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Bu arastirmanin amaci, oyun temelli 6grenme yonteminin 6. sinif 6grencilerinin Tiirkce
dersine yonelik akademik basar1 ve tutumlari tizerindeki etkisini arastirmaktir. Bu dogrultuda 6. simf
Tiirkge dersi “Sozciikte Yapr” konusunun giinliik ders planlart oyun temelli 6grenme etkinliklerini
icerecek sekilde hazirlanmistir. Uygulama siirecinde ise egitim materyali olarak egitsel bilgisayar
oyunlar1 kullanilmastir.

Bu aragtirma nicel ve nitel arastirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 karma yonteme
gore yapilmigtir. Caligmanin nicel boliimiinde deneysel aragtirma yontemlerinden, 6n test — son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Nitel aragtirma yontemleri olarak ise gozlem ve
yar1 yapilandirilmis gériismeler kullanilmustir. Nicel yontemlerle elde edilen sonuglar, nitel verilerle
desteklenmistir.

2018-2019 egitim 6gretim yil1 bahar ddneminde Aksaray il merkezinde bulunan bir devlet
okulunda gercgeklestirilen bu arastirmada, deney ve kontrol gruplar1 okulda bulunan 6. siniflardan
rastgele olarak segilmistir. 26 6grenci deney grubunda ve 26 6grenci de kontrol grubunda olmak
tizere toplam 52 Ggrenci bu arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir (N=52).

Arastirmaya katilan 6grencilere, 6gretim etkinlikleri 6ncesinde ve sonrasinda arastirmact
tarafindan hazirlanan basar1 testi ve MEB’e baglhi EARGED tarafindan gelistirilen tutum 6lgegi
uygulanmustir. Ogrencilerin demografik bilgilerini toplamak igin arastirmaci tarafindan hazirlanan
demografik bilgiler formu aragtirma dncesinde 6grencilere uygulanmistir. Arastirma sonrasi deney
grubu Ogrencileri arasindan rastgele secilen 6grencilerle arastirmaci tarafindan hazirlanan yari
yapilandirilmig goriisme formlar1 kullanilarak goriismeler gergeklestirilmistir.

Deney grubu 6grencileriyle uygulama siiresince oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak
Tiirkge dersi Ogretimi yapilirken kontrol grubu 6grencileriyle ise bu siirecte MEB tarafindan



belirlenen 6. smif Tiirk¢e ders planina gore 6gretim yapilmistir.

6 haftalik bir zaman1 kapsayan uygulama siireci sonunda ulasilan veriler SPSS programyla
analiz edilmistir. Ilk olarak 6grencilerden toplanan tiim testlerin sonuglarma Kolmogorov-Smirnov
ve Shapiro-Wilks testleriyle dagilim analizi yapilmistir. Testlerin normal dagilim gosterdigi
anlagildiktan sonra grup i¢i ve gruplar arasi analizlerde t-testi kullanilmistir. Yapilan analizler
sonucunda deney ve kontrol grubu Ogrencileri arasinda basari ve kalicilik testi sonuglarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Tutum testi sonuglarinda ise deney grubu
Ogrencileri lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica elde edilen bulgulara gore
cinsiyet faktorii basta olmak iizere demografik 6zelliklerin de dgrencilerin derse yonelik akademik
basarilar1 ve tutumlari {izerinde herhangi bir etkisinin olmadig1 goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Akademik basari, egitsel bilgisayar oyunlari, oyun temelli 6grenme, tutum,
Tiirkge 6gretimi.
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The aim of this study is to investigate the effect of game-based learning on 6th-grade
students' academic achievement and attitudes towards the Turkish course. In this respect, the daily
teaching plans of the 6th-grade Turkish course subject “Structure of Words” were prepared to include
game-based learning activities. In the implementation process, educational computer games were
used as educational materials.

This study was carried out in line with the mixed method in which both quantitative and
qualitative research methods were used. In the quantitative part of the study, a quasi-experimental
design with the pre-test and post-test control group was used among experimental research methods.
Observation and semi-structured interviews were used as qualitative research methods. The results
obtained by quantitative methods were supported with the qualitative data.

In this study, which was conducted in a public school in the city center of Aksaray in the
spring term of the 2018-2019 academic year, the experimental and control groups were randomly
selected from 6th-grade students in the school. The population of this study consists of 52 students
in total, 26 in the experimental group and 26 in the control group (N=52).

The achievement test prepared by the researcher and the attitude scale developed by
EARGED were applied to the students before and after the teaching activities. The demographic
information form, which was prepared by the researcher, was applied to the students before the study
in order to collect the demographic information of the students. After the study, interviews were
conducted with randomly selected students among the experimental group students using semi-
structured interview forms prepared by the researcher.

While the Turkish course was taught by using the game-based learning method in the course
of the application with the experimental group students, the control group students received



education according to the 6th-grade Turkish course teaching plan determined by the Ministry of
National Education in this process.

The data obtained at the end of the application period that covered 6 weeks were analyzed
by SPSS software. First of all, the results of all tests collected from the students were analyzed using
the Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-Wilks tests. After the tests were found to have a normal
distribution, the t-test was used for intra-group and inter-group analyses. As a result of the analyses,
no statistically significant difference was found between the experimental and control group students
in the achievement and permanence test results. On the other hand, a statistically significant
difference was found in favor of the experimental group students in the attitude test results.
Furthermore, it was observed that demographic features, especially the gender factor, had no effect
on students' academic achievement and attitudes towards the course.

Keywords: Academic achievement, educational computer games, game-based learning, attitude,
Turkish language education.
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ON SOz

Bu ¢alismada, ortaokul 6. sinif Tiirkge dersi “Sozciikte Yap1” konusunun 6gretiminde
kullanilan oyun temelli 6grenme ydnteminin &grencilerin akademik ders basarilarma ve
derse yonelik tutumlarina etkisinin incelenmesi amaglanmistir. “Sozciikte yapt konusunun
ogrenilmesinde oyun temelli 6grenme yonteminin 6. sinif 6grencilerinin Tiirk¢e dersine
yonelik tutum ve akademik basarilar1 lizerindeki etkisi nedir?” sorusu aragtirmanin temel

problemini teskil etmektedir.

Arastirma; Giris, Kavramsal Agiklamalar ve Ilgili Literatiir, Yontem, Bulgular,
Sonu¢ ve Tartisma, Oneriler olmak iizere bes ana boliimden olusmaktadir. Giriste
arastrmanin amaci, onemi, problemi ve alt problemleri, sinirliliklary, varsayimlari ve
tanimlardan bahsedilmistir. Kavramsal Cergeve ve Ilgili Literatiir kisminda, arastirma
konusuyla ilgili temel kavramlara, konuyla ilgili yurt icinde ve yurt disinda yapilmis
calismalara yer verilmistir. Yontem kisminda, arastirmanin modelinden, arastirmanin evren
ve Ornekleminden, veri toplama aracindan, veri toplama siirecinden, verilerin analiz
stirecinden bahsedilirken bulgular kisminda ise elde edilen verilerin ¢6ziimlenmesiyle ortaya
¢ikan bulgulardan s6z edilmistir. Sonug ve Tartisma, Oneriler kisminda elde edilen bulgular

yorumlanarak ilgili calismalarla karsilastirilip 6nerilerde bulunulmustur.

Yiiksek lisans egitimim siirecinde bilgi ve tecriibesiyle beni yonlendiren, ¢alismam
boyunca tecriibe ve bilgilerinden istifade ettigim degerli danisman hocam Prof. Dr. Sevim
Nilay ISIKSALAN’a, ilgi ve desteklerini benden esirgemeyen degerli hocalarim Dog. Dr.
Abdiilkerim KARADENIZ’e, Dog. Dr. Mustafa TURKYILMAZ’a, Dr. Ogr. Uyesi Bahadir
GULBAHAR’a ve Aras. Gor. Mustafa ARMUT a saygi ve tesekkiirlerimi sunarim.

Degerli tez jiirisi hocalarim Dog. Dr. Emre UNAL ve Dr. Ogr. Uyesi Aysegiil
SELIMHOCAOGLU’na degerli yorumlari, ydnlendirme ve ilgilerinden dolay:

tesekkiirlerimi sunarim.

Aragtirma siireci boyunca degerli goriislerini benimle paylagarak destek ve
onerilerini esirgemeyen degerli arkadaslarim Aysun AKCAM’a, Battal GUMUS’e, Murat
SAHIN’e, Semih AKKAYA’ya ve Tugba DOGAN’a tesekkiirlerimi sunarim.

Aragtrmamim 6zellikle uygulama boliimiinde yardimlarmi esirgemeyen degerli
meslektaslarim Cavdarlilar Ortaokulu miidiirii Erentiirk ONAL’a ve Fatih Sultan Mehmet
Ortaokulu miidiirii Tiilin IPEK CETIN’e tesekkiirlerimi sunarim.

Vil



Hayatim boyunca igerisinde bulundugum olumlu ya da olumsuz her durumda bana
giivenen, yol gosteren, aldigim her karara inanan ve umutsuzluga kapildigim her anda beni
cesaretlendiren, basta egitim olmak iizere her alanda kendimi gelistirmem i¢in maddi ve
manevi desteklerini benim i¢in seferber eden ve bu giinlere gelmemde en biiyiik pay sahibi

olan aileme en kalbi tesekkiirlerimi sunarim.

Kirsehir-2019 Al Umut ASCI
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BOLUM I

1. GIRIS

Igerisinde bulundugumuz cagda teknoloji hizla gelismektedir. Giindelik yasam,
egitim, is sektorleri, ticaret gibi pek ¢ok alan da bu gelisimlere bagh olarak etkilenmistir.
Hatta enerji, bilgiye ulasma ve teknoloji ¢alismalari, sanayi devriminden bu yana
iilkelerarasi rekabet ve ¢ekismelerin en 6nemli sebebi olmustur. Cagimizin gerektirdigi ve
hedeflenen gelisim seviyelerine ulagmak icin bilgi teknolojisinin ne derece 6nemli oldugu
gliniimiiz tilkeleri tarafindan bilinmektedir (Demircioglu ve Geban, 1996: 183).

Bilgiyi tretme, kullanma, saklama ve diger insanlarin yararma sunmak igin
kullanilan tiim araglar bilgi teknolojisini olusturur (Kaya Bensghir, 1996: 39-41). Sanayi,
tarim, ordu ve bilim gibi alanlarda bilgi aktarimini saglayan ve nitelikli bireyler yetistiren
egitimin, bilgiye kaynaklik eden her tiir teknolojiyle ilgilenmesi gerekmektedir (Akkoyunlu,
1998: 4-6). Giinlimiizde bilgi teknolojilerini olusturan araglara, okullarda ve diger 6grenme
ortamlarinda ¢ok sik bagvurulmaktadir. Bilgisayar, akilli tahta, tablet ve akilli telefonlar gibi
teknolojik aletlerin 6grenme ortamlarinda yer almasi, egitim ve teknolojinin etkilesimini
bizlere sunarken karsimiza da yeni bir kavram olan egitim teknolojilerini ¢ikarmaktadir.
Egitim teknolojileri, karsilasilan problemleri ¢6zmek, sorgulamak, 6grenmeyi saglamak ve
ogrencilerin gelisim seviyelerini yiikseltmek ic¢in iiretilen ve kullanilan her tirli bilgi
birikimi, teknolojik alet, yontem ve fikirlerin biitiinlesmis halidir (Alpar, Batdal ve Avci,
2007: 23-25). Ogrenme ortamlarinmn gelistirilmesinde, degerlendirilmesinde ve egitim
stirecinin belirlenmesinde egitim teknolojileri 6n planda gelmektedir. Egitim teknolojileri,
hayat boyunca gerek duyulacak yeteneklere ulagsmis nitelikli birey yetistirilmesinde en
onemli etkiye sahiptir (Orhan vd., 2014: 67-73). Gliniimiizdeki iilkeler, egitimde teknolojik
unsurlara daha fazla yer vermektedirler ve ayrica artik teknolojiyle daha fazla biitiinlesmis
olan toplum hayatina 6grencilerin uyum saglamalarin1 kolaylagtirmak igin egitimle ilgili
plan ve stratejilerini bu dogrultuda belirlemektedirler (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay ve
Cakiroglu, 2001: 19-20).

Egitimde teknolojik araglarm daha fazla kullanilmas1 amaci, 6grenme alanlarindaki
etkinlik ve 6grenme yontemlerini de degistirmistir. Her 6grencinin ilgilerine, 6grenme
diizeyine ve yeteneklerine gore ihtiyagc duydugu Ogretim yOntemleri, teknolojinin
sagladiklariyla birlikte 6grencilere daha kolay sunulmaktadir (Tandogan, 1998: 16-21).

Ogrencileri problemlerle karsi karsiya birakma, arastirma, sorgulama, ¢dziime ulasma ve



olumlu davranislari pekistirmede egitsel oyunlar kullanilmaya baglanmistir. Kisacas1 mevcut
O0grenme yontemlerinin yerini oyun temelli 6grenme yontemleri ve elektronik araclara
yonelik 6grenmeler almustir (Bakir, 2015:2).

Egitsel oyunlar, 6grenme ortamlarinda eglenceyle bilgi edinmeyi biitiinlestiren oyun
etkinlikleridir (Akinci, Sarikaya, Yildirim ve Tiizlin, 2010: 109-111). Kendi igerisinde
kurallar1 olan ve bireyler tarafindan goniillii bir sekilde oynanarak istemli ya da istemsiz
o0grenmeyi saglayan egitsel oyunlar, son zamanlarda bilgisayarlarla birlikte kullanilmaktadir
(Polat, Varol, 2012: 3-4). Ayrica egitsel bilgisayar oyunlari, 6grenme ortamlarmda ¢ok sik
tercih edilen oyun temelli 6grenme yontemleriyle de birlikte kullanilmaktadir. Oyun temelli
O0grenme yonteminde Ogrenciler oyun senaryolarinda yer alan gorevlere tabi tutularak
ogrenmenin etkisi artirilmaktadir (Burgos, Tattersall, & Koper, 2007: 2660). Oyun
senaryolar1 icerisine ders programina yonelik konularin eklenmesi, hedeflenen kazanimlara
ulagmada son derece etkili olmaktadir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003: 118). Oyun
temelli 6grenmede egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde dgrenciler, 6grenme ortamlarinda
gercek hayattakine benzer sorunlarla karsilasir ve hatalar yaparak hayati risklerden uzak bir
sekilde bu problemlerin ¢oziimiine kendileri ulasabilmektedir (Tokgdz, 2017: 1). Ayrica
ogrenciler egitsel bilgisayar oyunlarinda kars: karsiya kaldiklar1 problemleri kendileri de
olusturabilmektedir (Bottino vd., 2006: 1274-1277). Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencileri
derse giidiilemek icin de tercih edilebilmektedir (Uggiil, 2013: 73).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 daha ¢ok Fen ve Matematik derslerinde tercih edilmis olsa
da son zamanlarda Tirkcge derslerinde de kisitli bir sekilde kullanilmaya baglanmistir.
Tirkge egitiminde temel becerilere yonelik ¢esitli benzetimler (simiilasyonlar), kelime islem
programlar1 ve egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde 6gretim uygulamalari, etkili ve verimli
bir sekilde kullanilabilmektedir. Tiirkge 6gretiminde son derece 6nemli olan sosyal etkilesim
ortamlarint olusturmada egitsel bilgisayar oyunlari, anadil 6gretimini uygulamali hale
getirirken Ogrencilerin de gorsel ve isitsel Ogelerden yeterince faydalanmasmi
saglamaktadir. Ozellikle dgrencilerin sdzciik haznelerini ve dil becerilerini gelistirmek igin
teknolojiye dayali ¢oklu ortamlarda etkinlikler yapilmaktadir (Iscan, 2005: 37-39). Yeni
Tiirkge 6gretim planinda da dijital yetkinlik ve bilgi teknolojilerini kullanma gibi hususlara
yer verilmektedir (MEB, 2018: 4-5). Fakat yapilan literatiir taramalar1 sonucunda Tiirkce
Ogretimi kazanimlarina yonelik egitsel bilgisayar oyunlarmin sayismin olduk¢a az oldugu
goriilmektedir. Dolayistyla Tiirkce dersine yonelik ihtiya¢ duyulan egitsel bilgisayar
oyunlarinin, programlarin ve de yazilimlarin eksikligi durumu gelismeye agik bir konudur.

Bu baglamda Tiirk¢e Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarmin, c¢esitli program ve



yazilimlarin kullanildig1 arastirmalar, bu alanda 6ncii ¢alismalardir.

Daha once yapilan aragtirmalara bakildiginda, oyun temelli 6grenme yontemiyle
egitsel bilgisayar oyunlarinin birlikte kullanilmasinin, hedeflenen kazanimlara ulasmada ve
kalict 6grenmeyi gerceklestirmede Ogrenme ortamlarina 6nemli Olgliide katki sagladigi
goriilmiistiir (Sahin, 2015: 70). Bu baglamda oyun temelli Tiirk¢e Ogretiminde egitsel
bilgisayar oyunlarin kullanilmasiyla 6grencilerin daha ¢ok giidiilenerek 6grenme isteklerinin
artirllmas1 ve derse yonelik 6grenmelerinde kalicilig1 yakalayacaklar1 diistiniilmektedir.
Ayrica kendi olusturduklar1 6grenme problemlerine yine kendileri ¢dzlimler {iretirken
kavrama siirecinde aktif olan 6grencinin basariya ulasma duygusunu kazanacagi ve de

Ozgiiven artisini saglayacagi ongoriilmektedir.

1.1. ARASTIRMANIN PROBLEMIi
Bu arastirmanin ana problemini, “Sozciikte yap1 konusunun 6grenilmesinde oyun
temelli 6grenme yonteminin 6. sinif Ogrencilerinin Tiirkge dersine yonelik tutum ve

akademik basarilar tizerindeki etkisi nedir?”” sorusu olusturmaktadir.

1.1.1. Arastirmanin Alt Problemleri

Ana problem dikkate alinarak siralanan alt problemler asagida belirtilmistir:

1. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n ve son test akademik basar1 puanlar1

arasmda anlamli bir fark var m1?

2. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kalicilik testi akademik basar1 puanlar1

arasmda anlamli bir fark var m1?

3. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin son test akademik basar1 puanlar ile

kalicilik testi akademik basari puanlar1 arasinda anlamli bir fark var mi?

4. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n ve son test tutum puanlari arasinda

anlaml bir fark var m1?

5. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n ve son test akademik basar1 puanlari

arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var m1?

6. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kalicilik testi akademik basar1 puanlari

arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var mi1?

7. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n ve son test tutum puanlar1 arasinda

cinsiyet agisindan anlamli bir fark var mi?



8. Uygulanan oyun temelli 6grenme yontemine yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?

1.2. ARASTIRMANIN AMACI
Ortaokul 6. smnif Tiirkge dersi “Sozciikte Yap1r” konusunun dgretiminde kullanilan
oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin akademik ders basarilarina ve derse yonelik

tutumlarina etkisini incelemek bu aragtirmanin temel amacidir.

Tirkge dersi isleyisinde 6grencilerin dikkatini ¢ekmek, dersi daha eglenceli hale
getirmek ve bu baglamdan yola ¢ikilarak 6grencilerin 6grenme isteklerini arttirmak amaciyla

oyun temelli 6grenme etkinlikleri ve egitsel dijital oyunlar birlikte kullanilmistir.

Ortaokul seviyesinde yapilan Tiirkge 6gretiminde en temel dilbilgisi konularindan
biri olan sdzciikte yap1 konusu, igerdigi soyut kavramlar nedeniyle d6grencilerin kavramakta
giicliik ¢cektigi konularin basinda gelmektedir. Hem bu nedenden dolay1 hem de Tiirkge dersi
ogretiminde kullanilmaya uygun egitsel dijital oyunlara yonelik yapilan taramalar sonucu
ulasilan oyunlarm genellikle ekler ve koklerle ilgili kazanimlar1 igermesinden dolay1 bu

arastirmada sozciikte yap1 konusunun 6gretimine odaklanilmastir.
Temel amagtan yola ¢ikilarak belirlenen alt amaglar ise asagida siralanmistir:

e Tiirkce dersinde geleneksel O0grenme yontemleri ile oyun temelli 6grenme

yontemlerinin kullanilmasindan dogan sonuglar1 karsilastirmak.

e Etkinliklerin 6ncesi ve sonrasinda ortaya c¢ikan sonuglar1 akademik basariya ve

cinsiyete gore karsilagtirmak.

e Etkinliklerin 6ncesi ve sonrasindaki Tiirk¢e dersine yonelik 6grenci tutumlarini

genel olarak ve cinsiyete gore karsilastirmak.

e Egitim ortamlarinda bilgisayar kullanimina ve etkinlik olarak 6zellikle egitsel dijital
oyunlarm kullanilmasma &grencilerin verdigi olumlu ya da olumsuz tepkileri

gormek.

¢ Oyun temelli 6grenme etkinliklerinden sonra 6grenmenin kalicilik durumunun ne

diizeyde olduguna bakmak.

e Ogrencilerin kisisel bilgi ve demografik durumlarmin, Tiirk¢e dersini dgrenme



diizeylerine ne derece etki ettigini gdrmek.

e Tiirkge dersinde ¢ok zorlanan ya da kisisel olarak Tiirk¢e dersinden uzaklagmis

ogrencileri egitsel oyunlarla tekrar giidiilemek.

e Tiirkge dersi caligma kitaplarinda yer alan etkinliklere oyun temelli 6grenme
etkinliklerini ve dijital oyunlar1 de ekleyerek ders iginde kullanilan etkinlikleri

cesitlendirmek.
e Oyun temelli 6grenme etkinliklerinden sonra 6grencilerden doniitler almak.

Elde edilen sonuglar baglaminda egitsel oyunlarin, 6grencilerin 6grenme ve kalicilik
diizeylerini etkilenebilecegini gerek 6gretmenlere gerekse diger arastirmacilara sunmak
hedeflenmistir. Ayrica Tiirkce derslerinde dijital egitsel oyunlarm kullaniminin

yayginlastirilarak ders i¢i etkinliklerin zenginlestirilmesi de hedeflenmistir.

1.3.  ARASTIRMANIN ONEMIi

Teknolojide meydana gelen hizli gelisimlerden insanin giinliikk yasami ve egitimi de
etkilenmistir (Yikseltiirk ve Altiok, 2016: 61). Hayatin her alaninda teknolojiyi kullanan
bireyler arttigindan dolay1 egitim ¢agindaki gengler i¢in de 6zellikle bilgisayar kullanimi

vazgecilmez bir faaliyet haline gelmistir (Ozcan, 2003: 4-5).

Egitim teknolojisinin gelisimiyle 6grenme ortamlarinda kullanilan arag, gerec ve
etkinliklerde de cesitlilik goriilmeye baslandi. Akilli tahta, tablet, bilgisayar ve akilli
telefonlar sayesinde 6grenme ortamlar1 6grenciler i¢in daha ilgi ¢ekici hale gelmistir. Egitim
teknolojisindeki bu degisimlerle birlikte farkli 6grenme yapilarma ve zeka tiirlerine sahip
Ogrenciler i¢in 6grenme ortamlar: giidiilenme, ilgi ve yetenek bakimimdan da zenginlesmistir

(Glingdren ve Horzum, 2015: 58-60).

Egitim teknolojisindeki gelismeler Tiirk¢e dgretimini ve kullanimini da etkilemistir.
Tiirkge dersi yeni 6gretim programinda ¢oklu medya kaynaklar izerinden arastirma yapma
ve bilgiye ulagma, bilim ve teknolojiye yetkinlik, dijital yetkinlik gibi alanlar 6p planda yer
almaktadir (MEB, 2018: 4-5). Dolaysiyla Tiirkge derslerinde ekran okuma etkinlikleri
cogaldik¢a Ogrenciler de temel dil yeteneklerini dijital alanlarda daha ¢ok kullanmaya

baslanmistir (Belet Boyaci ve Giiner, 2017: 40-42).

Tiirkge egitiminin daha verimli hale getirilmesi i¢in Ogrenme ortamlarmda



bilgisayarla birlikte egitsel dijital oyunlar, 6grenci motivasyonunu artirma araci olarak
kullanilmaktadir (Bal, 2018: 184). Ayrica arastirma, hizli diisiinme, problem ¢6zme, dikkat
vb. yeteneklerin gelistirilmesinde yeni yontem ve teknikler kullanilmaktadir (Ak¢ay, 2009:

14). Bu yontemlerden birisi de oyun temelli 6grenmedir.

Oyun temelli 6grenme yonteminde oyunlar, terimlerin 6gretiminde, problem ¢6zme
yeteneginin gelistirilmesinde ve O0grenciyi glidiileyerek Ogrenme isteginin artirilmasinda
kullanilmaktadir. Ogrenme ortaminda aktif olan 8grenci, oyun temelli 5grenme sayesinde
soyut kavramlar1 zihninde somutlastirabilir (Sahin, 2015: 73). Tiirk¢e dersinde genellikle
soyut kavramlarm yer aldigi diisiiniilirse oyun temelli 6grenme yonteminin Tiirkge

ogretiminde kullanilmas: etkili olmaktadir (Boz, 2018: 71).

Daha 6nce yapilan arastrmalar incelendiginde, dijital oyunlarin ve oyun temelli
o0grenme yontemlerinin Tiirkce dersinde beraber kullanildigi1 az sayidaki caligmalarla
karsilasilmistir. Dolayisiyla bu arastirma, Tiirkge dersi 6gretiminde kullanilan oyun temelli
o0grenme yonteminin ogrencilerin Tiirk¢e dersi tutumu ve akademik basarisi iizerindeki
etkisinin ne diizeyde oldugunun belirlenmesine yonelik yapilan az sayidaki ¢aligmalardan
bir tanesidir. Ayrica yapilan bu arastirma, bundan sonra Tiirk¢e dersine yonelik olarak
yapilacak olan hem dijital oyunlar ile ilgili ¢alismalara hem de oyun temelli Tiirk¢ge 6grenme

ortamlarinda yapilacak olan ¢aligmalara yol gostermesi bakimindan da 6nem arz etmektedir.

Egitsel dijital oyunlarin genellikle Matematik ve Fen derslerinde ya da bu alanlara
yonelik aragtirmalarda kullanilmasi, Tiirk¢e derslerinde fazla tercih edilmemis olmasi ve
dijital egitsel oyunlarin egitimimizde yeni bir kavram olmasi, bu aragtirmanin 6nemini

artirmaktadir.

1.4.  ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Arastirmanin sinirliliklart maddeler halinde asagida belirtilmistir:

e Arastirmada ¢aligma grubu, 2018-2019 egitim-0gretim yil1 Aksaray il merkezindeki

bir devlet okulunda 6. sinifa devam eden 52 6grenci ile sinirhidir.
e Aragtirma sozciikte yap1 konusunun 6gretimi ve ek-kok alistirmalariyla sinirhidir.
e Bu calismada siireg, 6 hafta ve 12 ders saati ile sinirhdir.

e (Calismada uygulama yeri bir devlet okulunun bilgisayar laboratuvari ile sinirhidir.



Deney grubunda oyun temelli 6grenme etkinlikleri, kontrol grubunda ise mevcut

ogrenme etkinlikleri kullanilmistir.

Arastirma, Tiirkge Dersi Tutum Olgegi, Sozciikte Yapr Basar1 Testi, Demografik
Bilgiler Formu, Goriisme Formu ve belirlenen egitsel dijital oyunlarin 6grencilere

uygulanmastyla smirhidir.
Arastirmada deneysel yontem kullanilmistir.

Egitsel oyun tiirlerinden sadece dijital egitsel oyunlar kullanilmstir.

1.5. VARSAYIMLAR

Bu arastirmada varsayilan durumlar asagida siralanmustir:

Arastrma oOncesinde ve siirecinde Ogrenciler birbirlerine yakin seviyede

giidilenmistir.

Ogrenciler, veri toplama araglarinda yer alan sorular1 igten ve dogru bir sekilde

yanitlamiglardir.

Uygulama siirecinde Ogrencilerin zihinsel ve 6grenme yetenekleri ayni diizeyde

kabul edilmistir.
Uygulamaya katilan 6grenciler, evrenin tiim 6zelliklerini gosterirler.

Anket ve testlerden elde edilen bilgiler, o6grencilerin ger¢ek diizeylerini

gostermektedir.
Uygulamada yer alan 6grencilerin bilgisayar kullanma yetileri ayn1 diizeydedir.

Arastirma siiresince Ogrenciler birbirlerini etkileyecek olumlu ya da olumsuz

davranislarda bulunmamislardir.

Cesitli durum, kosul ya da degiskenler arastirmaya katilan dgrencileri ayni1 oranda

etkilemistir.

1.6. TANIMLAR

Arayiiz: Program ile kullanicilar arasindaki etkilesimi saglayan cesitli metin ve



gorsellerin yer aldig1 bilgisayar ekrani (Kilig Cakmak, 2007: 2).

Avatar: Kullanicilarin kimliklerini sanal ortamlarda temsil etmek i¢in belirledikleri

grafiksel goriintii.

Bilgisayar Destekli Ogretim: Ogrenme ile ilgili biitiin etkinliklerde bilgisayarlardan
yararlanilmasidir (Demircioglu ve Geban, 1996: 183).

Deney Grubu: Arastirma siirecinde bagimsiz degiskenin uygulandigi gruptur.

Dijital Kitap: Dijital ortamlarda hazirlanan ve yayinlanan, elektronik medya araglar1
aracilifiyla okunabilen ya da izlenebilen metin, resim, ses veya video gibi unsurlar1 igeren

medya bigimidir (Demiray ve Giircan, 2005: 5-6).

Dijital Kusak: Teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital temelli bir diinyada dogan
ve kii¢iik yaslardan itibaren dijital ortamlar igerisinde gelisen yeni nesildir (Arabaci ve Polat,

2013: 13).

Dijital Oyun Temelli Ogrenme: Ogretim siirecinde hedeflenen kazanimlarm dijital

oyunlar araciligiyla 6grencilere sunuldugu 6grenme yontemidir.
Kontrol Grubu: Arastirma siiresince bagimsiz degiskenin sabit tutuldugu gruptur.

Oyunlastirma: Oyun olmayan ortamlarda kullanicilarin deneyimini artirmak ya da
kullanicinin oyun ortamiyla etkilesimini baslatmak i¢in video oyun bilesenlerinin

kullanilmasidir (Dominguez vd., 2013: 385).

Platform: Dijital oyunlarin oynanmasi i¢in kullanilan elektronik sistemlere platform

ad1 verilmektedir (Demirhan Sayin, 2016: 67).

Sanal Gergeklik: Ger¢ek durum ya da olaylarin ¢ok boyutlu bir benzetimi olarak
sanal diizlemde tasarlanan yapay ortamlarin, viicuda giyilen ¢esitli teknolojik araglar
vasttastyla kullanicilar tarafindan duyusal olarak algilanmasini saglayan ve kullanicilara

tasarlanan ortamlarda bulunma hissini veren sistemdir (Kayabasi, 2005: 152).
Simiilasyon: Benzetim, 6grence (TDK, 2019).

Yapilandirmact  Yaklasim:  Bireylerin = 6grendikleri  bilgileri  yeniden
yorumlamasma ve Onceden Ogrenilen bilgilerle baglantilar kurarak yeni bilgiler

olusturmasina dayanan 6grenme yaklasimidir (Erdem ve Demirel, 2002: 82).

Yetkinlik: Yetkin olma durumu, olgunluk, kemal, miikemmeliyet (TDK, 2019).
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2. KAVRAMSAL/KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILi LITERATUR

2.1. OYUN VE OYUNUN ONEMI
Oyun, kapsam alanmin genis olmasindan dolayi siiregelen zaman igerisinde ¢esitli
bilim insanlar1 tarafindan farkl sekillerde tanimlanmistir (Giiner, 2018: 8). Pek ¢ok tiiriiniin

olmas1 ve farkli yas gruplarma hitap etmesi, oyun kavramina yonelik yapilan tanimlamalari

zengin kilmistir (Aral, Glirsoy ve Koksal, 2001: 8-12).

Oyun, cocuklarin duygu ve diisiincelerini aktarabilme wve nesneleri kullanma
yeteneklerini gelistirmelerine firsat taniyan etkinliklerdir (Dewey, 1916: 12). Oyun, belirli
kurallar c¢ercevesinde ve goniillii bir sekilde ¢ikar beklemeden yapilan sosyallesme
etkinlikleridir (Huizinga, 1938/1995: 16-18). Spor yapmak, ¢esitli nesnelerle oynamak ve
sahne performanslar1 sergilemek gibi eglenceye yonelik yapilan her tirlii etkinlik oyunu
olusturur (Demirhan Saym, 2016: 53-54). Oyun, ger¢ek diinya ile cocuklarin hayal diinyalar1
arasindaki baglantiy1 saglayan bir gelisim kopriistidiir (Gilingormiis, 2007: 3).

Ural’a (2009) gore oyun, kurallar1 anonim olarak belirlenmis ve miicadele, rekabet
ve performansa dayali yarigmalar biitiiniidiir. Hazar’a (1997) gore ise oyun, sinirlari
belirlenmis yerlerde ve insanin kendine ayirdigi serbest zamanlar igerisinde bir amaca

yonelik gergeklestirilen eglence aktiviteleri seklinde tanimlanir.

TDK (2019) ise oyun kelimesine yonelik agiklamalarinda, “Yetenek ve zekd
gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence.” ve “Bedence ve kafaca
vetenekleri gelistirmek amacwyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tirlii yarisma.” gibi

tanimlamalar yapmaktadir.
Prensky’e (2001a) gore oyunu olusturan alt1 temel unsur vardir:

1. Kurallar: Oyunlar1 birbirinden ayiran en temel unsurdur. Kurallar, oyunlara belirli
siirlar koyarak hedefe ulasmada oyunculari ¢esitli yollar aramaya zorlar. Smirlarin i¢inde
ve diginda neler oldugunu bildirerek oyuncular1 oyun diinyasinda tutar. Ayrica kurallar,

oyunlarn igleyigini adil ve heyecanli kilar.

Daha biiylik yas gruplarina dahil olan oyuncular i¢in kurallar daha da 6nemli hale
gelmeye basladi. Kurallar, oyun igerisindeki hamlelerin adil ya da uygun olup olmadigmi

belirler. Bazi oyunlarda kurallar oyuncular tarafindan belirlenirken bazilarinda ise kurallar



tasarimcilar tarafindan oyun icerisine dahil edilmistir.

2. Hedef ve Amaglar: Kurallar gibi oyunlar1 birbirinden ayiran unsurlardandir.

Amaglar, hedeflere ulasmak i¢in oyuncular1 motive eder. Ayrica amaglar oyunlarin
icerisinde genellikle kurallar bolimiinde belirtilir. Amag ve hedefler genellikle en yiiksek
puani almak, sona ulagmak, biiyiik patronu yenmek, bayragi ele gegirmek, en iyi kosullara

ulagmak vb. seklindedir.

Oyuncular hedeflere ulasmak ve amaglar1 gergeklestirmek icin gesitli stratejiler
gelistirebilir. Bu baglamda hedef ve amaclar, durumlara kars1 verilen tepkileri ve diisiinme
bicimini de etkiler. Her ne kadar kurallar, strateji gelistirmeyi sinirlasa da hedef ve amaglarin
sagladig1 kazanma arzusu oyunculari, oyun igerisinde karsilasilan durumlara yonelik ¢6ziim

stratejileri gelistirmeye iter.

3. Geribildirim: Ilerlemenin ya da hedefe ulasilip ulasilamama durumunun

olgtldigi, belirlendigi boliimdiir. Oyunlarin ¢ekiciliginin biiyiik bir pargasi olan kazanmak

veya kaybetmek, tatmin edici ve duygusal etkilere sahiptir.

Geribildirimler, oyunda yapilan hamlelerin olumlu ya da olumsuz oldugunu, hedefe
ulasitlip ulasilmadigini ve de kurallara uyulup uyulmadigini bildirir. Geribildirimler
karsimiza grafik, puan tablosu, s6zli geribildirim, titresim ya da sesler gibi farkli sekillerde

¢ikabilir. Oyun tiiriine gore geribildirimler ¢arpici veya eglenceli bicimde olabilir.

Geribildirimler yoluyla oyuncular, ustalik kazandiklar1 konularda &diil
kazanabilirken basarisiz olduklar1 durumlarda ise uyarilarla kars1 karsiya kalabilirler. Ayrica
oyuncular tekrar tekrar denemeler yapmak ya da yardim istemek durumunda da kalabilir.
Tiim bu durum ve geribildirimlerin amact her zaman oyuncular1 deneyim bakimindan

geligtirmektir.

4. Catisma / Rekabet / Miicadele / Muhalefet: Aslinda oyunlar bir problemdir ve

oyuncular da bu problemi ¢ozmek isterler. Problemi ¢6zme c¢abasi ise hem oyunu hem de
oyun icerisindeki miicadele ve yaris1 meydana getirir. Oyunu olugturan problemin ¢dziimiine
yonelik miicadele illa gercek bir rakibe ya da yapay zekaya kars1 olmak zorunda degildir.
(Coziilmesi gereken problem, bir bilmece veya ilerlemenizin 6niinde duran herhangi bir sey

olabilir.

Miicadele ve rekabet, oyuncular1 heyecan, meydan okuma, yaris ve yaratici diislinme
sayesinde oyunun iginde tutar. Ayrica oyuncularm yetenekleri ve ilerleyisleriyle baglantili

olarak zorluk veya miicadele seviyesinin korunmasina “dengeleme” denir ve oyun
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tasariminda son derece dnemlidir.

5. Etkilesim: Oyunlar, sosyal gruplarin olugmasini tesvik eder. Yalniz oynanabilen
oyunlar olsa da grupla oynanan oyunlar ¢ogunlukla daha keyiflidir. Bundan dolayidir ki
oyunlar da genellikle ¢cok oyunculu olma egilimindedir. Birden fazla oyuncuyla oynanan
oyunlarda hem takim arkadaslariyla hem de rakiplerle sozlii ya da s6zsiiz iletisim durumunda

olan oyuncular i¢in sosyal etkilesim kaginilmazdir.

6. Sunum ve Hikaye: Sunum, oyunun bir konuyla ilgili oldugu anlamma gelir.

Oyunlar ¢ok ¢esitli konu ve ilgi alanlarini temsil eder. Bu soyut veya somut, dogrudan veya
dolayli olabilir. Ornegin; satrang, ¢atisma ile ilgili iken Tetris oyunu ise kaliplar1 insa etmek
ve tanimakla ilgilidir. Oyunlarin hikayeleri ya da konulari, oyunlarin ilk boliimlerinde veya

oynama siirecinde oyunlarin i¢erisinde de sunulabilir.

Alanyazin taramasi sonucunda Oyun kavramina yonelik yapilan tanimlamalari ortak
noktalarindan yola ¢ikilarak kapsamli bir tanim olusturulmustur: Oyun, her ne kadar bireysel
olarak da yapilabilecek bir etkinlik olsa da genellikle oyuncular1 goniillii olarak sosyal
ortamlarin igerisine ¢eken ve sinirlar1 daha 6nceden belirlenmis ¢esitli yer, zaman ve kurallar
dahilinde ilgi, yetenek ve eglence gibi unsurlarla giidiilenme saglayarak, aslinda gizil bir
deneyim ve gelisim amac1 dogrultusunda maddi bir ¢ikar gozetmeden olusturulan yaparak

yasayarak 0grenme ortamlarindaki etkinliklerdir.

Literatiir incelemesinden sonra elde edilen bilgiler dogrultusunda oyunlarin genel

olarak belirlenen 6zellikleri asagida siralanmistir:
1- Oyunlarda goniilliiliik esastir.
2- Oyunlarin genellikle kurallar1 olsa da kesin kurallarin olma zorunlulugu yoktur.
3- Kurallar1 oyuncularin keyfi ve dogas1 belirler.
4- Cocuklar davraniglarinda 6zgiirdiir.
5- Opyunlar sembolik ve degiskendir.
6- Her yastan insana hitap edebilir.
7- Oyun, smirlar1 belli bir alanda oynanur.
8- Oyunculara gesitli gorevler sunar.
9- Oyuncular oyun igerinde aktiftir.

10- Miicadele, rekabet ve yaris ortamlar1 olusturur.
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11- Cocuklara ¢esitli yeteneklere yonelik gelisim ortamlari saglar.
12- Oyunlar 6grenmeyi eglenceyle harmanlayarak saglar.

13- Tecriibe ve deneyim saglar.

14- Oyun bir siiregtir.

15- Oyunlarda cezalar yerine genellikle ddiiller sunulur.

16- Sosyallesmeyi gelistirir.

17- Oyunlarda, sonuca yonelik bir {iriin olmak zorunda degildir.

18- Belirli ya da sakli amaglar1 olabilir (Aksoy, 2014: 3; Cankaya ve Karamete, 2008:
117; Huizinga, 1995: 70; Kukul, 2013: 20-21; Onur, 2005: 484; Prensky, 2001b:
4; Ural, 2009: 5).

Bireysel ya da grup halinde de oynanabilen oyunlarin, kasitli ya da kasitsiz bir sekilde
oynayanlara yonelik ¢esitli amaglar1 vardir (Canbay, 2012: 7-8). Oyun, hedeflenen olumlu
davraniglar1 insanlara kazandirmak igin etkili bir 6grenme yontemidir (Al-Khudhur, 2016:
33). Oyunlar, cocuklara hata ve basar1i gibi deneyimleri tekrar etme sansi taniyarak
ogrenmeyi gerceklestirir (Tokgoz, 2017: 20). Gergek yasama dair olay ve durumlar
oyunlarin igerisinde test edilerek deneyimler kazanilir. Ayrica oyunlar yaratici diisiinmeyi
ve motor becerileri gelistirirken sagladig1 isbirligine dayali 6grenme ortamlariyla dil ve

ahlaki gelisimi de saglamaktadir (Gilingdrmiis, 2007: 3).

Insan, oynadig1 oyunlar sayesinde i¢ diinyasinda dzgiirleserek tam bir insan olur
(Abacioglu, 2002: 110). Oyuncular, oyunlarla 6z benliklerini kesfederek kendilerini tanirlar
ve de tepkilerini kontrol etmeyi 6grenirler (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007: 326-327).
Oyunlar igerisinde diger oyuncularla etkilesim halinde olan birey, yeni 6grenmelerle kiiltiirel
ve kigisel gelisimini olgunlastirr (Ozdogan, 2000: 129-133). Sosyal ortamlarda oyunlarin
icerisinde yer alan birey, elde ettigi olumlu ya da olumsuz doniitleri benimseyerek tekrar

sosyal ortamlara uyum siirecinde kullanir.

Oyunlarin, 6zgiir ve rahat bir ortam saglama, kisilik gelisimine katki yapma,
yeteneklere yonelik egzersiz yapma olanagi saglama, problemlere ¢6ziim yollar1 gelistirme
ve hizli diistinme, algilama ve sorgulama, kural ve diizenlere uyma, saygmlik ve kabul
gorme, basarma duygusuyla birlikte 6zgiiven kazanma, olumlu ve olumsuz davranislarin
sonuglarint gergek hayattan Once oyun ortamlarinda goriip Ozelestiri yapabilme gibi

konularda 6zellikle gelisim ¢agindaki ¢ocuklara sagladigi katkilar nedeniyle son derece
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onemlidir (Gode ve Susar, 1997: 45).

Oyunlarin 6grenme ortamlarinda kullanilmasi 6grenciler agisindan pek ¢ok avantaj
saglarken egitimciler agisindan da dnemlidir. Giidiilenen ve oynanan oyunlara yogunlasan
ogrenciler, genellikle olumlu davraniglar sergiler. Bu baglamda 6grenme ortamlarinda
oyunlarm kullanilmasi egitimcilere smif yonetimi konusunda yardimei olur (Canbay, 2012:
14). En pasif 6grencilerin siire¢ i¢ine dahil olmasini saglayan oyun etkinlikleri, asir1 hareketli
ve davranig bozuklugu gosteren bireylerin enerjilerini etkinlige yonelik harcamalarmi
saglayabilir (Demirel, 2007: 118; Susiizer, 2006: 30; Yavuzer, 2012: 214). Boylece oyunlar
sayesinde 0gretme-0grenme siirecinde yer alan 6grencilere sinif iklimini bozmadan eglenme

ve 6grenme firsat1 sunulmus olur (Coskun, 2012: 17).

2.1.1. Oyun Tiirleri

Oyunlarm kavram olarak tanimlanmasmdaki cesitlilik smiflandirilmasinda da
goriilmektedir. Arastirmacilar oyunlar1 yaklasimlarina gore farkli basliklarda ve anlayiglarda
smiflandirmislardir. Ornegin Boratav (1973) oyunlari, sadece ¢ocuklara yonelik oyunlar,
talih ve kumar oyunlari, beceri ve giic oyunlari, zekd oyunlar1 ve katigimli oyunlar olmak
iizere bes baghiga ayirmistir. Boratav, olusturdugu bu basliklar1 ilgi, kullanilan arag-gereg ve

yas araliklarina gore smiflandirmistir (Aytas ve Uysal, 2017: 680).

Akandere (2003) oyunlari, egitsel ve cocuk oyunlar1 olmak {izere iki baslikta ele
almistir. Baran (1993) ise Kiiltiir Bakanlig1 tarafindan yayimlanan “Cocuk Oyunlar1” isimli
kitabinda oyunlar1: bilmeceli oyunlar, sasirtmacali oyunlar, dilsiz oyunlar, resimli oyunlar,
itimlii oyunlar, tekerlemeli oyunlar, tirkiilii oyunlar, sportif oyunlar, orta oyunlari,

hayvanlarla oyunlar, donatim oyunlari, gelisigiizel oyunlar seklinde siniflandirmistir.

Chris Crawford, 1984°te yayinladig: “Bilgisayar Oyunu Tasarim Sanat1” (The Art of
Computer Game Design) adli kitabinda oyunlari; yazi tahtas1 oyunlari, kart oyunlari, atletik
oyunlar, ¢ocuk oyunlar1 ve bilgisayar oyunlar1 gibi bagliklarda ifade etmistir.

Elkind (2011) ise ¢ocuklarda, ustalik oyunu, yaratict oyun, yakinlik oyunu ve
terapotik oyun olmak iizere dort ana oyun tiirliyle 6grenmenin gergeklestigini savunarak

aslinda oyunlar1 smiflandirmistr.

Giines (2003) de oyunlar1 6grenmeyi kolaylagtiran oyunlar, bahge oyunlari, siif ve

salon oyunlari, topla oynanan oyunlar olmak tizere dort baglik halinde ifade etmistir.
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Oyunlara yonelik degerlendirmelerinde daha ¢ok diissel gereklilik ve kurallilik
kavramlarini birlikte kullanarak oyunlar1 siniflandiran Aytas ve Uysal (2017) ise oyunlari;
egitsel oyun, bilgisayar oyunlari, nesne oyunlari, algi oyunlari, dramatik oyun,
sosyodramatik oyun, terapotik oyun ve psikodramatik oyun basliklariyla ele almislardir.

Ozdogan (2000) oyun kavraminmn smiflandirilmasina yonelik yapilan cesitli
caligmalar1 inceleyerek belirlenen basliklar: bir tablo halinde sunmustur. Ozdogan (2000)’1n

derlemis oldugu oyun smiflandirmasi tablo 2.1.’de yer almaktadir.

Tablo 2. 1. Oyunlarin Stmiflandirilmast

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Gross Genel Islevsel Oyunlar Ozel Islevsel Oyunlar
Deneysel Oyunlar
Stern Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Erikson Dar Cevreli Oyunlar Genis Cevreli Oyunlar
Riissel Yapisal Oyunlar Rol Oyunlari
Kendi Kendine Oyun Kuralli1 Oyunlar
Materyalle Oyun Arkadaglarla Oyun
El’Konin Objelerle Faaliyet Insanlar Arasi iliski Uzerine Oyunlar

Sosyal Kurallar Uzerine Oyunlar

Hetzer Bir Is Oyunlar1 Rol Oyunlar1
Sonugcta Basartya Ulasma Oyunlari

Ch. Biihler islevsel Oyunlar Fantezi Oyunlar1
Yapisal Oyunlar Rol ve Kuralli Oyunlar
Piaget Alistirma Oyunlari Kuralli Oyunlar

Sembolik Oyunlar

Digerleri Islevsel Faaliyetler Sosyal Rol Oyunlari
Arastirmaci Davraniglar Taklit Etme,
Dramatize Etme

Kaynak: (Ozdogan, 2000, 113)

2.1.1.1. Geleneksel Cocuk Oyunlar

Genellikle sokaklarda oynanan ve teknolojiden ziyade ip, tas, kagit, top, misket gibi
daha basit materyallerin kullanildig1 eski oyunlardir. Ulkemizde kiiltiirel olarak ¢ok genis ve
zengin bir havuza sahip olan geleneksel ¢gocuk oyunlari, bolgeden bolgeye hatta sehirden
sehre kendine 6zgii bicim ve 0zellikler gosterir (Glimtiistas, 2010: 17). Yapilan arastirmalara
gore geleneksel oyunlarin giiniimiizde daha az tercih edildigi ve unutulmaya yiiz tuttugu

goriilmektedir (Cengiz, 1997: 466-467).

Acik havada, okulda ya da evde oynanan geleneksel ¢ocuk oyunlart mevsim,
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cografya ve kiiltiire gore farkliliklar gdsterse de toplumun milli ve manevi degerlerini
tagimalar1 bakimindan benzerdirler (Siimbillii ve Altinisik, 2016: 76-77). Degerler egitimi
acisindan son derece dnemli olan geleneksel cocuk oyunlari, toplumsal kural ve toreleri de

kusaktan kusaga aktarir.

Gelisen teknoloji ve degisen zaman igerisinde unutulmaya yiiz tutmus oyunlar olsa
da giiniimiizde hala pek ¢ok geleneksel ¢ocuk oyunu varligmni siirdiirmektedir. Ug Tas,
Saklambag, Yakan Top, Korebe, Bezirganbasi, Mendil Kapmaca, Seksek, Yedi Kiremit,
Dokuz Tas, Yag Satarim Bal Satarim, Himbil, Cember, Celik Comak, Topag, Kurt Baba,
Kulaktan Kulaga, Birdirbir, Uzun Esek, Giille, Riizgar Giilii gibi oyunlar bazi kirsal
kesimlerde oynanmaktadir (Glimiistas, 2010: 17-25; Oguz ve Ersoy, 2005: 40-79).

2.1.1.2. Egitsel Oyunlar

Ogrenme veya egitim ortamlarinda kullanilan ve belirli kazanimlara sahip olan
oyunlara egitsel oyun denir (Cop ve Kablan, 2018: 54). Egitsel oyunlar; biligsel, duyussal,
psikomotor ve sosyal olarak belirli bir amag¢ dogrultusunda gelisim saglayan aktif oyun

etkinlikleridir (MEB, 2006: 9).

Ortadgretim Egitsel Oyunlar (MEB, 2016) dersi kitabinda ise egitsel oyun:
“Belirlenen amaglar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun stiresi,

tekrar sayisi ve kullanilacak ara¢ gere¢ bakimindan onceden planlanan oyunlardir.’

seklinde tanimlanmustir.

Egitsel oyunlar, eglenceli egitim ortamlar1 olusturarak Ogrencilerin fiziksel ve
zihinsel Ozelliklerini gelistiren ve 6grencilere olumlu davranislar kazandiran etkinlikler
biitiintidiir (Varisoglu, Seref, Gedik ve Yilmaz, 2013: 4). Egitsel oyun kavrami, kazanim ve
olumlu davranis yerlestirmeye yonelik oynanan oyunlarin ¢ogunu kapsamaktadir (Aytas ve

Uysal, 2017: 681).

Eglence ve kalici 6grenmeyi saglayan egitsel oyunlar, kazanimlara ulagsma ve
becerilerin gelistirilmesinde etkilidir (Prensky, 2001b: 3). Egitsel oyunlar, 6gretim siirecinde
farkli 6grenme ve zeka Ozelliklerine sahip O6grenciler i¢in uygun 6grenme ortamlari
olusturarak 6grenciler lizerinde olumlu etki ve tutum olusturabilir (Usta vd., 2017: 330).
Ayrica egitsel oyunlar, 6zerklik kazanma ve kisilik olusumu sathasinda olan 6grencilerin 6z

giivenlerini gelistirmede olumlu yonde etkilidir (Coskun, 2012: 17).
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Egitsel oyunlar; ¢cocuklara eglence ortami sunmada ve ilgili dersin 6gretim programi
kazanimlarina ulagmada yeterli diizey ve niteliklerde olmalidir (Gedik ve Tekin, 2015: 124).
Problem ¢6zme, sorgulama, kolay kavram ogretimi, somutlastirma, odaklanma saglama,
amag¢ belirleme, cesitli seviyelere uygunluk gibi Ozellikler gosteren egitsel oyunlar,
amaglanan kazanimlara yonelik bilgi sunarken 6grenme siirecince 6grencilere pekistirme de
saglar (Coskun, 2012: 17; Gedik, 2012: 28-29; Pehlivan, 1997: 40-41). Egitsel oyunlar, aktif
katilim, isbirligi, aninda doniit ve gdzlem olanag: da saglar (Tan, 2005: 109). Ogrenme
ortamlarinda kullanilan egitsel oyunlar sayesinde; islenen konular daha ilgi ¢ekici hale
gelebilir, hatali 6grenmeler diizeltilebilir, bilgi uzun siireli bellege aktarilabilir ve ayrica
dikkat, yaraticilik, hayal giicii, espri yetenegi, sentez yapma ve farkli diistinme stratejileri

gibi yetenekler de gelistirilebilir (Coskun, 2012: 17).

Egitsel Oyunlar Dersi Ogretim Programi’na (MEB, 2016) gore zeka, dil, psikomotor,
sosyal ve kisilik gelisimi gibi alanlarda egitsel oyunlarm bireylere en {ist seviyede katki
saglamasi icin sahip olmasi gereken Ozellikler; eglenerek 6grenme, problem ¢ozme, kritik
diisiinme, kavram 6g8retimi, strateji gelistirme, bedensel gelisim, olgunlagma, hedefe yonelik
olma, dikkat dagitmama, bireysel ve grup ¢alismalarina uygunluk, 6grenci seviyesine uygun

kullanim olarak siralanmustir.

Egitsel Oyunlar Ogretim Programina (MEB, 2016) gére egitsel oyunlarm her zaman,
her ortamda, her yas grubunda ilgi gormesi ve egitimde bir ara¢ olarak kullanilmas1 asagida

siralanan 6zelliklerinden kaynaklanmaktadir:
e Motivasyon saglamasi
° Ozgﬁr ortam olusturmast
e Motorik 6zellikleri test etme imkani saglamasi
e Sonucunun belirsiz olmast
e Birliktelik olusturmasi
e Karmasik bir yapiya sahip olmasi

Egitsel oyunlar; egitsel bilgisayar oyunlari, egitsel kart ve karton oyunlars, {i¢ boyutlu
materyaller igeren egitsel oyunlar, egitsel mobil oyunlar, fiziksel hareketler iceren egitsel

oyunlar gibi tiirlere ayrilir (Cop ve Kablan, 2018: 54).

Egitsel oyunlar, Milli Egitim Bakanliginca hazirlanan Egitsel Oyunlar Ogretim
Programi’nda (MEB, 2016) iki ana baslik halinde siniflandirilmistir:
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A. Egitsel Oyunlarin Oyun Karakterine Goére Siniflandirilmasi
a. Taklit ve hayal oyunlari
b. Miicadele oyunlar1
c. Sportif oyunlar

B. Egitsel Oyunlarin Se¢mede ve Oynamada Etkili Olan Ozellikleri Bakimindan

Smiflandirilmasi
a. Yas Gruplarina Gore
b. Oynadiklar1 Alanlara Gore
€. Oyuncu Sayilaria Gore
d. Oynanma Diizenlerine Gore
e. Kullanilan Ara¢ Gereglere Gore
f. Amaglarma Gore

Egitsel Oyunlar Ogretim Programi’nda (MEB, 2016) yer alan egitsel oyunlar

smiflandirmasi asagida sekil 2.1.’de yer almaktadir.

EGITSEL OYUNLAR
|
TAKLIT OYUNLAR MUCADELE OYUNLARI SPORTIF OYUNLAR
Yas Oynadiklan Oyuncu Oynanma Kullanilan Arac Amaglarina
Gruplarina Gore  Alanlara Gore Sayilanna Gore Diizenlerine Gore Gereclere Gore Gore
-Okul oncesi Sinif oyunlari -Bireysel oyunlar -Cizgide oynanan -Aragta oynanan -Eglence amacl
0-6 yas Salon oyunlan -lkili oyunlar oyunlar ayunlar -Egitim amagh
-Temel egitim Bahge oyunlan -Takim oyunlan -Cemberde oynanan -Aragh oyunlar *Beden egitimi
16-8,9-11, 12-14 yas Kig oyunlan oyunlar -Aragsiz oyunlar dersinde
-etiskinlik Su oyunlan -Daginik dizende -Saglhk amach
18 yas ve lizeri oynanan oyunlar *Duygusal
-Yaghilik *Fiziksel
145 yas ve lzen

Sekil 2. 1. MEB (2016) Egitsel Oyunlar Ogretim Programi 'na Gére Egitsel Oyunlarin Siniflandirilmast

2.1.1.3. Bilgisayar Oyunlan

En kisa tanimiyla bilgisayar kullanarak oynanan oyun yazilimlaridir (Alan, 2017: 6).
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Bilgisayar oyunlari, insanlarin bilgisayar ve internet iizerinden sanal ortamlar i¢erisine dahil
olarak goniillii bir sekilde oynadiklar1 ve belirli kurallar barindiran oyunlardir (Garris, Ahlers
ve Driskell, 2002: 447). Gelisen teknolojiyle birlikte her yastan insanin bilgisayar oyunu
oynama orani giin gectikce daha da artmaktadir (Akinci, Sarikaya, Yildirim ve Tiiziin, 2010:
58; Gilingormiis, 2007: 18-19).

Aksiyon, macera, ¢evrimi¢i, puzzle, rol oyunlari, savas, benzetim, spor, strateji ve

yaris oyunlar1 gibi bilgisayar oyunu tiirleri vardir (Alan, 2017: 10-13).

Prensky (2001a) ise “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme” adli yazisinin 5. BSliimiinde,
belirledigi bilgisayar oyunlar1 tiirlerini siralamistir: aksiyon oyunlari, macera oyunlari,
doviis oyunlari, bulmaca oyunlari, rol oynama oyunlari, benzetim/taklit oyunlari, spor

oyunlari, strateji oyunlar1.

Prensky (2001a) yine “Dijital Oyun Tabanli Ogrenme” adl1 yazismin 5. bdliimiinde,
bilgisayar oyunlarmm milyonlarca insanin ilgi ve dikkatini ¢eken 12 6zelligi oldugundan

bahsetmistir:
e Oyunlar eglence amaclidir ve kullanicilara zevk verir.
e Oyunlar yogun ve tutkulu bir katilim saglar.
¢ Oyunlarn kurallar1 vardir ve bu bize oyunun yapisini sunar.
¢ Oyunlarin motivasyon saglayan hedefleri vardir.
e Oyunlar etkilesim saglar.
e Oyunlar bir akis igerisinde adapte edilebilir.
e Oyunlarn sonuglar1 ve geribildirimleri vardir. Bu 6grenmeyi saglar.
e Oyunlarda oyuncularin egosunu tatmin eden kazanma durumlar: vardir.

e Oyunlarda catigma, rekabet, meydan okuma ve muhalefet olma durumlar:

vardir. Bunlar oyunculara son derece keyifli ve heyecanl gelir.

e Oyunlarda problem ¢6zme vardir ve bu bizim yaraticilifimizi harekete
gegirir.

¢ Opyunlarda bizi sosyallestiren bir etkilesim vardir.

e Oyunlarn, oyunculara duygular1 yansitan bir sunumu ve hikayesi vardir.

2018 yilinda TUIK tarafindan yapilan “Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim
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Arastirmasi’na gore internet kullanan bireylerin kisisel kullanma amagclar1 incelenmistir. Bu

aragtirmadan elde edilen sonuglar tablo 2.2.’de verilmistir.

Tablo 2. 2. Cinsiyete Gore Hanehalki Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi

(%)

Amaclar Toplam  Erkek Kadin
E-posta gonderme/alma 44,8 51,1 37,1
Internet iizerinden gériisme (webcam ile) 69,5 68,0 71,3
Sosyal medya tizerinde profil olusturma, mesaj goénderme, igerik paylasma 84,1 86,9 80,7
Mal ve hizmetler hakkinda bilgi arama 67,8 71,5 63,3
Miizik dinlemek (Web radyosu dahil) 61,4 62,2 60,5
Internet tizerinden TV izleme 40,0 40,8 39,1
Ucretli video izleme 4.4 51 3,6

Paylasim sitelerinden video izleme 78,1 80,0 75,9
Oyun oynama ya da indirme 35,3 40,3 29,3
Saglikla ilgili bilgi arama 68,8 65,0 73,5
Web lizerinden doktor randevusu alma 34,7 34,7 34,8
Mal veya hizmet satis 21,3 24,9 17,0
Internet bankacilig 39,5 49,8 27,0

Kaynak: T UIK, Hanehalk: Bilisim Teknolojileri Kullanim Aragtirmasi, 2018

Tablo 2.2. incelendiginde internetin kisisel amaglar i¢in kullanimlarinda oyun
oynama ya da indirme amaci da goriilmektedir. Ulkemizdeki bireylerin %35,3ii interneti
oyun oynamak ya da oyun indirmek i¢in kullanmaktadir. Cinsiyetlere gore istatistiklere
baktigimizda ise kadmlarin %29,3’ii interneti oyun i¢cin kullanirken erkeklerin ise %40,3’i
interneti oyun oynama ya da indirme amaciyla kullandig1 goriilmektedir. Kisacast oyun
oynama ya da indirme, TUIK istatistiklerine gdre internet erisimi olan bilgisayar
kullanicilarmm 6nde gelen kullanim amaglarindan biridir. Bu istatistikler, bireylerin
bilgisayar oyunu oynama tercihleri konusunda o6nemli veriler sunmaktadir. Ayrica
arastrmada kullanilan Olgeklerde birden fazla secenegi isaretleme imkanindan dolay1

verilerin toplamlar1 %100 olamamustur.

Bilgisayar oyunlari, ¢ok tercih edilmesi ve ilgi ¢cekmesi nedeniyle egitim sektdriinde
de kullanilmaya baslanmistir. Pilot, cerrah ve siiriiciilik gibi pek ¢ok meslegin uygulama
egitiminde, benzetim (simiilasyon) ya da video oyunlarmin kullanilmasi, bilgisayar

oyunlarmin egitimde ne derece etkili oldugunu gostermektedir (Topsar, 2015: 36).

Geleneksel ¢ocuk oyunlarmin degisen zamanla birlikte yerini bilgisayar oyunlarma
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birakmasiyla 6zellikle gocuklarin toplum igindeki kimlik arayislar1 da degismistir (Erboy,
2010: 34). Giinlimiizde artik bireyler, i¢inde bulundugu siireg, kiiltiir, yagsam tarzi ya da gruba
gore davraniglarini sekillendirdikten sonra kendilerini bilgisayar oyunlariyla ifade etmeye

baslamiglardir (Topsar, 2015: 36).

2.1.1.4. Dijital Oyunlar

Aslinda bilgisayar oyunlarmin alt kollarindan biri olan dijital oyunlar, teknolojinin
gelismesiyle birlikte yakaladigi basarili ¢ikis sayesinde, son donemlerde dnemli bir sektor
haline gelmistir. Hem bu gelismelerden dolay1 hem de bu arastirmanin bagimsiz degiskenini
olusturdugu i¢in dijital oyunlarin, bilgisayar oyunlarmin haricinde ayr1 bir baglik olarak ele
almmas1 uygun goriilmiistiir. Ayrica diger oyun tiirlerine gore daha detayli bir sekilde ele

alinmustir.

Dijital ortam, elektronik aygitlar aracilifiyla okunan ve/veya kaydedilen miizik, ses,
film gibi eglence amaclh kayitlar i¢in ve bilgisayarlar veya c¢evresel birimler araciligiyla
okunup yazilabilen her tiirlii bilgi i¢in veri kaydi amaciyla kullanilan kayit ortamlar1 ya da
veri tastyicilardir (Wikizero, 2019). Dijital ortamlar iizerinden ¢evrimigi ya da ¢evrimdisi
sekilde oynanabilen oyunlar ise dijital oyun olarak adlandirilmaktadir (Bozkurt, 2014: 6).
Dijital oyunlar, oyuncularin kendilerini temsil eden avatarlar sayesinde oyun i¢i hedeflere
ulagmasi i¢in tasarlanmis uzaylar (Baydas Sayilgan ve Sayilgan, 2013: 96). Dijital oyunlar,
bir arayiiz sayesinde oyuncularin birbirleriyle etkilesim sagladiklar1 elektronik oyunlardir
(Bozkurt, 2014: 6). Dijital oyun kisaca; bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik iizerine inga
edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar tizerinde bir veya birden
fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi ag iizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos
zaman aktivitesi yazilimidir (Frasca, 2001: 167-168). Dijital oyunlar i¢in bir ya da birden
fazla oyuncuyla etkilesime gegen yazilimlar da denilebilir (Demirhan Sayn, 2016: 67).

Yaklasik 40 yillik bir ge¢mise sahip olmasina ragmen dijital oyun sektorii diinya da
gitgide biyiimektedir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016: 8). Teknolojinin geliserek insan
hayatinda vazgecilmez bir yere sahip olmasi, sehirlesmeyle birlikte oyun alanlarinin
daralmasi gibi nedenlerle geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmistir (Yalgin
Irmak ve Erdogan, 2016: 128). Giiniimiizde artik egitim alanlarindan saglik birimlerine,
teknolojik iiriin simiilasyonlarindan askeri simiilasyonlara, eglence sektoriinden iletigim
sektoriine kadar pek ¢ok farkli alanda dijital ortamlar ya da dijital oyunlar kullanilmaktadir
(Bozkurt, 2014: 113). Internetin yaygmlagmasi, bilgisayar sayilarmin artmasi, akilli
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telefonlar ve sosyal medya kullanimmin yaygilagmasi da dijital oyun endiistrisinin her
gecen giin daha da biiylimesine yardimci olmustur (Karahisar, 2013: 112). Dijital oyun
sektorii; yazilim, donanim, ¢evrimi¢i platform saglayicilar, oyun gelistiricileri, oyun yayimei
sirketleri, medya ve teknoloji gibi etkenleri de icerisinde barmdiran biiyiik bir endiistri kolu
haline gelmistir (Stewart ve Misuraca, 2013: 81-82). Genellikle Amerika Birlesik Devletleri
ve Japonya kaynakli olan cesitli dijital oyun yayimmci sirketleri, oyun yapict ve
gelistiricileriyle birlikte bu sektoriin gelismesinde en biiyiik paya sahiptir. Diinya genelinde
faaliyet gosteren en biiyiik oyun yayimei sirketleri tablo 2.3.‘te verilmistir.

Tablo 2. 3. Diinyadaki Biiyiik Oyun Yayimci Sirketleri

Sirket Ulke
1 Sony Computer Entertainment Japonya
2 Microsoft Studios ABD
3 Nintendo Japonya
4 Sega Japonya
5 Activision Blizzard ABD
6 Namco Bandai Japonya
7 Electronic Arts ABD
8 Konami Japonya
9 Ubisoft Fransa
10 Square Enix Japonya
11 Take-Two Interactive ABD
12 ZeniMax Media ABD
13 Capcom Japonya
14 MTV Games ABD
15 Warner Bros, Interactive ABD
16 Namco ABD
17 Valve ABD
18 Atlus Japonya
19 Zynga ABD

Kaynak: IBIS Capital, 2016

Tablo 2.3. incelendiginde diinya genelinde dijital oyun sekteriinde faaliyet gosteren
sirketlerin genellikle Amerika Birlesik Devletleri ve Japonya agirlikli olmasi, bu iilkelerin
teknolojiye ve dolayisiyla dijital ortamlara verdigi onemi gostermektedir. Avrupa’dan ise

sadece Fransiz sirket Ubisoft, ilk 19 sirket arasinda yer almaktadir.

Gelisen teknolojiyle birlikte bireylerin dijital oyunlara ayirdig: siire her gegen giin

artmaktadir (Ertem, 2016: 2). Son yapilan arastirmalara gore diinya niifusu ile dijital oyun
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oynayanlarin sayisi oranlandiginda, her alti insandan birinin dijital oyun oynadigi

goriilmiistiir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017: 3). Dijital oyunlar, oyun konusunda toplumda

yer alan yas, cinsiyet, meslek sinirlamalar1 gibi tabulari neredeyse ortadan kaldirmis ve oyun

oynama faaliyetini toplumun her kesimine yaymaya baslamistir (Demirhan Sayin, 2016: 88).

Bu ylizdendir ki video ve dijital oyun satiglar1 da tiim diinyada giinbegiin artmaktadir. Video

oyunlarmin ya da dijital oyunlarin satis sonu¢larindan elde edilen veriler, bize diinyada

dijital oyunlarin tercih edilmesiyle ilgili genel bilgiler de sunmaktadir. Asagida bulunan

tablo 2.4.’te, 2019 yil1 ocak ay1 verilerine gore tiim diinyada oyun satis1 gelirlerinde ilk 20’ye

giren lilkeler ve elde ettikleri gelirler yer almaktadir.

Tablo 2. 4. Oyun Satisi Gelirlerine Gore Ilk 20 Ulke.

Sira

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

20

Ulke

Cin

ABD
Japonya
Giiney Kore
Almanya
Britanya
Fransa
Kanada
Ispanya
Italya
Rusya
Meksika
Brezilya
Avustralya
Tayvan
Hindistan
Endonezya
Tiirkiye
Tayland

Hollanda

Bolge

Asya

K. Amerika
Asya

Asya

Dogu Avrupa
Dogu Avrupa
Dogu Avrupa
Kuzey Amerika
Dogu Avrupa
Dogu Avrupa
Dogu Avrupa
Latin Amerika
Latin Amerika
Okyanusya
Dinlenme APAC
Dinlenme APAC
Dinlenme APAC
Orta Dogu
Dinlenme APAC

Dogu Avrupa

Niifus
1,415M
327TM
127M
51M
82M
67M
65M
3™
46M
59M
144M
131M
211M
25M
24M
1,354M
267 M
82M
69M

17M

Internet Niifusu

850M
265M
121M
48M
76M
64M
58M
34M
39M
40M
113M
86M
142M
23M
20M
481M
82M
53M
38M

16M

Toplam Gelir (%)
$ 34,400M
$ 31,535M
$17,715M
$5,764M
$ 4,989M
$4,731M
$ 3,366M
$2,399M
$2,202M
$2,168M
$1,657M
$1,577M
$1,452M
$1,293M
$1,231M
$1,105M
$1,084M
$ 853M
$667M

$ 646M

Kaynak: Top 100 Countries by Game Revenues, Newzoo, Ocak 2019
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Tablo 2.4.’ten anlasilacagi gibi dijital oyun sektorii diinyada milyon dolarlarla ifade
edilebilecek biiytikliiktedir. Tiirkiye ise Ortadogu pazari igerisinde 853 milyon dolarlik
gelirle ve 53 milyon internet kullanan niifusuyla oncii devletlerden biri olarak dikkat
cekmektedir. Tiirkiye’de oyuncularin yiizde 52’si dijital oyunlara para harcarken gilinliikk
toplam 39 milyon saati de dijital oyunlar1 oynayarak harcamaktadir (Yildirim ve Demir,
2014: 656).

Gliniimiizde teknolojiyle daha fazla ilgilenen gengler arasinda dijital oyunlarin,
genglere yonelik popiiler kiiltiiriin bir imgesi haline geldigi sdylenebilir. (Yal¢in Irmak ve
Erdogan, 2016: 129). Oyunlastirma, benzetim (simiilasyon), e-sporlar gibi kavramlar1 ortaya
c¢ikaran dijital oyunlar, kendi alt kiiltiir ve sosyal ortamini olusturmustur (Demirhan Sayin,
2016: 88). Hazci tiikketimin bir 6gesi olan dijital oyunlarda, olusturulan seving, tiziinti,
maglubiyet, heyecan, aidiyet, tatmin vs. gibi durumlar gercek hayatin bir parcasi gibi goriiliir
(Karahisar, 2013: 6). Oyuna yonelik paylasilan ortak durum ve diisiincelerle kiigiik bir
topluluk olusturan oyuncular, kendilerine has konusma, iletisim ve tercih sistemleri de
gelistirmislerdir. Ornegin, Knight Online, League of Legends, Dota 2 gibi oyunlar1 oynayan
oyuncular zaman igerisinde kendilerine 0zgii konusma ve oyun ig¢i iletisim bigimi
olusturmuslardir. Olusturulan bu topluluklar ve aidiyet durumu zamanla oyuncu sayilarini

da artirmustir.

Son donemde yapilan dijital oyun raporlaria gore cesitli yas gruplarinda yer alan

oyuncu sayilar1 ve gelecek birkac yil i¢in Ongdriilen oyuncu sayilar1 grafik 2.1.°de yer
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Grafik 2. 1. Yillara Gére Toplam Oyuncu Sayist (https://www.statista.com/outlook/203/100/digital-
games/worldwide#).
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Grafik 2.1. incelendiginde tiim diinyada dijital oyunlar1 tercih eden oyuncularin her
yas araligma dagildig1 goriilmektedir. Grafikte 6zellikle geng ve orta yas donemlerinde
bulunan oyuncularin agirlikta oldugu goriilse de yillara gore kirk bes yas {istii oyuncularin
sayilarinda da artis oldugu goézlemlenmektedir. Bu durumdan dijital oyunlarin her yas

araligina hitap ettigi sonucu ¢ikarilabilir.

Dijital Oyun Sektorii Raporu’na (2016) gore oyuncu sayilarma yas ve cinsiyet
bakimmdan bakildiginda, ilerleyen yaslarda bir azalma olsa da oyuncularin genellikle
erkeklerden olustugu goriilmektedir. Yine ayn1 rapora gore hemen hemen her yas grubunda
erkek oyuncular cogunlukta olsa da biiyiik sirketlerin pazarlama stratejilerini etkileyecek
biiyiikliige sahip kadin oyuncu sayisinin da oldugu belirtilmektedir (Dijital Oyun Sektorii
Raporu, 2016: 21-22). Dijital Oyun Sektorii Raporu’na (2016) gore yas gruplari ve cinsiyete

gore oyuncu sayilari grafik 2.2.’de verilmistir.
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Grafik 2. 2. 2016 ve 2020°de Olusacak Olan Yas Gruplari ve Cinsiyete Gore Oyuncu Sayilart
(https://www.statista.com/outlook/203/100/digital-games/worldwide#)

Grafik 2.2.”ye gore hem kadin oyuncularin sayisinda hem de erkek oyuncularin

sayisinda 2016 yilina gére 2020 yilinda artis olacagi ongdriilmektedir.

Cinsiyet farki gozetmeksizin her yas grubunda kendisine oyuncu bulabilen dijital
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oyunlara yonelik gesitli siniflandirmalar yapilmistir. Karahisar (2013), dijital oyunlars;

konsol oyunlari, PC oyunlari, mobil oyunlar ve ¢evrimi¢i oyunlar olmak iizere dorde

ayirmistir:

Konsol Oyunlari: Fare ve klavye gibi geleneksel kontrol araglar1 yerine konsol ad1
verilen daha detayli ve 6zel kontrolleri igeren araglarin kullanildig1 yazilimlardir.
PC Opyunlart: Kigisel bilgisayarlarda oynanan ve geleneksel kontrol araglar1 olarak
nitelendirilen fare ve klavyelerle oynanan basit masaiistli oyunlaridir.

Mobil Oyunlar: Giinliik hayatta bireylerin her daim kullandiklar1 akilli telefon ve
tabletlere uygulama olarak indirilebilen oyunlardir.

Cevrimigi Oyunlar: Oyuncularm bir ag sistemine dahil olarak ve etkilesime gecerek

oynadiklar1 oyunlardir.

Aksiyon, macera, strateji, yaris, spor, rol yapma ve simiilasyon gibi g¢esitli

smiflandirmalart da bulunan dijital oyunlarin, bu alt tiirlerine goére oyuncu tipleri de

cesitlenmistir (Giircan vd., 2008: 4). Klopfer, Osterwell ve Salen (2009), oyuncu tiplerini

belirleyerek alt1 baslik halinde smiflandirmistir:

Giiclii oyuncular (power gamers): Ileri derecede oyun bilgisine sahip olan bu

oyuncular, gerekli kaliteli oyun araglarina sahiptirler.

Sosyal oyuncular (social gamers): Sosyal etkilesim amaciyla oyun oynayan

oyunculardir.

Aylak oyuncular (leisure gamers): Bos zamanlarmi degerlendirmek ve sadece

zaman gecirmek i¢in oyun oynayan oyunculardir.
Pasif oyuncular (dormant gamers): Oyunlara az zaman ayiran oyunculardir.

Tesadiifi oyuncular (incidental gamers): Sadece can sikintilarmi gidermek igin

oyun oynayan oyunculardir.

Firsat¢i oyuncular (occasional gamers): Bulmaca, puzzle gibi oyunlar1 firsat

bulduk¢a oynayan oyunculardir (Klopfer, Osterwell ve Salen, 2009: 7).

Dijital oyunlarin ¢ok sevilmesi, eglence ortamlar1 olusturarak bireyleri giidiilemesi

ve kalict Ogrenmeler saglama konusundaki potansiyelinin yiiksek olmasi nedeniyle

egitimciler, 6grenme ortamlarmda dijital oyunlarin kullanilmasina yonelmislerdir (Aksoy,

2014: 4; Cankaya ve Karamete, 2008: 117). Yeni nesil 6grencilerin bilgisayar oyunlartyla

yogun bir sekilde ilgilenmeleri egitimde bilgisayar oyunlarindan faydalanmay1 kaginilmaz
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hale getirmistir (Ural, 2009: 23). Dijital oyunlarin ders kazanimlarina yonelik
kullanilmasiyla karsimiza egitsel dijital oyunlar kavrami ¢ikmaktadir. Egitsel dijital oyunlar,
ders kazanimlarma yoOnelik amacglar dogrultusunda Ogrencilerin biligsel ve duyussal
gelisimlerini hedefleyen ve teknolojik araglar {izerinden bireysel ya da grupla oynanabilen

egitsel oyunlardir, seklinde tanimlanabilir (Ural, 2009: 23).

2.2. EGITSEL DIJITAL OYUNLAR VE EGITIiM

Gelisen teknolojiyle birlikte oyunlar1 sokakta oynayan ¢ocuklar artik oyun oynamak
icin bilgisayarlar1 kullanmakta ve de dijital oyunlari tercih etmektedirler (Sahin ve Samur,
2017: 3). Dijital oyunlar, 6zellikle gorsel 6zellikleri nedeniyle diger oyunlara gore daha ilgi
ve dikkat ¢ekicidir (Malta, 2010: 25). Genel tabirle bilgisayar oyunlari okullarda da egitsel
oyun olarak tercih edilmeye baslanmistir. Dijital oyunlarin biligsel ve algisal siireglere
olumlu etkilerinden dolay1 dijital oyunlar1 yapan ya da gelistiren firmalar, sadece eglence
amach oyunlar1 oynayan kullanicilar i¢in degil, egitim siirecinde yer alan potansiyel
kullanicilar (6grenci, 6gretmen vb.) i¢in de oyunlar iiretmeye baslamiglardir (Bozkurt, 2014

11).

Egitsel oyunlar, 6grenme ortamlarinda 6zellikle ¢cocuklarin arzu ederek ve keyif
alarak oynadiklar1 bedensel ve zihinsel gelisime katki saglayan egzersizlerdir (Tural, 2005:
88). Egitsel bilgisayar oyunlari, ders kazanimlarma yonelik olusturulan ve eglenerek
Ogrenmeyi saglayan yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003: 118). Dijital oyunlar,
sadece teorik bilgilerin 6grencilere aktarilmasinda degil, hayata yonelik ¢esitli becerilerin
kazandirilmasinda ve de gelistirilmesinde kullanilan 6nemli bir egitim ve eglence aracidir
(Bozkurt, 2014: 13). Yapay zekd ve yazilimlarin gelismesiyle egitsel dijital oyunlar
karsimiza daha sik ¢ikmaktadir (Aytas ve Uysal, 2017: 682).

Ust diizey diisiinebilen, teknolojik araglarm o6zelliklerini bilerek 6grenen, ¢oklu
islemler yapabilen bir kusak, dijital kiiltiirle gelismistir (Inci, Akpinar ve Kandir, 2017: 496).
Dolayisiyla dijital kusak olarak adlandirabilecegimiz bu nesil i¢cin mevcut &grenme
yontemleri de yetersiz, sikici ve ilgi ¢ekmekten uzak etkinlikler olarak kalmaktadir. Bu
dijital kusagin kendisinden dnceki nesillere gore farkli 6grenme, diisiinme 6zellikleri ve ilgi
alanlar1 vardir (Aksoy, 2014: 22). Bu baglamda 6grenme ortamlarinda dijital oyunlar gibi
tercih edilebilecek farkli etkinlikler de dijital kusagin dikkatini son derece cekmektedir.

Karmagik becerilerin ediniminde etkili olmasi, gilidiilenme saglamasi, dgrencilerin
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ilgi ve dikkatlerini ¢ekmesi, farkli 6grenme tarzlarina sahip dgrencilere hitap etmesi, ¢oklu
ve karmasik islemler yapmayi1 O0gretmesi, pekistirme saglamasi ve iletisim becerilerini
gelistirmesi bakimindan egitsel dijital oyunlar egitimcilerin dikkatini gekmektedir (Bozkurt,
2014: 13; Inci, Akpmnar ve Kandir, 2017: 497; Ozkan ve Samur, 2017: 859; Sahin, 2016:
28-29). Bundan dolayidir ki gliniimiizdeki egitim kurumlarmin ¢ogu deneyim ve gelisim i¢in
artik egitsel dijital oyunlar1 tercih ediyor (Hutton ve Sundar, 2010: 301). Yeni nesil egitsel
dijital oyunlar, bes duyu organini 6grenme siirecine katmasi ve ileri diizey oyun kumanda
ya da konsollar1 sayesinde insan hareketlerini de oyunlara yansitmasiyla 6grenme
hedeflerine yaparak yasayarak ulasmayi amaglar (Bozkurt, 2014: 12). Tip, miihendislik,
ordu ve uygulamali egitim gerektiren pek ¢ok alanda, yetistirilen 6grencilere deneyim
kazandirmak ve 6grencilerin problem ¢6zme yeteneklerini gelistirmek i¢in egitsel bilgisayar

oyunlari ve benzetim (simiilasyon) siklikla kullanilmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42).

Dijital oyunlar; problem ¢dzme, grupla ¢alisma, gizil 6grenme saglama, ilgi ve dikkat
saglama, hizli diistinme ve teknoloji iiriinlerini kullanma gibi konularda 6grencilere faydali
olmaktadir (Aguilera ve Mendiz, 2003: 1-2). Ayrica egitsel dijital oyunlar, basarma
duygusunu saglama, strateji gelistirme, aktif katilim, yaparak yasayarak 6grenme, zihinsel
ve biligsel gelisim, kurallara uyma, haklara saygi, sosyallesme, arkadaghk kurma ve isbirligi
yapma gibi konularda 6grencilerin gelisimlerine katki saglarken olusturdugu rekabet ve
miicadele ortamlariyla da dgrencileri gercek hayata hazirlar (Coskun, Akarsu ve Kariper,
2012: 95; Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011: 2; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013:
42). Gelisen teknolojiyle birlikte sanal gergekligin de bilgisayar oyunlarina dahil olmasiyla
oyunculara daha fazla hareket ve bedensel egzersiz olanagi dogmustur. Bu baglamda
geleneksel 6grenme ortamlarinin siradanligi ve sikiciligi egitsel dijital oyunlariyla asilabilir
(Yagiz, 2007: 15). Ayrica dijital oyunlar, ders igerisinde sinif yonetimini ve etkinlikleri
bozmayacak sekilde dikkat dagitmadan kullanilmalidir (Malta, 2010: 33).

Egitsel oyun baglaminda gelistirilen oyun yazilimlar1 ders igerisinde bir amactan ¢ok
kazanimlar1 6grencilere aktaran bir ara¢ olmalidir (Dogan, 2017: 31). Dijital oyunlarin dogru
zamanda, dogru yerde ve uygun oyun se¢imiyle egitim ve 6gretimde olumlu sonuglar

verecegi diistiniilmektedir (Bozkurt, 2014: 7).

Dijital oyunlar, egitimde verilmek istenen kazanim ve beceriler dogrultusunda
O0grenme ortami olarak tasarlanabilir, gelistirilebilir (Bozkurt, 2014: 4). Bu dogrultuda
egitimciler ya da aragtirmacilar, hedef ve amaglara dogrultusunda diledikleri gibi dijital oyun

secebilir veya gelistirebilir. Egitsel oyunlar segilirken ya da olusturulurken hedef kitlede yer
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alan 6grencilerin ilgi ve seviyeleri dikkate almmmali, onlar1 giidiileyecek ogelere dikkat

edilmelidir (Engin, Tosten ve Kaya, 2010: 76).

Egitsel dijital oyunlara yonelik yapilan alanyazin taramasi sonucunda, egitim

ortamlarinda kullanilacak dijital oyunlarm se¢iminde ya da tasariminda dikkat edilecek

hususlarin farkli aragtirmacilar tarafindan ifade edildigi goriilmektedir:

Her seyden once hedef ve amaglar belirlenmeli ve hedeflenen kazanimlara uygun
olmaldir.

Ogrencilerin akademik seviyelerine uygun olmalidir.

Ogrencilerin yas ve gelisim dénemlerine uygun olmalidir.

Oyunlar secilirken ya da tasarlanirken bireysel farkliliklar g6z Oniinde
bulundurulmalidir.

Ogrencilerin ilgi ve meraklarini ¢ekebilecek oyunlar segilmeli ya da tasarlanmalidir.
Oyunlar, 6grencileri giidiileyerek 6grenme ve eglence ortamlar1 olusturmalidir.
Oyunlar gizil 6grenme saglamalidir.

Oyuncular, empati yapabilmek ve farkli bakis agilarmi da goérebilmek i¢in oyunlarda
yer alan dost ya da diisman karakterleri secebilmeliler.

Kolaydan zora, gittikce zorlasan oyunlar secilmeli ya da tasarlanmalidir.
Ogrencilere basarma duygusunu kazandirabilecek oyunlar segilmeli ya da
tasarlanmalidir.

Isik, ses, gorsel grafikler, yazi1 punto ve sekilleri 6zenle belirlenmelidir.

Oyunlarda doniitler kisa ve hemen olmalidir.

Oyunlar 6grenilen konulara yonelik pekistirmeler saglamalidir.

Oyunlar, hizli diisiinme, problem ¢6zme ve strateji gelistirme unsurlarini
barindirmalidir.

Oyunlar etkilesim saglayacak sekilde olmalidir.

Oyunlar birgok dogru cevap ya da yol secenegi saglamalidir.

Isbirligi ve grupla galisma imkanlar1 saglamalidur.

Birden fazla deneme imkani olan oyunlar segilmeli ya da tasarlanmalidur.

Rozet ve puan gibi ¢esitli ddiiller de tercih edilebilir.

Oyun igerisinde 6grencilere yol gosterecek rehber, kilavuz veya agiklama meniisii
olmalidir.

Boliimler ve alanlar arasindaki ileriye ya da geriye yonelik gecisler kolay olmalidir.
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e Tasarlanacak meni, secenek ve arayiizler; basit, sade ve kolay anlasilir olmalidir
(Arkiin ve Samur, 2016: 405-407; Cankaya ve Karamete, 2008: 117; Dogan, 2017:
32; Engin, Tosten ve Kaya, 2010: 76; Malta, 2010: 37; Ural, 2009: 21-22).

Dikkat edilmesi gereken hususlara gore belirlenen dijital oyunlar, egitim
ortamlarinda son derece etkili olmaktadir. Bilgisayar ve bilgisayar oyunlarmin 6zellikle
ogrenciler lizerindeki dikkat ve ilgi ¢ekme potansiyeli diisiiniildiigiinde, ders kazanimlarina
yonelik hazirlanan-belirlenen egitsel dijital oyunlarin 6grenme ortamlarina ve ders
ogretimine olumlu katkilar sunacagi diisiiniilmektedir (Polat ve Varol, 2012: 6). Ayrica,
egitsel dijital oyunlarinda kontroliin kendisinde oldugunu goéren Ogrencinin Ogrenmeye
yonelik giidiilenmesi de artacaktir (Uggiil, 2013: 72). Dijital oyunlar, 6zellikle dgrencilere
sagladig1 deneme yanilma ve yaparak yasayarak 6grenme firsatlarindan hareketle gelecekte
karsilasilabilecek problemlere yonelik hazirhik imkani olusturmaktadir (Malta, 2010: 34;
Ozkan ve Samur, 2017: 859).

Dijital oyunlarin her ne kadar egitim ortamlarinda olumlu etkileri olsa da her
egitimcinin dijital 6grenme yontemlerine sicak baktigmi sdylenemez. Prensky (2001a),
teknolojiye ilgi duymayan ya da uyum saglamakta zorlanan bireyleri * Dijital gogmenler”
olarak adlandirirken, giinliik hayatinda internet ve sosyal medya gibi elektronik aglar1 etkin
kullanarak teknoloji ve dijital kiiltlirle i¢ i¢e olan bireyleri de “Dijital yerliler” olarak
tanimlamistir. Bu dogrultuda 6grenme ortamlarinda teknolojik yontemleri tercih etmeyerek
“Dijital gogmenler” kategorisinde yer alan bazi egiticiler, 6gretim etkinliklerinde dijital
oyunlara daha az yer vermekte ya da hi¢ yer vermemektedir. Ayrica Prensky (2001a)’ye gore
“Dijital gé¢menler” genellikle teknolojinin ya da dijital ortamlarin hep olumsuz yonleri
iizerinde durmuslardir. Her egitimci ayni olmasa da “Dijital gd¢menler” siniflamasina 6rnek
olarak verilecek bir diger durum da bazi egitimcilerin teknoloji tirtinlerine yonelik kullanim
ve hakimiyet yetersizligidir. “Dijital Go¢gmenler” olarak adlandirilan bu tarz egitimciler,
hayata kars1 daha basit yaklasan ve oyunlara daha ¢cok odaklanan 6grencilere yani “Dijital
yerliler’e yonelik odaklanma ve Ogrenme problemleri varmis gibi yaklasmayarak,
ogrencilerle empati kurarak ve de 6grenme ortamlarinda dijital oyunlara daha fazla yer

vererek basariya ulasabilirler (Yildirim ve Demir, 2014: 660).

Dijital oyunlarin her gegen giin biiyiiyen bir sektdr olmasi, oyuncu sayilarinin artmast
ve farkli oyuncu tiplerinin olusmasi nedeniyle dijital oyunlarm egitimde kullanilmasinin
yararlar1 ve zararlar1 da gesitli arastirmalarin konusu haline gelmistir (Demirhan Sayn,

2016: 92; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 7-8). Dijital oyunlarin yonelik yapilan alanyazin
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taramasi sonucunda belirlenen yarar ve zararlar agagida ifade edilmistir.

Dijital oyunlarin vyararlari:

e Bireylerde kazanma ve bagarma duygusunu gelistirir.

e Ogrenme giicliigii geken bireyler igin adim adim dgrenme saglar.
e Aktif ve probleme dayali 6grenmeyi gerceklestirir.

e FElestirel diistinme becerisini gelistirir.

e Ogrenilen bilgilerin kullanilarak pekistirilmesini saglar.

e Hizli diisiinme ve strateji gelistirmeyi saglar.

e Kalic1 6grenme, motivasyon ve giidiilenme saglar.

e Gizil 6grenme saglar.

e Temel matematik, okuma ve dil becerilerinin gelismesinde etkilidir.
e Sagladig1 merak duygusuyla 6grencileri 6grenmeye hazirlar.

e Ozgiiven duygusunu gelistirir.

e Meydan okuma, rekabet ve yarig ortamlar1 saglar.

e Gergek hayatta risk teskil eden durumlar, dijital ortamlar sayesinde glivenli bir

sekilde bireylere sunulabilir.

e Ozellikle simiilasyonlarla deneme ve gelistirme etkinlikleri yapilabilir. Pilot egitim

simiilasyonlar1 gibi.
o Refleksleri ve el-g6z koordinasyonunu gelistirir.
e (Odaklanma ve nesneleri takip etmeyi saglar.
e Yiiksek maliyeti diisiirebilir.
e Eglenerek ve yaparak yasayarak 6grenme ortamlar1 saglar.
e Hizl ve etkili iletisim saglar.
e Isbirligi, takim uyumu ve sosyal diizene uymay1 dgretir ve saglar.
e Dijital ve sayisal okur-yazarlik becerilerini gelistirir.

e Hareket tabanli oyunlar sayesinde ¢ocuklar enerjilerini harcarken fiziksel gelisim
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cagmda gerekli olan hareketleri de yaparlar.

Bazi dijital oyunlar sayesinde bireyler oynayarak gelir elde edebilir.

Dijital oyunlarla toplumsal kural ve degerler ¢cocuklara aktarilabilir.

Saglik sektoriinde hastalarin motor becerilerini gelistirmeleri i¢in kullanilmaktadir.
Soyut kavramlar1 somutlagtirmada yardimei1 olur.

Liderlik, yonetim, planlama ve kaynak kullanim1 gibi yetenekleri de gelistirebilir.
Birden ¢ok eylemi ayn1 anda yapma yetenegini gelistirir.

Farkindalik ve adaptasyon saglar.

Toplumdaki her bireye yonelik oyun ¢esidi mevcuttur.

Kayg1 ve endise diizeyini diistirtir.

Bireysel 6grenme imkani saglar.

Ogrenme ortamlarmdaki uygulanan etkinlikleri zenginlestirir.

Ogrencilerin akademik ders basarilarini olumlu yonde etkileyebilir.

Mesleki egitimlerde de kullanilabilir.

Durum degerlendirmesi ve kosullara gore hareket etme 6zelliklerini kazandirir.
Basariya ulagmada azim ve kararhlik saglar.

Farkli kiiltiir ve dillerle karsilasma ve etkilesim olanagi saglar (Aksoy, 2014: 14;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 44; Bozkurt, 2014: 7-8; Demirhan Saym, 2016: 93; Dijital
Oyunlar Raporu, 2017: 19; Griffiths, 2002: 47-48; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 7-
8; Polat ve Varol, 2012: 2; Sahin, 2016: 30; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015: 133-
134).

Dijital oyunlarin zararlari:

Oyun baglilig1 davranisi ortaya ¢ikabilir.
Asir1 ve uygunsuz bilgisayar kullanimi psikolojik ve fizyolojik sorunlara yol agabilir.
Sosyal iligkilerde olumsuz yonde etki yapabilir.

Depresyon ve yalnizlik durumlarini olusturabilir.
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yarar

Dikkat siireleri kisa sabirsiz bireyler ortaya ¢ikarabilir.
Oyuncular her durumda aninda doniite alisirlar.
Gorev ve sorumluluklar aksatilabilir.

Oyunlara plansiz bir sekilde zaman ayirilmasi egitim hayatina yonelik akademik

basarisizliga neden olabilir.
Birey kendisini gercek hayattan soyutlayarak sadece oyun i¢i basariya odaklanabilir.
Hizli etkilesim ve iletisim nedeniyle kotii niyetli insanlarla karsilagilabilir.

Siddete yonelik oyunlar bireyleri siddete yoOnlendirebilir. Sorunlarmni sanal

ortamlardaki gibi kolay bir sekilde ¢ozemeyen cocuk saldirganlagabilir.

Sorgulama doneminde olan g¢ocuklarin i¢ diinyasinda karmasa yaratip vicdan

duygusunu koreltebilir.

Odiil bagimlilig ortaya cikabilir.

Diger etkinliklere kars1 ilgi kaybina neden olabilir.

Asir1 hayal kirikligma neden olabilir.

Ortaya ¢ikan bagimlilikla birlikte hiperaktivite ve dikkat bozukluguna neden olabilir.
Ovyun sirasinda tiiketilen yiyecekler Oboziteye neden olabilir.

Ekran basinda fazla ve uygunsuz kalinmasi halinde sinir sikigsmasi, karpal tiinel

sendromu gibi durus, kas ve iskelet bozukluklar1 ortaya ¢ikabilir.

Dijital oyunlar kontrol edilmezse toplum agisindan yanlis fikir ve ideolojileri de
empoze edebilir. Irk¢ilik, din ve kiiltiirlere saygisizlik gibi olumsuz durumlar bu

etkilere Oornek verilebilir.

Dijital oyunlar, bireylere O6zellikle ¢ocuklara sahte kisiliklere biirlinme imkani
sagladigi igin kisilik gelisimine zarar verebilir (Aksoy, 2014: 15; Aydogdu
Karaaslan, 2015: 813; Demirhan Saym, 2016: 94-95; Dijital Oyunlar Raporu, 2017:
18; Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008: 7-8; Inci, Akpimar ve Kandir, 2017: 496; Sahin,
2016: 30-31; Yalgin Irmak ve Erdogan, 2015: 130-133).

Egitimciler, dijital oyunlar1 6grenme ortamlarinda kullanacaklarsa dijital oyunlarin

ve zararlarindan hareketle nasil bir 6grenme ortami olusturacaklarmma karar
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vermelidirler. Ciinkii 6grenme ortaminin sekillenmesi ve kontrolii tamamiyla egiticilerin

elindedir. Bu baglamda egitimciler heniiz embriyo doneminde olan dijital oyunlarin

potansiyelini kullanmalar1 ve gelecege yonelik gelisim tohumlarini simdiden atmalar1

gerekmektedir (Bozkurt, 2014: 13).

2017 yilinda Ankara’da dijital oyunlarin egitimde kullanilmasina yonelik bir ¢calistay

yapilmig ve dijital oyunlarin yararlari, zararlari, uygulama sorunlar1 ve oyunlarin

gelistirilmesindeki eksiklikler de géz oniinde bulundurularak calistaya katilan uzmanlar

tarafindan genel Oneriler sunulmustur. Egitimde Dijital Oyunlar Calistayr Sonu¢ Raporu

(2017)’nda uzmanlar tarafindan belirtilen bazi dneriler agagida verilmistir:

1.

2.

3.

10.

11.

12.

13.

Universitelerde oyun tasarimina ydnelik programlar artirilmalidir.

Oyunlarm yas ve gelisim gruplarina gore siniflandirilmasi yapilmalidir.

Ders iceriklerine ve kazanimlara gore oyunlar hazirlanmalidir.

Tabletlerden daha fazla yararlanilmalidir.

Ogrencilere oynadiklar1 dijital oyunlara ydnelik performans ddevleri verilebilir.
Dijital oyunlar i¢in gerekli altyapimnin temini ve siirekli bakimi saglanmalidir.

Ogretmenlerin teknolojiye yonelik farkindalik seviyeleri artirilmal ve ilgileri tesvik

edilmelidir.

Oyunlarda kazanimlar ortiik olarak verilerek 6grencilerin kazanimlar1 6grendikleri

fark ettirilmeden ve eglenerek egitim saglanmalidir.
Oyunlarin eglenceli olup olmadigini 6grenciler degerlendirmelidir.

BTK ve MEB isbirliginde 6grenci, veli ve 6gretmenlerin durumlarina yonelik

degerlendirmeler yapilmalidir.

Dijjital oyunlara yonelik Onyargilar1 ortadan kaldirmak icin Ozellikle aile ve

ogretmenlere yonelik tanitim, kamu spotu vs. ¢aliymalar yapilmalidir.

Dijital oyunlara yonelik olan tutum ve Onyargilar1 belirlemek amaciyla akademik

aragtirmalar yapilmaldir.

Ozel egitime muhtag ¢ocuklara yonelik dijital oyunlarin gelistirilmesi ve ihtiyag
tespiti icin Ozel sektdr, 6zel egitimciler ve rehber 6gretmenler ortak caligmalar

yapmalidir.
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14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

217.

28.

29.

30.

Ogretmenlerin ya da amatdér oyun yapimcilarmin kigisel bilgisayarlar1 ile kendi
oyunlarini yapabilecekleri kosullarin olusturulmasina yonelik hem 6zel hem de resmi

kuruluslarin tesvik edilmesi devlet politikasi haline getirilmelidir.

Mevcut oyunlar uzmanlarca incelenmeli, smiflandirilmali ve EBA gibi ¢evrimigi

platformlardan 6gretmen, 6grenci ve velilerle paylagilmalidir.
Dijital oyunlar gelistirilerek ders planlarma eklenmelidir.

Egitimcileri ve ogrencileri tesvik etmek amaciyla TUBITAK ve BTK gibi

kurumlarn igbirligiyle cesitli yarisma, proje ve etkinlikler yapilmalidir.

MEB, ihtiya¢ ve durum tespiti yaparak taleplerin karsilanmasma yonelik adimlar

atmalidir.

Grafik, ses, senaryo ve oyun dinamikleri agisindan kaliteli oyunlarin tasarlanmasi

saglanmalidir.

Gelistirilecek oyunlar 6grencilerin gelisim donemlerine ve yas 6zelliklerine uygun

olmalidir.
Gelistirilen oyunlara yonelik e-spor tarzinda okul takimlar1 kurulabilir.

Ogretmenlerin okul, cevre ve dgrencilerin 6zelliklerine gore istedigi oyunu se¢me

seceneginin olmasi gerekmektedir.
Okullardaki internet ve teknik altyapi sorunlar1 giderilmelidir.

Ogretmenler, ailelere yonelik dijital oyunlara kars1 yasaklama ve dnyargilar1 ortadan

kaldiracak tanitim ve bilgilendirmeler yapmalidir.

Ogretmenler oyunlara tam anlamiyla hakim olarak 6grenci ve ailelere rehberlik

etmelidir.
Ogretmenlerin de oyunlar1 oynayarak keyifli vakit gecirmeleri saglanmalidir.
Dijital oyunlar, egitim fakiilteleri ders igeriklerine eklenmelidir.

Ogretmenlerin, FATIH projesi ve EBA platformlarinda bulunan igeriklerden

yeterince faydalanmamalarinin sebepleri arastirilmahidir.
Dijital ortamlar iizerinden dlgme ve degerlendirmeler yapilabilir.

Dijital oyunlar1 oynayan 6grencilerden veri elde etmeye yonelik bir 6lgme araci

gelistirilebilir.
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31. Dijjital oyunlardan daha fazla yararlanma adina uzman 6gretmenlerin 6grencilerle

daha fazla vakit gegirmeleri saglanmalidir.

32. Ogrenci ve 6gretmenler, programlama ve oyun tasarimi konularinda tesvik edilerek
kendi oyunlarin1 yapabilecekleri ve de paylasabilecekleri platformlar

olusturulmalidir.

33. Giidiilenme sagmala, is kazalarmi onleme ve egitimin etkinligini artirmak i¢in

mesleki egitim kurumlarinda kullanilmak {izere simiilasyonlar gelistirilmelidir.

34. Dijital oyunlarin risk ve zararl yonlerine yonelik bilgilendirmeler BT 6gretmenleri

tarafindan hem velilere hem de 6grencilere 6zellikle yapilmalidir.

35. Cocuklara yonelik ¢evrimi¢i ya da grupla oynayabilecekleri dijital oyun ortamlar1

olusturulmalidir.

36. Cocuklardan once veliler, dijital oyunlar1 oynayarak denetlemeli ve yasaklardan

ziyade olusabilecek kotii durumlara karsi biling saglanmalidir.

37. Teknoloji okuryazarlig1 dersi zorunlu hale getirilerek giivenlik ve biling konusunda

egitimler verilebilir.

38. Internet ve bilgisayar oyunlarmin 6zellikleri ve kullanimma yonelik 6grencilere

uyum programlar1 hazirlanabilir.
39. Ogretim programlarinda bilgisayar oyunlar1 da yer almalidir.

40. Universitelerdeki oyun tasarimi bdliimleri ile Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi gibi programlarla ilkokul, ortaokul ve ortadgretim kademelerinde egitim

Ogretim yapan okullar arasinda igbirligi saglanmalidir.

Hem oyuncu sayisinin artmasit hem de dijital oyunlarm her gecen giin 6grenme
ortamlarinda daha fazla kullanilmaya baslanmasiyla birlikte dijital oyun tasarimlarina
yonelik egitim alma konusundaki talepler de artmaktadir. Dijital oyun sektoriiniin yakaladig1
bu gelismeler géz oniinde bulundurularak iilkemizde cesitli liniversitelerde dijital oyun

tasarimlartyla ilgili lisans ve lisansiistii egitim boliimleri agilmigtir:

Istanbul Bilgi Universitesi Dijital Oyun Tasarimi Béliimii: 1996 yilinda agilmistir.
Oyun tasarmmini bir iletisim siireci olarak ele alip ilgili alanlarla disiplinlerarasi ¢caligmalar

yiirlitiilmektedir.

Bahgesehir Universitesi Dijital Oyun Tasarimi Béliimii: Mithendislik ve Egitim

35



Fakiilteleriyle birlikte disiplinlerarasi ¢aligmalar yapilmaktadir. Ayrica lletisim Fakiiltesi
biinyesinde kurulan Bahgesehir Universitesi Oyun Laboratuvar1 (BUG) ve Sosyal Bilimler

Enstitiisti altinda agilan Oyun Tasarimi Yiiksek Lisans Programi da vardir.

Dogu Akdeniz Universitesi Animasyon ve Oyun Tasarimi Béliimii: Animasyon ve
oyun tasarimi alanlarinda Ggrencilerin uygulamali bilgi ve becerilerini gelistirmeyi

hedefleyen programda, endiistrinin taleplerine gore egitim plani ve hedefi olusturulmustur.

TED Universitesi Dijital Oyun Gelistirme Sertifika Gelistirme Programi — Yazilim:
Dijital oyun sektoriiniin ihtiyag duydugu insan kaynagi, proje, tasarim ve iiriinleri saglayarak

tilkemizi bu alanda gelistirmeyi hedeflemektedirler.

Hacettepe Universitesi Bilgisayar Animasyonu ve Bilgi Teknolojileri Programi:
2011 yilinda agilmistir. Bilgisayar animasyonu ve bilgi teknolojileri alanlarinda faaliyet
gosteren bilim insanlarim1 bir araya getirerek arastrma ve gelistirme caligmalarini
yapabilecekleri ortamlar saglamak bu programin en temel amacidir. Ayrica Bilgisayar
Animasyonu ve Oyun Teknolojileri Tezli Yiiksek Lisans ve Bilgisayar Animasyonu ve Oyun
Teknolojileri Tezsiz Yiiksek Lisans Programlar1 da mevcuttur (Dijital Oyunlar Raporu,
2017: 11-16).

Yukarida bahsedilen programlarm haricinde Ortadogu Teknik Universitesi,
Enformatik Enstitlistinde “Oyun Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi da 2009 yilinda
acilmistir (Egitimde Dijital Oyunlar Calistay1, 2017: 11). Kog Universitesi ve Kadir Has
Universitesinde de dijital oyunlara yonelik tasarim laboratuvarlari kurularak dersler

verilmeye baglanmistir.

2.3. TURKCE EGITIMINDE TEKNOLOJi VE EGITSEL DiJiTAL
OYUNLARIN KULLANIMI
Icerisinde bulundugumuz zaman diliminde teknolojide meydana gelen hizh
gelismeler, egitim sektoriinii de dogal olarak etkilemistir. Yeni teknoloji iirlinlerinin
ogrenme ortamlarina sundugu avantajlar sayesinde egitim dgretimin kalite seviyesinde de
artiy meydana gelmistir (Katranct ve Uygun, 2013: 776; Yilmaz, 2007: 161). Coklu 6grenme
ortamlar1 olugturmasi, 6grencilerin ilgi ve isteklerine hitap etmesi, zaman kaybin1 6nlemesi,
kalic1 6grenmeyi kolaylastirmas: ve hizlandirmasi, konularin etkili ve anlamli bir sekilde
sunulmasi, 6grencilerin bireysel ya da grupla ¢alismalarina imkan saglamasi1 bakimmdan

egitimde teknoloji kullanimi1 kaginilmaz hale gelmistir (Balki ve Saban, 2009: 779; Katranc1
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ve Uygun, 2013: 773; Ozmusul, 2010: 86; Yaln, 2003: 82-83; Yilmaz, 2007: 161). Daha
fazla duyu organinin egitim siirecinde yer almasini saglayan teknoloji, ger¢ek diinyaya
benzer 6grenme ortamlar1 olusturarak 6grencileri giidiilemektedir (Gilingéren ve Horzum,

2015: 62-66; Katranc1 ve Uygun 2013: 788).

Igerisinde bulundugumuz zamanm dgrencileri; dijital ortamlarin iletisim sekillerine
hakim, bir¢ok zihinsel islemi yapabilen, iletisimde ve doniitte sabirsiz, dikkatleri ¢abuk
dagilan ve aninda farkli konulara odaklanan, dijital ve sanal ortamlarda sosyallesmis ama
gercek hayatta yalniz, her zaman dijital ve gorsellige dayali metinleri tercih eden, hayal
diinyas1 zengin ve silirekli oyunlara yonelik 6grenmeler gerceklestiren bireylerdir (Pedro,
2006: 12-13). Bundan dolayidir ki egitime yonelik pek ¢ok alanda teknoloji iiriinlerinin
kullanimi1 6n plana ¢ikmaya baglamistir. Bu baglamda Tiirkce dersine yonelik teknolojik arag

ve gereclerin kullanimi da son dénemlerde artis gostermektedir.

Okuma, dinleme, konugma ve yazma becerinin 6grencilere kazandirilmasi stirecinde
egitim teknolojisinin sundugu teknolojik materyalleri kullanmak, Tiirk¢e 6gretimi agisindan
faydali olmaktadir (Ak¢ay ve Sahin, 2012: 34). Amaca uygun etkinliklerin belirlenmesi ve
dogru planlamayla Tiirk¢e dersinin her konu ve asamasinda teknolojik arac¢ gereclerden
faydalanilabilmektedir (Katranci ve Uygun 2013: 789). Bilgi teknolojileri sayesinde Tiirkge
dersine yonelik bilgilerin sesli, goriintiilii ve dijital ortamlar {izerinden metin tabanli bir
sekilde sunulmasiyla birlikte Ogrencilerin gorerek, duyarak ve uygulayarak 6grenme

siirecine katilmalar1 saglanabilir (Onkas, 2008: 815).

Egitim teknolojilerinin en énemli amaglarindan bir tanesi, gelisen bilgi toplumuna
bireyi hazirlamak ve 6gretmenlerle 6grencilerin bilgi okuryazarliklarmi artrmaktir (Becel,
2013: 62). Teknolojik arag ve gereglerin, Tiirk¢e derslerinde kullanimlarmin artmasiyla
birlikte Ozellikle basili kitaplar yerini dijital ortamlarda olusturulan dijital kitaplara
birakmustir (Duran ve Topbasoglu, 2015: 522). Kitap, dergi ve gazete gibi pek ¢ok yazili
materyal dijital ortamlardan okuyucularin erisimine sunulmaktadir. Hatta video, ses, harita,
grafik, GIF, simiilasyon, animasyon ve oyunlarin da dijital kitaplara eklenmesiyle birlikte
kitaplar artik etkilesimli dijital kitaplara doniismektedir (Isik, 2013: 399). Teknolojiye dayali
arag¢ gereclerle okuma etkinliklerini biitiinlestiren dijital kitaplar, eglenceli ve dikkat ¢ekici
okuma ortamlar1 olusturarak 6grenciler iizerinde okumaya yonelik istek ve giidiillenme
saglayabilir (Duran ve Topbasoglu, 2015: 523). Ug¢ boyutluluk ve hareket unsurlari
sayesinde 0grencilerin dikkatini cekerek derse odaklanmalarini ve giidiilenmelerini saglayan

dijital kitaplar, Tiirk¢e dersinin temelini olusturan okuma, dinleme, konusma ve yazma
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becerilerinin kazandirilmasi siirecinde kullanilan bir ara¢ haline gelmistir (Ozerbas1 ve
Oztiirk, 20017: 103). Ayrica, kitaplarmn dijital ortamlara aktarilmasi bu kitaplara ulagim
imkanlarmi da kolaylastrmustir (Ozerbasi ve Oztiirk, 20017: 103).

Okuma materyallerinin dijital ortamlardan okuyuculara sunulmasi gorsel
okuryazarlik, medya okuryazarligi ve elektronik okuryazarlik gibi bir¢ok okuryazarlik
tiirlinii ortaya g¢ikarmustir (Becel, 20013: 64). Gorsel okuryazarlik; resim, sembol ve
karikatiir gibi gorsel Ogelerin icerdigi mesajlarm yorumlanmas: ve anlamlandiriimasi
siirecinde kullanilan bir iletisim ¢esidi olarak tamimlanmaktadir (isler, 2002: 154-155).
Medya okuryazarhigi da medya araglar1 araciligiyla okuyuculara sunulan mesajlara ulasma,
bu mesajlar1 ¢oziimleyerek anlamlandirma, yorumlama ve iletme yetenegi olarak
tanimlanmaktadir (Hobbs ve Bagli, 2004: 122). Elektronik okuryazarlik ise elektronik
ortamlarda yer alan iletileri ¢oziimleme, yorumlama ve yeni ileti olusturma stireci olarak
tanimlanmistir (Kurudayioglu ve Tiizel, 2010: 294). Son donemlerde PDF formatinda
yaymlanan kaynaklar1 okurken Ogrenciler bahsedilen bu okuryazarlik tiirlerini
kullanmaktadir. Bu baglamda Tiirk¢e ders kitaplarina bakildiginda ise kitaplarda yer alan
sekiz tema igerisinde 6zellikle “Bilim ve Teknoloji” temasinda teknolojiyi kullanarak bilgiye
ulasma ve dijital okuryazarlik kavramlarma vurgu yapildig1 gériilmektedir (Maden, Maden
ve Banaz, 2018: 697).

Tim yazili materyallerin dijitallestigi cagimizda Tirkge ders kitaplarinda da dijital
ortamlarin, internetin ve bilgisayarm tanitilmasi ve kullanilmas1 6grencileri siirekli
gelismekte olan bilgi toplumuna hazirlama bakimmdan son derece 6nemlidir (Maden,
Maden ve Banaz, 2018: 697). Egitim teknolojisinin siirekli gelismesiyle birlikte dijital
okuryazarlik gibi kavramlarin ortaya ¢ikmasi 6gretim programlarinda bu kavramlarin da
islenmesini zorunlu hale getirmistir (Ertem, 2016: 2). Son Tiirk¢e 6gretim programlarinda
“dijital” kavrami 6n plana ¢iktiysa da hala Tiirk¢e 6gretim programlarinda dijital ortamlar
iizerinden oynanan egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik kavram ya da kazanimlar yer
almamaktadir (Asci, 2019: 933). Guidiilenme ve eglenerek 6grenme imkani saglayan egitsel
bilgisayar oyunlarmim ders programlarina eklenmesi halinde Tiirk¢e dersi etkinliklerinin
daha da zenginlesecegi egitimciler tarafindan da disliniilmektedir. (Asci, 2019: 940;
Ozdemir, 2017: 442).

Okuma becerisinin yaninda yazma becerisi de teknolojiyle birlikte farkli boyutlara
tasinmistir. Ogrenciler, dijital ya da internet ortamlarinda duygu, diisiince ve fikirlerini

paylasirken basta Odevler olmak {iizere derslerine yonelik yazma ¢alismalar1 da
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yapmaktadirlar. Bu yazma aktivitelerinin basinda bloglar gelmektedir. Tiirk¢e anlam1 “ag
giinliigli” olan blog, internet lizerinden giinliik tutma aktivitesidir (Becel, 2013: 69). Duygu,
diisiince ve fikir aktarimini yazarak saglama, 6grenci ve 6gretmen arasinda sanal ortamlar
iizerinden ileti akisimn1 gergeklestirme, Ogrencileri yazmaya tesvik etme gibi 6grenme
slirecine sagladigi avantajlardan dolay1 bloglar, son donemlerde Tiirk¢e 6gretimine yonelik
ders i¢i ve ders dis1 etkinliklerde tercih edilir hale gelmistir. Ayni zamanda “Yazarken
Ogrenme” ortamlar1 olarak da adlandirilan bloglarmn, bireylere sagladig1 yeni {iriin ortaya
koyma ve bireylerin okuma alanlarini ve gelisimlerini takip etme imkanlar1 nedeniyle Tiirkce
derslerinde kullanilmasi hem dil becerilerini hem de dijital ortamlar1 kullanma yeteneklerini
gelistirecegi soylenebilir (Belet Boyact ve Giiner, 2017: 42; Kurudayioglu ve Tiizel, 2010:
295-296). Ayrica bloglar, 6grenciler icin sagladigi avantajlardan ve ilgi ¢ekiciliginden
dolayi, geleneksel olarak bastan beri kullanilan defterlerin yerine tercih edebilecekleri sanal
defterlerdir (Senel ve Seferoglu, 2009: 143). Milli Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim
Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin FATIH Projesi kapsaminda 8grenci ve dgretmenler igin
hazirladig bir egitsel platformu olan EBA’da da Tiirkge dersine yonelik blog uygulamalari
mevcuttur. Kompozisyon gibi yazma etkinlikleri de dijital ortamlar sayesinde farkli bir
boyuta taginmis ve metinlerde anlatilan olay ve durumlarin somutlastirilmasi saglanmigtir

(Ozerbas1 ve Oztiirk, 2017: 103).

Gilintimiizde dijital ortamlarda olusturulan Oykiiler de Tiirkge dersinde
kullanilmaktadir. Bu tarz oykiiler dijital oykiileme olarak adlandirilir. Dijital oykiilerin
Tiirkge derslerinde kullanimi, 6grencileri hem ders icerisinde hem de ders disinda teknolojiyi
verimli bir sekilde kullanmasini saglamaktadir (Dayan ve Girmen, 2018: 223). Goriintii, ses
ve hareketi 6grencilere sunma imkanlarindan dolay1 dijital dykiiler, farkli duyular1 6grenme
stirecine katarak dgrencilerin konular1 ya da kavramlar1 daha kolay ve daha iyi 6grenmelerini
saglayabilir (Ozerbasi ve Oztiirk, 20017: 108). Ayrica Tiirkce derslerinde dijital
Oykiilemenin kullanilmasi dgrencilerin s6z dagarciklarina, yazim kurallar1 ve noktalama

isaretlerinin dogru kullanimlarina olumlu etkiler yaparak yazma becerilerini gelistirmektedir

(Dayan ve Girmen, 2018: 223-224).

2005 yilinda yapilandirmaci egitim sistemine gectikten sonra yaymlanan {lkdgretim
Tiirkge Dersi (6, 7, 8. smiflar) Ogretim Programi'na gore Tiirkge derslerinde “bilgi
teknolojilerini kullanma” amaci 6n plana ¢ikmistir (MEB, 2006: 5). 2017 Tiirk¢e Dersi
Ogretim Programr’yla birlikte ise dijital yetkinlik, teknoloji ve medya gibi kavramlara nem

verilmeye baglanmistir. 2017 Tiirkge Dersi Ogretim Progranmi’nda yer alan Tiirkce Yetkinlik
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Cercevesi boliimiinde belirtilen 6grencilere kazandirilmast hedeflenen sekiz anahtar
yetkinlikten biri olan dijital yetkinlik; “glinliik yasam ve iletisim i¢in bilgi toplumu
teknolojilerinin giivenli ve elestirel sekilde kullanilmasmi kapsamaktir. S6z konusu
yetkinlik, bilgi iletisim teknolojisi icinde bilgiye erisim ve bilginin degerlendirilmesi,
saklanmasi, iiretimi, sunulmasi ve aligverisi i¢in bilgisayarlarin kullanilmasi, ayrica internet
araciligi ile ortak aglara katilim saglanmasi ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla
desteklenmektedir.” ifadesiyle programda agiklanmistir (MEB, 2017: 6). Bu baglamda
onceki Tiirkce dersi 6gretim programlarinda teknoloji ve dijital gibi kavramlarin iizerinde
fazla durulmamisken 2017 programiyla birlikte bu 6gelere yonelik a¢iklamalar yapilmasi ve
kazanimlarin sunulmasi1 Tiirkge dersinde bu kavramlara 6nem verilmeye baslandigi
gostermektedir (Maden, Maden ve Banaz, 2018: 686). Bu kavramlar ayni sekilde 2018
Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda da yer almaktadir. Yine 2017 Tiirkge Dersi Ogretim
Programi’nda yer alan “Dersin iglenisinde ve uygulamalarda gorsel iletisim araglarina yer
verilmeli; slayt, bilgisayar, televizyon, etkilesimli tahta, Genel Ag, EBA igerikleri vb. etkin
olarak kullanilmahdir. Teknolojik ara¢ ve geregler kullanilirken gizlilik, biitiinlik ve
erisilebilirlik goz Oniine alinmali ve Genel Agin giivenli kullanimi konusunda gerekli
uyarilar yapilmali ve tedbirler alinmahdir. Dijital kaynaklarin, 6zellikle Genel Agdan
indirilen materyallerin kullaniminda intihal yapilmamali, etik kurallara ve telif haklarina
uyulmalidir.” (MEB, 2017: 11) aciklamalariyla birlikte Tiirk¢e dersinde giivenli ve verimli
bir sekilde teknolojiden faydalanmak MEB tarafindan 6nerilmistir.

Bilgisayarlar iizerinden yapilan etkinliklerden 6zellikle egitsel bilgisayar oyunlari;
O0grenme, pekistirme, arastirma, sorgulama, bilgiyi kullanma, kalicilig1 saglama, ilgi ve
dikkat ¢gekme gibi konularda son derece etkilidir (Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005: 1-2).
Egitsel bilgisayar oyunlari, 6zellikle 6grenciler i¢in idrak etmesi ve algilamasi zor olan soyut
kavramlar1 somutlastirarak daha kolay 6grenmeyi de saglayabilir (Polat ve Varol, 2012: 2).
Tiirkce dersinde bilhassa dil bilgisi konularinda soyut kavramlarmm yogun oldugu
diistiniiliirse egitsel bilgisayar oyunlarinin Tiirk¢e dersinde kullanilmasi kavram gretimini
kolaylastirabilir (Asc1, 2019: 933). Egitsel bilgisayar oyunlar1; okuma, dinleme, konusma ve
yazma etkinliklerinin 6n planda oldugu mevcut 6grenme yontemlerinin digina ¢ikip yaparak
ve yasayarak 0grenmeyi On planda tutmasi (Ocak, 2013: 54) nedeniyle ders ici etkinliklere
farklilik ve zenginlik getirmistir (Cankaya ve Karamete, 2008: 119).

Fatih projesi kapsaminda ¢esitli okullara tabletler dagitilarak 6grencilerin tabletler

lizerinden bilgisayar ortamlariyla etkilesimini saglanmak amag¢lanmistir. Dagitim yapilan
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okullarda bu teknolojik iiriinler dogal olarak Tiirk¢e derslerinde de kullanilmaya baglandi.
Tabletlerin yani sira kisisel bilgisayar ve akilli telefonlarla da Tiirk¢e dersine yonelik
etkinlikler yapmak miimkiin hale geldi. Ozellikle EBA’da yer alan Tiirk¢e dersine ydnelik
“Oku Yaz, Kelime Treni, Kelime Tiiretmece ve Kelime Gruplari” gibi egitsel oyunlar
ogrencilerin erisimine sunulmustur. Bu oyunlar, EBA iizerinden erisime sunulsa da hem
EBA platformu hem de Tiirk¢e dersine yonelik tasarim ve paylagim yapan diger
platformlarda Tiirk¢e dersiyle ilgili egitsel dijital oyunlarin sayismin bir hayli az oldugu
goriilmektedir. Mevcut oyunlarin ise basit, kisa ve igeriklerinin Tiirk¢e dersinin bazi
konularma yonelik oldugu goriilmiistiir. Tiirkce dersine yonelik egitsel dijital oyunlarin
azlig1 igerisinde bulundugumuz dijital cag acisindan bu noktada bir ihtiya¢ durumunun var

oldugunu gostermektedir.

Tiirkce derslerinde kullanilan akilli tahta, bilgisayar, tablet vb. teknolojik iiriinler
araciligiyla diksiyon, telaffuz gibi konusma etkinlikleri ve dinleme etkinlikleri de yapilabilir.
Egitim teknolojisi iirlinleri bu etkinlikleri hem bireysel hem de grupla yapma imkéan1 sunar.
Ayrica Tiirkge derslerinde akilli tahta kullanimi 6grencilerin defter kullanma sekillerini de
degistirebilir (Tekbas, 2011: 96-97). Sonugta siniflarda akilli tahta ekranlar1 nasil

kullaniliyorsa 6grencilerde bu duruma uygun olarak kendi defterlerini kullanabilirler.

Tiirkge derslerinde cesitli sosyal aglar ve coklu ortama dayali ogretimler de
kullanilabilir. Internet, dijital ortamlar ve sosyal aglar iizerinden sesli, goriintiilii ve yazili
mesajlasma sistemleri Tiirk¢e dersinde okuma, dinleme, konusma ve yazma becerilerinin
kazandirilmasinda faydali olabilir (Ozdemir, 2017: 434). Tiirkce egitiminde ¢oklu ortama
dayali 6gretimin kullanilmasinin, egitim hedeflerine ulasmada imkan ve firsat esitligi
saglamasi, farkli 6grenme 6zelliklerine sahip 6grencilere hitap etmesi, 6grencilere uygulama
imkani sunmasi, okullarda sunulanlarin 6tesini 6grenme olanagini saglamasi, 6gretmenlerin
yiikiinii hafifleterek 6grencilere sorumluluklar vermesi, 6grencilerin siirekli derse katilimini
saglamasi ve 6grencilerde hazirbulunuslugu saglamasi gibi yararlar1 vardir (Becel, 2013; 66-
74: Katranc1 ve Uygun, 2013; 775-776). Ayrica Tirkge derslerinde ¢oklu ortam
uygulamalarmmim kullanilmasi kolay 6grenme ve anlama saglarken derse yonelik tutumlari

da olumlu yonde etkilemektedir (Duran ve Topbasoglu, 2015; 529-531).

Tiirkge dersinde kullanilabilecek diger teknoloji tabanli uygulamalar ise; artirilmis
gerceklik, egitsel yazilimlar, etkilesimli tahta, web tabanli 6 gretim, mobil 6gretim, bilgisayar
destekli 6gretim, bilgisayar tabanli 6gretim, uzaktan 6gretim seklinde siralanabilir (Altunbay

ve Bigak, 2018: 140). Her ne kadar hem devlet okullarinin hem de 6zel okullarin sartlar1 ve
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imkanlar1 farkli farkli olsa da gerek yeni neslin teknolojiye diiskiinliigii gerekse zamanin
gerektirdigi teknolojik ihtiyaglar 6grenme ortamlarinda teknolojiyi daha fazla kullanmay1

kaginilmaz hale getirmistir.

Tiirkge derslerinde teknolojik iiriinlerin kullanilmasma yonelik yapilan alanyazin
taramasinda, 6grenme ortamlarinda kullanilan elektronik ara¢ ve gereglerin Ogretim
acisindan her ne kadar ¢okga faydasi olsa da Ogrenciler iizerinde olumsuz etkilerinin de
oldugu goriilmektedir. Goz yorgunluguna sebep olmasi, bazi dijital kitaplarda yer alan
otomatik seslendirmelerin okuma becerisini olumsuz etkilemesi, dokunarak ve hissederek
okuma istegini karsilanmamasi gibi nedenlerle dijital kitaplar1 tercih etmeyen 6grenciler de
mevcuttur (Duran ve Topbasoglu, 2015: 529). Okuma faaliyetinin fare hareketleri nedeniyle
stirekli kesilmesi, gozlerin dogal hareketlerini yaparken zorlanmasi veya sulanmasi, ekran
parlakliginin gozleri yormasi ve zihnin dijital metinde sunulan bilgileri biitiinlestirirken daha
fazla yorulmasi gibi ekran okumalarinda meydana gelen olumsuz durumlar, dgrencilerin
ozellikle goz ve zihin sagligini olumsuz etkileyebilir (Giines, 2010: 15). Ayrica bu tarz
olumsuz durumlar okumayi sevmeyen Ogrencilerin derse yonelik odaklanmalarini ve

tutumlarini da olumsuz etkileyebilir.

2.4. OYUN TEMELLI OGRENME NEDIR?

Mevcut 6grenme yontemleriyle yapilan 6gretimler, i¢erisinde bulundugumuz dijital
zamanda diinyaya gelen 6grenciler i¢in hem yetersiz gelmekte hem de sikic1 olmaktadir
(Polat ve Varol, 2012: 3). Ezbere, pasiflige ve soyut kavramlarin 6gretimine dayanan
geleneksel 6grenme yontemlerinin, teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte sekillenen dijital
neslin ilgi ve ihtiyaglarmi ne derece karsiladigi tartisilir. Ogrencilerin pasif oldugu ve
genellikle dinleme duyusuna hitaben yapilan geleneksel 6grenme yontemlerinin yerine
ogrencileri aktif kilan ve merkeze alan, 6grencilerin seviyelerine, ilgilerine ve ihtiyaclarina
gore bireysel farkliliklar1 gozeten, yaparak yasayarak 6grenmeyle birlikte yaraticiligi 6n
plana ¢ikaran ¢agdas 6grenme yontemleri 6nem kazanmigtir (Malta, 2010: 20). Bu baglamda
egitim ortamlarinda mevcut 6grenme yontemlerinden ziyade teknoloji ¢aginin gerektirdigi

cagdas 6grenme yontemlerinin kullanilmas1 kaginilmaz hale gelmistir.

Giliniimiizde 6grenme ortamlarinda en ¢ok tercih edilen 6gretim yontemlerinden biri
de oyunlardir. Oyuncularin belirli kurallar ¢ercevesinde kendisiyle ya da rakiplerle cesitli

miicadelelere girdigi ve bu miicadeleler sonrasinca nicel sonuclarin elde edildigi yapay bir
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sistem olarak tanimlanan oyunlar, O0grenme ve gelisme amaciyla egitimde de
kullanilmaktadir (Tokgoz, 2017: 19-20). Hedeflenen egitsel amaglarin ya da davranislarin
ogrencilere kazandirilmasinda oyun etkinlikleriyle birlikte kazanimlarin fark ettirilmeden

ogrencilere sunulmasi kalic1 6grenmeyi saglamada ¢ok etkili olabilir (Malta, 2010: 4).

Uygulama ve pekistirme yapma imkanlarinin yaninda farkli 6grenme 6zelliklerine
sahip bireylere yonelik sundugu 6grenme ortamlari sayesinde oyun temelli 6grenme son
zamanlarda egitim ve 6gretimde ¢ok tercih edilmektedir (Tokgoz, 2017: 28). Oyun temelli
ogrenmenin Ogrenci merkezli bir 6grenme yontemi olmasi ve bu 6grenme yonteminin
uygulandig siiregte 6grencilerin aktif olmasi, oyun temelli 6grenme yonteminin ¢agdas bir

ogretim yaklasimi oldugunu gostermektedir (Bozoglu, 2013: 44).

Oyun temelli 6grenme, Ogretilmek istenen kazanimlarin ya da hedeflenen egitim
amagclarmin 6grencilere oyun yoluyla kazandirilma siirecidir (Ertem, 2016: 4). Oyun temelli
Ogrenme, Ogrencilerin ister okul iginde isterse okul disinda eglenerck ve keyif alarak
oynadiklar1 fiziksel ve zihinsel gelisim egzersizleridir (Tural, 2005: 88). Oyun temelli
O0grenme, oyunlarin igerisinde yer alan kurgu ve senaryolar araciligryla sunulan problemlere
ogrencilerin bulduklar1 ¢6ziim yollar1 veya tiirettikleri yaratici fikirler sayesinde 6§renmeyi

amagclayan 6gretim ortamlaridir (Malta, 2010: 21-22).

Oyun temelli 6grenme, Ogretmenlerin rehberliginde gerceklesse de aslinda
ogrencilerin kontroliinde ilerleyen ve ayrica analiz, sentez, gozlem, ¢ikarim ve uygulama
yapma gibi imkéanlarin saglandigi yaratici ve hizli diisiinmeyi 6n plana alan dgrenme
stirecidir (Tugrul, 2014: 188). Bouman (2012) ise oyun temelli 6grenmeyi, “Oyun
ozelliklerinin ve oyun prensiplerinin 6grenme etkinlikleri ile biitiinlesmesi i¢in 6gretim

etkinliklerini tasarlama siirecidir.” seklinde tanimlamaktadir.

Oyun temelli 6grenme yontemlerinde en dnemli unsur egitsel oyunlarin 6grenme
ortamlarma dahil edilmesi ve 6gretimin oyunlar {izerinden yapilmasidir (Sahin, 2015: 12).
Oyun temelli 6grenmede kazandirilmak istenen davraniglar ya da bilgiler egitsel oyunlar
araciligiyla esnek ve serbest 6grenme ortamlarinda bireylere sunulur. Oyun temelli 6grenme
etkinliklerinde kullanilan oyunlar, hedeflenen kazanimlarmn teorik bolimiiyle uygulama

arasinda bir bag kurar (Giiner, 2018: 11).

Ogrencilerin yeni bilgi ya da kazanimlara yine kendilerinin 6n bilgileri araciligiyla
ulastig1 oyun temelli 6grenme etkinliklerinde, edinilen yeni bilgilerle sahip olunan 6n

bilgiler karsilastirilarak iligkilendirilir ve dolayisiyla dgrenciler 6grenme siireclerini ve
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edinimlerini kendileri yapilandirmis olur (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42).

Oyun temelli Ogrenme etkinlikleriyle yapilan Ogretimlerde Ogretmenlerin;
Ogrencilerin oyun oynayabilecekleri ortamlar1 diizenleme, 6grencilere rehberlik etme, oyun
stirecinde Ogrencilerin aktif olmalarin1 ve yapilan 6gretimden miimkiin mertebe keyif
almalarmi saglama gibi Snemli gorevleri vardir (Erbil Kaya vd. 2017: 803). Ogretmenler,
oyun ortamlarinda firsat esitligini saglayarak her ogrencinin oyun temelli 6grenme
etkinliklerinden olabildigince faydalanmasimni da gézetmelidir. Ayrica oyunlarin se¢iminde

ogretmenlerin goriis ve kararlar1 da egitimin verimliligi agisindan son derece 6nemlidir.

Ilgili dersin kazanimlarina ve igerigine gore oyun etkinlikleri belirlemek son derece
onemlidir. Ogrencilerin ilgi, ihtiyac ve kararlarma gore belirlenen oyun etkinlikleri,
egitimcilerin belirledigi oyun etkinliklerine gére hedeflenen kazanimlara ulasmada daha
verimlidir (Cémert Ozata, 2015: 10). Konu, siire, amag ve ¢esitli seviyelere gdre hazirlanan
ya da secilen oyunlarin en onemli Ozelligi, 68rencileri bilgiyi kesfetmeye ve yaratict

diisiinceye yonlendirebilme olmalidir (Bozoglu, 2013: 44).

Tokgoz’e (2017) gore oyun temelli 6grenmenin rekabet, etkilesim unsuru ve aninda

0diil olmak {izere ii¢ ana 6gesi vardir:

1. Rekabet: Oyuncularin igerisinde bulundugu miicadelelerdir. Bir rakibe karsi rekabet
edilebilecegi gibi oyuncu daha 6nce elde ettigi kendi basarilarina karsi da rekabet
edebilir.

2. Etkilesim Unsuru: Oyuncular, oyunlara yonelik duyduklar1 ilgi ve meraklarindan
dolay1 oyunlarla etkilesim halinde olurlar. Bu etkilesim durumu oyuncularda oyun
oynarken farkinda olmadan yani gizil 6grenme saglar.

3. Aminda Odiil: Oyuncularin elde ettikleri basarilar1 ddiillendirmek son derece
onemlidir. Sunulan édiiller oyuncularin motivasyonunu artiracagi gibi hem oyunlara

hem de derse yonelik oyuncu tutumlarini da olumlu yonde etkiler.
Oyun temelli 6grenmenin temel 6zellikleri ise asagida belirtilmistir:
e Oyuncular etkinliklere aktif olarak katilir.
e Ilgi gekici ve keyif vericidir.
e Giidiilenmede son derece etkilidir.
e Belirli amag ve hedefler mevcuttur.

e Yaparak yasayarak veya gizil 6grenme 6n plandadir.
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e Ogrenciler oyunlar aracihigiyla etkilesim kurarlar.
e Ogrencilere aninda déniit saglanabilir.

e Farkli 6grenme hizlarma sahip 6grencilerin 6zelliklerine uygun 6grenme ortamlari

olusturulabilir.

e Bireysel ya da grupla 6grenme ve ¢aligma imkani vardir (Tang, Hanneghan ve El-
Rhalibi, 2007: 3-5)

Ogrenme ortamlarinda yapilan oyun temelli grenme etkinliklerinin 6gretime pek
cok yarar sagladigi gesitli arastirmalarla belirtilmistir (Obut, 2005: 17). Oyun temelli
o0grenme ortamlarinda 6grenciler etkinliklere keyifle ve giidiilenmis olarak katildiklarindan
dolay1 6grenilen konulara yonelik yapilan alistrma ya da pekistirmelerde kalic1 6grenme

daha kolay saglanir (Giiner, 2018: 12).

Bireysel ya da grupla ¢alisma, isbirligi yapma, rekabete girme korkusunu asmada
yardimc1 olma gibi faydalari olan oyun temelli 6grenme etkinliklerinde oynanan oyunlarin
fiziksel, mantiksal ve teknolojik ¢esitlerinin olmasi1 6grencilerde fiziksel, bilissel, duyussal,
kisisel ve sosyal yonden gelisim saglar (Bozoglu, 2013: 44). Mevcut 6grenme yontemlerine
gore oyun temelli 6grenme yontemleri timdengelimli akil yiiriitme becerilerini de daha fazla

gelistirmektedir (Gee, 2007: 34).

Gelisen teknolojinin bize sundugu yeni nesil oyun etkinliklerinde dokunma, gérme,
isitme ve hatta koklamaya yonelik duyusal 6zellikler yer aldig1 i¢in yaparak yasayarak
O0grenme On plana ¢ikmis ve bu oyun etkinlikleriyle hem &grenilen kavramlar
somutlastirilirtken hem de kalici 6grenme birden fazla duyu orgami kullanilarak
saglanmaktadir (Tural, 2005: 92). Egitim agisindan oyun temelli 6grenme etkinliklerinin
problemlere farkl alternatif ¢oziimler getirme, 6grencilerin birbirleriyle etkilesime gecerek
yine birbirlerinden 6grenmelerini saglama, derse katilim oranini artirma ve ¢oziimlemeye
dayanan siirecler olusturma gibi ¢esitli faydalar1 da vardir (Kaya, 2007: 27; Yagiz, 2007: 9-

10). Ayrica bazi aragtirmacilara gére oyun temelli 6grenme ¢esitli becerileri gelistirmektedir:

e Odaklanma stiresi

e (Gozlem yapma yetenegi
e Isbirligi yapma

e Yaratici diisiinme

e Hayal giiciinii gelistirme
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e Endise ve kriz yonetimi becerisini gelistirme

e Deneyim kazanma

o Ogrenmeleri pekistirme

e Gorev ve sorumluluk bilincini gelistirme

¢ Uyum ve paylasim 6zelliklerini gelistirme

e Hizli diisiinme ve karar verme gibi biligsel yetenekler
e Daha fazla bilgi saklama

e Pek cok nesneyi ayni anda takip etme

e Sosyal ve psikomotor beceriler

e El-g6z koordinasyonu

e (Gorsel bellek gelistirme

e Birden fazla gorevi ya da islemi ayni anda yapabilme
e Durum tahlili ve analizi yapabilme

e Tepki yetenegini gelistirir (Tut, 2018: 29-30).

Oyun temelli 6grenme etkinliklerinden olan dijital oyunlar, gercek hayata yakin sanal
ortamlar olusturarak gergekte yapilmasi zor, tehlikeli ve riskli olan deney ya da uygulamalar1
ogrencilere tehlikesiz bigimde deneyimleme imkan1 saglar (Sahin, 2015: 13). Ayni problem
durumuna yonelik birden fazla deneme sansi1 tanimasi da dijital oyunlar avantajlarindan
bir digeridir.

Oyun temelli 6grenme etkinliklerinin uygulandigi 6grenme ortamlarinda 6grenciler
genellikle oynanan oyunlara odaklandigi i¢in smif yOnetimini zorlastiracak davranis
bozukluklarindan da uzak durmaktadirlar (Tural, 2005: 91). Bu noktada smif hakimiyetini

saglama konusunda 6gretmenler son derece dikkatli olmalidirlar.

Oyun temelli 6grenme etkinliklerinin 6grenme ortamlarindaki avantajlarimdan yola
cikarak oyun temelli 6grenme yontemlerinin egitim ve gretimin kalitesinin artmasinda ¢ok

etkili oldugu soylenebilir (Bagc1 ve Coklar, 2014: 197-198).

Oyun temelli 6grenme ile oyunlagtirma yontemlerinin bir arada kullanilmasi da tercih
edilebilir. Oyun temelli 6grenme siireci igerisinde ya da siire¢ sonunda 6grencileri daha fazla
cesaretlendirmek, isteklendirmek ve keyif almalarini saglamak icin liderlik, rozet, madalya,
puan veya odiill gibi c¢esitli digsal giidiillenme araclari1 kullanilarak oyunlastirma

gerceklestirilmis olur (Karatas, 2014: 317).

Oyun temelli 6grenme yoOntemlerinin bahsedilen avantajlarmm yanmda bazi
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dezavantajlar1 ya da sinirliliklar1 da mevcuttur (Aksoy, 2014: 14-15; Bayirtepe ve Tiiziin,
2007: 44; Ocak, 2013: 11-12; Sahin, 2015: 13) :

e Oyun temelli 6grenme yontemlerini etkili bir sekilde kullanmak i¢in okullarin
teknolojik altyapt ve maddi kaynak bakimindan yeterli seviyede olmasi gerekir

(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 51-52; Ocak, 2013: 4-5).

e Oyun temelli 6grenme yontemleri diger 6grenme yontemlerine kiyasla genellikle

daha fazla zamana ihtiya¢ duymaktadir.

e Belirlenen oyunlarin ilgili dersin kazanimlarint icermesi gerekmektedir (Sahin,

2015: 13).

e Oyun temelli 6grenme ortamlarnda oyunlara odaklanan ogrencilerin etkinlik
anindaki heyecanlariyla sergiledikleri davraniglar1 kontrol altinda almak bazen zor

olabilir.

e Belirlenen oyunlarin 6grencilerin yas, seviye ve yeteneklerine uygun olmasi

gerekmektedir.

2.5. OYUN TEMELLI OGRENME iLE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu bolimde oyun temelli 6grenmeye iliskin alan yazindaki ¢aligmalarin kapsamu,
yontemi ve sonuglar1 {izerinde kisaca durulmustur. Alanyazin taramasinda incelenen
calismalar arasindaki iliskileri, benzerlikleri ve farkliliklar1 igeren bir degerlendirme

olusturulmustur.

2.5.1. Oyun Temelli Ogrenme ile Ilgili Yurt icinde Yapilan Cahsmalar
Bu boliimde oyun temelli 6grenme yontemi ile ilgili yurt iginde yapilan cesitli

calismalarin incelenmesi yer almaktadir.

25.1.1. Tiirkce Ogretiminde Oyun Temelli Ogrenme Yonteminin

Kullamlmasiyla ilgili Calismalar

Anadili egitimi, bir milletin varligimi siirdiirmesi ve kiiltiirlinii yeni nesillere
aktarmasi bakimindan son derece dnemlidir. Ailede baslayan ve daha sonra orgiin egitim
kurumlariyla devam eden anadili egitimi sayesinde birey kisisel, sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik alanlarda kendisini gelistirerek milli, manevi, ahlaki, tarihi, kiiltiirel, sosyal ve

sanatsal anlamda degerler kazanir (Boz, 2018: 62). Tirk¢e dgretimine yonelik programlar
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da bu hedefler dogrultusunda hazirlanmaktadir.

Yapilandirmaci yaklasimi esas alan 2005 Tiirkge Dersi Ogretim Programi ve bu
programdan sonra yayimlanan her yeni Tiirk¢e dgretim programinda zenginlestirilmis ders
ici etkinliklerle edinilen kazanimlarin gergek hayata uyarlanmasi ve giinliik hayatta bu
etkinlikler sayesinde kazanilan bilgilerin kullanilmasi amaglanmistir (Giiven, 2012: 54).
Ders ici etkinliklerin zenginlestirilmesi baglaminda oyun temelli 6grenme yontemleri 6n
plana ¢ikan etkinliklerdendir. Ozellikle Fen Bilimleri, Matematik ve Beden Egitimi dersleri
basta olmak tizere pek c¢ok derste kullanilan oyun temelli 6§renme, Tiirk¢e derslerinde de

tercih edilmektedir.

Oyun oynayan ¢ocuk sdzciik dagarcigimi daha fazla genisletme olanagi buldugundan
dolay1 cevresiyle de daha fazla etkilesim igerisine girerek dinleme ve rahat konugsma
aligkanlhigi kazanir (Boz, 2018: 62). Okuma, dinleme, konusma ve yazmadan olusan temel
dil becerilerinin ve algilama, hayal etme, smiflandirma, dinlerken ya da konusurken beden
dilini dogru kullanma gibi zihinsel becerilerin gelistirilmesinde egitsel oyunlar, Tiirkce dersi
icin 6nemli bir pedagojik ara¢ konumundadir (Baki, 2016: 292; Korucu ve Kurtlu, 2016:
553).

2005 Tiirkce Dersi Ogretim Programi’ndan sonra smif i¢i etkinliklerin
zenginlestirilmesi amaciyla son yillarda hazirlanan Tiirkce ders kitaplarinda yer alan egitsel
oyunlarin; gorsel okuma yeteneginin gelistirilmesinde, grupla ¢alisma ya da hareket etmenin
ogrenilmesinde, Kelime tiiretme ¢alismalarinda, Ses egitimi ve sesleri anlamli kullanmada,
zaman ve oOncelik-sonralik gibi kavramlar1 algilamada, tamamlama ¢alismalarinda,
atasozleri ve deyimler gibi mecaz anlamli kelime ya da kelime gruplarini anlama ve zihinsel
semalarmm olusturulmasinda, Kelimelerin yapisii ¢6zme ve anlamada, metinleri
¢ozlimlemede 6grencilere bir¢ok yarari oldugu belirtilmistir (Gedik ve Tekin, 2015: 129-
130).

Ogrenme ortamlarinda farkh tiirlerdeki oyun etkinlikleriyle birlikte algilama,
kavrama, c¢oziimleme, farkli bilgileri biitiinlestirme, tartisma ve gdzlemleme slireglerine
dahil olan 6grenciler, kendi olusturduklar1 olaylar ve ortamlar sayesinde sosyal iletisim
yeteneklerini gelistirirler (Giiven, 2012: 53). Ayrica Tiirkge dersinde 6grencilerin aktif
katilimlarina yonelik ne kadar ¢ok duyu organi isin igine katilirsa dersin verimi ve de
hedeflenen basarilarin gergceklesme ihtimali de o derece artabilir (Deniz ve Tuna, 2006: 341).

Birden fazla duyu organina hitap ederek Tiirk¢e dersinin verimini artirmak i¢in yapilan oyun
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etkinliklerinin baginda ise her ne kadar klasik bir etkinlik olsa da yaratici drama yontemi
gelmektedir.

Yaratict drama, egitsel hedefler dogrultusunda biligsel, duyussal ve devinissel
becerileri gelistirmeye yonelik yapilan dogaglama, taklit ve rol yapma gibi etkinliklerle
etkilesim siirecine tiim duyu organlarini katan, kalici dgrenmeyi yaparak yasayarak
gerceklestiren ve grupla birlikte bir olay1 ya da bir senaryoyu canlandirma ve anlamlandirma
yontemidir (S6nmez, 2006: 36-38; Simsek, 2007: 398-399). Tiirk¢e dersinde hemen hemen
her metin tiiri i¢in kullanilabilme imkanina sahip olan drama; taklit yapmayi, benlik
farkindaligini, iletisim becerilerini, yogunlasmayi, dili dogru kullanma ve kendini tam olarak
ifade etme yeteneklerini gelistirerek 6grenmeyi saglar (Giiven, 2012: 53). Ayrica drama
yontemi sahip oldugu rol oynama, dogaglama, donuk imge, liderin role girmesi ve hikaye
canlandirma gibi teknikler sayesinde dil Ogretiminde yer alan soyut kavramlari

somutlastirabilir (Simsek, Topal, Maden ve Sahin, 2010: 107-108).

Drama yonteminin disinda Tiirkge derslerinde kullanilan pek cok egitsel oyun
mevcuttur. Adam Asmaca, Isim-Sehir, Bilen Oturur, Son Harften Kelime Tiiretme, Bas
Harfleri Birlestirme, Kelimelerle Beyin Firtiasi, Kulaktan Kulaga, Ziddin1 Soyle, Isimlere
Sifat Bulma, Bingo, Kelime Avi, Kare Bulmaca, Nazli’nin Kedisi, Sarmal Bulmaca, Piramit,
Cagrisim, Kelime Sayma, Anahtar Kelimeler, Sozciik Yerlestirme ve Oykii Tamamlama,
Tekerleme, Bilmece gibi ¢esitli bulmaca, kart, kelime ve zeka oyunlar1 Tiirk¢e derslerinde
egitsel oyun etkinlikleri olarak kullanilmaktadir (Boz, 2018: 65; Giirdal ve Arslan, 2011: 3-
15; Giirsoy ve Arslan, 2011: 178-183; Kalfa, 2014: 93-99). Ayrica okul6ncesi egitimden
yabancilara Tiirk¢e 6gretimine kadar pek ¢ok alan ve kademede Tiirkge dgretimine yonelik
ses, harf, hece, kelime, telaffuz, gramer ve ¢esitli kavramlar1 6grenmede ya da kelime

dagarcigi gelistirme etkinliklerinde de bu oyunlar tercih edilmektedir.

Kart, bulmaca ya da kelime oyunlarinin haricinde teknolojik imkanlarin gelismesiyle
birlikte Tiirkge derslerinde az da olsa dijital oyunlarda kullanilmaya baslanmistir. Fakat
Tiirkge dersi kazanimlarma yonelik olarak hazirlanmis egitsel dijital oyunlarin sayisi
oldukca azdir. Mevcut oyunlar ise daha basit ve kisa islemleri ya da hamleleri igeren kiiciik
oyunlardir. Bu noktada 6grencilerin dikkat ve ilgilerini ¢ekebilecek 6zellikle aksiyon ve

macera gibi igerige sahip olan kapsamli egitsel oyunlarin eksikligi gdze ¢arpmaktadir.

Oyun etkinlikleriyle Tiirkge dersi dgretimine yonelik yapilan ¢esitli arastirmalar

incelenerek asagida 6zetlenmistir.
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Giilsoy ve Uggun (2013) tarafindan yapilan arastirmada, egitsel oyunlarin 6. sinif
ogrencilerinin kelime hazinelerinin gelistirilmesindeki etkisi incelenmistir. Nigde’de yapilan
arastrmanin ¢aligma grubunu bir devlet okulunda egitimine devam eden 60 Ogrenci
olusturmaktadir. Ayrica deney modelinde yapilan bu arastirmada "Ontest ve Sontest Kontrol
Gruplu Segkisiz Desen" kullanilmistir. 30 kisilik 6grencilerden olusan deney ve kontrol
gruplar1 belirlendikten sonra deney grubuna ydnelik egitsel oyunlarla 6gretim yapilirken
kontrol grubunda ise mevcut 6grenme yontemlerine gore 6gretim yapilmistir. Arastirmact
tarafindan gelistirilen ve iki secenekli olmak iizere 33 sorudan olusan uygulama 6lcegi,
gruplara ¢alisma dncesinde On test ve ¢alisma sonrasinda ise son test olarak uygulanmistir.
Bu arastirma dort haftalik bir siireyi kapsamaktadir ve uygulama siirecinde kullanilan on
yedi egitsel oyun ise uzman goriisii almarak belirlenmistir. Arastrmadan elde edilen
sonuglara gore uygulama Oncesi yapilan on test puanlarinda deney ve kontrol gruplar1
arasinda anlaml bir fark bulunmazken uygulama sonrasi yapilan son test puanlar1 arasinda
ise deney grubunun basarisina yonelik anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonuglardan yola
c¢ikilarak bu arastirmada kullanilan egitsel oyunlarla yapilan Tiirk¢e 6gretiminin 6grencilerin

sOzclik dagarciklarini gelistirme konusunda etkili oldugu soylenebilir.

Akcay (2009) tarafindan yapilan arastirmada, “Web Maceras1” olarak adlandirilan
ve dijital ortamlar tizerinden oynanan egitsel oyunlarin, 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik
akademik basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Arastirma Tiirk¢e dersinde yer alan
sifatlar, isimler ve fiiller konularma yonelik gerceklestirilmistir. Erzurum’da yapilan bu
arastirmada ¢alisma grubunu 6. smifa giden 40 dgrenci olusturmaktadir. Ogrenciler deney
ve kontrol grubuna kisi say1s1 bakimindan esit sekilde ayrilmislardir. On test- son test kontrol
gruplu deneme modeline gore yapilan bu arastirmada, betimsel ve deneysel yontemler
birlikte kullanilmistir. Arastirmanin siiresi ise 6 haftadir. Ayrica bu aragtirmada arastirmact
tarafindan gelistirilen “Tiirk¢e Dersi Basar1 Testi”, dgrencilerin Tiirk¢e dersi tutumlarmi
belirlemek igin “Tiirkce Dersine Iliskin Tutum Olgcegi” ve yine arastirmaci tarafindan
gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” kullanilmistir. Calisma 6ncesinde hem deney grubuna hem
de kontrol grubuna belirlenen bu dlgek, form ve test uygulanmustir. On testlerden sonra
deney grubuyla dijital ortamlar iizerinden “Web Maceras1” olarak adlandirilan oyun
etkinlikleri yapilirken kontrol grubuyla ise mevcut 6grenme yontemlerine yonelik etkinlikler
yapilmugtir. Siirecin sonunda deney ve kontrol grubuna “Tiirk¢e Dersi Bagar1 Testi” ve
“Tiirk¢ce Dersine Iliskin Tutum Olgegi” son test olarak uygulanmstir. Arastrmanm &n

testlerinden elde edilen sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin hem akademik basari
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puanlart hem de Tiirk¢e dersi tutumlar1 bakimidan yakin seviyede olduklar1 goriilmiistiir.
Son test sonuglarina bakildiginda ise hem akademik basar1 puanlart hem de Tiirk¢e dersi
tutumlar1 bakimindan deney grubunun basarisina yonelik anlamli bir fark bulunmustur. Bu
sonuglardan yola ¢ikarak dijital ortamlar lizerinden yapilan oyun etkinliklerinin 6grencilerin
Tiirkce dersine yonelik akademik basari ve tutumlarini gelistirmede 6nemli bir etkiye sahip

oldugu goriilmiistiir.

Asct (2019) tarafindan yapilan arastirmada, egitsel dijital oyunlarin 6. sinif
ogrencilerinin “Sozciikte Yapr” konusunu 6grenmelerine ve 6grencilerin Tiirkge dersi
akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Aksaray ilinde yapilan arastrrmanin ¢aligma
grubunu bir devlet okulunda egitimine devam eden 43 altinci siif 6grencisi olusturmaktadir.
Arastirmada deney grubu 21 &grenciden olusurken kontrol grubu ise 22 6grenciden
olusmaktadir. On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilan bu arastirma, 6
haftalik uygulama siirecini kapsamaktadir. Bu 6 haftalik siirecte deney grubuyla egitsel
dijital oyunlar oynanirken kontrol grubuyla ise mevcut 6grenme etkinlikleri yapilmistir.
Ayrica arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 20 sorudan olusan “So6zciikte Yapi
Basar1 Testi” oyun etkinlikleri 6ncesinde ve sonrasinda 6grenci gruplara on test ve son test
olarak uygulanmistir. Arastirmada kullanilan dijital oyunlar ise uzman goriisii alarak
belirlenmistir. Bu oyunlar sozciikte yap1 konusunun kazanimlarini i¢ermektedir.
Arastirmanin 6n test sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1
seviyelerinin birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmektedir. Aragtirmanin son test sonuglara
bakildiginda ise gruplarin basar1 ortalamalarinda deney grubunun basarisina yonelik artis
gbdzlemlense de bu fark anlamlilik gosterecek biiyiikliikte degildir. Fakat her ne kadar deney
ve kontrol gruplarinin son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmasa da egitsel dijital
oyunlarin deney grubu 6grencilerini daha fazla motive ettigi, eglendirdigi, derse yonelik
tutumlarin1 olumlu etkiledigi gézlemciler tarafindan belirtilmistir. Bu sonuglardan yola
cikarak egitsel dijital oyunlarin Tirkce dersinde kullanilabilecek etkili 6grenme

yontemlerinden biri oldugu s6ylenebilir.

Boz (2018) tarafindan yapilan g¢alismada, oyunla Ogretim yonteminin 4. smif
ogrencilerinin Tiirk¢e dersi akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Aragtirmanin ¢alisma
grubu 38 Ogrenciden olugmaktadir. Arastirmada On-test ve son-test kontrol gruplu yari
deneysel model kullanilmigtir. Deney ve kontrol grubu 19 kisilik 6grencilerden
olusmaktadir. Arastirmact tarafindan gelistirilen “Hazirbulunusluk Testi” oyun

etkinliklerinden 6nce Ve yine arastirmaci tarafindan gelistirilen “Son Basar1 Testi” ise oyun
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etkinliklerinden sonra hem deney hem de kontrol grubuna uygulanmistir. “Hazirbulunusluk
Testi” ve “Son Basar1 Testi” ¢oktan secmeli, eslestirme ve dogru-yanlis sorularindan
olusmaktadir. Ayrica “Kisisel Bilgiler Formu” da arastirmaci tarafindan olusturulmus ve
calismadan Once tiim 6grencilere uygulanmistir. Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar ise
uzman goriisii alinarak arastirmaci tarafindan belirlenmistir. Arastirma 20 ders saatini
kapsamaktadir. Arastirma siiresince kelimede ve ciimlede anlam konularina yonelik olarak
deney grubunda egitsel oyunlar oynanirken kontrol grubunda ise Ogretmen kilavuz
kitabindaki yonergelere gore ders islenmistir. Arastirmanin On test sonuglarina gére deney
ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamis ve bu gruplarin uygulama oncesi
yakin seviyede olduklar1 goriilmiistiir. Arastirmanin son test sonuglarma gore ise gruplar
arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunmus ve deney grubunun akademik basar1 puanlarinin
daha ytiksek oldugu belirtilmistir. Ayrica 6grencilerin cinsiyetlerine ve anne-baba egitim
durumlarma bakildiginda bu unsurlarin 6grencilerin 6n test ve son test ortalamalar1 tizerinde
herhangi bir etkisinin olmadig1 gorilmiistiir. Bu sonuglara gore egitsel oyunlarin Tiirkge

ogretiminde son derece etkili oldugu sdylenebilir.

Simsek, Topal, Maden ve Sahin (2010) tarafindan yapilan ¢alismada, zarf konusu
ogretiminde kullanilan yaratici drama oyunlarinin ortaokul 6grencilerinin konuya yonelik
akademik basarilar1 iizerindeki etkisi incelenmistir. Erzurum’da yapilan bu arastirmada
calisma grubunu, bir devlet okulunda egitimlerine 7. sinifta devam eden 63 ogrenci
olusturmaktadir. Ayrica bu arastirmada “On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen”
kullanilmistir. Deney grubu 32 6grenciden olusurken kontrol grubu ise 31 6grenciden
olugmaktadir. Arastrma 5 ders saatini kapsamaktadir. Bu ¢aligmada, deney ve kontrol
guruplarma etkinlikler dncesinde ve sonrasinda uygulanmak igin farkli soru tiplerinden
olugsan 20 soruluk bir basar1 testi arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Deney grubunda
oynanacak olan drama metni de yine arastirmaci tarafindan konunun kazanimlarina uygun
olacak sekilde yazilmistir. Deney grubunda yaratici drama oyunlar1 sahnelendikten sonra
zarflarla ilgili etkinlikler yapilmustir ve kontrol grubunda ise bu siiregte geleneksel anlatim
yontemleri kullanilmistir. Aragtirmanin 6n test sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol
gruplarinin basar1 puanlar1 birbirine ¢ok yakin ¢ikmistir. Deney ve kontrol grubunun son test
sonuglar1 karsilastirildiginda ise deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Uygulamadan 5 hafta sonra ise 6n test ve son test olarak ¢ozdiirlilen basari testi 6grencilere
bu sefer kalicilik testi olarak ¢ozdiiriilmiis ve yine deney grubunun lehine anlamli bir fark

bulunmustur. Bu sonuglara gore yaratict drama oyunlarmnim Tiirk¢e 6gretiminde etkili oldugu
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sOylenebilir.

Kazict (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, Tiirkge derslerinde kullanilan yaratict
drama etkinliklerinin ortaokul dgrencilerinin deyim ve atasozlerini 6grenmelerine etkisi
incelenmistir. Deneme modelinin uygulandigi bu aragtirma Kahramanmarags’ta yapilmistir.
Aragtirmada ¢alisma grubunu ti¢ farkli devlet okulunda egitimine 6. sinifta devam eden 106
Ogrenci olusturmaktadir. Deney grubu 56 Ogrenciden olusurken kontrol grubu ise 50
ogrenciden olusmaktadir. Deney ve kontrol grubuna 6grenciler tesadiifi kiime 6rnekleme
yontemiyle secilmistir. 6 haftalik bir siireci kapsayan bu arastirmada deney grubuyla
atasOzleri ve deyimlere yonelik yaratic1 drama etkinlikleri yapilirken kontrol grubuyla ise
sadece metin okuma etkinlikleri yapilmistir. Etkinliklerden 6nce ve sonra arastirmaci
tarafindan gelistirilen ve ¢oktan se¢gmeli 28 sorudan olusan “Atas6zii ve Deyimleri Algilama
Testi” 6grencilere uygulanmustir. On test sonuclarina gore deney ve kontrol gruplari arasinda
anlaml bir fark bulunmamistir. Bu baglamda deney ve kontrol gruplarmin uygulama
oncesinde esit seviyede oldugu belirtilmistir. Arastirmanin son test sonuglarma gore ise
deney grubunun son test ortalama puanlar1 kontrol grubunun son test ortalama puanlarina
gore anlaml diizeyde yiiksek ¢ikmistir. Bu sonuglarla Tiirkge dersi 6gretiminde drama

oyunlarmin etkili oldugu goriilmiistiir.

Arslan, Sahin, Sahin ve Akgay (2011) tarafindan yapilan ¢alismada, yaratict drama
etkinliklerinin 6. sinif 6grencilerinin Tiirk¢e dersi tutumlarma etkisi incelenmistir. Arastirma
Erzurum’da yapilmistir. Arastrmada ¢alisma grubunu 6. smifa giden 44 Ggrenci
olugturmaktadir. Deney grubunda 22 6grenci bulunurken kontrol grubunda da 22 6grenci
yer almaktadir. Arastrmada On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. 6. smif Tiirkge dersi “Iletisim” temas: deney grubunda yaratici drama
etkinlikleriyle islenirken kontrol grubunda ise geleneksel 6grenme yontemleriyle islenmistir.
Deney ve kontrol gruplarina etkinlikler dncesinde ve sonrasinda 2006 Tiirk¢e Dersi Ogretim
Programi’nda yer alan “Tiirkge Dersi Tutum Olgegi” 6n test ve son test olarak uygulanmstir.
Uygulama oncesinde yapilan 6n test sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunmamistir. Bu bakimdan uygulama 6ncesinde deney
ve kontrol grubu Ogrencilerinin Tiirk¢e dersi tutumlarmin birbirine yakin oldugu
goriilmiistiir. Arastirmanin son test sonuglarma bakildiginda da deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir fark bulunmamustir. Fakat deney grubuna uygulanan 6n test ve son test

sonuglarma bakildiginda ise anlamli diizeyde bir fark bulunmustur. Bu baglamdan hareketle

yaratici1 drama etkinliklerinin 6grenciler ilizerinde en az geleneksel 6grenme yontemleri
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kadar etkili oldugu sdylenebilir. Ayrica bu aragtirmaya gore cinsiyet ve anne-baba egitim
durumlarinin 6grencilerin Tiirk¢e dersi tutumlarina yonelik anlamli diizeyde bir etkisinin

olmadig1 da goriilmiistiir.

Tecen (2018) tarafindan yapilan ¢aligmada, sesli harflerin 6gretiminde kullanilan
dijital oyun temelli etkinliklerin dgrenmeye etkisi incelenmistir. Arastrma Istanbul’da
yapilmistir. Yar1 deneysel desenin kullanildigi bu arastirmada ¢alisma grubunu okul 6ncesi
egitim siirecinde olan 40 6grenci olusturmaktadir. Ayrica deney ve kontrol grubu 20’ser
kigilik 6grencilerden olugsmaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Okuma-Yazmaya
Hazirlik Akademik Basar1 Testi” oyun etkinlikleri dncesinde, sirasinda ve sonrasinda deney
ve kontrol grubuna on test, ara test ve son test olarak uygulanmistir. Deney grubunda
uygulanan “Kes Sesi” isimli oyun ise ses egitimine yonelik bir egitsel dijital oyundur. Bir ay
stiren bu arastirma stirecince deney grubu 6grencileriyle dijital oyunlar ve ¢alisma kagitlar
iizerinden etkinlikler yapilirken kontrol grubu 6grencileriyle ise Yyapilandirmaci dgretim
yontemine gore ses egitimi gerceklestirilmistir. Arastirmanin 6n test sonuglarina
bakildiginda deney ve kontrol grubunun ortalama puanlari arasinda anlamli bir fark
bulunmamistir. Ara test ve son test ortalamalarina bakildiginda ise dijital oyunlarin
kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin ortalama basar1 puanlarinin kontrol grubu ortalama
basar1 puanlarma gore anlamli diizeyde yiliksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonuglara
bakildiginda egitsel dijital oyunlarin ses egitiminde Ogrencilerin 6grenmelerine yonelik
olumlu etkileri oldugu sdylenebilir. Bu calisma her ne kadar okul 6ncesi donemdeki
cocuklara yonelik yapilan bir arastirma olsa da dilimizin 6grenilmesinde temel unsurlardan
biri olan ses egitimi konusunda egitsel dijital oyunlarm kullaniminin ne derece etkili
oldugunu ve egitimin tiist kademelerindeki Tiirk¢e derslerinde de egitsel dijital oyunlarin

kullaniminin ne derece etkili olabilecegini gostermektedir.

Literatlirde yer alan Tiirkce Ogretiminde oyun temelli 6grenme yOnteminin
kullanilmasina yonelik yapilan arastirmalar incelendiginde, oyun temelli &grenme
ortamlarinin Tiirk¢e 6gretimine 6nemli katkilar sagladig1 goriilmektedir (Akcay, 2009: 86;
Boz, 2018: 69; Giilsoy ve Uggun, 2013: 949; Tecen, 2018: 56). Incelenen bu ¢alismalarin
ortak noktasi oyun temelli 6grenme ortamlarinin Tiirk¢e 6gretimine yonelik olumlu etkiler
olusturmasidir. incelenen arastirmalar igerisinde sadece Asc1 (2019) ile Arslan, Sahin, Sahin
ve Akgay (2011) tarafindan yapilan arastirmalarda deney ve kontrol gruplarinin son test
basar1 puan ortalamalar1 arasinda deney gruplar1 lehine az bir fark goriilmiistiir. Bu fark her

ne kadar anlamli bir biiyiikliige sahip olmasa da deney grubu 6grencilerinin derse yonelik
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ilgi ve isteklerinin oyun etkinlikleri sayesinde arttigi da gozlemciler tarafindan bu
aragtirmalarda belirtilmistir. Bu baglamda incelenen arastirmalarin hepsi birbirini destekler

niteliktedir.

Incelenen bu arastirmalari genel olarak birbirinden ayrran tek nokta ise farkli
kademelerde yapilan Tiirk¢e Ggretiminde yer alan farkli konularin oyun etkinlikleriyle
ogrencilere sunulmus olmasidir. Ayrica alanyazin taramasi yapilirken oyun temelli 6grenme
yontemlerinin Tiirkge dersinde kullanilmasma yonelik yapilan arastrmalarin sayisinin

oldukca az oldugu da goriilmiistiir.

2.5.1.2. Diger Derslerde Oyun Temelli Ogrenme Yénteminin Kullanilmasiyla
Iigili Cahsmalar
Oyun temelli 6grenme yontemi Tiirkge dersinin haricinde pek ¢ok alan ya da derste
de kullanilmaktadir. Bu boliimde ise Tiirkce Ogretimi haricinde yer alan oyun temelli

O0grenme arastirmalarinin incelemeleri yer almaktadir.

[Ik olarak Polat ve Varol (2012) tarafindan yapilan arastirmada, 5. smif Sosyal
Bilgiler dersindeki "Bolgemizi Taniyalim" konusuna yonelik kullanilan egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarma etkisi incelenmistir. Elazig’da yapilan
calismanin ¢aligma grubunu 15 deney grubu o6grencileri ve 15 kontrol grubu 6grencileri
olmak iizere toplam 30 Ogrenci olusturmaktadir. 2 haftalik bir zaman diliminde
gerceklestirilen bu arastirmada deney ve kontrol gruplu deneysel desen kullanilmustir.
Arastirma siiresince deney grubuyla egitsel bilgisayar oyunlar1 oynanirken kontrol grubunda
ise geleneksel 6grenme yontemleri uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen 15
soruluk basari testi arastirma 6ncesinde ve sonrasinda dgrencilere uygulanmistir. Deney ve
kontrol grubunun 6n test sonuclarina gore gruplar arasinda uygulama 6ncesinde akademik
basar1 puanlar1 bakimindan denklik oldugu goriilmektedir. Son test sonuglarina bakildiginda
ise deney grubunun son test basar1 puanlariyla kontrol grubunun son test basari puanlari
karsilastirildiginda deney grubu lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir. Bu noktada
aragtirmadan egitsel bilgisayar oyunlarinin Sosyal Bilgiler dersi 6gretiminde etkili oldugu

sonucu ¢ikarilabilir.

Dogan (2017) tarafindan yapilan arastirmada, Sosyal Bilgiler dersinde yer alan
deprem konusunun dijital oyunlarla 6gretiminin 5. Sinif 6grencilerinin akademik ders

basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada ¢aligma grubunu Sivas ve Tokat illerinde
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bulunan toplam 108 O6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu olusturulurken nicel
arastrmalarda kullanilan rastgele ornekleme yontemi kullanilmistir. Bir deneysel desen
arastirmasi olan bu ¢aligmada model olarak “Solomon Do6rt Gruplu Arastirma Modeli”
kullanilmistir. Bu modelde iki deney grubu ve iki de kontrol grubu olmak tizere dort grup
vardir. Calisma Oncesinde sadece bir deney grubu ve bir de kontrol grubuna 6n test
uygulanirken 6gretim etkinliklerinin sonunda dort grubun tamamina da son test uygulanir.
Bu modelde amag i¢ ve dis gegerliligi birlikte korumaktir. Deney 1 grubu 28 6grenciden,
Deney 2 grubu 26 6grenciden, Kontrol 1 grubu 24 6grenciden ve Kontrol 2 grubu da 30
ogrenciden olugmaktadir. Arastirmada arastirmaci tarafindan gelistirilen 25 soruluk basari
testi ve yine arastirmact tarafindan olusturulan bilgi formu kullanilmistir. Ogretim materyali
olarak ise arastirmaci tarafindan gelistirilen 5. simif Sosyal Bilgiler dersi deprem konusu
kazanimlarini igeren ve “Deprem Egitim Programi” adini1 verdigi egitsel oyun etkinliklerine
yonelik bir bilgisayar yazilimi kullanilmistir. Dort hafta boyunca deney grubu 6grencileriyle
“Deprem Egitim Programi” kullanilarak etkinlikler yapilirken kontrol grubu 6grencileriyle
ise Sosyal Bilgiler dersi planlarina gore etkinlikler yapilmistir. Calisma 6ncesinde Deney 1
ve Kontrol 1 gruplarma 6n test uygulanmis ve basari puanlarina bakildiginda gruplar
arasinda anlaml bir fark bulunmamistir. Gruplarda yapilan 6gretim etkinliklerinden sonra
tiim gruplara son test uygulanmistir. Sonuglara bakildiginda ise deney gruplarmin son test
basar1 puanlariyla kontrol gruplarinin son test basar1 puanlar1 arasinda deney gruplarimin
basarisina yonelik anlaml farklar goriilmiistiir. Bu arastirmadan elde edilen sonuglara gore

dijital oyun ortamlarmin Sosyal Bilgiler dersi 6gretiminde etkili oldugu goriilmiistiir.

Donmus (2012) tarafindan yapilan arastirmada, Ingilizce 6grenmede egitsel
bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisi incelenmistir.
Elazig’da yapilan arastirmanin siiresi 4 haftadir. Bu arastirmada 6n-test son-test kontrol
gruplu deneysel desen kullanilmistir. 6. Sinifa giden 33 6grenci deney grubunda ve 36
Ogrenci de kontrol grubunda olmak iizere toplam 69 O6grenci bu arastirmanin ¢aligma
grubunu olusturmaktadir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 39 ¢oktan se¢gmeli sorudan
olusan Ingilizce Dersi Basar1 Testi, deney ve kontrol gruplarma ¢alisma dncesinde 6n test,
sonrasinda son test ve c¢alismadan 14 hafta sonra ise kalicilik testi olmak iizere
uygulanmistir. Keller (1995) tarafindan gelistirilen motivasyon dlgeginin Varank (2003)
tarafindan Tirk¢eye ¢evrilmis hali ise deney ve kontrol gruplarina ¢alisma dncesinde ve
sonrasinda uygulanmistir. Ayrica aragtirmada yine arastirmaci tarafindan olusturulan kisisel

bilgiler formu da ¢alisma 6ncesinde deney ve kontrol gruplarina uygulanmistir. Aragtirmada
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kullanilan egitsel bilgisayar oyunlar1 aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Deney grubunda
egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilarak dersler islenirken kontrol grubunda ise Ingilizce ders
planima gore etkinlikler yapilmistir. Arastirmanin akademik bagar1 testleri sonuglarma gore
deney ve kontrol grubunun o6n test, son test ve kalicilik testi puanlari arasinda deney
grubunun basarisina yonelik anlamli puan farklar1 goriilmiistiir. Motivasyon 6lgeginden elde
edilen sonuglara bakildiginda ise her ne kadar son motivasyon testi sonuglarinda deney
grubunun ortalama puanlar1 fazla ¢ikmis olsa da hem 6n motivasyon testi sonuglarinda hem
de son motivasyon testi sonuglarinda deney ve kontrol grubunun ortalama motivasyon
puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemistir. Fakat uygulama siiresinde ve sonrasinda
deney grubu Ogrencilerinin derse yonelik isteklerinin daha fazla oldugu gozlemciler
tarafindan belirtilmistir. Bu baglamda egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilarak olusturulan

ogrenme ortamlarinin Ingilizce dersi 6gretiminde etkili oldugu sonucu goriilmektedir.

Yazicioglu (2017) tarafindan yapilan arastirmada, oyun temelli etkinliklerin ortaokul
6. siif 6grencilerinin Fen Bilgisi dersine yonelik akademik basarilarina, motivasyonlarma
ve tutumlarma etkisi incelenmistir. Bu arastirmada 6n test- son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Giresun’da yapilan arastirma Fen Bilgisi dersi “Isik ve Ses”
iinitesine yoneliktir. 27 deney grubu 6grencisi, 25 de kontrol grubu 6grencisi olmak {izere
toplam 52 6grenci arastirmaya katilmistir. Arastirma haftada 2 ders saati olmak tizere 6 hafta
boyunca slirmiistiir. Arastirmada veri toplama araglar1 olarak; arastirmaci tarafindan
gelistirilen 30 soruluk akademik basar1 testi, Tuan, Chin ve Shieh (2005) tarafindan
gelistirilen ve Yilmaz, Huyugiizel Cavas (2007) tarafindan Tirkgeye uyarlanan Fen
Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi ve Baykul (1990) tarafindan gelistirilen Fen
Bilimleri Dersi Tutum Olgegi kullanilmistir. Ayrica uygulama sonunda deney grubu
Ogrencilerine arastirmaci tarafindan belirlenen 6 tane agik uclu soru da sorulmustur.
Arastirma Oncesinde ve sonrasinda akademik basari testi, Fen Ogrenmeye Yonelik
Motivasyon Olgegi ve Fen Ogrenmeye Yonelik Tutum Olgegi deney ve kontrol gruplarina
On test-son test olarak uygulanmistir. Arastirma siiresince deney grubu dgrencileriyle Dart,
Pisti, Saatini Oku Seklini Ciz, Periskop Yapimi, Diisiin Kazan, Istasyon, Ara Bul, Yalitim
Evi gibi egitsel oyun etkinlikleri yapilirken kontrol grubu dgrencileriyle ise mevcut 6. siif
Fen Bilimleri ders programina gore etkinlikler yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n
test akademik basar1 puanlarina, 6n test motivasyon puanlarina ve 6n test tutum puanlarina
bakildiginda gruplar arasmda anlamli bir puan farki bulunmamistir. Gruplarin son test

puanlarina bakildiginda ise akademik basari, motivasyon ve ders tutumu agisindan deney
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grubu lehine yonelik anlamli farklar bulunmustur. Ayrica deney grubuna uygulama
sonrasinda yoneltilen acik uclu sorulardan elde edilen cevaplarin ortak noktasi ise
ogrencilerin oyun etkinliklerinden ve eglenerek Ogrenmeden keyif aldiklarmi
belirtmeleridir. Akademik basar1 testi sonuglarina cinsiyet agisindan bakildiginda hem 6n
testlerde hem de son testler arasinda anlamli diizeyde bir fark bulunmamistir. Motivasyon
On test sonuglarna bakildiginda deney grubunda yer alan kiz 6grencilerin erkek 6grencilere
gore motivasyon puanlarinin daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Uygulama sonrasinda
yapilan motivasyon test sonuglarinda ise deney grubu kiz 6grencileri, erkek 6grencilere gore
yine yliksek motivasyon puanlarina sahip olmuslardir. Cinsiyet agisindan tutum puanlarina
bakildiginda ise deney grubu kiz 6grencilerinin Fen dersine yonelik tutum puanlarinin erkek
ogrencilere gore yiiksek oldugu goriilmiistiir. Son test tutum puanlarina bakildiginda deney
grubu kiz 6grencilerinin Fen dersine yonelik tutum puanlarinin erkek dgrencilere gore yine
yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu arastirmanin deney grubunda yer alan kiz 6grencilerin Fen
Bilimleri dersine yonelik tutum ve motivasyonlarinin erkek dgrencilere gére daha yiiksek
seviyede oldugu belirlenmistir. Bu arastirmadan elde edilen sonuglara gére oyun temelli
etkinliklerin, Fen Bilimleri dersi Ogretiminde &grencilerin akademik basarilarina,

motivasyonlarina ve tutumlarina yonelik onemli etkiye sahip oldugu goriilmektedir.

Gokeen (2009) tarafindan yapilan arastirmada, 6. siif Matematik dersinde yer alan
“Ortak Katlar Ve Bolenler” konusunun Ogretiminde kullanilan oyun temelli 6§renme
yonteminin 6grencilerin akademik basarilarmna etkisi incelenmistir. Arastirmada kontrol
gruplu 6n ve son test deneysel desen kullanilmistir. Deney grubunda 20 6grenci ve kontrol
grubunda da 20 6grenci olmak {izere toplam 40 6grenci bu aragtirmanin ¢alisma grubunu
olusturmaktadir. Deney grubunda oyun temelli 6grenme etkinlikleriyle dersler islenirken
kontrol grubunda ise geleneksel 6grenme yontemleriyle dersler islenmistir. Deney ve kontrol
grubunda yiiriitiilen farkl 6gretim yontemlerine 2 hafta siireyle devam edilmistir. Bu siirecin
oncesinde ve sonrasinda arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 20 ¢oktan se¢meli sorudan
olusan “Ortak Bolenler ve Katlar Basar1 Testi” deney ve kontrol grubu 6grencilerine
uygulanmistir. Ayrica son testten bir ay sonra basari testi kalicilig1 6lgmek icin deney ve
kontrol grubu Ogrencilerine uygulanmistir. Deney grubuna uygulanacak olan oyun
etkinlikleri de yine arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Arastirmanin 6n test sonuglarina
bakildiginda deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir fark bulunmazken son test
sonuglarina bakildiginda ise deney grubu basar1 puanlarmin kontrol grubu basar1 puanlarma

gore oldukca yiiksek oldugu goriilmiistiir. Son testten bir ay sonra uygulanan kalicilik testi
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sonuglarina bakildiginda ise son test basar1 puanlartyla kalicilik testi basar1 puanlar1 arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir. Bu durum, “Ortak Katlar ve Bolenler” konusuna yonelik
ogrenciler lizerinde kalic1 6grenmenin saglandigi yoniinde yorumlanabilir. Arastirma
sonuglarina genel olarak bakildiginda ise oyun temelli 6grenme yonteminin Matematik dersi

ogretiminde son derece etkili oldugu goriilmistiir.

Oyun temelli 6grenme yonteminin farkli derslerde kullanimma yonelik yapilan bu
aragtrmalarin inceleme sonuglarina bakildiginda, hepsinin birbirini destekler nitelikte
oldugu goriilmektedir. Arastirmalarin deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puanlarina
dikkat edildiginde deney gruplar1 lehine istatistiksel olarak anlamli farklar gériilmektedir.
Bu baglamda incelenen arastrmalarm sonuglarina gore, 6grenme ortamlarinda etkinlik
olarak oyun temelli 6grenme yontemlerinin kullanilmasmin 6grencilerin ilgili derse yonelik
akademik basarilarini artirmada oldukga etkili oldugu anlasilmaktadir (Dogan, 2017: 56;
Donmus, 2012: 90; Gokgen, 2009: 46; Polat ve Varol, 2012: 6-7; Yazicioglu, 2017: 55).

Oyun temelli 6grenme yontemlerinin ¢esitli derslerin 6gretiminde kullanilmasinin
etkilerini inceleyen arastirmalara bakildiginda oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin
akademik basarilarinda olumlu etkileri oldugunu ortaya koyan arastirmalar bulundugu gibi,
bu etkinliklerin mevcut 6grenme yontemleriyle kiyaslandiginda 6grencilerin akademik

basarilarma yonelik anlamli etkilerinin bulunmadigini ifade eden arastirmalar da mevcuttur.

Sahin (2015) tarafindan yapilan arastirmada, oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme
yontemi kullanilarak yapilan Fen Bilimleri dersi 6gretiminin 5. smif Ogrencilerinin
akademik basarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Istanbul’da yapilan
bu arastirmada karma desen tiirlerinden gomiilii desen kullanilmigtir. Ayrica arastirmanin
nicel boliimiine yonelik 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmastir.
Arastirmanin ¢aligma grubunu 5. smifa giden toplam 53 6grenci olusturmaktadir. Bu
ogrencilerden 25°i deney grubunda yer alirken 28’i de kontrol grubunda yer almaktadir.
Aragtirman haftada 2 ders saati olmak iizere 3 haftalik bir siireci kapsamaktadir. Bu 3 haftalik
slirecte deney grubuyla egitsel oyun etkinlikleri yapilirken kontrol grubuyla ise Fen Bilimleri
dersi planlarina gore etkinlikler yapilmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen “Fen
Bilimleri Bagar1 Testi”, Baykul (1990) tarafindan gelistirilen “Fen Bilimleri Dersi Tutum
Olgegi” ve Samur (2013) tarafindan gelistirilen “Oyun Demografikleri Anketi” bu
arastirmada veri toplama araglar1 olarak kullanilmistir. Deney ve kontrol grubuna on test-
son test olarak “Fen Bilimleri Basar1 Testi” ve “Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi”

uygulanmistir. Ayrica arastirma 6ncesinde tiim 6grencilerin kisisel bilgilerini ve oyunlara
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yonelik hazirbulunugluk durumlarint 6grenmek icin “Oyun Demografikleri Anketi”
uygulanmistir. Uygulama sonrasinda deney grubu 6grencileri arasindan rastgele segilen 8
Ogrenciyle yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Bu goriismelerde arastirmact
tarafindan hazirlanan 23 soruluk “Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” kullanilmistir. Son
testlerden 6 hafta sonra ise basari testi kalicilig1 dlgmek i¢cin Ogrencilere uygulanmustir.
Deney grubuna uygulanan dijital oyun, Uggiil (2006) tarafindan 5. smif Fen Bilimleri dersi
“Besinler ve Icerikleri” konusu kazanimlarma ydnelik hazirlanan Tomb Raider video
oyunudur. Arastirmanin hem 6n test hem de son test basar1 puanlarina bakildiginda gruplar
arasinda anlamli bir puan fark: goriilmemistir. Fakat her iki grubun basar1 ortalamalarinda
da artis gozlemlenmistir. Kalicilik ve son testler kiyaslandiginda ise her ne kadar deney
grubu kalicilik puanlar1 daha yiiksek olsa da gruplar arasinda yine anlamli puan farki
bulunmamistir. Tutum puanlarina bakildiginda gruplarin hem 6n test hem de son test tutum
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmazken deney grubunun 6n test ve son test tutum
puanlarina bakildiginda ise anlamli bir fark tespit edilmistir. Bu baglamda uygulanan oyunun
deney grubu 6grencilerinin derse yonelik tutumlarmi olumlu yonde etkiledigi sdylenebilir.
Yine bu arastirmada basari, tutum ve kalicilik testlerinin sonuglarina cinsiyet unsurunun
anlamli bir etkisinin olmadig1 da goOrilmiistiir. Arastrmanin test sonuglarina ragmen
arastirmada yer alan gézlemciler tarafindan oyunlar sayesinde 6grencilerin motive olduklari
ve ders icerinde daha olumlu davraniglarda bulunduklar1 goézlemlenmistir. Ayrica
ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmig gériismelerde de oyunlarin dersi daha eglenceli hale

getirdigi 6grenciler tarafindan belirtilmistir.

Malta (2010) tarafindan yapilan arastirmada, 8. smif T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkciilik dersi Kurtulus Savasi konusu Ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirma Ankara’da yapilmistir ve
5 hafta stirmiistiir. Deneysel olan bu arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu model
kullanilmistir. Arastirmanin calisma grubunda 8. smifa giden 63 6grenci yer almaktadir.
Ayrica deney grubunda 31 ogrenci, kontrol grubunda da 32 Ogrenci yer almaktadir.
Arastirmada veri toplama araci olarak Arslan (2008) tarafindan gelistirilen ve 40 tane ¢oktan
secmeli sorudan olusan konu basar1 testi kullanilmistir. Konu basari1 testi hem deney grubuna
hem de kontrol grubuna etkinliklerin Oncesi ve sonrasinda uygulanmistir. Aragtirma
sliresince deney grubunda arastirmaci tarafindan belirlenen ”Cumhuriyet” adli egitsel
bilgisayar oyunu oynanirken kontrol grubunda ise 8. smif T.C. Inkilap Tarihi ve

Atatiirkciilik dersi planlarma goére Ogretim yapilmistir. Arastrmanmn sonuglarma
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bakildiginda deney ve kontrol grubunun hem 6n test hem de son test basar1 puanlar: arasinda
anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak her iki grubun son test basar1 puanlari 6n test basari
puanlarina gore artig gostermistir. Hatta anlamli bir fark olmasa da deney grubunun son test
basar1 puani kontrol grubunun son test basar1 puanina gore daha yiiksektir. Kisacasi her iki
Ogretim yontemiyle de O0grenme saglanmistir. Arastirma sonuglarina cinsiyet agisindan
bakildiginda ise hem deney grubu hem de kontrol grubu ogrencilerinin akademik

basarilarinda cinsiyet unsurunun anlamli bir etki olusturmadigi goriilmiistiir.

Yagiz (2007) tarafindan yapilan arastirmada, egitsel bilgisayar oyunlarmim 7. sinif
ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayara yonelik 6z-yeterlik algilari
iizerine etkileri incelenmistir. Bu arastirmada nitel ve nicel arastirma yontemlerinin birlikte
yer aldig1 karma yontem kullanilmigtir. Arastirmanin nicel boliimiinde ise yar1 deneysel
desen gesitlerinden olan kontrol gruplu on-test son-test deney modeli kullanilmistir.
Ankara’da yapilan arastirmanin ¢alisma grubu 51 6grenciden olusmaktadir. Deney grubunda
25 ogrenci yer alirken kontrol grubunda ise 26 6grenci yer almistir. Arastirma, 7. smif
Bilgisayar dersinde yer alan “Donanim” konusuna yoneliktir. 2 hafta uyum ve 2 hafta da
uygulama siireci olmak iizere toplam 4 haftalik bir siireyi kapsayan bu arastirmada, deney
grubuyla egitsel bilgisayar oyunu oynanirken kontrol grubuyla ise geleneksel 6grenme
yontemlerine gore dersler islenmistir. Arastirmada veri toplama araglar1 olarak, Askar ve
Umay (2001) tarafindan gelistirilen “Bilgisayara iliskin Oz-Yeterlik Algis1 Olgegi”,
arastirmaci ve tez danismani tarafindan gelistirilen ve 29 sorudan olusan “Donanim Konulu
Basar1 Testi”, yine arastirmaci Ve tez danismani tarafindan hazirlanan goriisme formu ve
aragtirmacmin hazirlamis oldugu kisisel bilgiler anketi kullanilmistir. Ayrica arastirmada
kullanilan egitsel bilgisayar oyunu, “Donanim” konusu kazanimlarmna gore Quest Atlantis
oyununun altyapis1 kullanilarak arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Arastirmanin hem
oncesinde hem de sonrasinda deney ve kontrol grubu dgrencilerine “Bilgisayara iliskin Oz-
Yeterlik Algist Olgegi”, “Donanim Konulu Basar1 Testi” uygulanmistir. Yine arastirmadan
once tiim Ogrencilere kisisel bilgiler anketi uygulanarak ogrenciler hakkinda bilgi
toplanmistir. Uygulamanm sonunda ise deney grubundan rastgele secilen Ogrencilerle
hazirlanan goriisme formu kullanilarak goriismeler yapilmistir. Arastirmadan elde edilen
sonuglara bakildiginda hem deney grubunun hem de kontrol grubunun akademik basar1 ve
0z-yeterlik algis1 On test-son test ortalama puanlarina gore gruplar arasinda anlamli bir far
bulunamamistir. Fakat her iki 6grenme yonteminde de deney ve kontrol grubunun son

testlerinde On testlere gére hem akademik basar1 puanlar1 agisindan hem de bilgisayara
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yonelik 6z-yeterlik puanlar1 agisindan artis tespit edilmistir. Bu sonuglara bakildiginda
puanlar arasindaki fark her ne kadar anlamli biiylikliige sahip olmasa da oyun temelli
etkinliklerin yapildig1 deney grubunun son test sonuglarinda, kontrol grubunun son test
sonuglarina gore daha fazla puan artisi gorilmistiir. Cinsiyet agisindan arastirma
sonuglarina bakildiginda ise akademik basartya ve 0z-yeterlik algisima cinsiyet unsurunun
herhangi bir etkisinin olmadig1 da saptanmustir. Ayrica uygulama sonrasi rastgele secilen
deney grubu oOgrencileriyle yapilan goriismelerde, oyun temelli 6grenme yonteminin
ogrencilerin derse yonelik kaygilarini azaltarak bireysel ve eglenerek 6grenmeyi saglamada

faydali oldugu goriilmiistiir.

Tiirkmen (2017) tarafindan yapilan arastirmada, oyun temelli 6grenmenin 5. smif
ogrencilerinin Matematik dersindeki basar1 ve tutumlarina etkisi incelenmistir. Nigde’de
yapilan arastirmada nicel ve nitel arastirma yontemleri bir arada kullanilmistir. Arastirmanin
nicel boliimiinde ise 6n test — son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmustir. 5.
smif Matematik dersi “Kesirler” konusuna yonelik yapilan bu arastirmanin ¢alisma grubu
50 6grenciden olusmaktadir. 28 6grenci deney grubunda yer alirken 22 6grenci de kontrol
grubunda yer almaktadir. Arastirma haftada 2 ders saati olmak iizere 14 hafta boyunca
stirmiistiir. Arastirmada veri toplama araglar1 olarak, arastirmaci tarafindan gelistirilen ve
coktan se¢meli 20 sorudan olusan “Matematik Akademik Basar1 Testi” ile Duatepe ve
Cilesiz (1999) tarafindan gelistirilen “Matematik Dersi Tutum Olgegi” kullanilmustir. Egitsel
oyun olarak ise EBA oyunlar1 kullanilmistir. Arastirma siiresince deney grubunda egitsel
bilgisayar oyunlar1 oynanirken kontrol grubunda ise Matematik dersi planlarina gore
etkinlikler yapilmistir. Ayrica deney grubunda oyun temelli 6grenme yontemiyle birlikte
oyunlastirma yontemi de kullanilmistir. “Matematik Akademik Basar1 Testi” ve “Matematik
Dersi Tutum Olgegi” hem deney grubuna hem de kontrol grubuna dgretim etkinliklerinden
once ve sonra uygulanmistir. Arastirmanin sonuclarina bakildiginda, deney ve kontrol
grubunun 6n test-son test basar1 puanlar1 kiyaslandiginda gruplar arasinda anlamli puan
farklar1 bulunmamistir ama her iki grubun da 6n test basar1 puanlarma gore son test basar1
puanlarinda anlaml derecede fark bulunmustur. Bu baglamda her iki 6grenme yonteminin
de Matematik 6gretiminde etkili oldugu soylenebilir. Tutum testlerine yonelik sonuglara
bakildiginda ise deney ve kontrol grubu arasinda hem 6n test hem de son test sonuglari
arasinda anlaml bir fark bulunmamistir. Fakat her iki grubun da tutum puanlarinda artig
meydana gelmistir. Sonuglara cinsiyet agisindan bakildiginda ise deney grubu 6grencilerinin

hem tutum hem de basar1 puanlarmda cinsiyetin istatistiksel olarak herhangi bir etkisinin
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olmadig1 goriilmiistiir. Cinsiyet acisindan kontrol grubu o6grencilerine bakildiginda,
akademik basar1 testi sonuglarinda cinsiyetin anlamli bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.
Kontrol grubunun tutum testi sonuglarina cinsiyet agisindan bakildiginda ise 6n test tutum
puanlarinda erkek 6grenciler lehine anlamli bir fark bulunmustur. Son test tutum puanlarinda
erkek 6grencilerin puan ortalamalar1 kiz 6grencilere gore yiiksek olsa da cinsiyet gruplari
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ayrica deney grubu o&grencileriyle yapilan
yapilandirilmamis goriismelerde, O6grencilerin oyun etkinliklerinden son derece keyif

aldiklar1 ve diger dersleri de oyun etkinlikleriyle islemek istedikleri goriilmiistiir.

Sahin (2016) tarafindan yapilan arastirmada, egitsel bilgisayar oyunlariyla
Matematik dersi 6gretiminin dgrencilerin akademik basarilarina ve duyussal 6zelliklerine
etkisi incelenmistir. Arastirma Manisa ilinde yapilmistir. Karma ydnteme gore yapilan
aragtirmanin nicel boliimiinde ©on test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin ¢calisma grubunu 5. siifa giden 38 6grenci olusturmaktadir. Bu
ogrencilerden 19’u deney grubunda, diger 19°u ise kontrol grubunda yer almaktadir. 7
haftalik bir siireci kapsayan bu arastirma, 5. simf Matematik dersi “Kesirler” konusuna
yoneliktir. Arastirmada Ogretim etkinlikleri 6ncesinde hem deney grubu hem de kontrol
grubu Ogrencilerine arastirmaci tarafindan hazirlanan “Kisisel Bilgiler Formu”, MEB
tarafindan gelistirilen “Matematik Tutum Olgegi” ve arastirmaci tarafindan gelistirilen ve
coktan segmeli 20 sorudan olusan “Kesirler Unitesi Basar1 Testi” uygulanmustir. Ogretim
etkinlikleri esnasinda arastirmaci tarafindan hazirlanan ve her hafta egitsel bilgisayar
oyunlartyla ilgili 6grenci goriislerini iceren “Ogrenci Giinliikleri” ve uygulamaya yonelik
yazili 6grenci goriisleri sayesinde nitel veriler toplanmistir. Ogretim etkinlikleri sonrasinda
ise deney ve kontrol grubu 6grencilerine “Akademik Basar1 Testi” ve “Matematik Tutum
Olgegi” tekrar uygulanmistir. Uygulama sonrasinda deney grubu ogrencileri arasindan
basar1 testi sonuglaria gore secilen dgrencilerle arastirmaci tarafindan hazirlanan “Yari
Yapilandirilmis Goriisme Formu™ kullanilarak goriismeler yapilmistir. Ayrica uygulama
sonrasinda da 6grencilerden uygulamaya yonelik yazili 6grenci goriisleri alinmistir. Deney
grubunda kullanilan egitsel bilgisayar oyunlar1 da 5. sinif Matematik dersinde yer alan
“Kesirler” konusunun kazanimlarina yonelik olarak arastirmaci tarafindan belirlenmistir.
Aragtirma siiresince deney grubunda “Kesirler” konusuna yonelik egitsel bilgisayar oyunlar1
oynanirken kontrol grubunda ise 5. smif Matematik dersi planlarina gore etkinlikler
yapilmistir. Aragtirmanin 6n test sonuglarina bakildiginda hem tutum hem de bagar1 puanlari

acisindan deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir puan farki bulunmamistir. Bu
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bakimdan uygulama oncesinde gruplarin ders basarist ve tutumu agisindan denk oldugu
sOylenebilir. Son test sonuglarina bakildiginda ise tutum ve basar1 puanlari agisindan gruplar
arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak her iki grubun da tutum ve basari son test
puanlar1 On test sonuglarma gore artis gostermistir. Son test sonuglarma gore Ogretim
yontemleri arasinda anlamli puan farklar1 bulunmasa da her iki 6gretim yontemi de
Matematik dersine yonelik hem tutum hem de akademik bagar1 agisindan gruplarda gelisme
saglamistir. Arastirmanin nitel boliimiinii olusturan goriismeler, yazili goriis bildirimleri ve
uygulamaya yonelik tutulan 6grenci giinliikklerinden elde edilen sonuglara bakildiginda ise
ogrencilerin uygulanan oyunlar1 begendikleri ve oyun temelli 6grenme yontemiyle islenen
derslerden ¢ok keyif aldiklar1 goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler oyunlar sayesinde Matematik

dersine yonelik ilgi ve isteklerinin arttigi da belirtmislerdir.

Incelenen bu arastirmalarmn sonuglarma bakildiginda, etkisi arastirilan oyun temelli
O0grenme yOnteminin mevcut Ogrenme yontemleri kadar Ogretimde etkili oldugu
gorilmektedir (Malta, 2010: 84; Sahin, 2015: 70; Sahin, 2016: 87; Tiirkmen, 2017: 80;
Yagiz, 2007: 80). Arastirmalarda uygulanan testlerin sonug¢larinda her ne kadar oyun temelli
ogrenme etkinliklerine yonelik anlamli puan farklar1 olmasa da 6grencilerin ilgili derse
yonelik tutum, ilgi ve akademik basarilarinda oyunlar sayesinde ortalama puan artisi
gbdzlemlenmistir. Bu baglamda arastirmalar birbirini destekler niteliktedir. Arastirmalarin bir
diger ortak noktasi ise nicel yOntemlerin nitel yontemlerle desteklenmis olmasidir.
Aragtirmalar1 birbirinden ayiran noktalar ise farkli sinif seviyelerinde ve derslerde yapilmis

olmalaridur.

2.5.2. Oyun Temelli Ogrenme ile lgili Yurtdisinda Yapilan Cahsmalar
Bu boliimde ise oyun temelli 6grenme yontemi ile ilgili yurt disinda yapilan gesitli

calismalardan birka¢inin incelemesi yer almaktadir.

Lin vd. (2013) tarafindan yapilan arastirmada oyun temelli 6grenmenin matematik
ogrenen 6. smif dgrencileri lizerindeki etkisi incelenmistir. Arastirmada 6n test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 62 6grenci
olugturmaktadir. Deney grubunda 18 erkek ve 12 kiz olmak iizere toplam 30 6grenci yer
alirken kontrol grubunda 20 erkek ve 12 kiz olmak iizere toplam 32 6grenci yer almaktadir.
Uygulamaya baglamadan 6nce 6grencilere 6n test uygulanmis ve 6n test puanlarma gore

ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ayrilmislardir. On testten 80 puanin altinda not alan
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kontrol grubu 6grencileri egitici videolar esliginde ders islemislerdir. Yine 80 puanin altinda
not alan deney grubu 6grencileri de arastirmaci tarafindan gelistirilen Monopoly bilgisayar
oyunu esliginde derslerini islemislerdir. On testte 80 puanm iistiinde not alan grencilerin
verileri analize dahil edilmeyip bu puanin altinda not alan dgrenciler arastirmanin ¢alisma
grubunu olusturmustur. Uygulama bir ders saati boyunca siirmiistiir ve uygulamadan sonra
her iki gruba da son test uygulanarak arastirma bitirilmistir. Arastirmada uygulanan testlerin
sonuglar1 t-testi yapilarak analiz edilmistir. On test sonuglarma bakildiginda deney ve
kontrol grubu 6grencileri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Uygulama Oncesi
gruplarin birbirine yakin oldugu ifade edilmistir. Uygulama sonrasi yapilan son testin
sonuglarma bakildiginda ise deney grubu ortalama puanlarma yonelik anlamli bir farklilik
bulunmustur. Bu baglamda egitsel Monopoly oyununun matematik Ogretiminde etkili

oldugu ifade edilmistir.

Liu ve Chen (2013) tarafindan yapilan arastirmada oyun temelli 6grenmenin Fen
o0greniminde 6grencilerin 6grenme performanslarina etkisi incelenmistir. Arastirmada tek
grup On test-son test desen kullanilmistir. Tayvan’da yapilan arastirmanin ¢alisma grubunu
bir ilkokulda bulunan 10’u erkek 8’i kiz olmak tizere toplam 18 6grenci olusturmaktadir.
Ayrica ¢aligma grubu 6grencilerinin sinif dagilimlarma bakildiginda {i¢iincii smiftan 3,
dordiincii smiftan 2, besinci smiftan 7 ve altinci smiftan 6 68renci oldugu goriilmektedir.
Calisma grubu rastgele olacak sekilde se¢ilmistir. Uygulama Oncesinde ve sonrasinda
calisma grubu Ogrencilerine arastirmacilar tarafindan gelistirilen basar1 testi uygulanmstir.
Ayrica uygulama sonrasi arastirmacilar tarafindan gelistirilen tutum 6lgegi de 6grencilere
uygulanmistir. Uygulama siiresince ogrencilerle birlikte Fen Bilimleri dersi “Ulastirma ve
Enerji Araclar1” {iinitesine yonelik olarak Conveyance Go adli bir egitsel kart oyunu
oynanmistir. Arastirma toplamda 120 dakika siirmiistiir. 20 dakika siiren On testten sonra
Ogrenciler 4-5 kisilik gruplara ayrilarak egitsel kart oyununu oynamaya baslamislardir.
Egitsel kart oyunu ile 6grenme etkinligi 60 dakika boyunca devam etmis ve oyun
etkinliklerinden sonra son test ile tutum 6lgeginin uygulanmasiyla birlikte aragtirma sona
ermistir. Testler iliskili 6rneklemler igin t-testi ile analiz edilmistir.  Arastirmanin
sonuglarina bakildiginda ise 6n test ve son test akademik basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik bulunmustur. Bu sonuglar, egitsel kart oyununun Fen Bilimleri
ogretiminde etkili oldugunu ve ayni zamanda oyun temelli grenme yonteminin 6grencilerin

ilgisini ¢ektigini gostermektedir.

Khenissi, Essalmi ve Jemni (2013) tarafindan yapilan arastirmada Ogrenme

65



ortamlarinda oyun temelli 6grenme yOnteminin kullanilmasmin programlama dilleri
konusunun Ogretimine etkisi incelenmistir. Tunus’ta bir yiiksekokulda yapilan bu
arastirmanin ¢alisma grubunu 93 6grenci olusturmaktadir. Ayrica arastirmada 6n test-son test
kontrol gruplu yari1 deneysel desen kullanilmigtir. Arastrma siiresince deney grubu
ogrencileriyle programlama dilleri konusuna yonelik hazirlanan Pacman oyunu oynanarak
etkinlikler yapilirken kontrol grubu o6grencileriyle ise geleneksel 0grenme yontemleri
kullanilarak 6gretim etkinlikleri yapilmistir. Uygulama 6ncesinde ve sonrasinda hem deney
grubu 6grencilerine hem de kontrol grubu 6grencilerine akademik basar1 testi uygulanmastir.
Uygulama 6ncesi yapilan 6n test sonuclarina bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir farklilik bulunamamistir. Bu durum uygulama oncesi gruplarin denk oldugunu
gostermektedir. Uygulama sonrasi yapilan son test sonuglarna bakildiginda ise deney
grubunun ortalama basar1 puani ile kontrol grubunun ortalama basari puani arasinda deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu sonuglara gére oyun
temelli 6grenme yonteminin programlama konusunun 6gretiminde etkili oldugu sonucu

ortaya ¢ikmustir.

Hung, Huang ve Hwang (2014) tarafindan yapilan arastirmada dijital oyun temelli
O0grenmenin Ogrencilerin 6z yeterlik, motivasyon, kaygi ve matematik Ogrenmedeki
basarilar1 lizerine etkileri incelenmistir. Arastirmada On test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirma 420 dakikalik bir siireci kapsamaktadir. Tayvan’da
yapilan bu arastirmanin ¢aligma grubunu 5. Smifa giden toplam 69 6grenci olusturmaktadir.
Ug smiftan olusan ¢calisma grubunda bir smif deney grubu A, bir diger smif deney grubu B,
tictincti bir simif ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. A grubunda 11 erkek ve 12 kiz
ogrenci olmak {izere toplam 23, B grubunda 12 erkek ve 11 kiz 6grenci olmak iizere toplam
23 ve kontrol grubunda ise 13 erkek ve 10 kiz 6grenci olmak {izere yine toplam 23 dgrenci
yer almaktadir. Deney grubu A’da uygulama siliresince matematik dersi igeriginin
tabletlerdeki bilgisayar oyunlarmma dahil edilmesiyle oyun temelli 6grenme ydntemi
kullanilmis ve Brick Breaker isimli egitsel oyun oynanmustir. Deney grubu B’de ise
uygulama siiresince e-Kitaplar aracihigiyla teknolojik olarak gelistirilmis &grenme
yontemleri kullanilirken kontrol grubunda ise geleneksel 6grenme yontemleri kullanilmagtir.
Iki matematik 6gretmeni tarafindan gelistirilen basar1 testi, Fennema ve Sherman (1977)
tarafindan gelistirilen 6z yeterlik dlgegi, motivasyon dlgegi ve matematiksel kaygi dlcegi
uygulama Oncesinde ve sonrasinda tiim gruplara uygulanmistir. Arastrmanm sonuglarina

bakildiginda 6z yeterlik, 6grenme motivasyonu ve akademik bagar1 On testleri ve son
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testlerine bakildiginda deney gruplari lehine istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmustur.
Ug grubun testlerine yapilan analizlerin sonuclarma bakildiginda sadece matematiksel kaygi
puanlarinda gruplar arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bu baglamda oyun temelli
Ogrenmenin matematik 6gretiminde 6grencilerin akademik basarilarini, 6z yeterlik algilarini

ve derse yonelik motivasyonlarmi artirmada etkili oldugu goriilmiistiir.

Cheng ve Su (2012) tarafindan yapilan arastirmada oyun temelli grenme yonteminin
sistem analizi dersinde Ogrencilerin 6grenme etkinligini artirmadaki etkisi incelenmistir.
Arastirmada oOn test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Tayvan’da
yapilan bu calismaya, yaslar1 20-21 arasinda degisen, 47'si erkek, 16's1 kiz olmak {izere
toplam 63 lisans dgrencisi katilmistir. Ogrenciler deney ve kontrol grubu olmak iizere iki
gruba rastgele secilmislerdir. Geleneksel yiiz ylize 6gretimin yapildigi kontrol grubunda 20
erkek ve 10 kiz 6grenci olmak tizere toplam 30 dgrenci yer alirken oyun temelli 6grenme
yonteminin kullanildig1 deney grubunda ise 27 erkek ve 6 kiz 6grenci olmak tizere toplam
33 6grenci bulunmaktadir. Gruplar belirlendikten sonra bir hafta iginde 180 dakika boyunca
her iki gruba da sistem analizi dersi verilmistir. Sistem analizi derslerinin bitimiyle birlikte
hem deney grubu 6grencilerine hem de kontrol grubu 6grencilerine 6n test olarak akademik
basar1 testi ve dgrenme motivasyonu anketi uygulanmistir. On testler yaklasik 100 dakikalik
bir siireci kapsamaktadir. On testlerden sonra yine 1 hafta boyunca toplamda 180 dakika
gruplarda belirlenen 6gretim yontemlerine gore etkinlikler yapilmistir. Her iki grupta da
ogretim etkinliklerinin bitmesiyle birlikte 6grencilere akademik basar1 testi ve 6grenme
motivasyon Ol¢egi son test olarak uygulanmis ve arastrmanin uygulama boliimiine son
verilmistir. Son testlerin uygulamasi 100 dakika siirmiistiir. Arastirmada kullanilan 6grenme
motivasyonu Olgegi ARCS modeli dikkate almarak gelistirilmistir. ARCS modeli,
Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu tesvik etmek ve siirdliirmek i¢in 6grenme ortamlarmi
ve materyalleri tasarlamaya yonelik bir problem ¢6zme yaklasimidir (Keller, 1983, 390-
391). Akademik basar1 testi de aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Deney grubunda
uygulama siirecinde sistem analizi dersinin igerigini kapsayacak sekilde hazirlanan sirket
temali bir egitsel bilgisayar oyunu kullanilmistir. Test sonuglar1 ise t testi ile analiz
edilmistir. Ogrenme motivasyonu 6lgegi sonuglarina bakildiginda dgrencilerin 6grenme
isteklerinin her iki grupta da artig gosterdigi goriilmektedir. Akademik basar1 testlerinin
sonuglarina bakildiginda 6n test basar1 puani ortalamalarinda gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmazken son test basar1 puan ortalamalarinda ise deney

grubu verilerine yonelik istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur. Bu sonuglara
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gore oyun temelli 6grenmenin sistem analizi dersi Ogretiminde etkili sonuglar ortaya

cikardig1 goriilmektedir.

Siew, Geofrey ve Lee (2016) tarafindan yapilan arastrmada oyun temelli
O0grenmenin Ogrencilerin cebirsel disiinceleri ve cebire yonelik tutumlarina etkisi
incelenmistir. Malezya’da yapilan bu arastirmada on test-son test yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 8. sinifa gide 60 6grenci olusturmaktadir. Bu
ogrenciler denek ve kontrol grubu olmak iizere rastgele iki gruba ayrilmislardir. Hem deney
grubunda hem de kontrol grubunda 30 6grenci yer almaktadir. Uygulama boyunca deney
grubu Ogrencileriyle akilli telefon ve tabletler kullanilarak cebir konusu igeri§ine gore
hazirlanmig DragonBox 12+ egitsel oyunu oynanirken kontrol grubu 6grencileriyle ise
geleneksel 6grenme yontemleri kullanilarak dersler islenmistir. Deney grubunda kullanilan
DragonBox 12+ oyunu bir lise 6gretmeni Jean-Baptiste Huynh ile bilissel bilimler profesorii
Dr. Patrick Marchal tarafindan ortaklasa tasarlanmis bir video oyunu uygulamasidir. 12 ve
17 yaslar1 arasindaki 6grencilere yonelik hazirlanan egitsel video oyunu DragonBox 12+,
2012 Uluslararas1 Ciddi Oyun Odiilleri’nde Altm Madalya ve 2013’te En Iyi Nordic
Inovasyon Odiilii’niin de aralarmda bulundugu toplamda dokuz 6diil kazanmis bir android
oyun uygulamasidir. Toplamda 16 saat siliren bu aragtirmada cebir konusuna yonelik tutum
Olcegi olarak Fennema ve Sherman (1977) tarafindan gelistirilen matematik tutum olgegi
arastirmacilar tarafindan c¢evrildikten ve diizenlendikten sonra kullanilmistir. Arastirmada
kullanilan bir diger 6lgek olan cebirsel diisiinme Olgegi ise yine arastirmacilar tarafindan
gelistirilmistir. Cebirsel diisiinme 6lgegi hem deney grubuna hem de kontrol grubuna
uygulama oOncesi ve sonrasinda uygulanmistir. Cebire yonelik tutum 6lgegi ise Ogretim
etkinlikleri sonrasi1 tiim 6grencilere uygulanmustir. Test sonuglari t-testi ile analiz edilmistir.
Cebirsel diisiinme testlerinin sonuglarina bakildiginda hem deney grubu dgrencilerinin hem
de kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar1 6n test puan ortalamalarina gore
oldukca yiiksek ¢ikmistir ve her iki grupta da son testler lehine istatistiksel olarak anlamli
bir farklilik bulunmustur. Her iki grubun cebirsel diisiince son test puanlar
karsilastirildiginda ise deney grubu lehine istatistiksel olarak oldukga ytliksek anlamli bir fark
bulunmustur. Tutum 6l¢egi sonuglarina bakildiginda ise deney grubunun ortalama tutum
puanlar1 ile kontrol grubunun ortalama tutum puanlar1 arasinda deney grubu sonuglarina
yonelik istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu sonuglardan yola ¢ikarak oyun
temelli 6grenmenin cebirsel diisiinmeyi ve cebir konusuna yonelik tutumlar1 gelistirmede

oldukg¢a etkili oldugu goriilmektedir.
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Incelenen oyun temelli &grenmeye yonelik yurtdisinda yapilan calismalarin
sonuglarina bakildiginda elde edilen bulgularin birbirlerini destekler nitelikte oldugu
goriilmiistiir. incelenen bu arastirmalarda yer alan 6grenme ortamlarinda kullanilan oyun
temelli 6grenme etkinliklerinin &grencilerin akademik basarilari, ilgili derse yonelik
tutumlari, 6z yeterlik algilar1 ve motivasyonlar1 gibi pek ¢ok bagimli degisken iizerinde
olumlu etkisinin oldugu gozlemlenmistir (Cheng ve Su, 2012: 674-675; Hung, Huang ve
Hwang, 2014: 162-163; Khenissi, Essalmi ve Jemni, 2013: 3; Lin vd., 2013: 278-279; Liu
ve Chen, 2013: 1049; Siew, Geofrey ve Lee, 2016: 75-76). Arastirmalarin bir diger ortak
yOnii ise deney ve kontrol gruplar1 lizerinde ¢aligmalarm yapildig yar1 deneysel desene sahip
olmalaridir. Arastirmalarin birbirine benzemeyen yonleri ise farkli sinif seviyelerinde, farkl

derslerde ve farkli iilkelerde yapilmis olmalaridir.

Yurticinde ve yurtdisinda oyun temelli 6grenmeye yonelik yapilan ¢alismalara dair
alanyazin taramasi yapildiktan sonra lilkemizde oyun temelli 6grenme yonteminin
kullanildig1 caligmalarin genellikle Fen Bilimleri ve Matematik derslerine yonelik oldugu
goriilmiistiir. Ayrica yurtigindeki arastirmalar incelendiginde Tiirk¢e dersinde oyun temelli
O0grenme yonteminin kullanildig1 az sayidaki ¢alismalarla karsilasilmistir. Bu baglamdan
hareketle yapilan bu arastirma, hem Tiirkge dersinde oyun temelli 6grenme yontemiyle
dijital oyunlarin birlikte kullanildig1 6ncii ¢alismalardan biri olmayr hem de alanyazin
incelemelerinde ortaya ¢ikan Tiirk¢e 6gretiminde egitsel dijital oyun kullanimi konusundaki
boslugu doldurmayi amacglamaktadir. Dolayisiyla arastrmanin problem cilimlesi de
“Sozcilikte yapr konusunun Ogrenilmesinde oyun temelli 6grenme yOnteminin 6. sinif
ogrencilerinin Tiirkce dersine yonelik tutum ve akademik basarilar1 izerindeki etkisi nedir?”
olarak belirlenmistir. Ayrica egitsel dijital oyunlarm Tiirkce derslerinde fazla kullanilmamis
olmas1 ve egitsel dijital oyunlarin egitim sistemimizde yeni bir kavram olarak karsimiza

cikmas1 yapilan bu arastirmanin dnemini artirmaktadir.
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BOLUM 111
3. YONTEM

Bu boliimde, arastirmada izlenen model, arastirmanin evren ve orneklemi, calisma
grubu, veri toplama araglari, uygulama siirecinin detaylar1 ve toplanan verilerin nasil analiz

edildigi agiklanmustir.

3.1. ARASTIRMA DESENI

Bu arastirmada, Tiirk¢e dersi Ogretiminde kullanilan oyun temelli 6grenme
yonteminin 6. smif dgrencilerinin akademik ders basarilarma ve Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarma etkisi incelenmistir. Bu baglamda arastirmada nicel ve nitel aragtirma yontemleri
birlikte kullanilmigtir. Gomiilii karma desen olarak adlandirilan bu yontemde, nicel ve nitel
veriler es zamanli olarak ¢alisma grubundan toplanir (Firat, Yurdakul ve Ersoy, 2014: 72).
Nicel ve nitel yOntemlerin zayif yonlerinin telafi edilmesi, tek yontemle yapilan
arastirmalara gore daha fazla kanit sunmasi ve arastirmanin ¢éziimiine yonelik mevcut tim
yontemleri pratik bir sekilde ortaya koymasi gibi avantajlarindan dolay1 bu arastirmada
gomiilii karma desen tercih edilmistir (Creswell ve Plano Clark, 2011: 14-15). Ayrica
arastirmadan elde edilen sayisal verilerin yorumlanmasinda nitel arastirma tekniklerinin de
kullanilmas1 sayesinde daha giivenilir ve kapsamli sonucglara ulasilabilir (S6nmez ve

Alacapmar, 2011: 78).

Deneysel arastirma modeline gore yapilan bu arastirmada on test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Uygulama yapmak i¢in belirlenen okulda yer alan
smiflarin daha 6nceden belirlenmis olmasi ve arastirmaya alinacak gruplarin tarafsiz bir
sekilde secilme olanaginin olmamasidan dolay1 bu desen tercih edilmistir. Bu desende daha
onceden hazir olan gruplar, deney ve kontrol grubu olarak tanimlanwr. Bu eslestirme,
tanimlanan gruplarin denk oldugunu garanti etmez ve bu ciddi bir sinirlamadir, ancak
seckisiz atamanin yapilamayacagi durumlarda ciddi bir alternatif desendir (Biiytikoztiirk vd.,
2008: 216). Bu desenin en 6nemli amaci, deney grubunda kullanilan bagimsiz degiskenin
kontrol grubunda kesinlikle kullanilmamasi ve de siirecin sonunda gruplar arasinda meydana
gelen anlamli ya da anlamsiz farklar1 ifade etmektir (Sonmez ve Alacapmar, 2011: 60).
Aragtirmada uygulama 6ncesinde ve sonrasinda arastirmaci tarafindan hazirlanan “Sézciikte
Yap1 Basar1 Testi” ile MEB’e bagli EARGED tarafindan gelistirilen ve 2006 Ilkdgretim
Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda yer alan “Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi” 6n

test ve son test olarak deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanmistir. Arastirmaci
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tarafindan hazirlanan Demografik Bilgiler Formu arastirma Oncesinde ogrencilere
uygulanarak 6grenciler hakkinda gesitli bilgiler toplanmistir. Ayrica son testlerden alt1 hafta
sonra basar1 testi, deney ve kontrol grubu 6grencilerine kalicilik testi olarak uygulanmastir.
Elde edilen sonuglara gore arastirmada yer alan Ggrencilerin Tiirk¢e dersine yonelik
akademik ders bagar1 ve tutum puanlar1 incelenerek karsilastirmalar yapilmistir. Arastirmada

kullanilan deneysel desenin simgesel goriiniimii tablo 3.1.’de verilmistir.

Tablo 3. 1. On Test Son-Test Kontrol Gruplu Desenin Simgesel Goriiniimii

Gruplar On Test Islem Son Test
DG M o1 X 02
KG M o1 02

DG: Oyun Temelli Ogrenme Y6nteminin Kullanildigi Grup
KG: MEB Tiirkge Dersi Planina Gére Ogretim Yapilan Grup
X: Deneysel islem

O1: On Test

0O2: Son Test

M: Gruplarina Yansiz Atanmasi

3.2.  ARASTIRMANIN EVRENI VE CALISMA GRUBU

Arastirmada 6rneklem seg¢iminde Uygun (Kazara/Elverisli) Orneklem ydntemi
kullanilmistir. Bu oOrneklem yonteminin kullanilmasinin nedeni, evren elemanlarini
belirtmenin ve evrenin tamamma ulasmanin zor oldugu durumlarda ihtiya¢ duyulan
biiyiikliikteki calisma grubuna kolaylikla ulagsma imkanini arastirmacilara saglamasidir
(Biiyiikoztiirk, vd., 2008: 95). Uygun Orneklem ydntemi, Evren elemanlarmin genis ya da
biiyiik oldugu deneysel arastirmalarda pratik ve ekonomik olmasi agisindan genellikle tercih
edilen bir yontemdir (Oren ve Giil, 2007: 413).

2018-2019 egitim ogretim yilinda Aksaray il merkezinde bulunan bir devlet
okulunda egitimlerine 6. smifta devam eden toplam 52 &grenci, arastirmanin ¢aligma
grubunu olusturmaktadir. Oyun temelli 6grenme yoOntemiyle 6gretim etkinliklerinin
yapildig1 deney grubunda 26 6grenci yer alirken 6. smif Tiirk¢e ders planina gore gretim

etkinliklerinin yapildigi kontrol grubunda ise yine 26 6grenci yer almaktadir.

Aragtirma, Milli Egitim Bakanligina bagh bir devlet okulunda gerceklestirildigi i¢in
ogrencilerin deney ve kontrol grubuna rastgele yerlestirilme olanagi olmamistir. Bu
baglamda arastirma i¢in se¢ilen okulda yer alan 6. siniflardan birisi deney gurubu olarak, bir
diger smif da kontrol grubu olarak tanimlanmistir. Deney ve kontrol grubu olarak belirlenen

smiflar rastgele se¢ilmistir.
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3.2.1. Demografik Bilgiler Formu Sonuclar
Aragtirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencileri hakkinda demografik bilgiler

formu vasitasiyla elde edilen genel bilgiler bu boliimde sunulmustur.

Arastirmanin ¢alisma grubunu 6. sinifa giden toplam 52 6grenci olusturmaktadir. Bu

Ogrenci grubunun cinsiyet dagilimina iliskin bilgiler tablo 3.2.’de yer almaktadir.

Tablo 3. 2. Calisma Grubu Ogrencilerine Ait Cinsiyet Bilgileri

Cinsiyet Deney Kontrol Frekans (q) Yiizde (%)
Erkek 12 10 22 42,31
Kiz 14 16 30 57,69
Toplam 26 26 52 100

Tablo 3.2.’de goriildiigii lizere 68rencilerin cinsiyet dagilimina bakildiginda ¢alisma
grubunun %42,31’sini erkek 6grenciler, %57,69’unu da kiz 6grenciler olusturmaktadir. Hem
deney grubunda hem de kontrol grubunda kiz 6grencilerin sayisinin erkek 6grencilere gore

daha fazla oldugu goriilmektedir.

Arastirmaya katilan Ogrenciler, genellikle 4-5 kisilik ¢ekirdek ailelerden gelen
bireylerdir. Ayrica Ogrencilerin ailelerinin ekonomik gelirleri ise orta ve iyi dilizey
seviyesindedir. Ogrencilerin anne ve baba egitim durumlarma bakildiginda ise ebeveynlerin
genellikle ortaokul ve iistii kademelerden mezun olduklar1 goriilmektedir. Bu bulgulara gore
arastirmaya katilan 6grenciler hem gelir olarak hem de egitim olarak orta diizey c¢ekirdek

ailelerin tiyeleridirler.

Ogrencilerin istedikleri zaman kolaylikla kullanabilecekleri elektronik cihazlarinm
olup olmadig1 hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in Ogrencilere “Elektronik cihazlardan
hangisine/hangilerine sahipsiniz? ” sorusu yoneltilmistir. Elde edilen cevaplara gore olusan

bulgular tablo 3.3.’te yer almaktadir.

Tablo 3. 3. Ogrencilerin Sahip Oldugu Elektronik Cihazlar

Soru Cihazlar Frekans () Yiizde (%)
Elektronik cihazlardan Bilgisayar 25 48,07
Q;Ti%i:ii:ii@a”gi lerine Alalli Telefon 45 86,83

Tablet 24 46,15
Playstation 3 5,76

Higbiri 4 7,69

Diger 0 0
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Tablo 3.3.te yer alan bilgilere gore dgrencilerin sahip oldugu elektronik cihazlara
bakildiginda 4 6grenci hari¢ kalan 48 6grencinin en az bir tane elektronik cihaza sahip
oldugu goriilmiistiir. Cihazlarin dagilimmna bakildiginda ise 25 6grencide (48,07) bilgisayar,
45 ogrencide (86,83) akilli telefon, 24 6grencide (46,15) tablet, 3 6grencide de (5,76)
Playstation oldugu goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin genellikle birden fazla elektronik

cihaza sahip olduklar1 gézlemlenmistir.

Ogrencilerin elektronik cihaz kullammma yonelik deneyimlerini 6grenmek igin
ogrencilere “Ne zamandan beri bilgisayar, tablet ya da akilli telefon kullaniyorsunuz?”

sorusu yoneltilmistir. Elde edilen cevaplara gére olusan bulgular tablo 3.4.’te yer almaktadir.

Tablo 3.4. Ogrencilerin Elektronik Cihaz Kullanma Siireleri

Soru Cevaplar Frekans (q) Yiizde (%)
Ne zamandan  beri 1 yildan az 4 7,69
g}c'l@l’sayar’ 0 e fgi 13 yildir 29 55,76
kullaniyorsunuz? 3-5 yildir 13 25
5 yildan fazla 4 7,69
Hi¢ 2 3,84
Toplam 52 100

Tablo 3.4.’te yer alan bilgilere gore 6grencilerin elektronik cihazlar1 kullanma
stirelerine bakildiginda ise sadece 2 6grenci daha 6nce higbir cihaz kullanmazken geriye
kalan tiim Ogrencilerin ¢esitli siirelerde de olsa elektronik cihaz kullanimma yonelik
deneyimlerinin oldugu goriilmektedir. Ozellikle dgrencilerin %75,76’lik bir kesiminin 1-5

yil araliginda elektronik cihaz kullanmasi dikkat cekmektedir.

Ogrencilerin oyun oynama i¢in en ¢ok hangi elektronik cihazi kullandiklar
konusunda 6grencilere “Sahip oldugunuz araglardan hangisi/hangileriyle daha ¢ok oyun
oynamayi tercih ediyorsunuz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplara gore olusan bulgular

tablo 3.5.’te sunulmustur.
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Tablo 3.5. Ogrencilerin Oyun Oynamak Igin Tercih Ettigi Elektronik Cihazlar

Soru Cevaplar Frekans (q) Yiizde (%)
Sahip oldugunuz Bilgisayar 23 44,23
araglardan

hangisi/hangileriyle Akalli telefon 42 80,76

daha ¢ok oyun oynamayi Tablet 19 36,53
tercih ediyorsunuz? .

Playstation 3 5,76

Higbirine sahip degilim 2 3,84

Diger 1 1,92

Ogrencilerin sahip oldugu elektronik cihazlardan hangisi ya da hangileriyle oyun
oynamay1 tercih ettiklerine bakildiginda ise 6grencilerin akilli telefon basta olmak iizere
bilgisayar ve tabletleri ¢ok sik kullandig1 goriilmektedir. Ayrica pek ¢ok dgrencinin oyun

oynamak i¢in birden fazla cihaz kullandig1 da gozlemlenmistir.

Ogrencilere “Genel olarak bilgisayar ve video oyunlar: hakkindaki diisiinceleriniz
nasildir?” sorusu yoneltilmistir. Alinan cevaplara gore 6grencilerden 40 tanesi (%76,92)
olumlu, 1 tanesi (%1,92) olumsuz ve 11 tanesi de (%21,15) herhangi bir diisiincem yok

cevabini vermistir.

Ogrencilere “Bilgisayar ve video oyunlar: size gére hayatumiz icerisinde ne kadar
etkilidir?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerden elde edilen cevaplara bakildiginda ise
ogrencilerin 30 tanesi (%57,67) olumlu etkisi var, 3 tanesi (%5,76) olumsuz etkisi var, 12

tanesi (%23,07) etkisi yok ve 7 tanesi de (%13,46) bilmiyorum cevabini vermistir.

Ogrencilerin bir giin igerisinde bilgisayar oyunlarina ne kadar zaman ayirdiklarini
O0grenmek icin Ogrencilere “Bilgisayar oyunlarina giinliik ortalama ne kadar siire
ayiriyorsunuz?” sorusu yoneltilmis ve alinan cevaplara gore elde edilen bulgular tablo

3.6.’da sunulmustur.

Tablo 3.6. Ogrencilerin Bilgisayar Oyunlarina Ayiwrdiklar Giinliik Zamanlar

Soru Cevaplar Frekans () Yiizde (%)
Bilgisayar  oyunlarina 30 dk. 6 11,53
giinliikortalama . ne g0 gy 1 caat 17 32,69
kadar stire
aywryorsunuz? 1-2 saat 17 32,69

2-3 saat 3 5,76

3+ saat 2 3,84
Hig vakit ayirmryorum. 7 13,46

Toplam 52 100
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Ogrencilerin giin igerisinde bilgisayar oyunlarina ayirdiklar1 siireler incelendiginde 7
Ogrenci giindelik hayatinda bilgisayar oyunlarina hi¢ yer vermezken geriye kalan tiim
Ogrencilerin ise giin igerisinde en az yarim saat da olsa bilgisayar oyunlarina vakit ayirdiklar1
gozlemlenmistir. Bu noktada giin igerisinde bilgisayar oyunlarina 30 dk. — 2 saat araliginda

zaman ayiran 34 dgrenci dikkat gekmektedir.

Ogrencilerin elektronik cihazlar1 kullanim amaglarmi 6grenmek igin dgrencilere
“Bilgisayar, tablet ya da akilli telefonlari hangi amaclar i¢in kullaniyorsunuz?” sorusu

yoneltilmistir. Ogrencilerden elde edilen cevaplara gore olusturulan bulgular tablo 3.7.’de

sunulmustur.
Tablo 3.7. Ogrencilerin Elektronik Cihazlart Kullanim Amaglart
Soru Cevaplar Frekans (q) Yiizde (%)
Bilgisayar, tablet ya da Odev yapmak 47 90,38
ZZZ; latrelef onlart halgi Oyun oynamak 43 82,69
kullantyorsunuz? Video izlemek 37 71,15
[letisim-sohbet 42 80,76
Haber-giindem takibi 14 26,92
Eglence 36 69,23
Merak-arastirma 18 34,61
Kullanmiyorum 2 3,84
Diger 0 0

Ogrencilerin elektronik araglar1 kullanim amaglar1 incelendiginde 2 &grenci
elektronik cihazlar1 kullanmadigini ifade ederken geriye kalan Ogrenciler elektronik
cthazlar1 6dev yapmak, oyun oynamak, video izlemek, iletisim-sohbet ve eglence amaclar1

icin yiiksek oranda kullandiklarmi ifade etmislerdir.

Ogrencilerin tercih ettigi bilgisayar oyunu tiirlerini belirlemek amaciyla 6grencilere
“Hangi tiir video ya da bilgisayar oyunlarini tercih ediyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir.

Ogrencilerin verdigi cevaplara gore ortaya ¢ikan bulgular tablo 3.8.’de yer almaktadir.
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Tablo 3.8. Ogrencilerin Tercih Ettigi Bilgisayar Oyunu Tiirleri

Soru Cevaplar Frekans (q) Yiizde (%)

Hangi tiir video ya da Aksiyon 38 73,07
e o™ acea a
Doviig 20 38,46

Spor 23 44,23

Yarig 22 42,30

Strateji 10 19,23

Zeka 28 53,84

Miizik-ritim 15 28,84

Kart ya da zar 7 13,46

Oynamiyorum 4 7,69

Diger (Korku) 1 1,92

Ogrencilerin tercih ettigi bilgisayar oyunu tiirlerine bakildiginda aksiyon, macera,
doviis, spor, yarig ve zekd oyunlarinin tercih edilme oranlarmin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Ayrica 4 6grenci video ya da bilgisayar oyunu oynamadigini ifade ederken

bir 6grenci de segeneklerin haricinde korku oyunlarini tercih ettigini ifade etmistir.

Ogrencilere son olarak “Hangi siklikla bilgisayar ya da video oyunu oynuyorsunuz?”
sorusu yoneltilerek 6grencilerin ne kadar siklikla bilgisayar oyunu oynamayi tercih
ettiklerine bakilmistir. Ogrencilerden elde edilen cevaplar incelendiginde 6 ogrenci
(%11,53) hi¢ oynamadigini, 17 6grenci (%32,69) ara sira oynadigini, 26 6grenci (%50) her
giin oynadigini, 2 6grenci (%3,84) haftada bir kez oynadigini ve 1 6grenci de (%1,92)
haftada iki defadan fazla bilgisayar oyunu oynadigini ifade etmistir.

3.3.  VERI TOPLAMA ARACI
Tiirkge dersi 0gretiminde kullanilan oyun temelli 6grenme ydnteminin 6. smif
Ogrencilerinin akademik ders basarilar1 ve Tiirk¢ce dersine yonelik tutumlarina etkisinin

incelendigi bu arastirmada dgrencilere uygulanan veri toplama araglar1 agagida siralanmigtir:

e Sozciikte Yap1 Bagar1 Testi
e Tiirkce Dersine Yénelik Tutum Olgegi

e Demografik Bilgiler Formu
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e Yari Yapilandirilmig Goriisme Formu

Arastirma siliresince Ogretim ortamlarindan elde edilen gozlem notlar1 da

arastirmanin nitel bolimiine dahil edilmistir.

3.3.1. Sozciikte Yap1 Basar Testi

6. smf Tirkge dersi sozciikte yap1 konusunun 6gretiminde kullanilan oyun temelli
Ogrenme yonteminin ve Tiirkge ders planina gore yapilan 6gretiminin 6grenciler tizerindeki
etkisini incelemek i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerine on test-son test ve kalicilik testi
olarak Sozciikte Yap1 Basar1 Testi uygulanmistir. Arastirmaci tarafindan gelistirilen basari
testi, coktan segmeli 20 sorudan olusmaktadir. Olciimdeki hatalar1 azaltmasi, problemi
ogrencilere daha kolay ve net sunmasi, Olciilmek istenen konuya yatkin olmasi, adil ve
objektif puanlama imkanlar1 sunmas1 (Bastiirk, 2014: 123-124) nedeniyle bu arastirmada

coktan segmeli test kullanimi tercih edilmistir.

Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan yayimlanan Tiirkge dersi 6gretim programinda
belirtilen 6. sinif sozciikte yap1 konusunun kazanimlari dikkate almarak basar1 testi
hazirlanmistir. Tiirkge dersi 6gretim programinda yer alan 6. smif sozciikte yap1 konusu

kazanimlar1 agagida siralanmistir:

e Kokleri ve ekleri ayirt eder,
e Yapim ve ¢ekim eklerinin iglevlerini agiklar,
e Basit, tiiremis ve birlesik kelimeleri ayirt eder,

e Yapim ve Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder (MEB, 2018: 43).

Tirkge Ogretim programinda yer alan sOzciikte yap1 konusunun kazanimlari
incelendikten sonra kazanimlar1 icerecek sekilde 209 sorudan olusan soru havuzu
olusturulmustur. Soru havuzunda yer alan sorular; daha Once yapilan sinavlar, soru
bankalari, Tiirkce dersi calisma kitaplar1 ve Tiirkce dersiyle ilgili diger kaynaklar taranarak
belirlenmistir. Soru havuzu olusturulduktan sonra iki Tiirk¢e 6gretmeni ve bir uzman goriisii

alinarak soru elemeleri yapilmig ve 25 sorudan olusan basar1 testinin ilk hali olusturulmustur.

Olusturulan basar1 testi, Aksaray il merkezinde bulunan Fatih Sultan Mehmet
Ortaokulunda egitim hayatma devam eden 276 altinci sinif dgrencisine uygulanmustir.
Ogrencilerin verdigi dogru cevaplar 1 puan, yanlis ve bos cevaplar ise 0 puan alacak sekilde
sonuglar hesaplanarak Ogrenciler arasinda en yiiksek puandan en diisiik puana dogru
sonuglar siralanmigtir. Siralama isleminden sonra maddelerin analizine gecilmistir. Madde

analizinde kullanilan yollardan biri de %27’lik alt ve iist gruplar yontemidir (Biyiikoztiirk,
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2002: 184). Ust grup dgrencilerini siralamanm %27°lik ilk kismi olustururken alt grup
Ogrencilerini ise swralamanin %27’lik son kismi olusturmustur. At ve iist grupta yer alan
ogrencilerin dogru cevap sayilar1 dikkate alinarak basari testinde yer alan her bir madde i¢in
madde giigliik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmistir. Yapilan madde analizi
sonucunda olgiitlere uymayan 5 tane madde testten ¢ikartilmis ve 20 sorudan olusan teste
son sekli verilmistir. Tamamlanan So6zclikte Yap1 Basar1 Testi arastirmanin ekler boliimiinde

yer almaktadir (Bkz. Ek 1). Madde analizinde 6lgiilen degerler tablo 3.9.’da gosterilmistir.

Tablo 3.9. Madde Analizi Sonuglan

Sorular Madde Giigliigii Indeksi Madde Ayirt Ediciligi Indeksi
Soru 1 0,571428571 0,523809524
Soru 2 0,696428571 0,392857143
Soru 3 0,625 0,583333333
Soru 4 0,589285714 0,369047619
Soru 5 0,535714286 0,380952381
Soru 6 0,648809524 0,511904762
Soru 7 0,672619048 0,44047619
Soru 8 0,547619048 0,523809524
Soru 9 0,553571429 0,55952381
Soru 10 0,660714286 0,583333333
Soru 11 0,607142857 0,5

Soru 12 0,5 0,69047619
Soru 13 0,535714286 0,571428571
Soru 14 0,660714286 0,488095238
Soru 15 0,422619048 0,44047619
Soru 16 0,470238095 0,55952381
Soru 17 0,547619048 0,547619048
Soru 18 0,755952381 0,369047619
Soru 19 0,589285714 0,75

Soru29 0,428571429 0,30952381
Toplam 11,61904762 10,0952381
Ortalama 0,580952381 0,504761905

Ulasilan bu verilerle testin giivenilirligini etkileyen i¢ tutarlilik degeri KR-20 ile
hesaplanmis ve 0,888619 degeri bulunmustur. Ayrica testin madde gii¢liik indeksinin
ortalama degeri 0,58 olurken testin madde ayirt edicilik indeksinin ortalama degeri de 0,50

olarak &lgiilmiistiir. Iyi bir testte maddelerin dogru cevaplanma oranini gdsteren madde
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giicliigli degerlerinin 0.50 civarinda, dlciilen 6zellige gére maddelerin bireyleri ne derece
ayrrdigini gosteren madde ayirt edicilik degerlerinin de 0.30 {istii olmasi gerekmektedir
(Bliytikoztiirk, vd., 2008: 128). Bu baglamda olusturulan testin kullanilmaya gayet uygun

oldugu goriilmiistiir.

3.3.2. Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarini belirlemek
amaciyla Milli Egitim Bakanligi biinyesinde c¢aligsmalar yapan Egitimi Arastirma ve
Gelistirme Dairesi Baskanligi (EARGED) tarafindan gelistirilen ve 2006 Ilkogretim Tiirkce
Dersi Ogretim Programi’nda yer alan ‘Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi’
kullanilmustir. Arastirmada kullanilan Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi arastirmanin

ekler boliimiinde yer almaktadir (Bkz. Ek 2).

Kullanilan Tiirk¢e Dersine Yonelik Tutum Olgegi besli likert tipi bir dlgek olup 20
maddeden olusmaktadir. Olgek iki bdliimden olusmaktadir. Ik boliimde 6grencilerin
cinsiyet ve anne-baba egitim durumu gibi sorular yer alirken ikinci bliimde ise Tiirkge dersi
tutumuna ydnelik 20 madde yer almaktadir. Olgekte yer alan maddeler, “Tamamen
Katiliyorum”’, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve “Hi¢ Katilmiyorum”
seklinde derecelere sahiptir. Olgekte 12 tane olumlu madde yer alirken 8 tane de olumsuz
madde yer almaktadir. Olgege gore, maddeleri cevaplayan bir 6grenci en az 20 puan
alabiliyorken en fazla 100 puanlik bir degere ulasabiliyor. Olgegin maddelerine yonelik

degerlendirme puanlar1 tablo 3.10.’da verilmistir.

Tablo 3.10. Tutum Olgegi Maddelerini Degerlendirme Puanlar:

Olumlu Madde Olumsuz Madde
Tamamen Katiliyorum 5 1
Katiliyorum 4 2
Kararsizim 3 3
Katilmiyorum 2 4
Hi¢ Katilmryorum 1 5

Arastirma Oncesinde Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi'nin giivenirligini
belirlemek i¢in arastirmanin yapildigi okulda bulunan ve ¢aligma grubunun haricindeki 202
altinc1 sinif 6grencisine dlgek uygulanmig ve yapilan analizler sonucunda Cronbach Alfa

giivenirlik degeri 0,81 olarak belirlenmistir. Cronbach Alfa degerinin 0,70 degerinden
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yiiksek olmasi giivenirlik agisindan yeterlidir (Biiylikoztiirk, 2002, 183). Tutum dlgeginin
Milli Egitim Bakanlig1 biinyesinde ¢aligmalar yapan EARGED tarafindan gelistirilmis
olmast, dlgegin 2006 11kdgretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda yer almasi ve de dlgege
yonelik yapilan analizler sonucunda Cronbach Alfa giivenirlik degerinin yiiksek ¢ikmasi

aragtirmada bu 6lgegin tercih edilmesini saglayan nedenlerdir.

3.3.3. Demografik Bilgiler Formu

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin cinsiyet, yas, aile gibi degiskenler acisindan
benzer Gzellikler tagiyip tasimadigmi belirlemek i¢in arastirmaci tarafindan Demografik
Bilgiler Formu hazirlanmistir. Cinsiyet, yas ve sosyoekonomik 6zellikler gibi degiskenler
gruplar arasindaki dengeleri etkileyebileceginden arastirma 6ncesi deney ve kontrol grubu

ogrencilerinin demografik bilgilerini edinmek son derece 6nem tagimaktadir.

Demografik Bilgiler Formu hazirlanirken aragtirmaci tarafindan demografik bilgileri
iceren ya da arastiran pek ¢ok ¢alisma incelenmis ve formun 20 maddeden meydana gelen
ilk taslagi olusturulmustur. Olusturulan taslak hakkinda hem uzmanlarin goriisleri alinmis
hem de arastirmanin yapildig1 Aksaray’da bulunan I1 Milli Egitim Miidiirliigiince dnerilen
hususlar dikkate alinmistir. Maddelere yonelik gerekli diizenleme ve elemeler yapildiktan
sonra forma, 15 sorudan olusan son sekli verilmistir. Hazirlanan Demografik Bilgiler Formu

aragtirmanin ekler boliimiinde yer almaktadir (Bkz. Ek 3).

3.3.4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Uygulama sonrasinda deney grubu o6grencilerinin uygulama siireci hakkindaki
goriislerini 6grenmek icin 6grencilerle yar1 yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir.
Goriismelerde deney grubu 6grencileri arasindan rastgele olarak segilen ve goriisme yapma
konusunda istekli olan 8 grenci yer almustir. Ogrencilerle ayr1 ayr1 goriismeler yapilmis ve
yaklasik olarak bir bucguk saat siirmiistiir. Ayrica 6grencilerle yapilan gériismeler arastirmact

tarafindan not tutularak kaydedilmistir.

Goriismelerde kullanilan Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu arastirmaci
tarafindan hazirlanmigtir. Formu hazirlamak icin Once goriisme tiirlerini iceren cesitli
arastrmalar incelenerek 25 maddeden olusan taslak bir goriisme formu hazirlanmistir.
Egitimde iletisim alaninda ¢alismalar yapmis uzmanlarin goriisleri alinmis ve uzmanlarca
gorligme formuna yonelik Onerilen diizeltme ve elemeler yapilarak goriisme formuna son
sekli verilmistir. Yar1 Yapilandirilmig Goriisme Formu aragtirmanin ekler boliimiinde yer

almaktadir (Bkz. Ek 4).
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Hazirlanan goriisme formu 3 bélimden olusmaktadir. Ik bdliimde dgrencilerin
Tiirkge dersine yonelik goriislerine yonelik 5 soru, ikinci boliimde 6grencilerin dijital
oyunlar hakkindaki goriislerine yonelik 5 soru, tiglincli boliimde ise 6grencilerin uygulama
stireci hakkindaki goriislerine yonelik 8 soru olmak tizere goriisme formunda toplam 18

madde yer almaktadir.

3.4. OGRETIM MATERYALI OLARAK KULLANILAN EGITSEL DiJiTAL
OYUNLAR
Arastirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyunlar1 6. siif Tiirkce dersi sdzciikte yap1
konusunun kazanimlar1 dikkate alinarak belirlenmistir. Oyunlar belirlenirken arastirmaci
tarafindan 6nce Tirkce dersinde kullanilabilecek egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik genel
bir tarama yapilmistir. Daha sonra aranan oyunlar igerisinde sozciikte yap1 konusuyla ilgisi
olmayan oyunlar elenerek 21 tane oyun belirlenmistir. Bu noktada Tiirk¢e Egitimi ile
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri alanlarinda cesitli ¢aligmalar yapan uzmanlara
danigilmig ve alman tavsiyelere gore sozciikte yap1 konusu kazanimlarini igeren 12 egitsel

dijital oyun arastirmada kullanilmak tizere belirlenmistir.

Belirlenen egitsel dijital oyunlar, cesitli Fen ve Tiirkge Ogretmenleri tarafindan
herhangi bir ticari kayg1 ve amag giidiilmeden tasarlanmistir. Ogrenme ortamlarinda ya da
evde bu Ogretim materyallerinden faydalanmak isteyen herkesin serbest erisim
saglayabilecegi farkli oyun platformlarindan oyunlara ulasmak miimkiindiir. Arastirmada

kullanmak i¢in tercih edilen egitsel bilgisayar oyunlarma http://www.dersturkce.com/ adresi

iizerinden ulasilmistir. Ayrica site editorleriyle iletisim saglanarak hem oyunlar hakkinda
goriis aligverisi yapilmis hem de arastirmada oyunlar1 kullanmak i¢in gerekli olan izin
alimmistir. Oyunlar1 deney grubunda kullanmak i¢in alman izin arastrmanm ekler

boliimiinde yer almaktadir (Bkz. Ek 6).

Arastirmada kullanilan egitsel dijital oyunlar daha ¢ok basit, kisa ve sade oyunlardir.
Ayrica oyunlar tek kullaniciya yOneliktir. Bu ozellikleri bakimmdan oyunlarm 6. smif
ogrencilerinin seviyelerine uygun oldugu goriis alinan uzmanlar tarafindan da ifade
edilmistir. Her ne kadar bu seviyeye uygun 12 egitsel bilgisayar oyunu belirlense de Tiirkge
dersi i¢in oyun taramasi yapilirken 6grenme ortamlarinda belirli kazanimlara yonelik
kullanilabilecek egitsel bilgisayar oyunu sayisinin son derece smirli oldugu goriilmiistiir.
Ozellikle farkli siif seviyelerinde Tiirkce dersinde islenen diger konulara ydnelik egitsel
bilgisayar oyunu sayisinin daha da az oldugu goriilmiistir. Bu bakimdan 6grenme

ortamlarinda kullanmak i¢in Tiirkce dersi kazanimlarina yonelik tasarlanacak egitsel
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bilgisayar oyunlar1 konusunda genel bir ihtiya¢ durumu oldugu ortadadir.

Sozciikte yap1 konusu kazanimlarina gore belirlenen 12 egitsel dijital oyun asagida

aciklamalariyla birlikte siralanmistir:

1. Kok Belirleme: Oyun tarafindan verilen kelimelerin dncelikle kokii bulunur. Daha
sonra ise belirlenen kokiin tiirii tespit edilir. Dogru cevaplar verildikten sonra bir diger

kelimeye gecilir.

baloncu \

(:O balon kokii, kok tirii olarak
> asagidakilerden hangisidir

Bir varligi

Kék: balon fanitan

sozciiktir.
(ISiM)

Bir varligin
eylemini gosteren
sozciktir.
(FliL)

Goriintii 3. 1. Kok Belirleme Oyunundan Bir Goriintii

2. Isim mi Fiil mi? : Sunulan kelimelerin kokleri belirlenerek klavye yardimiyla

kutucuga yazilir ve dogru se¢im yapildiysa bir diger kelimeye gegilir.

dikecek

Kelimenin kokii fiil mi yoksa isim mi?

Kilavye yardimi ile yaziniz
fiil Kontrol Et
Tamami kiigiik harf olacak.

Goriintii 3. 2. [sim mi Fiil mi? Oyunundan Bir Goriintii

3. Anlami Degisen Kelimeler: Oyunda ilk olarak verilen ciimlelerde yer alan kirmizi
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renkli kelimelerden hangisinin yapim eki aldig1 belirlenir. Daha sonra cevap dogruysa

kelimede bulunan yapim ekinin ¢esidine bakilir. Bu soru da dogru cevaplanirsa bir sonraki

climleye gegilir.

E Oduncu tim odunlcm odunluga tasich. ?

Tebrikler, -cu eki odun isim kékine gelerek yine isim
fireten bir ektir.

DEVAM )

Goriintii 3. 3. Anlami Degisen Kelimeler Oyunundan Bir Gériintii

4. Kelimeleri Siiriikle: Oyunda yapim eki almig olan 8 tiiremis kelime verilmistir.

Bu kelimeleri aldiklar1 yapim ekine gore uygun olan yapim eki kutucuklarina fare yardimiyla

stiriikleyerek oyun tamamlanir.

g~

Yan sayfadaki kelimeleri
almis olduklar yapim ekinin
cesitine gore uygun alana
fare yardimi ile tasiyiniz.
Kelimeyi dogru alana
birakamazsaniz kelime eski
yerine geri donecektir.

Qv
N
Qv
g

| FIILDEN Isim YaPAN EK‘I

BN S = 2= au s B S B 2 au
\

|
[ISIMDEN Isim YAPAN EK|
|

/

‘| FIILDEN FiiL YAPAN EK |
| ‘I \ | ‘ |

A ‘ | \ \ \

a| - | - A

\ . 1\ :

Kitaphk

Tasla

Goriintii 3. 4. Kelimeleri Siiriikle Oyunundan Bir Gériintii

5. Seker Oyunu: Oyunda verilen her bir sekerin lizerinde yapim ya da ¢ekim eki

almis bir kelime bulunmaktadir. Bu sekerler, kelimelerde bulunan eklerin tiiriine gore uygun
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kavanozlara fareyle siiriikleyerek birakilir. Tiim sekerler dogru sekilde yerlestirilince oyun
biter.

N
A

Goriintii 3. 5. Seker Oyunundan Bir Goriintii

6. Kim Milyoner Olmak Ister? : Televizyonda yaymlanan diinyaca iinli “Kim
Milyoner Olmak Ister?” yarismasinin formatinda hazirlanan oyunda 15 soru yer almaktadir.
Oyunda yer alan bu 15 soru, ¢ekim ekleri kazanimlarina gére hazirlanmistir. Oyuncular
sorular1 cevaplarken “Yar1 Yariya”, “Telefonla Sorma” ve “Seyirciye Sorma” joker
haklarina sahiptir. “Yar1 Yariya” joker hakkinda yanlis olan iki segenek silinir. “Telefonla
Sorma” joker hakkinda oyun, telefon goriismesi olmus gibi seceneklerden bir tanesini
oyuncuya Onerir. “Seyirciye Sorma” joker hakkinda ise oyun yine soruyu seyircilere sormus
gibi segeneklerden birini oyuncuya Onerir. 15. soruyu da dogru cevaplayan oyuncu oyunu
bitirir.

15 @ 1 Milyon

Soru 4: 14 ® 500,000

4) Asagidaki kelimelerin 1;’ : ?32888

hangisinde gekim eki vardir? 1 ® 64,000
10 ® 32,000

C) Kitaplik D) Satici

Goriintii 3. 6. Kim Milyoner Olmak Ister? Oyunundan Bir Goriintii
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7. Kelime Tiiret: Oyun tarafindan oyuncuya sunulan sekerlerin tizerinde kdk halinde
bulunan kelimeler yer alir. Sekerlerin siiriikklenip atilacagi kavanozlarin birinde ¢ekim ekleri
yer alirken digerinde ise yapim ekleri yer almaktadir. Oyundaki temel amag¢ kelimeleri
tiretmek oldugu i¢in kelimelerin anlamlarini degistirecek yapim eklerinin bulundugu
kavanoza sekerleri birakarak kelimeler tiiretilmis olur. Tim kelimeler dogru kavanoza

stirtiklenip tiiretildiginde ise oyun sona erer.

Goriintii 3. 7. Kelime Tiiret Oyunundan Bir Gériintii

8. Gokge’nin Kitaplari: Gokge’nin Kitaplar1 oyununda tizerinde yapim eki almig
kelimeler olan kitaplar oyunculara sunulmustur. Oyun, her bir yapim eki ¢esidine gore
ayrilmig raflara bu kitaplar1 dogru sekilde yerlestirmeyi amaglamaktadir. Kelimelerde

bulunan yapim eklerine gore kitaplar uygun raflara yerlestirilerek oyun bitirilir.

Gokce'nin kitaplan raflara aldiklari yapim eklerinin cesitlerine
gore dizmesi gerekmektedir. Ona yardimci olabilir misiniz? Sonlandir

Goriintii 3. 8. Gokge 'nin Kitaplart Oyunundan Bir Gériintii



9. Ogretmenimin Sorulari: Oyun smif ortami dikkate alinarak tasarlanmistir.
Oyunda yer alan 6gretmen ¢ocuklara sozciikte yap1 konusuyla ilgili ¢esitli sorular sorarak
ogrencilerden cevaplar alir. Dogru cevabi belirleyen oyuncu bir sonraki soruya geger.
Ogretmenin sordugu tiim sorular dogru cevaplaninca oyun da bitirilmis olur. Ayrica

Ogretmenin sordugu sorular sdzciikte yap1 konusun genel bir tekrarma yoneliktir.

Ciimlelerde hem fiil hem
de isim olarak
kullanilabilen koklere ne
ad verilir?

Goriintii 3. 9. Ogretmenimin Sorulart Oyunundan Bir Gériintii

10. Yapim Ekleri: Oyunda yapim eki almis bir¢ok kelime oyunculara sunulmustur.
Kelimeler aldiklar1 yapim eki ¢esidine gore fareyle siiriiklenerek uygun olan kutucuklara
yerlestirilir. Biitiin kelimelerin dogru sekilde yerlestirilmesinden sonra sonuglar kontrol

edilir ve oyun sona erer.

Korkut Kanadi Bakim Tasindi Tashk
Yenilesti Dolu Yash Goriismiis Gozlemis

[SIMDEN ISIM YAPAN EK ALMIS KELIME FILDEN FiiL YAPAN EK ALMIS KELIME L@
Kelimeleri aldin
yapim ekinin
gegitine gére uygun
alana tagymz.

ISIMDEN FIiL YAPAN EK ALMIS KELIME | FIiLDEN iSIM YAPAN EK ALMI§ KELIME e e e
butonuna basara
etkinligi dogmu
yapip yapmadiginn
kontrol ediniz

Goriintii 3. 10. Yapim Ekleri Oyunundan Bir Goriintii
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11. Tiiremis Kelime Avi: Oyun ava ¢ikan bir sandal iizerine kurgulanmistir. Oyun,
denizin dibinde bulunan farkli kelimelerden tiiremis olanlar1 balik gibi yakalamay1
amaclamaktadir. Oyuncu klavyedeki yon tuslarmi kullanarak gemiyi hareket ettirir ve
yakalamak istedigi kelimeye dogru ilerler. Dogru oldugu diisiiniilen kelimenin {istiine
sandalla gelindiginde olta atilarak kelime yukari ¢ekilir. Dogru yakalama gerceklestiyse bir

sonraki kelime grubuna gegcilir ve tiim tiiremis kelimeler yakalaninca oyun biter.

Yon tuglonm kullomarak < > gemiyi ¥
hareket ettinin yakala digmesine

hklayarak tiremis (yapim eki almais)

kelimeyi yakalayiniz.

Goriintii 3. 11. Tiiremis Kelime Avi Oyunundan Bir Gériintii

12. Yapisina Gore Kelimeler: Oyunda icerisinde basit, birlesik ve tliremis
kelimelerin karisik olarak yer aldigi ciimleler oyunculara sunulur. Oyunun amaci ctimlelerde
verilen basit, birlesik ve tiremis kelimeleri aywrt etmektir. Her bir ciimlede istenen
ozelliklere gore bir kelimenin alt1 ¢izilir. Belirlenen kelime dogruysa bir sonraki ciimleye
gecilir. Cevabin yanlis olmasi durumunda oyuncularin baska bir kelime se¢me haklar1 vardir.

Biitiin climlelerde istenen kelimeler dogru bir sekilde belirlendiginde oyun sona erer.

Birlesik Yapili Sozctikler

Canakkale gtizel bir ilimizdir.

Goriintii 3. 12. Yapisina Gore Kelimeler Oyunundan Bir Goriintii
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3.5. ARASTIRMANIN PILOT UYGULAMASI

Arastirmada kullanilan 6gretim materyali olan egitsel dijital oyunlarmm pilot
uygulamasi, 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Aksaray il merkezinde bulunan Fatih Sultan
Mehmet Ortaokulunda egitim hayatina 6. smifta devam eden 25 kisilik 6grenci grubuyla
gerceklestirilmistir. Asil uygulamada diziistli bilgisayarlar kullanilacagi i¢in yasanabilecek
sorun ve aksakliklar1 gérmek adina pilot uygulamada da diziistii bilgisayarlarm kullanim1
tercih edilmistir. Ogrencilere oyunlarin tanitimi ve sozciikte yap1 konusuna ydnelik kisa
hatirlatmalar yapildiktan sonra oyun siirecine geg¢ilmistir. Asil uygulama siireci 12 ders
saatini kapsadigi icin pilot uygulamada da 12 ders saati boyunca 6grencilerle oyun
etkinlikleri yapilmistir. Pilot uygulama siirecinde 6grencilerin hem konuyla ilgili hem de
oyunlarla ilgili anlamadiklar1 noktalar ve yasanan aksakliklar ya da sikintilar arastirmaci
tarafindan not alinarak asil uygulamada dikkat edilecek hususlar tespit edilmistir. Bu notlara
gore asil uygulama Oncesinde ve uygulama esnasinda Ogrencilere yonelik yapilan
aciklamalar daha da detayli hale getirilmistir. Ayrica uygulama siirecinde zaman kaybini en

aza indirmek i¢in alinmasi gereken 6nlemler de pilot uygulamayla birlikte belirlenmistir.

Pilot uygulamada egitsel dijital oyunlarm oncesinde ve sonrasinda oOgrencilere
Soézciikte Yapr Basar1 Testi ve Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi uygulanmustir.
Uygulamaya hazir halde olan 6lgeklerin 6grenciler tarafindan doldurulma asamasinda ortaya
cikabilecek aksakliklar, 6grencilerin takilabilecegi noktalar ve bu siirecin ne kadar zaman
alacagi gibi durumlar arastirmaci tarafindan gozlemlenerek uygulama ortamina yonelik
notlar tutulmustur. Arastirmacinin tuttugu saha gozlem notlar1 dikkate almarak test ve
Olcegin uygulama siirecine yonelik gerekli Onlemler alinarak ogrencilere yapilacak
aciklamalarin da kapsami genisletilmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan hazirlanan
Demografik Bilgiler Formu da oyun etkinlikleri oncesinde 6grencilere uygulanmis ve
Ogrencilerin anlamakta zorlandig1 sorular not alinarak asil uygulama siirecinde bu sorulara

yonelik yapilmak iizere detayli agiklamalar hazirlanmistir.

3.6. ASIL UYGULAMA

Oyun temelli 6grenmenin 6. smuf Tiirkge dersi 6gretiminde dgrenciler iizerindeki
etkisini inceleyen bu aragtirma, haftada 2 ders saati olmak iizere 6 hafta boyunca toplam 12
ders saatinde gerceklestirilmistir. Uygulama siiresince deney grubu ogrencileriyle oyun
temelli 6grenme yontemine yonelik egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilarak Tiirk¢e dersi

ogretimi yapilirken kontrol grubu 6grencileriyle ise 6. smf Tiirkge dersi planina gore ders
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kitabindan etkinlikler yapilmis ve konularm isleyisi bittikten sonra soru ¢éztimleri yapilarak
ogrenmeler pekistirilmistir. Ayrica aragtirma, 6. sinif Tiirkce dersinde yer alan sdzciikte yap1
konusuna yonelik oldugu i¢in uygulama siireci de okullarda sozciikte yap1 konusun iglenme

zamanina uygun ve denk gelecek sekilde planlanmuistir.

3.6.1. On Testler

6. simif 6grencilerinin Tiirk¢e dersindeki akademik bagarilarini belirlemek amaciyla
arastirmaci tarafindan hazirlanan Sozciikte Yap1 Basar1 Testi ve 6grencilerin Tiirk¢e dersine
yonelik tutumlarmni belirlemek amaciyla MEB’e bagli EARGED tarafindan gelistirilen ve
2006 Ilkogretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda yer alan Tiirkge Dersine Yonelik
Tutum Olgegi hem deney grubuna hem de kontrol grubu o6grencilerine, ogretim
etkinliklerinden once 6n test olarak uygulanmistir. Ayrica Ogrencilerin demografik
bilgilerini ve bilgisayar kullanmaya yonelik tecriibelerini anlamak amaciyla arastirmaci
tarafindan hazirlanan Demografik Bilgiler Formu da 6n test olarak deney ve kontrol grubu

ogrencilerine uygulanmaistir.

3.6.2. Kontrol Grubu Uygulama Siireci

Kontrol grubunda yapilan 6gretim etkinlikleri her hafta 2 ders saati olmak tlizere 6
haftada 12 ders saati boyunca stirmiistiir. Uygulama siiresince, 6. smif Tiirk¢e ders planina
ve kazanimlarina bagli kalarak arastirmaci rehberliginde kontrol grubu o6grencileriyle
Tiirkge ders kitabinda yer alan etkinlikler yapilmistir. Etkinlikler yapilirken yapilandirmaci

o0grenme yontemleri kullanilmastir.

Uygulamada her hafta konular islendikten sonra konularmn pekigsmesi adina soru
coziimleri yapilmistir. 6 hafta boyunca soru ¢oziimleri i¢in kullanilan ¢alisma kagitlari
aragtirmanin ekler boliimiinde yer almaktadir (Bkz. Ek 9). Soru ¢dzliimlerine yonelik yapilan
degerlendirmelerde Ogrencilerin yapamadigi sorular iizerinde durulmus ve 6grencilere
gerekli doniitler saglanmistir. Ayrica 6grencilerin anlayamadiklar1 kisimlara yonelik
sorulariyla ilgilenilmis ve kavram yanilgilar1 konusunda gerekli diizeltmeler agiklamalarla
ogrencilere sunulmustur. Kontrol grubunda yiiriitiilen 6gretimin ders plani ekler bdliimiinde

yer almaktadir (Bkz. Ek 8).

3.6.3. Deney Grubu Uygulama Siireci
Deney grubu 6grencileriyle 6 hafta boyunca haftada 2 ders saati olmak iizere toplam
12 ders saati boyunca oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak Tiirkge dersi dgretimi

yapilmugtir. Dersler arastirmaci rehberliginde yiiriitiilmiistiir. Ayrica uygulama siirecinin her
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haftasinda 2 tane olmak iizere 6 hafta boyunca toplam 12 egitsel bilgisayar oyunu dgrenciler
tarafindan oynanmistir. Uygulama yapilan okulda bilgisayar laboratuvari okulun diger
ihtiyaglarma ayrildigi icin oyun etkinlikleri 13 adet diziistii bilgisayar kullanilarak
yapilmistir. Uygulamada yeterli sayida diziistii bilgisayar olmadigi i¢in her bir diziistii

bilgisayarin basina iki 6grenci gegerek oyunlar oynanmuistir.

Uygulama siirecinin ders planinda 6. smif Tiirkge dersi sdzciikte yap1 konusunun
kazanimlarina bagli kalacak sekilde oyun temelli 6grenme etkinlikleri yer almaktadir. Deney
grubuna uygulanan oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak yapilan 6gretimin ders plani
arastrmanin ekler boliimiinde yer almaktadir (Bkz. Ek 7). Uygulamanin ilk haftasinda 6n
testler yapildiktan sonra 6grencilere uygulama siireci, oyun temelli 6grenme yontemi ve

kullanilacak oyunlar hakkinda detayli bir bilgilendirme yapilmustir.

Uygulama siirecinin ilk haftasinda oncelikle 6grencilere sozciikte yapt konusuna
girig yapilacagi ve ders boyunca hangi oyunlarin oynanacagi konusunda bilgilendirmeler
yapilarak 6grencilerin glidiilenmeleri saglanmistir. Sozciikte yap1 konusunun ilk basliklar1
olan ekler ve kokler hakkinda kisa bilgiler ve hatirlatmalar sunulduktan sonra oyun
boliimiine gecilmistir. i1k haftada 6grencilerle, ekler ve kokler kazanimlarini igeren “Kok
Belirleme” ve “Isim mi Fiil mi?” oyunlar1 oynanmistir. Ogrencilerin takildiklar1 noktalara

ve sorularma gerekli doniitler saglandiktan sonra uygulamanin ilk haftasi sona ermistir.

Uygulama siirecinin 2. haftasinda 6grencilere ilk olarak yapim ekleri konusundan
bahsedilecegi ve ders boyunca hangi oyunlarin oynanacagi sodylenerek Ogrencilerin
giidilenmeleri saglanmistir. Yapim ekleri konusunda kisa bilgiler ve hatirlatmalar
yapildiktan sonra oyun bdliimiine gegilmistir. Ikinci haftada yapim ekleri konusunun
kazanimlarint igeren “Anlami Degisen Kelimeler” ve “Kelimeleri Siiriikle” oyunlar:
oynanmustir. Ogrencilerin konuyla ilgili sorularma gerekli cevaplar verildikten sonra

uygulamanin 2. haftasi sona ermistir.

Uygulama siirecinin 3. haftasinda 6grencilere ilk olarak ¢ekim ekleri konusundan
bahsedilecegi ve ders boyunca hangi oyunlarm oynanacagi sOylenerek Ogrencilerin
giidiilenmeleri saglanmistir. Cekim ekleri konusuna yonelik kisa bilgilendirmeler ve
hatirlatmalar yapildiktan sonra oyun bdliimiine geg¢ilmistir. Uygulamanin 3. haftasinda
¢ekim ekleri konusunun kazanimlarmi igeren “Seker Oyunu” ve “Kim Milyoner Olmak
Ister?” oyunlar1 oynanmustir. Ogrencilerin takildiklar1 noktalara ve sorularma gerekli

doniitler saglandiktan sonra uygulamanin 3. haftas1 sona ermistir.
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Uygulama siirecinin 4. ve 5. haftasinda 6grencilere ilk olarak ¢ekim ekleri ve yapim
ekleri konusunda genel bir hatirlatma yaptiktan sonra 6grencilere ders boyunca hangi
oyunlarm oynanacagi sdylenerek giidiillenme saglanmistir. Daha sonra ise oyun boliimiine
gecilmistir. Bu haftalarda hem ¢ekim ekleri hem de yapim ekleriyle ilgili karigik 6rnekler
iceren “Kelime Tiiret”, “Gokge’nin Kitaplar1”, “Ogretmenimin Sorular1” ve “Yapim Ekleri”
oyunlar1 oynanmistir. Her iki haftanin sonunda da 6grencilerin konularla ilgili sorularina

cevaplar verildikten sonra etkinliklere son verilmistir.

Uygulama siirecinin son haftasinda grencilere ilk olarak yapisina gore kelimeler
konusundan bahsedilecegi ve ders boyunca hangi oyunlarin oynanacagi sdylenerek
ogrencilerin giidiilenmeleri saglanmistir. Yapisina gore kelimeler konusu hakkinda kisa
bilgilendirme ve hatirlatmalar yapildiktan sonra oyun bolimiine geg¢ilmistir. Oyun
boliimiinde ise yapisina gore kelimeler konusunun kazanimlarini igeren “Tiiremis Kelime
Avr” ve “Yapisina Gore Kelimeler” oyunlar1 6grenciler tarafindan oynanmistir. Konuya
yonelik 6grencilerin takildiklar1 sorulara cevaplar verildikten sonra sozciikte yap1 konusu
hakkinda ve oyun temelli 6grenme siireci hakkinda &grencilerle birlikte genel bir

degerlendirme yapilarak uygulama bitirilmistir.

3.6.4. Son Testler
Hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerine 6gretim etkinlikleri dncesinde 6n test
olarak uygulanan Sozciikte Yap1 Basar1 Testi ve Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi,

ogretim etkinlikleri sonrasinda 6grencilere son test olarak uygulanmistir.

3.6.5. Kahcilik Testi
Deney ve kontrol grubu Ogrencilerine, son test uygulamasindan 6 hafta sonra

kalicilig1 6lgmek i¢in Sozciikte Yap1 Basar1 Testi tekrar uygulanmistir.

3.7.  VERILERIN ANALIZI
Bu boliimde, toplanan verilerin nasil analiz edildigi, hangi analiz tekniklerinin

kullanildig1 agiklanmastir.

3.7.1. Nicel Veri Analizi
Calisma grubu 6grencilerinden elde edilen deneysel veriler SPSS 22 (The Statistical
Packet for the Social Sciences) paket programi kullanilarak analiz edilmistir. SPSS istatistik

programi bilimsel aragtirma stirecinde kullanish icerigi sayesinde arastirmacilara sagladigi
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zaman ve emek tasarrufu nedeniyle tercih edilmistir (Seger, 2015: 1). Hem deney hem de
kontrol grubu 6grencilerine uygulanan tutum, basar1 ve kalicilik testlerinden elde edilen

sonuglar SPSS 22 programina aktarilarak nicel veri analizine baglanmaistir.

IIk olarak tutum, basar1 ve kalicilik testi sonuglarma Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilks testleri uygulanarak test sonuglarmm nasil dagilim gosterdigi analiz
edilmistir. Kolay uygulanmasi ve giivenilir sonuglar saglamasi nedeniyle Kolmogorov-
Smirnov testi, dagilim analizi konusunda en giiglii test olmasi sebebiyle de Shapiro-Wilks
testi tercih edilmistir (Bircan, Karagdz ve Kasapoglu, 2003: 80; Demir, Saat¢ioglu ve imrol,
2016: 134). Fakat orneklemin 35’ten kiigiik oldugu arastirmalarda dagilim analizleri i¢in
Shapiro-Wilks testi arastirmacilar tarafindan daha ¢ok tercih edildiginden dolayi veri
dagilimlarina bakarken Shapiro-Wilks testi sonug¢lar1 6n planda tutulmustur (Demir,
Saatcioglu ve Imrol, 2016: 134). Tutum, basar1 ve kahcilik testi sonuglarma uygulanan
Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testlerine gore sonuglarn normal dagilim
gosterdigi anlasildiktan sonra basari, tutum ve kalicilik testi sonuglar1 t-testi ile analiz
edilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n test, son test ve kalicilik
testi sonuclar1 karsilastirilirken Iliskisiz drneklem t-testi (Independent t-test) kullanilarak
analiz yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun grup igindeki 6n test ve son test puanlarini
karsilastirirken ise iliskili 6rneklemler igin t-testi ( Paired Samples test) kullanilarak analiz

yapilmistir. Yapilan analizlerde anlamlilik diizeyi 0.05 olarak alinmistir.

Deney ve kontrol grubuna uygulanan testlere, cinsiyet a¢isindan da analiz
yapilmistir. Calisma grubu Ogrencilerinin basari, tutum ve kalicilik testi sonuglarinin
cinsiyete gore nasil dagilim gosterdigini anlamak i¢in yine Kolmogov-Smirnov testi ve
Shapiro-Wilks testi kullanilmustir. Testlerin dagilim sonuglarina gore ogrencilerin basari,
tutum ve kalicilik testi puanlarina cinsiyet farki acisindan analiz yapmak icin iliskisiz
orneklemler igin t-testi uygulanmustir. Orneklemin kiiciik oldugu deneysel arastirmalarda ve
normal dagilimm karsilandigi betimsel arastirmalarda en ¢ok kullanilan test oldugu i¢in

cinsiyet farkina yonelik yapilan analizlerde t-testi tercih edilmistir (Seger, 2015: 59).

3.7.2. Nitel Veri Analizi
Nitel arastirma, insanlarin olay ve durumlar hakkindaki duygu, diisiince ve algilarini
ortaya ¢ikarma siirecidir. Nitel arastirmada gercege tiimevarim yontemi kullanilarak ulagilir

(Ozdemir, 2010: 326). Ayrica nitel veriler genellikle yazili metinler ya da saha gzlemleriyle
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toplanmaktadir.

Aragtrmanin nitel verileri, uygulama esnasinda arastirmaci tarafindan tutulan
gbzlem notlarindan ve uygulama sonrasinda deney grubu Ogrencileri arasindan rastgele
secilmis olan Ogrencilerle gergeklestirilen yar1 yapilandirilmis goriismelerden elde
edilmistir. Arastrmaci tarafindan olusturulan gézlem notlarinda, 6grencilerin 6grenme
ortamlarinda yasadiklar1 giiclikler ve problemler yer almaktadir. 6 haftalik bir siireci
kapsayan uygulama bittikten sonra segilen deney grubu ogrencileriyle yapilan yari
yapilandirilmig goriismeler ise her bir 6grenciyle ayr1 ayr1 gergeklestirilmis ve arastirmact
tarafindan notlar tutularak goriismeler kaydedilmistir. Yar1 yapilandirilmig goériismeleri
yapmay1 kabul eden 8 6grenciyle gergeklestirilen bu goriismeler yaklasik bir buguk saat
stirmiistiir. Uygulama siirecinde 6grenciler egitsel bilgisayar oyunlarini oynarken 6grenme
ortamindaki konusmalar da ses kayit cihaziyla kaydedilmistir. Oyun oynama esnasinda
sorun yasayan 0grencilere problem yasadiklar1 konularla ilgili agik uglu sorular sorulmus ve

alinan cevaplar gézlem notlarina kaydedilmistir.

Uygulama ortamlarindan elde edilen ses kayitlari, arastirmaci tarafindan tutulan
go6zlem notlar1 ve deney grubu 6grencileriyle yapilan yar1 yapilandirilmis goriismeler nesnel
bir sekilde birlestirilerek ortak bir metin olusturulmus ve bu metnin igerigi incelenmistir.

Anlamli veriler kodlanarak temalar olusturulmus ve nitel veri analizi yapilmustir.
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BOLUM IV
4. BULGULAR

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen veriler metinsel ya da tablo, cizelge,
sekil veya grafiklere doniistiiriilerek verilmistir. Arastirmanin nicel ve nitel verilerinden elde

edilen bulgular alt bagliklar halinde sunulmustur.

Aragtirmada deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanan test ve dlgeklerden elde
edilen verilerin dagilim analizleri Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri
kullanilarak yapilmistir. Dagilima yonelik yapilan analizlerin sonuglari tablo 4.1.°de

gosterilmistir.

Tablo 4.1. Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks Testlerinin Analiz Sonug¢lart

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Basar1 On Test ,084 52 ,200 ,979 52 ,480
Basar1 Son Test ,073 52 ,200 ,982 52 ,621
Kalicilik Testi ,062 52 ,200 ,985 52 , 755
Tutum On Test ,084 52 ,200 ,981 52 557
Tutum Son Test ,055 52 ,200 ,987 52 ,823

Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testlerinin analiz sonuglara bakildiginda
on test, son test ve kalicilik basari testleri ile 6n test ve son test tutum testilerinden elde edilen
puanlarin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Hem Kolmogorov-Smirnov testinin hem
de Shapiro-Wilks testinin anlamlilik (Sig.) degerlerinin p>0.05 kosulunu saglamasi testlerin

normal bir dagilim gosterdigini ortaya koymaktadir (Biiyiikoztiirk, 2002: 42).

4.1. ARASTIRMANIN PROBLEMLERINE YONELIK BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin alt problemlerine yonelik elde edilen bulgular basliklar

halinde siralanarak agiklanmustir.

4.1.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
on ve son test akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var mi1?” seklinde ifade

edilmistir. Deney ve kontrol grubu grencilerine uygulanan 6n ve son test akademik basar1
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testlerinin sonuclar1 normal dagilim gosterdigi icin veriler t testi ile analiz edilmistir

Aragtirma Oncesinde deney ve kontrol grubu o6grencilerini akademik basari
bakimindan kiyaslamak i¢in her iki gruba da on test olarak basari testi uygulanmistir. Deney
ve kontrol grubuna uygulanan 6n basar1 testi sonuglari arasinda ne kadar anlamli bir iligki
oldugu iliskisiz 6rneklemler icin t- testi (independent t-test) ile analiz edilmistir. Yapilan

analizin sonuglari tablo 4.2.’de yer almaktadir.

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Basart Puanlarina Uygulanan Iliskisiz Orneklemler I¢in T-
Testi Analiz Sonuglar

Gruplar N X S sd t p
Deney 26 9,269 3,41 50 -,148 ,883
Kontrol 26 9,423 4,05

Deney ve Kontrol grubunun 6n test basar1 puanlarina uygulanan iligkisiz 6rneklemler
icin t- testi analiz sonuglaria gore deney grubunun 6n test basar1 puani ortalamasi X=9,269
iken kontrol grubunun 6n test basar1 puani ortalamasi X=9,423 olarak belirlenmistir. P
degerine bakildiginda ise uygulama dncesi gruplar arasinda Tiirk¢e dersi akademik basarisi
bakimindan anlamli bir farkin olmadigi anlasilmaktadir (p>0.05). Uygulama 6ncesi deney

ve kontrol grubunun birbirine akademik basar1 olarak yaki oldugu goriilmektedir.

MEB Tiirkge dersi planlarina gore 6gretim etkinliklerinin yapildigi kontrol grubuna
uygulanan 6n ve son test sonuglari, iliskili 6rneklemler i¢in t- test (Paired Samples t- test) ile
analiz edilmistir. Kontrol grubuna ait 6n test ve son test basar1 puanlari analizleri tablo 4.3.’te

yer almaktadir.

Tablo 4.3. Kontrol Grubuna Ait On Test ve Son Test Basart Puanlart Iliskili Orneklem t-testi Analizi Sonuclari

Testler N X S sd t p
On Test 26 9,423 4,05 25 -2,11 ,044
Son Test 26 11,769 4,30

Kontrol grubuna ait 6n test ve son test basar1 puanlari iligkili 6rneklem t-testi analiz
sonuglarina bakildiginda 6n test bagar1 puani ortalamas1 X=9,423 iken son test basar1 puani
ortalamasi ise X=11,769 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n ve son test
basar1 puanlar1 arasmda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek icin p degerine

bakildiginda ise p<0.05 kosulu saglandigindan bu iki test arasinda anlamli bir fark oldugu
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tespit edilmistir. Tiirkce dersi planlarina uygun olarak yapilan 6gretimin 6grenciler lizerinde

olumlu etkilerinin oldugu goriilmektedir.

Oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak 6gretim etkinliklerinin yapildig1 deney
grubuna uygulanan 6n ve son test sonuglari, iliskili 6rneklemler igin t- test (Paired Samples
t- test) ile analiz edilmistir. Deney grubuna ait on test ve son test basar1 puanlar1 analizi tablo

4.4.’te yer almaktadir.

Tablo 4.4. Deney Grubuna Ait On Test ve Son Test Basar: Puanlari Iliskili Orneklem t-testi Analizi Sonuglar

Testler N X S sd t p
On Test 26 9,269 3,41 25 -6,44 ,00
Son Test 26 12,538 3,66

Tablo incelendiginde deney grubu 6grencilerinin On test basar1 puan ortalamasi
X=9,269 olarak belirlenirken son test basar1 puan ortalamasi ise X=12,538 olarak
belirlenmistir. P degerinin p<0.05 kosulunu saglamasi nedeniyle 6n test ve son test basari
puanlar1 arasinda anlaml bir fark oldugu goriilmektedir. Bu sonugla birlikte oyun temelli
O0grenme yonteminin Tiirkge Ogretiminde Ogrencilerin 6grenmelerine yonelik olumlu

etkisinin oldugu goriilmiistiir.

Deney ve kontrol grubunun son test basar1 puanlarina yonelik analiz, iliskisiz
orneklemler igin t- testi (Independent t-test) kullanilarak yapilmustir. Deney ve kontrol
grubuna ait son test basar1 puanlar1 iliskisiz orneklem t-testi analizi tablo 4.5.’te yer

almaktadir.

Tablo 4.5. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Son Test Basar: Puanlar Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuclart

Gruplar N X S sd t p
Deney 26 12,538 3,66 50 ,694 491
Kontrol 26 11,769 4,30

Deney ve kontrol grubunun son test basar1 puanlar1 analiz sonuglarina bakildiginda
deney grubunun son test basar1 puanlari ortalamast X=12,538 olarak tespit edilirken kontrol
grubunun son test basar1 puanlar1 ortalamasi ise X=11,769 olarak belirlenmistir. Her iki
grubun son test basar1 puanlar1 analizinde p degeri dikkate alindiginda gruplar arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadigi goriilmektedir (p>0.05).
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4.1.2. Arastirmanin ikinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
kalicilik testi akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var mi1?” seklinde ifade
edilmistir. Deney ve kontrol grubuna son testlerden 6 hafta sonra uygulanan kalicilik testi
sonuclart Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile analiz edilmis ve test
sonuglarinin normal dagilim gdsterdigi goriilmiistiir. Bu nedenle deney ve kontrol grubunun
kalicilik testi sonuglar1 arasinda anlamli bir diizeyde fark olup olmadig: iligkisiz 6rneklem t-
testi (independent t-test) ile analiz edilmistir. Kalicilik testlerine yonelik yapilan iliskisiz
orneklem t-testi (independent t-test) analiz sonuglar1 tablo 4.6.’da verilmistir.

Tablo 4.6. Kalicilik Testi Puanlarna Ait Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuglar:

Gruplar N X S sd t p
Deney 26 11,731 3,19 50 1,547 ,128
Kontrol 26 10,192 3,93

Kalicilik testi verilerine yapilan iliskisiz 6rneklem t-testi (independent t-test) analiz
sonuglarma bakildiginda deney grubunun kalicilik testi puan ortalamasi X=11,731 iken
kontrol grubunun kalicilik testi puan ortalamasi ise X=10,192 olarak bulunmustur. Bu
bulgulara gore p degerine bakildiginda, oyun temelli 6grenme yonteminin uygulandigi
deney grubunun kalicilik test sonuglar1 ile MEB Tiirk¢e dersi planina gore 6gretim
yontemlerinin uygulandig1 kontrol grubunun kalicilik test sonuglar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir (p>0.05). Her ne kadar gruplar arasinda
kalicilik testi puan ortalamalar1 bakimmdan anlamli diizeyde bir fark bulunmasa da deney
grubu kalicilik testi ortalama puaninin, kontrol grubu kalicilik testi ortalama puanina gore

daha ytiksek oldugu gézlemlenmistir.

4.1.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin {igiincii alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
son test akademik bagar1 puanlar ile kalicilik testi akademik bagsar1 puanlar1 arasinda anlaml
bir fark var m1?” seklinde ifade edilmistir. Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri
ile yapilan normallik analizlerine gore deney ve kontrol grubuna ait son testler ve kalicilik
testleri normal dagilim gostermistir. Bu nedenle gruplarin son test puanlar ile kalicilik testi

puanlar1 kiyaslanirken iligkili drneklemler igin t-test (Paired Samples) ile analiz yapilmustir.
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Kontrol grubuna uygulanan son test ve kalicilik testi bagar1 puanlarina yonelik iliskili

orneklemler i¢in t-testi sonuglari tablo 4.7.’de yer almaktadir.

Tablo 4.7. Kontrol Grubuna Ait Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Yonelik Iliskili Orneklem T-Testi
Analizi Sonuglar

Testler N X S sd t p
Son Test 26 11,769 4,30 25 2,11 ,044
Kalicilik Testi 26 10,192 3,93

Kontrol grubuna ait son test ve kalicilik testi basar1 puanlaria yonelik yapilan iligkili
orneklemler icin t-testi sonuglari incelendiginde son test basari puanlari ortalamasi
X=11,769 olarak bulunmustur. Kontrol grubuna ait kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamas1
ise X=10,192 olarak bulunmustur. P degerine bakildiginda ise son test basari puanlari
ortalamasi ile kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli

bir fark oldugu goriilmektedir (p<0.05).

Deney grubuna uygulanan son test ve kalicilik testi basar1 puanlarina yonelik iligkili

orneklemler igin t-testi sonuglar1 tablo 4.8.’de yer almaktadir.

Tablo 4.8. Deney Grubuna Ait Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarina Yonelik Iliskili Orneklem T-Testi
Analizi Sonuclar

Testler N X S sd t p
Son Test 26 12,538 3,66 25 1,740 ,094
Kalicilik Testi 26 11,731 3,19

Deney grubuna ait son test ve kalicilik testi basar1 puanlarina yonelik yapilan iliskili
orneklemler icin t-testi sonuclari incelendiginde son test basari puanlar1 ortalamasi
X=12,538 olarak bulunurken deney grubunun kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamasi ise
X=11,731 olarak bulunmustur. P degerine bakildiginda ise deney grubu 6grencilerinin son
test basar1 puanlari ortalamasi ile kalicilik testi basar1 puanlari ortalamasi arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farkin olmadig: gériilmektedir (p<0.05).

4.1.4. Arastirmanin Dordiincii Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanm dordiincli alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin 6n ve son test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark var m1?” seklinde ifade

edilmistir. Deney ve Kkontrol grubu &grencilerinden elde edilen 6n ve son test tutum
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puanlarina Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile dagilim analizi yapilmustir.
Testlerin normal dagilim gdsterdigi anlasildiktan sonra gruplarm 6n ve son test tutum

puanlar t-testi ile analiz edilmistir.

Tiirk¢e dersine yonelik deney ve kontrol grubu 6grencilerinin tutumunu belirlemek
ve de kiyaslamak i¢in hem arastirma dncesinde hem de arastirma sonrasinda dgrencilere 6n
test ve son test olarak tutum Slgegi uygulanmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden
elde edilen 6n test tutum sonuglar iliskisiz orneklemler igin t- testi ile analiz edilmistir.
Gruplarin 6n test tutum puanlarina yonelik yapilan analiz sonuglar1 tablo 4.9.°da yer

almaktadir.

Tablo 4.9. Deney ve Kontrol Grubuna Ait On Test Tutum Puanlarina Uygulanan Iliskisiz Orneklemler Igin
T- Testi Analiz Sonuclari

Gruplar N X S sd t p
Deney 26 81,269 9,28 50 ,115 ,909
Kontrol 26 80,962 10,02

Gruplarin 6n test tutum puanlarina uygulanan iliskisiz 6rneklemler i¢in t- testi analiz
sonuglar1 incelendiginde deney grubunun 6n test tutum puanlarmin ortalamasi1 X=81,269
olarak belirlenirken kontrol grubunun 6n test tutum puanlarinin ortalamasi1 X=80,962 olarak
belirlenmistir. Bu sonuglara gore p degeri de incelendiginde deney ve kontrol grubu arasinda

On test tutum puanlar1 agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir

(p>0.05).

Kontrol grubuna ait 6n test ve son test tutum puanlar1 iliskili 6rneklemler icin t-test
(Paried Samples t-test) ile analiz edilerek tutum testleri arasindaki anlamlilik diizeyine
bakilmistir. Kontrol grubu 6grencilerine uygulanan on test ve son test tutum puanlarina

yonelik yapilan iliskili 6rneklem t-testi analiz sonuglar1 tablo 4.10.’da yer almaktadir.

Tablo 4.10. Kontrol Grubuna Ait On Test ve Son Test Tutum Puanlarina Uygulanan Iliskili Orneklem t-testi
Analizi Sonuglar

Testler N X S sd t p
On Test 26 80,962 10,02 25 -1,59 ,124
Son Test 26 84,385 6,88

Kontrol grubuna ait on test ve son test tutum puanlarina uygulanan iliskili 6rneklem

t-testi analiz sonuglar1 incelendiginde kontrol grubunun 6n test tutum puanlar1 ortalamasi
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X=80,962 olarak bulunurken son test tutum puanlar1 ortalamasi ise X=84,385 olarak
bulunmustur. Sonuglara gére son test tutum puanlari ortalamasinin, 6n test tutum puanlari
ortalamasindan 3,423 puanlik bir yiikseklige sahip oldugu goriilmektedir. Bu duruma
ragmen tutum puanlarma yonelik yapilan t-testi analizinden elde edilen verilere gore kontrol
grubunun 6n test tutum puanlari ile son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>0.05).

Deney grubuna ait 6n test ve son test tutum puanlari iliskili 6rneklemler icin t-test
(Paried Samples t-test) ile analiz edilerek tutum testleri arasindaki anlamlilik diizeyine
bakilmistir. Deney grubu 6grencilerine uygulanan 6n test ve son test tutum puanlarina

yonelik yapilan iligkili 6rneklem t-testi analiz sonuglar1 tablo 4.11.’de yer almaktadir.

Tablo 4.11. Deney Grubuna Ait On Test ve Son Test Tutum Puanlarina Uygulanan Iliskili Orneklem t-testi
Analizi Sonuclar

Testler N X S sd t p
On Test 26 81,269 9,28 25 -3,38 ,002
Son Test 26 88,038 5,55

Deney grubuna ait 6n test ve son test tutum puanlarma uygulanan iliskili 6rneklem t-
testi analizi sonuglarina bakildiginda 6n test tutum puanlar1 ortalamas: X=81,269 olarak
bulunurken son test tutum puanlar1 ortalamasi ise X=88,038 olarak bulunmustur. Bu
sonuglara gore ozellikle p degerinin 0,002 olmas1 sebebiyle deney grubu 6grencilerinin 6n
test tutum puanlar1 ile son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak son test tutum

puanlar1 yoniinde anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen son test tutum puanlar1 iligkisiz
orneklemler i¢in t- testi ile analiz edilmistir. Gruplarin son test tutum puanlarina yonelik

yapilan analiz sonuglar1 tablo 4.12.’de yer almaktadir.

Tablo 4.12. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Son Test Tutum Puanlarina Uygulanan [liskisiz Orneklem t-testi
Analizi Sonuglar

Gruplar N X S sd t p
Deney 26 88,038 5,55 50 2,106 ,040
Kontrol 26 84,385 6,88

Deney ve kontrol grubuna ait son test tutum puanlarma uygulanan iliskisiz 6rneklem

t-testi analiz sonuglar1 incelendiginde deney grubunda bulunan &grencilerin son test tutum
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puanlar1 ortalamas1 X=88,038 olarak bulunurken kontrol grubunda bulunan dgrencilerin son
test tutum puanlart ortalamast X=84,385 olarak bulunmustur. Analizden elde edilen
sonuglara gore deney grubunun son test tutum puanlari ile kontrol grubunun son test tutum
puanlar1 arasinda deney grubu puanlarma yonelik istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmustur (p<0.05). Her iki gruba da uygulanan 6gretim etkinliklerinden sonra, deney
grubu 6grencilerinin Tiirkge dersine yonelik tutumlarinin kontrol grubu &grencilerinin

Tiirkge dersine yonelik tutumlarina gére daha fazla artis gosterdigi goriilmektedir.

4.1.5. Arastirmanin Besinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
on test ve son test akademik basar1 puanlar1 arasinda cinsiyet agisindan anlamh bir fark var
mi1?” seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubuna uygulanan 6n test ve son testlerinin
sonug¢larma Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile dagilim analizi yapilmustir.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait 6n ve son basari testlerinin dagilim analizi sonuglari

tablo 4.13.’te yer almaktadir.

Tablo 4.13. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Ait On ve Son Basar: Testlerinin Dagilim Analizi

Sonuclart
Testler Cinsiyet Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Basar1 On Erkek 112 22 ,200 ,962 22 521
Test Kiz 097 30 200 970 30 536
Basar1 Son Erkek ,092 22 ,200 ,975 22 ,831
Test Kiz 114 30 200 976 30 716

Dagilim analizi sonuglarina goére hem deney grubu hem de kontrol grubu
Ogrencilerinin cinsiyete gore On test ve son test basar1 puanlarinin normal dagilim gosterdigi
goriilmiistiir (p>0.05). Bu baglamda testler arasinda cinsiyete yonelik anlamlilik analizleri

iliskisiz orneklemler igin t- testi ile yapilmustir.

Deney grubu dgrencilerinden elde edilen 6n test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
analizi iliskisiz 6rneklemler igin t- testi ile yapilmistir. Deney grubu 6grencilerinin cinsiyete
gore On test basari puanlarina yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler igin t- testi analiz

sonuglar1 tablo 4.14’°te yer almaktadir.
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Tablo 4.14. Deney Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore On Test Basar: Puanlar Iliskisiz Orneklem t-testi
Analizi Sonuglar

Deney Grubu N X S sd t p
Erkek 12 9,417 4,03 24 ,200 ,843
Kiz 14 9,143 2,93

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen 0n test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler igin t- testi analizinin sonuglari incelendiginde erkek
ogrencilerin On test basar1 puanlar1 ortalamas1 X=9,417 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
On test basar1 puanlar1 ortalamas1 X=9,143 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gore deney
grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin On test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamastir (t=0,200, p>0.05).

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen son test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
analizi iligkisiz 6rneklemler i¢in t- testi ile yapilmistir. Deney grubu 6grencilerinin cinsiyete
gbre son test basar1 puanlarina yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in t- testi analiz

sonuglar1 tablo 4.15.’te yer almaktadir.

Tablo 4.15. Deney Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore son Test Basart Puanlart Iligkisiz Orneklem t-testi
Analizi Sonuclar

Deney Grubu N X S sd t p
Erkek 12 12,167 4,17 24 -,471 ,642
Kiz 14 12,857 3,30

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen son test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler icin t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin son test basar1 puanlar1 ortalamasi X=12,167 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
son test basari puanlar1 ortalamas1 X=12,857 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gore deney
grubunda yer alan kiz ve erkek ogrencilerin son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=-0,471, p>0.05).

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n test basari puanlarmin cinsiyete gore
analizi iligkisiz Orneklemler igin t- testi ile yapilmistir. Kontrol grubu O6grencilerinin
cinsiyete gore On test basar1 puanlarina yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler igin t- testi

analiz sonuglar1 tablo 4.16.’da yer almaktadir.
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Tablo 4.16. Kontrol Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore On Test Basart Puanlari Iliskisiz Orneklem t-
testi Analizi Sonuglart

Kontrol Grubu N X S sd t p
Erkek 10 9,800 4,96 24 ,368 ,716
Kiz 16 9,188 3,52

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler icin t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
Ogrencilerin On test basar1 puanlar1 ortalamasi X=9,800 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
On test basar1 puanlari ortalamas1 X=9,188 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gére kontrol
grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin On test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamstir (t=0,368, p>0.05).

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen son test basar1 puanlarinin cinsiyete gore
analizi iligskisiz 6rneklemler i¢in t- testi ile yapilmistir. Kontrol grubu &grencilerinin
cinsiyete gore son test basar1 puanlarina yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler igin t- testi

analiz sonuglar1 tablo 4.17.’de yer almaktadir.

Tablo 4.17. Kontrol Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gére Son Test Basart Puanlart Iliskisiz Orneklem t-
testi Analizi Sonuclari

Kontrol Grubu N X S sd t p
Erkek 10 12,200 4,75 24 ,397 ,695
Kiz 16 11,500 4,13

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen son test basari puanlarmin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler icin t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin son test basar1 puanlari ortalamasi X=12,200 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
son test basar1 puanlari ortalamasi1 X=11,500 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gére kontrol
grubunda yer alan kiz ve erkek ogrencilerin son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=0,397, p>0.05).

4.1.6. Arastirmanin Altinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin altinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
kalicilik testi akademik basar1 puanlar1 arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var m?”

seklinde ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubuna uygulanan kalicilik testlerinin
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sonuglarma Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile dagilim analizi yapilmustir.

Dagilim analizi sonuglari tablo 4.18.’de yer almaktadir.

Tablo 4.18. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Cinsivete Gore Uygulanan Kalicilik Testi Dagilim
Analizi Sonuglar

Cinsiyet Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Kalicilik Erkek ,096 22 ,200 ,983 22 ,959
Testi Kiz ,093 30 ,200 ,968 30 ,491

Dagilim analizi sonuglarina gore hem deney grubu hem de kontrol grubu
ogrencilerinin cinsiyete gore kalicilik testi basar1 puanlarmnin normal dagilim gosterdigi
goriilmistiir (p>0.05). Bu baglamda testler arasinda cinsiyete yonelik anlamlilik analizleri

iligkisiz 6rneklemler i¢in t- testi ile yapilmstir.

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen kalicilik testi basari puanlarinin cinsiyete
gore analizi iligkisiz 6rneklemler igin t- testi ile yapilmistir. Deney grubu 6grencilerinin
cinsiyete gore kalicilik testi basar1 puanlarina yonelik yapilan iligskisiz 6rneklemler igin t-

testi analiz sonuglari tablo 4.19.’da yer almaktadir.

Tablo 4.19. Deney Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Kalicilik Testi Bagart Puanlart Iliskisiz Orneklem
t-testi Analizi Sonuglart

Deney Grubu N X S sd t p
Erkek 12 11,333 2,83 24 -,579 ,568
Kiz 14 12,071 3,54

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen kalicilik testi basar1 puanlarinin cinsiyete
gore yapilan iligkisiz 6rneklemler i¢in t- testi analizinin sonuclar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin kalicihik testi basar1 puanlari ortalamasi X=11,333 olarak bulunurken kiz
ogrencilerin kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamas1 X=12,071 olarak bulunmustur. Bu
bulgulara gore deney grubunda yer alan kiz ve erkek Ogrencilerin kalicilik testi basari

puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir (t=-0,579, p>0.05).

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen kalicilik testi basar1 puanlarmin cinsiyete
gore analizi iliskisiz 6rneklemler icin t- testi ile yapilmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin
cinsiyete gore kalicilik testi basar1 puanlarina yonelik yapilan iliskisiz drneklemler igin t-

testi analiz sonuglari tablo 4.20.’de yer almaktadir.
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Tablo 4.20. Kontrol Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Kalicilik Testi Basart Puanlart Iliskisiz
Orneklem t-testi Analizi Sonuglar

Gruplar N X S sd t p
Erkek 10 10,200 3,99 24 ,008 ,994
Kiz 16 10,188 4,03

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen kalicilik testi bagar1 puanlarinin cinsiyete
gore yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin kalicilik testi basari1 puanlar1 ortalamasi X=10,200 olarak bulunurken kiz
ogrencilerin kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamasi X=10,188 olarak bulunmustur. Bu
bulgulara gore kontrol grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin kalicilik testi basari
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=0,008, p>0.05).
Aksine kontrol grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin kalicilik testi basar1 puanlarina

bakildiginda degerlerin birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmiistiir.

4.1.7. Arastirmanin Yedinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Arastirmanin yedinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
On ve son test tutum puanlar1 arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var mi1?” seklinde
ifade edilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanan 6n ve son test tutum
puanlarma Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilks testleri ile dagilim analizi yapilmistir.

Dagilim analizi sonuglari tablo 4.21.’de yer almaktadir.

Tablo 4.21. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerine Ait On ve Son Tutum Testlerinin Dagilim Analizi

Sonuglart
Testler Cinsiyet Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Tutum On Erkek ,094 22 ,200 ,949 22 ,296
Test Kiz 105 30 200 965 30 422
Tutum Erkek ,100 22 ,200 ,976 22 ,834
Son Test Kiz 079 30 200 984 30 924

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine ait 6n ve son tutum testlerinin dagilim analizi
sonuglarina gore arastirmada yer alan Ogrencilerin cinsiyete gore tutum testi basari
puanlarmin normal dagilim gosterdigi goriilmiistiir (p>0.05). Bu nedenle testler arasinda

cinsiyete yonelik anlamlilik analizlerinin iliskisiz drneklemler igin t- testi ile yapilmasina
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karar verilmistir.

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen On test tutum puanlarmin cinsiyete gore
analizi iligkisiz 6rneklemler i¢in t- testi ile yapilmistir. Deney grubu 6grencilerinin cinsiyete
gbre On test tutum puanlarina yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler i¢in t- testi analiz

sonuglari tablo 4.22.’de yer almaktadir.

Tablo 4.22. Deney Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore On Test Tutum Puanlart Iliskisiz Orneklem t-testi
Analizi Sonucglar

Deney Grubu N X S sd t p
Erkek 12 80,500 9,47 24 -,385 ,704
Kiz 14 81,929 9,41

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen On test tutum puanlarinin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler i¢in t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin 0n test tutum puanlar1 ortalamas1 X=80,500 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
On test tutum puanlar1 ortalamas1 X=81,929 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gore deney
grubunda yer alan kiz ve erkek ogrencilerin 6n test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=-0,385, p>0.05).

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen son test tutum puanlarinin cinsiyete gore
analizi iliskisiz 6rneklemler i¢in t- testi ile yapilmistir. Deney grubu 6grencilerinin cinsiyete
gbre son test tutum puanlarina yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler igin t- testi analiz

sonuglar1 tablo 4.23.’te yer almaktadir.

Tablo 4.23. Deney Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Son Test Tutum Puanlart Iliskisiz Orneklem t-testi
Analizi Sonuglar

Deney Grubu N X S sd t p
Erkek 12 87,667 5,33 24 -,310 ,759
Kiz 14 88,357 5,91

Deney grubu 6grencilerinden elde edilen son test tutum puanlarinin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler icin t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
Ogrencilerin son test tutum puanlar1 ortalamas1 X=87,667 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
son test tutum puanlari ortalamas1 X=88,357 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gore deney
grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=-0,310, p>0.05).

106



Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n test tutum puanlarmin cinsiyete gore
analizi iligkisiz Orneklemler i¢in t- testi ile yapilmistir. Kontrol grubu O6grencilerinin
cinsiyete gore On test tutum puanlarina yonelik yapilan iligkisiz 6rneklemler igin t- testi

analiz sonuglar1 tablo 4.24.’te yer almaktadir.

Tablo 4.24. Kontrol Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore On Test Tutum Puanlar Iiskisiz Orneklem t-testi
Analizi Sonuglar

Kontrol Grubu N X S sd t p
Erkek 10 81,800 9,70 24 ,331 ,743
Kiz 16 80,438 10,50

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n test tutum puanlarinin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler i¢in t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin On test tutum puanlar1 ortalamas1 X=81,800 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
On test tutum puanlar1 ortalamas1 X=80,438 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gére kontrol
grubunda yer alan kiz ve erkek ogrencilerin 6n test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=0,331, p>0.05).

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen son test tutum puanlarmin cinsiyete gore
analizi iliskisiz Orneklemler icin t- testi ile yapilmistir. Kontrol grubu ogrencilerinin
cinsiyete gore son test tutum puanlarma yonelik yapilan iliskisiz 6rneklemler igin t- testi

analiz sonuglar1 tablo 4.25.’te yer almaktadir.

Tablo 4.25. Kontrol Gurubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Son Test Tutum Puanlart Iliskisiz Orneklem t-
testi Analizi Sonuclar

Kontrol Grubu N X S sd t p
Erkek 10 85,100 8,93 24 412 ,684
Kiz 16 83,938 5,53

Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen son test tutum puanlarmin cinsiyete gore
yapilan iliskisiz Orneklemler icin t- testi analizinin sonuglar1 incelendiginde erkek
ogrencilerin son test tutum puanlar1 ortalamas1 X=85,100 olarak bulunurken kiz 6grencilerin
son test tutum puanlar1 ortalamas1 X=83,938 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gore deney
grubunda yer alan kiz ve erkek 6grencilerin son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (t=0,412, p>0.05).
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4.1.8. Arastirmanin Sekizinci Alt Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin sekizinci alt problemi “Uygulanan oyun temelli 6grenme yontemine
yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir. Bu alt probleme yonelik olarak
aragtirmaci tarafindan uygulama sahasmdan elde edilen gozlem notlar1 ve 6grencilerle

yapilan yar1 yapilandirilmig goriismelerden elde edilen bulgular degerlendirilmistir.

Kisisel bilgilerin korunmasi ve mahremiyetinin saglanmasi i¢in 6grencilerle yapilan
goriismelerden elde edilen cevaplar arastirmaya eklenirken ifadelerin hangi 6grencilere ait
oldugunu belirtmek igin sira ve cinsiyete yonelik belirlenen EO1 (Erkek Ogrenci 1) ya da
KO2 (Kiz Ogrenci 2) gibi kodlar kullamilmistir. Ogrencilerin sorulara yonelik verdigi

cevaplar degerlendirilerek temalar ve frekanslar belirlenmis ve tablolar halinde sunulmustur.

Arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goériisme formu ii¢ béliimden
olusmaktadir. Boliimlere gore Ogrencilerden elde edilen bulgulara yonelik incelemeler

asagida yer almaktadir.

4.1.8.1. Yan Yapilandirilmis Gériisme Formu 1. Boliim

Ogrencilerle yapilan goriismelerde kullanilan yar1 yapilandirilmis  goriisme
formunun ilk boiimiinde 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik goriisleri ile ilgili bes soru yer
almaktadir. Bu sorular 6grencilere goriisme esnasinda yoneltilmis ve almman cevaplar
arastirmaci tarafindan kayit altina alinmistir. Bu béliimde 6grencilere uygulama 6ncesinde
Tiirkge dersine yonelik diisiinceleri, Tiirkge dersini sevme ya da sevmeme nedenleri, yapilan
uygulamalarin Tiirk¢e dersine yonelik diisiincelerini nasil etkiledigi, bilgisayar oyunlarmin
Tiirkge dersinde kullanilmasmi 6grenme agisindan nasil degerlendirdikleri ve egitsel dijital
oyunlarin Tiirk¢e dersini eglenceli ya da sikicit hale getirme konusundaki diisiinceleri
sorulmustur. Sorulara verilen cevaplara yonelik belirlenen temalar ve frekanslar tablo

halinde sunulmustur.

Ogrencilere ilk olarak “Uygulama éncesi Tiirkge dersine yonelik diisiinceleriniz
nelerdi?” sorusu yoneltilmis ve Ogrencilerin cevaplarina bakildiginda bir grup 6grenci
Tiirkge dersini sevdigini, digerleri ise iglenen her metinde ayni etkinlikleri yapmaktan
sikildigini belirtmislerdir. Ogrencilerden alman cevaplarm temalar1 ve frekanslar1 tablo

4.26.’da yer almaktadir.
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Tablo 4.26. Ogrencilerin Uygulama Oncesi Tiirkge Dersine Yonelik Diisiinceleri ile Iigili Temalar ve

Frekanslar
Temalar f
Tiirkge dersi iyidir 2
Tirkce dersi ¢ok iyidir 5
Tiirkge dersi biraz sikicidir 3
Tirkce dersi eglencelidir 2

n=8

Ogrencilere “Tiirkce dersini sevme ya da sevmeme nedenleriniz nedir?” sorusu
yoneltilmis ve dgrencilerden alinan cevaplara yonelik belirlenen temalar ve frekanslar tablo

4.27.’de belirtilmistir.

Tablo 4.27. Ogrencilerin Tiirkce Dersini Sevme ya da Sevmeme Nedenleri ile Ilgili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Tiirkgeye ilgi duydugum icin dersi seviyorum
Eglendigim i¢in dersi seviyorum
Ogretmenden dolay: dersi seviyorum

Test ¢6zmekten dolayr dersi sevmiyorum

Rekabetten dolayr dersi sevmiyorum

N P P W R N T

Sikildigim i¢in dersi sevmiyorum

n=8

Ogrenciler genel olarak Tiirkce derslerinde eglendiklerini ve ogretmenlerinden
dolay1 dersi sevdiklerini belirtmislerdir. Buna karsmn bazi 6grenciler ise sinif ortamimdaki

rekabetten ve test sistemine yonelik yapilan etkinliklerden dolayr Tiirk¢e dersini

sevmediklerini ifade etmislerdir.

Ogrencilere 3. soru olarak  “Yapilan uygulama, Tiirkce dersine yonelik
diisiincelerinizi nasil etkiledi?” sorusu yoneltilmistir. Elde edilen cevaplarin temalar1 ve

frekanslari tablo 4.28.’de yer almaktadir.

Tablo 4.28. Ogrencilerin Uygulama Sonras: Tiirk¢e Dersine Yénelik Diisiinceleri ile Ilgili Temalar ve

Frekanslar
Temalar f
Olumlu y6nde etki oldu 6
Herhangi bir etki olmadi 2

n=8
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Ogrencilerden KO3 ve KO4 vyapilan uygulamanin Tiirkge dersine yonelik
diisiincelerini olumlu ya da olumsuz olarak etkilemedigini soylerken kalan alt1 6grenci ise
egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde derse yonelik istek ve ilgilerinin arttigini

belirtmiglerdir.

Ogrencilere yoneltilen bir diger soru da “Tiirkce dersinde bilgisayar oyunlarinin
kullanmilmasim égrenme agisindan nasil degerlendiriyorsunuz?” sorusudur. Ogrencilerden

alinan cevaplara gore olusturulan temalar ve frekanslar tablo 4.29.’da yer almaktadir.

Tablo 4.29. Ogrencilerin Tiirk¢e Dersinde Ogrenme Agisindan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin
Kullamilmasina Yonelik Diisiinceleri ile llgili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Kalic1 6grenme sagliyor

Kolay dgrenme sagliyor

[S2 B T O )

Oyun oynarken grenme sagliyor

n=8

Ogrencilerin Tiirkce dersinde bilgisayar oyunlarmin kullanilmasma yonelik
diistinceleri ile ilgili ifadelerinde genel olarak oyunlar sayesinde konulari daha iyi

kavradiklarini ve eglenirken 6grendiklerini sdylemislerdir.

Birinci boliimiin sonunda 6grencilere “Egitsel dijital oyunlarin ogrenci agisindan
Tiirkge dersini eglenceli ya da sikict hale getirme konusundaki diistinceleriniz nelerdir?”
sorusu sorulmustur. Ogrencilerden alinan cevaplara gére olusturulan temalar ve frekanslar

tablo 4.30.’da yer almaktadir.

Tablo 4.30. Ogrencilerin Egitsel Dijital Oyunlarimn Tiirk¢e Dersini Eglenceli ya da Sikict Hale Getirme
Konusundaki Diistinceleri ile Ilgili Temalar ve Frekanslar

Temalar f

Ders eglenceli hale geldi 7

Higbir etkisi olmadi 1
n=8

Ogrencilerden sadece KO3 bilgisayar oyunlarini sevmedigini ve bu yiizden egitsel
dijital oyunlarin Tiirk¢e dersini ne eglenceli ne de sikici hale getirdigini belirtmistir. Diger
yedi 6grenci ise egitsel dijital oyunlar sayesinde biraz rahatladiklarmi ve dersi daha gok

eglenceli bulduklarini belirtmislerdir.

4.1.8.2. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu 2. Boliim

Ogrencilerle yapilan goriismelerde kullanilan yar1 yapilandirilmis  goriisme
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formunun ikinci boliimiinde 6grencilerin dijital oyunlar hakkindaki goriisleri ile ilgili bes
soru yer almaktadir. GOrlismeler sirasinda bu sorular 6grencilere sorularak alinan cevaplar
aragtirmaci tarafindan kayzt altina alinmigtir. Bu boliimde dgrencilere uygulamada kullanilan
dijital oyunlar hakkindaki genel diisiinceleri, oyunlarin Tiirk¢e dersi igerigine uygunlugu,
oyunlarda begenilen ve begenilmeyen boliimler, derslerde egitsel dijital oyunlarin
kullanilmasinin yararlar1 ve zararlar1 hakkindaki diisiinceleri sorulmustur. Ogrencilerin
sorulara verdigi cevaplardan yola ¢ikilarak olusturulan temalar ve frekanslar tablolar halinde

sunulmustur.

Ogrencilerle yapilan goriismelerin ikinci boliimiinde ogrencilere ilk olarak
“Uygulamada kullanilan dijital oyunlar hakkindaki diigiinceleriniz nelerdir?”’ sorusu
yoneltilmistir. Ogrencilerden alman cevaplara gore olusturulan temalar ve frekanslar tablo

4.31.°de yer almaktadir.

Tablo 4.31. Ogrencilerin Uygulamada Kullanilan Dijital Oyunlar Hakkindaki Diisiinceleri ile Ilgili Temalar
ve Frekanslar

Temalar f

lyi
Ne iyi ne kotii

2
1
Eglenceli ve zevkli 5
Egitici 2

1

Gelistirici
n=38

Ogrencilerin uygulamada kullanilan dijital oyunlar hakkindaki diisiincelerine
bakildiginda genel olarak oyunlarin 6grenciler iizerinde eglenceli ve olumlu etkilerinin
oldugu goriilmektedir. Ayrica bazi Ogrenciler uygulamada kullanilan egitsel oyunlar

sayesinde konular1 pekistirdiklerini ve gelisim kat ettiklerini ifade etmislerdir.

Ogrencilere bu boliimde ikinci olarak “Sizce oyunlar Tiirkce dersinin icerigiyle ne
dere ilgiliydi?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerden alman cevaplara gore olusturulan

temalar ve frekanslar tablo 4.32.’de yer almaktadir.

Tablo 4.32. Uygulamada Kullanilan Oyunlarin Icerigine Yonelik Ogrencilerin Diisiinceleri ile Ilgili Temalar
ve Frekanslar

Temalar f

Oyunlar Tiirkge dersinin igerigiyle ilgili 7

Oyunlar Tiirkge dersinin igerigiyle kismen ilgili 1
n=8

Gorlismeye katilan 6grenciler, uygulamada kullanilan egitsel dijital oyunlarin Tiirkce
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dersinin igerigini genel olarak yansittigini belirtmislerdir. Ogrencilerden EO8 bu konuda
“Oyunlar Tiirkge dersi icerigini tamamen yansitryordu, hatta Tiirkce dersinde ¢ozdiigiimiiz

testlerdeki sorularla benzer boliimler vardi.” seklinde goriis belirtmistir.

Ogrencilere yoneltilen bir diger soru ise “Oynadiginiz oyunlardaki beSendiginiz
béliimler nelerdir?” sorusudur. Ogrencilerden alinan cevaplara gore olusturulan temalar ve

frekanslar tablo 4.33.’te yer almaktadir.

Tablo 4.33. Ogrencilerin Oynadiklar: Egitsel Bilgisayar Oyunlarinda Begendikleri Boliimlere Yonelik
Diistinceleri ile llgili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Seker oyunu
Tiremis kelime avi
Kim milyoner olmak ister?

Tiim oyunlar

N S B S Y

Begenilen bolim yok

n=8

Ogrencilerin bu soruya ydnelik verdigi cevaplar incelendiginde genellikle en ¢ok
begenilen oyunun “Kim Milyoner Olmak Ister?” oldugu belirtilmistir. Ayrica 6grencilerin

daha fazla hareket gerektiren oyunlar1 begendikleri gézlemlenmistir.

Ogrencilere “Oyunlarda sizi sikan ve begenmediginiz boliimler nelerdir?” sorusu
yoneltilmis ve alinan cevaplara gore olusturulan temalar ve frekanslar tablo 4.34.°te

belirtilmistir.

Tablo 4.34. Ogrencilerin Oynadiklar: Egitsel Bilgisayar Oyunlarinda Begenmedikleri Boliimlere Yonelik
Diisiinceleri ile 1lgili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Kim milyoner olmak ister?

Tiiremis kelime avi

g P N T

Begenilmeyen boliim yok

n=8

Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarinda begenmedikleri béliimlere yonelik
diistincelerine bakildiginda 6grencilerin genellikle tiim oyunlar1 begendigi goriilmektedir.
Bu noktada hem “Kim Milyoner Olmak Ister?” hem de “Tiiremis Kelime Avr” oyununun
Ogrencilerin begendikleri ve begenmedikleri bdliimlerde yer almasi dikkat c¢ekicidir. Bu

konuya yonelik olarak 6grencilerden KO6, “Kim Milyoner Olmak Ister?” oyununu
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begenmedim, ¢iinkii ok ¢abuk kaybediyordum.” seklinde goriis belirtmistir.

Ikinci béliimiin son sorusu olarak &grencilere “Sizce derslerde kullanilan dijital
oyunlarin yararlari ve zararlar: neler olabilir? ” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerden gelen

cevaplara gore olusturulan temalar ve frekanslar tablo 4.35.’te yer almaktadir.

Tablo 4.35. Ogrencilerin Derslerde Kullanilan Egitsel Dijital Oyunlarin Yararlart ve Zararlarnina Yonelik
Diisiinceleri ile llgili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Kolay 6grenme saglama
Kalic1 6grenme saglama
Pekistirme

Zarar1 yok

G0z bozuklugu

P W NN W A~

Derslerin aksamasi
n=8

Ogrencilerin derslerde kullanilan egitsel dijital oyunlarin yararlar1 ve zararlarina
yonelik ifadeleri incelendiginde 6grenciler tarafindan oyunlarin saglamis oldugu yararlar
olarak kalic1 6grenme, kolay 6grenme ve konulara yonelik pekistirme yapma imkanlarina
dikkat cekildigi goriilmiistiir. Baz1 Ogrenciler de zaman kaybindan dolay1 derslerin
aksamasini ve zamanla oyunlarm goz bozukluguna sebep olmasini egitsel dijital oyunlarin
derslerde kullanilmasinin zararlar1 olarak ifade etmislerdir. Ayrica 6grencilerden iki tanesi,
egitsel dijital oyunlarin derslerde kullanilmasinin herhangi bir zararmin olmadigini

diistinmektedir.

4.1.8.3. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu 3. Boliim

Ogrencilerle yapilan goriismelerde kullanilan yar1 yapilandirilmis  goriisme
formunun t¢ilincii boliimiinde 6grencilerin uygulama siireci hakkindaki gorisleri ile ilgili
sekiz soru yer almaktadir. Goriigmeye katilan 6grencilere yoneltilen bu sorulara verilen
cevaplar aragtirmaci tarafindan not tutularak kaydedilmistir. Ogrencilerden alinan cevaplara

yonelik olusturulan temalar ve frekanslar tablolar halinde sunulmustur.

Ogrencilere bu boliimde ilk olarak “Uygulama esnasinda begendiginiz béliimler ya
da durumlar nelerdir?” sorusu yoneltilmis ve alian cevaplardan yola ¢ikilarak olusturulan

temalar ve frekanslar tablo 4.36.’da sunulmustur.
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Tablo 4.36. Ogrencilerin Uygulama Esnasinda Begendigi Boliimler Ya Da Durumlara Yonelik Diisiinceleri
1le Iigili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Emojiler
Puan kazanma
Oyunlar1 tamamlamak

Tuzak sorular

N W R |

Oyunlarn hepsi
n=8

Ogrencilere “Uygulama esnasinda sizi sikan, rahatsiz eden béliimler ya da durumlar
nelerdir?” sorusu ydneltilmistir. Ogrencilerden alinan cevaplarin temalar1 ve frekanslar

tablo 4.37.’de yer almaktadir.

Tablo 4.37. Ogrencilerin Uygulama Esnasinda Rahatsiz Oldugu Boliimler ya da Durumlara Yonelik
Diistinceleri ile 1lgili Temalar ve Frekanslar

Temalar
Rekabet
Etkilesim

Zor sorular

Sevilmeyen oyunlar

N = )

Rahatsiz olunan durum yok

n=8

Ogrencileri uygulama esnasinda rahatsiz eden ya da sikan durumlara bakildiginda ise
goriismeye katilan 6grencilerin yaris1 herhangi bir durumdan rahatsizlik duymadigini ifade
ederken diger dgrenciler kendilerini rahatsiz eden durumlardan bahsetmislerdir. Uygulama
esnasinda 0grenciler arasinda yasanan rekabet ve etkilesim bazi 6grencileri rahatsiz etmistir.
Ogrencilere zor gelen sorular ve kisisel olarak bazi oyunlar1 sevmeme durumu da 6grencileri

rahatsiz eden bir diger nedenlerdir.

Ogrencilere “Uygulama esnasinda oyunlara hi¢ devam etmek istemediginiz
zamanlar oldu mu? Oyunlara devam etme nedenleriniz nelerdi?” sorusu yoneltilmis ve
ogrencilerden sadece KO12, yanlis hamle yapimnca oyunlar tarafindan verilen uyarilar
yiiziinden oyunlara devam etmek istemedigini ifade ederken geriye kalan tiim dgrenciler
oyunlar1 birakmak gibi bir diisiincelerinin olmadigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin
oyunlara devam etme isteklerinin nedenleri ise tablo 4.38.’de temalar ve frekanslar halinde

sunulmustur.
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Tablo 4.38. Ogrencilerin Oyunlara Devam Etme Isteklerine Yonelik Temalar ve Frekanslar

Temalar

Oyunlar1 tamamlamak
Keyif almak
Rekabet

n=8

w W N Th

Ogrencilerin oyunlara devam etme isteklerine bakildiginda oyunlardan keyif alma,
ogrenciler arasinda yasanan rekabet durumlari ve oyunlar1 tamamlama istegi 6n plana
cikmistir. Ogrencilerden EO1, “Oyunlara devam etmeseydim arkadaslarim beni gecince
benimle alay ederlerdi.” diyerek oyuna devam etme istegini 6grenciler arasindaki rekabet

durumuyla ifade etmistir.

Ogrencilere “Yapilan bu uygulamanin égreticiligini nasil degerlendiriyorsunuz?”
sorusu yoneltilmistir. Ogrenciler yapilan uygulamanm keyifli ve o6gretici oldugunu
diisinmektedirler. Ogrencilerden alinan cevaplara gére olusturulan temalar ve frekanslar
tablo 4.39.’da yer almaktadir.

Tablo 4.39. Ogrencilerin Uygulamamn Ogreticiligi Hakkindaki Diistinceleri ile Ilgili Temalar ve Frekanslar

Temalar f

Keyifli 5

Ogretici 4
n=38

Ogrencilere “BU uygulamanin okuldaki derslere benzeyen ve benzemeyen yonleri
nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Bir 6grenci disinda tiim 6grenciler yapilan uygulamalarin
egiticilik ve ogreticilik acisindan okuldaki derslerle benzerlikler gosterdigini ifade ederken
ogrencilerden sadece KO3 uygulamanin okuldaki derslerle benzer ydnlerinin bulunmadigini
ifade etmistir. Ayrica bazi 6grenciler uygulamalar ile derslerde ¢ozdiikleri testler arasinda

benzerlikler oldugunu da ifade etmislerdir.

Ogrencilere “Uygulama esnasinda simf arkadaslarinizla etkilesim durumunuz
nasildi?” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin altis1 birbirleriyle etkilesime gectiklerini ve
bazi noktalarda fikir aligverisi yaparak yardimlastiklarini ifade etmislerdir. Geriye kalan iki
ogrenciden KO3, oyunlara odaklandig1 igin arkadaslariyla etkilesime ge¢medigini ifade

ederken EO1 ise arkadaslari yiiziinden kafasmin karistigmi ifade etmistir.

Gorlismelerin son boliimiinde yer alan 7. soru ise “Uygulama esnasinda sinif
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arkadaslarimizin oyunlarda elde ettigi sonuglar sizi nasil etkiledi?” seklinde 6grencilere
yoneltilmistir. Ogrencilerden elde edilen cevaplarm temalar1 ve frekanslar1 tablo 4.40.’da

yer almaktadir.

Tablo 4.40. Ogrencilerin Uygulama Esnasinda Arkadaslarimn Elde Ettigi Sonuglardan Etkilenme
Durumlarina Yonelik Diistinceleriyle Iigili Temalar ve Frekanslar

Temalar

Olumlu etki

Olumsuz etki

= N ol —h

Etkilenme olmad:

n=8

Ogrencilerin uygulama esnasinda arkadaslarinin elde ettigi sonuglardan etkilenme
durumlarma yonelik diisiincelerine bakildiginda bes 6grencinin arkadaslarinin elde ettigi
basarili sonuglardan sonra uygulamaya yonelik istek ve hirslarmin artmasindan dolayi
olumlu etkilendikleri goriilmiistir. Ayrica iki 6grenci diger Ogrencilerin elde ettigi

sonuglardan olumsuz etkilenirken bir 6grencide ise herhangi bir etkilenme olmamastir.

Yar1 yapilandirilmig goriismelerin sonunda ise 0grencilere “Soylemek istediginiz
baska herhangi bir konu var mi?” sorusu yoneltilmistir. Goriismeye katilan iki 6§renci oyun
temelli 6grenme yontemiyle yapilan bu uygulamalardan tekrar yapmak istediklerini
belirtirken baska iki 6grenci de oyunlar1 ¢ok sevdiklerinden bahsetmislerdir. Geriye kalan
ogrenciler ise eklemek istedikleri herhangi bir konu olmadigini ve uygulama i¢in tesekkiir

ettiklerini ifade etmislerdir.
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BOLUM V

5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

51. SONUC VE TARTISMA

Bu boliimde, aragtirmanin problemleri ¢ergevesinde elde edilen bulgulara dayali
olarak sonuglar Ozetlenmis ve benzer arastirma sonuglari ile birlikte karsilastirmalar
yapilarak tartigma boliimii olusturulmustur. Arastirmanin her bir alt problemine iligkin elde

edilen bulgular asagida siralanarak ayr1 ayri1 degerlendirilmistir.

5.1.1. Arastirmanin Birinci Problemine Yonelik Tartisma ve Sonuclar

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
On ve son test akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var mi1?” seklinde ifade
edilmistir.

Oyun temelli 6grenme yontemi kullanilarak 6gretim yapilan deney grubunda ve Milli
Egitim Bakanliginin hazirladig1 Tiirk¢e dersi yillik planina gore 6gretim yapilan kontrol
grubunda yer alan Ogrencilere Ogretim etkinliklerine gecilmeden Once On test olarak
arastirmac1 tarafindan hazirlanan Sézciikte Yap1 Basar1 Testi uygulanmustir. On testlerden
elde edilen sonuglara bakildiginda uygulama oncesi gruplar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilk bulunamamustir (t=-0,148, p>0.05). Bu bulgulara gore uygulama
oncesinde deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basar1 olarak
birbirlerine yakin seviyede olduklar1 gorilmiistiir. Deney ve kontrol gruplarina ¢gretim
etkinlikleri sonrasinda uygulanan son test basar1 puanlarina bakildiginda ise gruplar arasinda

istatistiksel olarak yine anlamli bir farklilik bulunmamaistir (t=0,694, p>0.05).

Arastirmanin birinci alt problemine yonelik ulasilan bulgulara bakildiginda hem
oyun temelli 6grenme yontemine gére hem de MEB tarafindan hazirlanan ders planina gére
yapilan etkinliklerin Tiirk¢e dersi 6gretiminde etkili sonuglar verdigi goriilmektedir. Daha
once yapilan pek ¢ok arastirma elde edilen bu bulgular1 destekler niteliktedir (Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007: 46; Kablan, 2010: 346; Sahin, 2015: 50-52; Yagiz, 2007: 60). Her iki grupta
da yer alan 6grencilerin 6gretmenlerine kars1 gostermis olduklari olumlu tutum ve gretim
etkinliklerinde cok istekli ve hazir oluglar1 uygulama siireci sonunda gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlamli farkliligin bulunmamasina neden olmus olabilir. Oyun temelli
Ogrenme yonteminin ve yapilandirmaci yaklagima gore yapilan 6gretimin basartya ulagsmis
olmas1 da gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olugsmamasina neden

olmus olabilir.
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Her ne kadar deney ve kontrol gruplarmin akademik basar1 puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmasa da oyun temelli 6grenme yonteminin
Ogretim ortamlarinda kullanilmasimin sagladig1 pek ¢ok yarar vardir. Her seyden dnce oyun
temelli 6grenme etkinlikleri yaparak yasayarak 6grenme, pekistirme, aragtirma, sorgulama,
bilgiyi kullanma, kalicilig1 saglama, ilgi ve dikkat ¢ekme gibi konularda son derece etkilidir
(inal, Cagiltay ve Sancar, 2005: 1-2). Ayrica oyun temelli §grenme ortamlarinda kullanilan
egitsel bilgisayar oyunlar1 sayesinde 0grenciler, zihinlerinde net bir sema olusturmakta ve
algilamakta zorlandiklar1 soyut kavramlar1 somutlastirarak daha kolay oOgrenmeyi de
saglayabilir (Polat ve Varol, 2012: 2). Ogrencilerin kavramakta giicliik cektigi soyut
kavramlarm Ozellikle dilbilgisi konularinda yogun oldugu diisiiniiliirse egitsel bilgisayar
oyunlarmin Tiirk¢e dersinde kullanilmas1 kavram 6gretimini kolaylastirabilir (Asci, 2019:
933). Egitsel bilgisayar oyunlari, geleneksel 6grenme yontemlerinden uzaklasip yaparak ve
yasayarak 0grenme yontemlerini 6grenme ortamlarinda daha fazla kullanmasi nedeniyle
ders igerisinde yapilan etkinliklere 6grenciler agisindan farklilik ve zenginlik saglamistir
(Cankaya ve Karamete, 2008: 119; Ocak, 2013: 54).

5.1.2. Arastirmanin Ikinci Problemine Yonelik Tartisma ve Sonugclar

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
kalicilik testi akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var mi?” seklinde ifade
edilmistir.

Gergeklestirilen 6gretimin ne kadar kalict oldugunu belirlemek amaciyla deney ve
kontrol grubu Ogrencilerine uygulanan son testlerden 6 hafta sonra kalicilik testi
uygulanmistir. Kalicilik testinden elde edilen sonuglar incelendiginde deney grubunda yer
alan 6grencilerin ortalama kalicilik puan1 X=11,731 olarak 6l¢iiliirken kontrol grubunda yer
alan 6grencilerin ortalama kalicilik puani ise X=10,192 olarak bulunmustur. Her ne kadar
deney grubu 6grencilerinden elde edilen kalicilik testi puanlari ortalamasi, kontrol grubu
Ogrencilerinden elde edilen kalicilik testi puanlar1 ortalamasindan yiiksek olsa da gruplar

arasinda kalicilik testi sonuglarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (t=

1,547, p> 0,05).

Deney ve kontrol gruplar1 arasinda kalicilik testi sonuglarinda istatistiksel olarak
anlamli bir far bulunmasa bile deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu dgrencilerine gore
bilgilerin kalicilig1 konusunda daha iyi durumda olduklar1 goriilmektedir. Elde edilen bu
bulgular1 daha dnce yapilan pek ¢ok arastirma destekler niteliktedir (Akkus Sevigen, 2013:
91; Gokgen, 2009: 45; Ozerbas ve Oztiirk, 2017: 106; Sahin, 2015: 54; Simsek vd., 2010:
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117; Tokgdz, 2017: 6).

Deney grubunda yer alan 6grencilerin kontrol grubu &grencilerine gore bilgilerin
kaliciligmmi saglama konusunda daha iyi olmasinin sebepleri; oyun temelli 6grenme
yonteminde oyunlarla pekistirme yapma imkanmnin yaninda farkli 6grenme 6zelliklerine
sahip bireylere sunulan 6grenme ortamlarinin saglanmasi (Tokgdz, 2017: 28), 6grencilerin
ogrenme siirecinde siirekli aktif olmast (Bozoglu, 2013: 44), kazanimlarin oyunlarla ve
birden fazla duyu organina hitap edecek sekilde gergeklestirilmesi (Ertem, 2016: 4) olabilir.
Deney grubu 6grencilerinin kalicilig1 saglama konusundaki basarilarinin bir diger sebebi de
uygulama esnasinda oynanan oyunlar sayesinde Ogrencilerin derse yonelik ilgi ve
isteklerinin artmasindan dolay1 6grenme siirecinin daha verimli gegmesi olabilir. Ulagilan
bu sonuclara gore Ogrenciler iizerinde kalict 68renmeyi gergeklestirmede oyun temelli

o0grenme yonteminin daha etkili sonuglar verdigi goriilmektedir.

5.1.3. Arastirmanmin Uciincii Problemine Yénelik Tartisma ve Sonuclar
Arastirmanin liciincii alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
son test akademik bagar1 puanlari ile kalicilik testi akademik basari puanlar1 arasinda anlamli

bir fark var mi1?” seklinde ifade edilmistir.

Ogretim etkinliklerinden sonra hem deney grubu 6grencilerine hem de kontrol grubu
ogrencilerine uygulanan son testlerin sonuclar1 ile son testlerden 6 hafta sonra uygulanan
kalicilik testinin sonuglar1 kiyaslanmistir. Kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen son test
basar1 puanlar1 ortalamasi X=11,769 olarak Olgiiliirken kontrol grubu o6grencilerine ait
kalicilik testi basar1 puanlari ortalamasi ise X=10,192 olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore
kontrol grubuna ait son test ve kalicilik testi basar1 puanlar1 arasinda son test sonuglarina
yonelik istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t=2,11, p<0.05). Daha 6nce yapilan
pek ¢ok arastirma, elde edilen bu bulgular1 destekler niteliktedir (Sahin, 2015: 53; Simsek
vd., 2010: 115; Tokgoz, 2017: 65). Kontrol grubu dgrencilerine ait olan son test ve kalicilik
testi bagar1 puanlar1 kiyaslamasina bakildiginda kontrol grubu 6grencilerinin son test basar1
puanlar1 ortalamasmin kalicilik testi sonuglarina gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Bu baglamda MEB 6gretim planmna gore yapilan etkinliklerin kalict 6grenmeyi saglama

konusunda yeterince etkili olmadig1 goriilmektedir.

Deney grubunda yer alan Ogrencilerden elde edilen son test ve kalicilik testi
sonuglarina bakildiginda ise deney grubunun son test basar1 puanlar1 ortalamas1 X=12,538

olarak Olgiiliirken deney grubunun kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamasi ise X=11,731
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olarak bulunmustur. Bu sonuclara gére deney grubu 6grencilerine ait son test ve kalicilik
testi basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamstir (t=1,740,
p>0.05). Daha 6nce yapilan pek ¢ok arastirma, elde edilen bu bulgular1 destekler niteliktedir
(Akkus Sevigen, 2013: 90-91; Gokgen, 2009: 45; Sahin, 2015: 53; Tokgoz, 2017: 64).
Ulasilan bu sonuglara gore deney grubunda yer alan Ogrencilerin bilgilerin kaliciligini
saglayabildikleri goriilmektedir. Bu baglamda oyun temelli 6grenmenin kalic1 6grenmeyi
gerceklestirme konusunda etkili bir yontem oldugu sonucuna ulasilabilir. Uygulama
sonrasinda deney grubu 6grencileriyle gerceklestirilen yar1 yapilandirilmig gériismelerden
elde edilen sonuclar da oyun temelli 6grenme yonteminin kalict 68renmeyi saglama

konusunda etkili bir yontem oldugunu desteklemektedir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin kontrol grubu o6grencilerine gore kalict
O0grenmeyi saglamada daha basarili olmasinin sebebi olarak bir¢ok durumdan bahsedilebilir.
Oncelikle ilk sebep olarak hedeflenen egitsel amaclar dogrultusunda dgrencilere aktarilmak
istenen kazanimlari oyun etkinlikleriyle birlikte fark ettirilmeden 6grencilere sunulmasinin
kalic1 6grenmeyi gergeklestirmede son derece etkili oldugu sdylenebilir (Malta, 2010: 17).
Oyun temelli 6grenmede oyunlarin 6grencilerin kontroliinde gerceklesmesi ve 6grencilere
sunulan analiz, sentez, gézlem, ¢ikarim ve uygulama yapma gibi imkanlarla birlikte yaratici
ve hizli diisiinmenin 6n planda tutulmasi (Tugrul, 2014: 188) 6grencilerin kalic1 6grenmeyi

saglamalarinda etkili olan diger nedenler olarak sdylenebilir.

5.1.4. Arastirmanin Dordiincii Problemine Yonelik Tartisma ve Sonuclar

Arastrmanm dordiincii alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin 6n ve son test tutum puanlar1 arasinda anlamli bir fark var mi?” seklinde ifade
edilmistir.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinden elde edilen 6n test tutum puanlarma
bakildiginda deney grubunun 6n test tutum puanlar1 ortalamasi X=81,269 iken kontrol
grubunun On test tutum puanlar1 ortalamasi ise X=80,962 olarak bulunmustur. Bu sonuglara
gore gruplardan elde edilen On test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamugtir (t=0,115, p> 0.05). Bu bulgulardan yola ¢ikarak 6gretim etkinlikleri
oncesinde hem deney grubu 6grencilerinin hem de kontrol grubu 6grencilerinin Tiirkge
dersine yonelik tutumlarinin birbiriyle yakin seviyede oldugu sdylenebilir. Deney ve kontrol
grubu 6grencilerinden elde edilen son test tutum puanlarina bakildiginda ise deney grubunun
son test tutum puanlari ortalamas1 X=88,038 iken kontrol grubunun son test tutum puanlar1

ortalamasi ise X=84,385 olarak bulunmustur. Bu bulgulara gore her iki gruptan elde edilen

120



son test tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t=2,106,

p<0.05).

Gruplar arasi1 kiyaslamalarin haricinde her bir gruba ait 6n ve son tutum testi
kiyaslandiginda ise kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n ve son test tutum puanlar1
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmazken (t=-1,59, p>0,05), deney grubu
ogrencilerinden elde edilen 6n ve son test tutum puanlari arasinda ise istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunmustur (t=-3,38, p<0,05). Bu sonuglar, deney grubunda uygulanan
oyun temelli 6grenme yonteminin kontrol grubunda uygulanan yapilandirmaci 6grenme
yontemlerine gore 6grencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlarmi daha olumlu etkiledigini
ortaya koymustur. Daha 6nce yapilan pek ¢ok arastirma elde edilen bu bulgular1 destekler
niteliktedir (Akgay, 2009: 88-89; Aksoy, 2014: 77-78; Ozerbas ve Oztiirk, 2017: 107; Sahin,
2015: 54-57; Yazicioglu, 2017: 41). Oyun temelli 6grenme yOnteminin deney grubu
ogrencilerinin derse yonelik tutumlarinda olumlu etki yapmasinin en énemli sebebi ders
icerisinde 6grencilerin sevebilecegi oyunlarin etkinlik olarak kullanilmasi olabilir. Ayrica
uygulama siiresinin uzun olmasi1 ve 6grencilerin oyunlarla daha fazla vakit ge¢irmesi de

ogrencilerin tutumlarini olumlu yonde degistirmeleri tizerinde etkili olmus olabilir.

Uygulama esnasinda arastrmaci tarafindan yapilan gozlemlerde ve uygulama
sonrasinda deney grubu Ogrencileriyle gerceklestirilen goriismelerde 6grencilerin oyun
temelli 6grenme etkinlikleri sayesinde Tiirk¢e dersine yonelik olumlu yonde tutum
sergiledikleri gozlemlenmistir. Ayrica 6grenciler sadece Tiirk¢e derslerini degil okuldaki
diger tiim dersleri oyun temelli 6grenme yontemini kullanarak iglemek istediklerini ifade
etmiglerdir. Bu bulgular, derse yonelik 6grenci tutumlarini olumlu yonde gelistirmede oyun

temelli 6grenmenin etkili yontemlerden biri oldugunu kanitlar niteliktedir.

5.1.5. Arastirmanin Besinci Problemine Yonelik Tartisma ve Sonuclar
Arastirmanin besinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin
On test ve son test akademik bagar1 puanlar1 arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var

mi1?” seklinde ifade edilmistir.

Deney grubunda yer alan erkek 6grencilerin On test basari puanlar1 ortalamasi
X=9,417 olarak olg¢iiliirken deney grubunda yer alan kiz 6grencilerin on test basar1 puanlari
ortalamasi ise X=9,143 olarak bulunmustur. Deney grubunun son test basar1 puanlarina
bakildiginda ise deney grubunun erkek 6grencilerine ait son test basar1 puanlar1 ortalamasi

X=12,167 iken kiz Ogrencilerin son test basar1 puanlari ortalamasi X=12,857 olarak
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bulunmustur. Kontrol grubunda yer alan erkek 6grencilerin 6n test basar1 puanlari ortalamasi
X=9,800 olarak 6l¢iiliirken kontrol grubunda yer alan kiz 6grencilerin 6n test basar1 puanlari
ortalamasi ise X=9,188 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun son test basari puanlarina
bakildiginda ise kontrol grubunun erkek 6grencilerine ait son test bagar1 puanlari ortalamasi
X=12,200 iken kiz Ogrencilerin son test basari puanlari ortalamasi X=11,500 olarak
bulunmustur. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden elde edilen 6n test ve son test basar1
puanlarina cinsiyet agisindan bakildiginda her iki grupta da on ve son testler arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir (p>0.05). Elde edilen bu bulgular daha
once yapilan pek cok arastirma ile benzer sonuglar gostermektedir (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007: 46; Boz, 2018: 69; Korkusuz, 2012: 214; Malta, 2010: 80-83; Polat ve Varol, 2012: 6;
Sahin, 2015: 57-58; Tokg6z, 2017: 44; Tirkmen, 2017: 73-75; Yagiz, 2007: 62; Yazicioglu,
2017: 48-52). Bu sonuglardan yola ¢ikilarak hem deney grubu dgrencilerine uygulanan oyun
temelli 6grenme yonteminin hem de kontrol grubu 6grencilerine uygulanan Tiirk¢e 6gretim
programina gore yapilan 6grenme yOntemlerinin cinsiyet agisindan 6grencilerin Tiirkce

dersi akademik basarilarina yonelik herhangi bir etkisinin olmadig1 goriilmektedir.

5.1.6. Arastirmanin Altinc1 Problemine Yonelik Tartisma ve Sonuclar
Arastirmanin altinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6§rencilerin
kalicilik testi akademik basar1 puanlar1 arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var mi?”

seklinde ifade edilmistir.

Deney grubunda yer alan erkek 6grencilerin kalicilik testi basar1 puanlar1 ortalamasi
X=11,333 olarak ol¢iiliirken deney grubunda yer alan kiz 6grencilerin kalicilik testi bagar1
puanlar1 ortalamasi ise X=12,071 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun kalicilik testi
sonuclarina bakildiginda ise kontrol grubunda yer alan erkek 6grencilerin kalicilik testi
basar1 puanlar1 ortalamas1 X=10,200 iken kiz &grencilerin kalicilik testi basar1 puanlar1
ortalamas1 X=10,188 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinden elde
edilen kalicilik testi basar1 puanlarina cinsiyet agisindan bakildiginda her iki grupta da kiz
ve erkek 0grenciler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamstir (p>0.05).
Elde edilen bu sonuglar daha once yapilan pek cok arastrma ile benzer nitelikler
gostermektedir (Sahin 2015: 58-60; Tokgoz, 2017: 54). Bu sonuglara gére oyun temelli
ogrenme yonteminin ve Tiirkce dgretim programina gore yapilan 6grenme yontemlerinin
cinsiyet agisindan Ogrencilerin Tiirk¢e dersine yonelik kalici 6grenmeyi saglamalarina

herhangi bir etkisinin olmadig1 gériilmektedir.
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5.1.7. Arastirmann Yedinci Problemine Yonelik Tartisma ve Sonuclar
Aragtirmanin yedinci alt problemi “Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
On ve son test tutum puanlari arasinda cinsiyet agisindan anlamli bir fark var mi1?” seklinde

ifade edilmistir.

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerine 6gretim etkinliklerinden 6nce ve sonra
uygulanan tutum testi sonuglarina bakildiginda her iki grubun tutum testleri arasinda cinsiyet
acisindan istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmamistir (p>0,05). Deney grubunda yer
alan erkek 6grencilerin 6n test tutum puanlari ortalamas1 X=80,500 olarak olgiiliirken deney
grubunda yer alan kiz dgrencilerin 6n test tutum puanlar1 ortalamasi ise X=81,929 olarak
bulunmustur. Deney grubunda yer alan erkek 6grencilerin son test tutum puanlar1 ortalamasi
X=87,667 olarak Olciiliirken kiz Ogrencilerin son test tutum puanlar1 ortalamasi ise
X=88,357 olarak bulunmustur. Kontrol grubunun tutum testi sonug¢larina bakildiginda ise
kontrol grubunda yer alan erkek 6grencilerin 6n test tutum puanlar1 ortalamas: X=81,800
iken kiz Ogrencilerin 6n test tutum puanlar1 ortalamas1 X=80,438 olarak bulunmustur.
Kontrol grubunda yer alan erkek 6grencilerin son test tutum puanlar1 ortalamasi1 X=85,100
olarak olgiiliirken kiz 6grencilerin son test tutum puanlar1 ortalamasi ise X=83,938 olarak
bulunmustur. Daha 6nce yapilan pek ¢ok arastirma, elde edilen bu bulgular1 destekler
niteliktedir (Arslan vd., 2011: 241; Sahin, 2015: 60-62; Tirkmen, 2017: 73-75; Tokgoz,
2017: 43-44).

Her ne kadar deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n ve son tutum testleri arasinda
cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli farklar bulunmasa da deney grubunun 6n ve son
tutum testlerinde kiz 6grencilerin, kontrol grubunun 6n ve son tutum testlerinde ise erken
Ogrencilerin tutum puanlar1 ortalamalarmin yiiksek ¢ikmasi dikkat ¢ekmektedir. Deney
grubunda kiz 6grencilerin ortalama tutum puanlarmin erkek 6grencilerin ortalama tutum
puanlarina gore yiiksek ¢ikmasinin sebebi, oyunlarda genellikle kiz karakterlerin yer almas1
ya da oyun i¢i seslendirmelerde hep bayan seslerinin kullanilmasi olabilir. Kontrol grubunda
yer alan erkek Ogrencilerin ortalama tutum puanlarinimn kiz 6grencilerin ortalama tutum
puanlaria gore yiiksek ¢ikmasmin sebebi ise derse gelen dgretmenin erkek dgrencilerle

daha iyi anlagiyor olmasi olabilir.

5.1.8. Arastirmanin Sekizinci Problemine Yonelik Tartisma ve Sonuclar
Aragtirmanm sekizinci alt problemi “Uygulanan oyun temelli 6grenme yontemine
yonelik 6grenci goriisleri nelerdir?” seklinde ifade edilmistir. Oyun temelli 6grenme

yontemine gore deney grubu Ogrencileriyle yapilan oyun etkinlikleri bittikten sonra bu
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stirece dair 6grencilerin duygu ve diislincelerini 6grenmek i¢in deney grubu Ogrencileri
arasindan rastgele segilen ve goriisme yapma konusunda istekli olan 8 Ggrenciyle yari
yapilandirilmis  goriismeler gerceklestirilmistir. Gortismeler, arastirmaci tarafindan
hazirlanan ve ii¢ bolimden olusan yar1 yapilandirilmig goriigme formu kullanilarak
gerceklestirilmistir. Goriisme formunun birinci bdlimiinde Ogrencilerin Tiirkge dersine
yonelik goriislerine, ikinci bolimiinde 6grencilerin uygulamada kullanilan dijital oyunlar
hakkindaki goriislerine ve ii¢lincli boliimiinde ise d6grencilerin uygulama siireci hakkindaki

goriislerine dair sorular yer almaktadir.

Ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik diisiincelerini ifade ettikleri birinci bdliimde
ogrenciler, genel olarak Tiirkge dersiyle ilgili olumlu diisiincelere sahip olduklarini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin Tiirkce dersini sevme nedenlerinde ise Ogretmenlerine karsi
sergiledikleri olumlu tutum 6n plana ¢ikarken Tiirkge dersini sevmeme nedenlerine
bakildiginda ise 6grenciler, derste hep benzer etkinliklerin yapildigin1 ve test ¢ézmeyi
sevmediklerini ifade etmislerdir. Yapilan uygulamanin 6grencilerin Tiirkge dersine yonelik
diisiincelerini olumlu yonde etkiledigi de gdzlemlenmistir. Bu konuda 6grenciler dersi daha
cok sevdiklerini ve derse yonelik isteklerinin arttigini belirtmislerdir. Tiirk¢e dersinde egitsel
bilgisayar oyunlarmin kullanilmasina dair 6grenciler grup olarak memnuniyetlerini dile
getirmiglerdir. Bazi 6grenciler ise eglenirken 6grendiklerini ifade etmislerdir. Ayrica egitsel
bilgisayar oyunlarmin Tiirk¢e dersini daha eglenceli hale getirdigini de sdylemislerdir.
Alanyazinda yer alan daha Once yapilmis benzer calismalar, Ogrencilerle yapilan
goriismelerden elde edilen bulgular1 destekler niteliktedir. Kara (2011) tarafindan yapilan
arastirmada Ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlar1 6§renme ortamlarinda yapilan
drama oyunlari sayesinde olumlu yonde artis gdstermistir. Ak¢ay (2009) tarafindan yapilan
calismada ise web tabanli oyunlar kullanilarak Tiirk¢e dersi 6gretimi yapilmis ve siirecin
sonunda 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak olumlu yonde
farklilik bulunmustur. Ayrica Ersoy (2017) tarafindan yapilan ¢alismada da dgrencilerin s6z
varliklarmi ve derse yonelik motivasyonlarini etkilemek i¢in Tiirk¢e dersi gretiminde oyun
etkinlikleri kullamilmis ve arastrma sonucunda oyunlarin Ogrencilerin motivasyonlari
iizerinde olumlu etkilerinin oldugu gozlemlenmistir. Elde edilen bu bulgulara gore
ogrencilerin tutum, motivasyon ve ilgileri tizerinde oldukca etkili olan egitsel bilgisayar
oyunlarinin Tiirk¢e dersi dgretiminde kullanilmasi, 6grencilerin derse yonelik akademik

basarilarini gelistirmede son derece etkili olabilir.

Ogrencilerin uygulamada kullanilan dijital oyunlar hakkindaki diisiincelerini ifade

124



ettikleri ikinci bolimde 6grenciler, uygulama siirecinde oynanan egitsel oyunlari genel
olarak begendiklerini ifade etmislerdir. Ayrica 6grenciler oyunlarin Tiirkge dersi igerigiyle
iliskili oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerden alinan cevaplara gore en ¢ok sevilen oyun
“Kim Milyoner Olmak Ister?”” oyunu olurken genel olarak 6grenciler sevilmeyen bir oyun
olmadigmi da ifade etmislerdir. Ogrencilere dijital oyunlarin derslerde kullanilmasinin
yararlar1 ve zararlar1 hakkindaki diisiinceleri soruldugunda ise yarar olarak “Eglenirken
ogreniyoruz.” cevabi 6n plana ¢ikarken zarar olarak ise oyunlarin zamanla g6z yorgunluguna
ya da goz bozukluguna yol acabilecegi ifade edilmistir. Goriisme formunun ikinci
boliimiinden elde edilen sonuglara gére 6grencilerin genel olarak eglenirken 6grendikleri,
oyun stirecinde aktif rol oynamaktan mutlu olduklar1 ve ilgilerine hitap edecek etkinliklerle
daha kolay 6grendikleri goriilmiistiir. Alanyazin incelendiginde daha 6nce yapilan pek cok
benzer arastrmanin elde edilen bu sonuclari destekler nitelikte oldugu goriilmektedir
(Aksoy, 2014: 87-89; Donmus, 2012: 88-89; S6nmez ve Ding Artut, 2011: 9-10; Sahin,
2015: 63-65).

Ogrencilerin bilgisayar oyunlarma ydnelik olumlu ilgi ve tutumlar1 dikkate
alimdiginda, giidiillenme agisindan bilgisayar oyunlarinin ders i¢cinde kullanilmasinin son
derece etkili oldugu goriilmektedir. Ogrenme ortamlari, bilgisayar oyunlarmim
giidiilemedeki basarilar1 sayesinde daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale gelebilir. Ogrenme
ortamlarinda bilgisayar oyunlar1 sayesinde verimliligin artmasiyla birlikte 6grencilerin kalici

o0grenmeyi daha kolay ve eglenceli sekilde saglamalar1 gerceklestirilebilir.

Ogrencilerin uygulama siireci hakkimndaki diisiincelerini ifade ettikleri iigiincii
boliimde ise 6grenciler uygulama siirecinde oyunlarda aktif olmalarini begendiklerini ifade
etmislerdir. Birka¢ Ogrenci oyunlar esnasinda yasanan rekabet durumlarindan rahatsiz
olduklarm ifade etse de 6grenciler genel olarak uygulama siirecinde kendilerini rahatsiz
eden herhangi bir durum olmadigmi belirtmiglerdir. Ayrica rekabet, alay edilme korkusu,
eglence ve gorevleri tamamlama istegi gibi nedenler, 6grencilerin oyunlara devam etmelerini
saglamigtir. Gortisme yapilan 6grenciler, egitsel oyunlarin 6greticiligi hakkinda oyunlarin
ozellikle kalic1 6grenme, kolay 6grenme ve dgrenilen konular1 pekistirme konusunda etkili
oldugunu ifade etmislerdir. Ogrenciler, yapilan uygulamanm okuldaki ogretim
etkinlikleriyle benzer yonlerinin oldugunu da belirtmiglerdir. Uygulama siirecinde
Ogrencilerin smif arkadaslariyla etkilesim icerisinde olduklar1 hem arastirmaci tarafindan
gozlemlenmis hem de 6grenciler tarafindan goriismelerde sdylenmistir. Bununla birlikte

uygulama esnasinda smif arkadaglarinin oyunlarda elde ettigi sonuglardan 6grencilerin
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olumlu ya da olumsuz etkiledikleri de 6grenciler tarafindan goriismelerde ifade edilmistir.

Gorlisme formunun iiclincii bolimiinden elde edilen sonuglara gore 6grencilerin
ozellikle rekabet, aktif katilim ve kalic1 6grenme iizerinde durduklari goriilmektedir. Bu {i¢
unsurun Ogrencilerin ders bagarisina yonelik genellikle olumlu etkiler yaptigi
gbzlemlenmistir. Bu baglamda alanyazin incelemesinde daha dnce yapilan ¢alismalar, bu
aragtirmadan elde edilen sonuglar1 destekler niteliktedir (Akgay, 2009: 30; Aksoy, 2014: 9-
12; Donmus, 2012: 91; Sahin, 2015: 77). Goriisme formunun {igiincli boliimiinden elde
edilen sonuglardan yola ¢ikilarak oyun temelli 6grenme siirecinde 68rencilerin géstermis
oldugu aktif katillmin ve oyunlardan elde edilen sonuglara yonelik 6grenciler arasinda
yasanan rekabet durumlarmin kalici 6grenmeyi saglamada son derece etkili oldugu
goriilmektedir. Uygun oranda yasanan rekabet durumlari verimli 6grenme ortamlari

saglayarak ogrencilerin akademik basarilarii gelistirmede egitimcilere yardimci olabilir.

5.2. ONERILER
Bu béliimde, arastirmadan elde edilen sonuglara bagl olarak yontem, 6érneklem vb.
hususlara iligkin yapilabilecek yeni arastirmalara yonelik Oneriler yer almaktadir.

Arastirmaci tarafindan belirlenen oneriler maddeler halinde asagida siralanmistir:

1. Arastirmanin uygulama siirecinde birden fazla gézlemci kullanilabilir.

2. Oyun temelli 68renmenin Ogrenciler lizerindeki etkisini inceleyen arastirmalar
genellikle 5 veya 6. sinif diizeyinde yapilmistir. Her siif diizeyinde ¢alismalar
yapilabilir.

3. Oyun temelli 6grenmenin kullanildig1 arastirmalar incelendiginde genellikle Fen
Bilimleri ve Matematik derslerine yonelik yapildigi goriilmektedir. Diger derslere
yonelik caligmalar da yapilabilir.

4. Bu arastirmada 6. simif sozciikte yap1 konusu kazanimlar1 dikkate alinarak uygulama
yapilmustir. Tiirk¢e dersinin diger konularina yonelik farkli smif kademelerinde de
caligmalar yapilabilir.

5. Devlet okullarinin pek ¢ogunda bilgisayar dersligi bulunmamakta ve bilgisayar
dersligi olan okullar da teknik bakima ihtiya¢ duymaktadir. Gerekli altyapi
saglanmadan yapilan arastirmalar cesitli sorunlarla karsi karsiya kalabilir. Bu
bakimdan MEB tarafindan okullarin teknolojik altyap1 kosullar1 gelistirilebilir.

6. Oyun temelli 6grenme calismalari i¢in hedeflenen kazanimlar1 igeren oyunlarin
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10.

11.

12.

13.

bulunmasi ya da gelistirilmesi olduk¢a zordur. Var olan oyunlarin sayisinin olduk¢a
az olmasindan dolay1 oyun tasarlama ve gelistirme konularina MEB tarafindan daha
fazla 6nem verilebilir.

Tiirkge dersi kazanimlarini iceren egitsel bilgisayar oyunlarinin sayisi artirilabilir.
Cok boyutlu, uzun bir hikayesi olan macera ve aksiyon oyunlar1 &grencilerin
dikkatini daha fazla ¢ektiginden bu oyunlar tercih edilebilir.

Bu arastirma, 6 haftalik uygulama siirecinde toplam 52 06grenci kullanilarak
yapilmistir. Daha biiyiik ¢alisma gruplariyla daha uzun siireleri kapsayacak sekilde
calismalar yapilabilir.

Ogretmenlerin ders ici etkinliklerde teknoloji destekli dgretim yontemlerini daha
fazla kullanmalar1 tesvik edilebilir.

Ogretmenlere oyun temelli dfrenme ydntemi ve teknoloji destekli Ogretim
yontemleri hakkinda hizmeti¢i egitimler verilebilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, derslerin 6gretim programlarina ders i¢i etkinlik olarak
eklenebilir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda 6gretmenlere, ailelere ve 68rencilere yonelik

farkindalik ¢alismalar1 yapilabilir.
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Ek 1. Sozciikte Yap1 Basar Testi

EKLER

6. SINIF SOZCUKTE YAPI BASARI TESTI

1. Asagidaki alu cizili sézciiklerden hangisinin
kikil isimdir?

A) Hayata iyimser bakardi.

B) Cay slzgecten gecirerek icti.

C) Cdadaki prizde elektrik kacag vard).

D) Dernegin kuruculan bir araya geldi.

S5

“F torbasina fiil kikld kelimelerin, “* torbasina
da isim kokll kelimelerin toplanmasi
gerekmektedir.

2.Buna gore asagidakilerden hangisi “i"
torbasina konur?

A) Yazar B) Ewli C)Orgii D) Sap

3.Aszafidaki sozclklerden hangisi, kokinin tiri
bakimindan digerlerinden farkhdir?

A) Simitgi B} Ckuyucu  C) Baloncu D) Sabahg
4. Asagdaki ciimlelerin hangisinde alti cizili
sozcligiin koki farkl tiirde bir kiktir?

A) Bu yaziyl ben yazdim.

B} Alin yazisina inanrim.

C) ¥azarlar topluma ayna tutarlar.

D} Seninle yazin Marmaris'te bulusuruz.

5. Asagdaki cimlelerde gecen birlesik
kelimelerden hangisi iki fiilin birlesmesi ile
olusmamistir?

A) Ekin devamh bigerddvere bictirir.
B) Dedikodu edenlerden hic hoslanmam
C) Sinfimizda uyurgezer bir coculk var.

D} Kochisar'dan gecerek memilekete vardik.

&. Asagidaki ciimlelerin hangisinde ¢okluk eki
{-ler f-lar) cokluk anlami katmanmstir?
A) Ahmet Beyler bugin iste miydi?

B) Kdgmlarimi alp size gelecegim.
C) Riyalanm gergek oldu sandim.
D} Korkulanmin yersiz oldugunu anladim.

7.Asagidaki sozciiklerin hangisinde hem yapim
eki hem gekim eki vardir?
A) Kitapolar  B) Gezi  C) Sekerlik D) islerimiz

B.Hangi secenekte alt cizili sdzciigiin aldig ek
digerlerine gire farkhdir?

A) Tanm drinlerinden alinan verim iyice disti.
B) Erken secim tartismalan uzadi.
C) Ben gidersem sazim s2n kal dimyada.

D} Gegen hafta arabasina bakim yapryordu.

9.Asagidaki sorulardan hangisi sirasiyla
kik+yapim eki+ ¢ekim ekinden olusmustur?
A) Aksamisti B) Vatandas
C) Durgundu D} seneler

10.Asagidaki ciimlelerin hangisinde altr cizili
sozclik hem yapim hem cekim eki almigtir?

A) Aralarinda siki bir dostluk vardir.
B} Kapida bir yabanc var.
C) inatcilar cevrelerinde pek sevilmezler.

D) Bayramda sckaklar cok kalabalhki.

11.”ahmet, okulda olanlan bana din eve
giderken anlattl.” ciimlesinde hal eklerinden
hangisi kullanilmanstir?

A) Belirtme hali (1)
B} Bulunma hzli {-da,-de)
C) ¥Yanelme hali (-2, -a)

D} Aynilma hali (-dan,-den)
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|- Resim sergisi her zaman ilgimi cekmistir.
II- Cumartesi glind Besiktas magina birlikte
gidelim.

lI- Kahvaludan sonra hemen okula kozanm.

V- Kiliclk cocuk elindeki balonu yere disirdi.

12.Yukandaki cimlelerde alt cizili sézciiklerden
hangisi fillden isim yapan ek almistir?

Al B) 1l cyn D) v

13. Asafdakiler Ggrencilerden hangisinin verdigi
bilgi yanhstir?

Yapim eki alan isimler,
tiremistir.

A)

Birden fazla kelimenin yan vana
vazlmasyla oluzan kelimelers
birlesik kelime demnir,

",

Cekim ekleri kelimenin
anlamum degistirir.

r

14.Aszagidaki eklerin hangisi “soz" kokiinin
anlamim degistirmez?

Al-imden  B)—cuden

C)-likten D) —lokgiden
15."Gdriintiilemek” sdzcligiiniin kiki
asagidakilerden hangisidir?

A) Gorunmek B) Gormek

C) Gérinti D) Garilmek

16. Asagidaki sézciiklerden hangisi, iki sGzciigiin
birlesmesiyle olusmamugtir?
A)Seyrettim

C)Halloldu

B)Yarimusglerdi
DjBasvurmus

Hal ekleri isimlere getirilir, ]

Il. kusburnu
V. Gecekondu

|. uyurgezer
. killbast

17.Mumaralanmis birlesik sozciiklerden hangisi
iki ismin birlesmesiyle olusmustur?

A}l BJIL QUL D)IV.
18.Aszagidaki sdzciklerin hangisinin kikii dogru
olarak aynilmistir?

A) Can-ta-y-I B) Es-er-i
C) Bal-ik D) Sev-gi

1 gilddrda 4 kolayhk
2. resimli 5.5ayEsIz
3.yizicd 6.ezberci

19.Mumaralandinlmis sozcikler koklerinin
cesidine gire asagidakilerin hangisinde dogru
gruplandinlmstir?

isimM KOKLOLER  FiiL KOKLOLER
A) 1-2-5 3-4-6
B) 4-5-5 1-2-3
(W] 2-4-5 1-3-5
D) 1-3-4 2-5-6

20.A5afida kelimelerden hangisinin kioki
isimdir?
A) Bakistilar B) Gérhsariz

C) Diisiince D) Sauhk

Basarilar difeyvim.

Ali Umut ASCI
Tiirkce Ogretmeni
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Ek 2. Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Sevgili Ogrenciler,

Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Bu 6lgek, sizlerin Tiirkge dersine yonelik goriiglerini almak amaci ile hazirlanmistir. Her

climleyi dikkatle okuduktan sonra DERECELER siitunundaki seceneklerden size en yakin olan1 (X)

ile isaretleyiniz.

Okul Numarast: ....................
Cinsiyetiniz : () Kiz () Erkek
Anne Egitim Durumu:

Baba Egitim Durumu:

Tiirkge Dersi ile Ilgili Goriisler

P Smifi: ..........

Tamamen Katiltyorum
Katiliyorum
Kararsizim
Katilmiyorum

Hig¢ Katilmiyorum

1.

Tiirkge benim i¢in eglenceli bir derstir.

. Tiirk¢e dersinde genellikle ¢cok sikilirim.

. Tiirk¢e derslerine daha fazla zaman ayrilmalidir.

. Tiirk¢e dersi igin, ders disinda ¢alisma zamani ayirmaya gerek yoktur.

Tiirkge dersini dort gozle bekliyorum.

. Tirkee ile ilgili 6devleri yapmaktan zevk aliyorum.

. Tirkceyi, diger derslere gore daha cok severek calisirim.

. Tirkce dersinde genellikle huzursuz olurum.

2
3
4
5.
6
7
8
9

. Tiirkce dersi ile ilgili konular1 tartismaktan mutlu oluyorum.

10. Tirkge bana gore gereksiz bir derstir.

11. Tiirkce sinavlarinda, diger derslerin sinavlarina gére daha huzursuz
oluyorum.

12. Tiirkce dersinin giinliik yagsamda 6nemli bir yeri var.

13. Tiirkce dersi hi¢ olmasa daha iyi olurdu.

14. Tiirkce dersi kadar sikici bir ders yoktur.

15. Tiirkce derslerindeki okuma pargalari ¢ok can sikicidir.

16. Ileride, Tiirkce ile ilgili bir boliimde okumak isterim.

17. Televizyon ve radyoda yayimlanan Tiirk¢e konulu programlari
kagirmak istemem.

18. Tiirkce derslerinde metin inceleme keyif vericidir.

19. Bos zamanlarimin ¢gogunu Tiirkce dersine ayirmak isterim.

20. Tiirkge dersi ile ilgili kitap, dergi vb. yaymlar takip etmek isterim.
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Ek 3. Demografik Bilgiler Formu

DEMOGRAFIK BILGILER FORMU

1.Cinsiyetiniz nedir?

{ YKz ( ) Erkek

[ ]

. Kac kardessiniz? (Sizinle birlilkte)
()1 )2 ()3 ()3+

3. Annenizin egitim durumun nedir?
( )Okuryazardegil () Ilkokul

{ ) Ortackul ( )Lise { ) Universits
{ 1Y LizanzDoltora

4. Babamzin egitim durumu nedir?

( )Okuryazardegil () Ilkokul

{ ) Ortackul ( )Lise ( ) Universite
{ Y. LizanzDoktora

5. Ailenizin ayhk ekonomik geliri
nasildor?

( )Dugak ( )Ora
(I () CokIyi

6. Asagudakd elektronik cihazlardan
hangisine/hangilerine sahipsiniz?

{ )}Bilzizayar { ) Alalh Telefon
{ ) Tahlet () Playstation-vh.
{ ) Higbirine szhip degilim.

O IDiger o

7. Ne zamandan beri bilgisayar, tablet
va da akilh telefon knllanryorsunnz?

{ Jlyldanaz  )1-3yildo
{ 335wildr ()35 wldan farla Hig

8. Sahip oldugunuz araclardan
hangizihangilerivle daha cok ovon
ovnamayl tercih ediyorsunuz?

{ ) Bilgizayar ( ) Alalh Telefon
{ ) Tablet i ) Playstation-vh.
{ ) Higbirine szhip degilim.

{ JDuger

9. Genel olarak bilgisayar ve video
ovunlar hakkindaki diiziinceleriniz
nasildr?

{ 10umhn ( ) Olumsuz
{ )} Herhangi bir diiglincem yok

10. Bilgisayar ve video oyunlar size gire
hayatumz icerizinde ne kadar etkilidir?

{ ) Etldsi yok {3 Olumbu ethisi var.
{ }Bilmivormm ) Olumsuz etkisi var.

11. Bilgisayar ovunlarina ginlilk
ortalama ne kadar siire ayurryorsunuz?

{ )30 dakika ( )30 dakika-1 sazt
{ )1-2sast  )2-3saat ( )3+ sast
{ ) Hig vakit ayirmryorum.

11. Kitap okumaya giinliik ortalama ne
kadar siire aywriyorsunnz?

{ }30dakika ( )30 dalaka-1 saat
{ J1-2szaat ( )2-3saat ( )5+ zazt

{ ) Hig ckummyomm.
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13. Bilgisayar, tablet ya da alalh
telefonlar: hangi amaclar icin
kullamyorsunuz?

{ ) Odev Yapma () Ovun Oynama

() Video Izleme { ) Ietigim-Sohbet

{ ) Haber-Gimdem Talabi ( )} Eglence
{ ) Merzk-Arastrmz () Kollanmiyorum
( JDIEer o

14. Hangi tiir video ya da bilgisayar
ovunlarm tercih ediyorsunuz?

{ JAksiyon ( ) Macera ( ) Dévilg
( )Spor ( )Yans ( ) Strateji

({ )&eka ( )hinzk-Fitim

( )KartyadaZar ( )Oynamiyorum
( IDIEEE oo

15, Hangi sikhkla bilgisayar va da video
Oyunu oVRUyorsunuz?

{ ) Oynamryorum { ) Ara sira { JHer gim
{ )Haftada 1 defa ( ) Haftada 2 defa

{ ) Haftada 2 defadan fasla

{ JAydaldefa ( )Ayda2defa
{ ) Ayda 2 defadan fazla

U IDIEEI (e,
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Ek 4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

OGRENCIi GORUSME FORMU

BOLUM 1: Ogrencilerin Tiirkce Dersine Yonelik Goriisleri

Uygulama 6ncesi Tiirkge dersine yonelik diisiinceleriniz nelerdi?

Tiirkge dersini sevme ya da sevmeme nedenleriniz nelerdi?

Yapilan uygulama, Tiirk¢e dersine yonelik diislincelerinizi nasil etkiledi?

Tiirkge dersinde bilgisayar oyunlarmin kullanilmasmi 6grenme agisindan nasil
degerlendiriyorsunuz?

Egitsel dijital oyunlari 6grenci agisindan Tiirkce dersini eglenceli ya da sikici hale

getirme konusundaki diisiinceleriniz nelerdir?

BOLUM 2: Ogrencilerin Dijital Oyunlar Hakkindaki Gériisleri

Uygulamada kullanilan dijital oyunlar hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?
Sizce oyunlar Tiirkce dersinin icerigiyle ne dere ilgiliydi?

Oynadiginiz oyunlardaki begendiginiz béliimler nelerdir?

Oyunlarda sizi sikan ve begenmediginiz boliimler nelerdir?

Sizce derslerde kullanilan dijital oyunlarin yararlar1 ve zararlar1 neler olabilir?

BOLUM 3: Ogrencilerin Uygulama Siireci Hakkindaki Goriisleri

Uygulama esnasinda begendiginiz boliimler ya da durumlar nelerdir?

Uygulama esnasinda sizi sikan, rahatsiz eden boliimler ya da durumlar nelerdir?
Uygulama esnasinda oyunlara hi¢ devam etmek istemediginiz zamanlar oldu mu?
Oyunlara devam etme nedenleriniz nelerdi?

Yapilan bu uygulamanin 6greticiligini nasil degerlendiriyorsunuz?

Bu uygulamanin okuldaki derslere benzeyen ve benzemeyen yonleri nelerdir?
Uygulama esnasinda sinif arkadaslarmizla etkilesim durumunuz nasildi?
Uygulama esnasinda sinif arkadaslarinizin oyunlarda elde ettigi sonuglar sizi nasil

etkiledi?

Soylemek istediginiz bagka herhangi bir konu var m1?
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Ek 5. Valilik izni

\}lﬁ.I.TI-'** TC.
F Y AKSARAY VALILIGI
i"‘“ j Il Milli Egitim Miidiirliigi
Say1r :85705372-44-E.1084246 16/01/2019
Konu : Anket lzni

VALILIK MAKAMINA

figi: a) Milli Egitim Bakanhgi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigintin 12.09.2017 tarih
ve 2007725 Molu Genelgesi,
b)Ahi  Evian  Universitesi  Rekioeligi  Oprenci  Isleri  Daire  Baskanhmm
10.01.2019 tarihli ve 67873788-44-E.123274 sayil yazisi.

ligi (b) vyazmda belirtildigi iizere; Ahi Evran Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii
Tiirkge ve Sosval Bilimler Egitimi Anabilim Dah, Tirkge Egitimi Bilim Dah Tezli Yiksek Yiiksck
Lisans Program 171175006 numarah ogrencisi Al Umut ASCL ¥ Oyun Temelli l‘:‘gn:nmenin
Oprencilerin Tiirkce Dersine Yinelik Basarn ve Tutumlarina Etkisi "' konulu tezine iliskin anket
uygulamasim Midirliiflimiize bagh, merkezdeki ortackullarda Ggrenim giren Ofrenciler izerinde
yapmak istemektedir,

Konu ile ilgili belgelerin ve anket sorulanmm incelenmesi neticesinde; Bagvurunun Arastirma,
Yangma ve Sosyal Etkinlik [zinleri konulu ilgi {a) da kayith Genelgede belirtilen usul ve esaslara
uygun olarak yapildign anlasilms olup;

Ali Umut ASCPnim; " Oyun Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin Tirkge Dersine Yonelik
Basar ve Tutumlarina Etkisi ' konulu tezine iligkin anket uygulamasim Midirligiimize bagh,
Merkezdeki Ortackullarda Ggrenim gbren Ggrenciler dzerninde vapma istefi; galismamn génillilik
gsasing dayandifi pdzdniinde bulundurularak: ilgi (a) Genelge esaslan dahilinde; eZitim-Ggretim
faaliyetlerinl aksatmamak, sorumluluk kurum midirlerinde olmak, rapor sonuglanmn basih ve
d:'jital ortamda birer ﬁmugini I il FE"Lti:m Ml}jdﬁﬂﬁsﬁmﬁzc wvermek ve u}"gulamaum 20018-2009
efitim=bgretim vili igerisinde tamamlanmast kosuluyla Midirlddimilzee uygun gbeiilmekiedir.

Makamlarzca da uygun gérildigi akdinde, olwlanmea are ederim.

Haci Omer KARTAL
I Milli Egitim Midiirii

QLR
16012019
Gikan KARAMAN
Vali a.

Vali Yardimeis
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Ek 6. Egitsel Dijital Oyunlar1 Kullanma izni

Editsel Oyunlar = Gelen kutsu 8B

Ali Umut <aliumut68@gmail.com> 30 Ocak Gar 01:14 ﬂ? -
Alicr: dersturkeem ~

Merhaba Derstirkgem Site Editord,

Ben Aksaray'da gdrev yapan bir Trkce 6gretmeniyim ve ayni zamanda Ahi Evran Universitesinde yiksek lisans ddrencisiyim. Sitenizde yayinlanan Tirkce dersine yonelik egitsel dijital oyunlar
cok bedendim. Izniniz olursa bu oyunlari hem ders ici etkinliklerde hem de tez calismamda kullanmak isterim. Tabi sizin rizaniz olursa. Bana bu konuyla ilgili geri ddniis yaparsaniz ¢ok sevinirim
Simdiden gdstermis oldugunuz ilgiye tesekkir ederim, kolay gelsin.

Ders Turkce 6SubatGar15:05 Yy 4
Alici: ben =

tabiki ali hocam. guzel calismalarinizi dersturkce' de paylasirsaniz mutlu oluruz.

Ali Umut <aliumut68@gmail.com=>, 30 Oca 2019 Car, 00:14 tarihinde sunu yazdi

& Yanitla » Yonlendir
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Ek 7. Deney Grubu Ders Plam
OYUN TEMELLi OGRETIM DERS PLANI

Uygulamanm birinci haftasinda, 6grencilere dncelikle uygulama siireci ve oyunlar
hakkinda agiklamalar yapilarak her hafta hangi oyunlarin oynanacagi belirtilmistir.
Ogrencilerin merak ettikleri noktalara dair akillarina takilan sorular cevaplandirildiktan
sonar uygulamaya baslamak icin ikinci derse gegilmistir. Ikinci derste ilk olarak sozciikte
yap1 konusuna girig yapilarak ekler ve kokler hakkinda kisaca bilgilendirmeler yapilmistir.

Ogrencilerin sorularina cevaplar verildikten sonra oyun asamasina gecilmistir.
Oyun 1: “Ko6k Belirleme” oyunu oyununda verilen kelimelerin kokleri bulunur.

Oyun 2: “Isim Mi Fiil Mi?” oyununda verilen kelimelerin 6nce kokleri belirlenir

sonra bu koklerin 1sim mi yoksa fiil mi olduguna bakilir.

Oyunlardaki gorevler tamamlandiktan sonra 6grencilerden bilgisayarlari kapatmalar1

istenmis ve oyunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmistir.

Oyun Temelli Ogrenme 1. Hafta Ders Plan:

Siire Islemler

10 dk. Uygulama siirecinin anlatimi ve Oyunlarin tanitimi

10 dk. Uygulama siireci ve oyunlarla ilgili 6grenci sorularinin cevaplanmasi
10 dk. Ekler ve kokler konusu hakkinda kisa bilgilendirmelerin yapilmasi
20 dk. “Ko6k Belirleme” oyununun oynanmast

20 dk. “Isim Mi Fiil Mi?” oyununun oynanmasi

10 dk. Oyunlarla ilgili degerlendirmeler

Uygulamanin ikinci haftasinda, ilk olarak dgrencilere uygulamanin ikinci haftasinda
oynanacak oyunlarla ilgili hatirlatmalar yapilmistir. Daha sonra yapim ekleri konusu
hakkinda kisaca bilgilendirmeler yapilmistir. Ogrencilerin  konuyla ilgili sorular:

cevaplandirildiktan sonra oyun asamasina ge¢ilmistir.

Oyun 3: “Anlami Degisen Kalimeler” oyununda O6nce yapim eki almig kelime

bulunur sonra yapim ekinin ¢esidi belirlenir.

Oyun 4: “Kelimeleri Siiriikle” oyununda verilen kelimeler aldiklar1 yapim eklerine

gore uygun kutucuklara siiriiklenir.

Oyunlar tamamlandiktan sonra d6grencilerden bilgisayarlar1 kapatmalar1 istenmis ve
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oyunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmistr.

Oyun Temelli Ogrenme 2. Hafta Ders Plani

Siire islemler
10 dk. Oyunlarin hatirlatilmasi
20 dk. Yapim ekleri konusu hakkinda kisa bilgilendirmelerin yapilmasi
20 dk. “Anlam1 Degigen Kelimeler” oyununun oynanmasi
20 dk. “Kelimeleri Siirtikle” oyununun oynanmast
10 dk. Oyunlarla ilgili degerlendirmeler.

Uygulamanm iigiincii haftasinda, ilk olarak O6grencilere uygulamanin iiglincii

haftasinda oynanacak oyunlarla ilgili hatirlatmalar yapilmistir. Daha sonra ¢ekim ekleri

konusu hakkinda kisaca bilgilendirmeler yapilmistir. Ogrencilerin konuyla ilgili sorular:

cevaplandirildiktan sonra oyun asamasina gecilmistir.

Oyun 5:”Seker Oyunu”nda verilen kelimeler aldiklar1 eklere gore uygun kavanoza

yerlestirilir.

Oyun 6:”’Kim Milyoner Olmak Ister?” oyununda ¢ekim ekleri konusunun

kazanimlarina gore hazirlanmis 15 soruya cevaplar verilerek biiyiikk odiile ulasilmaya

caligilir.

Oyunlar tamamlandiktan sonra 6grencilerden bilgisayarlar1 kapatmalar1 istenmis ve

oyunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmistir.

Oyun Temelli Ogrenme 3. Hafta Ders Plani

Siire Islemler
10 dk. Oyunlarm hatirlatilmasi
20 dk. Cekim ekleri konusu hakkinda kisa bilgilendirmelerin yapilmasi
20 dk. “Seker Oyunu’nun oynanmasi
20 dk. “Kim Milyoner Olmak Ister?” oyununun oynanmasi
10 dk. Oyunlarla ilgili degerlendirmeler.

Uygulamanin dordiincti haftasinda, ilk olarak dgrencilere uygulamanin dordiincii

haftasinda oynanacak oyunlarla ilgili hatirlatmalar yapilmistir. Daha sonra yapim ekleri ve

cekim ekleri konusu hakkinda genel hatirlatmalar yapildiktan ve 6grencilerin konuyla ilgili
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sorular1 cevaplandirildiktan sonra oyun agsamasina gegilmistir.

Oyun 7: “Kelime Tiiret” oyununda kok halinde verilen kelimeler yapim ekleri

kavanozuna siiriiklenerek kelimeler tiiretilir.

Oyun 8: “Gokece’nin Kitaplar” oyununda verilen kitaplar, {izerlerinde yazan

kelimelerin aldig1 yapim eklerine gore uygun raflara yerlestirilir.

Oyunlar tamamlandiktan sonra 6grencilerden bilgisayarlar1 kapatmalar1 istenmis ve

oyunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmistir.

Oyun Temelli Ogrenme 4. Hafta Ders Plani

Siire islemler
10 dk. Oyunlarin hatirlatilmasi
20 dk. Yapim ve ¢ekim ekleri konusu hakkinda genel hatirlatmalarin yapilmasi
20 dk. “Kelime Tiiret” oyununun oynanmast
20 dk. “Gokee’nin Kitaplar” oyununun oynanmasi
10 dk. Oyunlarla ilgili degerlendirmeler.

Uygulamanin besinci haftasinda, ilk olarak Ogrencilere uygulamanin besinci
haftasinda oynanacak oyunlarla ilgili hatirlatmalar yapilmistir. Daha sonra ise yapim ekleri
ve c¢ekim ekleri konusu hakkinda genel hatirlatmalar yapildiktan ve dgrencilerin konuyla

ilgili sorular1 cevaplandirildiktan sonra oyun asamasina gegilmistir.

Oyun 9:”Ogretmenimin Sorularr” oyununda sinif ortaminda bulunan bir gretmenin
sozciikte yap1 konusuyla ilgili sordugu sorulara dogru cevabi veren dgrenciler se¢ilerek oyun

tamamlanair.

Oyun 10:”Yapim Ekleri” oyununda verilen kelimeler aldiklar1 yapim eklerine gore

uygun kutucuklara siiriiklenerek yerlestirilir.

Oyunlar tamamlandiktan sonra 6grencilerden bilgisayarlar1 kapatmalar1 istenmis ve

oyunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmistir.
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Oyun Temelli Ogrenme 5. Hafta Ders Plani

Siire Islemler
10 dk. Oyunlarin hatirlatilmasi
20 dk. Yapim ve ¢ekim ekleri konusu hakkinda genel hatirlatmalarin yapilmasi
20 dk. “Ogretmenimin Sorularr” oyununun oynanmasi
20 dk. “Yapim Ekleri” oyununun oynanmasi
10 dk. Oyunlarla ilgili degerlendirmeler.

Uygulamanm altinct haftasinda,

ilk olarak ogrencilere uygulamanin altinci

haftasinda oynanacak oyunlarla ilgili hatirlatmalar yapilmigtir. Daha sonra yapisina gore

kelimeler konusu hakkinda kisaca bilgilendirmeler yapilmustir. Ogrencilerin konuyla ilgili

sorular1 cevaplandirildiktan sonra oyun asamasina gecilmistir.

Oyun 11:”Tiiremis Kelime Avi” oyununda denizde bulunan kelimeler arasindan

tiiremis olanlar1 bir sandal sayesinde oltayla balik gibi tutulur. Tiim tiiremis kelimeler

tutulunca oyun biter.

Oyun 12:”Yapisina Gore Kelimeler” oyununda verilen ciimlelerde yer alan kelimeler

istenen yapiya gore isaretlenir.

Oyunlar tamamlandiktan sonra 6grencilerden bilgisayarlar1 kapatmalar1 istenmis ve

oyunlarla ilgili degerlendirmeler yapilmistir.

Oyun Temelli Ogrenme 6. Hafta Ders Plan:

Siire Islemler
10 dk. Oyunlarm hatirlatilmasi
20 dk. Yapisma gore kelimeler konusu hakkinda kisa bilgilendirmelerin
yapilmast
20 dk. “Tiiremis Kelime Avi” oyununun oynanmasi
20 dk. “Yapisma Gore Kelimeler” oyununun oynanmast
10 dk. Oyunlarla ilgili degerlendirmeler.
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Ek 8. Kontrol Grubu Ders Plam

MEB TURKCE DERSi SOZCUKTE YAPI KONUSU OGRETIiM PLANI

DERS TURKCE

SINIF 6

SURE 12 Ders Saati

OGRENME ALANI Dil Bilgisi

KONU Sozciikte Yapi
KAZANIMLAR 1. Kokleri ve ekleri ayirt eder.

2. Yapim ve ¢ekim eklerinin iglevlerini agiklar.

3. Basit, tiiremis ve birlesik kelimeleri ayirt eder.

4. Yapim ve Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder.
OGRETIM YONTEM VE Etkinlik Temelli Ogretim, Anlatim, Soru-Cevap
TEKNIKLER Teknigi, Not Tutma
ARAC-GERECLER Calisma Kitabi, Defter, Kalem, Testler

OGRETIM SURECI

Arastirmanin birinci haftasinda, ilk olarak 6grencilere sozciikte yap1 konusunun nasil
islenecegi hakkinda agiklamalar yapilarak derse baslanmistir. S6zciikte yap1 konusuna ekler
ve kokler alt bashigiyla giris yapilmistir. Diiz anlatim teknigi ve yazi tahtasi kullanilarak
ekler ve kokler konusu anlatimi bitirilmistir. Bu siirecte 6grenciler defterlerine gerekli notlari
Ogretmenlerinin rehberliginde tutmuslardir. Konu anlatimi esnasinda ve sonrasinda
ogrencilerin akillarina takilan sorulara cevaplar verilerek doniitler saglanmistir. Tiirkge dersi

caligma kitabinda bulunan ekler ve kokler etkinlikleri de yapilarak ilk derse son verilmistir.

Ikinci derste ise dgrencilere ekler ve kokler konusu kazanimlarma gore arastirmaci
tarafindan diizenlenen c¢alisma kagidi dagitilarak anlatilan konularm pekistirilmesi
saglanmistir. Dagitilan ¢aligma kagidinda yer alan testlerin ¢oziimii bitince dgrencilerle

yanlis ve dogru yapilan sorular hakkinda degerlendirmeler yapilarak ders sona erdirilmistir.
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Kontrol Grubu 1. Hafta Ders Plam

Siire Islemler
5 dk. Dersin islenigine dair agiklamalarin yapilmasi
15 dk. Ekler ve kokler konusunun anlatimi
10 dk. Ogrencilerin konuya ydnelik sorularmin cevaplanmasi
10 dk. Calisma kitabinda yer alan etkinliklerin yapilmasi
30 dk. Test ¢oziimii
10 dk. Test sonuclariyla ilgili genel degerlendirmelerin yapilmasi

Arastirmanm ikinci haftasinda, ilk derse 6grencilere yapim ekleri konusunun nasil
islenecegi hakkinda aciklamalar yapilarak baslanmistir. Diiz anlatim teknigi ve yazi tahtasi
kullanilarak yapim ekleri konusu anlatilirken bu siiregte 6grenciler de defterlerine gerekli
notlar1 6gretmenlerinin rehberliginde tutmuslardir. Konu anlatimi esnasinda ve sonrasinda
ogrencilerin akillarina takilan sorulara cevaplar verilerek doniitler saglanmstir. Tiirkge dersi

calisma kitabinda bulunan yapim ekleri etkinlikleri de yapilarak ilk derse son verilmistir.

Ikinci derste ise 6grencilere yapim ekleri konusunun kazanimlarina gore arastirmaci
tarafindan diizenlenen calisma kagidi dagitilarak anlatilan konularin pekistirilmesi
saglanmustir. Dagitilan ¢alisma kagidinda yer alan testlerin ¢oziimii bitince dgrencilerle

yanlis ve dogru yapilan sorular hakkinda degerlendirmeler yapilarak ders sona erdirilmistir.

Kontrol Grubu 2. Hafta Ders Plan:

Siire Islemler
5 dk. Dersin islenigine dair agiklamalarm yapilmasi
15 dk. Yapim ekleri konusunun anlatimi
10 dk. Ogrencilerin konuya ydnelik sorularmin cevaplanmasi
10 dk. Caligsma kitabinda yer alan etkinliklerin yapilmasi
30 dk. Test ¢Oziimii
10 dk. Test sonuglariyla ilgili genel degerlendirmelerin yapilmasi

Arastirmanin iiglincii haftasinda, 6grencilere ¢ekim ekleri konusunun nasil islenecegi
hakkinda agiklamalar yapilarak ilk ders baslanmistir. Diiz anlatim teknigi ve yazi tahtasi
kullanilarak ¢ekim ekleri konusu anlatilmistir. Ogrenciler de bu siirecte defterlerine gerekli

notlar1 6gretmenlerinin rehberliginde tutmuslardir. Konu anlatimi esnasinda ve sonrasinda
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ogrencilerin akillarina takilan sorulara cevaplar verilerek doniitler saglanmustir. Tiirkge dersi

calisma kitabinda bulunan ¢ekim ekleri etkinlikleri de yapilarak ilk derse son verilmistir.

Ikinci derste ise 6grencilere ¢ekim ekleri konusunun kazanimlarina gére arastirmaci
tarafindan diizenlenen c¢aligma kagidi dagitilarak anlatilan konularin pekistirilmesi
saglanmistir. Dagitilan ¢aligma kagidinda yer alan testlerin ¢6ziimii bitince 6grencilerle

yanlis ve dogru yapilan sorular hakkinda degerlendirmeler yapilarak ders sona erdirilmistir.

Kontrol Grubu 3. Hafta Ders Plan:

Siire islemler
5 dk. Dersin iglenisine dair agiklamalarm yapilmasi
15 dk. Cekim ekleri konusunun anlatimi
10 dk. Ogrencilerin konuya yonelik sorularmimn cevaplanmasi
10 dk. Caligsma kitabinda yer alan etkinliklerin yapilmasi
30 dk. Test ¢oziimii
10 dk. Test sonuclariyla ilgili genel degerlendirmelerin yapilmasi

Arastirmanin dordiincii ve besinci haftalarinda, 6grencilere ¢cekim ekleri ve yapim
ekleri konusunda genel tekrarlarin yapilacagi belirtilerek derslere baglanmistir. Diiz anlatim
teknigi ve yazi tahtasi kullanilarak ¢ekim ekleri ve yapim ekleri konusu tekrar edilmistir.
Tekrarlar sirasinda Ogrenciler de notlarin1 goézden gegirerek eksiklerini ve yanlis
ogrenmelerini diizeltmislerdir. Genel tekrar esnasinda ve sonrasinda 6grencilerin akillarina
takilan sorulara cevaplar verilerek doniitler saglanmistir. Tiirkge dersi ¢aligma kitabinda

bulunan ¢ekim ekleri ve yapim ekleri etkinlikleri de yapilarak ilk derslere son verilmistir.

Her iki haftanin ikinci derslerinde ise 6grencilere ¢ekim ekleri ve yapim ekleri
konusunun kazanimlarina gore arastirmaci tarafindan diizenlenen ¢alisma kagidi dagitilarak
anlatilan konularin pekistirilmesi saglanmistir. Dagitilan ¢alisma kagitlarinda yer alan
testlerin ¢Ozlimii bitince Ogrencilerle yanlis ve dogru yapilan sorular hakkinda

degerlendirmeler yapilarak ders sona erdirilmistir.
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Kontrol Grubu 4. ve 5. Hafta Ders Plant

Siire Islemler
5 dk. Dersin islenigine dair agiklamalarin yapilmasi
15 dk. Cekim ve yapim ekleriyle ilgili genel tekrarlari yapilmasi
10 dk. Ogrencilerin konuya ydnelik sorularmin cevaplanmasi
10 dk. Calisma kitabinda yer alan etkinliklerin yapilmasi
30 dk. Test ¢oziimii
10 dk. Test sonuclariyla ilgili genel degerlendirmelerin yapilmasi

Arastirmanin altinci haftasinda, 6grencilere yapisina gore kelimeler konusunun nasil
islenecegi hakkinda agiklamalar yapilarak ilk derse baglanmistir. Diiz anlatim teknigi ve yaz1
tahtas1 kullanilarak yapisina gore kelimeler konusu anlatilirken 6grenciler de anlatilan
konuya dair notlarin1 6gretmenlerinin rehberliginde tutmuslardir. Konu anlatimi esnasinda
ve sonrasinda Ogrencilerin akillarina takilan sorulara cevaplar verilerek doniitler
saglanmugtir. Tiirkge dersi calisma kitabinda bulunan yapisina gore kelimeler konusunun

etkinlikleri de yapilarak ilk derse son verilmistir.

Ikinci derste ise dgrencilere yapisina gore kelimeler konusunun kazanimlarina gore
arastirmact tarafindan diizenlenen calisma kagidi dagitilarak anlatilan konularin
pekistirilmesi saglanmistir. Dagitilan ¢alisma kagidinda yer alan testlerin ¢oziimii bitince
ogrencilerle yanlis ve dogru yapilan sorular hakkinda degerlendirmeler yapilarak ders sona
erdirilmistir.

Kontrol Grubu 6. Hafta Ders Plan

Siire Islemler
5 dk. Dersin islenigine dair agiklamalarm yapilmasi
15 dk. Yapisma gore kelimeler konusunun anlatimi
10 dk. Ogrencilerin konuya ydnelik sorularmin cevaplanmasi
10 dk. Calisma kitabinda yer alan etkinliklerin yapilmasi
30 dk. Test ¢Oziimii
10 dk. Test sonuglariyla ilgili genel degerlendirmelerin yapilmasi
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Ek 9. Kontrol Grubu Calisma Kagitlar

6. SINIF TURKCE DERSI SOZCUK
YAPISI CALISMA KAGIDI - KOK

1

I

1. HAFTA

KOK KONU ANLATIMI

Bir sGzcligin aldig bitin ekler atldiktan sonra

geride kalam anlaml en kiglk parcasina kdk denir.

Kdk parcalandiginda anlam bozulur. “yirt-ici-lar-

in” sdzclginin aldig ek atlinca geride “yirt” kiki

kalr.
MOT: Kok, sdzcigin tamamryla anlam iliskisi
tasimalidir.
Ornek balkcilar
Kdk

Bu sdzclgl inceledigimizde anlamh en kiiclk

parcamin “bal” sdzcigl oldugunu goriyoruz. Ancak
“bal”, kelimenin tamamiyla anlam ilizkisi tasimadig

icin bu sdzcigin kikd olamaz.

1)isim Kékleriz &d ve ad soylu olan kiklerdir. Bunlar

—miek -mak ekleriyle okunamaz.
oz, kitap, san, bas, cicek, kalem...

2)Eylem Kdkieri: Eylem olan kdklerdir. Bunlar —

mek,-mak ekleriyle anlamh bir bigimde ckunabilir.

Yat-,yurid-, oku- bil-_.

3)5estes Kokler: Yazihslan aym ancak anlamlan

farkh olan; hem ad hem de fiil clarak kullanilan ve

aralannda hicbir anlam iliskisi bulunmayan

kdklerdir.
Gul{gulmek) diz{dizmek)
Gul{cicek)} diz{bacagin bir balimii)

J)Ortak Kdkler: Aralarinda anlam yakinhg olan ve

hem ad hem eylem olarak kullanabildigimiz
sgzciklerin kdkidir.

Kuru(islak olmayan) kuru(kurumak}
Boya (boyamaya yarayan madde)
Boya(boyama isi)

GOVDE: 55zciik kiklerine yapim ekleri getirilersk

turetilen yeni sozcuklere gowvde denir.
Yiksek{kok) = yikseklik(gdvde)
Bev > sevgi

FilL KOK: Eger kik -mak/-mek eki alabiliyorsa
fiil kiktdr.

isin KOK: Eger kok -mak/-mek kiki alamiyor ise

isim koktdr.

ALISTIRMA

*Asagidaki kelimelerin kiklerini bularak

tirind yazimz.

KOK TURLD
isim

KOK
Perde

Perdeci
Yesillik
Vizildar
Duwvardan
Uzgiin
Sevgi
Kacak
Baloncu
Patlad
Tipcl
Cikaldh
Soru
Calistk
Masalar
Gires
Sawy
Giden
Durzun
Heceledik
Yiizmis
Gardik

Eskice
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TURKCE DERSI 1. HAFTA
ETKINLIK TEST
*Azagidaki kelimeleri kik tirlerine gire ayinniz, 1. Asagidaki kelimelerden hangisinin kiki fildir?
Alsergi
Sicaklik i5siz Sipirge  Vardi BlAnnem
Gezmis Doludur  Korkung  Sulak C)Kirli
Gezmisler  Yash Galgeli Yag D}Zoriuk
Sisla Gords Planh Doluluk
Kacis Birlik Caliskan  Cizgili 2. Asagidaki kelimelerin hangisinin
kiokii digerlerinden farkhdir?
Isim Kiokii Fiil Kokii A)Kosuyorum
B)Okuyacagim
C)Karanhk
Dyaarmuastim

* Azagidaki cimlelerde koyu yazilan
kelimelerin kdklerinin tiiriinii sonlanna yaziniz.

1)Tugge yeni bisikletini cok sevdi = (...
2) Din en sevdigim yazann kitabim okudum.

4} Ayse, erkek kardesine wardw = [ ]
2} 1 hafta dnce aldigim

elmalar girimis—= .. J

6) Seda, kalemligini evde UnUTTU. = (e
7] Masaya birakti@ kitaln yerinde giremedi

3. Asafmdaki sozciklerden hangisinin kiki
digerlerinden farkhdir?

Alkorku

B)Bakis

ClKirlgan

D}insancil

4, Azafdaki sdzciiklerden hangisinin
kikii digerlerinden farklidir?
Albenzersiz

Blgezgin

C)sdylesi

Djavki

5. Azafidaki sdzciiklerden hangisi kik
yoniyle digerlerinden farkhdir?
AYurdumda

B)CoZaltt

C)Baknyorum

D}Bitmedi

6. Asagdaki sdzciklerden hangisi kilk halindedir
AlKayak
B)Okul

C)5ehir
Djzayg

7. Asamdaki ciimlelerde alt gizili kelimelerin

hangisi farkh bir kokten tiremistir?

AJBu eve bir ahicr clkmadi.

B)Glne erken baslayan kapici isleri erkenden bitirdi.
C)Bu yazann akic bir uslubu var.

D)¥azim bogucu sicaklar hepimizi etkiledi.
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6. SINIF TURKGE DERSI
SOZCUK YAPISI GALISMA 2. HAFTA

KAGIDI - YAPIM EKLERI

EK - YAPIM EKLERI

Sozciklerin sonuna ulanarak (eklenerek) yeni
sozcikler tireten veya sozclklerin cimie iginde
gérev almasini sadlayan ses birlikleridir (kiklere
eklenen parcalardir.)

A)YAPIM EKLERI

Eklendigi sozcidin anlamin ya da tdrind
deqigtirerek yenisozcikler olusturan eklerdir.
‘Yapim eki alan sdzciije tiiremis sozcilk denir.
Kelimenin biryapim ekialmigyapising gévde adi
werilir.

a)lsimden isim vapan ekler:

-likc yaz-lik, genclik, tuz-luk, gizeHik...
-51Z- yol-5uz, i5-5iZ, 585-5iZ, para-siz. .
-ce: Tirk-ce, kolay-ca, kadin-ca, ben-ce. ..
-ci demir-ci, gaka-ci1, Turk-¢i. ..

-l akil-h, Kir-li, tuz-u...

-deg: 0z-des, cad-dag, vatan-dag...
-cil: ev-cil, ben-cil...

b)Eylemden ad yapanekler:

-ge: dalga, sipirge. ..

-gen: cekingen, atilgan, 1sirgan. ..
-gec: siZgec, utangac. ..

-gi: =ilgi, bilgi, sevgi, gorgd. ..

-gin: yayain, keskin, bitkin. ..

-gic: bilgic, dalgic...

-im: ekim, gecim, igim. ..

-ucu; tutucu, yapici

-it- gecit, umut, kesit. .

c)Addan eylem yvapan ekler:
-gl-.dizel-, daral- incel-...
-ar-_sarar-,morar-. ..
-len--evien-,slslen- sulan-...
-les-iyileg- beyazlasg-...

-imse- benimse- Kicumse-. ..
-a-yasa-

c)Eylemden eylem yapan ekler:
-il-veril- dikil-. ..
-in-:gdrin-, giyin-, sevin-._.
-us-:-bulus- tartis- bakis-...
-it-ryardt- tasit-. .
-ir--gecir-,yatir-, pigir-...

-dir-yaptir- bindir-. ..
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ALISTIRMA

*Asafidaki kelimelerin eklerini bularak hangi
yvapim ekine girdigini yazImz. o
_ YAFIM EKI EKTURU
Insanlik -k i-i-y-2
Koyld

Giyin

Siigle

Gezmek

Yarit

Olcu

Daral

Bdlme

Ucur

Serqi

Gicirti

Sarar

Dertles

Yazdir

Yasa

Parasiz

Alis

Yikan

S

Haberles

S0rj
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2. HAFTA

TURKCE DERSI

ETKINLIK
*Asagidakikelimeleri ekvekiklerine ayinmz.

yolculuk
yararsiz:
suskuniuk:
tatlandinci:
YOTUmsuz:
ddretmenlik:
sevgisizlik:
dykileyici:
gezdirmek:
dengesizlik:
iZleyici:
onemili:

*Asagidaki ekleri uygun kelimelere getirerek hangi
tiir yapim eki oldugunu belirleyiniz.

-la -5UZ  -gin -dir <i -gi at

162

TEST

1. Asagdaki ciimlelerde alti giziliszciiklerden
hangisi farkh bir yapim eki almgtir?

&) Saticiya ilgi gdstermedi.

B) O garicd usuldyle evienmis.

C) Dikkat et, kancioluyorsun.

0} Yolcu hendz gelmedi.

2. Asaphdaki kelimelerin hangisi birden cok yapim
eki almistir?
A)imzaland B) zorluk C) arahk D) toprakladi

3. Asaghdaki ciimlelerin hangisinde tiiremis sozciik
kullamImamstir?

A} Bazi cicekler ipta da kullanilir.

B) Derslerini her gun keyifle cahsir.

C) Bu yapit sizin de ilginizi geker.

D) Bahgemizde bir edlence dizenledik.

4. Asaghdaki ciimlelerin hangisinde isim kokiinden
tiiremis bir sdzciik vardr?

A) Onunyapisindaicindengeldigigibidavranmak
var.

B) Ders notlan gecicihevesler yizinden disti.
C) Eski gizel ginler mutlulukia dasdniyordu.

D) Gecitvermez daglannarasinda kalakalmistik.

5. Asagdaki ciimlelerin hangisindeki tirnak igindeki
stzciik isimden tiliremis bir eylemdir?

A) Butin olup biteni®anlatt.”

B} Artik gelecedini daha ¢ok "onemsiyor.”

C) Gunin birinde mutlaka "gérusecegiz.”

D) Cocuklara “renkli” gekerler almisti.

6. 'secim, sayg, bakici, bankaci” bu sdzciiklerden
hangisi digerlerinden farkh bir kokten tiiremistir?
A)secimB)sayg C)bakii D) bankacs

7. Yapim eki alms sozciiklere tiiremis sozciik veya
givde denir. Asagidaki sozciiklerden hangisi
govdedir?

A) selamlast B} kosuyor C) sustum D) gitmistiniz
8. Asapvdaki sozciiklerden hangisi fiilden tiiremis

bir isimdir?

A)sozli B)durak C)sanatp D) dersiz



6. SINIF TURKCE DERSI SOZCUK
YAPISI EK — CEKIM EKLERI L

EK — CEKiM EKLERI ALISTIRMA
Sozcuklerin sonuna ulanarak (eklenerek) veni *Asagidaki ciiomlelerdeki kitap kelimesindeki
sfzcikler tireten wveya sdzciklerin cimle iginde hal eklerini bularak tirini altlanna yaziniz.
ghrev almasim saglayan ses  birlikleridir.(kéklere
eklenen pargalardir.) OkuduBu kitabi yasti@in altina koydu,
B) CEKIM EKLERI Yeni aldig kitzpta bircok resim var.
Sazciklerin cekimlenerek degisik yerlerde ve S —
garevlerde kullamilmasini saglayan eklere gekim eki Adam kitaba yazi yazmig.
denir. Cekim ekleri, kelimenin bigimini degistirir; TSSO |
anlamini degistirmez. Eklendigi sdzciige yeni bir Bu bilgileri kitaptan dgrenmisti.
anlam kazandirmaz. [
o ] ) Dom sahaflardan kitap aldim.
1-1SIM CEKIM EKLERI S |
A- Cokluk (Cogul) Eki (-far / -ler) *=Asagidaki ciimlelerde alt cizili olan kelimenin
isimlerin say1 bakimindan birden cok oldugunu aldig) eki ne eki oldugun altindaki bosluga yanniz.
belirtir.
= Martilar kanat qirpti gékyiiziine. Ellerimiz havada kald.
- ]

B- Durum [(H&l) Ekleri (-, -=, -de, -den)
isimlere belirtme, yanelme, bulunma ve Kitabin sayfalan yirnlmis.
ayriima anlarmi katan eklerdir. Dért baslhkta O —
incelenir: Yalhn: Ek almanis Annem av
temizliyor. Belirtme: -i Annem evi begendi. Arkadaslar volumuz epey uzun.
Yonelme: -e Annem eve gidiyor. [ )
Bulunma: -de Annem evde dinleniyor.
Aynima: -den Annem evden gidiyor. Cocuklar defteri bahcede unutmus.
C- ilgi (Tamlama) Ekleri (-in / -in /-un /-iin)
Bir ismi basgka bir isimle ilgili hale getirir; Evdeki kitaplan glden gegirdik.
isimleri isimlere baglar. S,
= Belirtili isim tamlamas kurar:
» Bebegin yiizil cok sevimli. Ckulun dninde onu bekledim.
D- iyelik (Aitlik) Ekleri -m, -n, -i, -miz, -niz, -leri)
isimlere gelersk onlann kime veya neye ait Amcasi ana hediye almis.
oldugunu belirten eklerdir. Sakuslara gore
cekimlenir.

insznlar bu islerin sebebini bilmiyor,
Arabamiz bu gin temizleniyor.
E- Esitlik Ekleri [-ca /-ce /-ca / -ce) Bu konuda bana dirdstce cevap ver.
Esitlik ekleri, isim soylu sézciklere gelerek onlara [}
cesitli anlamlar katarlar.
= Boyle cocukca davranmamalisin. Ewvin okula cok yakinmis.
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TURKCE DERSI

3. HAFTA

ETKIMLIK

*Asagidaki kelimelerden hal eki alnus
olanlan daire icerisine aliniz.

Sokakta Caylar Aksamdan Kitaptan
Suyumuz Yolculukta Catrya Derding
Size Arabam Génlinde Ekmekler

*Azagidaki kelimelerde yer alan cekim eklerinin
adlarnm karsilarnina yaziniz.

insanlar: ...

Telefonum: ..

Yolda:

Bilylkce:

Arabayi:

&0 o

Cantamin: ...

Sapkasi:

Kdpriden: e amnen

Gozligdn: e enmsnnen

Taslar:

L= =

Korkakga:

By LT o U

Golgede: ...

Karlar: ...

Dersin:
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TEST

1. Asagidaki sozciklerin hangisi hem yapim
hem cekim eki almistir?

A) Kitaphklar B} Bilgisayar

C) Kalemlik D) Agactan

2. Al cizili sozciklenn hangisi hem yapim
hem cekim eki almistir?

A) Kalemlerimden birini sen al.

B) Tahtay ndbetgi sildi.

) O&renciler adevierini getirdiler.

D) Simifirmizda kitaphk bulunuyor.

3. Asagdaki kelimelerden hangisi sadece cekim eki
alnustir?

A) yazllannda
C} bilgin

B) gozlemledi
D) alirsin

4, Azamidakilerden hangisi cekim eki almamistir?
Al cocukluk B) yollar
C) evim D} agacta

5. Asafidaki eklerden hangisi, "odun" stzciigiiniin
anlam degistirir?
aj—lar b)-cu cj-dan dj—a

6. —den, de, -ci —i eklerinden hangisini kalem
kelimesine getirirsek kelimenin anlamini
degistirir?

A) -den B)-de C)-ci D)-i

7. Al cizili kelimelerden hangisi farkh bir

ek almstir?

A) Buglnku derste "sunum” yapmam gerekiyor.
B} Bu soruna "cozum” henliz bulunamadi.

C) Bugiin "basim" cok agriyor.

D) Genel “secim"™ erken yapilacak.

8. Asagidaki ciimlelerin hangisinde iyelik eki, ¢ogul
eki ve hal eki aymi sdzciikte kullanilmistir?

A} Saclan sar, ghzleri deniz mavisivdi sevdigimin.
B} Karh ovalarnn giinesivle uyandim.

C)} Bu gizellikleri herkes goremez.

0) OUnld yazann romanlannda hayat var.



6. SINIF TURKCE DERSI
SOZCUKTE YAPI CALISMA L J 4. HAFTA

KAGIDI HAL EKLERI

KOMU ANLATIMI ...

HAL (DURUM) EKLER:

Hzl ekleri gekim ekleri grubuna giren =klerdir. Hal
eklerine od durum ekleri de denilmektedir. Hal =kleri
cimlede yer alan izme ydnelms, bulunma, aynlma ve
belirtrne anlamlan katar.

1. Yahn Hal: Bir ismin =ksiz haline yani herhangi bir hal
eki almarmis haline " yalin hal" denilmektedir.

Ornekler: para, kurs, ev, 56z
Kitap inzan hayatinz renk katan en glzel varlikor.

Mot: Yzhn hal ile ek almamak kanstinlmamahdir. Yani
yalhin halde olan bir isim hal eklerinden herhangi birini
slmarmgtir. Bu yozden " cokluk =ki, iyelik eki ve yapim
eki* alan kelimeler de yalin halde sayihir. Ornek: gdrevli,
zgaclar, komsusu

2, Belirtme Hali [-1, -i, -, - } 1 Bir ismin " -1, =i, -u, -0 "
hal eki almiz durumunz denir. Belirtme haling " -i hsli
de denilmektedir.

Grnakler: suyu, minderi, kapmy

Bugin kolundaki zaati bana hediye etti.

3. Yonelme Hali (-3, -e ) : isimlerin " -3, -2 " =ki almis
durumlanna denir. ¥onelme haline © -e hali " de
denilmektadir.

Grnekler: Okula, sevgive, tuza

Yaz tatilinde Sivas'a gelecek.

4.Bulunma Hali [ -de , -da } : isimlerin " -de , -da " aki
slrmus durumlarnna demnir.

Ornekler: pazards, kazakta, yemekte
Arkadazlarirm bugln carsids gdremedim.

5. Aynilma Hali (-den , -dan ) : isimlerin " -den, -dan " ki
slmis durumudur .

Grnekler: sinavdan, kapidan, yoldan

Bahceden sebze ve meyve topladim.

ALISTIRMA

*Azafidaki cimlelerde yer alan hal eklerini bulunuz ve
altimi giziniz, alttaki bosluga ¢esidini yazimiz.

ORMEK:

Sabah sshilde yirdyus yapryordu.
[ de- bulunma hal eki |

CJtelin @ndne oyun oynamak igin gidiyorum.

Kapryl hizhica kapatip disan firladi.
Ewden bir tencere yemek getirdiler.
Gézlerim yolun karsizindaki kitaporys takilgor.
Selma arkadaslanm kirmak istemiyordu.
Vitrinde en ok hangisini begendin?
-]
Yarn aksam cay icmek icin bize bekliyoruz.
-]
Bence sinifta her ey daha glzel olacak.
Sorular kitaptan metin alinarak hazirlands.
O gece herkes kipriye gitti.
‘farah martry iyilestirmek igin gotirdi.
-]
Markette aradiZiniz birgok sey bulabilirsiniz.
Kayden taze yumurta getirdiler.
Caocuklar tahtay hemen sildiler.
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TURKCE DERSI

4. HAFTA

¥acagidaki bélime hal eklerinin adin ve eklerini yazimiz

HAL EKIMIN AD1

EKi

* Asagidaki cimlelerde hal eki bulunanlarin basindaki
boliime X isareti koyunuz.

[
[
[
[

[

| Dedemin kuzusu hafta sonu hastalanmis.
] Bu a5g1 glizel yemekler yapar.

] Kitaplarin ve kalemin bande kalmis.

] Kemgusw da bir tabak azure ikram etti

] ©nun kzlemi daha glizel yazi yazyor.

] Bu isi kac ginde bitirebilirsin?

| Dere yzEmur yaginca tast.

] ¥azioidan ikt almak igin bize gelecsk.

] 3zanz verdigim paray ne yaptin?

] Ramazan ay1 dzlenen bir aydir.

| Gevreye zarar verzn inzanlar uyarimah.
] Elindeki siseyi disirince kird,

| Tekrar yapmak konuyu pekistirir.

| KirtOphane sabah acik degildi.

] Cumia segmeli derslerimiz var.

| Kaprdzki kipege biraz ekmek verdim.
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* Asagidaki coktan secmeli sorulan cevaplayiniz.

1. Azagidaki ciimlelerin hangisinde belirtme hal eki
vardir?

A) KOclk kardesim evde wyuyskalmig,

B} Matamatik dersi ¢ok eElenceli gecti.

C] Haywanlar beslemek icin agilz gitti.

D) Araba birden bire yoldan gkt

2. Azafidaki kelimelerden hangisi aynilma hal
eki alnustir?
A) Yaylaya
C) Masay

B} Qkulda
O] Agactan

3. “5abah bilgisayara bir dosya kaydetmisti.”
Yukaridaki ciimlede asagidaki hal eklerinden
hangisi vardir?

A) Ayrilma Hal Eki
C) Bulunma Hal Eki

B} v&nelme Hal Eki
O} Belirtrne Hal Eki

4. Ahmet asagidaki cevaplardan hangisini séylerse

gidecegi yeri soylemis olur?
A) Sahadan  B) Okulda
C) Sockzklan D) Kitlphaneys

I. Sobays
I Sulubays
1. Dazyaya

I Ankara"ya
L. Yukandaki kelimelerden hangisi yonelme hal eki
almamstir?
ALl BIN

cim D}

b. Asagidaki cimlelerden hangisinde herhangi bir
hal eki kullamlmanmstir?

A) Ezan okunurken abdest alyordu.

B} Kuzulari sabah ¢ayira saldilar.

C) Boya kalemlerini evde unutmustu.

D) ¥zzihda kalemini banden aldi.

7. Asapwdakilerden hangisi durum eki almamistir?
A) Koltukta B} Badana
C) Bakkalz D} HikZyeden



6. SINIF TURKCE DERSI SOZCUK
YAPISI EK — CEKIM EKLERI-2 m

|

EK — CEKiM EKLERI
Sozcuklerim  sonuna ulanarak (eklenerek) vyeni
sOzcukler tireten weya sdzclklerin comile iginde
ghrev almasimi saglayan ses  birlikleridir (kiklere
eklenen pargalardir.)

2- FiiL (EYLEM) CEKiM EKLERI

Fiiller cekim ekleri alirlar bunlar zaman, istek ve Kisi
bildirirler.

1 Kip Ekleri
Eylemin zaman ve dilegini gosteren eklerdir.

a) Bildirme (Haber) Kipi Ekleri

1} Gegmis zaman

a) Bilinen (gérilen / belirli) gecmis zaman: -di/-di
b} Ogrenilen (duyulan / belirsiz) gecmis zaman

— mig,/-mig

2} Simdiki zaman: -yor

3) Gelecek zaman: -ecek/-acak

4) Genis zaman (TOm zamanlar kapsar.): -rf-arf-er

b} Dilek Kipi Ekleri

Bir dilegi, bir istegi, tasarlanan bir hareketi anlatan
kiplerdir.

1) Gereklilik kipi: -mah / -meli
2) Sart kipi: -sa [ -5

3} istek kipi: -2 [ -a

4} Emir kipi: ekl yoktur

2 Kisi (5ahis) Ekleri

Fiilde bildirilen is, olus ya da durumun kim
tarafindan yapildigini belirten eklerdir.

Ornek

# Bugilin bir saat kitap okudum.

cimlesinde “okumak” fiiline getirilen “-m™ eki, fiilin
kim tarafindan (1. tekil kisi — ben) yapildigim
bildirmektedir.

1. tekil kizi (ben)  geldim gelmeliyim
2. tekil kisi [sen) geldin gelmelisin

3. tekil kisi (o) geldi gelmeli

1. cogul kisi (biz)  geldik gelmeliyiz

2. cogul kisi (siz)  geldiniz gelmelisiniz
3. cogul kisi (onlar) geldiler gelmeliler
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ALISTIRMA

*Asagdaki cimlelerde yer alan fiillerin hangi kip
ekini aldiklarini ve hangi kisi eki ile
cekimlendiklerini altlarna yaziniz.

Sahilde yUrdram.
[ Genis Zaman - Ben 1. Tekil Kisi ]

Okuldan gelivorum.

Piknige katilacaksin.

Sinemaya gitmis.

Okula gelmelisiniz.

Cocuklar uyudular.

*Asafidaki kelimelerdeki zaman ve
kisileri karsisina yazimiz.

Yurdamis { Bgrenilen GZ — 3.Tekil Kisi )
Gelsek

Biliyordu

Kostuk

Saylemelisiniz

Yazalim

Gelecekler



TURKCE DERSI

LI

5. HAFTA

ETKINLIK

*Asagidaki kelimelerden kip eki alnis
olanlan yuvarlak icerisine alimz.

Yolculuk Gelse Kosu Sabah
Bakmal Gdzlik Buldu Evde
Arabanin Yanmis SOrgu Bakiyor
Bilecek Yagls Dersler Giller
Yorgun Kosmus Okuza Sinavda
Asti Asmak Aszkn Asar
Yizges Yiizelim Yizsiz Yiziyor
Ceul Dinle Duymus Atk
Bahar Caydanhk Gelmiz Kagacak

*Asagidaki verilen eklerin hangi kipler olduklanm
karsilarina yaziniz.

-dif-di:

-mig/f-mis:

-yor:

-acak: .

-rf-ar:

-mali/-meli:

-sef-5a:

-gf-a: ..

eki clmayan:
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TEST

1. Asagidaki ciimlelerin yiiklemlerinden
hangisinde zaman anlami yoktur?

A) Her zaman yurdumuzu diginmefiyiz.

B) Odevini kontrol etmeni istivorum.

C) Bu konuyu sonuna kadar savunacagim.
D} Sinemaya gitmeyi cok istedi.

2. Asagidaki ciimlelerin hangisinde her
zaman yapilan bir is anlatlmaktadir?

A} Sanatp son konsering yetizemnedi.

B) Pazar gind memileketine gidecak.

C) Yagmur yavas yavas yagmaya baslamis.

D) Geceleri geg yatti@ icin sabahlan geg kalkar.

3. Asagida, gelecek zamanla gekimlenmis kag fiil
vardir? Bakmyor-oturacak-gideceksiniz-bilirler-
verecekler-konusurlar

Al B} 2 C}3 o) 4

4, “Bayle gelmis, biyle gider.” atasdriindeki
fiilllerin kipi sirasiyla hangi secenekte verilmistir?
A istek-genis zaman

B} istek-gelecek zaman

C) gelecek zaman-genis zaman

D) gecmiis Zzaman-genis Zaman

5. Asagidaki ciimlelerin hangisinde yiklem
“istek” kipindedir?

A) Burada bari bir is bulabilse.

B) Bu yorgunluktan sonra bir gizel uyumal.

C) Sinawvi kazanmak icin dizenli sekilde calisiniz.
D) Arkadaslarla birlikte tiyatroya gidelim.

6. Asagidaki fiillerden hangisinin kisisi
digerlerinden farklidir?

A) okumayayim B} okumazsin

C) ckumam D} ckuyorum

7. Asagidaki ciimlelerin hangisinde yiiklem
goriilen gecmis zamanh bir fiildir?

A) Sergideki resimleri begenmis.

B) Mersin ‘e ucakla gittik.

C) Bahcedeki igekler kKurumus.

D} Tatilimi amcamiarn yaninda gecirecegim.



6. SINIF TURKCE DERSI
CALISMA KAGIDI 6. HAFTA

BASIT TUREMIS BiRLESIK KELIMELER II\\ /,I,_I

KOMU ANLATIVIE woovnsseevessraassseessssesesssessesesssessmssessmsssesens’
BASIT — TUREMIS - BIRLESIK SOZCUK YAPISI

Kelimeler aldiklarn ekin dzellikleri ve olusturulma
sekillerine gore yapi yonunden dge aynhr.

A, Basit Yapih Kelimeler
B. Thremis Yapih Kelimeler
C. Birlezik Yamh Kelimeler

A. Basit Yapih Kelimeler

Yapim eki almamiz kelimelerdir. Bunlara kik de
denir. Bir kelimenin cekim eki almasi onun yap
olarak kok dzelligini bozmaz.

Kalem, Kalemim, Kalemdir, Kalemler, Kalemde

Diinyada hicbir dost insana kitaptan daha
yakin degildir.

Ciimledeki; Kitap, dinya, dost, insan, yakin gibi
kelimeler birer basit yapih kelimelerdir.

B. Tiremis Yapih Kelimeler

isirn veya fill kBklerine en az bir tane yapim ki
getirilerek elde edilen kelimelerdir. Bunlara
gdvde de denir.

Birak, bozuk saatler yalan yanhs islesin.
Dizelerindeki;

Bozuk - bozmaktan tremis

Yanhs - yanilmaktan thremis

islesin — Is kelimesinden tlremis

C. Birlesik Yapih Kelimeler

iki ya da daha cok kelimenin yan yana gelerek (cofu
kez kendi anlamlarin yitirerek) kaynasmasindan
olusan yeni anlamh kelimelerdir.

Ornekler:

Aslanagn, Sanyer, gecekondu, cankurtaran,
bicerdéver, cekyat, vardim etmek, hasta olmak,
yarabilmek, sasakalmak, pazartes], hanimeli

* sfizciik Yapis genel olarak islendiginde bu Gic cesit
kelime yapisi isim veya fiil olabilirler.
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Asagidaki alt cizili stzciiklerin hangi
yamda olduklarnim sonlanna yaziniz.

Blindeki tuzlugu yere dusird i, [ e
Telefondaki sesi cok ivi tanmyordu. [
18 Yasinda olanlar silahalting almdi [
Masarin Gzerinde pecetelik var. [ eeeeeeeee
Kitiphanede sessiz olunmalicir. [
Buzdolabinin kapist acik kalmus. [oo e
Dondurma yere dismbsti. [
Sutcd erkenden sutleri birakmis. [
Tarihten ders pkarmak gerekir. [ e

Din aksam ay tutulmas! gerceklesti. [o e

Erkenden ddevlerini yapip uyudu. [

Babam aksam kusburnu getirdi.
S |

Arkadasinimn GzildUE0nGd RiSSETT. [o oo
Sivazh bir arkadazim yann gelecek, [
sonbahards yapraklar saranr. [ e
En sevdigim oyuncagim kayboldw. [
Yedigbller doga harikasidir. [
Mikrofonu yanindakine verecek, [
Hepimiz anlayish insan almalyiz. [

Sulak alanlar gittikce 22a80WVOE. [oeee e



TURKCE DERSI

LMY

6. HAFTA

Asagidaki kelimelerden birlesik yapih
olanlan isaretleyiniz.

[ ) sevgi [ ) hosgord | ) deneme () pazartesi
[ ) Besiktas ( } Kaldinim [ ) Kavunici [ ) 5ehpa

[ ) ylzyl () Yerydzd | ) Balgk | ) affet

Asagidaki kelimelerden basit yapil olanlarn
isaretleyiniz.

[ Jaykd{ Jsaym | JCanakkale{ ) Silah

[ ) Dolmabahge { ) Yurt { ) Yorgan | ) evim [ ] Sayi

[ ) Sakaa [ ) Cantalar [ ) Selam

Asagidaki kelimelerden tiiremis yapii olanlan
isaretleyiniz.

[ ) fosil { janahtarhk [ ) anlamb [ ) balk { ) evden

[ }atlmak { ) ayakkabici { h an

[ Jdemlik|{ jrahat=sizi |hastane( |kosmak

Asagidaki bosluklan uygun ifadelerle doldurunuz.

Yapim eki alarak anlami degismis sdzciklere

........................... sdzcuk denir.

iki kelimenin birlesmesiyle ... sozcuk
olusur.

.......................... almamis ve ki sdzclkten olusmayan
kelimelere .o sdzclk denir.

Sessiz, harman , sucicegi kelimelerinden
tiremis bir kelimeadir.

1. Sozciik yapisi ile ilgili asagida verilen
bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Sézcik yapis Og bAldmde incelenir.

B} Yapim eki almayan sdzcikler basittir.

C) Birlesik kelimelerden anlamda degisme olmaz.
D) Anlami degisen sozcikler tiremis sozciktir.

2. Azagdaki sizciklerden hangisi birlesik yapil
bir sdzciktir.

Al Sabretmek  B) Emeklemek

C} Engellemesk D) Susturmak

3. “Kelimeler” sozcligi neden basit yapih
bir sozciktir?

A) Ek aldigi igin basit yapihidir.

B} iki kelimeden alustugu icin basit vapilidir.
C) Yapim eki aimayip kik halinde oldugu igin.
D) Anlaminda degisme oldugu igin.

4, Azamdaki cimlelerden hangisinde birlesik
yapil bir sozciik vardir?

A) Pazardan bir quval patates almislar.
B Defterindeki yazilara bir gbz att.

C) DU aksam buraya vagmur yagmistl.
D) Oturdugu gekyattan hemen kalkt.

5. “Huzurlu bir giin igin kitaphktan kuran

ghp okuduw.”

Yukandaki ciimlede kag tane tiremis yapih
sozcuk vardir?

Al B) 2 03 o4

gruptan  ayn gezmeyi disbndik.

bilmiyordu.

6. Yukandaki metinde kag tane birlesik
yapih sozcuk vardir?

Al B) 2 C)3 Oy 4
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Canakkaleye geziye gittigimiz zaman, Ug arkadas
Kdpribaszi
bilgesine geldigimizde kayboldugumuzu anlamamiz
uzun sirmedi, ¢inki kimse nereden dénecegimizi
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