimi” 6grenmis, oyun
tasarlama konusunda alan uzmanlarindan teknik destek almistir. Bunun yani sira arastirmaci

doktora ders agamasinda , “Nitel Arastirmalara Giris” dersi almistir.

4.3. Ortam

Arastirma Kirikkale iline bagli bir meslek lisesinin 11/A smifinda gergeklestirilmistir.
Aragtirmanin yapildigi lise teknik a¢idan donanimli, 18 bilgisayardan olusan bir bilgisayar
laboratuvarina  sahiptir.  Arastirmanin = uygulama asamasinin  bu  laboratuvarda
gergeklestirilmistir. Biglisayar laboratuvarinin diizeni Sekil 17°da gosterildigi gibi olup egitsel

bilgisayar oyunlarinin tarih derslerinde kullanimina uygundur.

f & = &= = T i
B RS 8 s\l 83 B2 8 18))
SSERR, SSNERR, ©  fSEER SRR © SSEER © SR oSS [T )

™ Sgretmen —
d | masasi

yazi tahtasi
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Sekil 17. Uygulamanin yapildig: bilgisayar labaratuvari oturma diizeni
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4.4, Cahsma Grubu

Bu arastirmada katilimcilarin belirlenme siirecinde amagli 6rnekleme yontemlerinden o6lgiit
ornekleme kullanilmistir. Bu arastirmada uygulamaya katilacak okulun orta sosyo-ekonomik
diizeyde olmasi ve bu Ogrencilerin daha once herhangi bir egitsel bilgisayar oyunu
uygulamalarina katilmamis olmasi 6lgiit olarak belirlenmistir. Uygulamanin ¢alisma grubunu
Kirikkale iline bagli bir meslek lisesinin 2017-2018 &gretim yili 11/A smifi dgrencileri (34
Ogrenci) olusturmaktadir. Sinifta otuz dort 6grenci olmasi nedeniyle 6grenciler arasindan
dokuz odak o6grenci belirlenmistir. Belirlenen bu dokuz odak &grenci sinifin dortte birini
temsil etmektedir. Odak 6grenciler tiim 6grencilerin 6grenci numaralarinin yer aldigi torbadan

rastgele 6grenci numaralarinin ¢ekilmesi ile belirlemistir.
Uygulama sinif ortaminda bizzat aragtirmacinin kendisi tarafindan yiiriitiilmiistiir.

Aragtirmaya katilan 11/A smifi Ogrencilerine ait kisisel bilgiler arastirmanin uygulama
asamasi baslamadan oOnce Kisisel Bilgi Formu aracilifiyla toplanmis ve tablo 7°de

sunulmustur.

Tablo 7
Osrencilerin Kisisel Ozellikleri

Ogrenci Ozellikleri f %
Cinsiyet

Kiz 1 3
Erkek 33 97
Kardes sayisi

Yok 5 15
1 14 41
1’den ¢ok 15 44
Kardeslerin Egitim Durumu

Okuma yazmaz 11 32
k6 gretim 22 65
Ortadgretim 13 38
Yiksekogretim 9 26
Lisansiistii -
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Anne Egitim Durumu f %

Okuma yazmaz 2 6
ko gretim 11 32
Ortadgretim 17 50
Yiiksekogretim 4 12
Lisansiistii -

Baba Egitim Durumu

Okuma yazmaz -

[kdgretim 7 20
Ortadgretim 20 60
Yiiksekogretim 7 20
Lisansiistii -

Anne meslegi

Ev Hanimi 24 70
Isci 2 6
Memur 3 9
Diger 5 15
Baba Meslegi

Isci 11 32
Esnaf 9 26
Memur 6 27
Diger 8 23

Tablo 7’de goriildigii tizere uygulamaya 33’1 erkek, 1’1 kiz olmak {izere toplam 34 &grenci
katilmistir. Bu 6grencilerden 15’inin birden ¢ok, 14’linlin 1 kardesi bulunmakta; 5’inin ise
kardesi bulunmamaktadir. Ogrencilerin kardeslerinin 22 tanesi ilkdgretim, 13 tanesi
ortadgretim 9 tanesi ise yiiksek6gretim mezunudur. Katilimer 6grencilerin 2 tanesinin annesi
okuma yazma bilmezken, 11 tanesi ilkogretim, 17 tanesi ortadgretim, 4 tanesi ise
yiiksekdgretim mezunudur. Ogrencilerin babalarinin 7 tanesi ilkdgretim, 20 tanesi ortadgretim,
7 tanesi ise ortadgretim mezunudur. Ogrencilerin annelerinin 24 tanesi ev hanimu, 2 tanesi isci,

3 tanesi memur, 5 tanesi ise mesleklere mensuptur. Ogrencilerin babalarin 11 tanesi is¢i, 6
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tanesi memur, 9 tanesi esnaf, 8 tanesi ise diger mesleklere mensuptur.

Tablo 8

Osrencilerin Tarih Dersine Calisma Ozellikleri

Ogrencilerin Tarih Dersine Calisma Ozellikleri f %
Ogrencilerin okul ya da kurs dis1 tarih dersine ¢alisip galismadiklar

Evet 13 38
Hayir 21 62
Ogrencilerin tarih dersine ¢alisirken nereden destek aldiklar

Kaynak kitap 20 60
Internet 15 44
Ders anlatim videolari 12 35
Tarih igerikli belgesel ve fimler 6 18
Tarihi romanlar 2 6
Anne, baba ya da kardes 1 3
Ogrencilerin tarih derslerine nasil ¢alistiklar:

Tekrar yaparak 14 41
Test ¢ozerek 13 38
Odev yaparak 10 29
Ozet ¢ikararak 9 26
Diger 6 18
Tarih dersine ¢alisma amaci

YKS ve KPSS’ye hazirlik 18 53
Tarihe ilgi ve merak 15 44
Sinavlar1 ve sinift gegmek 13 38
Tarih bilinci kazanmak 11 32

Diger

Tablo 8’de goriildiigii tizere uygulamaya katilan 6grencilerin 21 tanesi okul ya da kurs harici
tarih dersine g¢aligmadigini belirtmistir. Yine ayni tabloda 6grencilerin bir¢ogunun tarih
dersine c¢alismak i¢in kaynak kitap, ders anlatim videolar1 ve interneti kullandigi; tarih
derslerine cogunlukla test ¢ozerek, 6dev yaparak ve 6zet ¢ikarak hazirlandigi ortaya ¢ikmistir.
Ogrencilerin tarih derslerine ¢alisma amagclarina bakildiginda ise dersi ve sinifi gegmek, tarihe

ilgi ve merak, ulusal sinavlara hazirlik yani sira tarih bilinci kazanma amaciin da etkili

oldugu goriilmektedir.
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Tablo 9

Ogrencilerin Bilgisayar ve Oyun Kullammina Dair Ozellikleri

Ogrencilerin bilgisayar ve oyun kullanimma dair 6zellikleri f %
Bilgisayar1 daha ¢ok hangi amag ile kullandiklar

Oyun oynama 16 47
Internette gezinme 14 41
Odev ve arastirma yapma 7 20
Diger 2 6
Giinde ne kadar oyun oynadiklari

0 — 1 saat 6 17
1 -2 saat 13 38
2 — 3 saat 8 23
3 saat Ustii 7 20
Daha once egitsel bilgisayar oyunu oynayip oynmadiklari

Evet 3 9
Hay1r 31 91

Tablo 9’da goriildiigli lizere uygulamaya katilan Ogrencilerin bir¢ogu bilgisayart oyun
oynamak ve internette gezinmek i¢in kullanmaktadir. Yine aymi tablo dikkate alindiginda
cogunlugunun daha once egitsel bir bilgisayar oyunu oynamadigi goriilmektedir. Bu veriler
uygulamaya katilan 6grencilerin bilgisayar ve oyun ile siirekli etkilesim halinde oldugu bu
yonii ile tarih Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullanimi i¢in uygun olduklarin

gostermektedir.
4.5. Eylem Arastirmasinin Uygulanma Siireci

Ogrencilerin mekani algilama ve kronolojik diisiinme becerilerini gelistirmek i¢in kullanilacak

oyunlarin tasarlanma ve uygulanma siireci Sekil 18’de gosterildigi gibi ger¢eklesmistir.
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Ogrenci ve Tasarlanacak Oyun senaryo ve

Milli Micadele o . .
N . ogretmenlerin oyun sayl ve hikaye
Hazirlik donemi o .
T .. beklentilerinin modellerinin tahtalarinin
Unitesinin analizi ) . . X . .
belirlenmesi belirlenmesi belirlenmesi
On uygulamlar Uzman gorusleri Oyun senaryo ve
Oyunlarin yapilip oyunlarin dogrultusunda hikayaler ile igili
uygulanmasi test edilmesi ve diizenlemeler uzman gorasu
dizenlenmesi yapilmasi alinmasi

Verilerin analiz
edilip
raporlastiriimasi

Verilerin
toplanmasi

Sekil 18. Oyunlarin tasarim ve uygulanma siireci

Buna gére 6nce arastirmaci tarafindan 11. simf “Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersi Milli
Miicadele Hazirlik Donemi” {initesinin kazanimlar dikkate alinarak analiz edilmistir. Sonra
“Milli Miicadele Hazirlilk Donemi” {nitesi ile ilgili tarih 6gretmenleri ve 6grencilerin
gortislerinin alinarak beklentileri ortaya konulmustur. Daha sonra ise tinitenin kazanimlari ile
iligkili tasarlanacak oyun sayilar1 ve modelleri belirlenmis, tasarlanacak oyunlarin senaryolari
yazilip hikdye tahtalar1 olusturulmustur. Bu senaryo ve hikaye tahtalar1 alan uzmani
tarihgilere, tarih egitimcilerine ve bilgisayar 6gretim teknolojileri uzmanlarina gosterilerek,
gortigleri alinmistir. Sonraki asamada oyunlarin ilk protipi olusturulmustur. Daha sonra
olusturulan prototiplerin alfa ve beta testleri yapilmis, prototipler ile ilgili uzmanlarin goriisleri
alimmistir. Alfa ve Beta test sonuglart ve uzman goriisleri dogrultusunda oyunlar yeniden
diizenlenerek arastirmada kullanilacak oyunlar olusturulmustur. Sonrasinda sirasi ile belirli bir
program dahilinde oyunlar uygulanmais, veriler toplanmis ve topralanan veriler analiz edilerek

raporlastirilmistir.
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4.6. Veri Toplama Araclarimin Gelistirilip Uygulanmasi

Eylem arastirmasi siliresince miimkiin oldugunca fazla veri toplam araci kullanilmasi, bu

dolayist ile verilerin niteligini ve elde edilen sonuglarin anlamlilik diizeyini artirir (Yildirim ve
Simsek, 2013, s.338 - 339). Bu arastirmada arastirma problemini yanitlamak igin gereksinim
duyulacak veriler, 2017-2018 egitim-6gretim yilinda 9 haftalik siire i¢inde egitsel bilgisayar
oyunlar1 destekli tarih 6gretimi ile &grencilerin mekani algilama ve kronolojik diisiinme

becerilerinin gelisimini izlemek amaciyla toplanmistir.

Bu arastirmada verilerin toplanmas1 siirecinde asagidaki araglar kullanilmigtir:
e Arastirmada kullanilan oyunlar
e Basari testi
e Ogrenci kisisel bilgi formu
e Arastirmaci giinligii
e Yari yapilandirilmis gériigme formlari
e  Ogrenci iiriinleri

e (Gozlemci raporlari

4.6.1. Arastirmada Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlar

Egitsel bilgisayar oyunlarinin kronolojik diisiinme ve mekan1 algilama becerilerine iligkisinin
incelendigi bu ¢alisma kapsaminda Atayolu, Kurtulus, Riziko Tarih ve Bingo isimleri ile dort
adet egitsel bilgisayar oyunu tasarlanmistir. Oyunlar 11. simf Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
Dersi, Milli Miicadele {initesi, “Milll Miicadele’nin hazirlik doneminde yapilan ¢alismalart
analiz eder” kazanimi ile sinirlandirilmistir. Oyunlar tasarlanirken oyun elementleri (Garris,
Ahlers ve Driskell 2002; Prensky 2001; Samur 2006) ve akis kurami (Csikszentmihalyi, 2007)
dikkate alinmigir. Oyunlar sinif ya da bilgisayar laboratuvarinda ayni1 anda biitiin 6grencilere
uygulanilmak istendigi i¢in oyunun siiresi, uzunlugu ve ders saatleri dikkate alinarak oyunlarin
tasariminda “es zamanli & merkez oyunlar” ile Mitchell ve Smith (2004)’in alistirma ve pratik
yapma (drill and practice games) oyun tiirii kullanilmistir. Bu se¢imde alistirma ve pratik

yapma tiirlinlin konu ile ilgili bilgileri pekistirmek, olaylarin olus yerini vurgulamak harita
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kullanmak ve olaylarin olug sirasini ders saati ile sinirlt bir siirede kavratabilmek i¢in en uygun

egitsel oyun tiirii olduguna dair uzman gorisleri etkili olmustur.

4.6.1.1. Arastirmada Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Tasarimi

Bu arastirmada kullanilan oyunlarin tasariminda tarih Ogretiminde kullanilmak iizere
gelistirilen “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme ve Ogretme Tasarrm Modeli, (DGBL-ID)”
kullanilmistir. Bu modelin oyun tasariminda istenilen sonuglara ulasilamadiginda geriye
dontiliip yeniden diizenlemeler yapilarak oyunun gelistirmesi lizerine yapilandirilmis olmasi,
arastirmada kullanilan eylem arastirmasi yonteminin yapisi ile uyusmaktadir. Diger taraftan bu
model arastirmacilar (Zin ve digerleri, 2009) tarafindan tarih 6gretiminde kullanilmak {izere
olusturulmustur. Modelin bu 6zellikleri bu arastirma kapsaminda olusturulacak oyunlarin
tasariminda tercih edilmesinde etkili olmustur.

DGBL-ID o6grenme hedeflerinin belirlendigi “analiz”, ders igerigine gore oyunun
yapilandirildigi, oyunun nasil oynanacaginin belirlendigi “tasarim”, oyunun ilk Orneginin
belirlendigi “gelistirme”, oyunun test edildigi ‘“kalite kontrol” ve oyunun &grencilere
uygulandigr “uygulama ve degerlendirme” asamalarindan olusmaktadir (Aksoy, 2013, 143-
145).

Analiz: DGBL-ID analiz asamasi bes basamaktan olusmaktadir (Zin ve digerleri, 2009, s.329).

e Problem analizi yapilarak ihtiyaclarin ortaya konulmasi, neden egitsel bilgisayar

oyunu tasarlamaya gereksinim duyuldugunun tanimlanmasi.

¢ Oyunun uygulanacagi 6grencilerin 6zellikleri belirlenmesi

e Tasarlanan oyun ile ulasilmak istenen egitsel hedeflerin ortaya konulmasi

e Oyunun amacinin belirlenmesi

¢ Oyunun uygulanacagi 6gretim ortaminin belirlenmesi
Tarih derslerinde kullanilmak iizere egitsel bilgisayar oyun tasarlama fikrinin olusmasi
aragtirmaci giinliikklerinde soyle tamimlamaktadir: “Girdigim siniflarda 6grencilerin akilli tahta
iizerinde “Kim Milyoner Olmak Ister” oyununu biiviik bir keyif ile oynadigina tanik oldum.
Bu tiir oyunlar tarih dersi kazanmimlar: ile birlestivilerek tarih dersi nitelikli ve islevsel

yvapilabilir mi? Sorusunu kendime sordum. Bu sorudan yola c¢ikarak tarih dersinde
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kullamilmak iizere egitsel bilgisayar oyunu tasarlamaya karar verdim.” Arastirmact
giinliigiinde yer alan bu ifade, arastirmacanin 6grencilerin tarih dersine karsi ilgisizligini bir
problem olarak belirledigini, 6grencileri aktif 6grenme yasantilarinin igine sokmak i¢in egitsel

bilgisayar oyunlarini bir firsat olarak gordiigiinii gostermektedir.

Aragtirmaci oyunun uygulanacagi hedef o6grenci Kitlesi olarak 11. smf 6grencilerini
belirlemistir. Arastirmact giinliiklerinde bu durum ile ilgili, *“ Egitsel oyun tasarimi fikrimi
ogretmen arkadaslar ve Ogrencilerle paylasip onlarn fikrini aldim. Ozellikle 11. sinif
ogrencilerinin bu konuya daha fazla ilgi gostermesi, ogrencilerin gelisimsel 6zelikleri, 11.sinif
T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iiliik dersinin yapisi beni 11.simf 6grencilerine yénelik egitsel

bir bilgisayar oyunu tasarlamaya yoneltti.” ifadesi gegmektedir.

Tasarlanacak oyun, T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iiliik dersi, Milli Miicadele iinitesi, “Milli
Miicadele Hazirlik Donemindeki gelismeleri kavrar” kazanimi ile smirlandirilmstir.
Arastirmaci giinliiklerinde bu konu ile ilgili “Once 1. Diinya Savasi, Isgaller, Cemiyetler,
Kuvay-i Milliye ve Milli Miicadele Hazirltk Donemini konu alan bir oyun tasarlamak istedim.
Ancak bu kadar ¢ok gelismeyi bir oyun igine sigdirmanmin zor ve iglevsiz olacagint diistinerek

oyunu sadece Milli Miicadele Hazirlik Dénemi ile simirli tuttum.” ifadesi yer almaktadir.

Arastirmact Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde izledigi yolu konu alan
egitsel bilgisayar oyunlar1 tasarlamaya karar vermistir. Bu kararin alinmasinda tarih
dgretmenlerinden alman goriis etkili olmustur. Nitekim tarih 6gretmeni O-1 bu konu ile ilgili
“Bence genelge ve kongreler ile ilgili bir oyun yapilmali, ogrenciler hangisi énce hangisi

sonra hem karistirtyorlar hem de bu konularda sikilvyorlar” demistir.

Oyunlar tasarlanirken Mitchell ve Smith (2004)’in alistirma ve pratik yapma (drill and practice
games) oyun tiiriiniin kullanilmasina karar verilmistir. Aragtirmaci giinliiklerinde bu karar ile
ilgili “Bu oyun tiiriinii secmemde, konu ile ilgili bilgileri pekistirmek, olaylarin olus yerini
vurgulamak icin harita kullanmak ve olaylarin olus sirasini ders saati ile sumirly bir siirede

2

kavratabilmek icin en uygun oyun tiri oldugunu diisiimnmem etkili oldw.” ifadesi yer

almaktadir.
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Oyunun oynanacagl Ogretim ortamin belirlenmesinde ise Zin vd. (2009) yaptigi ortam
siniflamas1 dikkate alinanarak “es zamanli ve merkez oyunlar” tiirii secilmistir. Bu tiiriin
secilmesinde ders saatlerinin kisitlayiciligi dikkate alinarak tasarlanan egitsel bilgisayar
oyunlarinin smif ya da bilgisayar laboratuvarinda ayni anda biitiin 6grencilere uygulanmak

istenmesi etkili olmustur.

Tasarim: Tasarim egitsel icerigin hazirladig1 ve oyunun tasarlandigi boliimdiir. Egitsel igerigin
oyun kurgusu i¢ine nasil yerlestirilecegine bu kisimda karar verilir. Oyunun teknik 6zellikleri,
zorluk derecesi, oyundaki karakterlerin 6zellikleri bu kisimda belirlenir. Dijital tabanli oyun
tasarim modelinde tasarim asamasi Ogretim tasarimi ve oyun tasarimi olmak tizere iki

basamaktan olusmaktadir.

Ilgili alanyazin ve kaynaklarin taranmasimn ardindan Atayolu, Kurtulus, Riziko Tarih ve Bingo
oyunlarmin senaryolar1 arastirmaci tarafindan kaleme alinmistir. Senaryonun yazilmasinin

ardindan oyunlar hikaye tahtasinda gorsellestirilmis, oyun diyagramlari ¢izilmistir.

Gelistirme: Oyunun ilk Orneginin hazirlandigr boliimdiir. Tarih dersleri igin Ogretim

kaynaklarmin gelistirildigi, ders planinin hazirlandig1 boliimdiir.

Gelistirme asamasinda, senaryo ve oyun hikdyesinde sadik kalinarak oyunlarin ilk Ornegi

hazirlandi. Hazirlanan prototip ile ilgili alan uzmanlarmin?

goriisleri alindi. Uzman- 1
“Atayolu Oyunu 11. simif ogrencileri igin basit buldugunu, oyunun égrencilerin oyun i¢inde
aktif rol almasina ve oyun elementlerine uygun olmadigint belirterek oyunun gelistirilmesi
gerektigini, ancak yine de bu hali ile 6grencilere oynatilip goriiglerinin alinmast gerektigini”
belirtti. Tarih &gretmeni O-1 “oyunlarin giincel sikici etkinliklerden farkli oldugunu,

ogrencilerin sevebilecegini diistindiigiinii” sdyledi.

Kalite kontrol: Kalite kontrol oyunun ilk Orneginin alfa ve beta testleri ile test edildigi
asamadir. Alfa testi oyunun bastan sona uygulanabilirligini gosterirken, Beta testi etkilesimli

hatalar1 ortaya ¢ikarir. Bu asama oyunun uygulama asamasinda olusabilecek olasi hatalari

2 Uzman-1 (U-1): Bilgisayar Ogretim Teknolojileri, Prof.
Uzman-2 (U-2): Bilgisayar Ogretim Teknolojileri, Dr.
Uzman-3 (U-3): Bilgisayar Ogretim Teknolojileri, Prof.
Uzman-4 (U-4): Tarih Egitimi, Do¢.Dr.

Uzman-5 (U-5):Tarih Egitimi, Dr.
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Oonlemeye yonelik oyunu uygulama koymadan onceki son asamadir. Kalite kontrol oyun
kalitesinin kontrolii ve oyun igeriginin kontrolii agamalarindan olusmaktadir (Zin ve digerleri,

2009, 5.331-333).

Oyun kalitesinin kontrolii i¢in 4 adet beta testcisi belirlenmistir. Beta testcileri 11. Sif
bilgisayar oyunlarna karsi ilgili 6grencilerin arasindan goniilliik esasina gore secilmistir.
Bilimsel etik geregi testcilerin ad1 verilmemis, Kullanici 1 (K-1), Kullanici 2 (K-2) Kullanict 3
(K-3) Kullanici 4 (K-4) seklinde kodlanmiglardir. Oyunun testgilerin prototipini farkli
acilardan degerlendirebilmeleri icin goriisme sorular1 hazirlanmistir. Beta testcilerin

demografik 6zellikleri Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10
Beta Testcilerinin Demografik Durumu

Yas Cinsiyet Sunif Bilgisayar1 ~ Haftalik Bilgisayar oyunu oynama

var mi1? durumu
K-1 16 E 11.Smf Yok 9 - 10 saat
K-2 17 E 11.Smf Var 2 — 3 saat
K-3 17 E 11.Smf Var 5 saat
K-4 16 E 11.Smf Var 7- 8 saat

Uygulamanin ardindan kullanicilar ile goriismeler yapilarak kullanicilara oyun ile ilgili sorular
yoneltilmistir. Kullanicilar oyunlar1 gorseller, konu ile ilgili sunulan bilgiler yoniinden
begenmisler ancak grafik, siirdiriilebilirlik, miicadele, zorluk ag¢isindan elestirmisleridir.
Ornegin K-4 kodlu kullanici “Oyun, konu ile ilgili bilgilerimi artirdi, érnegin ben ¢ok test
¢ozmeyi sevmem ama oyun icinde sorulart ¢ozerken sikilmadim. Oyun bana biraz kolay geld;,
¢ok ¢abuk bitti.” derken, K-3 numarali kullanict “hocam o ne oyundu, bir tiirlii bitiremedim,
en sonunda da pes ettim. Oyun bana gore zordu. Bilseydim onceden konuya ¢alisirdim. Ne

bilim sanki oyun oynuyor gibi degil de test ¢oziiyor gibi hissettim.” demistir.

Elde edilen veriler oyunun egitsel agidan bir deger tasimakla birlikte siirdiirtilebilir olmadigini,
oyunun Prensky (2001)’in oyun kriterlerine, oyun elementlerine ve Csikszentmihalyi
(2007)’in akis kuramina uygun olmadigini ortaya koymaktadir. Bu veriler U-1’in oyun ile

ilgili goriislerini hakli ¢ikarmustir. Ogrenciler bir yenilik, farklilik olarak oyunu sevmisler ama
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seviyelerine uygun bulmamislardir. Elde edilen veriler 1s1nda hem eylem aragtirmasinin hem
de oyunlarin tasariminda kullanilan “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme-Ogretme Tasarmm
modeli”nin geregi olarak tasarim asamasina geri doniilmesine ve oyunun yeniden

tasarlanmasina karar verilmistir.

Oyunun yeninden tasarlanip gelistirilmesi: Uzman goriisleri dogrultusunda diizenlemeler
yapildiktan sonra oyunlarin senaryosu ve hikaye tahtasi kaleme alinmis, diyagrami ¢izilmistir.

Arastirmacilarin yaptig1 grafik tasarimlariin ardindan oyunun prototipi olusturulmustur.

- . -
EYNTYITEN AYNrE WYY nl.lr/f 3

nacyYyvan

Gorsel 11. Atayolu oyununu gelistirme stirecine iliskin gorseller

Prototipin olusturulmasinin ardindan kalite kontrol asamasina gegilerek ilk asamada prototip
(Gorsel 11) ile ilgili uzmanlarin goriisleri alinmistir. U-1 kodlu uzman, “dgrencilerin araglar
kendilerinin hareket ettirmeleri, bayrak toplamlart gibi unsurlart olumlu gordiigiinii ancak
grafiksel yonden oyunun ¢ok problemli oldugunu, ayni problemin Kurtulus, Riziko Tarih ve
Bingo oyunlarinda da oldugunu” belirtmistir. U-2 kodlu uzman ise “tarihsel icerigin oyun
icinde kayboldugunu” sOylemistir. Sonraki asamada daha onceden olusturulmus olan beta
testcilerine de oyun oynatilarak goriisme yontemi ile fikirleri alinmistir. Kullanicilar oyunun
uzun oldugu, grafiklerin gerceklerle uyusmadigi, oyunlarda rekabetin olmamasinin oyunlari
sikict hale getirdigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Ornegin K-2 kodlu 6grenci “hocam oyun
¢ok uzundu, ne kadar ¢ok yol gitmis Mustafa Kemal, biitiin yurdu dolastik bitiremedik yolu,
Bandirma Gemisi 'ni bir bogazdan ¢itkaramadim” demistir. “Sence oyunlarda eksik olan ne
idi?” sorusuna K-4 kodlu ogrenci “Rekabet eksikti, keske birbirimizle yarisabilseydik, o

zaman daha iyi olurdu” yanitin1 vermistir. K-3 Kodlu 6grenci ise “Hocam yollar asfaltti, o
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zamanki yollar asfalt miydi?” demistir. Bu oyunun Ogrencileri anakronik bir hataya
stirtikledigini bu nedenle oyunun islevsel olmadigmmi gostermektedir. Arastirmaci
giinltiklerinde ise bu konu ile ilgili “K-1 kodlu kullanicimin oyunu keyif ile oynamakta idi,
heyecanini eyvah top atesi geliyor ka¢ be gibi soylemler ile ifade ediyordu. K-3 kodlu oyuncu
ise yon tuglart ile araci kontrol etmekte zorlaniyordu. Bir siire sonra sikilip oyunu birakti.”

ifadeleri gegmektedir.

Kullanic1 goriisleri ve arastirmaci notlarindan elde edilen bilgiler uzman goriigleri ile
ortiismektedir. Bu oyunlarin ikinci tasarim modelinde de istenilen basariyr saglamadigi
sonucunu ortaya koymustur. Oyunlarin oyunsal kalitesinin artmasina karsin egitsel degeri
digmiistiir. Ayrica grafiksel kalitenin kotii olmasi, oyunun ders saati icerisinde uygulamak i¢in
uzun olmasi oyunlarin yeniden tasarlanmasi gerektigi diislincesini ortaya ¢ikarmistir. Bunun

iizerine arastirmaci tasarim asamasina geri donmiistiir.

Arastirmact 0nceki uygulamalar ve uzman goriismeleri sonunda aldiklar1 doniitler sonrasinda
oyunlarin senaryosunu yeniden olusturmustur. Buna gore oyunlarin 6grencilerin karsilikl
oynamasi saglanarak rekabet unsuru saglanmis, grafikler yeniden diizenlenmis, oyunlara farkli
zorluk diizeyleri eklenmistir. Olusturulan yeni senaryolar ile ilgili uzmanlarin goriisi
alinmistir. U-1 kodlu uzman “Cok iyi diistinmiigsiiniiz, oyunsal igerik ile ogretimsel icerik
dengeli olmus. Bu senaryo grafiksel olarak da elinizi rahatlatir” demistir. U-4 kodlu uzman
ise “Kasa fikrini ve ogrencilerin birbiri ile yarismasi fikrini begendim, ancak egitsel icerigin
oyun iginde kullammina dikkat etmek gerekir” demistir. Oyunlarin hikaye tahtasinin yazilmasi
ve diyagraminin ¢izilmesinin ardindan prototipleri olusturulmustur. Oyunlarin son hali daha
onceden olusturulmus olan beta test¢ilerine de oynatilarak fikirleri alinmistir. Kullanicilar
genel itibari ile oyunlarin son halini hem egitsel agidan hem de oyun yo6niinden begendikleri
yoniinde goriis bildirmislerdir. Ornegin K-4 kodlu kullanici, “Oyunlarin bu sekli daha iyi
olmus, birbirimizle yarismamiz ¢ok heyecanl idi.” derken, K-2 kodlu kullanici, “Her
seferinde bagka bir soru geliyor, hem egleniyorum hem de bilgim artiyor, bence bu oyunu
Google Player’e yiikleyin cok indiren olur” demistir. O-1 kodlu dgretmen “Oyunu Milli
Miicadele Hazirltk Donemi konularinin ogretimi agisindan ¢ok islevsel buldugunu, ancak soru
sayisimin artirilmast gerektigini” belirtirken, O-2 ise “Bu oyunun bilgisayar ile simirl

kalmamasi gerektigini, cep telefonlar: iizerinden mobil olarak oynanmasimin daha faydal
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olabilecegini” belirtmistir. Yukaridaki veriler dikkate alindiginda oyunu test eden
kullanicilarin, 6gretmenlerin ve alan uzmanlarinin genel olarak oyunlarin son halini olumlu ve
uygulanabilir buldugu sdylenebilir. Bunun iizerine bir sonraki basamak olan uygulama ve

degerlendirme basamagina geg¢ilmistir.

Uygulama ve degerlendirme asamasi: Uygulama ve degerlendirme, oyunun hedef gruba
uygulanarak sonuglarinin analiz edildigi boliimdiir. Oyun Kirikkale iline bagli bir meslek
lisesinin 11/A smifinda 6grenim goren 34 ogrenci lizerinde uygulanmig, elde edilen veriler

analiz edilerek bulgular yorumlanmustir.

4.6.1.2. Arastirmada Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Mekdnikleri

Oyun mekanikleri arastirmada kullanilan oyunlar tizerinden ele alinmistir.

4.6.1.2.1. Atayolu

=l Il Il o~

Gorsel 12. Atayolu oyunu

Atayolu (Gorsel 12) Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’nde izledigi yolu,
karsilagtigi zorluklar1 ve basardigi gorevleri konu alan bir egitsel bilgisayar oyundur. Oyun

Bandirma Gemisi’nin Istanbul’dan hareketi ile baslaylp Mustafa Kemal’in Milli Miicadele
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Hazirlhik Donemi’nde izledigi yolu takip edip Ankara’da TBMM’nin ag¢ilmasi ile sona

ermektedir.

En fazla puani tamamlama amaci {izerine insa edilen oyun ortak bir veri tabani {izerinden
oynanmakta olup ogrencilerin aldigi puanlar veri taban1 araciligi ile kaydedilip
siralanmaktadir. Bu amagla oyuna giris yapildiktan sonra her 6grencinin kendi ismi ile oyuna
kaydolmasi saglanmistir. Oyun fare yardimi ile oynanmaktadir. Atayolu Mondros Ateskes
Antlasmasi’ndan sonra iilkeninin iginde bulundugu durumu, Mustafa Kemal’in Istanbul’a
gelisini ve 9.0rdu miifettisi olarak gorevlendirilmesini anlatan goérsel ve metinlerle
desteklenmis giris kismui ile baglamaktadir. Bandirma Gemisi ile Istanbul’dan hareket eden
oyuncu yolda Istanbul bogazinda ingilizler tarafindan Bandirma Gemisi’nin durdurulmast,
Karadeniz’de firtina ¢ikmasi ya da Ali Galip’in Sivas Kongresi’ni basmasi gibi Mustafa
Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’nde karsilastigi zorluklar ile karsilasmaktadir. Bu
zorluklar birer engel durumu olarak 6grencilere sunulmustur. Bu engelleri asmak isteyen
ogrenciler konu ile iliskili ¢coktan se¢meli sorulart dogru cevaplamak zorundadir. Her soru
belirli bir puan degerine sahiptir. Soruyu dogru cevaplayan 6grenci kazandiglr puani isterse
kasaya aktarip garanti altina alabildigi gibi ortada tutup riske edebilir. Zira kasaya
aktarilmayip ortada tutulan puan bir sonraki engel dururumun ¢oktan se¢gmeli sorusunda ikiye
katlanmaktadir. Soru yanlis cevaplandifinda kasaya aktarilmayip ortada birakilan puan
kaybedilmektedir. Sorular akis kuramina uygun olarak oyun ilerledik¢e zorlasmaktadir.
Sorularin 30 saniyelik bir siire zarfinda cevaplanmasi gerekmektedir. Soru cevaplandiktan
sonra kalan saniyenin sayisal degeri sorunun puanina eklenmektedir. Diger bir ifade ile
sorulart hizli cevaplayan bir 6grenci rakiplerine gore daha fazla puan almaktadir. Oyuncularin
toplam {i¢c defa soruyu yanls cevaplama hakki vardir. Ug yanlisin ardindan kasada biriken
puanlar sifirlanmakta ve oyun sona ermektedir. Ancak Ogrenci isterse oyun devam ederken
kasada biriktirdigi her 1000 puan karsiliginda bir “can” satin alma hakkina sahiptir. Oyun
sonunda kullanilmayan canlarin her biri ise 1000 puan olarak toplam puanina eklenmektedir.
Tiim bunlar 6grencinin oyun iginde stratejik hareket etmesini gerektirmektedir. Oyun ic¢inde
ayrica Ogrencilere bir kere kullanilmak iizere %50 joker hakki verilmistir. Bu joker
isaretlendiginde yanlis olan iki cevap segenegi silinmektedir. Soru dogru cevalanip engel

durumu asildiginda 6grenci 6nce Mustafa Kemal’in aldigi yolu harita {izerinde gosteren bir yol
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izi ekran1 sonra ise basarilan gorevi tanimlayan gorev ekrani ile karsilagsmaktadir. Bu ekranlar
tarihsel igerigi oyun yapist ile birlestiren gorsel, animasyon ve metinlerden olugmaktadir.
Ankara’da TBMM’nin agilmasi ile oyun tamamlandiginda ise 6grenci oyunda alinan puan ve
puanin karsiliginda kazanilan kupayi (altin, giimiis, bronz) ve sinif i¢indeki basari siralamasini
gosteren sonug ekrani karsilasmaktadir. Bu yonii ile oyunun Tablo 11°de gosterildigi iizere
bircok oyun o&gesini ig¢inde barindirdigr sOylenebilir. Oyunun bu ogeler dogrultusunda
yapilandirilmasinda dogrudan Uzman 1 gorisleri etkili olmustur. Nitekim basarili bir egitsel

oyun tasarimi i¢in oyun dgelerinin dikkate alinmasini 6nermistir.
Tablo 11

Atayolu Oyunu Oyun Ogeleri

Oyun Ogeleri Atayolu Oyunu

Atayolu oyunun tim 6grencileri kapsayan bir rekabet ortami iginde oynanmasi,
oyuncunun kazandig1 puanlar riske ettiginde daha ¢ok puan kazanmasi, stratejik
davranarak puanlart dogru zamanda kasaya aktarmasi, %50 jokerini dogru
zamanda kullanmasi, daha ¢ok puan kazanmak i¢in sorular1 daha kisa zamanda
yanitlamaya calismasi ya da 1000 puan karsilig1 can almas1 oyunun eglenceli kilan
faktorler i¢inde yer almaktadir

Eglence

Oyun sonunda Ogrencilerin basart puanlarina gore sirlanmalari, elde edilen
Motivasyon odiiller, oyunun belirli bir zorluk derecesine gore akis i¢inde ilerlemesi oyunda
motivasyon saglayan unsurlar olarak gosterilebilir.

Atayolu oyunu birbirini ardi sira takip eden zorluk derecesi giderek artan dokuz
boliime ayrilmigtir. Diger bir ifade ile oyun ilerledikge gelen sorularin zorluk
derecesi giderek artmaktadir. Bu da oyunu siirdiiriilebilir yapan bir akis
olusturmaktadir.

Akis

Oyunda 6grenci Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Siireci’nde Mustafa

FantezI Kemal’in yaninda bulunan bir kisi olarak, yasanan gelismelere taniklik eder.

Atayolu oyunu mantiksal bir biitiinliik ve iliskilerden olusan kurallar iginde
barimdirmaktadir. Oyunun ana ekraninda “kurallar” ayrintili olarak S&grencilere
sunulmustur. Kazanilan puanlarin kasaya aktarilmasi, 1000 karsiliginda bir can
almabilmesi, %50 butonu ile iki yanlis secenegin elenmesi bu kurallardan
bazilaridir. Oyunun kurallar1 oyunun giris bdliimiinde “kurallar” basligi altinda
agikca ifade edilmistir.

Kurallar

Oyun icginde bazi engel durumlari, yol izi haritalari, goérevin tamamlanma
durumlar1 animasyon seklinde verilmistir. Ayrica ¢oktan segmeli sorularda dogru
ve yanlis cevaplandirmalar hem gorsel hem de isitsel 6geler ile desteklenmistir.

Duyusal
Uyaranlar
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Atayolu oyunun, bu engeller Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik
Siireci’nde karsilastigi zorluklar ile iliskilendirilmistir. Her bir engel durumu,
engeli tamimlayan gorsellerden olusan ekran goriintiisii ile &grencilere
sunulmustur.

Oyunda bir sonraki etapta ne olacagi, gelecek sorularin belirsizligi, ortada tutulan
puanin katlanip katlamayacagi ya da kaybedilme riski &grencilerde merak
uyandirmaktadir.

Atayolu oyununda ogrenci ¢oktan se¢cmeli sorulari cevaplayarak, elde ettigi
puanlar1 kasaya aktararak ya da ortada tutup riske ederek kendi iradesi ile
ilerlemektedir.

Oyunda amag¢ Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde izledigi
yolu takip edip, en yiiksek puan ile Ankara’da TBMM’yi agmaktir. Bu hedef oyun
ile ilgili bilgiler bolimiinde agikca ifade edilmistir.

Atayolu oyununda basarilan her gorevinin ardindan mekani algilama becerisi ile
iligkili olarak alinan yolun harita iizerinde animasyon olarak gosterildigi yol izi
ekran1 ve tamamlanan gorev ile ilgili bilgi ekran1 ile ogrenciye doniit
verilmektedir.

Atayolu oyununda amag en yiiksek puan ile TBMM’yi a¢ip oyunu tamamlamaktir.
Ogrenciler en yiiksek puam alabilmek icin birbirleri ile rekabet halindedir. Bunun
icin oyun i¢inde izledikleri strateji cok onemlidir.

Oyunda oyuncunun ara yiizler ve oyun ile bir etkilesimi s6z konusudur. Diger
oyuncularla etkilesim yoktur.

Atayolu oyunu tarihsel gelismelere uygun yasanmis bir siliregten alinmig
kronolojik gercek bir hikayeye sahiptir. Bu hikdye Mustafa Kemal’in Milli
Miicadele Hazirlik Donemi’nde karsilagtigi engelleri ve basardigi gorevlerden
olusmaktadir.

Atayolu, veri tabani ile iligkili olarak web ag1 {izerinden oynanabilen bir oyunudur.
Ogrencilerin oyun sonunda aldiklar1 puanlar veri tabammna aktarilir ve tablo
halinde siralanarak 6grencilere sunulur.

Atayolu oyununda her sorunun belirli bir puan degeri vardir. Ogrenci soruyu
dogru yamitladiginda, bu puam kazanir. Isterse kazandigi puam kasaya aktarip
kalict hale getirebilir, ya da riske girerek ortada tutar. Boylece daha fazla puan
kazanma sansina sahip olur.

Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Doénemi’nde onun yaninda bulunan,
onunla birlikte hareket eden kisi olarak belirlenmistir

Atayolu oyunu zorluk derecesi giderek artan boliimlerden olusmaktadir. Oyun
ilerledikce bir sonraki gérevi tamamlamak zorlagmaktadir.
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Atayolu oyununda oyunculara, engel durumlarimi asmak igin Kkarsilastiklar:
sorulart cevaplama siireleri 30 saniye ile simirlandirilmistir. Sorunun erken

Zaman cevaplanmas1 durumunda ise, artan saniye puan olarak oyuncuya aktarilmistir.
Diger bir ifade ile soruyu daha kisa siirede cevaplayan daha ¢ok puan
kazanmaktadir

Atayolu oyununda, Ogrencilere sunulan ve kazanilan puani, kupayr ve smif
Bagsari icindeki siralamay1 gosteren oyun sonu ekrani sunulmaktadir. Béylece 6grencilere
oyun sonu basar1 durumlart ile ilgili doniit verilmektedir.

4.6.1.2.2. Kurtulus

Mustafa Kemal milli miicadele hazirlik déneminde hangi sehre iki
defa gitmistir?

Samsun ’ '-.‘ Amasya
=== J @0 -

L sy oy

: ;Ahkara

 eoemw A |

Gorsel 13. Kurtulus oyun ekrani

Kurtulus Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde izledigi yolu konu alan bir
diger egitsel bilgisayar oyunudur. Atayolu 'ndan farkli olarak bu oyunda iki kisi ayn1 anda ve
ayn1 ekran aracilig1 ile birbiri ile miicadele etmektedir. Oncelikle 6grenciler avatar bir karakter
se¢ip isimlerini yazarak oyuna giris yapmaktadir. Ayrica 6grencilerden bir mavi digeri ise
kirmizi bayrak ile temsil edilmektedir. Oyun ekraninda (Gérsel 13) Mustafa Kemal’in Milli

Miicadele Hazirlik Donemi’nde izledigi yolu ve duraklari gosteren bir harita bulunmaktadir.
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Oyuna bagla butonuna basilmasi ile birlikte ekranin soru boliimiine ¢oktan se¢meli bir soru
gelmektedir. Oyunculardan biri sorulart cevaplamak i¢in klavyenin numara bdlimiinde yer
alan ve sirasi ile A,B,C ve D segeneklerine karsilik gelen 4,5,1 ve 2 tuslarini kullanirken digeri
ise klavyenin sirast ile A,B,C ve D segeneklerine karsilik gelen A,S,Z ve X tuslarim
kullanmaktadir. Oyunun her iki oyuncunun klavye tuslar1 araciligi ile sorulart cevaplayacak
sekilde yapilandirilmasinin nedeni, oyun igi esitligi saglayabilmektir. Nitekim oyun gelistirme
stirecinde yapilan pilot uygulamarda fare kullanan oyuncularin daha hizli sorular1 cevapladig
ortaya ¢ikmistir. Soruyu ilk once dogru olarak cevaplayan dgrencinin bayragi harita lizerinde
yer alan milli miicadele duragma dikilmektedir. Ogrenci kazanmak igin milli miicadele
duraklarinin hepsine kendi bayragini dikmek zorundadir. Sorular1 cevaplama siiresi 30 saniye
ile sinirlandirilmigtir. Bu oyunda sorulart dogru cevaplamak kadar hizli cevaplamak da
onemlidir. Ayrica oyun i¢i rekabeti ve akisi artimak i¢in her oyuncuya iki kere rakibine
meydan okuma hakki verilmistir. Ogrenci meydan okuma butonu tikladiginda ayni bir soru
ekrani ile karsilagir. Eger soruyu rakibinden once dogru yanitlamayir basarirsa rakibini
bulundugu noktadan ii¢ adim geri getirmeyi saglar. Diger bir ifade ile kendinden 6nde olan
rakibini geri ¢ekerek yeniden oyuna ortak olabilir. Oyun, kimin kazandigin1 gdsteren sonug
ekrani ile sona ermektedir. Bu bilgiler dikkate alindiginda Kurtulus oyununun Tablo 12°de
gosterildigi lizere birgok oyun Ogesi ile iliskili oldugu sOylenebilir. Oyunun bu Ogeler

dogrultusunda yapilandirilmasinda dogrudan Uzman 1 goriisleri etkili olmustur.

Tablo 12
Kurtulus Oyunu Oyun Ogeleri

Oyun Ogeleri Kurtulus Oyunu

Ayni anda iki oyuncunun karsilik olarak oynadigi Kurtulus oyununda rakipten 6nce
Eglence soruyu dogru cevaplama, dogru zamanda rakibe meydan okuyup rakibi geri ¢cekme
gibi unsurlar oyunu eglenceli hale getirmektedir.

Kurtulus oyununda tiim engelleri gecip rakipten Once oyunu tamamlama istegi

Motivasyon Ogrencilerin oyun i¢indeki motivasyonunu artirmaktadir.
Oyuncularin oyun iginde zamana ve rakibe karsi yarisi, oyuncularin zorluk derecesi
Akis degisen ¢oktan se¢meli sorular ile karsilagsmalari, uyguladiklart dogru ya da yanlis

stratejilerin geribildirimini aninda almalar1 oyunda akisi saglayan 6zellikler arasinda
gosterilebilir.
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Kurtulug oyunu Klavyenin tuslarin1 kullanarak sorularin rakipten 6nce kullanilmasi,
istendiginde meydan okuma hakkinin kullanilabilmesi gibi bir¢ok kuraldan
olusmaktadir. Bu kurallar oyunun giris boliimiinde “kurallar”  boliimii ile
gosterilmistir.

Oyun i¢inde renkli bayraklarin milli miicadele duraklarina dikilmesi, meydan
okuma, ¢oktan segmeli sorularin geri bildirimi gibi unsurlar sesli ve gorsel 6geler ile
desteklenerek verilmistir.

Oyunun ayn1 anda ayni bilgisayar {izerinde baska bir rakip ile oynanmasi oyunun en
biiyiik zorluk derecesini olusturmaktadir. Sadece oyun i¢inde gelen sorulari bilmek
yetmemekte rakipten dnce dogru cevaplamak gerekmektedir.

Hangi zorluk diizeyinde sorunun gelecegi, rakibin soruyu dogru cevaplayip
cevaplamadigl, ne zaman meydan okuma diigmesine basacagi, meydan okuma
stirecinde soruyu kimin dogru cevaplayacagi oyunda 6ne ¢ikan merak unsurlaridir.

Kurtulus oyunu tamami ile oyuncunun kendi iradesi ile ilerlemektedir. Oyuncu
bilgisini dogru kullanip, dogru stratejiyi izleyerek rakibini yenebilir.

Kurtulus oyununda amag¢ c¢oktan se¢meli sorulari rakipten 6nce dogru cevaplayip
Mustafa Kemal’in milli miicadele duraklarina kendi bayragimmi dikmektir. Oyun
Ankara’da TBMM ’nin agilmasi ile sona ermektedir.

Oyun i¢inde ¢oktan segmeli sorularin cevaplanmasinin ardindan sorunun dogru ya
da yanlis olduguna dair, Meydan okumanin ardindan oyunda ileri mi geri
gidecegine dair ve oyun sonunda kimin kazandigima dair geri bildirimler
gelmektedir.

Kurtulus oyunu rekabet, miicadele ve meydan okuma {izerine insa edilmis bir
oyundur. Oyunu kazanmak igin rakipten 6nce oyunu tamamlamak gerekmektedir.

Oyunda iki oyuncu ayni anda aym bilgisayar iizerinde oyunu oynadigi igin
oyuncularin hem araytizler ile hem de birbirleri ile etkilesimi s6z konusudur.

Kurtulus oyunu tarihsel gelismelere uygun yasanmis bir siirecten alinmis kronolojik
gercek bir hikayeye sahiptir.

Oyun sonunda kimin kazandigi, yani kimin lider oldugu oyun sonug¢ ekrani ile
Ogrencilere gosterilmistir. Ayrica eleme usulii ile tiim dgrenciler arasindan oynanan
oyun uygulamasinin sonucunda kimin kimle eslestigi, kimin kazandigi, ¢eyrek, yari
ve finale kimin ¢iktig1 6grencilere tablo halinde sunulmaktadir.

Oyun oOnceden belirlenmis Avatarlar iizerinden oynanmaktadir. Oyun girigsinde
oyuncular bir avatar se¢mekte bu avatara kendi isimlerini vermektedirler.
Avatarlardan ikisi bayan ikisi erkektir.

Oyun iginde her ¢oktan se¢meli soru i¢in oyunculara 30 saniye zaman taninmuistir.
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Oyunun eleme usulii ile tim O&grenciler arasinda oynanmasi, oyun sonunda
Basar1 eslesmelerin, kazananlarin, finalistlerin tablo halinde &grencilere sunulmasi
Ogrencilerin basar1 durumlan ile ilgili bilgi almasini saglamaktadir.

4.6.1.2.3. Riziko Tarih

\/

Toplam Puan Toplam Puan

Gorsel 14. Riziko Tarih oyun ekrani

Riziko Tarih, Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ne iliskin gelismeleri konu alan iki kisinin ayni
ekran karsisinda karsilikli olarak oynadigi bir egitsel bilgisayar oyunudur. Oyun fare yardimi
ile oynanmakadir. Ogrenciler oyuna avatar karakter secimi ve isimlerini yazarak
baslamaktadir. Oyun ekranin iist sag kisminda toplam 21 adet soru havuzu ile iligskilendirilmis
yer, tarih ve resim diigmesi bulunmaktadir (Gorsel 14). Oynama sirasina sahip olan oyuncu bu
diigmelerden birini isaretleyip tercih yaptiginda, segtigi butona 6zgii bir yer ismi, tarih ya da
resim ile karsilagmaktadir. Bu, oyuncunun bunlarla iliskilli bir soru ile karsilagacaginin
habercisidir. Ornegin 23 Nisan 1920 tarihi TBMM’nin acilis1 ile ilgili, harita iizerinde
Amasya’y1 gosteren gorsel Amasya Genelgesi ya da Amasya Gériismeleri ile ilgili, Ilkadim
Heykeli’nin gorseli ise Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde Samsun ile ilgili bir soru

geleceginin gostergesidir. Oyuncu gelen tarih, gorsel ya da yer ismi ile ilgili bilgilerinin
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durumuna gore 50,100,200,250 ya da 500 puan riske eder. “Soru gelsin” diigmesine
tiklandiginda soru havuzundan random yontemiyle konu ile iligkili bir soru gelir. Soru dogru
yanitlanirsa, riske edilen puan degeri kadar puan oyun basinda her oyuncuya verilen 1000
puana eklenir. Soru yanlis cevaplandiginda ise riske edilen puan degeri 1000 puandan diiser.
Oyunculardan birinin puan sifirlandiginda ya da yer, tarih ve resim diigmelerinin hepsi pasif
oldugunda oyun sona erer. Oyun sonunda en ¢ok puani alarak oyunu kazanani gosteren sonug
ekrani ile tamamlamir. Bu bilgiler dikkate alindiginda Riziko Tarih oyununun Tablo 13’de
gosterildigi lizere bircok oyun oOgesi ile iliskili oldugu sOylenebilir. Oyunun bu ogeler

dogrultusunda yapilandirilmasinda dogrudan Uzman 1 goriisleri etkili olmustur.

Tablo 13
Riziko Tarih Oyunu Oyun Ogeleri

Oyun Ogeleri Riziko Tarih Oyunu

Riziko tarih oyunun ayn1 anda ayni ekran karsisinda iki oyuncu arasinda oynanmast,
oyun i¢inde rekabet unsurunun 6n planda olmasi, oyun kazanmanin sorular1 dogru

Eglence cevaplamak kadar izlenecek strateji ile iliskili olmasi, coktan se¢meli sorularin
belirli temalara iliskin gorseller ile iliskilendirilmesi oyunu eglenceli yapan unsurlar
icinde yer almaktadir.

Oyunu rakibinin 6niinde tamamlama istegi, oyun i¢indeki gorsellere iliskin nasil
sorularin geleceginin belirsizligi, gorsellere karsilik uygun miktarda puanin riske
edilme gayreti, rakibini eleyip simif iginde finallere kalma gayreti oyunda
motivasyonu artiran unsurlar iginde yer almaktadir.

Motivasyon

Oyuncularin oyun i¢inde zamana ve rakibe karsi yarisi, oyuncularin zorluk derecesi
degisen ¢oktan segmeli sorular ile karsilasmalari, uyguladiklar1 dogru ya da yanlis
stratejilerin geribildirimini aninda almalar1 oyunda akis1 saglayan 6zellikler arasinda
gosterilebilir.

Akis

Riziko tarih oyunun oyuncular tarafindan sira ile oynanmasi, resim, tarih ve yer
gorsellerinden birinin segilmesi, gelen gorsele iliskin bir puanin riske edilmesi, 30
saniyede sorunun cevaplanmasi gibi bir¢ok kuraldan olusmaktadir. Bu kurallar
oyunun giris boliimiinde “kurallar” bolimii ile gosterilmistir.

Kurallar

Duyusal Oyun i¢inde ¢oktan segmeli sorularin gorsel uyaranlar ile iliskilendirilmis, sorularin
Uyaranlar geri bildirimi sesli ve gorsel 6geler ile desteklenerek verilmistir.

Oyunun ayn1 anda ayni bilgisayar {izerinde baska bir rakip ile oynanmasi oyunun en
Zorluk biiyiik zorluk derecesini olusturmaktadir. Sadece oyun iginde gelen sorular1 bilmek
yetmemekte dogru stratejinin uygulanmasi da gerekmektedir.
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Basar1

Hangi gorselin gelecegi, gelen gorsel ile ilgili nasil, hangi zorluk diizeyinde bir
sorunun geleceginin bilinmemesi, rakibin riske ettigi puana karsilik soruyu dogru
cevaplayip cevaplamayacagi gibi belirsizlikler oyuna gizime katmakta, oyuncularin
merak etmelerini saglamaktadir.

Riziko Tarih oyunu tamamui ile oyuncunun kendi iradesi ile ilerlemektedir. Oyuncu
bilgisini dogru kullanip, dogru stratejiyi izleyerek rakibini yenebilir.

Riziko Tarih oyununda amag¢ Milli Miicadele Hazirlik donemi ile ilgili gérsellerle
iliskilendirilmis sorular1 dogru cevaplayip rakipten daha fazla puan alabilmektir.

Oyun iginde ¢oktan segmeli sorularin cevaplanmasinin ardindan sorunun dogru ya
da yanlis olduguna, oyun sonunda kimin kazandigna dair geri bildirimler
gelmektedir.

Riziko tarih oyunu rekabet, miicadele lizerine insa edilmis bir oyundur. Oyunu
kazanmak i¢in rakipten daha fazla puan ile oyunu tamamlamak gerekmektedir.

Oyunda iki oyuncu ayni anda aym bilgisayar iizerinde oyunu oynadigi igin
oyuncularin hem araytizler ile hem de birbirleri ile etkilesimi s6z konusudur.

Riziko tarih oyunu Milli Miicadele Hazirlik donemine iliskin gorseller, tarihler ve
mekanlar iizerine yapilandirilmistir. Bu 6geleri Milli Miicadele Hazirlik dénemi
gelismelerini ¢cok yonlii olarak temsil etmektedir.

Oyun sonunda kimin kazandigi, yani kimin lider oldugu oyun sonug¢ ekrani ile
Ogrencilere gosterilmistir. Ayrica eleme usulii ile tiim 6grenciler arasindan oynanan
oyun uygulamasinin sonucunda kimin kimle eslestigi, kimin kazandigi, ¢eyrek, yar1
ve finale kimin ¢iktig1 6grencilere tablo halinde sunulmaktadir.

Riziko Tarih oyununda kazanant oyunda kazanilan toplam puan degeri
belirlemektedir. Oyun sonunda sonug¢ ekrani ile hangi oyuncunun ne kadar puan
topladigi, kimin kazandig1 sonug ekrani ile oyunculara gosterilmektir

Oyun oOnceden belirlenmis Avatarlar {izerinden oynanmaktadir. Oyun girisinde
oyuncular bir avatar se¢mekte bu avatara kendi isimlerini vermektedirler.
Avatarlardan ikisi bayan ikisi erkektir.

Oyun iginde her ¢coktan se¢gmeli soru i¢in oyunculara 30 saniye zaman taninmistir.

Oyunun eleme usulii ile tim Ogrenciler arasinda oynanmasi, oyun sonunda
eslesmelerin, kazananlarin, finalistlerin tablo halinde 6grencilere sunulmasi
Ogrencilerin basar1 durumlari ile ilgili bilgi almasin1 saglamaktadir.
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4.6.1.2.4. Bingo

Gorsel 15. Bingo oyun ekrani

Bingo Mili Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin kronolojik olarak siralanmasini konu
alan bir egitsel bilgisayar oyunudur. Oyun fare yardimi ile oynanmakadir. En fazla puan1 alma
amaci lizerine insa edilen oyun ortak bir veri tabani iizerinden oynanmakta olup 6grencilerin
aldig1 puanlar veri tabani araciligi ile kaydedilip siralanmaktadir. Bu amagla oyuna giris
yapildiktan sonra her 6grenci kendi ismi ile oyuna kayit olmasi saglanmistir. Gérsel 15°te
goriildiigli lizere Ekraninda Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerini iceren sekiz adet
cark bulunmaktadir. Ogrencinin cevir diigmesine tiklamasi ile bu carklar dénmekte, bir diger
ifade ile Milli Miicadele Hazirlik Donemine ilgikin gelismeler asagiya dogru akmaktadir.
Uzerinde tiklandiginda ise cark durmakadir. Ogrenci c¢arklari kronolojik siralmaya uygun
olarak durdurup Bingo diigmesine bastiginda dogru siralamalar yesil, yanlis siralamlar ise
mavi renkli diigmeler ile 6grencilere gosterilmektedir. Yanlis siralama durumunda 6grenci
cevir diigmesine tiklayarak yeninden siralama yapabilmektedir. Oyun basinda 6grenciye
verilen 1000 puan her yanlis siralama durumunda 200 puan azalmaktadir. Ayrica 6grencinin
oyunu tamamlamasi i¢in toplam 300 saniyesi bulunmaktadir. Biitiin gelismeler dogru olarak
siralandiginda kalan saniyenin sayisal degeri puan olarak genel puana eklenmektedir. Boylece
biitlin 6grencilerin birbirinden farkli puanlar almasi saglanmistir. Toplan saniye sona erdiginde

ya da biitiin gelismler dogru olarak siralandiginda oyun sona ermektedir. Oyun sonunda
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Ogrenci sonug¢ ekrant yardimi ile oyunda aldigi puani ve sinif igindeki basari siralamasini
gorebilmektedir. Bu bilgiler dikkate alindiginda Bingo oyununun Tablo 14’de gosterildigi
iizere birgok oyun Ogesi ile iliskili oldugu sdylenebilir. Oyunun bu ogeler dogrultusunda

yapilandirilmasinda dogrudan Uzman 1 goriisleri etkili olmustur.

Tablo 14
Bingo Oyunu Oyun Ogeleri

Oyun Ogeleri Bingo Oyunu

Oyun i¢inde tim o&grencilerin birbirleri ile rekabet halinde olmalari, oyunun
Eglence Ogrencilerin kendi bilgilerini kullanmalarima ve sonuglarin1 aninda goérmelerine
imkan tanimasi oyunda eglenceyi saglayan unsurlar iginde gosterilebilir.

Tiim gelismeleri en kisa siirede dogru olarak sirlama istegi, oyun sonunda
Motivasyon Ogrencilerin basar1 puanlarina gére sirlanmalart oyun i¢inde motivasyonu artiran
Ogeler icinde yer almaktadir.

Yapilan her yanlig siralamada biitiin ¢arklarin tekrar donmesinin algida olusturdugu
Akis karmasa oyun i¢inde bir akis olusturmaktadir. Oyuncularin oyun i¢inde zamana ve
rakibe kars1 yaris1 bu akisi desteklemektedir.

Oyun basinda her oyuncuya 1000 puan verilmesi, yanlis siralamalarda bu puanin
200 puan diismesi, oyun sonunda artan saniye degerinin puan olarak toplam puana

Kurallar eklenmesi, yanlig siralamalarda c¢arklarin tekrar ¢evrilmesi gibi kurallardan
olusmaktadir. Bu kurallar oyun giris ekraninda ayr1 bir boliim halinde 6grencilere
sunulmustur.

Milli Miicadele Hazirlilk Donemi gelismelerinin = renkli  gorseller ile
Duyusal iliskilendirilmesi, dogru ve yanlis siralamalarin gorsel ve isitsel oOgeler ile
Uyaranlar desteklenmesi, oyun sonu ekranin animasyonlardan olusmasi oyun i¢inde yer alan
belli bagh uyaranlar i¢inde yer almaktadir.

Yapilan yanlis siralamalarda biitiin c¢arklarin tekrar donmesi, toplam puanin yari
Zorluk yariya diigmesi, zamanin azalmasi oyunu zorlastiran temel unsurlar iginde yer
almaktadir.

Yapilan sirlamanin dogru olup olmadigma dair 6grencide bir merak s6z konusudur.

Merak / Gizem Zira yapilan her yanlis toplam puanin azalmasina neden olmaktadir.

Oyunun kontrolii oyuncunun elindedir. Oyuncu istedigi zaman carklar1 durdurur,
Kontrol istedigi zaman c¢evirir. Sirlamanin dogru oldugunu diislindiigiinde ise Bingo
diigmesine basar.

Oyunda amag¢ Milli Miicadele Hazirlik Dénemi en kisa zamanda dogru siralayip en

Hedef ve Amag yiiksek puan degerine ulagmaktir.
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Oyun i¢inde yanlis ya da dogru siralamalar farkli renklerdeki diigmeler gosterilip
ogrencilere doniit verilmektedir. Ogrenci Bingo diigmesine bastiginda dogru
siralamalar yesil, yanlis siralamalar ise mavi renkli diigmeler ile d6grencilere
gosterilmektedir

Bingo oyununda amag¢ en yiiksek puan ile TBMM’yi a¢ip oyunu tamamlamaktir.
Ogrenciler en yiiksek puani alabilmek icin birbirleri ile rekabet halindedir

Oyunda oyuncunun ara yiizler ve oyun ile bir etkilesimi s6z konusudur. Diger
oyuncularla etkilesim yoktur.

Bingo gorseller ile desteklenmis birbiri ile iligkili Milli Miicadele Hazirlik Dénemi
gelismelerinin  kronolojik olarak siralanmasi esasma dayanmaktadir. Siralama
Mustafa Kemal’in Samsun’a c¢ikisi ile baslayip TBMM’nin agilmasi ile sona
ermektedir.

Bingo, veri tabam ile iligkili olarak web ag1 iizerinden oynanabilen bir oyunudur.
Ogrencilerin oyun sonunda aldiklar1 puanlar veri tabanina aktarilir ve tablo halinde
siralanarak 6grencilere sunulur.

Oyun basinda 6grenciye verilen 1000 puan her yanlis siralama durumunda 200 puan
azalmaktadir. Ayrica 6grencinin oyunu tamamlamasi igin toplam 300 saniyesi
bulunmaktadir. Biitlin gelismeler dogru olarak siralandiginda kalan saniyenin
sayisal degeri puan olarak genel puana eklenmekte, oyuncunun toplam puan degeri
belirlenmektedir.

Bingo oyununda bir zaman sinirlamasi vardir. Oyunculara toplam 300 saniye
verilmistir.

Bingo oyununda, 6grencilere sunulan ve kazanilan puani, kupay1 ve sinif i¢indeki
siralamay1 gosteren oyun sonu ekrani sunulmaktadir. Bdylece dgrencilere oyun sonu
basar1 durumlart ile ilgili doniit verilmektedir.

4.6.1.3. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik Diisiinme ve Mekdni

Algilama Becerileri ile Iliskisi

Aragtirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diisiinme ve mekani algima becerileri ile iliskileri

ayr1 basliklar altinda ele alinarak incelenmistir.

4.6.1.3.1. Arastrmada  Kullamlan Oyunlarin  Kronolojik  Diisiinme
Becerisi lle Iliskisi

Arastirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diisiinme becerisi ile iligkisi arastirmada

kullanilan oyunlar iizerinden tek tek ele alinmstir.
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4.6.1.3.1.1. Atayolu

Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde izledigi yolu konu alan Atayolu
oyunu Mustafa Kemal’in 16 Mayis 1919°da Istanbul’dan Bandirma vapuru ile hareket etmesi

ile baslayip 23 Nisan 1920°de Ankara’da TBMM nin agilmasi ile sona ermektedir.

pe T SRR '«,ff-

K-immmw-

Gorsel 16. Atayolu oyununda yer alan kronolojik unsurlar

Oyunda bu iki olay arasindaki gelismeler tarihsel olarak siralanmis olup oyun kronolojik
olarak ilerlemektedir. Bu durumu bir 6rnekle gosterecek olursak; Gorsel 16°da gosterildigi

iizere 1. Resimde Mondros Ateskes Antlasmasi’nin ardindan {ilkenin dort bir yaninda
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isgallerin basladigi, 2. Resimde Mondros Ateskes Antlasmasi’nin ardindan Istanbul’a gelen
Mustafa Kemal’in Istanbul bogazindaki isgal gemilerini goriince “Geldikleri gibi giderler”
dedigi, 3.resimde Mustafa Kemal ve arkadaslarinin Anadolu’ya ge¢ip milletin sinesinden bir
bagimsizlik miicadelesi baslatmaya karar vermesi, 4. resimde ise Mustafa Kemal’in 9.ordu
miifettisi olarak Samsun’a gonderilmesi gorseli yer almaktadir. Atayolu oyunun giris kisminda
ogrencilere sunulan yukaridaki gorseller incelendiginde olaylarin neden sonug iliskisi i¢ginde

kronolojik bir siralama ile 6grencilere aktarildig goriilmektedir.

A 1918 - 1919
_B.) 1920 - 1921
_£.).1921 - 1922
©.) 1919 - 1920

Gorsel 17. Atayolu oyununda yer alan kronoloji ile ilgili sorular

Oyunun kronolojik diisiinme becerisi ile bir diger iliskisi oyunda dgrencilere yoneltilen ¢oktan

se¢meli sorulardir. Gérsel 17°de goriildigi tizere Atayolu i¢inde “TBMM’nin a¢ildigi tarih
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giiniimiizde hangi bayram olarak kutlanmaktadir?” ve Milli Miicadelde Hazirlik Dénemi
gelismeleri hangi yillar i¢cinde ger¢eklesmistir?” gibi dogrudan kronolojik diisiinme becerisi ile

iliskili sorular yer almaktadir.

19 Mayis 15919ca Samsura ikarak ik goreavin basan e
tamamiadn. Bir sonrakl durak Mavza.

Gorsel 19. Atayolu oyunu Mustafa Kemal’in Samsun’a ¢ikist

Atayolu oyununda 6grenciler tamamladiklart her gérevin ardindan Gorsel 18 ve Gérsel 19°da
goriildiigli lizere 6dnce Mustafa Kemal’in aldigi yolu gosteren yol izi hartasi ile sonra ise

basardiklar gorevi tanimlayan gorsel ve metin ile karsilasmaktadir. Bu harita ve gorsellerin
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altinda yer alan metinlerde olaylarin olus zaman ile bilgi verilmektedir. Ornegin Gorsel 18°de
yer alan metinde “19 Mayis 1919°da Samsun’a c¢ikarak gorevini basari ile tamamladin. Bir
sonraki durak Havza” yazarken, Gdrsel 19°da “19 Mayis 1919 sabahi tiitiin iskelesinden
Samsun’a ¢ikan Mustafa Kemal, yaptig1 incelemeleirin ardindan Anadolu’nun i¢ kesimlerine

dogru yola ¢ikt1” yazmaktadir.

Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ndeki gelismelerin neden — sonug iliskisi i¢inde kronolojik
sira ile verilmesi, soru, engel durumu ve gorevi basarma ekranlarinda tarihsel ogelere yer
verilmesi, hangi olayin 6nce hangi olayin sonra oldugunun vurgulanmasi gibi unsurlar dikkate
alindiginda Atayolu oyunun kronolojik diisiinme becerisini gelistirmeye yonelik bir oyun

oldugu sdylenebilir.

4.6.1.3.1.2. Kurtulus

Gorsel 20. Kurtulus oyunu soru ekrant

Kurtulus oyunu harita lizerinde Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Doénemin’de

izledigi yolu gosteren harita tizerinde oynanan, Gérsel 20 de goriildiigii gibi kronolojik bilgiyi
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Olcen coktan se¢meli sorularin yer aldigi bir oyundur. Bu yonii ile oyunun kronolojik diisiinme

becerisi ile iligkili oldugu sdylenebilir.

4.6.1.3.1.3. Riziko Tarih

kararlar acisindan

B ) Alasehir Kongresi

D ) Sivas Kongresi

Gorsel 21. Riziko Tarih oyunu tarih ile iligkili soru 6rnegi

Riziko Tarih oyunu gorsel, yer ve tarihlerden olusmaktadir. Ogrenci tarih, resim ve yer
secenekleri iginde, tarih segenegini isaretlediginde, Gorsel 21°de gorildigi tizere Milli
Miicadele Hazirlik Donemi’ndeki dnemli gelismelerin tarihleri ile ilgili soru ile kars1 karsiya
kalmaktadir. Bu durum Riziko Tarih oyunun kronolojik diisiinme becerisini gelistirici bir yone

sahip oldugunun gostergesidir.
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4.6.1.3.1.4. Bingo

Gorsel 22. Bingo oyunu ekrani

Gorsel 22°de gorildiigii lizere Bingo oyunu Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ndeki
gelismelerin olus sirasina gore siralanmasi esasina gore yapilandirilmistir. Bu yonii ile Bingo

oyununun dogrudan kronoloji bilgisi ile iligkili oldugu sdylenebilir.

4.6.1.3.2. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Mekani Algilama Becerisi
ile Iliskisi

Arastiramda kullanilan oyunlarin mekani algilama becerisi ile iligkisi arstiramda kullanilan

oyunlar iizerinden tek tek ele alinmistir.

4.6.1.3.2.1. Atayolu

Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Siireci’ni yapilandirirken izledigi yolu konu alan
Atayolu oyunun dogrudan mekansal 6geler iizerine insa edilmistir. Oyunun her asamasinda
ogrencilerde mekan algisin1 gelistirmeye yonelik harita ve gorseller kullanilmis, olaylarin olus

zamanin yani sora olaylarin mekani vurgulanmaistir.
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Gorsel 23. Atayolu oyununda kullanilan haritalar

Omegin Gorsel 23’de goriildiigii iizere isgal edilen bolgeler ve bu bélgelerin hangi devletler
tarafindan isgal edildigi, Ali Galip’in Sivas Kongresi’ni basmak i¢in Elazig’dan Sivas’a dogru

hareketi, Havza Genelgesi’ne ev sahipligi yapan Havza’nin yeri harita {izerinde gésterilmistir.
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KARADENIZ

TEBRIKLER!
Sivas'a vararak 4 - 11 EylGl 1919 tarihleri arasinda Sivas

Kongresini toplamay! basardin. Sonraki durak Amasya

= cau— = ——

Gorsel 24. Atayolu Oyunu Mustafa Kemal’in yol izi haritasi

Yine Gorsel 24’de goriildiigii tizere oyun iginde her etabin ardindan Mustafa Kemal’in gittigi
yol harita tizerinde kirmizi oklar ile isaretlenerek gosterilmistir. Oyun iginde kullanilan bu
haritalar dogrudan fiziki mekan tiirii ile iliskili olup 6grencilerde mekan algisini gelistirmeye

katkida bulunmaktadir.
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Gorsel 25. Atayolu oyununda yer alan imge ve tarihi mekana 6zgii gorseller

Gorsel 25°de goriildiigii iizere Istanbul Bogazi’nin isgali, Mustafa Kemal’in Ankara’ya gelisi,
Meclisi Mebusan’in agilist ve TBMM nin agilis ile iligkili gorseller oyun i¢inde kullanilarak
ogrencilerin bu mekanlar ile gorselleri iliskilendirmesi saglanarak dgrencilerin mekan algisi

giiclendirilmeye ¢alisilmistir.
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Gorsel 26. Atayolu oyunu mekani algilama becerisi ile iliskili soru ekranlari

Gorsel 26’da goriildigii tizere Atayolu oyunu iginde yer alan goktan segmeli sorular iginde de
Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde yasanan gelismelerin yerini vurgulamaya o6zen

gosterilmistir.
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4.6.1.3.2.2. Kurtulus

Gorsel 27. Kurtulus oyunu mekani algilama becerisi ile iligkili soru ekrant

Gorsel 27°de gorildiigii tizere Kurtulus oyunu dogrudan Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde
Mustafa Kemal’in izledigi yolu gosteren harita iizerinden oynanmaktadir. Oyun ig¢inde
ogrenciler Mustafa Kemal gittigi sehirlere gidip kendi bayraklarini dikmeye calismaktadir.
Oyunun harita ile iliskilendirilmis bu yapisinin dogrudan mekani algilama becerisi ile iliskili
oldugu soylenebilir. Kurtulus oyununun mekani algilama becerisi ile bir diger iligkisi, oyun
icinde yer alan ¢oktan se¢meli sorulardir. Nitekim Gorsel 27°de goriildiigii tizere bu sorularda

Milli Miicadele Hazirlik Donemi geligsmelerinin yerleri ile vurgulanmaktadir.
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4.6.1.3.2.3. Riziko Tarih

rden hangisine Ankara Millervekili olarak kaTiimigTir

_—" ~_B) Sivas Kongresi

\/b)érxuﬂ-n ong

Gorsel 28. Riziko Tarih oyunu “yer” ile ilgili soru ekrani

Riziko Tarih oyunu yer, resim ve tarih dgeleri iizerine insa edilmis bir oyundur. Ogrenciler
tarafindan yer secenegi secildiginde Gorsel 28’de goriildiigii lizere Milli Miicadele Hazirlik
Donemi’nde etkili olmus sehirlerin harita tizerindeki yeri gosterilmekte ve bu sehir ile ilgili

coktan se¢meli sorular gelmektedir.
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Gorsel 29. Riziko Tarih oyununda yer alan imge mekan ve tarihi mekana iligskin unsurlar

Ogrenciler tarafindan resim secenegi secildiginde ise Gorsel 29°da goriildiigii iizere Milli
Miicadele Hazrilik Donemi ile iliskili tarih mekan ve imge mekan gorselleri gosterilmekte, bu
mekanlar ile ilgili goktan segmeli sorular gelmektedir. Riziko Tarih oyununda yer alan gerek

harita gerekse tarihi mekan ve imge mekan gorsellerinin ve bunlarla iliskili ¢oktan se¢meli

sorularin mekan algisimi gelistirici unsurlar oldugu sdylenebilir.
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4.6.2. Basari Testi

Eylem arastirmasi yonteminde ¢ogunlukla nitel arastirma yontemleri kullanilmasina ragmen
verileri ¢esitlendirerek arastirma sonuglarmi desteklemek maksadi ile nicel arastirma
yontemleri de kullanilmaktadir (Kuzu, 2009, s.426). Eylem arastirmasinda kullanilabilecek
nicel arastirma yontemlerinden biri 6n test — son test uygulamasidir (Johnson, 2015, s. 128 —
129). Bu arastirmada On test—son test olarak goktan segmeli sorulardan olusan basari testi
kullanilmistir. Basart testinin gilivenirlik (KR20), test maddelerinin ayirt edicilik (rjx) ve
madde giicliik (pj) degerlerinin hesaplanmasinda TESTAN programi kullanilmistir.
Arastirmaci tarafindan 6ncelikle 44 maddelik bir basari testi hazirlanmistir. Alan uzmanlarinin
gortisleri dogrultusunda basari testinden 8 madde ¢ikarilmistir. Kalan 36 madde163 6grenciye
uygulanmig elde edilen veriler analiz edilerek testin maddelerinin madde giigliik (pj) ve madde
ayirt edicilik (rjx) degerleri hesaplanmistir (Tablo 15). Madde ayirt edicilik indeksleri 0,20’ nin
altinda olan 6 madde testten ¢ikarilmistir Bu sonuglara gore basari testi kalan 30 maddeden
olusmaktadir (EK 4). Bu maddelerin 16 tanesi mekani algilama becerisi, 14 tanesi ise

kronolojik diisiinme becerisi ile iliskilidir.
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Tablo 15

Basar: Testi Madde Giigliik ve Madde Ayt Edicilik Degerleri

Soru  Madde Giigliik Madde Ayirt .
No ()] Edicilik Ilgili Beceri
(rjx)

1 0,538 0,325 Mekéanm Algilama

2 0,363 0,375 Mekéanm Algilama

3 0,588 0,425 Mekéan Algilama
4 0,613 0,425 Mekéanm Algilama

5 0,238 0,425 Mekéanm Algilama

6 0,600 0,500 Mekéanm Algilama

7 0,625 0,350 Mekéani Algilama

8 0,663 0,325 Kronolojik Diigiinme
9 0,625 0,700 Kronolojik Diigiinme
10 0,688 0,525 Mekani Algilama
11 0,350 0,600 Mekéani Algilama
12 0,675 0,350 Mekéani Algilama
13 0,300 0,400 Mekan Algilama
14 0,663 0,375 Mekan Algilama
15 0,663 0,475 Mekan Algilama
16 0,625 0,350 Mekan Algilama
17 0,700 0,500 Mekan Algilama
18 0,538 0,410 Mekan Algilama
19 0,615 0,462 Kronolojik Diiglinme
20 0,563 0,475 Kronolojik Diiglinme
21 0,650 0,450 Kronolojik Diiglinme
22 0,663 0,475 Kronolojik Diiglinme
23 0,638 0,325 Kronolojik Diigiinme
24 0,463 0,375 Kronolojik Diiglinme
25 0,700 0,350 Kronolojik Diiglinme
26 0,713 0,375 Kronolojik Diiglinme
27 0,613 0,325 Kronolojik Diiglinme
28 0,539 0,658 Kronolojik Diiglinme
29 0,775 0,400 Kronolojik Diiglinme
30 0,425 0,400 Kronolojik Diiglinme
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Tablo 16

Mekani Algilama Becerisi Basari Testi Genel Degerlendirme

En Yiiksek Puan

En Diisiik Puan

Ranj

Ortalama

Ortanca

KR-20

Testin ortalama gii¢liigii
Standart Sapma
Varyans

Bagil Degisim Katsayisi
Carpiklik Katsayisi

15

2

13
9,27
10
0,648
0,584
3,107
9,651
33,506
-0,703

Tablo 16°da goriildigi tizere Testin KR-20 degeri 0,648°dir. Bu deger testin giivenilir

oldugunu gostermektedir. Testin ortalama gii¢liigii 0,5’ten biiyiik (0,584) olup egitim dgretim

faaliyetleri i¢in yeterli diizeyde oldugu soylenebilir. Bagil degisim katsayist 25°ten biiyiik

(33,506) oldugu i¢in; dagilim basik, heterojen ve farklidir. Carpiklik katsayist 0' dan kiigiik (-

0,703) olup, dagilim sola(eksi yone) garpiktir.
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Tablo 17

Kronolojik Diisiinme Basar: Testi Genel Degerlendirme

En Yiiksek Puan 14

En Diisiik Puan 2

Ranj 12
Ortalama 8,89
Ortanca 10
KR-20 0,615
Testin ortalama gii¢liigii 0,642
Standart Sapma 2,838
Varyans 8,057
Bagil Degisim Katsayisi 31,924
Carpiklik Katsayisi -0,115

Tablo 17’de goriildiigii tizere testin KR-20 degeri 0,615’dir. Bu deger testin gilivenilir
oldugunu gostermektedir. Testin ortalama giigliigii 0,5 ten biiyiik (0,642) olup egitim dgretim
faaliyetleri i¢in yeterli diizeyde oldugu soylenebilir. Bagil degisim katsayist 25’ten biiyiik
(31,924) oldugu i¢in; dagilim basik, heterojen ve farklidir. Carpiklik katsayist 0' dan kiigiik (-
0,115) olup; dagilim sola(eksi yone) carpiktir.

4.6.3. Kisisel Bilgi Formu

Arastirmaci, arastirmaya katilan 6grenciler ile ilgili bilgilerini genisletebilmek amaci ile eylem
aragtirmasinin uygulama asamasina gegmeden once 0grencilere kisisel bilgi formunu (EK 4)
uygulamistir. Arastirmacinin diizenledigi bu formda 6grencilerin cinsiyeti, kardes sayilari,
kardeslerin egitim diizeyi, anne-babanin meslegi ve egitim durumu, tarih dersine calisma
sekilleri, tarih dersine calisma amaglari, bilgisayari ne amagcla kullandiklari, giinliik oyun
oynama siireleri ve daha once egitsel bilgisayar oyunu oynamadiklari ile iligkili sorular yer

almaktadir.
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4.6.4. Arastirmaci Giinliigii

Alan notlar1 ya da aragtirmaci seyir defteri gibi isimlerle de ifade edilen arasgtirmaci giinliigi,
arastirmaya dair yapilan gozlemleri raporlastirmak i¢in kullanilmaktadir (Berk, 2012, s.132).
Bu yonii ile arastirma gilinliigli arastirmanin tim boliimleri ile iligkili gozlemlerin ve
diisiincelerin  kayit altina alindigi defter olarak tanimlanabilir. Arastirma giinliikleri
aragtirmanin tiim parcalarimi kronolojik olarak bir araya getirmede ¢ok 6nemli bir kaynaktir.
Gozlemler, analizler, 68renci yorumlari, diisiinceler ve duygular gibi bir¢ok unsur arastirmaci
giinltikleri i¢inde yer alabilir (Johnson, 2015, s.81).

Bu calisma kapsaminda, arastirmaci egitsel bilgisayar oyunlarininin belirlenmesi, oyunlarin
tasarim ve uygulama siireci ve 0grenci tirlinlerinin olusturulmasi asamalarinda gézlemlerini,
duygu ve diisiincelerini kayit altina almistir. Arastirmact bu verileri arastirmanin bulgularini

yapilandirirken aktif olarak kullanmustir.

4.6.5. Yan yapilandirilmis Goriisme Formlar:

Sosyal bilimlerde en sik kullanilan veri toplama yontemlerinden biri olan goriigme ciddi bir
amag¢ dogrultusunda soru ve cevap esasina dayanan karsilikli iletisim ve etkilesim siireci
olarak tanimlanabilir. Goriismenin temel amaci bireyin i¢ diinyasina bir kap1 aralanarak onun
bakis a¢ist hakkinda bilgi sahibi olmaktadir. Her ne kadar goriisme sadece konusma ve
dinlemeye dayanan kolay bir veri toplama araci gibi goriilse de goriigme yontemi beceri,
yogunlagsma, ongorii, disiplin ve zihinsel uyaniklik gibi bir¢ok unsuru i¢inde barindiran
oldukca detayli bir veri toplama aracidir. Dikkatli yapilandirilip yiiriitiilmediginde basarili
olmayabilir Bu nedenle goriismede sorulan sorularin niteligi, kullanilan dil goriismenin
yapilig1 ortam, goriisme yapilan kisinin kendini rahat hissetmesi ve aragtirmaciya giiven

duymasi 6nemlidir (Yildirim ve Simsek, 2013, s.147-155).

Goriisme, 6nceden belirlenmis soru ve cevaplari igeren yapilandirilmis, acik uglu sorulardan
olusan yapilandirilmamis ve arastirmaci tarafindan hazirlanan sorular ile baslamakla birlikte,
arastirmaciya gerekli gordiigii durumlarda bagimsiz sorular sorma ya da ekleme yapma hakki
tantyan yar1 yapilandirilmis goriisgme olmak iizere lige ayrilir (Creswell, 2013, s.193). Bu

arastirmada uygulanan her oyunun ardindan sinifin dortte birini temsil eden 9 odak 6grenci ile
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yart yapilandirilmig goriisme gergeklestirilmistir. Goriismeler fiziki sartlarin uygunlugundan
otirii kimya laboratuvarinda birebir yapilmis, tim gorlismeler ses kayit cihazi aracilify ile

kayit alina alinmustir.

4.6.6. Ogrenci Uriinleri

Eylem arastirmasit yonteminde Ogrencilerin hazirladigi el triinleri ve 6devler de bir veri
toplama araci olarak kullanilabilir. Nitekim bu {iriinler 6grencilerin bakis acilarini yansitmalari
ve uygulamalarin 6grenciler {izerindeki etkileri hakkinda fikir vermeleri agisindan énemlidir,
diger veri toplama araglarim biitiinleyici bir role sahiptir (Johnson, 2015, s.95 -96). Bu
aragtirma kapsaminda uygulanan her oyunun ardindan 6grencilerin gruplar halinde bir iiriin
ortaya koymasi istenmis, bdylece oyunlarin 6grencilerin mekan: algilama ve kronolojik
diisinme becerileri iizerindeki etkileri ile ilgili veri toplanmaya ¢alisilmistir. Kronolojik
diisinme ve mekani algilama becerilerinin bazi alt basamaklart dogrudan uygulamaya
yoneliktir. Ornegin 6grencilerde kronolojik diisiinme becerisinin “tarih seritleri olusturur ve
yorumlar” ya da mekani algilama becerisinin “tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme” alt
basamaklarmin gelisimi ile ilgili nitelikli veriler Ogrencilerin ortaya koydugu uygulama
ornekleri ile saglanabilir. Bu maksatla 6grenciler Atayolu oyunun ardindan Milli Miicadele
Hazirlik Doénemine iligskin gazete, Riziko Tarih oyunun ardindan Milli Miicadele Hazirlik
Donemi’ni konu alan tarih seridi, Kurtulus oyunun ardindan ise Milli Miicadele Hazirlik

Donemi’ne iliskin harita {irtinleri ortaya koymuslardir.

4.6.7. Gozlemci Raporlari
Gozlemci raporlart uygulama siirecinde sinif olaylarinin nesnel olarak kayit altina alinmasi
olarak tanimlanabilir. Buna gore gdzlemci sinift dogrudan goéren bir noktaya ¢ekilerek sinif
icine miidahale etmeden dikkate deger gordiigii her seyi objektif olarak kayit altina alir.
Arastirmacinin uygulamayr yonettigi durumda ayni zamanda goézlemci roliine biirlinmesi
miimkiin degildir. Boyle durumlarda yetkin baska kisilerin gbzlemci olmasi daha ideal bir
durumdur (Johnson, 2015, s.82). Bu arastirma kapsaminda 8 yil oyun sektoriinde ¢aligmis

oyun konusunda deneyimli endiistriyel tasarim 6gretmeni 6gretmen A ve matematik 6gretmeni
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ogretmen B gbzlemci olarak yer almiglardir. Ancak gbzlemcilerin ortaya koydugu gézlemlerin

daha c¢ok Ogrencilerin oyuna kars1 verdigi tepki, birbirleri ile oyun sirasindaki etkilesimleri

ilgili oldugu goriilmiis bu nedenle bu gozlemlerden mekani algilama ve kronolojik diisiinme

becerileri ile ilgili cok fazla veri destegi saglanamamastir.

4.7. Verilerin Analizi ve Yorumlanmasi

Bu boliimde arastirma kapsaminda toplanan verilerin ¢dziimleme ve yorumlama siirecinde

izlenen yol agiklanmustir.

Tablo 18
Veri Toplama Stireci
Hafta Uygulanan Etkinlikler Siire
e Ogrencilere 6n test uygulandi
e Sinifta interaktif tahta kullanilarak Atayolu oyunun tanitimi yapildi.
1. Hafta Oyunun amaci kurallari ve 6diilleri hakkinda bilgi verildi. 80’
e Okul bilgisayar laboratuvarinda Atayolu oyunu 17°li iki grup
halinde 6grencilere oynatildi.
e Okul bilgisayar laboratuvarinda Atayolu oyunu 17°li iki grup R0’
2. Hafta halinde 6grencilere tekrar oynatildi.
e Okul bilgisayar laboratuvarinda Atayolu oyunu turnuvasi yapildi.
Ogrencilerin oyun sonu puanlar1 veri tabam araciligi ile kayit ,
edilerek oyunda 1. 2. ve 3. Olan 6grenciler belirlendi. 80
e Smif icinde 6diil toreni diizenlenerek dereceye giren Ogrencilerin
odiilleri idareci ve 6gretmenler tarafindan verildi.
e Ogrenciler gruplar halinde Milli Miicadele Hazirhk Dénemi g,
3. Hafta : - 80
gelismelerini konu alan gazeteler hazirladi
e Ogrenciler ile birlikte Atayolu oyunu ile ilgili genel bir
degerlendirme yapildi 25’
e Arastirmada segilen odak Ogrenciler ile Atayolu oyunu {izerine
gorlismeler yapildi.
e Smifta Interaktif tahta kullanilarak Riziko Tarih oyunun tanitimi
yapildi. Oyunun amaci kurallar1 ve 6diilleri hakkinda bilgi verildi. ,
4. Hafta 80

Okul bilgisayar laboratuvarinda Riziko Tarih oyunu oOgrencilere
oynatildi.
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Riziko Tarih Oyunu turnuvasi igin kura ¢ekimi yapildi.

Riziko Tarih Oyunu 6grencilere oynatilarak finale kalan 6grenciler
belirlendi.

Final Ogretmenlerin katilimi ile sinifta etkilesimli tahta iizerine
yapildi.

Dereceye giren 0grenciler 0gretmenler tarafindan ddiillendirildi.

90°

5 Hafta ©® Ogfrenciler ile birlikte Riziko Tarih oyunu ile ilgili genel bir
degerlendirme yapildi
e Ogrenciler gruplar halinde Milli Miicadele Hazirhk Dénemi .,
) - . o 80
gelismelerini konu alan tarih seritleri hazirladi
e Arastirmada segilen odak 6grenciler ile Riziko Tarih oyunu {izerine 750
goriismeler yapildi.
e Smifta Interaktif tahta kullanilarak Kurfulus oyunun tanitim
yapildi. Oyunun amaci kurallar ve ddiilleri hakkinda bilgi verildi. 20’
6. Hafta o, Oyl bilgisayar laboratuvarinda Kurtulug oyunu ogrencilere
oynatildi.
e Kurtulug Oyunu turnuvasi i¢in kura ¢ekimi yapildi.
e Kurtulug Oyunu Ogrencilere oynatilarak finale kalan oOgrenciler
belirlendi.
e Final okul miidiirii ve 6gretmenlerin katilimi ile sinifta etkilesimli R0’
tahta tlizerine yapildi.
e Dereceye giren 0grenciler okul miidiirii tarafindan odiillendirildi.
7. Hafta e Ogrenciler ile birlikte Kurtulus oyunu ile ilgili genel bir
degerlendirme yapildi
e Ogrenciler gruplar halinde Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gq°
gelismelerini konu alan harita hazirladi.
e Arastirmada segilen odak &grenciler ile Kurtulus oyunu iizerine 70°
goriismeler yapildi.
e Smifta etkilesimli tahta kullanilarak Bingo oyunun tanitimi yapildi.
Oyunun amaci kurallar1 ve ddiilleri hakkinda bilgi verildi. ,
8. Hafta 80

Okul bilgisayar laboratuvarinda Bingo oyunu 17°li iki grup halinde
Ogrencilere oynatildi.
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e Okul bilgisayar laboratuvarinda Bingo oyunu turnuvasi yapild.
Ogrencilerin oyun sonu puanlar1 veri tabam araciligi ile kayit
edilerek oyunda 1. 2. ve 3. Olan 6grenciler belirlendi.

e Smif i¢inde 6diil toreni diizenlenerek dereceye giren Ogrencilerin

odiilleri 6gretmenleri tarafindan verildi. 20
e Ogrenciler ile birlikte Bingo oyunu ile ilgili genel bir
9 Hafta <El'egerlef1dirme yapildi
e Ogrencilere son — test uygulandi
e Ogrenciler Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismeleri ile ilgili 40°
siralama etkinligini yapti
e Arastirmada secilen odak &grenciler ile Bingo oyunu {izerine 50°

goriismeler yapildi.

Tablo 18’de goriildiigii lizere arastirma verileri yaklasik iki buguk aylik bir siirede
toplanmistir. Mevcut ders tarith saatleri uygulama ve etkinlikler icin yeterli olmadigi icin
uygulamalar i¢in Ogrencilerin bos ders saatleri ve ders digi zamanlar1 kullanilmistir. Elde

edilen verilerin analizinde hem nicel hemde nitel yontemler kullanilmigtir.

4.7.1. Nicel Verilerin Analizi

Aragtirmada Ogrencilerin mekani algilama becerisinin “tarihi olaylarin gegtigi yerleri
sOyleyebilme ve harita lizerinde gosterebilme” alt basamaginda ve kronolojik diisiinme
becerisinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek, bu olaylar tarihlerine gore siralar” alt
basamaginda ne kadar gelisme sagladigim1 belirlemek amaci ile Ogrencilere uygulama
asamasindan once On test, uygulamadan sonra ise son test uygulanarak nicel veriler elde
edilmistir. Ogrencilerin &n test puanlari ile son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigimmi belirlemek amaci ile iki veri kiimesine ait ortalamalarin karsilastirilmasinda
kullanilan “Eslestirilmis Orneklemler T-Testi” kullanilmistir(Baykul ve Giizeller, 2013, 5.76).

Veriler SPSS 16.0 programi araciligi ile analiz edilmistir.
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4.7.2. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen nitel verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmigtir.
Betimsel analiz yonteminde elde edilen veriler daha Onceden belirlenmis temalara gore
Ozetlenerek yorumlanir. Bu yontemde veriler aragtirma sorularana gore ya da gozlem ve
goriisme siirecinde kullanilan soru ve boyutlara gore diizenlenir. Betimsel analizde
gbzlemlenen ve yahut goriisiilen bireylerin goriislerini etkili bir bir sekilde yansitabilmek igin

sik sik dogrudan alintilara yer verilir (Yildirim ve Simsek, 2013, 5.256).

Betimsel analiz ign bir gergeve olugturma

i

Tematik ¢ergeveye gore verilerin islenmeesi

o

Bulgularin tammlanmasn

o

Bulgularin yorumlanmas

Sekil 19. Betimsel analiz yontemi agamalari

Sekil 19°da goriildiigii tizere betimsel analiz y6tnemi dort asamadan olusmaktadir. Buna gore
Once arastirmanin kavramsal c¢ergevesinden, arastirma sorularindan ya da goriisme ve
gozlemlerden elde edilen boyutlardan yola ¢ikilarak veri analizi ¢ercevesi olusturulur. Sonraki
asamda bu ¢er¢ceveden yola ¢ikilarak elde edilen veriler okunup diizenlenir, veriler mantikli ve
anlaml bir sekilde bir araya getirilir. Ugiincii asamada diizenelenen veriler tanimlanarak
gerekren yerlerde dogrudan alintilarla desteklenir boyelece bulgular olusturulur. Son agamada
ise tanmimlanan bulgular aciklanir, iliskilendirilme ve anlamlandirilmasi yapilir. Bulgular

arasinda neden sonug iligkisi kurulur, farkli olgular ile karsilastirmalar yapilir (Yildirim ve
Simsek, 2013, 5.256).

Bu arastirma kapsaminda once mekam algilama ve kronolojik diistinme becerileri alt
basamaklar1 kullanilarak bir ¢erceve olusturulmus, daha sonra goriisme kayitlari, gézlemci
raporlari, 6grenci lirlinlerinden elde edilen veriler bu gerceveye goére Once arastirmaci

tarafindan daha sonra bagimsiz iki uzman tarafindan ayristirilmistir. Arastirmaci ve uzmanlar
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tarafindan yapilan ayristirmanin birbirine esdeger oldugu goriilmiistiir. Boylece arastirmanin
giivenirliginin saglandigi soylenebilir. Sonraki asamada ise arastirmaci ve uzmanlarlar
ayristirilan veriler dogrudan alintilar ve iirtin 6rnekleri ile desteklenerek bulgular tanimlanmas,
son olarak ise elde edilen bulgular neden sonug iliskisi i¢inde farkli g¢alismalar ile

karsilastirilarak yorumlanmistir.
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BOLUM V

BULGULAR

Arastirma bulgular1 basar testi sonuglari, goriisme kayitlar1 ve 6grenci lirlinleri, arastirmaci

giinliikleri ve gbzlemci raporlarindan elde edilen verilerle desteklenmistir.

5.1. Tarih Ogretiminde Kullamlmak Uzere Egitsel Bilgisayar Oyunu Gelistirme
Uzerine Bulgular

Tarih 6gretiminde kullanilmak {izere egitsel bilgisayar oyunu gelistirme iizerine bulgular
“gelisimsel arastirma” (developmental research) yontemi dogrultusunda oyun gelistirme
stirecine iliskin bulgular ve oyunlarin 6grenciler lizerindeki etkileri tizerine bulgular olmak

tizere iki baslik altinda ele alinmustir.
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5.1.1.

Tablo 19

Tarih  Ogretiminde Kullamlmak Uzere
Gelistirme Siirecine iliskin Bulgular

Egitsel Bilgisayar Oyunu

Tarih Ogretiminde Kullanilmak Uzere Egitsel Bilgisayar Oyunu Gelistirme Siireci

11.simf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiilik dersi kapsaminda Osmanli Devletinin Birinci diinya
savaginda yer aldig1 cepheleri ve Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ni konu alan oyunlar tasarlandi.

Uzman 4

Oyunun videolar iizerinden, sadece ¢oktan se¢cmeli

Oyuna Ogrencilerin harita iizerinde

sorulara dayali olarak ilerlemesi olmamis. S
. . . karakteri dogru cevap olan cepheye
Oyuncularin oyunda daha cok irade gdstermesi . . e .
g . ilerletmesi mekanigi eklendi.
saglanabilir
Oyunlar, bir oyun olmaktan Gte bir bilgi yarigmast
Uzman 2 formatinda olmus. 11. Smf 06grencilerinin
seviyesine uygun degil. Rekabet ve miicadele gibi
oyun Ogeleri kullanilarak daha iyi sonuglara . o o
ulagilabilir. Teknik  yetersizliklerden  Gtiirii
oyunlarin tasarimini arastirmacinin
Ogrenciler bir yenilik olarak tasarlanan oyunlara yapamayacagi anlasildi. Alternatif
Uzman 1 ilgi duymus olabilirler. Ancak bu oyunlar oyun ¢oziimler lizerinde duruldu.
ogelerini tasmadigi i¢in 11. Simf diizeyinde Bunlarla ilgili olarak uzman
istenilen sonuglara ulagilamayabilir. goriigleri alind1.
Oyundaki videolar giizel bilgilendirici olmus.
Ogretmen -2 Ama oyunlardaki gorselleri ¢ok begenmedim.
Bana karigik geldi.
Oyun tasarimi yapan sirketler ile
goriisiildi. Ancak meseleye ticari
bakmalar1 ve biiyilk meblaglar
Uzman 3 Oyun tasarimimda yazilim sirketleri ya da oyun istemeleri  nedeni ile _ sonug
derneklerinden destek alinabilir. alinamadi. Oyun dernekleriyle de
goriisiildii. Ancak egitsel bilgisayar
oyun tasarimina yonelik girisimleri
olmamasi nedeniyle olumlu bir
sonug elde edilemedi.
Hazir oyun motorlarnt arastirildi.
Ancak bu motorlar hem konu ile
Uzman 4 Oyun tasariminda hazir oyun motorlarn iligkin  tarihsel arka  plam
kullanilabilir. yansitmaya, hem de veri tabam

kullanmaya ¢ok uygun olmadigi
icin kullanilamadi.
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S A ini
Birinci Diinya Savasi’ndan Kurtulus Savasi’na rastirmanin . .gergevesml
L . smirlandirmak i¢in alan
kadar uzun bir siireci konu alan bircok oyun .
. e . uzmanlarimin ve tarih
Uzman 1 tasarlamak yerine, baslangici ve bitisi belli olan, . _ .. e
oA . ., Ogretmenlerinin  gorisii  alindi.
bir hikdyesi olan bir siirece odaklanilsa daha iyi -
olur Uzman goriisiine uygun gercevede
' bir yol izlendi.
Arastirmanin ¢ergevesi Mustafa Kemal’in halki
Uzman 4 Kurtulus Savasi’na hazirladigi siireci konu alan
Milli Miicadele Hazirhk  Donemi ile Arastirmanin  ¢ergevesi  “Milli
siirlandirilabilir, Miicadele Hazirlik Doénemi

Ogretmen -1

Genelge ve kongreler ile ilgili bir oyun yapilmali.
Ogrenciler hem hangisi ©6nce, hangisi sonra
karistiriyor, hem de bu konudan sikiliyor.

gelismelerini kavrar” kazanimi ile
siirlandirildi.

Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik Donemi”nde izledigi yolu konu alan Atayolu isimli bir
oyun tasarlandi. Oyun kapsaminda harita {izerinde Ogrencilerin diisman gemileri, top atiglar1 gibi
engelleri agsarak Bandirma Gemisi’ni ve Mustafa Kemal’in aracini hareket ettirmesi mekanigi kullanildi.

Ogrenciler engellerden kagmaya odaklaniyorlar,

Uzman 5 . L .
tarihsel igerik oyun i¢inde kaybolmus.
Oyuncunun harita tizerinde kendisinin ilerlemesi,
harita iizerinde sehirlerin gorlntisiiniin 0 test etmek icin bilei
olusturulmasi, hatta Mustafa Kemal’in ilgili sehre yunu fest etmek igin brigisayar
Uzman 4 e R o 1w . oyunlarina ilgi duyan
gittigi mevsimin bile disiiniilmiis olmas1 gilizel 7 . e
. Ogrencilerden olusan bir “beta
olmus. Ama hem wuzmanlardan teknik acidan =", c
. e C o ekibi” kuruldu. Oyun ile ilgili
goriis, hem de 6grenci goriigleri alinmali. . e
Ogrencilerin goriisleri alindi.
Oyunun grafikleri ¢ok kotii. Ancak yine de
Uzman 1 Ogrencilerin goriigleri alinmali. Onlarm fikirleri
yol gdsterici olabilir.
Oyunun hem oyun 6zellikleri, hem
de Ogretim igerigini Ogrencilere
- Oyun ¢ok uzundu. Oyunda rekabet eksik. Yollarin kazandirma yonii ile amacina
Beta Ekibi . <
asfalt olmasi tarihsel yanilgiya neden oluyor. ulasmadigit  sonucuna  varildi
Alternatif ¢oziimler igin tekrar

uzman goriisiine basgvuruldu.
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Uzman 1

Uzman 2

Uzman 5

Etkin bir kodlama, grafik ve tasarim becerisi
isteyen oyunlar yerine daha kolay tasarlanabilecek
alisirma ve pratik yapma (drill and practice
games) oyun tilirii kullanilmali.

Icinde rekabet unsuru olan oyunlar kullanilabilir.
Bu tiir oyunlar Ogrencilerin oyunlara ilgisini
artirir.

Konuyu oyun iginde Ogrenciye kazandirmak
yerine,  Ogrencilerin  derste  dgrendiklerini
pekistirmeye yonelik oyunlar yapilabilir.

Harita modellemelerinin ve oyun
icinde  karakterleri oyuncunun
yonlendirdigi oyun mekaniklerinin
kullanildig1 oyunlar yerine pratik
yapma (drill and practice games)
oyun tirli kullanilmasina Karar
verildi.

Oyun dgelerine gore yapilandirilmig, Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele Hazirlik Dénemi”’nde izledigi
yolu daha basit ve net grafikler ile ele alan, mekan1 algilama ve kronolojik diisiinme becerilerini
gelistirmeye yonelik unsurlar1 6n plana ¢ikaran, 6grenciler arasinda miicadele esasina dayanan Atayolu,
Kurtulus, Riziko Tarih ve Bingo oyunlari hazirlanda.

Uzman 4 Kasa ve Ogrencilerin birbiri ile yarigmasi fikrini
begendim. Ancak egitsel icerigin oyun icinde
kullanimina dikkat etmek gerekir.
Oyun dgeleri oyunlar icinde kullanilmis. Onceki
Uzman 1 denemelere kiyasla ¢ok daha iyi olmus. Ancak
oyunlarin grafiklerinde hatalar var. Oyunlar bu
acidan gelistirilmeli. .
Uzmanlardan gelen 6neri ve yapict
Oyunlarm bu hali daha iyi. Oyun i¢inde siireg ile elestiriler dogrultusunda oyunlarmn
Uzman 5 ilgili daha c¢ok bilgilendirme yapilabilir. Soru grafiklerinde diizenlemeler yapild.
havuzu genisletilmeli, 6grenciler ayni sorularla kony  alan bilgisine  eklemler
kargilagmamali. yapilip ve soru havuzu genisletildi.
Oyunlarin bu hali oldukga iyi. Gorseller de daha Uzmanlarin  onaymin  ardindan
Uzman 2 iyi olmus. Ogrenci seviyesine uygun goriiniiyor. oyunlar ile ilgili “beta ekibi’nin
Bu kez dogru bir yol izlenmis. goriisleri alindi.
Oyunlar “Milli Miicadele Hazirlik Do6nemi”
Ogretmen 1 konularinin 6gretimi agisindan ¢ok iglevsel. Ancak
soru sayisi arttirilmali.
Bu oyunlar bilgisayar ile smirli kalmamali.
Ogretmen 2 Oyunlarm cep telefonlar1 ile mobil olarak
oynanmasi daha faydali olacaktir.
Oyunlarin bu sekli daha iyi olmus. Birbirimizle Uz_rn.?,nlar, Ogretmenler ve betg
. . ekibi’nden gelen olumlu geri
Beta Ekibi yarigmamiz ¢ok heyecanli. Her seferinde baska bir bildirimler dogrultusunda oyunun

soru geliyor. Hem egleniyorum, hem de bilgim
artryor.

uygulama ig¢in
sonucuna varildi.

uygun oldugu
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Yukaridaki Tablo 19 dikkate alindiginda asagidaki bulgulara ulasildigi s6ylenebilir.

Arastirmaci oyun tasarim siirecini aragtirmanin baginda uzman goriislerine dayanarak ayrintili
olarak tasarlamamuis, olas1 sorunlar1 ve alternatif ¢oziimleri belirlememistir. Oyun tasarimi igin
kendisinin teknik agidan ne kadar yeterli oldugunu sorgulamamis; teknik olarak nasil ve
kimlerden destek alabilecegi ya da kimler ile isbirligi saglayabilecegi {lizerine fikir
yiriitmemistir. Bu anlamda arastirmacinin 6ngoéremedigi giicliiklerle karsilastigi ve oyun
tasarimini siirece biraktigi soylenebilir. Tablo 19 da goriildiigii lizere aragtirmaci uzmanlar ile
yaptig1 goriismelerde oyun tasarimi ile ilgili 6grendigi yeni bilgileri olumsuz tecriibelerinden
elde ettigi kazanimlar ile birlestirerek siirekli en basa donmek zorunda kalmistir. Nitekim

arastirmaci giinliiklerinde yer alan asagidaki ifadeler bunu destekler niteliktedir:

“Tarih ogretiminde bilgisayar oyunlar:t kullamimina iliskin alanda bir eksikligin
olmas:, bu alanda atilacak bir aduimin ne kadar énemli oldugu diisiincesi beni
oylesine cezbetti ki siireci detayli bir sekilde planlamadan oyun tasarlamaya
koyuldum. Oyunlar i¢in ilk once ticari oyunlar gibi yiiksek grafik tasarim
kalitesinde bir hedef belirleyip, ¢itayr yiiksek tuttum oysa bunun maddi ve teknik
anlamda yapmanmin ¢ok gii¢ oldugunu oyun tasarmminda ilerledikten sonra
anladim, oyunlara baslamadan énce uzmanlariyla goriismiis olsaydim, maddi ve
teknik anlamda daha basit tasarimlar ile de istenilen amaclara ulasilabilirdim.
Nitekim olusturdugum ilk prototiplere bilgisayar ve dgretim teknolojileri alan
uzmanlart tarafindan yapilan hakl elestiriler gercekler ile yiizlesmemi sagladi.
Teknik olarak yeterli donanimi saglamadan, oyun tasarimina iliskin ilgili
uzmanlarin goriislerini almadan oyun tasarimina baslamamin hata oldugunu
ogrenmemi saglad.

Tablo 19°da goriildiigii lizere arastirmact oyun tasarim siirecinde siirekli teknik yetersizlikleri
ile yiizlesmek zorunda kalmistir. Arastirmacinin oyun tasarim siirecinde yasadigi tecriibeler,
gelismis oyun mekaniklerine ve tarihsel arka plani iyi yansitan grafiklere sahip bir oyun
tasariminin, ciddi maliyet gerektiren bir ekip i1 oldugunu anlamasini saglamistir. Dolayisiyla
boyle bir ¢alismanin tek basina yapilamayacagini, Ancak tarih egitimcileri ile grafik-kodlama
alaninda uzman kisilerin ortak calismasi ile yapilmasi gerektigini anlamistir. Bu nedenle
arastirmaci uzman goriisleri dogrultusunda grafik ve kodlama agisindan tasarim siireci daha
kolay olan alistirma ve pratik yapma tiiriinde oyun tasarimina yonelmistir. Diger bir ifade ile
maddi ve teknik yetersizlikler arastirmacinin oyun tasariminda ¢ergevesini daraltmasina neden

olmustur. Arastirmaci giinliiklerinde yer alan asagidaki ifadeler bunu destekler niteliktedir:
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“Hayalimde tarihsel o&gretim icerigini tarihsel arka plan ve etkin oyun
mekanikleri ile biitiinlestirmig, siirdiiriilebilir, ogrencinin oyun iginde ilgili
becerileri kazanmasina imkdn taniyan bir oyun tasarlamak vardi. Béyle bir
fikrin oyun dernekleri, yazilim gsirketleri ya da resmi kurumlar tarafindan da
sahiplenecegini diistiniiyordum. Ciinkii oyunla ogretim son yularda olduk¢a
popiilerdi. Bu alanda arayis icinde olanlara igerik sunabilecegimi
diigtiniiyordum. Bir¢ok oyun yazilim sirketi ile goriistiim. Kimisi onemsemedi,
Kimisi ise biiyiik paralar talep etti. Oyun dernekleri ile yazistim. Ancak ticari bir
oyun tasarlamadigim icin sonug¢ alamadim. Bu nedenle oyun tasarim siirecinde
defalarca pes etmenin esigine geldim.”

Bilgisayar oyunlar1 ile 6gretim yaklasimina iliskin olumsuz 6n yargilar ve piyasada biiyiik
biitceler ile hazirlanmis mevcut ticari oyunlar ile tasarladigi oyunlarin karsilastirilmasi,
aragtirmacinin tarih Ogretimine iligkin bir egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinde
motivasyonunun diigmesine neden olmustur. Aragtirmaci giinliiklerinde yer alan asagidaki

ifadeler bunu destekler niteliktedir:

“Oyun tasarim siirecinde beni en c¢ok iizen durumlardan biri karsilagtigim
onyargilar oldu. Kimi tarih o6gretmenleri ya da egitimcileri bilgisayar
oyunlarimin  zararlarindan dem vurarak, tarihin oyunla degil kitap ile
ogrenilebilecegini, ogrencileri oyun oynamaya degil kitap okumaya
vonlendirmek gerektigini belirttiler. Diger taraftan goriisiinii almak icin
basvurdugum bazi bilgisayar ogretim teknolojileri uzmanlart da her kadar
cabami takdir ettiklerini ifade etseler de, bunu bir tarih ogretmeninin sonucu
olmayan bir hevesi olarak nitelendirdi.”

5.1.2. Tarih Ogretiminde Kullamlmak Uzere Tasarlanan Egitsel Bilgisayar
Oyunlarimin Ogrenciler Uzerindeki Etkilerine Dair Bulgular

Oyunlarin uygulama asamasindan sonra, daha 6nceden belirlenmis olan odak grup ile yapilan
goriismelerde, 6grencilerden egitsel bilgisayar oyunlar: ile desteklenen tarih dersleri ile ilgili
diisiincelerini ifade etmeleri istenmistir. Ogrencilerin goriislerinden ve gozlemci raporlarindan
yola c¢ikarak, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunu kullanilarak islenen tarih derslerini ilgi
cekici ve islevsel buldugu, bu oyunlarin 6grencilerin tarih dersine karst tutumunu ve

motivasyonunu olumlu etkiledigi bulgularina ulagildig1 sdylenebilir.
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E-5 kodlu 6grencinin:

“Bu tiir oyunlarin derslerde yayginlagmasi lazim. Benim i¢in yararl bir oyun
oldu. Oyunu oynarken heyecanlandim sinirlendim. Kasaya parayr koymadim
sinirlendim. Odiil alamadim. Deftere baksaydim daha basarili olabilirdim. Siz
calisma stireci verdiniz bize, o ¢aligsma siirecini daha iyi gegirseydim ¢ok daha iyi
olurdu. Oyunu oynarken eglendim muhtegem bir oyun yapmissiniz. Rekabet vard.
Oyunu tekrar oynamak isterim hocam. Belirli bir yere kadar geldim o sorulardan
oOtesine gecemedim.” ifadesi;

E-8 kodlu 6grencinin:

“Oyun ¢ok keyifli idi. Biraz heyecan vardi tabi. Sorular da giizeldi, kolay
sorulardr. Keyifli bir oyundu. Siire¢ giizeldi. Ilk baslarda kasaya aktarmadim
puant 105 bin puana gelinde kasaya aktarmayt unutunca bir anda oyun da bitti.
Biraz diisiik oldu o yiizden biraz iizgiiniim. Ikinci oyunda yine kasaya aktarmadim
daha diizenli olarak oynadim ilerledim sonra kasaya aktardim. 6201 puan aldim.
Odiil olarak cikolata aldim. Oynarken cok keyif aldim. Cok giizel bir oyundu.
Keyifli zaman gegirdim.” ifadesi;

E-2 kodlu 6grencinin:

“Benim hosuma gitti. Yani insan korkuyor adrenalin hormonlart salgiliyor
gercekten. Zevkli de oluyor. Vakit geciyor arkadagslarina bir yarisma yapiyorsun
kim daha iyi kim daha kotii o belli oluyor. Benim i¢in iyi oyundu.” ifadesi;

G-1 kodlu gozlemcinin:

“Oyunlar sonunda verilen kupalarin o6grencilerin  motivasyonunu olumlu
etkiledigi goriildii. Genel olarak ogrencilerin sikilmadigi oynarken eglendikleri
gortildii. Ogrencinin birinin “béyle tarihe can kurban” dedigi duyuldu.” ifadesi;

G-2 kodlu gozlemcinin:

“Odiil toreni eglenceli gecti. Ogrencilerin basarilarimn karsihgini gordiigii icin

mutly  olduklart  gozlemlendi. Ik dorde giren d&grenciler  hediyelerini
ogretmenlerinin elinden aldi. Ogrencilerin somut olarak édiillendirmelerinin
kazanma duygularini pekistirdigi goriildii. Bir 6grencinin “bir dahaki oyunda
beni alkislayacaksiniz” dedigi duyuldu.” ifadesi;

G-1 kodlu gozlemcinin:

“Oyunda bir¢ok ogrencinin canlarini ¢abucak tiiketip oyunu kaybettigi basa
doniip tekrar oynamaya basladigi gozlemlendi. Ogrencilerin tekrar oynama
noktasinda heveslerinin yiiksek oldugu goriildii.” ifadesi;
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G-2 kodlu gozlemcinin: “Oyunlar boyunca d&grencilerin konsantrasyonun yiiksek oldugu,
bunda kazandiklarimi puan ya da kupa olarak gorebilmelerinin etkili oldugu gozlemlendi.”

ifadesi bu bulguya 6rnek olarak gosterilebilir.

Diger taraftan ogrencilerin oyunlar icinde yer alan rekabet, akis ve eglenceye, benzer bir
sekilde gbozlemcilerin oyun i¢inde yer alan 6diil, tekrar oynama istegi ve miicadeleye dikkat
cekmesi ile ilgili bulgularin, oyunlarin temel bilesenlerinden olan oyun Ogelerinin oyunlari

daha etkili ve islevsel hale getirdigi sdylenebilir.

Ogrenciler ile yapilan gériismelerden elde edilen veriler incelendiginde arastirma kapsaminda
tasarlanan oyunlarin 6grencilerin 6grenme yasantilarina olumlu katkilarda bulundugu, derste
ogrendikleri bilgileri pekistirmelerini sagladig1 ve kalic1 bir 6grenme deneyimi yasamalarina

imkan tanidig1 bulgularina ulasildigi soylenebilir. Nitekim E- 2 kodlu 6grencinin:

“Oyun sonunda Mustafa kemalin izledigi yol ile aramda bir bag olustu. Derste
sadece yazi ya da anlatim ile kaliyordu ama bu oyun sayesinde bilgilerim pekisti.
Derste anlamadigim seyleri Mustafa Kemal’in yaptiklarini  6grenmemize
pekistirme amacli bir oyun olmus. Ornegin ben iradeyi millive gazetesini
bilmiyorum ama oyun iginde 6grendim. Erzurum kongresinin neden yapiuldigini
pekistirerek anladim.” Ifadesi,

E-1 kodlu 6grencinin:

“Oyunlar derste 6grendiklerimi olumlu etkiledi. Derste ne gordiiysek orada ¢ikti,
ogrendiklerini oyun pekistirmemi sagladi. Oyunlar i¢in ¢alismistim ilk oyunda
yiiksek puan alinca gaza geldim kasaya aktarmadim. Oyundaki gorseller ¢ok iyi
idi. Ornegin Mustafa Kemal’in Bandirma gemisi ile Samsun’a ¢ikmast gorseli,
gazete haberi ¢ok giizeldi.” ifadesi,

E-3 kodlu 6grencinin:

“Oyunlar derste isledigimiz konular ile iligkili idi. Yani sorularda derste
dinledigin konuyu anlayip anlamadigimin farkina varryorsun. Mesela derste
dinledigin konu ile ilgili soru geliyor ben bunu biliyorum deyip isaretliyorsun.
Soru geliyor c¢eliskide kaliyorsun yanlisi isaretlesen bile aym soru bir daha
geldiginde dogrusunu igaretleyip dogrusunu ogrenmis oluyorsun. Yani bu konuda
benim i¢in iyi oluyor. Derste ne kadar zayif ne kadar iyi oldugumu gérmiis oldum
bu sayede. Ayni zamanda nerelerde tekrar yapmam gerektigini de gormiis oldum”™
ifadesi;

E-4 kodlu 6grencinin:
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“Oyunlart oynarken eglendim. Oyunlar sayesinde bu konu ile ilgili bildiklerimi
unutmam. Bunu saglayan sey oyunlar iginde yapamazsam biter demem yani risk
almamdi. Bu oyunlari oynamasaydim derste islediklerimle simirlt kalirdi
bilgilerim. Ben sadece sinav aksami ¢alisir daha da bakmazdim simdi bildiklerim
oyunlar sayesinde daha kalict oldu” ifadesi bu bulgulara 6rnek olarak
gosterilebilir.

5.2. Mekam Algilama fle flgili Bulgular

Bu ¢alismada elde edilen bulgular daha 6nce Tablo 5’te gosterilmis olan mekani algilama
becerisinin alt basamaklar1 dikkate alinarak yapilandirilmistir. Bu basamaklar ile aragtirma

kapsaminda tasarlanan oyunlarin iligkisi ise Tablo 20’de gosterildigi gibidir.

Tablo 20

Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Mekéani Algilama Becerisinin Alt Basamaklart ile Iliskisi

Mekan1 Algilama Becerisinin Alt

Basamaklari Oyun Adi

Tarihi olaylarin gectigi yerleri Atayolu, Riziko Tarih,

1 sOyleyebilme ve harita lizerinde Kurtulus
gosterebilme

2 Tarihi olaylar1 harita kullanarak Atayolu, Riziko Tarih,
sunabilme Kurtulus

3 Haritay1 yorumlayabilme Atayolu, Kurtulus
Imgelerden yararlanarak tarihi olaylar Atayolu, Riziko Tarih

zihninde canlandirabilme
5 Mekanin zaman i¢inde gecirdigi degisimi

kavrama

6 Yasanilan mekan ile tarihsel ve kiiltiirel
bir iliski kurabilme

7 Tarihi olaylar1 agiklarken tarihl mekanlart Atayolu, Riziko Tarih
kullanabilme

Tablo 20’de goriildiigli {lizere arastirmada kullanilan oyunlarin tamami mekani algilama
becerisinin alt basamaklarmin hepsini kapsayici nitelikte degildir. Ornegin tasarlanan
oyunlarda mekani algilama becerisinin “mekanin zaman i¢inde gegirdigi degisimi kavrama”
ve “yasanilan mekan ile tarihsel ve kiiltiirel bir iligki kurabilme” alt basamaklarin1 gelistirici
ogeler bulunmamaktadir. Cilinkii aragtirmada kullanilan oyunlar Milli Miicadele Hazirlik

Donemi’ni kapsayan belirli bir zaman dilimi ile iliskili olup, oyunda vurgulanan mekanlarin
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zaman i¢inde gec¢irdigi degisim ve buralarda yasayan insanlarin yasadiklart mekan ile kurdugu
tarihsel ve kiiltiirel iliski ile ilgilenmemektedir. Bu nedenle arastirma verilerinde de bu iki
basamagi gelistirici her herhangi bir bulguya rastlanmamustir. Atayolu oyunu mekani algilama
becerisinin geriye kalan biitiin basamaklar1 ile iliskili iken, Riziko Tarih oyunu “ tarihi
olaylarin gegtigi yerleri sdyleyebilme ve harita iizerinde gosterebilme”, “tarihi olaylar1 harita
kullanarak sunabilme”, “imgelerden yararlanarak tarihi olaylari zihninde canlandirabilme” ve
“tarihi olaylar1 agiklarken tarihl mekanlar1 kullanabilme” alt basamaklar ile iliskili veriler
toplanmasinda etkili olmustur. Kurtulus oyunu ise “tarihi olaylarin gegtigi yerleri
sOyleyebilme ve harita iizerinde gosterebilme”, “ tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme”
ve “haritayr yorumlayabilme” alt basamaklari ile iligkilidir. Arastirmanin bulgulart oyunlarin

bu yapisi dikkate alinarak ortaya konulmustur.

5.2.1. Mekam Algilama Becerisinin Gelisimi ile Tlgili Nicel Bulgular
Arastirma kapsaminda uygulanan oyunlarin 6grencilerin mekani algilama becerisinin geligimi
tizerindeki Katkisini ortaya koyabilmek i¢in mekani algilama becerisinin alt basamaklari ile
iliskili &n test ve son test modelli basar1 testi uygulamasi yapilmistir. On ve son teste 2 dgrenci

katilmamuis, 32 6grenci lizerinden degerlendirme yapilmistir.

Tablo 21

Mekani Algilama Becerisinin Gelisimine Iliskin Basari Testi Sonuglarina Gére Ogrencilerin
Erisi Diizeyleri

N X SS sd ot p
1A Ontest 32 543 1,98

Son test 32 12,34 2,33

31 13,79 ,000*

Yukaridaki tabloda goriildiigii lizere 5,43 olan 6n test puan ortalamasi, uygulanan son testin
ardindan 12,34’¢ yiikselmis, 6,91 puanlik bir erisi saglamistir. Bununla birlikte “p” degeri
0,000 olup 0,05’den kiigiiktiir (*p<0,05). Bu veriler 6n test ile son test sonuglar1 arasinda
anlamli bir fark oldugunu gostermektedir. Diger bir ifade ile arastirma kapsaminda uygulanan
oyunlarin 6grencilerin mekani algilama becerisinin gelisimini olumlu etkiledigi bulgusuna

ulasiimustir.

220



5.2.2. Mekam algilama Becerisinin Gelisimi ile Tlgili Nitel Bulgular

Arastirmanin mekani algilama becerisine iligkin nitel bulgular1 daha 6nce bahsedildigi iizere
uygulanan oyunlarin ardindan 6grenciler ile yapilan goriismeler, 6grenci iirlinleri, arastirmaci

giinliikleri ve gbzlemci rapolar1 dikkate alinarak yapilandirilmistir.

5.2.2.1. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Mekdni Algilama Becerisinin
“Tarihi Olaylarin Gegtigi Yerleri Soyleyebilme ve Harita Uzerinde
Gasterebilme” Alt Basamagimin Gelisimine Katkis ile Ilgili Bulgular

Aragtirmada kullanilan oyunlarin mekani algilama becerisinin “tarihi olaylarin gegtigi yerleri
sOyleyebilme ve harita lizerinde gosterebilme” alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili

bulgular arastirmada kullanilan oyunlar {izerinden ayr1 bagliklar altinda degerlendirilmistir.

5.2.2.1.1. Atayolu Oyununun Mekdni Algilama Becerisinin  “Tarihi
Olaylarin Gegtigi Yerleri Soyleyebilme ve Harita Uzerinde
Gésterebilme” Alt Basamagimin Gelisimine Katkist Ile Iigili
Bulgular

Tablo 22

Atayolu Oyununun Ogre_l_acilerin Mekdn Algilama Becerisi “ Tarihi Olaylarin Gegtigi Yerleri
Soyleyebilme ve Harita Uzerinde Gésterebilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Becerl Gehsme Durumu OgrenCI
Sayisi
Gelismis 5
Atayolu Tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme Kismen gelismis 2
ve harita lizerinde gosterebilme ‘ '
Gelismemis 2

Aragtirmaci Atayolu oyunu sonrasinda yaptigi gériismelerde dgrencilere “Atayolu oyunu Milli
Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerinin gerceklestigi yerler ile ilgili bilgilerini nasil
etkiledi?” sorusunu yoneltmistir. Tablo 22°de gorildiigii izere 6grencilerden 5 tanesi verdigi
cevaplarda Atayolu oyununda yer alan mekansal vurgularin ve kullanilan haritalarin Milli
Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerinin yerlerini soyleyebilmelerine ve bu yerleri harita ile
ilislilendirebilmelerine olumlu katkida bulundugunu ifade etmislerdir. Ornegin E-6 kodlu

ogrenci:
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“Samsundan Havza'ya, oradan Amasya’ya oradan Erzurum’a oradan da
Sivas’a gecti. Bunlar: séylememde oyunun énemli katkisi oldu. Ozellikle oyunda
ver alan harita bu konudaki bilgililerimi pekistirmemi sagladi.  Baska
soyleyebilecegim seyde, daha ¢ok gittigi iller degil de yerler aklina geliyor
mesela oyunda yer alan haritada bulunan kirmizi oklart goziimiin oniine
getiriyorum Mustafa Kemal’in nereden nereye gittigini soyleyebiliyorum”
derken, K-1 kodlu 6grenci

“Oyundaki gorseller haritalar vardi, bunlar Mustafa Kemal’in nereye gittigini
gosteriyordu. Bu harita gorsellerin altinda bulunan yazilar ile gayet uyumlu idi.
Yani alttaki yaziyi yukaridaki gorselle ile birlestirince beynimizde bilgi kalict hale
geldi. Bu gayet iyiyidi. Goziimii kapadigimda Mustafa Kemal’in gittigi yerleri
canlandirmamda séyleyebilmemde oyunun Katkisi oldu. Oyunda bulunan haritalar
ve gorseller bunu sagladi. ” demistir.

Goriisme dokiimlerinden elde edilen bu bulgulardan yola ¢ikarak, Tablo 22°de goriildiigii
iizere Ogrencilerin tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme ve harita tizerinde gosterebilme
becerilerinde gelisme saglandigi sdylenebilir. Bunun yani sira oyun sonrasinda yapilan
goriismelerde Ogrencilerden 2 tanesi Atayolu oyununun Milli Miicadele Hazirlik Donemi
gelismelerinin yerlerini dgrenmelerine katkida bulundugunu belirtmis, ancak oyun ve bu
yerlerin harita lizerindeki konumunu 6grenmeleri arasinda her hangi bir iliski kuramamustir.
Ornegin E-8 kodlu 6grenci “Oyun bittikten sonra Mustafa Kemal’in gittigi yerleri rahatlikla
sayabilirim. Samsun, Havza Amasya, Erzurum, Amasya Goériismeleri, Ankara'ya gelis sonra
Meclisi  Mebusan’in  agilmasi.  Gozlerimi  kapadigimda  bu  goziimiin  oniinde
canlaniyor. "demistir. Ogrencilerin verdigi bu beyanlar dikkate alindiginda bu yoniiyle bu

ogrencilerde kismi bir gelismenin gozlemlendigi sdylenebilir.

Ogrencilerden 2 tanesi ise her ne kadar Atayolu oyununun Milli Miicadele Hazirlik Dénemi
gelismelerinin gergeklestigi mekanlar 6grenmelerini olumlu etkiledigini belirtmis olsa da, bu
beyanlarini destekleyici agiklamalar getirememistir. Ornegin E — 7 kodlu dgrenci:
“Lyi etkiledi, 6grenmemi sagladi. Atatiirk bir siirii yere gitmis, Istanbul’a, Izmir’e
gitmig, Izmir Yunanlilar isgal ediyomus onlara karst koymus, Ankara’ya gitmis.
Swrasint tam bilmiyom ama oyunda bir siirii yer vardi, orada gésteriyordu.

Hepsini aklimda tutamadim bir iki defa daha oynasam daha iyi séylerim”
demistir.

Ogrencinin Mustafa Kemal’in Izmir’in isgaline karsi koydugunu, Istanbul’a gittigini beyan

etmesi, yanlis 6grenme deneyimleri yasadiginin diger bir ifade ile Milli Miicadele Hazirlik
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Donemi gelismelerinin yerlerini sdyleyebilme ve harita lizerinde gosteribilmeye dair yeterli

diizeyde bir gelisme saglayamadiginin gostergesidir.

Goriisme dokiimlerinin yani sira Atayolu oyununun ardindan 6grencilerin hazirladigi Milli
Miicadele Hazirlik Doénemi’ne iliskin gazeteler incelendiginde mekam algilama becerisinin
“tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme ve harita lizerinde gosterebilme” alt basamaginin
gelisimine iliskin bulgulara rastlanmistir. Omegin E-5, E-11, E-21, E-17, E-23 ve E-9 kodlu
ogrencilerin hazirladiklart “Hadise-i Derin” isimli gazete, “Mustafa Kemal’in Samsun’a
cikis”,” Mustafa Kemal Havza’da”, “Mustafa Kemal Erzurum’da”, “Tarihi kongre i¢in
Sivas’ta”, “Istanbul hiikiimeti ile Amasya’da goriisiiyor”, “Temsil heyeti Ankara’ya geliyor”
gibi mekan1 6n plana ¢ikaran bagliklar iizerinden yapilandirilmistir. Benzer bir sekilde E-3, E-
10, E-13, E-15, E-22 ve K-1, kodlu 6grencilerin hazirladigr “Tiirkiye Direnis Gazetesi”,
“Mustafa Kemal Samsun’da”, “Mustafa Kemal Ankara’da” gibi mekéna dayal1 basliklar yer

almaktadir.
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Gorsel 30. “Hadise-i Derin” isimli gazetede kullanilan harita

Yine “Hadise-i Derin” isimi gazetede ogrenciler, Godrsel 30’da goriildiigi tizere Mustafa
Kemal’in gittigi yolu gostermek i¢in bir Tiirkiye haritasi kullanmislardir. Haritada isgal
altindaki bolgeler, Milli Miicadele’de 6ne ¢ikan sehirler ayrintili olarak gosterilmistir.
Haritada, Milli Miicadele Hazirhlk Donemi’nde one ¢ikan schirlerin yerleri dogru olarak
gosterilmis, bu sehirler arasinda baglant1 dogru olarak kurulmustur. Diger taraftan 6grencilerin

isgal bolgelerini ve Mustafa Kemal’in gittigi yolu gdsterme bigiminin Atayolu oyununda
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Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Donem’inde gittigi yolu gosteren yol izi haritalari
ile benzerlik gosterdigi gozlenmistir. Bu durum &grencilerin bu haritayr gizerken Atayolu
oyunundan etkilendigini gostermektedir. Nitekim arastirmaci giinliiklerinde de bu durum

acikga ortaya konulmustur.

“Ogrencilerin Mili Miicadele Hazirlik Dénemi ne iliskin hazirladigi “Hadise-i
Derin” isimli gazeteyi incelerken, Mustafa Kemal'in bu siirecte aldigi yolu
gosteren bir haritaya rastladim. Giizel oldugunu soyleyerek, haritayr kimin
¢izdigini sordum. E-5 kodlu 6grenci haritayt kendisinin ¢izdigini ama igini hep
birlikte doldurduklarint belirtti. Mustafa Kemal’in gittigi yolu ¢izerken zorlanip
zorlanmadiklarint sordum. E-17 kodlu o6grenci ¢ok fazla zorlanmadiklarin,
Atayolu oyununda bulunan yol izinden bu yolu ogrendiklerini belirtti. Diger
ogrencilerde E-17 kodlu ogrencinin bu ifadesini onayladi. E-11 kodlu 6grenci ise
sadece Mustafa Kemal iki defa Amasya’ya gittigi icin bocaladiklarini, donce
dogrudan Amasya’dan Ankara’ya yol ¢izdiklerini, ama sonra Mustafa Kemal'in
Sivas tizerinden Ankara’yva gectigini hatwrlayip bu yanhglarimi diizelttiklerini
belirtti. Ogrencilerin bu ayrintiya dikkat etmesi bende dgrencilerde mekan
algisinin olugsmaya bagladigina dair bir kanaat olusturdu.”
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Gorsel 31. “Milli Birlik” gazetesinde kullanilan harita

E-8, E-13, E-14, E-19, E-28 ve E-31 kodlu 6grenciler hazirladiklart “Milli Birlik” isimli
gazetede Mustafa Kemal’in “Milli Miicadele’de Izledigi Yol” bashiginin altina Mustafa
Kemal’in Milli Miicadele’de izledigi yol haritasini (Gorsel 31) kullanmislardir. Harita
incelendiginde sekil yoniinden c¢ok Ozenli olmamakla birlikte, tarihsel gerceklie uygun

oldugu gozlemlenmistir. Harita da, Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’nde 6ne ¢ikan sehirlerin
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yerleri dogru olarak gosterilmistir. Ancak bu sehirlerarasinda kurulan baglantida hata
yapilmis, Amasya Gorilismeleri atlanarak dogrudan Sivas’tan Ankara’ya bir gecis yapilmustir.
Haritaya verilen “Mustafa Kemal’in Milli Miicadelede izledigi Yol” ismi, Atayolu oyununda
yer alan Mustafa Kemal’in Yol izi haritalar ile benzerlik gostermektedir. Bu dgrencilerin bu

haritay1 ¢gizerken Atayolu oyunundan etkilendiklerini géstermektedir.

Ogrencilerin ortaya koydugu bu iiriinler, 6grencilerde mekani algilama becerisinin “tarihi
olaylarin gegtigi yerleri sdyleyebilme ve harita {izerinde gosterebilme” alt basamagi alaninda

bir gelisme oldugunu géstermektedir.

5.2.2.1.2. Riziko Tarih Oyununun Mekdim Algilama Becerisinin
“Tarihi Olaylarin Gegtigi Yerleri Soyleyebilme ve Harita
Uzerinde Gosterebilme” Alt Basamagimin — Gelisimine
Katkast Ile Iigili Bulgular

Tablo 23

Riziko Tarih Oyununun Ogrenc:jlerin Mekdani Algilama Becerisi “ Tarihi Olaylarin Gegtigi
Yerleri Soyleyebilme ve Harita Uzerinde Gésterebilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumuy ~ O&renci
Sayisi
Gelismis 6
Riziko  Tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme Kismen gelismis 2
Tarih ve harita iizerinde gosterebilme ‘ ‘
Gelismemis 1

Arastirmaci Riziko Tarih oyunu sonrasinda yaptigi goriismelerde 6grencilere “Riziko Tarih”
oyunu Milli Miicadele Hazwrltk Donemi gelismelerinin gerceklestigi  yerler ile ilgili
bilgilerinizi nasil etkiledi?” sorusunu yoéneltmistir. Ogrencilerden 6 tanesi verdigi cevaplarda
Riziko Tarih oyununda yer alan “yer” sorularmin ve bu sorularla iligki gorsellerin Milli
Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin yerlerini sdyleyebilmelerine ve bu yerleri harita ile
iliskilendirebilmelerine olumlu katkida bulundugunu, Riziko Tarih oyununun Atayolu oyunu
ile elde ettikleri mekana iliskin kazanimlar1 pekistirdigini ifade etmisler, oyunu karsilikli

rekabet ortaminda birden fazla oynamalarmin da bunda etkili oldugunu vurgulamislardr.
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Ornegin E-5 kodlu 6grenci:

“Bu oyunda biz sorunun ne ile ilgili olmasina karar veriyorduk. Oyunda tarih,
yer bir de resim secenekleri vardi. Ornegin tarihi sectigimizde tarih ile ilgili
sorular geliyordu. Yer sec¢tigimizde ise harita iizerinde Milli Miicadele gelismeleri
ile ilgili bir sehrin adi gosteriliyor o sehirle ilgili bir soru geliyordu. Ik deneme
oyunlarinda ben bunu goriince, asil oyundan once, yani eleme oyunundan once
yer isimlerine ¢alistim. Harita iizerinde bu sehirleri isaretleyerek hangi sehirde ne
olmus, hangi kongre yapilmis tekrar ettim. Ciinkii hocam onceki oyunda kendime
¢ok giiveniyordum. O nedenle Riziko Tarih oyununda vyer ile ilgili sorularda
kendime ¢ok giiveniyordum. Zaten oynaya oynaya da iyice pekisti. Oyunda yeri
sectigimde sehrin adini gérdiigiimde hangi sorularin gelebilecegi hemen goéziimiin
oniine geliyordu. Riziko Tarih oyunu bunu ogrenmemde etkili oldu diyebilirim.
Ama birinciligi Mustafa’ya kaptirdim.”

E- 6 kodlu 6grenci:

“Oyunda sehirler ile ilgili sorular koymussunuz. Bence giizel olmug. Yeri
se¢tiginde haritada bir tane sehir geliyor, soru gelsin’e basmadan dnce insan o
sehir ile ilgili biitiin bildiklerini aklindan gegiriyor. Burada neler olmustu diye
kendine soruyor. Bu da o sehir ile ilgili bilgilerini toparlamasini nasil diyeyim,
boyle biitiinlestirmesini saglyyor. Mesela ben ilk oynadigimda sehir geldiginde ¢cok
diisiindiim ama sonra ayni sehir geldiginde o kadar c¢ok diisiinmeden soruya
gectim.”

E-3 kodlu 6grenci:

“Hocam oyun ¢ok giizeldi, ozellikle arkadasimizla yarismamiz, sorunun gelecegi
yeri bizim se¢memiz ¢ok iyiydi. Orada sec¢enekler iginde “yer” de vardi. Benim
oynadiklarimda “‘yer” c¢abuk bitti. Herkes dnce “yeri” secti, resim ve tarih
sorulart biraz daha zor geldi herhalde. Ama yine de “yer” icine de zor sorular
koymugssunuz ben birkag¢ soruda zorlandim. Mesela Mustafa kemal hangi sehre iki
defa gitmistir? sorusu vardi. Onda ¢ok zorlandim. Amasya Goriismeleri aklima
gelmedi, ben Ankara yaptim, Ankara’ya gelmesi ile TBMM 'nin a¢ilmasini ayri
ayri diisiindiim. Ama yanls ¢ikti. Once bu soru yanls dedim. Ama sonra
diistintince Mustafa Kemal Ankara’ya geldikten sonra baska yere gitmedi ki,
TBMM agilana kadar hep oradaydi.” demistir.

Goriigme dokiimlerinden elde edilen bu bulgulardan yola ¢ikarak Tablo 23°de de gosterildigi
tizere Riziko Tarih oyununun bu 6grencilerin tarihi olaylarin gegtigi yerleri sdyleyebilme ve
harita iizerinde gosterebilme becerilerini gelistirdigi soylenebilir. Buna karsin oyunun
ardindan yapilan goriismelerde 2 O6grenci Riziko Tarih oyunun Milli Miicadele Hazirlik

Donemi’nde gegeklesen olaylarin yerleri ile ilgili Atayolu oyununda elde ettikleri bilgilerini
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pekistirdigini belirtmis, ancak yine de bu yerler ile ilgili bilgilerinde eksiklikler oldugunu ifade
etmistir. Ornegin E-4 kodlu 6grenci:
“Ben tarih sorularinda zorlanirim diyordum ama “yer” sorularinda basit basit
hatalar yaptim. Hocam harita da Havza geldi. Ben gittim Amasya Genelgesi ni
sectim. Oyundan once keske haritada yer isimlerine bakip tekrar etseydim daha
kolay yapardim. Ciinkii onceki oynadigimiz Atayolu oyununda bunlari zaten
ogrenmistik. Bu oyunda o donemdeki yerler ile ilgili bilgilerimi artirdi. Ama yine
bazi sehirleri yine karistirtyorum. Birde bu oyunda iki kisi karsiliklt oynuyorduk

rekabet vardi. Ondan heyecanlandim karistirdim samirim, kolay rakibime
elendim.” demistir.

Ogrencilerin bu verdigi bu beyanlar1, dgrencilerde Riziko Tarih oyunu ile birlikte Milli
Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin yerlerini harita iizerinde gosterebilme becerisi ile
ilgili kismi bir gelisme sagladigint ortaya koymaktadir. Diger taraftan ise E-1 kodlu 6grenci
ise oyunun ardindan yapilan goriismede:
“Hocam yer sorulari beni yakti diyebilirim. “Yer”i secince harita iizerinde bir
sehrin adi c¢ikiyordu. Harita bana kiiciik geldi, sehrin nerede oldugunu
anlayamadim. Atatiirk nereden nereye gitmis onu ¢ikaramadim. Zaten rekabet de
var, Necati goziimiin igine bakiyo yanls yapim diye, yanlis yapinca da oley diye

bagirinca sinir oldum. Stresten haritalar: ¢ézemedim. Sehirlerin yeri Tiirkiye
haritasinda géosterilse daya iyi yapardim.” demistir.

Ogrencinin bu ifadesine dayanarak, Riziko tarih oyunu ile dgrencide Milli Miicadele Hazirlik
Donemi gelismelerinin yerlerini harita iizerinde gosterebilme ya da harita iizerinde verilen
yerler ile Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismeleri arasinda iligki kurabilmeye dair yeterli

diizeyde bir gelisme saglanamadigi sdylenebilir.
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5.2.2.1.3. Kurtulus Oyununun Mekam Algilama Becerisinin  “Tarihi
Olaylarin Gegtigi Yerleri Soyleyebilme ve Harita Uzerinde
Gosterebilme” Alt Basamaginmin Gelisimine Katkisi Ile Ilgili
Bulgular

Tablo 24

Kurtulus Oyununun Ogrencilerin Mekani Algilama Becerisi * Tarihi Olaylarin Gegtigi Yerleri
Soyleyebilme ve Harita Uzerinde Gésterebilme” Alt Basamaginin Geligimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu ~ Ogrenci
Sayisi

Gelismis 8

Kurtulus Tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme Kismen geligmis 1

ve harita lizerinde gosterebilme _ .
Gelismemis 0

Tablo 24’de goriildigii tizere Kurtulus oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriismelerde
8 ogrenci Kurtulus oyununun Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin yerlerini
sOyleyebilme ya da harita lizerinde gosterebilme becerilerini gelistirdigini gosteren ifadelerde

bulunmuslardir. Ornegin E-2 kodlu &grenci:

Hocam Kurtulus oyunu ¢ok zevkliydi. Ben oynarken ¢ok keyif aldim. Daha once
oynadigimiz Riziko Tarih oyununda da arkadasimizla oynuyorduk, rekabet vardi
ama bu oyunda rekabet daha fazlaydi. Ciinkii soruyu daha once bilen
kazanvyordu. Soruyu c¢abuk cevaplayacagim diye ¢ok heyecanlandim, A’ya
basacagima, B’ye bastim. Oyun tamamen harita iizerinden gidiyordu. Harita
Mustafa Kemal’in gittigi yerlere swrasi ile gidip kendi bayraklarimizi dikmeye
calisiyorduk. Oyun Mustafa Kemal’in gittigi yolu harita iizerinde daha iyi
ogrenmemizi sagladh.

E-3 kodlu ise 6grenci:

“Hocam oyundaki meydan okuma olay: siiperdi. Cok iyi diisiinmiissiiniiz Irfan
benden ondeydi, ben daha Erzurum’da iken o, Ankara’daydi. Oyunu ben kazandin
dive hava atiyordu. Meydan okumaya bastim, meydan okumada onu yenince
benimle aymi yere geldi. Sok oldu. Sonra kendime giivenim geldi oyunu ben
kazandim. Oyunun haritada tizerinde ilerlemesi, bizim de Mustafa Kemal’in
gittigi yerlere gidip o sehirlere gitmemiz, Mustafa Kemal’in gittigi yerleri daha iyi
ogrenmemizi sagladi. Zaten hocam istemesen de oynarken égreniyorsun, yani
senin bir sey yapmana gerek yok oyun sana ogretiyor. Bu oyun isi iyi bir yontem
bence, ¢calismaya gerek yok ”demistir.
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Bu ifadeler Kurtulus oyununun 6grencilerin donemin gelismelerini harita iligskilendirebilme ve
gelismelerin yerlerini sdyleyebilme becerilerini olumlu etkiledigini gdstermektedir. Buna
karsin Tablo 24’deki bilgiler dikkate alindiginda Kurtulus oyunun bir dgrencinin ilgili
becerisini olumlu etkiledigi ancak gelismenin istenilen diizeyde olmadigi bulgusu ortaya
¢ikmistir. Nitekim E — 1 kodlu bu 6grencinin “Bu oyun harita iizerinde gidiyordu. Oyundaki
harita onceki oyundaki gibi kiiciik degildi, daha ayrintiliydi. Yer ile alakali yine ¢ok yanls
yaptim ama oObiir oyuna gére daha iyidim, daha az stress yaptim. Bildigim “yer” sorular: da

oldu.” ifadesi buna 6rnek olarak gosterilebilir.

Gérsel 32. Ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Dénemi harita iiriinlerinden érnekler

Ogrenci goriislerinden elde edilen bulgular &grencilerin ortaya koydugu iiriinlerle de
desteklemeye calisilmistir. Bu amagla Kurtulug oyunun ardindan odak &grencilerle yapilan
goriigmelerde bir harita etkinligi yapilarak, Kurtulug oyununun 6grencilerin Milli Miicadele
Hazirhk Donemi gelismelerini  harita ile iligskilendirebilme, yerlerini sdyleyebilme
becerilerinin gelisimini fiili olarak gostermelerine imkan taniyacak bir etkinlik yapilmistir. Bu
etkinlikte odak grupta yer alan 6grencilerden Milli Miicadele Hazirlik Siireci’ni gosteren bir
harita ¢izmeleri ve ¢izdikleri bu harita tizerinde Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’ne iliskin
mekanlar ile bu mekénlar arasindaki iliskiyi gostermeleri istenmistir. Ogrencilerden 8 tanesi
Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ne iligkin mekanlari harita {izerinde dogru olarak gostermeyi
basarirken, bir 6grenci Havza’nin yerini gdsterememis, Izmir’i Mustafa Kemal’in bu siirecte

gittigi yerler igine dahil etmistir. Bu yoni ile 6grencinin kismi bir basart gosterdigi

229



sOylenebilir. 5 6grenci Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerine taniklik eden mekanlar
arasindaki baglantiyr dogru olarak kurmay:1 basarirken, 4 6grenci bu asamada bazi hatalar
yapmustir. Ornegin iki &grenci Amasya Goriismeleri’nden Ankara’ya uzanan yolu yanlis
gosterirken, bir dgrenci Mustafa Kemal’in Milli Miicadele yolculugunu izmir’den baslatmis
(Gorsel 32), bir 6grenci ise Mustafa Kemal’in Istanbul’da Son Osmanli Mebusan Meclisi

toplantisina katildigini isaret etmistir.

Bu bulgular dikkte alindiginda 6grencilerin 8 tanesi Milli Miicadele Hazirlik Dénemine iliskin
mekanlar harita tizerinde dogru olarak gosterebilmesinin, Tablo 24’de goriildiigii tizere oyun
sonrasi O0grenciler ile yapilan goriisme bulgulari ile ortiistiigii goriilmektedir. Nitekim goriisme
dokiimleri incelendiginde 8 dgrencide “tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme ve harita
iizerinde gosterebilme” becerisinin gelistigi tespit edilmistir. Diger taraftan ise yapilan
uygulama etkinliginde Ogrencilerden 4 tanesinin Milli Miicadele Hazirlik Donemi
gelismelerine taniklik eden mekanlar arasindaki baglantiyr dogru olarak kurmada kismi bir
gelisme gostermesi, Tablo 24°de goriildiigli tizere oyun sonrast 6grenciler ile yapilan gériisme

bulgulari ile tam olarak ortiismedigi goriilmektedir.

5.2.2.2. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Mekdni Algilama Becerisinin
“Tarihi Olaylar1 Harita Kullanarak Sunabilme” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkisi Ile Tlgili Bulgular

Arastirmada kullanilan oyunlarin mekani algilama becerisinin “tarihi olaylar: harita kullanarak
sunabilme” alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular arastirmada kullanilan oyunlar

lizerinden ayr bagliklar altinda degerlendirilmistir.

5.2.2.2.1. Atayolu Oyununun Mekani Algilama Becerisinin “Tarihi
Olaylart Harita Kullanarak Sunabilme” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkisi Ile Ilgili Bulgular

Atayolu oyununun ardindan Ogrenciler ile yapilan goériismelerin igerik analizinde mekan
algilama becerisinin “tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme” alt basamagi ile iligkili her

hangi bir bulguya rastlanmamistir. Ancak 6grencilerin Atayolu oyununun ardindan hazirladigi
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gazete etkinliginde, Milli Miicadele olay kurgusunu sunarken haritalardan yararlandiklar

gozlemlenmistir.

Kiwannoa.

Gorsel 33. Atayolu Oyunu yol izi haritasi ile “Hadise-i Derin” gazetesinde c¢izilen Milli
Miicadele Hazilik Donemi haritasinin karsilagtirilmasi

Ornegin E-5, E-11, E-21, E-17, E-23 ve E-9 kodlu dgrenciler hazirladiklar1 “Hadise-i Derin”
isimli gazetede Milli Miicadele siireci ile ilgili anlatimlarin1 saglamlagtirmak igin Tirkiye
haritas1 tizerinde Mustafa Kemal’in gittigi yolu ¢izerek gostermisler, diger bir ifade ile harita
kullanmiglardir. Harita tizerinde sehirlerin yerlerinin dogru olarak belirtilmesi, Mustafa
Kemal’in Milli Miicadele Siireci’nde izledigi yolun farkli renklerde oklar ile isaretlenerek
belirginlestirilmesi, isgal altinda olan bolgelerin ve isgalci devletlerin harita iizerinde dogru
olarak gosterilmesi bu 6grencilerin harita kullanma becerisine sahip oldugunun gostergesidir.
Gorsel 33’de goruldigi tizere Ogrencilerin ¢izdigi harita ile Atayolu oyununda kullanilan
Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Siireci’nde izledigi yolu gosteren harita biiylik
benzerlik gostermektedir. Bu yonii ile 6grencilerin haritay1 ¢izerken Atayolu oyunundan

etkilenmis oldugu soylenebilir.
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5.2.2.2.2. Riziko Tarih Oyununun Mekan: Algilama Becerisinin “Tarihi
Olaylart Harita Kullanarak Sunabilme” Alt Basamaginin
Gelisimi Ile Iliskisini Ortaya Koyan Bulgular

Tablo 25

Riziko Tarih Oyununun Mekani Algilama Becerisinin “Tarihi Olaylart Harita Kullanarak
Sunabilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 5
Riziko Tarihi Olaylar1 Harita Kullanarak Kismen geligmis 1
Tarih Sunabilme
Gelismemis 3

Riziko Tarih oyununun ardindan ogrenciler ile yapilan goriismelerde arastirmacinin
ogrencilere yonelttigi “Sana Milli Miicadele Hazirlik Dénemi ile ilgili bir okul panosu
hazirlama gérevi versem, nasil bir pano hazirlarsin 7’ sorusuna verilen cevaplar iginde
mekani algilama becerisinin “tarih derslerinde harita ve kiire kullanma™ alt basamagi ile iliskili
bulgulara rastlanmistir. Tablo 25 dikkate alidiginda 5 Ogrenci pano hazirlarken harita
kullanacaklarini ve bu haritalart doneme iliskin fotograflar ile destekleyeceklerini ifade ederek

“tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme” becerisine iliskin gelisme saglamistir. Ornegin:

E- 6 kodlu 6grenci:

“Panoyu ti¢e bolerdim, birinci kisma iilkenin durumunu anlatirdim, oraya isgal
hartast yerlestirirdim. Ne bilim giineye Fransizlarda, bati Italyanlarda, pardon
hocam karistirdim. Yunanhlarda olacak, Italyanlar biraz daha asagidaydi, Irak
filan Ingilizlerde gibi. Sonra Mustafa Kemal’in Istanbul’a gelisini anlatirdim.
Ustiine de “geldikleri gibi giderler yazardim” sonra da Mustafa Kemal'in
Tiirkiye ’de nerelere gitmis onu anlatirdim, gittigi yerleri de harita iizerinde

’

gosterirdim.’
E-7 kodlu 6grenci:

“Mustafa Kemal'in gittigi yerleri gosteren bir harita kullanirdim, sonra haritada
Mustafa Kemal’in gittigi yerlere renkli igneler, tutma yeri plastik renkli oluyor ya
ondan batirirdim, sonra o igneleri iple birbirine baglardim, bole ii¢ boyutlu gibi
gortintirdii. Bir de her gsehre bir numara verirdim. Asagida o numarada ne olmus,
iste Amasya genelgesi, Sivas Kongresi bilgi yazardim.” demistir.
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Ogrencilerin pano hazirlarken Milli Miicadele Siireci’nde 6ne c¢ikan sehirler {izerinden
yapilandirdiklar1 haritalar kullanacaklarmi ve bu haritalar1 doneme iliskin fotograflar ile
destekleyeceklerini, kullanacaklar1 gorsel ve haritalarin Riziko Tarih oyununda yer alan gorsel
ve haritalan isaret etmesi, bu becerinin gelisiminde Riziko Tarih oyunun katkisi oldugu
gostermektedir. Bununla birlikte benzer gorsel ve haritalarin bir 6nceki oyun olan Atayolu
oyunununda kullanilmig olmasi, bu yonii ile bu becerinin gelismesinde Atayolu oyununun da

etkili oldugu soylenebiir.

Diger taraftan E-4 kodlu 6grenci “Milli Miicadele zamanint anlatan yazilar internetten bulur
onlart asardim, yazilar uzunsa ozetler kendim yazardim. Yine o donemi anlatan resimler ve
haritalar da kullanmirdim.” demistir. Ogrenci bu beyani ile Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’ne
iligkin bir pano hazirlarken gorsel 6gelerin yani sira harita da kullanabilecegini sOylemis,
ancak bu haritanin nasil kullanabilecegini detaylandirmamistir. Bu yoni ile 6grencinin bir

miktar gelisme sagladig1 sdylenebilir.

Tablo 25 dikkate alindiginda Riziko Tarih oyununun 3 6grencinin tarihi olaylari harita
kullanarak sunabilme becerisinin gelisimine katkida bulunmadigr goriilmektedir. Bu
ogrenciler Milli Miicadele Hazirlik Donemi ne iliskin hazirlayacaklar1 panoyu daha ¢ok gorsel
ogeler ve metinler lizerinden yapilandiracaklarini belirtmisler, harita kullanacaklarina dair bir
ifade kullanmamiglardir. Buna dayanarak bu Ogrecilerde “tarihi olaylar1 harita kullanarak

sunabilme” becerisine dair bir gelisme bulgusuna rastlanmadigi sdylenebilir.
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5.2.2.2.3. Kurtulus Oyununun Mekdani Algilama Becerisinin “Tarihi
Olaylari Harita Kullanarak Sunabilme” Alt Basamaginin
Gelisimi Ile lliskisini Ortaya Koyan Bulgular

Tablo 26

Kurtulus Oyununun Mekdnt Algilama Becerisinin  “Tarihi Olaylart Harita Kullanarak
Sunabilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu ~ Ogrenci
Sayis1
Gelismis 6
Kurtulus Tarihi Olaylsaur;] aPéeitlr::]Z Kullanarak Kismen gelismis 2
Gelismemis 1

Kurtulus oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan gortismelerde arastirmacinin “Sen bir tarih
ogretmeni olsan, Milli Miicadele Hazirlik Donemi 'ni ogrencilerine daha iyi ogretebilmek icin
neler yaparsin?” sorusuna verilen cevaplar icinde mekani algilama becerisinin “tarihi olaylari
harita kullanarak sunabilme” alt basamagi ile iliskili bulgulara rastlanmistir. Tablo 26 dikkate
alidiginda 6 Ogrenci harita kullanacaklarim1 ve bu haritalar1 déneme iligkin fotograflarla
destekleyeceklerini ifade ederek “tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme” becerisine iliskin

gelisme saglamistir. Ornegin E-8 kodlu dgrenci:

“O donem ile ilgili resimler kullanirim, ¢iinkii sadece anlatirsam stkici olur, resim
oldugunda daha iyi anliyor insan, bir de sinifa o donem gelismeleri anlatan bir
harita getiririm, harita bulamazsam da kendim tahtaya ¢izerim, yani
cizebilecegimi diistintiyorum. Ciinkii harita 6grencilerin olaylar arasinda baglanti
kurmasini yani nerde ne olay olmus ogrenmesini saglar. Mesela ben oyunda
Mustafa Kemal’in gittigi yol gosterilmeseydi bu kadar iyi anlayamazdim. Iyi
anladim ama oyunda birinci olamadik iste, hocam ben bilgiden degil, stratejiden
kaybettim.”

E-5 kodlu 6grenci:

“Atatiirk iin yasadigi zorluklar: 6nce iyice anlatirdim. Ciinkii bence bu zorluklar
bilmeden d&grenciler yapilanlarin 6nemini anlamaz. Sonra Atatiirk’iin  neler
yaptigint siirecte anlatirdim, bunu anlatirken de haritadan yararlanirdim. Harita
olmadan olmaz bana gore. Oyunda da éyleydi. Mustafa Kemal’in gittigi yerleri
haritada gosteriyordu.” demigtir.

234



Buna karsin Tablo 26’ya bakildiginda 2 6grenci konunun 6gretimi igin sinifa harita getirilmesi
gerektigini belirttigi, ancak haritanin nasil kullanabilecegi hakkinda bilgi vermedikleri
goriilmektedir. Bu yonii ile bu 6grencilerde kismi bir 6grenmenin gerceklestigi sdylenebilir.
Ornegin K-1 kodlu dgrenci:
“Ben ogretmen olsam kesinlikle gérsel seyler, resimler kullanirdim. Ben gorsel
olmadan anlamiyorum, gorseller konunun daha iyi kafamda canlanmasin
sagliyor. Mesela harita olmasa Mustafa Kemal nerelere gitmis kesin

karistirirdim.  Ogretmenler benim gibi dgrencileri diisiiniip simifa gorseller
getirmeli bence.” demistir.

Yine Tablo 26’da verilen bilgiler dikkate alidniginda bir 6grencinin konunun 6gretilmesinde
harita kullanilmasina iligkin herhangi bir ifade kullanmayarak, “tarihi olaylar1 harita
kullanarak sunabilme” becerisine iliskin bir gelisme belirtisi gdstermemistir. Ornegin E-7
kodlu bu 6grenci “resim ve fotograflar kullanarak dersi giizel sekilde anlatirdim” diyerek,

gorseller ile desteklenmis anlatim yontemine vurgu yapmistir.

Gorsel 34. E8, E3, E12, E22, E14, E9 ve E2 kodlu 6grencilerin hazirladigi Milli Miicadele
Donemi haritasi

Ogrenci goriisme kayitlarinin yan1 sira oyun sonrasi tiim smif dgrencileri ile yapilan harita
calismasinda, Ogrencilerin ortaya koydugu friinlerde, Kurtulus oyunun ilgili becerinin
gelisimine katkisini ortaya koyan bulgulara rastlanmistir. Buna gore Kurtulus oyununun
ardindan 6grencilerden gruplara boliinerek Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’ni konu alan bir

harita ¢aligmasi yapmalar istenmistir. E8, E3, E12, E22, E14, E9 ve E2 kodlu 6grencilerden
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olusan grup Garsel 34°de goriildiigii gibi 160 cm uzunlugunda 80 cm genisliginde biiyiik bir
beyaz kagida biiyiik bir Tiirkiye haritas ¢izmistir. Ogrencilerin 6ncelikle harita iizerinde Milli
Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin yasandigi yerleri kirmizi noktalar ile belirleyip, bu
noktalarin yanina da biiyiik puntolarla ilin ya da yerlesim yerinin adin1 siyah renkle yazdiklari,
sonra her bir yerlesim yerinin yanmna da o bolgede Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde
yasanan tarihsel gelisme ile iliskili bir gorsel yapistirdiklar: gortilmiistiir. Bu gorsellerin altina
ya da yanina ise renkli kalemlerle tarihsel gelisme ile ilgili bir metin eklenmistir. Daha sonra
biitlin bu gelismelerin yasandig illeri mavi renk kesik ¢izgi ve oklarla birbirine baglamislardir.
Ornegin Istanbul’dan baslayan ¢izgiler Karadeniz iizerinden Samsun’a ulagmaktadir. Bu
¢izginin {lizerinde Bandirma Gemisi’nin resmi bulunmaktadir. Bandirma Gemisi’nin yaninda
ise Mustafa Kemal’in bu gemi ile Istanbul’dan Samsun’a dogru hareket etmeden dnce geminin
kaptan1 Ismail Hakki Bey’den yolculuk ile ilgili bilgi aldig1 metni yer almaktadir. Harita
iizerinde Samsun’un yaninda ise Atatiirk’iin Samsun’a ¢ikisin1 simgesi olan “Ilkadim”
heykelinin gorseli bulunmaktadir.  Kesik c¢izgiler ardindan Havza iizerinden Amasya,
Erzurum, Sivas, tekrar Amasya, Sivas ve Kayseri Nevsehir, Kirsehir iizerinden Ankara’ya
ulasmaktadir. Oyunda ayrica itilaf devletleri tarafindan isgal edilen bolgeler isgalci devletlerin
bayraklart ve Ermeni - Rum cetelerinin gorselleri ile gosterilmistir. Ogrencilerin Milli
Miicadele Donemi geligsmeleri ile iligkili olarak ortaya koydugu bu harita dikkatlice
incelendiginde Kurtulug oyununda yer alan harita ile biiyik bir benzerlik tasidig:
gozlemlenmistir. Bu yonii ile Ogrencilerin bu haritay1 ¢izerken Kurtulug oyunundan
etkilendikleri soOylenebilir. Nitekim bu durum arastirmaci giinliiklerinde acikg¢a ortaya
konulmustur.

“Ogrencilerin biiyiik bir kdgida biiyiik ebatta bir Tiirkive haritasi cizmeye

calistiklarint gérdiim. Haritamin diizgiin ve dogru olmasi i¢in olduk¢a hassa

davramyorlardi. Once kursun kalem ile cizip sinirlarini belirleyip dogru oldugu

kanaatine vardiklar: haritay: siyah boya kalemi belirgin hale getirdiler. Sonra ise

icini doldurmaya ¢alistilar. Bu siiregte ders kitabini kullandiklari, zaman zaman

ise telefonlar1 vasitasi ile internette arastirma yaptiklari gozlemledim.

Ogrencilere neden béyle bir harita hazirlama geregi duyduklarint sordugumda E-

22 kodlu ogrenci bu seridi hazirlarken Kurtulug oyunun etkilendiklerini bu oyunu

ornek aldiklarint soyledi. Kurtulus oyununda da Milli Miicadele Hazirlik

Donemi’'nde Mustafa Kemal’in izledigi yolu gosteren bir yol izi oldugunu, bu yol

izini 6rnek alarak ¢izdikleri Tiirkiye haritasina ayni yol izini ¢izdiklerini, gorsel ve
metinleri de buna gore yerlestirdiklerini soyledi. E-3 kodlu ogrenci ise Kurtulus
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oyununda da Kemal bu yol izindeki illere sira ile gidildigini, kendilerinin bu
sorulart bildikge sira ile bu illere Kendi bayraklarim diktiklerini, kendilerinin de

2

bunu kdgida yansittiklarim belirtti.

Gorsel 35. E-16, E-15- E-11, E-27, E-6, E-23 ve E-32 kodlu 6grencilerin hazirladigi Milli Miicadele
Donemi haritasi

E-16, E-15- E-11, E-27, E-6, E-23 ve E-32 kodlu 6grenciler de benzer bir sekilde Tiirkiye
haritas1 tizerinde Mustafa Kemal’in takip ettigi yolu gorsel, metin ve renkli ¢izgiler ile
destekleyerek gostermistir (Gorsel 35) . Her iki grubun hazirladigi harita incelediginde
Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nde izledigi yolun dogru bir sekilde
¢izildigi goriilmektedir. Ornegin Mustafa Kemal Amasya Gériismeleri’nin ardindan Temsil
Heyeti ile birlikte dogrudan Ankara’ya ge¢memis, once Sivas’a gitmis oradan Ankara’ya
gecmistir. Mustafa Kemal Sivas’tan Ankara’ya da Kayseri {lizerinden ge¢mistir. Her iki
haritada da bu ayrintinin dikkate alindigi goriilmektedir. Kurtulug oyunu iginde yer alan
haritada bu ayrintilarin vurgulanmasinin 6grencilerde bu konuda farkindaligin olusmasinda

etkili oldugu sdylenebilir.

5.2.2.3. Arastirmada Kullanilan Opyunlarin Mekdni Algilama Becerisinin
“Haritay1 Yorumlayabilme” Alt Basamagimin Gelisimine Katkisi Ile
Iigiti Bulgular

Arastirmada kullanilan oyunlarin mekani algilama becerisinin “haritayr yorumlayabilme” alt
basamaginin gelisimine katkist ile ilgili bulgular arastirmada kullanilan oyunlar tizerinden ayr1

bagliklar altinda degerlendirilmistir.
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5.2.2.3.1. Atayolu Oyununun Mekdam Algilama Becerisinin “Haritayi
Yorumlayabilme” Alt Basamagimin Gelisimi Ile [liskisini
Ortaya Koyan Bulgular

Tablo 27

Atayolu  Oyununun Mekdani Algilama Becerisinin  “Haritay1r  Yorumlayabilme”  Alt
Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 8
Atayolu Haritay1 Yorumlayabilme Kismen gelismis 0
Gelismemis 1

Atayolu oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriismelerde dgrencilere “Sence Mustafa
Kemal neden bu yolu takip etmis olabilir? Farkli bir sehirden Anadolu’ya gidip farkl
sehirlerde genelge ve kongreleri yapamaz miydi?” sorusu yoneltilmis, 6grencilerin verdigi
cevaplar incelendiginde mekan: algilama becerisinin “haritayr yorumlayabilme™ alt basamagi
ile iliskili birgok bulguya rastlanmistir. Tablo 27°de de gosterildigi lizere 8 dgrencinin verdigi
cevaplarda harita iizerinde tilkenin bati1 ve giiney bdlgelerinin isgal altinda oldugunu dikkate
aldigi, deniz yolu ile Anadolu’ya daha cabuk ve giivenli sekilde gidebilecegini idrak ettigi,
Mustafa Kemal’in Ankara’ya gelmesinin nedenlerini kavradigina dair belirtilerin oldugu
sOylenebilir. Ayrica Ogrencilerin arastirmacinin  sorusunu Atayolu oyununda kullanilan
haritalar {izerinden agiklamalar1 6grencilerde yasanan bu alanda yasanan gelismede Atayolu
oyununun etkili oldugunu gostermektedir. Bu bulgulara 6rnek olarak E-3 kodlu 6grenci:
Haritaya baktigimda Ege tarafina gidemez orda Yunanhlar var. Akdeniz'de
Fransizlar vardi, yoksa Italyanlar mi vardi? Yani oraya da gitmesi sagma en
mantiklist Anadolu’nun orta taraflari, ¢iinkii diisman yok oralarda, hem oralarin
halkida milliyetci, sahip ¢ikmis Mustafa Kemal’e. mesela Istanbul hiikiimeti

Mustafa Kemal’i gorevden alryo ama halk satmiyor, destek oluyor. O nedenle
Mustafa Kemal’in bu yolu takip etmesi iyi olmus.”

E-5 kodlu 6grenci:
“Hocam derste oyunlarda bizim 6grendigimiz Mustafa Kemal'in Anadolu’ya Tiirk

halkini Kurtulug savasina hazirlamak igin gidiyor. Zaten biz bu déneme ondan
dolayr Milli Miicadele Hazirlik Dénemi diyoruz, halka durumun anlatiimasi
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lazim. Mustafa Kemal’in izledigi yola baktigimiz zaman doguya gidiyor, oradan
halkt toplaya toplaya yavas yavas batiya dogru geliyor. En son da Ankara’ya
geliyor zaten. Mesela asagilara gitse bunlart yapamazdi, oradaki halkin basinda
zaten bir siirii dert vardi. Fransizlar bide Evmeni ¢eteleri orada sorundu. Oraya
gitse oradaki sorunlar ile ilgilenmek durumunda olur, yani bélgesel hareket
ederdi.”

E-1 kodlu 6grenci:

“Hocam oyunda da ¢ikmisti, Mustafa Kemal neden Ankara’ya geldi diye. Ankara
Tiirkiye nin ortasinda, Istanbul’a giden yollarin orta noktasinda bulunuyor.
Bugiin bile hocam Istanbul’a giden otobiisler ASTI'ye (Ankara Sehirler Arasi
Terminal Isletmesi) ugruyor. Mustafa Kemal Istanbul’a gidecek milletvekilleri ile
goriismek istivordu. Istanbul hiikiimetine giivenmedigi icin kendi gitmedi. Onun
icin Ankara’ya geldi. Sivas 'ta kalsa idi vekillerin ¢cogunu goremezdi.” demistir.

Yine Tablo 27°de verilen bilgiler dikkate alidmginda bir 6grenci (E-7) Milli Miicadele
Hazirhik Dénemi’nde izledigi yol ile ilgili “tam olarak bilmiyorum, ama Istanbul’a yakin
olsun diye o yodan gitmis olabilir” ifadesini kullanmis, bu siiregte izlenen yol ile ilgili makul
bir izahta bulunanamamustir. Bu yonii ile 6grencide “haritay1 yorumlayabilme” becerisinin

gelistigine dair bir bulguya rastlanmadig: sdylenebilir.

5.2.2.3.2. Kurtulus Oyununun Mekdant Algilama Becerisinin “Haritayt
Yorumlayabilme” Alt Basamagimin Gelisimi lle Iliskisini
Ortaya Koyan Bulgular

Tablo 28

Kurtulus  Oyununun Mekam Algilama Becerisinin  “Haritayir Yorumlayabilme” Alt
Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 8
Kurtulug Haritay1 Yorumlayabilme Kismen geligmis 1
Gelismemis 0

Kurtulug oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriismelerde oyunda kullanilan harita ile

ilgili bilgi vermeleri istenmis, Ogrencilerin verdigi cevaplar incelendiginde Tablo 28’de
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goriildiigl lizere 8 dgrencide “haritayr yorumlayabilme” becerisinin gelistigine dair bulgulara

rastlanmistir. Ornegin E-5 kodlu &grenci:

“Kurtulug oyunu bize bilgimizin ne kadar saglam oldugun gésteriyor. Harita ve
bayraklar vardi. Harita Mustafa Kemal’in gittigi yerler swrast ile ¢izgi halinde
gostermekteydi. Biz bu yollart sirasi ile asip Ankara’da TBMM yi agmaya ¢alistik.
Cok heyecanly idi. Yenince baya mutlu oldum ama hiz lazim strateji lazim sadece
bilmek yetmiyor. Sorular ders ile iliskiliydi. Bildik¢e oraya bayrak dikiyordu.
Haritamn igerigi de derse uygun idi.”

E-2 kodlu 6grenci:

“Oyunda bilmedigim bazi konular oldugunu ogrendim. Oyun sayesinde bunlari
ogrenmis oldum. Simdi sorsanmiz bilirim. Mesela Osmanli Mebusan Meclisi’nin
agidigr yer, tarihi ne zaman agildi? Kimler tarafindan agildi? Bagkant kim?
bunlarin hepsi aklimda su an. Yine Mustafa Kemal'in izledigi yol swrasiyla,
nerelere gitmis hangi tarihlerde gitmis hepsi aklimda su an. Kim nereye atanmas,
kim nerede toplanmis hepsi su an aklimda yer edindi. Size soyle diyeyim hocam
bana bir harita verseniz ¢ikar iizerinden nerelere ne zaman gitmis, neden 0
sehirleri se¢mis, kimle goriismiis anlatabilirim. Kendime giiveniyorum.”

E-6 kodlu 6grenci:

“Oyun sonunda Mustafa Kemal'in izledigi yol ile aramda bir bag olustu. Neden o
sehirlere gitmis diye sorguladim agik¢asi. Mesela Kirikkale 'ye ugramis midir diye
diistindiim. Ctinkii Sivas’tan Ankara’ya Kayseri tizerinden gegiyor, Kayseri
Ankara yolu da Kirikkale’den geciyor. Ama Kirikkale o zaman kéymiis, belki
sadece gegerken bir ayran i¢mis olabilir. *“ demistir.

Goriisme kayitlarinda 6grencilerin Mustafa Kemal’in izledigi yolu sorgulamalari, ugradigi
sehirlerin konumlar1 ile ilgili yorum yapmalart ve bu yorumlarimi Kurtulus oyunu ile
iliskilendirmeleri, &grencilerin haritayr yorumlayabilme becerilerinin gelisiminde Kurtulus

oyunun etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Tablo 28’de goriildiigii tizere bir 6grenci (E-7) oyunda kullanilan haritanin Mustafa Kemal’in
Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’nde izledigi yol ile iliskili oldugunu sdylemis, ayrintili bilgi

sunamamistir. Bu 6grencide harita yorumlama becerisinin kismi diizeyde gelistigi sdylenebilir.
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5.2.2.4. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Mekdnt Algilama Becerisinin

“Imgelerden Yararlanarak Tarihi Olaylan Zihninde
Canlandirabilme” Alt Basamagimin Gelisimine Katkist ile Ilgili
Bulgular

Arastirmada kullanilan oyunlarin mekani algilama becerisinin “Imgelerden yararlanarak tarihi
olaylar1 zihninde canlandirabilme” alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular

arastirmada kullanilan oyunlar iizerinden ayr1 basliklar altinda degerlendirilmistir.

5.2.2.4.1. Atayolu Oyununun Mekdam Algilama Becerisinin “Imgelerden
Yararlanarak Tarihi Olaylar: Zihninde Canlandirabilme™ Alt
Basamagimin Gelisimine Katkisi Ile 1lgili Bulgular

Tablo 29

Atayolu Oyununun Mekanm Algilama Becerisinin “Imgelerden Yararlanarak Tarihi Olaylar
Zihninde Canlandirabilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Say1si
Gelismis 5
Imgelerden Yararlanarak Tarihi Olaylari Kismen gelismi 3
Atayolu Zihninde Canlandirabilme ) i $ $
Gelismemis 1

Atayolu oyunu sonrasinda yapilan goriisme kayitlart incelendiginde Tablo 29’da goriildigii
lizere 5 Ogrenci oyun icinde gorsel Ogeler, animasyon, harita ve metinlerin ¢ok iyi
biitlinlestirildigi, bunun metinde gegen bilgiyi anlamli ve kalici hale getirmekle birlikte siirece
iliskin tarihl olaylarin 6ziimsenmesini ve hayalde canlandirilmasini kolaylastirdigini ifade
etmislerdir. Bu yonii ile bu 6grencilerde “imgelerden yararlanarak tarihi olaylari zihninde
canlandirabilme” becerisinde gelisme saglandig1 sdylenebilir. Ornegin E-5 kodlu 6grenci;

“Oyunda kullanilan resim ve haritalar: ben ¢ok faydali buldum. Mesela Mustafa
Kemal’in gemisini bogazda Ingilizler durduruluyor, Karadeniz de firtina ¢ikiyor,
va da Samsun’dan sonra bir yerde, adimi hatirlayamadim simdi, arabasi
bozuluyor. Oyunda bu zorluklar resim ya da animasyonlar ile gosteriliyordu. Bu
benim ¢ok hosuma gitti, bana o am yasatti diyebilirim. Helal olsun adama
(Mustafa Kemal), bunca engeli asip Kurtulus savagini iyi kazanmis dedim.”
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E-2 kodlu 6grenci;

“Oyunda asamali bir yapi vardi. Once Mustafa Kemal'in yolda karsilastigi
zorluklar geliyordu. Sonra soru, sonra da oklar ile Atatiirk’in gittigi yolu
gosteren harita ve son olarak da gerg¢eklestirdigi olay geliyordu. Boyle olmast iyi
olmus, sadece Atatiirk’iin yaptiklarini gosteren resim ve yazilar olsa sikict olurdu.
Ama simdi oyunda bilgiler verilip onlarla ilgili sorular gelince daha heyecanl
oldu. Mesela ben ilk oyunda Atatiirk’iin Amasya Genelgesi, Sivas Kongresi gibi
oyunda gergeklestirdigi gorevlere ¢ok dikkat etmemistim. Hocam itiraf ediyorum
sizin uyarmaniza ragmen yazilari bile okumadan hizli hizli gegtim. Ama sonra
oyunda sifir puan ¢cekince hatami anladim. Ikinci oynayisimda yazilara cok dikkat
ettim. Hatta bazi yerleri not bile aldim. Bu sayede ikinci oyunda giimiis kupa
aldim. Bu benim konuyu daha iyi anlamami sagladi. Mesela Ben simdi Mustafa
Kemal’in gittigi yerleri sayabiliyorum goriistiigii kisileri, yaptigi faaliyetleri
gorsellerle iliskilendirerek canlandirabiliyorum. Mesela Sivas kongresinde
toplantinin fotografini goziimiin oniine getirerek canlandirabiliyorum.”

E-8 kodlu 6grenci

Oyun ¢ok giizeldi, ¢cok keyif aldim oynarken, oyunda birinci oldugum i¢in daha bir
mutlu oldum. Oyunda insan Mustafa Kemal’in yasadiklari, yaptiklarint yasiyor,
ozellikle oyunda yer alan resimler bunu saglyyor diye diisiindiim a¢ik¢asi. Mesela
Bandwrma Gemisi durduruluyor, onla ilgili resim geliyor, Erzurum Kongresi nin
vapildigi, yer gosteriyor, mesela Mustafa Kemal Ankara’ya geliyor, onla ilgili
resim geliyor. Sey resmi vardi hocam orada. Bir tane tren gibi bir sey var onun
yamnda Mustafa Kemal halki selamlayarak yiiriiyor. Mesela hocam o resimde
kendimi orada hissettim diyebilirim. Belki daha oncede bu resmi bir yerlerde
gormiig olabilirim ama hi¢ oYyle diigiinmemistim. Oyun iginde insan goérevleri
basararak ilerleyince dikkat ediyor” demistir.

Bununla birlikte Tablo 29 dikkate alindiginda 3 6grenci oyunda doéneme iliskin gorsel
kullanilmasimi olumlu bulduklarini, ancak oyun sirasinda bu gorsellere c¢ok fazla
odaklanmadiklari i¢in gorsellerden istedikleri diizeyde istifade edemediklerini belirtmislerdir.
Bu yonii ile bu 0Ogrencilerde “imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihninde
canlandirabilme” becerisinde kismi bir gelisme saglandig1 sdylenebilir. Ornegin E-4 kodlu
ogrenci

“Oyunda resimler, hareketli resimler filan vardi. Kongrelerin, genelgelerin

resimleri vardi. Ben onlarin oyunun bir pargast oldugunu diigiinmedim. O

resimlerle, resimlerin altindaki yazilarla ilgili soru gelecegini diigiinmedim, resim

geldiginde bakip ileri tusunu bastim. Megersem sorular oradan geliyomus,
sonradan uyandim ama ge¢ oldu.” demistir.
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Bir ogrenci (E-7) ise oyundaki gorselleri duragan, animasyonlari ise yetersiz olarak
tanimlamis bu nedenle ¢ok fazla istifade edemedigini belirtmistir. Bu yonii ile bu 6grencide
“imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihninde canlandirabilme” becerisinde bir gelisme

yasanmadig1 sdylenebilir.

Ogrenci goriismeleri haricinde Atayolu oyununun ardindan 6grencilerin hazirladigi Mili
Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini alan konu alan bir gazete incelendiginde mekani
algilama becerisinin “imgelerden yararlanarak tarihi olaylari zihninde canlandirabilme” alt
basamagina iliskin bulgulara rastlanmstir. Ornegin E-3, E-10, E-13, E-15, E-22 ve K-1, kodlu
ogrenciler Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik siirecinde izledigi yolu konu alan
“Tirkiye Direnis Gazetesi” adinda A-3 ebatinda 8 sayfadan olusan bir gazete hazirlamiglardir.
E-17 kodlu 6grenci hazirladiklar1 gazete i¢in “Tiirkiye Direnis Gazetesi® adin1 segmelerinde
bu donemde Tiirk halkinin birlik olarak iggallere direnmesinin etkili oldugunu belirtmistir.
Gazete Mustafa Kemal’in Istanbul’a geldiginde soyledigi “Geldikleri gibi giderler” manseti
ile baglamakta, bu sayfada Mustafa Kemal Samsun’a ¢ikmadan 6nce Tirk halkinin durumu
hakkinda bilgi verilmekte ve buna karsin tek carenin bir istiklal miicadelesi oldugu
belirtilmektedir. Gazetenin bir sonraki basligi iste Bandirma Gemisi’nin Istanbul Bogazi’nda
durdurulmasimi konu alan “Yaziyor yaziyor, Bandirma Gemisi’nin durdurulmasini yaziyor”
seklindedir. Ardindan gazete Mustafa Kemal’in Samsun’a ulagmasi, Amasya Genelgesi,
Erzurum Kongresi gibi haberlerle devam etmektedir. Gazetede yer alan biitiin baslik ve
bilgiler uygun gorsellerle desteklenmistir. Ulkede Mondros Ateskes Antlasmasi geregince
isgal edilen yerler yazilmis bu bilgi Atayolu oyununda benzer bir isgal haritasi ile
desteklenmistir. “Geldikleri gibi giderler” manseti Mustafa Kemal’in temsili bogaza karsi
gorseliyle, Samsun’a ¢ikisi Bandirma Gemisi gorseliyle, Erzurum ve Sivas Kongreleri,

kongrelerin yapildig: tarihi mekanlarin gorseliyle desteklenerek sunulmustur.

Yine E-2, E-16, E-27, E-8, E-18, E-24 ve E-19 kodlu 6grencilerin 90 cm yiiksekliginde 50 cm
genisliginde giinliik gazete formatinda hazirladigi “Yeniden Dogus” isimli gazetede de
Mustafa Kemal’in Milli Miicadele siirecinde izledigi yol “Ilk Olarak Yurda Diisman Eli
Degdi” bashigi ile verilmistir. Mondros sonras1 isgaller haritas1 konularak yaninda Izmir’in
isgalinden, Amiral Bristol raporundan bahsedilmistir. Sonrasinda ise “Geldikleri gibi giderler”

biiyiik bashig1 altinda, Mustafa Kemal’in Istanbul’a gelisi, Bandirma Gemisi ile Istanbul’dan
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hareketi ve Mustafa Kemal’in 9. Ordu miifettisi olarak atanma emri gorseller ile
iliskilendirilerek agiklanmistir. Sonraki bolimde Mustafa Kemal’in Samsun’a ¢ikist “Ya
Istiklal Ya Oliim” bashig1 konuya yonelik bilgilerle ve donem gorselleriyle iliskilendirilerek
aciklanmistir. Havza Genelgesi “Milli Miicadele’nin Ayak Sesleri”, Amasya Genelgesi
“Hiikiimet Uyuyor” basligi, Erzurum Kongresi “Bagimsiz Ermenistan’a Hayir”, Sivas
Kongresi “Hiirriyet ve Seref Ileride Oliim Geride” Meclisi Mebusan’m dagitilmasi ve
Istanbul’un isgali “Hiikiimetin Tepkisi Sert Oldu”, TBMM nin agilmasi ise “Yeni Tiirkiye nin
Temelleri” bashg ile verilmistir. Her bashigin alti iliskili gorseller ve bilgilerle
doldurulmustur. Ayrica bu iriinde ogrencilerin Milli Miicadele Hazirhik Donemi’ndeki
gelismelerini olaylarin gectigi mekan ve zamam dikkate alarak gorseller ile destekleyerek
kendilerine 06zgli bir kurgu i¢inde sunmalarinin, &grencilerin siireci zihinlerinde
canlandirmalarinin bir driini oldugu sdylenebilir. Nitekim olusturduklar1 metinlerde yer
isimlerine vurgu yapmalari, Amasya Saraydiizii Kislasi, Erzurum Kongre Binasi gibi tarihi
mekanlarin gorsellerini kullanmalar1 6grencilerde olaylarin gerceklestigi mekanlari hayalinde
canlandirabilmeye iliskin bir gelisme sagladig1 sdylenebilir. Bir diger taraftan her iki gazetede
kullanilan basliklarin Atayolu oyunu iginde yer alan ifadelerden olustugu, olaylarin
gergeklestigi yerlerin Atayolu oyununa yer aldig1 bi¢imi ile izah edildigi ve gorsellerin Atayolu
oyununda yer aldigi sekli ile tarihsel mekan ve olaylarla iliskili sekilde kullanildig
goriilmektedir. Bu durum &grencilerin tarihi olaylarin gergeklestigi mekanlart zihinlerinde

canlandirabilmelerinde Atayolu oyunun etkili oldugununun géstergesi olarak kabul edilebilir.
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5.2.2.4.2. Riziko Tarih  Oyunu  Mekdam  Algilama  Becerisinin
“Imgelerden  Yararlanarak  Tarihi  Olaylar:  Zihninde
Canlandirabilme” Alt Basamag ile Ilgili Bulgular

Tablo 30

Riziko Tarih Oyununun Mekdm Algilama Becerisinin “Imgelerden Yararlanarak Tarihi
Olaylari Zihninde Canlandirabilme” Alt Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayis1
Gelismis 7
Riziko Imgelerden Yararlanarak Tarihi Olaylart Kismen gelismis 2
Tarih Zihninde Canlandirabilme
Gelismemis 0

Oyun sonrasinda yapilan goriisme kayitlarinin igerik analizi sonucunda Riziko Tarih oyunu ile
mekan1 algilama becerisinin “tarihi olaylarin gectigi yerleri hayallerinde canlandirabilme™ alt
basamagi arasinda olumlu bir iliski oldugunu ortaya koyan bulgulara rastlanmistir. Tablo 30‘a
gore 7 ogrenci Riziko Tarih oyununun ilgili becerinin gelismesini sagladigini ifade etmistir.

Ornegin E-1 kodlu 6grenci:

“Oyunda bulunan tarihi mekdn fotograflart olumlu idi mesela Samsun’a gitsem
Atatiirk tin ilk Adim Heykeli’ni ya da Bandirma Gemi’sini gérecegimi biliyorum.
Erzurum Kongresi 'nin turuncu gibi bir binada oldugunu biliyorum. Ben onceden
inkilap tarihi konularindan ¢ok sikilyyordum ¢iinkii siivekli anlatim oluyordu ya da
yazma oluyordu. Gorseller olunca daha eglenceli hale geldi.”

E-5 kolu 6grenci:

“Mesela biz teoride her seyi biliyoruz aslinda ama yeterli degil. Oyunda bazi
gorseler geldi ekrana érnegin Evzurum’da bir bina geldi. Kirmizi sar1 bir bina.
Bu hangi ilimizde agilmistir gibi bir soru geldi. Gorseller ¢ok onemli. Samsuna
ctkisin sembolii Atatiivk’iin atin iizerinde bir heykeli var atin sahlandigi bir
heykel. Gorsel olarak bunlart bilmemiz bize ayrica bir kazanim getirdi. Oyun en
bastan dedigim gibi en onemli sey oyuna katilmakti ¢iinkii eksiklilerimizin farkina
variyoruz. Yine gorseller ile ilgili olarak. Mesela ben TBMM agiligindaki fotografi
bilmiyordum, adamlar orada dua ediyor. Neyin ag¢ilist bu? Acaba Mebusan
Meclisi mi? TBMM mi? diye ¢eliskiye diistiim ama sonra dogrusunu ogrendim.
Oyunda bilmedigim gorseller de ¢ikt1.”
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E-3 kodlu 6grenci:

“Oyunda tarih, resim bir de yer vard: secince onla ilgili soru geliyordu. Insan
tarihe, yere ya da resme basinca heyecanlaniyor, acaba nasil soru gelecek diye,
mesela yer basinca harita iizerinde bir yeri gosteriyor, simdi insan hemen
diisiiniiyor acaba bu yer ile ilgili nasil soru gelir diye, orada ne olmus ne bitmis
hemen aklindan gecirmeye calistyor. Mesela resme basinca gelen resim ile ilgili
bir sey bilmediginde akil yiiriitmeye ¢alisiyor ne olabilir diye” demistir.

Ogrencilerin bu beyanlarindan elde edilen bulgular dikkate alindiginda Riziko Tarih oyunun
ogrencilerin “imgelerden yararlanarak tarihi olaylar1 zihninde canlandirabilme” becerisinin
gelismesini sagladigi sdylenebilir. Buna karsin 2 6grenci rekabet ortami i¢inde Milli Miicadele
Hazirlik Donemi gorselleriyle iliskili sorularin oyunda yer almasini faydali bulduklarini ifade
etmisler, ancak gerek oyun i¢indeki heyecan ve rekabet gerekse resimler ile ilgili bilgilerinin
yetersizligi nedeni ile bilgileri karistirdiklarini ifade etmislerdir. Ornegin E-7 kodlu 6grenci

“Oyunda resim boliimii vardi ama orada daha énce Atayolu oyununda olmayan
resimler de vardi. Ben resimleri birbiri ile karistirdim, Istanbul 'un isgali resmine
Lzmir’in iggali dedim, Sivas Kongresi resmine Erzurum Kongresi dedim. Oyun
bazi yanliglarimi yeni seyleri 6grenmemi sagladi. Samsun’da Milli Miicadele ile
ilgili Bandirma Gemisi var, Atatiirk o gemi ile Samsun’a ¢tkmuig bir de Atatiirk iin
at tizerinde bir heykeli var. Samsunspor’'un armasinda da o heykel var, Atatiirk
Samsun’a ¢ikti diye yapilmis. Oyle bir heykel Izmir’de de var. Ben niye
Samsunspor Izmir’deki heykelin resmini armasina koymus diye diisiiniirdiim ama
megersem Samsun’da da o heykelden varmis. Bunun yanminda Riziko Tarih
oyunundaki resimler bazi bildiklerimi de birbiri ile karistirmama neden oldu.
Bilmiyorum belki oyundaki rekabet, heyecan yiiziinden de olmus olabilir.”
demistir.

Buna gore bu Ogrencilerde becerisinin “tarihi olaylarin gectigi yerleri hayallerinde
canlandirabilme” becerisine iliskin belirli bir oranda gelismenin yasandigi sdylenebilir.

5.2.2.5. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Mekdni Algilama Becerisinin
“Tarihi Olaylart Aciklarken Tarihi Mekdnlart Kullanabilme” Alt
Basamaginmin Gelisimine Katkist Ile 1igili Bulgular
Arastirmada kullanilan oyunlarin mekani algilama becerisinin “tarihi olaylar1 agiklarken tarihi

mekanlar1 kullanabilme” alt basamagmin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular arastirmada

kullanilan oyunlar iizerinden ayr1 basliklar altinda degerlendirilmistir.
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5.2.2.5.1. Atayolu Oyununun Mekdan Algilama Becerisinin “Tarihi
Olaylari Agiklarken Tarihi Mekanlar: Kullanabilme”  Alt
Basamag Ile 1lgili Bulgular

Tablo 31

Atayolu Oyununun Mekdn: Algilama Becerisinin  “Tarihi Olaylart Ag¢iklarken Tarihi
Mekanlart Kullanabilme”  Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayis1
Gelismis 6
“Tarihi Olaylar1 Agiklarken Tarihi Kismen ecelismi 0
Atayolu Mekanlar1 Kullanabilme” SeHsIIS
Gelismemis 3

Atayolu oyunun ardindan 6grenciler ile yapilan gériisme kayitlari incelendiginde mekam
algilama becerisinin “tarihi olaylar aciklarken tarihi mekéanlar1 kullanabilme” alt basamagi ile
ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 31 dikkate alindiginda 6 Ogrenci Atayolu oyununda
ogrendikleri tarihi mekanlarm, Milli Miicadele Hazirlik siirecini anlamalarina katkida
bulundugunu, bu déneme iligkin bilgilerini bu tarihi mekanlar ile iliskilendirerek daha somut
ve kalict hale getirdiklerini ifade etmislerdir. Buna gére E-3 kodlu 6grenci:

“Bizim Sivas’ta akrabalarimiz var, ben daha once Sivas’a gitmistim. Sivas
merkezde o biiyiik binayr gordiim ama oramin Sivas Kongresi’'nin yapildigi bina
oldugunu bilmiyordum. Oyundan sonra ogrendim. Zaten Atayolu oyununda
goriince tamdim. Burak’a da dedim. Ben burayir biliyorum diye. Bir daha
gittigimde i¢ine de girip bakacagim hocam. Bu binaya her yerden insanlar gelmis,
orada iilkeyi isgallerden kurtarmak icin kararlar alinmis, hatta Ali Galip var, bir
verin valisi, o Mustafa Kemal’i yakalamak istiyor, ama basarmiyor.”

E-4 Kodlu 6grenci:

“Atayolu oyunu oynadiktan sonra Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Dénemi’nde
gittigi biitiin sehirlerde Mustafa Kemal’in yaptiklari ile ilgili bir yer kalmis, onu
gordiim. Mesela Havza’da Atatiirk Evi var, herhalde orada kalmis, Havza
genelgesini de yayinlamis, Amasya’da Saraydnii Kislasi var Amasya Genelgesi ni
yaywmlamis, Ervzurum’da turuncu renkli kongre binasi var, Erzurum Kongresi
orada yapilmis, Sivas’ta yine kongrenin yapildigi kongre binasi var, Ankara’da
eski meclis binasi1 var, Ulus’ta hala duruyor, ilk TBMM orada agilmis, zaten
fotograflarda da goziikiiyor. Atayolu oyununda bunlari 6grendik. Ben eski meclis
binasinin oniinden belki yiiz defa gecmisimdir. Ama hi¢ diisiinmemigtim buna
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binada ne olmus diye. Simdi oyunda goriince, eski fotograflarina filan bakinca
farkl diigiindiim. Sanki ilk defa kesfediyormus gibi oldum.”

E-6 kodlu 6grenci:

“Atayolu oyunu tarihi yerleri de 6grenmemize katkida bulundu. Samsun’da
Bandirma Gemisi miizesi var. Ben Atatiirk’iin Bandirma Gemisi ile Samsun’a
gittigini biliyordum ama i¢inde kag kigi oldugunu bilmiyordum. Simdi 6grendim
48 kisi gitmig. Erzurum’da turuncu renkli kongre binast var. Oyunda oniinde
Kazim Karabekir ve Mustafa Kemal’in konustugu bir resim vardi. Kazim
Karabekir Atatiirk’e “Ben ve ordum emrinizdeyim” diyordu. Erzurum’a gitsem
kongre binasini gormek istemem o kadar yanlistan sonra. Ka¢ 500 puanimi yedi
hocam”. Ankara’da Meclis binasi var. Ben hep duyuyordum, eski meclis yeni
meclis diye, simdi anladim eski meclis dedikleri o binaymis.”

Tablo 31 dikkate alindiginda 3 6grenci Atayolu oyununda yer alan tarihi mekanlarin Milli
Miicadele Hazirlik siirecini anlamlandirmalarina katkist {izerine herhangi bir ifadede
bulunmamustir. Bu yonii ile bu 6grencilerde Atayolu oyununun “tarihi olaylar1 agiklarken tarihi
mekanlar1 kullanabilme” becerisinin gelisimine katkis1 lizerine herhangi bir bulgu tespit

edilememistir.

5.2.2.5.2. Riziko Tarih Oyununun Mekan: Algilama Becerisinin “Tarihi
Olaylari Agiklarken Tarihi Mekanlar: Kullanabilme” — Alt
Basamag lle 1igili Bulgular

Riziko Tarih oyunun arindan dgrenciler ile yapilan goriismelerde, Milli Miicadele Hazirlik
Donemi tarihi mekanlarina iligkin gorseller gosterilmis, 6grencilerden bu tarihi mekanlarin
adimn, yerini ve islevini sdylemesi istenmistir. Ogrencilerin gosterilen tarihi mekanlara iliskin

verdigi cevaplar Tablo 32°de gosterilmistir.
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Tablo 32
Ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Dénemine Iliskin Tarihi Mekéan Sorularina Cevaplar

Tarihsel Mekan Adi Yeri Islevi f
Saraydiizii Kislas1 Amasya Amasya Genelgesi 4
Saraydiizii Kislasi Amasya Amasya Gorlismeleri 2

Erzurum Kongre Binasi Erzurum Erzurum Kongresi 1
TBMM Binasi Ankara Ik Meclis 1
Bilmiyorum Bilmiyorum Bilmiyorum 1
Erzurum Kongre Binasi Erzurum Erzurum Kongresi 7
Sivas Kongre Binasi Sivas Sivas Kongresi 2
Sivas Kongre Binasi Sivas Sivas Kongresi 5
Erzurum Kongre Binasi Erzurum Erzurum Kongresi 2
TBMM Binasi Ankara Ik Meclis 1
Bilmiyorum Bilmiyorum Bilmiyorum 1

Atatiirk’iin Samsun’a g

Ilkadim Heykeli Samsun
¢ikist
Bandirma Gemisi Samsun ~ Atatirk’in Samsun’a g
cikist
Bandirma Gemisi Istanbul Atatiirk’lin Samsun’a 1
cikist
TBMM binasi Ankara TBMM’nin agilist 7
Erzurum Kongresi Erzurum Erzurum Kongresi 1
Sivas Kongresi Sivas Sivas Kongresi 1
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Tablo 32’de goriildiigii iizere 6grenciler Riziko Tarih oyununda yer alan tarihi Milli Miicadele
Hazirlik Donemi ile iligkili tarihi mekanlara dair sorulart genel itibari ile dogru
yanitlamiglardir. Amasya Genelgesi’nin yayimlandigi Saraydiizii Kislasi’nin adini, yerini ve
islevini 4 6grenci dogru olarak belirtirken, 2 6grenci Saraydiizii Kislasi’nin adini ve yerini
dogru bilmesine karsin bu binanin Amasya Goriismeleri i¢in kullanildigint belirtmistir. 1
ogrenci Saraydiizii Kislasi’n1 Erzurum Kongre Binasi ile 1 dgrenci ise TBMM binast ile
karistirmis, 1 kisi ise bilmedigini ifade etmistir. Erzurum Kongre binasinin adini, yerini ve
islevini 7 6grenci dogru olarak belirtirken, 2 6grenci bu binayr Sivas Kongre binasi ile
karistirmigtir. 5 6grenci Sivas Kongre Binasini dogru olarak tanimlarken, bu binay1 bir kisi
Erzurum Kongre binasi ile 1 kisi TBMM Binasi ile karistirmigtir, 1 kisi ise bilmedigini ifade
etmistir. [lk Adim Heykeli’nin admi, yerini ve islevini biitiin 6grenciler dogru olarak
tanimlamistir. Samsun’da yer alan Bandirma Gemisi Miizesi’ni 8 Ogrenci dogru olarak
tanimlayip, Atatiirk’iin Samsun’a ¢ikmasi ile iliskilendirirken, bir 6grenci geminin yerini
Istanbul olarak belirtmistir. Ilk TBMM Binasimi 7 égrenci dogru olarak tanimlarken, 1 dgrenci
Erzurum Kongresi ile 1 6grenci ise Sivas Kongresi ile karigtirmistir. Tiim bu veriler Riziko
Tarih oyununun mekani algilama becerisinin “tarihi olaylar1 agiklarken tarihi mekéanlari
kullanabilme” alt basamagmin gelisiminde etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Bununla
birlikte 6grencilerin verdikleri cevaplarda daha once oynadiklari Atayolu oyununun da etkili
oldugu sdylenebilir. Nitekim Atayolu oyununda da Bandirma Gemisi, Erzurum Kongre Binasi,

Sivas Kongre Binas1 ve ilk TBMM Binas1 yer almaktadir.

Ogrenci goriisme dokiimlerinin yani sira oyunun ardindan 6grencilerin Milli Miicadele
Hazirlik Donemini agiklamak igin ortaya koydugu iiriinlerde de tarihi mekan kullanimina
iliskin bulgulara rastlanmistir. Nitekim Riziko Tarih oyunun ardindan 6grencilerden Milli
Miicadele Hazirlik Donemi geligsmelerini konu alan bir tarih seridi olusturmalari istenmistir. E-
5, E-11, E-21, E-17, E-23, E-9 ve E-8, E-31, E-16, E-3, E-22, E-14 kodlu O&grenciler
hazirladiklar tarih seridini 1918, 1919 ve 1920 yillarindan olusan ii¢ siituna bélmiislerdir. E-8,
E-31, E-16, E-3, E-22, E-14 kodlu oOgrenciler Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ndeki
gelismeleri yilima gore siituna yerlestirirken, E-5, E-11, E-21, E-17, E-23, E-9 kodlu
ogrenciler daha fazla ayrintiya inerek yillar1 da kendi i¢inde aylara boliip, Milli Miicadele

Hazirlik Donemi’ndeki gelismeleri olus yili ve ayina gore yerine yerlestirmistir. Bu iki grubun
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da siitunlar icine sadece olaylarin adini ve olus zamanini yazmakla yetinmeyerek ayni
zamanda, olaylar ile iligkili tarihsel mekanlarin fotograflarini da koyduklart goriilmektedir.
Ornegin Samsun’a ¢ikis, ilk Adim Heykeli ile Amasya Genelgesi Saraydiizii Kislas1 ile
Erzurum ve Sivas Kongreleri, Kongre Binalar1 ile TBMM ise ilk TBMM Binasi ile
iliskilendirilmistir. Ogrencilerin olusturdugu bu dizilim tarihsel mekanlara iliskin bir
farkindalik kazandiklari, olaylart olus sirasina gore siralarken her bir olay ile eslesen tarihi
mekani akillarina getirdiklerini gostermektedir. Bu yonii ile Riziko Tarih oyununda yer alan
tarthsel mekan ile ilgili gorsel ve bilgilerin mekam algilama becerisinin “tarihi olaylarin
gectigi yerleri hayalinde canlandirabilme” alt basamaginin gelisimini olumlu etkiledigi

sOylenebilir.

5.3. Kronolojik Diisiinme Becerisi ile ilgili Bulgular

Bu calismada elde edilen bulgular daha 6énce Tablo 6’da gdsterilmis olan kronolojik diisiinme
becerisinin alt basamaklar1 dikkate alinarak yapilandirilmistir. Bu basamaklar ile arastirma

kapsaminda tasarlanan oyunlarin iliskisi ise Tablo 33’de gosterildigi gibidir.
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Tablo 33
Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik Diisiinme Becerisinin Alt Basamaklari ile

liskisi

Kronolojik Diisiinme Alt Basamagi Oyun Adi
Tarihi olaylarin olus zamanini bilerek, bu Atayolu, Riziko Tarih
1 olaylar tarihlerine gore siralar Kurtulus, Bingo

Gegmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim
2 yapar, Atayolu

Belirli bir zaman akigina gore tarihsel bir
3 metin olusturur. Atayolu

Takvim ve zaman hesaplamalar1 yapar ve
4 farkli takvimleri birbiri ile karsilastirir.

5 Tarih seritleri olusturur ve yorumlar Atayolu, Riziko Tarih
g Degisim ve siirekliligi agiklayabilir. Atayolu, Riziko Tarih

Tarihi, donemlere ayirmaya yonelik
7 yaklagimlari karsilastirir ve farkli
yaklasimlar onerir.

Tablo 33’de goriildiigii lizere arastirmada kullamilan tim oyunlar kronolojik diisiinme
becerisinin tiim alt basamaklarini kapsayici nitelikte degildir. Oyunlarda kronolojik diistinme
becerisinin “takvim ve zaman hesaplamalar1 yapar ve farkli takvimleri birbiri ile karsilastirir”
ve “tarihi, donemlere ayirmaya yonelik yaklasimlari karsilagtirir ve farkli yaklagimlar 6nerir”
alt basamaklarin1 gelistirici 6geler igermemektedir. Bu nedenle arastirma bulgularinda da bu
basamaklart gelistirici her herhangi bir bulguya rastlanmamistir. Atayolu oyunu kronolojik
diisiinme becerisinin geriye kalan biitiin basamaklar ile iliskili iken, Riziko Tarih oyunu “
tarih seritleri olusturur ve yorumlar” ve “degisim ve siirekliligi aciklar” alt basamaklar ile
iligkili veriler toplanmasinda etkili olmustur. Kurtulus ve Bingo oyunlari ise sadece “tarihi

olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar1 tarihlerine gore siralar” alt basamagi ile iligkilidir.

Aragtirmanin bulgulari oyunlarin bu yapisi dikkate alinarak ortaya konulmustur.
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5.3.1. Kronolojik Diisiinme Becerisinin Gelisimi ile Tlgili Nicel Bulgular

Arastirma kapsaminda uygulanan oyunlarin Ogrencilerin kronolojik diistinme becerisinin
gelisimi iizerindeki katkisin1 ortaya koyabilmek i¢in kronolojik diistinme becerisinin alt
basamaklari ile iligkili 6n test ve son test modelli basar1 testi uygulamasi yapilmistir. On ve

son teste 2 6grenci katilmamais, 32 6grenci lizerinden degerlendirme yapilmaistir.

Tablo 34

Kronolojik Diisiinme Becerisinin Geligsimine Iliskin Basar: Testi Ogrencilerin Erisi Diizeyleri

N X SS Sd t p

11/A Ontest 32 350 1,39
31 14,32 ,000*
Son test 32 903 194

Yukaridaki tabloda goriildiigii lizere 6grencilerin 3,50 olan 6n test puan ortalamasi, uygulanan
son testin ardindan 9,03’e yiikselmistir. Arastirmada uygulanan oyunlar sayesinde 5,53
puanlik bir erisi saglamistir. Bununla birlikte “p” degeri 0,000 olup 0,05’den kiigiiktiir
(*p<0,05). Bu veriler 6grencilerin 6n test ile son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir. Bu yonii arastirma kapsaminda uygulanan oyunlarin &grencilerin
kronolojik diisiinme becerisinin gelisimi lizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

Nitekim oyunlarin ardindan yapilan goriismelerde, O6grenci friinlerinde ve arastirmaci

giinliiklerinde bu sonucu destekleyen bulgulara rastlanmustir.

5.3.2. Kronolojik Diisiinme Becerisinin Gelisimi ile Tlgili Nitel Bulgular

Arastirmanin mekan algilama becerisine iliskin nitel bulgular1 daha 6nce bahsedildigi iizere
uygulanan oyunlarin ardindan 6grenciler ile yapilan goriismeler, 6grenci {iriinleri, aragtirmaci

giinliikleri ve gozlemci rapolar dikkate alinarak yapilandirilmistir.
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5.3.2.1. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Tarihi Olaylarin Olus Zamanmm Bilerek Bu Olaylari Tarihlerine
Gore Siralar” Alt Basamaginin Geligsimine Katkisi ile 1lgili Bulgular

Aragtirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diislinme becerisinin “tarihi olaylarin olus
zamanini bilerek bu olaylari tarihlerine gore siralar” alt basamaginin gelisimine katkisi ile

ilgili  bulgular arastirmada kullanilan oyunlar {izerinden ayr1 bashklar altinda

degerlendirilmistir.
5.3.2.1.1. Atayolu Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarihi
Olaylarin Oluy Zamamm Bilerek Bu Olaylar: Tarihlerine
Gore Siralar” Alt Basamagimin Geligimi lle Iliskisini Ortaya
Koyan Bulgular
Tablo 35

Atayolu Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarin Olus Zamanini Bilerek
Bu Olaylar: Tarihlerine Gore Siralar” Alt Basamaginin Geligimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 5
Atayolu Tarihi olaylarin plus zamanini bilerek bu Kismen gelismis 3
olaylar tarihlerine gore siralar
Gelismemis 1

Atayolu oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriisme kayitlari incelendiginde kronolojik
diisiinme becerisinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylari tarihlerine gore siralar”
alt basamag ile ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 35 dikkate alindiginda 5 6grenci Atayolu
oyununda olaylarin nedensel sonug iliskisi i¢cinde kurgusal bir biitiinliik i¢inde aktarilmasinin
donemin gelismelerinin olug zamanini 6grenmelerini olumlu etkiledigini ifade etrmislerdir. Bu
bulgulara bakilarak 6grencilerin tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar1 tarihlerine
gore siralama becerisinin gelistigi sdylenebilir. Ornegin E-8 kodlu dgrenci:

“19 Mayis 1919 Samsun’a ¢ikti, 25 Mayis 1919 Havza'yva geldi 4 — 11 Eyliil Sivas
kongresi oldu bunlar: soyleyebilmemde oyun (Atayolu) etkili oldu. Siralamasini
ogrenmemi sagladi. Oyunun hikdye gibi nasil séyleyeyim, film izler gibi ilerlemesi
bunda ¢ok etkili oldu.”

254



E-5 kodlu 6grenci

Oyun Mustafa Kemalin gittigi yerleri toparlamami sagladi mesela ben Atatiirk iin
gittigi sehirleri ve swrasini tarihini karistirtyordum. Ciinkii dedigim gibi inkilap
tarihi onemli bir ders. Mondros 'u duydugunda Mustafa Kemal’in tepki verdigini,
Suriye - Filistin cephesinden Istanbul’a dogru hareket ettigini buradan Samsuna
ctktigint Samsun’dan sonra giivenli olmadig i¢cin Havza’ya geldigini Havza dan
sonra Amasya Genelgesi 'ni yayimlamak iizere Amasya’ya gectigini daha sonra
Erzurum Kongresi Sivas Kongresi ni yaptigint yani biz bu sirayr karistiriyorduk
ancak oyun burada bize biiyiik bir yardimci oldu. Yani Atatiirk iin gittigi sehirleri
swrast ile bu oyun sayesinde 6grendik desem yeridir. Oyunda yer alan gorseller
de bunlari séylemem etkilidir.”

E-4 kodlu 6grenci

“Oyun olaylarin tarihlerini séylememi de olumlu etkiledi. Ilk énce Istanbul’dan
Samsun’a geliyor 19 Mayis 1919°da sonra Havza’ya geciyor 25 Mayis 1919 da,
daha sonra Sivas’a gidecekken Ermeni meselesinden dolayr Erzurum’a gidiyor 23
agustos 1919°da. Bunlarin tarihlerini séylememde oyunun (Atayolu) ¢ok etkisi
oldu.” demistir.

Bunun yani sira Tablo 35 dikkate alindiginda 3 6grencinin Atayolu oyununun Milli Miicadele
Hazirlik Donemi gelismelerinin olus zamanlarini, sirasin1 6grenmelerine katkida bulundugunu
ifade etmelerine ragmen, beyanlarinda bunu detaylandirmadiklar1 ya da siirece iliskin yanlis
siralama yaptiklari goriilmiistiir. Ornegin E-3 kodlu dgrenci

“Oyun ile Milli Miicadele Hazirlik Donemi’ndeki olaylarin tarihlerini 6grenmeme

de katkist oldu. Ornegin ben Sivas Kongresi nin tarihini bilmiyordum oyunda 11

Eyliil tarihinde oldugunu ogrendim. Arkasindan Mustafa Kemal'in Ankaraya,
Amasya’ya oradan da Istanbul’a gidip 23 tarihinde Meclisi actigini 6grendim.”

Bu bulgulara dayanarak bu 6grencilerde “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar
tarihlerine gore siralar” becerisinin kismi diizeyde gergeklestigi sdylenebilir. Bununla birlikte
ogrencilerin goriislerinde zaman ve mekan 6gelerinin biribiri ile iliskilendirilerek verildigi
goriilmektedir. Bu bilgiye dayanarak Atayolu oyununun 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik

katkida bulundugu bulgusuna ulasildig1 sdylenebilir.

Oyun sonrasi yapilan goriismelerde K -1 kodlu tarihleri aklimda tutamiyorum, oyunda tarih
ile ilgili sorularda bir siirii yanls yaptim, Samsun’a ¢ikist bildim ama kongre genelge filan
hep karistirdim. ” diyerek tarihlerler ile arasinin iyi olmadigini, Atayolu oyununun da bunu ¢ok

fazla degistirmedigini, Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin tarihi ile ilgili hala
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sorun yasadigini ifade etmistir. Buna gore Tablo 35’de de gosterildigi tizere bu 6grencide
tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar1 tarihlerine gore siralama becerisinin

gelisimine yonelik bir ilerleme kaydedilemedigi sdylenebilir.

5.3.2.1.2. Riziko Tarih Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Tarihi Olaylarin  Olus Zamamni Bilerek Bu Olaylar
Tarihlerine Goére Swralar” Alt Basamagimin Gelisimi ile
[liskisini Ortaya Koyan Bulgular

Tablo 36

Riziko Tarih Oyununun Kronolojik Diigiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarin Olus Zamanini
Bilerek Bu Olaylar: Tarihlerine Gére Siralar” Alt Basamaginin Gelisimine Katkisi

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 7
Riziko Tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu Kismen gelismis 2
Tarih olaylari tarihlerine gore siralar ‘ ‘
Gelismemis 0

Riziko Tarih oyununun ardindan &grenciler ile yapilan gorigsme kayitlari incelendiginde
kronolojik diisiinme becerisinin “tarihi olaylarin olug zamanini bilerek bu olaylar: tarihlerine
gore siralar” alt basamagi ile ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 36’ya bakildiginda 7 6grenci
riziko tarih oyununda Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin tarihlerini konu alan bir
soru boliimiiniin olmas1 ve burada yer alan tarih ile ilgili sorularin olaylarini olus zamani ve
olus sirast ile ilgili bilgilerini pekistirdigine beyanlarda bulunmuslardir. Bu goriisme
kayitlarindan elde edilen bulgular dikkate alinarak 6grencilerde tarihi olaylarin olus zamanini
bilerek bu olaylar1 tarihlerine gore siralama becerisinin gelistigi soylenebilir. Ornegin E-6
kodlu 6grenci:
“Oyun ile derste ogrendiklerimiz arasinda baglanti vardi sadece Balikesir
Kongresi 'ni yapamadim o da hep bana denk geldi. Oyun derste ogrendiklerimi
olumlu etkiledi. Ornegin ben derste tarihleri hi¢ ezberlemeyi sevmiyorum akilda
tutamryordum. Ama burada tarih ¢ikiyor. Hangi tarihte genelge yayinladi Havza

Genelesi ne zaman yapildi gibi onlari ben hi¢ ezberlemiyordum. Direk ne
oldugunu ezberliyordum bu oyun tarihleri 6grenmemi sagladi.”
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E-5 kodlu 6grenci:

“Tarihleri aklimizda tutmak ¢ok zorluyordu ama oyun (Riziko Tarih) sayesinde
gorsellerin de yardimi ile tarihleri aklimizda tutmak kolaylasti. Bu ¢ok avantaj
sagladi kazang¢ sagladi. Mesela ben simdi tarihler konusunda kendime
giiveniyorum bu donemdeki gelismelerin tarihlerini sayabilirim.”

E-2 kodlu 6grenci:

“Oyunda bilmedigim bazi konular oldugunu ogrendim. Oyunda (Riziko Tarih)
bunlart ogrenmis oldum. Simdi sorsaniz bilirim. Mesela Osmanli Mebusan
Meclisi 'nin ac¢ildigt yer, tarihi ne zaman agildi? Kimler tarafindan agildi?
Bagskani kim? bunlarin hepsi aklimda su an. Yine Mustafa Kemal’in izledigi yol
swrasiyla, nerelere gitmis hangi tarihlerde gitmis hepsi aklimda su an. Kim nereye
atanmus, kim nerede toplanmig hepsi su an aklimda yer edindi.” demistir.

Bunun yani sira oyunun ardindan yapilan goriismelerde E-3 kodlu 6grenci  “Tarihleri yine
karistirtyorum ama yine de oyun (Riziko Tarih) sayesinde bir asinalik olustu” K-1 kodlu
ogrenci ise:
“Benim normalde tarihler ile aram pekiyi degildir. O yiizden Riziko Tarih
oyununda tarih se¢memeye ¢alistim daha ¢ok resim se¢meye ¢alistim. Gorseller
ile aram daha iyi, bende gorsel hafiza var. Ama resimler bitince mecburen tarih
se¢mek zorunda kaldim. Aslinda korktugum kadar kétii degilmis, hi¢ yapmam

zannediyordum, yine baya bildim. Oyun oynarken tarihlerin aklimda kalmaya
basladigini anladim. Kendime giivenim artt1” demistir.

Bu goriisler dikkate alinarak Tablo 36’da goriildiigii tizere Riziko Tarih oyunu sonrasi
Ogrencilerin tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar1 tarihlerine gore siralama

becerisinde belirli bir diizeyde gelisme saglandigi soylenebilir.
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5.3.2.1.3. Kurtulus Oyununun Kronolojik Diigiinme Becerisinin “Tarihi
Olaylarin Olus Zamanmi Bilerek Bu Olaylart Tarihlerine
Gore Swralar” Alt Basamagimin Geligimi ile Iligkisini Ortaya
Koyan Bulgular

Tablo 37

Kurtulus Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarin Olus Zamanini
Bilerek Bu Olaylar: Tarihlerine Gore Siralar” Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 8
Kurtulus Tarihi olaylarin plus zamanint bilerek bu Kismen gelismis 1
olaylar tarihlerine gore siralar ‘ ‘
Gelismemis 0

Kurtulus oyununun ardindan O&grenciler ile yapilan goriisme kayitlar1 incelendiginde
kronolojik diisiinme becerisinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar: tarihlerine
gore siralar” alt basamagi ile ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 37’ye bakildiginda 8 6grenci
Kurtulug oyununun Milli Miicadele Hazirlik Donemi haritasi {izerine kurgulanmis yapisinin,
bununla birlikte oyunun kronolojiye uygun olarak ilerlemesinin ve oyunda yer alan olaylarin
tarihleri ile ilgili sorularm, Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerinin tarihleri ile ilgili
bilgilerini olumlu etkiledigini belirtmistir. Goriismelerden e¢lde edilen bulgular dikkate
alinarak bu 6grencilerde tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar tarihlerine gore
siralama becerisinin gelistigi soylenebilir. Ornegin E- 6 kodlu dgrenci:

“Keske tiim haftalar boyle olsa, ¢iinkii oyunlar oynayinca bence daha anlasiliyor.

Oyun olmasa ben siniftaki kimsenin olaylarin tarihlerini ezberleyecegini

sanmiyorum. Okan Hoca da fazla tarih sormuyor zaten diye kimse tarih

ezberlemezdi ben de ezberlemiyordum. Sinifia kimSe ezberlemiyordu. Olaylarin

tarihlerini ezberledik ogrendik burada. Mesela ben Balikesir Kongresi filan onlar

hi¢ bilmiyordum burada oyunlar i¢inde 6grendim. Oyunda yanlis yapa égrenince

daha iyi oluyor. Ezberlenince unutuluyor. Bence beni degil tiim sinifi olumlu

yonde etkiledi. Mustafa arkadas bir insan hi¢c mi fire vermez adam her giin 6diil

aldi. Ben onda degilim de bir kere olsun kazansam yeterdi. Keske béyle oyunlar
baska derslerde de olsa derslerimiz daha iyi olur.”

E-8 kodlu 6grenci:

“Kurtulus oyununda harita iizerinde Mustafa Kemal’in gittigi yerlere bayrak
dikiyorduk. Boylece Mustafa Kemal once nereye gitmis, sona nereye gitmis
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ogrenmis olduk. Ben dnceden Erzurum Kongresi ile Sivas Kongresi’ni bir de
Amasya Genelgesi ile Amasya Goriismeleri'ni karistiriyordum hatta Amasya
Goriismeleri ile Amasya Genelgesi ‘ni ayni sey zannediyordum.”

Bunun yani sira K-1 kodlu 6grenci:

“Oyunlar artik¢a tarih sorularini daha iyi yapiyorum. Mesela Atayolu oyununda
hi¢ yapamiyordum. O zaman size soylemistim benim tarihler ile aram iyi degil
diye, ama sonraki oyunda kendime giivenim artti yapabimeye basladim, bu
oyunda onu gordiim Bu oyunda olaylarin tarihlerinden ¢ok olaylarin sirasim
ogrenmemi sagladr diyebilirim. Ciinkii oyun harita iizerinde oyle ilerliyordu.

Simdi belki olaylarin hepsini belki swrasi ile sayamayabilirim, ama soru
geldiginde en azindan yorum yaparim”.

diyerek Kurtulus oyunun Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin sirasini §grenmesine
katkida bulundugunu ancak yine de eksikliklerinin bulundugunu ifade etmistir. Bu bilgiler
dikkate alinarak bu 6grencinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar tarihlerine
gore siralama” becerisinde yeterli diizeyde olmasa da belirli bir diizeyde ilerleme saglandigi
sOylenebilir. Bununla birlikte 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin
tarihlerini ya da olus sirasin1 6grenmelerinde oyun iginde yer alan haritanin etkili oldugunu
ifade ettikleri gériilmektedir. Bu bilgiye dayanarak Kurtulus oyununun 6grencilerin zaman ve

mekan iliskisi kurmalarinda etkili oldugu bulgusuna ulasildigi s6ylenebilir.

5.3.2.1.4. Bingo Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin ‘“Tarihi
Olaylarin Olus Zamamimi Bilerek, Bu Olaylari Tarihlerine
Gére Siralar” Alt Basamagimin Gelisimi ile Iliskisini Ortaya
Koyan Bulgular

Tablo 38

Bingo Oyununun Kronolojik Diigiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarin Olus Zamanini Bilerek
Bu Olaylar: Tarihlerine Gore Siralar” Alt Basamaginin Geligimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 5
Bingo Tarihi olaylarin Qlu§ zamanini bilerek bu Kismen gelismis 3
olaylar tarihlerine gore siralar
Gelismemis 1
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Bingo oyununun ardindan 6grenciler ile yapilan goriisme kayitlar1 incelendiginde kronolojik
diistinme becerisinin “tarihi olaylarin olug zamanini bilerek bu olaylar1 tarihlerine gore siralar”
alt basamagi ile ilgili bulgulara rastlanmistir. Tablo 38’e bakildiginda 5 6grenci oyunun Milli
Miicadele Hazirlik Donemi geligsmelerini olus zamanina gore siralama tizerine kurgulandigini,
bu oyun sayesinde donemin gelismelerini siralayabildiklerini ve olaylarin sirasini kalici bir
sekilde 6grendiklerini ifade etmislerdir. Ornegin. E- 4 kodlu 6grenci:

“Bingo oyunu da giizeldi. Mesela biz Milli Miicadele siirecini siirekli

karistirtyoruz. Samsun, Havza, Amasya, Ervzurum, Sivas bunlarin sirasini stirekli

karigtirtyoruz bu oyun bize bunlari ogretti bunlarin sirasint ogretti. Eminim simdi
sinifta bir¢ok arkadasa sorsaniz hepsi dogru cevaplar dogru siralar.”

E-2 kodlu 6grenci:

“Bingo oyununda ¢ok zaman kaybettim bu oyun Atatiirk’iin gittigi yaptigi isleri
swralamamizi saglyyordu. Bu olaylarin tarihleriyle ilgili bu zamana kadar
ogrendiklerimizi test etmemizi sagladi bence. Tekrar oynasam daha basarili
olurum.” demistir.

Bu bulgulara dayanarak ogrencilerin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar
tarihlerine gore siralama” becerilerinin gelistigi sOylenebilir. Buna karsin Tablo 38’de
goriildiigli lizere 3 6grenci oyunu Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini sirasiyla
bilme agisindan olumlu bulmalarina ragmen, oyunun karmasik oldugunu, oyundaki rekabet
unsurunun da etkisi ile oyundan yeteri kadar verim alamadiklarin ifade etmislerdir. Ornegin
E-7 koldu 6grenci:

“Hocam ben bu Bingo oyunun bir tirlii iginden ¢ikamadim. Hizli yapmaya

calistikca her birinde bir iki tanesini hep yanlis oldu. Biraz diigiinerek yapsaydim

tek seferde yapardim. Ama isin i¢inde rekabet olunca insan acele ediyor. Bingo bu
donemde Atatiirk iin yaptiklarint ogrenmemiz agisindan iyi bir oyundu. ’demistir.

Ogrencilerin sdylemlerinden ¢ikarilan bu bulgulara dayanarak Bingo oyununun dgrencilerin
“tarihi olaylarin olug zamanini bilerek bu olaylari tarihlerine gére siralama” becerilerinin

gelismesine kismi miktarda bir katki sagladigi s6ylenebilir.

Tablo 38’de goriildiigii iizere bir 6grenci (E-1) oyundaki zaman sinirlamasi ve rekabet dolayisi
ile bocaladigini, Amasya Gorlismeleri’nin yerini bir tiirlii bulmadigr i¢in siirekli basarisiz

oldugunu, diger oyunlara nazaran bu oyunu ¢ok begenmedigini belirtmistir. Ogrencinin bu
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ifadesine bakarak Bingo oyununun ogrencinin sozii edilen becerisinin gelismesine katkida

bulunmadig: sdylenebilir.

Sekil 20. Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini siralama etkinligi oturma diizeni

Bingo oyunun arindan yapilan Milli Miicadele Hazirlik Donemi geligsmelerine iligkin eslesme
etkinliginde kronolojik diistinme becerisinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar1
tarihlerine gore siralar” alt basamaginin gelisimi ile iliskisini ortaya koyan bulgulara
rastlanmistir. Bu etkinlikte smiftaki sandalyelerden yararlanilarak Sekil 20°deki gibi bir
oturma diizenegi olusturulmustur. Daha sonra Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin
adlar1 ve tarihleri A-4 dosya kagitlarina yazilarak karigik bir sekilde 6grencilere dagitilmisitir.
Oyunda Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismeleri ile tarihlerinin birbiri ile eslemesi ve
eslesen Ogrencilerin dnceden hazirlanmis olan sira diizenegine kronolojik olarak oturmasi

amaclanmistir. Arastirmaci giinliigiinde bu siire¢ asagidaki gibi anlatilmistir:

“Swnifa getirdigim Milli Miicadele Hazirlik Donemi tarih ve gelismelerini igceren
A-4 kagitlart o6grencilere karisik olarak dagitildi. Buna gore kimi ogrencilere
tarih kimi égrencilere tarihi gelismenin adi diistii. Ogrencilerden énce tarih
gelismeleri ile tarihlerin kendi arasinda eslesmesini daha sonra esli olarak
kronolojik siralamaya uygun olarak siniftaki sira diizenegine sagdan baslamak
iizere oturmalarimi istedim. Once simifta bir karmasa ortaya cikti herkes esini
aryordu. Kimi yiiksek sesle esi olan tarihi ya da gelismeyi baguriyor kimi elindeki
kagidir yukart kaldiriyordu. Nihayetinde biitiin 6grenciler esleserek siralara
oturmayt bagardi. Ancak siralama dogru olarak yapitimamis bazi 6grenciler yanlis
swralara oturmuglardi. Bu defa yeni bir karmasa ortaya ¢ikti. Birka¢ égrencinin
lider roliine biiriiniip dogru bir swalama yapmasi, yanhs siralara oturan
arkadaslarint dogru yerlestirmeleri ile sorun ¢oziildii. Ilk eslesme 7,5 dakika
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stirdii. Daha sonra eglesme oyununda yer almamis diger o6grencileri de oyuna
kattim ve kdagitlar: karistirip tekrar 6grencilere dagitim. Ikinci oyunda sag yerine
sol sol taraftan bagslayarak sandalyelere esleri ile birlikte kronolojik olarak
oturmalarint istedim. Bu defa esleme ve siralama 3.5 dakika stirdii. Ayni oyunu
tictincii defa oynadigimizda ogrenciler 1,5 dakika icinde eslesip kronolojik olarak

’

swralara oturmay: basardilar.’

Bu eslesme oyunu 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin tarihlerini
ogrendiklerini, bu donemdeki olaylar1 kronolojik olarak siralayabildiklerini gostermektedir.
Bu durumun olusmasinda Atayolu, Kurfulus, Riziko Tarih ve Bingo oyunlarinin 6grencilerde

bu becerinin gelismesinde etkili oldugu sdylenebilir. Aragtirmaci giinliiklerinde de bu etki su

sekilde dile getirilmistir:

“Eslesme etkinligini iigtincii defa yaptigimizda, ogrencilerin 1,5 dakika iginde
eslesip, kronolojik olarak siralanmast beni sasirtmisti.  Etkinlikten sonra
ogrencilerle bu konudaki saskinligimi paylastigimda E-16 kodlu ogrenci
oynadiklart oyunlarinda hepsinde bu tarihler, bu olaylarin siralanmasinin
oldugunu, bu oyunlar sayesinde olaylarin tarihlerinin ve siralanmasinin
akillarinda kaldigini belirtti. E-22 kodlu 6grenci ise E-16 kodlu ogrenci ile ayni
fikirde oldugunu, oyunlarin  biiyiik yararmm  gordiiklerini,  siralamada
takildiklarinda E-4 kodlu 6grencinin kendilerini yonlendirdigini belirtti.”

5.3.2.2. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik diisiinme becerisinin
“Ge¢mis, Bugiin ve Gelecek Arasinda Ayrim  Yapar” Alt
Basamaginmin Gelisimine Katkst ile 1lgili Bulgular

Arastirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diisiinme becerisinin “ge¢mis, bugiin ve gelecek
arasinda ayrim yapar” alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular arastirmada

kullanilan oyunlar iizerinden ayr1 basliklar altinda degerlendirilmistir.
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5.3.2.2.1. Atayolu Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Geg¢mig, Bugiin ve Gelecek Arasinda Ayrim Yapar” Alt
Basamagimin  Gelisimi ile Iligkisini Ortaya Koyan
Bulgular

Tablo 39

Atayolu Oyununun Kronolojik Diistinme Becerisinin “Geg¢mis, Bugiin ve Gelecek Arasinda
Ayrim Yapar” Alt Basamaginin Gelisimine Katkist

Oyun Beceri Gelisme Durumu Ogrenci
Sayisi
Gelismis 5
Atayolu Gegmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim Kismen gelismis 0
yapar
Gelismemis 4

Atayolu oyununun ardindan Ogrenciler ile yapilan goriisme kayitlar1 incelendiginde
ogrencilerin Atayolu oyununda Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik Siireci’nde
karsilastig1 zorluluklarin engel durumu olarak yer almasinin ve zorluklarin metin, gorsel ve
animasyonlar ile ifade edilmesinin donemin sartlarin1 daha iyi anlamalarina, Milli Miicadele
Hazirhik Donemi gelismelerini gegmis, bugiin ve gelecek agisindan degerlendirmelerine

katkida bulundugunu ifade ettigi goriilmiistiir. Ornegin E-8 kodlu 6grenci:

“Oyunda sevdigim ozellik su sorular: Atatiirk’iin karsilastigr zor zamanlara
koymussunuz bu kalict olmasini sagladi. Ornegin Bandirma gemisini Ingilizler
durduruyor, arabasi bozuluyor, Rum ¢etelerinin saldirisina ugruyor her boyle zor
durumda kaldiginda soru koydugunuz icin daha kalict olmus hem de bizim o
zamanki sartlart anlamamizi saglamis. Oyunu oynadiktan sonra Mustafa Kemal
ve arkadaglarina saygim arttim.”

E-6 kodlu 6grenci:

“Oyundaki yer alan Mustafa Kemal’in gercekte karsilastigi zorluklar Mustafa
Kemal ile kendimi 6zdeslestirmeme kendimi onun yerine koymama da neden oldu.
Ben olsaydim onun ne yapardim diye diisiindiim. Ben olsam onun kadar
yapamazdim. Bence kimse yapamaz. O ozelliklere karsi kimse yapamaz. O kadar
iyi yapabilecek kimse yok bence. Oyunda yer alan bazi gorseller Mustafa Kemalin
karsilagtigi  engel durumlarimi ¢ok iyi yansitmakta idi. Ama bazilari da
yansitmiyordu. Mesela tren bozuldu gérseli beni bu manada etkilemedi.”
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E-5 kodlu 6grenci:

“Mesela Milli Miicadele zorlu bir donem olmus Mustafa Kemal ¢ok zorluklar
yasamis. Istanbul hiikiimeti siirekli baski yapiyor oda itilaf devletlerinin etkisi
altinda Mustafa Kemal halki milli miicadeleye tesvik ederken kendi de biiyiik
zorluklar yasiyor ama Mustafa Kemal’in baskilara boyun egmedigini gériiyoruz
hatta Amasya Genelgesi’'nden sonra gorevinden istifa ediyor. Sivil olarak yoluna
devam ediyor, pes etmiyor. Daha once de 6gretmenlerimiz anlatiyordu zorluklar
oldugunu ama oyunda hepsini boyle film izler gibi gériince daha iyi anlamis
oldum. Kurtulus Savasi kolay kazanimamuig, kiymetimi bilmek lazim. Diger
oyunlarda oynayinca insan egleniyor ama bir sey ogretip ogrenmedigine dikkat
etmiyor, Atayolu oyununda eglenmenin yaninda ogrendim hem de o zamanin
sartlarini diisiindiim” demistir.

Ogrenci goriislerinden elde edilen bu bulgulardan yola ¢ikilarak Tablo 39°da goriildiigii {izere
Atayolu oyununun 5 o6grencide “geg¢mis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapabilme”
becerisinde gelisme sagladigi soylenebilir. Buna karsin Tablo 39’da goriildiigii izere 4 6grenci
oyunun ardindan yapilan goriismelerde “ge¢mis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapabilme”
becerisi ile ilgili herhangi bir beyanda bulunmamistir. Buna dayanarak bu 6grencilerde sozii

edilen becerinin gelismedigi sdylenebilir.

5.3.2.3. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Belirli Bir Zaman Akisina Gore T qrihsel Bir Metin Olusturur” Alt
Basamagmin Gelisimine Katkisu ile 1lgili Bulgular

Arastirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diistinme becerisinin “belirli bir zaman akisina
gore tarihsel bir metin olusturur” alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular

arastirmada kullanilan oyunlar {izerinden ayr1 basliklar altinda degerlendirilmistir.

5.3.2.3.1. Atayolu Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Belirli
Bir Zaman Akisina Gc')"re 'T arihsel Bir Metin Olusturur” Alt
Basamaginin Gelisimi lle Iliskisini Ortaya Koyan Bulgular

Atayolu oyununun kronolojik diistinme becerisinin “belirli bir zaman akisina gore tarihsel bir
metin olusturur” alt basamaginin gelisimi {izerine etkileri 6grenci sdylemleri tizerinden degil

ogrencilerin ortaya koydugu triinler {izerinden agiklanmaya c¢alisilmistir. Buna gére Atayolu
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oyununun ardindan 6grenciler gruplar halinde Milli Miicadele Hazirlik Donemi ile ilgili
gazete olusturmuslardir. Ogrencilerin hazirladigi gazeteler ve bu siirece dair arastirmaci
giinliikleri incelendiginde Atayolu oyununun kronolojik diistinme becerisinin “belirli bir
zaman akisina gore tarihsel bir metin olusturur” alt basamaginin gelisimi ile iligkisini ortaya
koyan bulgulara rastlanmistir. E-5, E-11, E-21, E-17, E-23 ve E-9 kodlu &grencilerin hazirladiklari
“Hadise-i Derin” isimli gazetede Mili Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini belirli bir zaman
akisina gore yapilandirdigi gézlemlenmistir. Daha Once Gorsel 30°da gosterildigi iizere
ogrenciler hazirladiklar1 gazetenin ikinci sayfasina Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik
siirecinde izledigi yol ile ilgili ¢izdikleri haritay1 yerlestirmislerdir. Bu harita incelendiginde
olaylarin tarihlerinin, olaylarin gerceklestigi mekanlarin  {izerine yazilmis oldugu
goriilmektedir. Ornegin Samsun’a 19 Mayis 1919, Havza’ya 25 Mayis 1919, Amasya’ya 20-
22 Haziran, 1919 Ankara’ya 23 Nisan 1920 tarihleri yazilmistir. Milli Miicadele Hazirlik
Donemi gelismelerinin ger¢eklestigi mekan ve tarihler olus sirasina gore farkl renklerde cizgi
ve oklar ile birbirine baglanmis, bdylece bir akis olusturulmustur. Bu durum 6grencilerin
mekan ve zaman Ogeleri arasinda bir baglanti kurdugunu gostermektedir. Gazetenin diger
sayfalar1 bu haritada yer alan akisa uygun sekilde yapilandirilarak basi, ortasi ve sonu belli

olan tarihsel bir kurgu olusturulmustur.
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Gorsel 36. “Hadise-i Derin” gazete sayfalarindan 6rnekler

Gorsel 36°da goriildiigii tizere gazete 6grencilerin hazirladigi “Hadise-i Derin” isimli gazete
“Mustafa Kemal’in Samsun’a Cikis1”, “Mustafa Kemal Havza’da”, “Mustafa Kemal Amasya

Genelgesi’ni Yayimliyor”, “Mustafa Kemal Erzurum’da”, “Tarihi Kongre ic¢in Sivas’ta”,
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“Istanbul Hiikiimeti ile Amasya Gériismeleri”, “Temsil Heyeti Ankara’ya geliyor”, “Alinan
Kararlar (Misak-1 Milli)”, “Yeni Meclis Aciliyor (TBMM)” basliklarindan ve basliklar ile
iliskili metin ve gorsellerden olusmaktadir. Goriildiigii tizere Ogrenciler Milli Miicadele
Hazirlhik Donemi gelismelerini olus sirasina gore siralayarak bir metin olusturmuslardir.
Ogrencilerin Milli Miicadele Hazitlik Donemi gelismelerine dair olusturduklar1 bu siralama
Atayolu oyununda yer alan Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin siralamasi ile
biiylik benzerlik gostermektedir. Nitekim Atayolu oyununda da Samsun’a Cikis, Havza
Genelgesi, Amasya Genelgesi, Erzurum Kongresi, Sivas Kongresi, Amasya Goriismeleri,
Temsil Heyeti’nin Ankara’ya gelisi, Meclisi Mebusan’in agilist ve TBMM’nin agilist gibi
etaplar bulunmaktadir. Ayrica 6grencilerin hazirladiklar1 gazetede kullandigi Milli Miicadele
Hazirlik Donemi geligsmelerinin siralamasini gosteren harita Atayolu oyununda Mustafa
Kemal’in bu siirecte izledigi yolu gosteren yol izi haritast ile benzerlik gostermektedir. Bu
durum 6grencilerin Milli Miicadele gelismelerini siralarken Atayolu oyunundan etkilendigini
ortaya koymaktadir. Nitekim arastirmaci giinliikklerinde de bu durum agik¢a ortaya
konulmustur:
“Ogrencilerin Mili Miicadele Hazirlik Dénemi’ne iliskin hazirladigi “Hadise-i
Derin” isimli gazeteyi incelerken Mustafa Kemal’in bu siirecte aldigi yolu
gosteren bir haritaya rastladim. Giizel oldugunu séyleyerek haritayr kimin
cizdigini sordum. E-5 kodlu ogrenci haritayr kendisinin ¢izdigini ama icini hep
birlikte doldurduklarint belirtti. Mustafa Kemal’in gittigi yolu ¢izerken zorlanip

zorlanmadiklarimi sordum. E-17 kodlu o6grenci ¢ok fazla zorlanmadiklarin,
Atayolu oyununda bulunan yol izinden bu yolu dgrendiklerini belirtti.”

“Gazetede konu basliklari kronolojik siralamaya uygun olarak yerlestirilmigti.
Ayrica her konu bashiginin altinda konu ile ilgili bir metin ve gérsel yer almakta
idi. Ogrencilere Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerini siralarken hangi
kaynaktan yararlandiklarint sordum. E-23 kodlu égrenci Atayolu oyununda yer
alan swralamaya gore konu bashklarini belirlediklerini, takildiklari noktalarda
internetten arastirma yaptiklarini belirtti. ”

Gorsel 36°da gorildigi tizere 6grenciler hazirladiklart “Hadiseyi Derin” isimli gazetede
kronolojik olarak siralanmis Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini harita ve tarihi
mekan fotograflar1 ile desteklemislerdir. Buna dayanarak oOgrencilerin zaman ve mekan

Ogelerini birbiri ile iliskendirerek sundugu bulgusuna ulasildigi sdylenebilir.
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Benzer bir sekilde E-2, E-8, E-16, E-18, E-19, E-24 ve E-27 ve kodlu 6grencilerin hazirladigt
“Yeniden Dogus” isimli gazetede dgrencilerin Mili Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini

belirli bir zaman akisina gore yapilandirdigl gézlemlenmistir.
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Gorsel 37. “Yeni Dogus” gazetesi sayfalari

Gorsel 37°de goriildigii tizere 6grencilerin hazirladigl “Yeniden Dogus” isimli gazete sirasi ile
Izmir’in isgalini anlatan “Yurda Diisman Eli Degdi”, Mustafa Kemal’in istanbul’a gelisini ve
9. Ordu miifettisi olarak Samsun’a gonderilmesini analtan “Geldikleri Gibi Giderler”,
Atatiirk’iin Samsun’a ¢ikisin1 anlatan “Ya Istiklal Ya Oliim”, Amasya Genelgesi’ni anlatan
“Milli Miicadele’nin Ayak Sesleri”, Erzurum Kongresi’ni anlatan “Bagimsiz Ermenistan’a
Hayir” Sivas Kongresi, Amasya Goriismeleri ve Mustafa Kemal’in Ankara’ya gelisinin
anlatildig1 “Hiirriyet ve Seref Ileride, Oliim Geride” Meclis-i Mebusan’in toplanmasi, Misak-1
Milli Kararlar1 ve Istanbul’un isgalinin anlatildigi “Hiikiimetin Tepkisi Sert Oldu” ve
TBMM nin ac¢ilmasinin anlatildig: “Yeni Tiirkiye’nin Temelleri” basliklarindan olusmaktadir.
Milli Miicadele gelismelerinin kronolojik olarak siralanmasinin yani sira bir ¢ok baslhigin
altinda iliskili oldugu tarihsel gelismenin tarihi yazilmistir. Ogrencilerin hazirladiklari
gazetede Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini olus zamanina gore bir akis i¢inde
yapilandirmasi, olaylarin tarihlerine vurgu yapmasit Atayolu oyunu ile biiyiikk benzerlikler
icermektedir. Nitekim “Geldikleri gibi giderler”, “Ya istiklal Ya Oliim” gibi basliklar Atayolu
oyununda vurgulanmaktadir. Ayrica olaylarin akig siralamasi Atayolu oyununun béliimleri ile

uyusmaktadir. Bu durum o6grencilerin milli miicadele gelismelerini siralarken Atayolu
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oyununda etkilendigini ortaya koymaktadir. Arastirmaci giinliiklerinde de bu durum agikca

ortaya konulmustur:

“Ogrencilerin hazirladigi hemen hemen gercek bir gazete boyutunda olan
“Yeniden Dogus” isimli gazeteyi inceledigimde Milli Miicadele Hazirlik
Dénemi’ni Izmir’in isgali ile baslattiklarini, Mustafa Kemal’in Istanbul’a gelisi ve
Samsun’a ¢ikisi, genelgeler, kongreler ile devam ettirdiklerini ve Ankara’da
TBMM 'nin agilmas: ile sonladiklarini gérdiim. Ogrencilere, Milli Miicadele
Hazirlik siirecini neden Izmir’in isgali ile baslattiklarini sordugumda, E-16 kodlu
ogrenci, Izmir’'in isgalinin Tiirk halkinin bilinglenmesini, gercekleri gérmesini
sagladigimi  boylece Tiirk halkimt  Kurtulus Savasi'na hazirladigini, bunu
diisiinerek siireci Izmir’in isgali ile bagslattiklarim belirtti. Bu fikre nereden sahip
olduklarimi sordugumda, E-8 ve E-27 kodlu ogrenciler Oyunda ogrendikleri
bilgiler yoluyla bu bilgiye sahip olduklarint belirtti. Bu defa Mustafa Kemal’in
Istanbul’a gelisi ve diger gelismeleri neye gore swraladiklarimi sordum. E-27
kodlu ogrenciler derste ogrendiklerinin de etkisi oldugunu ancak siralamayr daha
cok Atayolu oyununda 6grendikieri ile yaptiklarim belirtti. E-19 kodlu dgrenci ise
derste ogrendikleri ile kafasinda bir seyler kaldigini ama daha sonra bu bilgilerin
birbiri ile karistigim, ama Atayolu oyunu sayesinde bilgilerinin pekiserek
kafasinda oturdugunu, gazete hazirlarken de bunu kullandiklarint belirtti.”

Ogrencilerin hazirladiklart “Yeniden Dogus” isimli gazetede kendi olusturduklart “Milli
Miicadele ve Ayak Sesleri”, “Bagimsiz Ermenistan’a Hayir”, “Hiirriyet ve Seref ileride, Oliim
Geride”, “Yeni Tiirkiye’nin Temelleri” gibi Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini

ifade eden bagliklar1 kullanmalar1 konuyu 6ziimsediklerini gostermektedir.

Gorsel 37°de goriildiigi tizere Ogrenciler hazirladiklart “Yeniden Dogus” isimli gazetede
kronolojik olarak siralanmis Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini harita ve tarihi
mekan fotograflar1 ile desteklemislerdir. Buna dayanarak &grencilerin zaman ve mekan

Ogelerini birbiri ile iligkendirerek sundugu bulgusuna ulasildig: sdylenebilir.

K-1, E-3, E-10, E-13, E-15 ve E-22 kodlu 6grencilerin hazirladiklart “Tiirkiye Direnis
Gazetesi” isimli gazetede 6grencilerin Mili Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini belirli bir

zaman akisina gore yapilandirdigi gézlemlenmistir.
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Gorsel 38’de goriildiigli lizere Ogrencilerin hazirladigr “Tiirkiye Direnis Gazetesi” Mustafa
Kemal’in Istanbul’a gelisini konu alan “Geldikleri Gibi Giderler” bashg ile baslamakta,
Samsun’a ¢ikis, genelge ve kongreler ile devam etmekte, TBMM nin agilmasini konu alan
“Tirkiye’nin Yeni Meclisi” bashigi ile sona ermektedir. Goriildiigii tizere gazetede Milli
Miicadele Hazirlik Donemi kronolojik olarak siralanmigtir. Bu yapi Atayolu oyunu ile

benzerlik gostermektedir. Aragtirmaci giinliiklerinde bu durumu s6yle izah etmistir:

“Ogrencilerin hazirladigi “Tiirkive Direnis Gazetesi” gercek gazete ebatlarina
yakin olciilerde 4 sayfadan olismakta idi. Gazete Mustafa Kemal’in Istanbula
gelisi ile baglamakta, Samsun’a ¢ikisi ile devam etmekte idi. Gazetenin tigtincti
sayfasinda genelge ve kongreler Kronolojik olarak ézetlenmis ancak, bu sayfada
genelge ve kongrelere iliskin her hangi bir baslik atilmamigti. Ognrecilere neden
bu sayfadaki gelismelere bir bashk atmadiniz diye sordugumda, E-10 kodlu
ogrenci, ¢ok diistiniip bir baslik bulamadiklarini, E-22 kodlu ogrenci ise aslinda
ugragsalar baghk bulabileceklerini ancak, oralara baslik koyduklarinda kagidin
yetmeyecegini diisiindiikleri icin baslik yazmadiklarini belirtti. Ogrencilere Milli
Miicadele Hazirlik Dénemi’'ndeki  gelismeleri  neye gore siwraladiklarim
sordugumda, E-22 kodlu ogrenci bazen internete ve defterdeki notlara batiklarin,
diger gruptaki arkadaslarina sorduklarint ancak ¢ogunlukla Atayolu oyunundaki
swralamayr takip ettiklerini belirtti. E-13 kodlu dgrenci Atayolu oyunun zaten
biitiin gelismeleri resimlerle ve harita ile gésterdigini, bunun hatirlamalarin
kolaylastirdigimi belirtti.”

Gorsel 38de gorildigli tlizere Ogrecilerin  hazirladiklar1 gazetede “Mustafa Kemal

Samsun’da”, “Mustafa Kemal Ankara’da” gibi mekana 6zgii bagliklari, kronolojik bir siralama

270



ile kullandiklar1 goriilmektedir. Buna dayanarak 6grencilerin hazirladiklar1 gazetede zaman ve

mekan 6gelerini birbiri ile iligkilendirerek sunduklar1 bulgusuna ulasildig: sdylenebilir.
E-1, E-6, E-25, E-28, E-29, E-30 ve E-32 kodlu 6grencilerin olusturdugu grup ise Mili Birlik

Gazetesi adinda bir ¢alisma yapmislardir.

C* MiLL| BIRLIK

(5 "-?—’LT_NJ

/V\ \"\E/ "[R};_}:’L‘ ::4.D: . ._. ,‘"

e m—

JA JSTIXLAL
. A OLUN g

Gorsel 39. “Milli Birlik” gazetesi sayfalarindan 6rnekler

Gorsel 39’da goriildligli lizere gazetenin ilk sayfasinda Mustafa Kemal’in Mili Miicadele
Hazirlik Dénemi’nde izledigi yolu gdsteren harita ile birlikte “Mustafa Kemal’in Izledigi Yol”
bashigi yer almaktadir. Gazetenin diger sayfalarinda ise sirasi ile “Mondros Sonrasi isgaller”,
“Geldikleri Gibi Giderler (13 Kasim 1919)”, “9. Ordu Miifettisligi”, “Tek Care Anadolu’ya
Gegip Istiklal Miicadelesini Baslatmak”, “Bandirma Gemisi’nin Yola Cikmas1”, “Bandirma
Gemisi’nin Durdurulmast”, “Samsun’a Cikis (19 Mayis 1919)”, “Havza Yolunda Kavak’ta
Arabasinin Bozulmasi1”, “Havza Genelgesi (25 Mayis 1919)”, “Amasya Genelgesi (20 — 22
Haziran 1919)”, “Erzurum Konresi (23 Temmuz — 7 Agustos)”, “Sivas Kongresi (4-11 Eyliil
1919)”, “Amasya Gortismeleri (20-22 Ekim)”, “Mustafa Kemal’in Ankara’ya Gelisi (27
Aralik 1919)”, “Son Osmanli Mebusan Meclisi’nin Agilist (12 Ocak 1920)”, “TBMM’nin
Acilist (23 Nisan 1920)” bashiklar1 yer almaktadir. Tarihler ile eslestirilmis bu bashklar
incelendiginde gerek basliklarin igeriginin gerekse siralamasinin Atayolu oyunu ile birebir
ayni oldugu goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin bu gazeteyi hazirlarken dogrudan Atayolu
oyunundan etkilendiklerini géstermektedir. Arastirmaci giinliiklerinde bu durum su sekilde

acgiklanmustir:
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“Ogrencilerin gazete hazirlama siirecini takip ederken K-1 koldu égrenci yanima
geldi ve akilli tahta iizerinde Atayolu oyununu agmami istedi. Nedeni sordugumda
gazeteyi hazirlarken Atayolu oyunundan yararlanmak istediklerini soyledi. Akilli
tahta iizerinde Atayolu oyununu agtilar, hep birlikte oyunu oynayp, oyun igindeki
bilgileri kareli bir deftere not aldilar. Daha sonra aldiklart notlardan
yararlanarak “Milli Birlik” adindan bir gazete hazirladiklarini gérdiim.”

5.3.2.4. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Tarih Seritleri Olusturur ve Yorumlar” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkusu ile 1igili Bulgular

Aragtirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diisiinme becerisinin “tarih seritleri olusturur ve
yorumlar” alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular arastirmada kullanilan oyunlar

iizerinden ayr1 bagliklar altinda degerlendirilmistir.

5.3.2.4.1. Riziko Tarih ve Atayolu Oyunlarmmin Kronolojik Diisiinme
Becerisinin  “Tarih geritleri Olusturur ve Yorumlar” Alt
Basamagimin Gelisimi ile lliskisini Ortaya Koyan Bulgular

Riziko Tarih oyununun kronolojik diistinme becerisinin “tarih seritleri olusturur ve yorumlar”
alt basamagimin gelisimi lizerine etkileri 6grenci sdylemleri iizerinden degil Ogrencilerin
ortaya koydugu tirtinler {izerinden agiklanmaya ¢alisilmistir. Buna gore Riziko Tarih oyununun
ardindan 6grenciler gruplar halinde Milli Miicadele Hazirlik Dénemi ile ilgili tarih seritleri
olusturmuslardir. Ogrencilerin hazirladig1 tarih seritleri ve bu siirece dair arastirmaci
giinliikleri incelendiginde Riziko Tarih ve daha 6nce oynadiklari Atayolu oyununun kronolojik
diistinme becerisinin “tarih seritleri olusturur ve yorumlar” alt basamaginin gelisimi ile

iliskisini ortaya koyan bulgulara rastlanmaistir.

E-5, E-11, E-21, E-17, E-23 ve E-9 kodlu 6grenciler daha once hazirladiklar1 Hadise-i Derin
gazetesine benzer bir sekilde olusturduklari tarih seridine de “Hadise-i Derin” ismini

vermislerdir.
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Gorsel 40. E-5, E-11, E-21, E-17, E-23 ve E-9 kodlu 6grencilerin hazirladig tarih seridi

Gorsel 40°da goriildiigii tizere 6grencilerin olusturdugu tarih seridinin 1918, 1919 ve 1920
yillarindan olusan {i¢ siitundan meydana geldigi goriilmektedir. Her bir yil ise kendi iginde
aylara boliinmiistir. Milli Miicadele Hazirllk Donemi’nde meydana gelen olaylar tarih
seridine bilgi ve gorsellerle desteklenerek yerlestirilmistir. Tarih seridine yerlestirilen
tarihlerin Riziko Tarih oyununda yer alan tarihler oldugu ve bu tarihlerin Atayolu oyununda
yer aldig1 sekli ile kronolojik olarak yerlestirildigi goriilmektedir. Bu yonii ile dgrencilerin
“Hadise-1 Derin” tarih seridini hazirlarken Atayolu ve Riziko Tarih oyunlarindan etkilenmis

oldugu sdylenebilir. Bu durum arastirmaci giinliiklerinde soyle anlatilmistir:

“Hadise-1 Derin isimli tarih serdi yaklasik olarak 2500 cm genisliginde 80 cm
yiiksekliginde bir kagittan olusmakta idi. Ogrencilere “bayag: biiviik olmus”
dedigimde E-9 kodlu 6grenci daha kiiciigiine biitiin olaylar: sigdiramadiklarint, 0
nedenle bu biiyiikliikte bir kagit kullandiklarint séyledi. Ogrencilere hazirladiklar:
tarih seridini anlatmalarini istedigimde ise, E-21 kodlu dgrenci, hazirladiklar
tarih seridinin 1918, 1919 ve 1920 yillarint kapsayan ii¢ boliimden olustugunu,
1918 yilimin isgaller ve Mustafa Kemal’in Istanbul’a gelmesinden olustugunu
belirtti. E-11 kodlu ogrenci ise en fazla olayin 1919 yilinda gergeklestigini,
bununla birlikte 1920 yiulinda da meclisin agilmasi gibi 6nemli olaylarin oldugunu
belirtti. E-5 kodlu ogrenci ise hazirladiklari tarih seridinde oOlaylarin
swralanmasumin yanmi sira Milli Miicadele Hazirlik Donemi ile iligkili resim ve
bilgilerin de oldugunu, bu tarih seridine bakan insanlarin olaylarin nasil
gelistigini daha iyi anlayacagini belirtti. Bu tarih seridini hangi kaynaklardan
yararlanarak hazirladiklarint sordugumda ise E-21 kodlu ogrenci daha dnce
hazirladiklar: gazetede bu olaylar: anlattiklart icin belirli bir bilgi birikimlerinin
oldugunu o yiizden ¢ok zorlanmadiklarint soyledi. E-11 kodlu égrenci ise Riziko
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Tarih oyununda bu tarihlerin hepsi ile ilgili sorular oldugunu, yine Atayolu
oyununda da bu olaylarin siwralandigint bu nedenle de bu tarihlere ve
stralamalarina iliskin bilgilerinin oldugunu belirtti.”

Benzer bir sekilde E-4, E-25, E-28, E-30 ve E-32 kodlu 6grenciler Milli Miicadele Hazirlik

Donemi gelismelerini konu alan Kurtulus Seridi isimli bir tarih seridi olusturmuslardir.

y/ CEUERRE ERY Gy
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Gorsel 41. E-4, E-25, E-28, E-30 ve E-32 kodlu 6grencilerin hazirladig tarih seridi

Gorsel 41°de gorildigi tizere bu tarih seridi 1918, 1919 ve 1920 yillarindan olusmaktadir.
Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismeleri ilgili tarihlerin altina uygun sekilde siralanmustir.
“Hadise-i Derin” isimli tarih seridinde oldugu gibi 6grencilerin Riziko Tarih oyununda yer
alan tarihleri ve Atayolu oyunundaki siralamayr kullandigi goriilmistiir. Arastirmaci
giinliiklerinde bu durum soyle anlatilmistir:
“Kurtulug seridi isimli 6grencilerin yanina giderek neden bu olaylar: ve tarihleri
segtiklerini sordum, E-30 kodlu o6grenci, derste bu olay ve tarihlere vurgu
yapudigini, Atayolu oyunun bu olaylar iizerine oldugunu belirtti. E-4 kodlu

ogrenci ise Riziko Tarih oyununda da hep bu tarihler ile ilgili sorular oldugunu
soyledi.”

E-6, E-1, E-12, E-26, E-20 ve E-29 kodlu 6grencilerden olusan bir diger grup ise Milli
Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini konu alan tarih seridi ise birbirine bagli vagonlardan

olusan bir trenden olugmaktadir.
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Gorsel 42. E-6, E-1, E-12, E-26, E-20 ve E-29 kodlu 6grencilerin hazirladig tarih seridi

Gorsel 42°de goriildiigi iizere Ogrencilerin hazirladiklar tarih seridinde Milli Miicadele
Hazirlik Donemi ile iligkili her bir olay bir tren vagonu ile eslestirilmistir. Trenin ilk vagonunu
Mondros Ateskes Antlagmasi’nin ardindan iilkenin isgale ugramasi, son vagonunu ise
Ankara’da TBMM’nin agilmasi olusturmaktadir. Trenin biitiin vagonlari neden-sonug iliskisi
ile birbirine baglanmistir. Trenin vagonlar: ile iliskilendirilen gelismeler gorsel ve kiigiik
metinler ile desteklenmistir. Ogrencilerin hazirladigi bu tarih seridi incelendiginde Riziko
Tarih ve Atayolu oyunlarinda vurgulanan gelismelerin kullanildigi goriilmiistiir. Bu yoni
ogrencilerin bu tarih seridini hazirlamalarinda Atayolu ve Riziko Tarih oyunlarimin etkili
oldugu soylenebilir. Nitekim arastirmaci giinliiklerinde de bu durum ortaya konulmustur:

“Swnifin arka késesinde yer alan 6grenci grubunun yamina gittigimde bir trene
benzer bir tarih seridi hazirladiklarin gordiim. Her bir vagon bir Milli Miicadele
Hazirlik Dénemi gelismesi ile iliskilendirilmisti. Ogrencilere tren seklinde bir
tarih seridi hazirlamanin nereden akillarina geldigini sordugumda, E-8 kodlu
ogrenci Milli Miicadele Hazirlik Dénemi’nde yasanan biitiin gelismelerin birbiri
ile baglantili oldugunu, bu dénemde yasanan her gelismenin baska bir gelismeye
neden oldugunu soyleyip Amasya Genelgesi diizenlenmemis olsaydi, Mustafa
Kemal Sivas’ta bir kongre yapiimasini da soylememis olurdu ornegini verdi. Bu
yonii ile 6grencilerin tarihi olaylari neden sonug iliskisi icinde siwralayabilme
becerisine sahip olduklarim diistindiim. Daha sonra ogrencilere tren seklinde bir
tarih seridi hazirlamalarinda oyunlarin etkisinin olup olmadigint sordum. E-4
kodlu 6grenci Atayolu oyunun neden sonug iliskisi icinde devam ettigini, oyunda
her asilan zorlugun, basarilan bir gorevin baska bir zorluk ve goreve neden
oldugunu, bu yonii ile Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerini trene
benzetmelerinde etkili oldugunu belirtti”.
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Yukarida gosterilen tiim Ogrenci gruplarin hazirladigr tarih seridlerine ait gorseller
incelendiginde Ogrencilerin tarih seritlerine Milli Miicadele Hazirllk Ddnemi’ne iliskin
haritalar ve tarihi mekan fotograflar1 yerlestirdikleri goriilmektedir. Buna dayanarak

ogrencilerin zaman ve mekén 6gelerini birbiri ile iliskilendirerek sunduklari sdylenebilir.

5.3.2.5. Arastirmada Kullanilan Oyunlarin Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Degisim ve Siirekliligi Agiklayabilir” Alt Basamaginin Gelisimine
Katkast ile Ilgili Bulgular

Aragtirmada kullanilan oyunlarin kronolojik diisiinme becerisinin “degisim ve siirekliligi
aciklayabilir”  alt basamaginin gelisimine katkisi ile ilgili bulgular aragtirmada kullanilan

oyunlar lizerinden ayr1 basliklar altinda degerlendirilmistir.

5.3.2.5.1. Atayolu Oyununun Kronolojik  Diisiinme  Becerisinin
“Degisim ve Siirekliligi Aciklayabilir” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkust ile Ilgili Bulgular

Atayolu oyununun ardindan 6grencilerle yapilan goriismelerde oyunun “degisim ve siirekliligi
aciklayabilme” becerilerinin gelisimine katkisini ortaya koyan herhangi bir beyana
rastlanmamistir. Ancak Ogrencilerin Atayolu oyunun arindan dgrencilerin hazirladigi gazete

iirtinleri incelendiginde 6grencilerde degisim ve siireklilik algisina dair bulgulara rastlanmistir.
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Gorsel 43. “Yeniden Dogus” gazetesi

Ornegin Gorsel 43°de goriildiigii lizere E-2, E-8, E-16, E-18, E-19, E-24 ve E-27 kodlu
ogrenciler hazirladiklar1 “Yeniden Dogus” adli gazetede cizdikleri biiyiilk kubbe iizerine
gazetenin adini hem Osmanlica hem de giiniimiiz Tiirkgesi ile yazmiglardir. Ogrencilerin
hazirladig1 gazetenin sol st tarafindan Osmanli armasi bulunurken saginda ise Tiirk bayragi
bulunmaktadir. Ogrencilerin gazetenin yaziminda eski ve yeni harfleri kullanmasi, Osmanl
armast ile Tiirk bayragimi birlikte kullanmasi 6grencilerde degisim ve siireklilik algisinin
varligina yonelik isaretlerdir. Nitekim arastirmaci giinliiklerinde bu durum su sekilde
vurgulanmistir:

“Ogrencilere gazeteleri icin neden “Yeninden Dogus” ismini sectiklerini

sordugumda E-18 Kdlu d6grenci Milli Miicadele Hazirlik Donemi’nin bir gegis

donemi oldugunu, Osmanli sona ererken Osmanli’min kiillerinden yeni bir milletin

dogdugunu, bundan otiirii bu ismi verdiklerini belirtti. Ogrencilere gazetelerinin

adimi neden Osmanlica harfler ile yazdiklarini sordugumda ise E-19 kodlu

ogrenci o donemde heniiz yeni Tiirk harflerinin kabul edilmedigini, halen
Osmanlica ’'min gegerli oldugunu, bu nedenle bu harfleri kullandiklarin belirtti.”

Bu gazetede rastlanan degisim ve siireklilik algisina dair bulgular ile Atayolu oyunu arasindaki
iliskiyi ortaya koyan herhangi bir bulguya rastlanmadigi gibi oyunun ardindan hazirlanan
diger gazetelerde ve Ogrenci goriismelerinde “degisim ve siirekliligi algilama” becerisine

yonelik bir bulgu da elde edilememistir.
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5.3.2.5.2. Riziko Tarih Oyununun Kronolojik Diisiinme Becerisinin
“Degisim ve Siirekliligi Aciklayabilir” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkast ile Ilgili Bulgular
Riziko Tarih oyunun ardindan yapilan 6grenci goriismelerinin birinde oyunun degisim ve
stireklilik algisinin gelisimini olumlu etkiledigine dair bulguya rastlanmistir. K-1 kodlu
ogrenci:
“Bu oyun dikkatimi daha da artirdi. Oyunda ki gérseller konu ile dogrudan iliskili
idi. Ben gorsel materyal olmadan asla anlayamamam kendi acimdan. Sorulari
gordiikten sonra bir de iistteki resimler kafamda daha iyi canlandirmami sagladh.
Mesela Meclis-i Mebusan’in ag¢ilisimi  bilmiyordum ama baslarinda sarikl
insanlarin toplantist olan bu resim benim bunu 6grenmemi sagladi. Ciinkii sarik
daha ¢ok Osmanli doneminde kullaniliyordu. TBMM 'nin agilisi fotografinda da

sartkl insanlar vardi ama azdi. Meclis-i Mebusan’da ise herkes sarikli idi.
TBMM ’ye dogru gittikce degisim basladi” demistir.

Ogrencinin bu ifadesi dgrencinin doneme iliskin gorsellerden yola ¢ikarak dénemin kiyafetleri
hakkinda fikir yiiriitiip donemin kiyafetleri ile ilgili bilgi sahibi oldugunu gostermektedir. Bu
yonii Riziko Tarih oyununda kullanilan gérsellerin degisim ve siirekliligi algilama becerisinin
gelisimine katkida bulundugu sdylenebilir. Bu 6grenci disinda diger 6grenciler ile yapilan
goriismelerde degisim ve siireklilik algilama becerisinin gelistigini gosteren herhangi bir

bulguya rastlanmamastir.
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BOLUM 6

SONUC VE TARTISMA

6.1.Sonuglar

Aragtirmada elde edilen sonuglar arastirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin

gelistirilmesi, mekani algilama ve kronolojik diisiinme becerileri lizerinden ele alinmistir.

6.1.1. Tarih Ogretiminde Kullamlmak Uzere Egitsel Bilgisayar Oyunu

Gelistirme Uzerine Sonugclar

Aragtirma kapsaminda “Milli Miicadele Hazirlik Donemi” gelismelerini konu alan egitsel

bilgisayar oyunlar1 tasarlanmigtir. Bu oyunlarin tasarim ve gelistirme siireci sonunda

arastirmacinin deneyimlerinden yola ¢ikilarak asagidaki sonuglara ulagiimistir.

Egitsel bilgisayar oyun tasarimina baglamadan 6nce tarih alan uzmanlarinin yani sira
bilgisayar ve 0gretim teknolojileri uzmanlarinin goriislerinin alinmas1 gerektigi, bu
goriisler dogrultusunda siirecin ayrintili  sekilde planlanmasi, olast sorunlar
hesaplanarak alternatif ¢oziimler tiretilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Oyun tasarim siirecinin biiyilkk maliyetler ve teknik destek gerektirdigi gergeginden
yola ¢ikilarak oyunlar profesyonel kisilere yaptirilacaksa belirli bir kaynak
olusturulmasi, arastirmaci kendisi oyunlar1 tasarlayacaksa teknik olarak yeterli
donanima sahip olmasi gerektigi sonucuna ulasilmstir.

Oyun tasariminda grafiker, kodlama uzmani, tarih alan ve egitimi uzmanlarindan

olusan bir ekip caligmasi ve maddi imkanlarla yiiksek kalitede, 6gretim icerigini daha
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etkin sekilde oyun ile biitiinlestiren strateji ya da macera gibi farkli oyun tiirlerinde
iriinler ortaya koyabilecegi sonucuna ulasilmistir.

Oyun tasarim silirecinde aragtirmact gerek oyunla Ogretime karst olumsuz
onyargilardan Gtiirii, gerekse ortaya koydugu iirlinlerin piyasada biiyiik biitgeler ile
hazirlanmis mevcut ticari oyunlar ile karsilastirilmasindan 6tiirii elestirilebileceginin
farkinda olmasi ve kendisini dnceden bu elestirilere hazirlamasi gerektigi sonucuna
ulagilmistir.

Oyun oOgeleri dikkate alinarak yapilandirilmis oyunlarin 6grenciler tarafindan
begenildigi, siirdiiriilebilir oldugu, tarih 6gretimini ilgi cekici ve eglenceli hale
getirdigi, Ogrencilerin tarih dersine karsi tutumunu ve motivasyonunu olumlu
etkiledigi sonucuna ulagilmistir.

Tarih Ogretimine yonelik tasarlanmis egitsel bilgisayar oyunlarinin o6grencilerin
O0grenme yasantilarina olumlu katkilarda bulundugu, bilgi ve becerilerini pekistirdigi

ve kalict 6grenmeye imkan tanidigi sonucuna ulasilmistir.

6.1.2. Mekam Algilama Becerisine iliskin Sonuclar

Mekan1 algilama becerisine iliskin sonuglar nicel sonuglar ve nitel sonuglar olmak {izere iki

farkl1 baslik altinda ele alinmistir.

6.1.2.1. Mekinmi Algilama Becerisinin Gelisimi ile Ilgili Nicel Sonuclar

Arastirma kapsaminda uygulanan oyunlarin 6grencilerin mekani algilama becerisinin gelisimi

iizerindeki katkisini ortaya koyabilmek i¢in mekani algilama becerisinin alt basamaklari ile

iligkili 6n test ve son test modelli basari testi uygulamasi yapilmistir. Verilerin analizi sonucu

On test ile son test sonuglari arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmis, diger bir ifade ile

arastirma kapsaminda uygulanan oyunlar 6grencilerin mekani algilama becerisinin gelisimini

olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Bu sonug tarih 6gretimini konu alan ve basar1 testi

kullanan Malta (2010)’nin elde ettigi sonu¢ ile uyusmazken, Kavakli, Ak¢a ve Thorne

(2004)’in elde ettigi sonug ile uyusmaktadir.
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6.1.2.2.Mekdn1 Algilama Becerisinin Gelisimi ile ilgili Nitel Sonuclar

Arastirmada elde edilen mekani algilama becerisinin nitel sonuglarina aragtirma kapsaminda
kullanilan gorligme, Ogrenci iriinleri, arastirmaci gilinliikleri, gozlemci raporlari gibi nitel
araclar ile elde edilen bulgular iizerinden ulasilmistir. Arastirmanin mekéani algilama
becerisinin nitel sonuglart mekani algilama becerisinin alt basamaklar dikkate alinarak

aciklanmisgtir.

6.1.2.2.1. Mekam Algilama Becerisinin “Tarihi Olaylarin Gegtigi
Yerleri Soyleyebilme ve Harita Uzerinde Gosterebilme” Alt
Basamag ile Iligkili Sonuclar

Mekanin algilama becerisinin “tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme ve harita lizerinde
gosterebilme” alt basamagi daha c¢ok mekén tiirlerinden fiziki mekan ile iligkili olup
Ogrencilerin tarihi olaylarin gergeklestigi yerlere dair bilgilerini ve harita becerilerini
kapsamaktadir. Bu arastirmada uygulanan Atayolu, Riziko Tarih ve Kurtulus oyunlarinda
ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerine iliskin mekan bilgilerini ve harita
becerilerini gelistirici 6gelere yer verilmistir. Elde edilen bulgular incelendiginde arastirma
kapsaminda uygulanan oyunlarin 6grencilerin mekan algilama becerisinin “tarihi olaylarin
gectigi yerleri soyleyebilme ve harita iizerinde gosterebilme” alt basamaginin gelisimine
iliskin 6nemli sonuglara ulagilmistir. Buna gore arastirma kapsaminda kullanilan egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerinin yerlerini
sOyleyebilmelerinde, bu yerleri harita iizerinde gosterebilmelerinde, Milli Miicadele Hazirlik
Donemi ile ilgili bilgilerini orgiitleyerek kalici bir mekansal 6grenme saglamalarinda etkili
oldugu soylenebilir, Diger bir ifade ile arastirmada kullanilan oyunlarin 6grencilerin Milli
Miicadele Hazirlik Donemi ile ilgili “tarihi olaylarin gectigi yerleri sdyleyebilme ve harita

iizerinde gosterebilme ” becerisi kazanmalarinda dogrudan etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.
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6.1.2.2.2. Mekdm Algilama Becerisinin “Tarihi Olaylar1 Harita
Kullanarak Sunabilme” Alt Basamagimin Gelisimine Katkist
ile ligili Sonuclar

Mekanin algilama becerisinin “tarihi olaylar1 harita kullanarak sunabilme” alt basamagi daha
cok mekan tiirlerinden fiziki mekan ile iligkili olup, 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik
Doénemi’ne iligkin bir harita {izerinden dénemin gelismelerini aktarabilmesine dayanmaktadir.
Aragtirma sonunda arastirmada kullanilan oyunlarin 6grencilerde bu becerinin gelisimindeki
katkisin1 ortaya koyan sonuglara ulasilmistir. Buna goére arastirmada kullanilan oyunlarin
ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerine iliskin dgrenmelerini  harita
lizerinden gorsel ve mantiksal bir ¢ercevede yapilandirmalarina, dolayisi ile doneme iliskin
gelismeleri agiklarken haritaya bagvurmalarina katkida bulundugu sdylenebilir. Diger bir ifade
ile arastirma kapsaminda uygulanan oyunlarin 6grencilerin mekani algilama becerisinin “tarihi
olaylar1 harita kullanarak sunabilme” alt basamaginin gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna
ulagilmistir. Elde edilen bu sonug¢ Sengiil (2013)’tin animasyon destekli haritalarin tarih
ogretiminde akademik basar1 ve mekani algilama becerisi lizerine yaptig1 aragtirma sonuglari

ile benzerlik gostermektedir.

6.1.2.2.3. Mekdm Algilama Becerisinin “Haritay1 Yorumlayabilme” Alt
Basamaginin Gelisimine Katkist ile Ilgili Sonuglar

Mekanin algilama becerisinin “haritayr yorumlayabilme” alt basamagi daha c¢ok mekan
tirlerinden fiziki mekéan ile iligskili olup &grencilerin Milli Miicadele Hazirlik Ddnemi
gelismelerini  harita iizerinden mekansal olarak degerlendirebilmesine dayanmaktadir.
Arastirma sonucunda bu becerinin gelisiminde arastirmada kullanilan oyunlarin katkisini
ortaya koyan sonuglara ulasilmigtir. Buna gore arastirmada kullanilan egitsel bilgisayar
oyunlarmin &grencilerin Mustafa Kemal’in bu siirecte izledigi yolu gosteren haritaya elestirel
bir gozle bakmasinda, Mustafa Kemal’in neden farkli bir yolu degil de bu yolu izledigini,
neden Ankara’ya gelip burayr merkez olarak sectigini harita {lizerinden yola ¢ikarak
aciklamalarinda diger bir ifade ile “haritay1 yorumlayabilme” becerisi kazanmalarinda etkili
oldugu soylenebilir. Elde edilen bu sonu¢ Akkerman, Admiraal ve Huizenga (2009)’nin,
ellerinde bulunan ortagag Amsterdam haritasin1 kullanarak oynanan “Frequentie 1550 oyunu

ile ilgili aragtirmalar1 sonunda elde edilen sonuglar ile benzerlik gostermektedir.
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6.1.2.2.4. Mekdm Algilama Becerisinin “Imgelerden Yararlanarak
Tarihi Olaylart Zihninde Canlandirabilme” Alt Basamaginin
Gelisimine Katkist ile Igili Sonuclar

Mekant algilama becerisinin ~ “imgelerden yararlanarak tarihi olaylart  zihninde
canlandirabilme” alt basamag1 mekan tiirlerinden imge mekan ile iligkili olup, Milli Miicadele
Hazirlhlkk Donemi gelismelerinin gerceklestigi mekanlara iliskin goérsel ve animasyonlari
icermektedir. Arastirma sonunda, arastirma kapsaminda kullanilan oyunlar i¢inde yer alan
imgeleri ile Milli Miicadele Donemi gelismelerini zihninde canlandirabilme” becerisi
arasindaki 1iligkiyi ortaya koyan O©nemli sonuglara ulasilmistir. Buna gore arastirma
kapsaminda kullanilan oyunlarda mekan ve zaman Ogelerinin doneme iligskin gorseller ile
iliskilendirilerek sunulmasinin, 6grenciler nazarinda Milli Miicadele gelismelerine zaman ve
mekan baglaminda ruh kattig1, 6grencilerin doneme iliskin olay kurgusunu kavramalarina ve
bilgilerini pekistirmelerine katkida bulundugu ve doneme iligkin gelismeler ile bu gelismelerin
yagsandig1 yerler arasinda bag kurmalarini kolaylastirdigi sOylenebilir. Diger bir ifade ile
arastirma kapsaminda kullanilan oyunlarin 6grencilerin  “imgelerden yararlanarak tarihi
olaylar1 zihninde canlandirabilme” becerisinin gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna

ulasilmustir.

6.1.2.2.5. Mekam Algilama Becerisinin “Tarihi Olaylari Aciklarken
Tarihi Mekanlar: Kullanabilme” Alt Basamaginin Gelisimine
Katksi ile Ilgili Sonuglar

Mekani algilama becerisinin “tarihi olaylar1 aciklarken tarihi mekanlar1 kullanabilme” alt
basamagi mekan tiirlerinden “tarihi mekan” ile iliskili olup Milli Miicadele Hazirlik
Donemi’ndeki gelismelere ev sahipligi yapan mekanlarin tarihsel 6nemini vurgulamaktadir.
Gerek Atayolu oyununda gerekse Riziko Tarih oyununda Milli Miicadele Hazirlik Dénemi
gelismeleri tarihi mekanlar ile iliskilendirilerek sunulmus, bdylelikle Ogrencilerde mekan
algisinin  olusmasi amacglanmistir. Arastirma sonunda arastirmada kullanilan oyunlarin
ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemine iliskin tarihsel mekanlarin 6nemini
kavramalarina, bu mekanlar ile doneme iliskin gelismeler arasinda bag kurmalarina ve

gelismeleri kurduklar bu bag {izerinden aktarabilmelerine katkida bulundugu sdylenebilir.
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Diger bir ifade ile arastirmada kullanilan oyunlar 6grencilerin “tarihi olaylar1 aciklarken tarihi

mekanlar1 kullanabilme” becerilerini gelismesini olumlu etkilemistir.

Elde edilen bu sonucglar Aktekin (2009)’in Ankara ve Bitlis Ahlat’ta 320 lise son smif
ogrencisi ile yaptig tarih mekanlarin tarih 6gretimi iizerine etkisi iizerine yaptig1 arastirma,
Schrier (2007)’in 6grencilerin  GPS baglantis1 olan teknolojik aygitlar1 ile Lexington
Savasi’nin yasandigr alanda dolastigi Reliving the Revolution isimli bir artirllmis gergekeilik
oyunu lizerine yaptigi arastirma; Akkerman, Admiraal ve Huizenga (2009)’mn 6grencilerin
ellerinde bulunan Orta Cag Amsterdam haritasim1 kullanarak tarihi Amsterdam sokaklarinda
dolasarak oynadigi Frequentie 1550 oyunu iizerine yaptigi arastirma sonucu ve Klopfer ve
digerleri (2005)’nin Miizedeki Gizem isimli oyun {izerine yaptig1 arastirma sonucunda ulastigi

kullanilan bilgisayar oyununun miizelere ilgiyi artirdig1 sonucu ile benzerlik gostermektedir.

6.1.3. Kronolojik Diisiinme Becerisine iliskin Sonuclar

Kronolojik diisiinme becerisine iliskin sonuglar nicel sonuglar ve nitel sonuglar olmak tizere

iki farkli baslik altinda ele alinmistir.

6.1.3.1. Kronolojik Diisiinme Becerisinin Gelisimi ile Ilgili Nicel Sonuclar

Aragtirma kapsaminda uygulanan oyunlarin 6grencilerin kronolojik diisiinme becerisinin
gelisimi tizerindeki katkisini ortaya koyabilmek icin kronolojik diisiinme becerisinin alt
basamaklart ile iligkili 6n test ve son test olarak uygulanan basari testi bilgileri dl¢tilmiistiir.
Verilerin analizi sonucu 6n test ile son test sonuglari arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmus,
diger bir ifade ile arastirma kapsaminda uygulanan oyunlar 6grencilerin kronolojik diisiinme
becerisinin gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonug tarih 6gretimini konu
alan ve basari testi kullanan Malta (2010)’nin elde sonug ile uyusmazken, Kavakli, Ak¢a ve

Thorne (2004)’in elde ettigi sonug ile uyusmaktadir.
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6.1.3.2. Kronolojik Diisiinme Becerisinin Gelisimi ile ilgili Nitel Sonuclar

Arastirmada elde edilen kronolojik diisiinme becerisinin nitel sonuglarina arastirma
kapsaminda kullanilan goriisme, 6grenci lriinleri, arastirmact gilinliikleri, gézlemci raporlari
gibi nitel araglar ile elde edilen bulgular tizerinden ulagilmistir. Arastirmanin kronolojik
diisinme becerisinin nitel sonuglar1 kronolojik diistinme becerisinin alt basamaklar1 dikkate

aliarak agiklanmistir.

6.1.3.2.1. Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarihi Olaylarin Olus
Zamanini Bilerek, Bu Qlaylarl Tarihlerine Gore Swralar” Alt
Basamaginin Geligimi lle 1lgili Sonuc¢lar

Kronolojik diisiinme becerisinin “tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylar: tarihlerine
gore siralar” alt basamagi Ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Doénemi gelismelerinin
tarihlerini bilmesi, bu donem gelismelerini olus zamanina gore siralayabilmesini igermektedir.
Bu arastirma kapsaminda uygulanan Atayolu, Riziko Tarih, Kurtulus ve Bingo oyunlarinin
hepsi basamagi gelistirici ogeler icermektedir. Nitekim uygulama sonunda arastirmada
kullanilan oyunlarin &grencilerin eglenceli bir 6grenme ortaminda Milli Miicadele Hazirlik
Doénemi gelismelerinin tarihlerini 6grenmelerine ve bu donemdeki gelismeleri olus zamanina
gore siralayabilmelerine katkida bulundugu soylenebilir. Diger bir ifade ile arastirma
kapsaminda uygulanan Atayolu, oyunlarinin 6grencilerin kronolojik diigsiinme becerisinin
“tarihi olaylarin olus zamanini bilerek bu olaylari tarihlerine gore siralar” alt basamaginin
gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglar Kuran, Tozoglu ve Tavernari
(2018)’nin diinya tarihinin bilgisayar oyunlar1 kullanarak kronolojik bir yap1 ile 6grencilere
aktarilmasi iizerine yaptigi arastirma sonucu ile benzerlik gostermektir. Bununla birlikte
ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi Gelismelerinin tarihlerini ve olus sirasini
mekansal 6geler ve oyunda kullanilan haritalar iizerinden tanimlamalar1 bulgusundan yola
cikilarak, arastirmada kullanilan oyunlarin 6grencilerin dénemin gelismelerini zaman ve
mekan Ogelerini birbiriyle iligskilendirerek degerlendirmelerine katkida bulundugu sonucuna

ulasildig1 sdylenebilir.
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6.1.3.2.2. Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Ge¢mis, Bugtin ve Gelgcek
Arasinda Ayrim Yapar” Alt Basamagimin Gelisimi ile 1lgili
Sonuclar

Kronolojik diislinme becerisinin “ge¢mis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar” alt
basamagi 6grencilerin hem zaman hem de kosullar yonii ile “ge¢mis, bugiin ve gelecegi
birbirinden farkli degerlendirebilme” becerisini igermektedir. Bu beceriye iliskin bulgular
Tablo 33’de de gosterildigi {izere sadece Atayolu oyunu araciligiyla elde edilmistir.
Arastirmanin sonucunda Mustafa Kemal’in Milli Miicadele Hazirlik siirecinde karsilastigi
zorluklarla iliskilendiren Atayolu oyununun Ogrencilerin donemin sartlarini daha iyi
anlamalarina, kendilerini Mustafa Kemal ile 6zdeslestirip empatik iliski kurmalarina, verilen
miicadelenin neden sonug iliskisi i¢cinde giiniimiizii ve gelecegimizi nasil etkiledigini idrak
etmelerine katkida bulundugu séylenebilir. Bu yonii ile Atayolu oyunun kronolojik diisiinme
becerisinin “gecmis, bugiin ve gelecek arasinda ayrim yapar” alt basamaginin gelisimini
olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bu sonu¢ McMichael (2007)’in
Civilization oyununun 6grencelerin ge¢mis ve simdi arasinda baglantilar kurmasini saglayip
tarihsel bir perspektif kazanmalari tizerine etkileri lizerine yaptigi arastirmanin sonuglari ile

benzerlik gostermektedir.

6.1.3.2.3. Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Belirli Bir Zaman Akisina
Gore Tarihsel Bir Metin Olusturur” Alt Basamaginin
Gelisimi ile 1lgili Sonug¢lar

Kronolojik diisiinme becerisinin “belirli bir zaman akisina gore tarihsel bir metin olusturur” alt
basamagi 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik Dénemi gelismelerini olus zamanina uygun bir
akig i¢inde bir metin olarak sunabilmesini igermektedir. Tablo 33’da gosterildigi tizere bu
beceri sadece Atayolu oyunu ile iliskilendirilmistir. Aragtirma sonunda Atayolu oyununun
ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi geligsmelerini olug zamanina gore siralayarak bir
metin halinde sunmalarina, hazirladiklar1 metinlerde tarihlerden yola ¢ikarak neden sonug
iliskisi kurmalarina katkida bulundugu sdylenebilir. Diger bir ifade ile Atayolu oyununun
ogrencilerin belirli bir zaman akisina gore tarihsel bir metin olusturma becerisini gelistirdigi
sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin hazirladiklar iiriinlerde mekana 6zgii

basliklar, haritalar ve tarthi mekan gorselleri kullanmalarindan yola c¢ikilarak arastirma
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kapsaminda tasarlanan oyunlarin o6grencilerin donemin gelismelerini zaman ve mekan
ogelerini birbiri ile iligkilendirerek degerlendirmelerine katkida bulundugu sonucuna ulagildigi

sOylenebilir.

6.1.3.2.4. Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Tarih Seritleri Olusturur
ve Yorumlar” Alt Basamaginin Gelisimi ile 1lgili Sonuglar

Kronolojik diisiinme becerisinin “tarih seritleri olusturur ve yorumlar” alt basamagi
ogrencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerine iliskin bir tarith seridi
olusturabilmesi ya da Milli Miicadele Hazirlik Donemi ile iliskili hazirlanmuis bir tarih seritini
yorumlayabilmesi esasina dayanmaktadir. Arastirma sonunda arastirma kapsaminda tasarlanan
oyunlarin 6grencilerin Milli Miicadele Hazirlik Donemi gelismelerini bilgilendirme metinleri
ve gorsel Ogelerle destekleyerek tarih seritleri olusturmalarina, dénemin gelismelerini neden
sonug iligkisi i¢cinde birbirlerine baglamalarina katkida bulundugu soylenebilir. Diger bir ifade
ile arastirma kullanilan oyunlar kronolojik diisiinme becerisinin “tarih seritleri olusturur ve
yorumlar” alt basamaginin gelisimini olumlu etkiledigi sonucuna ulagilmistir. Elde edilen bu
sonu¢ Baloglu ve Uzen (2017)’in dijital zaman ¢izelgesi ile ilgili sosyal bilgiler
Ogretmenlerinin goriisleri lizerine yaptig1 arastirma ve Chu, Yang ve Chen (2015)’1n zaman
odakli kavram haritalar1 ile bilgisayar oyunlarini iligkilendirdikleri ¢alismanin sonuglari ile
ortiistiigli goriilmektedir. Bununla birlikte 6grenciler tarih seritlerini harita ve tarihi mekan
gorselleri ile iligkilendirerek yapilandirmislardir. Bu bilgiden yola ¢ikarak arastirma
kapsaminda tasarlanan oyunlarin Ogrencilerin donemin gelismelerini zaman ve mekan
ogelerini birbiri ile iliskilendirerek degerlendirmelerine katkida bulundugu sonucuna ulasildigi

sOylenebilir.

6.1.3.2.5. Kronolojik Diisiinme Becerisinin “Degisim ve Siirekliligi
Aciklayabilir” Alt Basamaginin Gelisimi ile 1lgili Sonuc¢lar

Kronolojik diisiinme becerisinin “degisim ve siirekliligi agiklayabilir” alt basamagi
ogrencilerin tarihsel siire¢ boyunda devam eden ve degisen olgulara dair farkindaligi ile
iliskilidir. Bu arastirma kapsaminda tasarlanan oyunlarda “degisim ve siirekligi algilama”

becerisinin gelisimine dair yapt olmamasina ragmen arastirma kapsaminda elde edilen
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verilerde Ogrencilerde degisim ve siireklilik algisinin varligina dair kismi bulgulara
rastlanmistir. Bu yonii ile oyunlarin 6grencilerin Osmanli’dan TBMM’ye dogru bir degisim
stireci yasandiginin farkinda olmasina katkida bulundugu s6ylenebilir. Ancak bu manada ¢ok
acik ve net bir bir katkidan bahsetmek miimkiin degildir. Diger bir ifade ile arasgtirmada
kullanilan oyunlarin dogrudan degisim ve siirekliligi algilama becerisi kazandirdigin

sOylemek zordur.

Ozet olarak arastirma kapsaminda tasarlanan oyunlarin mekani algilama becerisi ile iliskili
olarak ogrencilerin tarth olaylar1 harita ve tarthi mekéanlar ile iligkilendirip
aciklayabilmelerine, imgelerden yararlanarak tarihi olaylar zihinlerinde
canlandirabilmelerine, kronolojik diisiinme becerisi ile iliskili olarak da Ogrencilerin tarihi
olaylarin tarihlerini bilmelerine, bu olaylari olus zamanina gore neden sonug iliskisi i¢inde
siralayip, bir metin halinde sunabilmelerine, tarih seridi olusturabilmelerine ve zaman ve
mekan Ogelerini birbiri ile iligskilendirerek donemin gelismelerini degerlendirmelerine katkida
bulundugu sonucuna ulasilmistir. Bir diger ifade ile arastirma kapsaminda kullanilan egitsel
bilgisayar oyunlar1 Ogrencilerin mekani algilama ve kronolojik diisiinme becerilerinin

gelisimine olumlu katkida bulunmustur.

6.2. Oneriler

Aragtirmanin bulgularindan yola ¢ikilarak olusturulan oneriler, tarih egitimcilerine ve Milli

Egitim Bakanligi’na olmak iizere iki baglik altinda ele alinmistir.

6.2.1. Tarih Egitimcilerine Yonelik Oneriler

e Bircok iilkede tarih temali oyunlarin tarih Ogretimindeki etkisini ortaya koyan
arastirmalar yapilmis, arastirma sonuclari kamuoyu ile paylasilmistir. Tiirkiye’de ise
tarih 6gretimi ile bilgisayar oyunlarimin iligkisini ortaya koyan bu tiir arastirmalarin
olduk¢a az oldugu soOylenebilir. Civilization gibi tarih temali oyunlar1 ya da milli
oyunumuz olan Nusrat’: 6gretim programi kazanimlari ile iliskilendiren arastirmalar

yapilip, elde edilen sonuglar raporlastirilip kamuoyu ile paylasilabilir. Bu tiir ¢alismalar
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hem yeni oyun tasarimlari i¢in ilham kaynagi olacak hem de tarih 6gretiminde yenilikg¢i
uygulamalar arayiginda olan 6gretmenler igin 6rnek teskil edecektir.

Bu arastirma Milli Miicadele Hazirlik Donemi, mekani algilama ve kronolojik diisiinme
becerileri ile sinirlandirilmistir. Arastirmacilar farkli simif diizeylerinde farkli konular
tizerine mekani algilama ve kronolojik diisiinme becerileri {izerine ¢aligmalar
yapabilecegi gibi farkli tarihsel diisiinme becerilerini konu alan aragtirmalar yaparak
kisitli olan bu alandaki c¢aligmalarin gelisimine katki sunulabilecegi soylenebilir.
Bununla birlikte tarihi gelismeleri konu alan oyunlarin arastirmacilar tarafindan
genellikle basari, motivasyon ve tutum agisindan ele alinarak egitsel acgidan
degerlendirildigi goriilmektedir. Oysaki tarih temali oyunlarin genellikle belirli bir
zaman ve mekan aralig1 iizerine yapilandirildigi goriilmektedir. Tarih temali oyunlarda
one ¢ikan bu zaman ve mekan faktorii, bu tiir oyunlarin mekam algilama ve kronolojik
diisinme becerileri iizerindeki katkisin1 ortaya koymak ic¢in O6nemli bir firsat
sunmaktadir. Arastirmaci ve egitimciler tarth temali oyunlar1 bu agidan ele alip detayh
arastirmalar ortaya koyabilirler.

Tarih Ogretiminde kullanilmak iizere ders kazanimlari ile iligkili oyun ornekleri
bulamayan arastirmaci, arastirmasinda kullanacagi oyunlari kendi tasarlamaya karar
vermis, ancak bu siirecte teknik ve donanimsal eksikliklerinden 6tiirii biiyiik zorluklar
ile karsilasmistir. Ciinkii oyun tasarimi egitsel icerigin haricinde kodlama, grafik ve
tasarim gibi bir¢ok boyutu i¢inde barindiran ¢ok yonlii bir ¢alismay1 gerektirmektedir.
Aragtirmacinin bu tecriibesinden yola c¢ikarak tarih 6gretiminde kullanilmak iizere
uygulanacak oyunlarin tasariminda tarih egitimcileri, oyun tasarimcilar ve grafikerler
birlikte calisip, ortak projeler yapabilir ya da resmi kurumlar biinyesinde olusturulacak
oyun platformlar1 ve dijital dergiler araciligi ile goriis aligverisinde bulunabilirler.
Nitekim arastirmaci, arastirma siirecinin basinda konu ile ilgili destek ve goriis
alabilmek i¢in paydas arayisina girmis, oyun derneklerinden, oyun yazilimcilarina
kadar bir¢ok kurum ya da kisi ile goriismeler yapmistir. Ancak taraflarin ilgi alan1 ve
yonelimlerinden goriismelerde teknik ve ticari unsurlar 6n plana ¢ikarken, egitsel
hedefler geri planda kalmistir dolayisi ile aragtirmaci bu goriigmelerden ¢ok fazla

olumlu doniit alamamistir. Benzer ¢alismalar yapacak egitimci ve arastirmacilar ayni
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sorunlari yasamamasi, bu alanda ¢alisan kisilerin bilgi ve birikimlerini birbiri ile
paylasmasi amaciyla sanal ya da gercek platform ve aglar kurulmalidir.

Oyun uygulamalar1 ve oyun sonrasi etkinlikler i¢in ders siirelerinin simirli olmasi
arastirmacinin uygulama asamasinda karsilastigi problemlerden birini olusturmustur.
Nitekim bir¢ok 6grenci daha fazla oynama imkanlar1 olsa oyunlarda dolayisi ile 6gretim
hedeflerine ulasmada daha basarili olacaklarini ifade etmistir. Bu problemi agsmak i¢in
ders dis1 zamanlarda oynamaya imkan veren cevrim igi egitsel bilgisayar oyunlari

kullanilmal1, dersler oyunda yer alan egitsel igerik ile iliskilendirilerek islenmelidir.

6.2.2. Milli Egitim Bakanlig’ina Yénelik Oneriler

Arastirmaci siirecin baglangicinda arastirmada kullanilmak iizere tarih 6gretiminde
kullanilmak {izere ders kazanimlar ile iligkili egitsel bilgisayar oyunlar1 aramis ancak
bulamamistir. Bunun {izerine tarih temal1 oyunlari inceleyen arastirmaci bu oyunlarin
genellikle yabanci firmalar tarafindan ticari amaglar ile iiretilmis olmakla birlikte,
genellikle 6gretim programlari ve ders kazanimlarina uygun olmadigini belirtmistir. Bu
problem durumundan yola ¢ikarak giivenilir devlet kurumlarinin tarih 6gretiminde
kullanilmak tizere bu tiir oyunlar gelistirerek tarih Ggretmenlerini desteklemesine
ihtiyag oldugu sdylenebilir. Ornegin 2010 yilinda imzalanan FATIH projesi
kapsaminda MEB egitimde dijitallesme faaliyetlerine 6nem vermis, ilerleyen yillarda
dijital egitsel icerik paylasim platformu EBA’y1 uygulamaya koymustur. Ancak gerek
EBA’da gerekse olusturulan Z kiitiiphanelerde tarih egitimi ile iliskili egitsel bilgisayar
oyunlart Ornekleri bulunmamaktadir. Bu arastirmada edilen egitsel bilgisayar
oyunlarmin bir takim tarihsel diisiinme becerilerinin gelisiminde etkili oldugu
sonucundan yola ¢ikilarak EBA’ya ve Z kiitiiphanelere tarih 6gretiminde kullanilmaya
yonelik egitsel bilgisayar oyunlari konulup, 6grenci ve Ogretmenlerin hizmetine

sunulmalidir.
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EK 1.Veli Onay Formu

15.11.2017

Saym Veli,

Egitsel bilgisayar oyunu destekli tarih 6gretiminin 6grencilerin mekani algima ve kronolojik
diisinme becerilerine etkisi isimli doktora tez caligmasi kapsaminda velisi oldugunuz
ogrencinin bulundugu sinifinda uygulama yapilacaktir. Velisi bulundugunuz 6grencinin
aragtirmama gondllii olarak katiliminin ve goriislerinin ¢alismaya katkida bulunacagina
inantyorum. Arastirmama veri saglayabilmek ve goriisme sirasinda ortaya cikabilecek olasi
kesintileri dnleyebilmek amaciyla goriismenin ses kaydini almak istiyorum. Kayda alinacak bu
gorlisme, yalnizca bilimsel bir veri olarak bu arasgtirma i¢in kullanilacak ve bunun disinda
hi¢bir amagla kullamlmayacaktir. Ogrencinizin ya da sizin isteginiz dogrultusunda ses
kayitlari, veriler yazildiktan sonra silinebilecek ya da size teslim edilecektir. izniniz olmadig
takdirde, Ogrencinizin ismi bu aragtirmada kullamlmayacak, yerine takma bir isim
kullanilabilecektir. Ogrenci istedigi zaman goriismeyi kesebilir ve calismadan ayrilabilir. Bu
durumda yaptigimiz kayitlar size teslim edecegim. Bu s6zlesmeyi okuyup, bu arastirmaya
velisi bulundugunuz 6grencinin goniillii olarak katildigina dair bu formu imzalamanizi rica
ediyorum.

Tarih Ogretmeni
Okan Aydogan

Ogrencinin Velisi Adi- Soyadu:

Imza:
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EK 2. Arastirma izni




EK 3. Ogrenci Kisisel Bilgi Formu

OGRENCI BiLGi FORMU

Aile ilgili sorular

1) Cinsiyetiniz : Kiz |:|

Erkek |:|

2) Karde sayinizZ i..coeeceeeververenrereeene.

3) Kardeslerinizin egitim Durumu

Okumaz Yazmaz  ilkdgretim Ortadgretim

1
1
1

Universite

1

Yuksek Lisans

1

4) Anneninizin egitim Durumu

Okumaz Yazmaz  ilkdgretim Ortadgretim

1
1
1

Universite

1

Yiksek Lisans

1

5) Babanizin egitim Durumu

Okumaz Yazmaz  ilkdgretim Ortadgretim

1
1

Universite

1

Yiksek Lisans

6) Annenizin Meslegi
Ev Hanimi isci

Esnaf

1

7) Babanizin Meslegi
Ev Hanimi isci

1
1
i UE L

1
1

Esnaf

8) Kendinize ait bir bilgisaayariniz varmi?

i

Var

(o) 0Qc 0Qc
~ [¢) [}
= =

Bilgisayar ve oyun ile ilgili sorular

9) Bigisayari daha ¢ok hangi amacglarla kullaniyorsunuz?

Odev ve arastirma yapma Oyun Oynama Internette gezinme

[ 1]

1

1

Diger

10) internette giinde ne kadar zaman gegiriyorsunuz?

0-1 saat 1-2 saat

1
1

2-3 saat

1

11) Glinde ne kadar zaman oyun oynuyorsunuz?

0-1 saat 1-2 saat

[ ]

1

2-3 saat

1




12) Oyun oynamak i¢in hangi araglari kullaniyorsunuz

Telefon, tablet Bilgisayar oyun konsolu diger

1 O O e

13) En ¢ok oynadiginiz oyunlar hangileridir

14) Daha 6nce egitim amacl bir bilgisayar oyunu oynadinz mi? Oynadiniz ise ismi nedir?

Evet |:| Hayir |:| .............................................

Tarih Dersi ile ilgili sorular

15) Okul yada kurs disi tarih dersine ¢alisiyor musunuz? Evet |:| Hayir |:|

16) Tarih dersine nasil calisirsiniz?

Kitap kaynak kullanarak Anne baba yada kardesten yardim alarak tarihi romanlar

g™ [ ] [ ]

Odev yaparak Tarih icerikli belgsel ve fimler izleyerek Tekrar yaparak
interneti kullanarak Ders anlatim videolari izleyerek

[ ]

17) Tarih dersine ¢alismak icin glinde ayirdiginiz zaman ne kadardir?

0-1 saat 1-2 saat 2-3 saat 3 saat Ustl

[ 1] 1 L1 e

18) Tarih dersine nasil ¢aliyorsunuz?

Odevleri yaparak Test cozerek  Okuyup Ozet cikararak Diger

] I e

19) Tarih dersine ¢alisma amaciniz nedir?

Sinavlari ve sinifi gegmek tarihe ilgi ve merak YKS ve KPSS’ye hazirlik  tarih bilinci

kazanmak :l :l |:| |:|
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EK 4. Basar: Test

Yukaridaki heykelin bulundugu ile temsil ettigi durum
asagidakilerden dogru olarak
gosterilmistir?

A)
B)
Q)
D)
E)

hangisinde

Ankara — Mustafa Kemal’in Ankara’ya gelisi
Samsun — Samsun’a Gikis
izmir — Yunanhlarin iilkeden ¢ikarilmasi
Sakarya — Bliylk Taarruz zaferi

istanbul = TBMM’nin agiligi

ev sahipligi yapmigtir?
A)Amasya Genelgesi
C)Erzurum Kongresi
E)Son Osmanli Mebusan Meclis toplantisi

B)Sivas Kongresi
D)Amasya Gorusmeleri

3. Milli Miicadele Hazirlik d6neminde Mustafa Kemal
asagidaki illerden hangisine iki defa gitmistir?
A)Samsun B)istanbul C)Erzurum
D)Ankara E)Amasya

Yukaridaki resim agagidaki hangi ilde hangi tarihsel

gelismede cekilmistir?
A)
B)
Q)
D)
E)

Sivas — Sivas Kongresi

Amasya — Amasya goriismeleri
Amasya — Amasya genelgesinin ilani
Ankara — TBMM’nin agilmasi

istanbul — Misaki milli kararlarinin ilani

Yukaridaki resim asagidaki tarihsel gelismelerin

hangisinde ¢ekilmis olabilir?
A)
B)
Q)
D)
E)

istanbul’un isgali
Atatlirk’in Ankara’ya gelisi
izmir’e Yunanlilarin ¢ikmasi
Cumhuriyetin ilani
Atatlirk’in Samsun’a cikisl

Yukaridaki resim asagidaki hangi ilde hangi

tarihsel gelismede ¢ekilmistir?
A)
B)
Q)
D)
E)

Erzurum — Erzurum Kongresi

Amasya — Amasya gorismeleri
Balikesir — Balikesir Kongresi

Ankara — TBMM’nin agilmasi

istanbul — Meclisi Mebusan toplantisi

Yukarida bulunan Bandirma gemisi Miuzesini
gezmek isteyen bir Ogrenci asagidaki illerden
hangisine gitmelidir?

B)Ankara

D) Samsun

C)istanbul
E)Canakkale

A)Amasya

8. Mustafa Kemal hangi gelismeden sonra askerlik
gorevinden istifa etmistir?

A)Amasya Genelgesi B)Erzurum Kongresi

C)istanbul’un isgali D)Sivas Kongresi

E)Samsun’a ¢ikis
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9 ve 10.sourlan yukanidaki haritayi dikkate alarak
cevaplayiniz

9. 19 Mayis 1919’da Samsun’a ¢ikan Mustafa Kemal
yukaridaki harita iizerinde numaralandiriimis illere
hangi sira ile gitmistir?

A)1-2-3-4-5 B)4-2-3-5-1 C)4-2-5-1-3

D)3-4-2-1-5 E)3-2-4-5-1

10. Milli Miicadele Hazirhk doneminde Yukaridaki harita
lizerinde numaralandiriimis bolgelerin hangilerinde
kongre diizenlenmigtir?

A)2ved4 B)lve5 C)2-3ve5 D)lve3 E)1-2ve5

s . e b
a}"/“"“&«»& 2 h 1 {\_
=6 3 5 o
& i

. >

11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19 ve 20. Sorulan yukaridaki
haritayi dikkate alarak cevaplayiniz

11. Milli Miicadele Hazirlik doneminde yukaridaki harita
lizerinde numaralandirilmis bélgelerin hangilerinde
Temsil Heyeti baskani Mustafa Kemal istanbul
hiikiimeti temsilcileri ile goriismdistiir?

A)l B)2 C)3 D)4 E)5

12. Yukaridaki harita Uzerinde numaralandiriimig
bélgelerin hangisinde yapilan kongre Yunanlilara
karsi toplanmigtir?

A)l B)2 c)a D)5 E)6

13. Yukaridaki harita numaralandirilmis bélgelerin
hangisinde yapilan kongre hem toplanig yonii ile
hem de aldigi kararlar y6nii ile bolgeseldir.

A)l B)2 )4 D)5 E)6

14. Son Osmanli Mebusan Meclisi Yukaridaki haritada

numaralandirilmis bolgelerin hangisinde
aciimistir?
A)l B)2 C)3 D)4 E)5

15. Yukaridaki harita Uzerinde numaralandiriimig
bolgelerin hangisinde yayimlanan genelge ile
kurtulus savasinin amaci, gerekgesi ve ydéntemi
belirlenmistir?

A)l B)2 C)3 D)4 E)5

16. Yukaridaki harita lizerinde numaralandiriimis
bolgelerin hangisinde manda ve himaye kesin
olarak ret edilmigtir?

A)l B)2 )3 D)4 E)5

17. Yukaridaki harita Uzerinde numaralandiriimig
bolgelerin hangisinin isgali, TBMM’nin agilmasini
hizlandirmigtir?

A)l B)2 c)a D)5 E)6

18. Mustafa Kemal Amasya goriigmelerinin ardindan
Temsil Heyeti ile birlikte Ankara’ya gecerken
asagidaki illerin hangisinden gegmemistir?

A)Nevsehir B)Kirsehir C)Ankara
D)Kayseri E)Tokat
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19. Milli Miicadele Hazirlik doneminde gergeklesen

I Sivas Kongresi

1. Havza Genelgesi

II. Erzurum Kongresi

A2 Amasya Goriismeleri
Gelismeler asagidakilerden hangisinde olus sirasina gore
dogru olarak siralanmigtir?
A)l-1-11-IV B)II-III-I-IV

D)IV =1lI-1I-1 E)I-1-IV-11

C-IV-11I-I

20. 20 - 22 Haziran 1918 tarihinde asagidaki
gelismelerden hangisi gerceklesmistir?
A) Amasya Genelgesi
B) Erzurum Kongresi
C) Sivas Kongresi
D) Havza Genelgesi
E) Balikesir Kongresi

21. 23 Temmuz - 7 Agustos 1919 tarihleri arasinda
asagidaki gelismelerden hangisi ger¢eklesmistir?
A) Amasya Goriismeleri
B) Erzurum Kongresi
C) Sivas Kongresi
D) Havza Genelgesi
E) Balikesir Kongresi

22. 4-11 Eyliil 1919 tarihleri arasinda asagidaki
gelismelerden hangisi gerceklesmistir?
A) Amasya Gorlismeleri
B) Erzurum Kongresi
C) Sivas Kongresi
D) Havza Genelgesi
E) Samsun’a gikis

23. Yukaridaki resim hangi tarihte hangi tarihsel olaya
taniklik etmektedir?
A) 27 Aralk 1919 — Atatirk’iin Ankara’ya gelisi
B) 23 Nisan 1920 — TBMM’nin agilisi
C) 19 Mayis 1919 — Atatlirk’in Samsun’a ¢ikisi
D) 25 Mayis 1919 — Havza Genelgesi
E) 16 Mart 1920 — istanbul’un isgali

24. Milli
gelismelerden hangisi digerlerinden daha 6nce
gerceklesmistir?

Miicadele hazirhk déneminde asagidaki

A) Meclisi Mebusanin agilisi

B) Amasya Gorlismeleri

C) TBMM'nin agilisi

D) istanbul’un isgali

E) Misak-1 Milli kararlarinin ilani

25. Amasya Genelgesinde kurulmasina karar verilen
Temsil Heyetinin gorevi asagidaki tarihlerden
hangisinde sona ermistir?

A)19 Mayis 1919 B)29 Ekim 1923 C)23 Nisan 1920
D)28 Ocak 1920 E)3 Aralik 1920

26. Milli Miicadele hazirlik d6nemindeki gelismeler
hangi tarihler arasinda gergeklesmigtir?
A)1918-1919 B)1919-1920 C)1920-1921
D)1914 -1918 E)1921-1923
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27.

28.

29.

I Temsil heyetinin istanbul hilkiimeti tarafindan
resmen taninmasi

1. isgallerin miting ve telgraflar ile protesto
edilmesinin istenmesi

1. Sivas’ta ulusal bir kongre yapilmasina karar
verilmesi

V. Bltin miidafaa-i Hukuk cemiyetlerinin tek
¢ati altinda toplanmasi

Yukaridaki gelismeleri olus sirasina gore siralayiniz?

Al=1I=11=1V  BJlI=IV=I-=1l CIV-=I-=l-1

DI —=1—=1V-I E)IIl=1—=1V-I

I Kazim Karabekir'in Mustafa Kemal’i Pasam
ben ve kolordum emrinizdeyim” diyerek
karsilamasi

Il Mustafa Kemal’in Amerikali General Harbord
ile gorismesi

Il Mustafa Kemal'in istanbul Hikiimeti adina
Bahriye Naziri Salih pasa ile gériismesi

V. Mustafa Kemal’in Son Osmanli Mebusan
meclisine  katilacak  milletvekilleri ile
gorusmesi

Yukaridaki gelismeleri olus sirasina gére siralayiniz?

Al=1l=1ll=1V  BJII=IV=1—=1 C)IV-=I=UI-II
DI =1=1V-1I E)Il=11=1V-1I

Milli miicadele hazirlik donemindeki

I.  Misaki Milli kararlarinin ilani

Il. Amasya Goriismeleri

lll. istanbul’un isgali

IV. Mebusan Meclisinin agilmasi

V. LTBMM'’nin agilmasi

Gelismeler asagidakilerden hangisinde neden sonug

iligkisi icinde siralanarak anlamh bir biitiin

olusturulmugtur?

Al-ll=1ll-IV-V Bl —1—=1V=V—1l

QV-I=IV=Ill-1ll D)I=V—=IV-1l-I
EYl=IV=I-1lI-V

30. Asagidaki gelismelerin hangileri arasinda neden
sonug iliskisi yoktur?

Amasya Genelgesi — Mustafa Kemal'in askerlik

gorevinden istifa etmesi

B) Amasya Genelgesi— Sivas Kongresi

C) Erzurum Kongresi - Balikesir kongresinin

toplanmasi

Havza Genelgesi — isgallerin protesto edilmesi

E) Sivas Kongresinin toplanmasi — Ali Galip olayi

! A|/B|C|D]|E 16 A/ B|C|D !
2 A B|C|D|E 17 A|B | C|D|E
3/A|B|C|D|E 18 A|B | C|D|E
4 A|B|C|D|E 19 A|B|C|D|E
5/A|B|C|D|E 200A (B |C|D|E
6| A|B|C|D|E 21lA|B|C|D|E
7/A|B|C|D|E 22| A|B|C|D|E
8/A|B|C|D|E 23|A|B|C|D|E
9/A|B|C|D|E 24| A|B|C|D|E
10 A|/B|C|D E 25|A (B |C|D|E
11 A|B|C|D E 26 A|B|C|D|E
12/A|B|C|D|E 27|A|B|C|D|E
13/A|B|C|D|E 28| A|B|C|D E
14/A|B|C|D|E 29| A|/B|C|D E
15 A|B|C|D | E 30| A|B|C|D|E

ﬂ l
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EK 5. Uygulama ile Tlgili Fotograflar

Atayolu Oyunu ile Tlgili Fotograflar
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Kurtulus Oyunu ile Tlgili Gorseller

L
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Riziko Tarih Oyunu ile Tlgili Gorseller

L
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Bingo Oyunu ile ilgili Gorseller
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Ogrenci Uriinleri ile Tlgili Gorseller
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