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Calismada Tirkge dersi i¢in olusturulmus egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin
akademik basar1 ve derse yonelik motivasyona olan etkisi incelenmistir. Arastirmanin
calisma grubunu, 2018-2019 egitim-6gretim yil, Istanbul ili Beyoglu ilgesinde bulunan
ve MEB’e bagh bir ortaokulda egitimine devam eden 68 besinci smif 6grencisi
olugturmaktadir. Akademik basar1 yoniinden birbirine denk olan iki siniftan biri deney
digeri kontrol grubu olarak random belirlenmistir. Deney grubu 6grencileri 34, kontrol
grubu 34 kisiden olusmaktadir. Arastirmada On-test ve son-test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanmilmistir. 6 hafta boyunca kontrol grubunda bulunan 6grencilere
karma yontemlerle Tiirkge dersi 6gretimi yapilirken, deney grubuna ise Tiirk¢e dersi igin
tasarlanmis egitsel dijital oyunlarla desteklenmis, oyun temelli 6grenme programina gore

Tiirkge dersi 6gretimi yapilmigtir.

Uygulama oncesinde ve sonrasinda, Ogrencilerin Tiirk¢ce dersi akademik
basarilarin1 ve Tirkge dersine yonelik motivasyonunu (duyussal ozellik) belirlemek
amaciyla farkli veri toplama araglari kullanilmistir. Bunlar; aragtirmaci tarafindan
olusturulan basar1 testi ve Erdem ve Gozikiiciik (2012), tarafindan gelistirilen 15

maddelik Tiirk¢e dersi motivasyon 6lcegidir.

36 sorudan olusan Tiirkce Dersi Akademik Basari Testi, deney ve kontrol
gruplarina on-test ve son-test olarak uygulanmis ve veriler toplanmistir. Elde edilen
verilerin analizinde SPSS 18 (The Statistical Packet for the Social Sciences) istatistik
programi kullanilmstir. Gruplar arasi analizlerde iliskisiz 6rneklem t-testi (Independent t-
test) kullanilirken grup i¢i analizlerde ise iligkili drneklemler igin t-testi (Paired Samples
t-test) kullanilmistir. Yapilan analizler sonucunda akademik basar1 yoniinden deney ve
kontrol grubu On-test sonuglar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik
goriilmemekte ve gruplarin birbirine denk oldugu sdylenebilir. Deney ve kontrol grubu

son-test sonuglari arasinda istatistiki olarak anlamli farklilik vardir. Bu farkliligin deney



grubu lehine oldugu tespit edilmistir. Aragtirmanin bulgulari; Tiirk¢e dersinde kullanilan

egitsel dijital oyunlar, 6grenci ders basarisini olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Deney grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik motivasyon dlgegi 6n-test ve
son-test puanlar kiyaslandiginda istatistiki olarak anlamli bir farklilik oldugu sonucuna
ulagilmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin Tiirk¢e dersine yonelik motivasyon 6lgegi on-
test ve son-test puanlar1 kiyaslandiginda istatistiki olarak olumlu ya da olumsuz yonde
anlamlt bir farklilik bulunmamistir. Arastirma bulgularina gore Tiirkge dersinde
kullanilan egitsel dijital oyunlar; 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlarini
etkilemis ve Ogrencilerin derse ilgileri gekilerek somut 6grenme ortamlart olugsmasina

katki saglamustir.

Anahtar kelimeler: Egitsel Dijital Oyunlar, Tiirk¢e Dersi, Akademik Basari, Tiirkge

Dersine Yonelik Motivasyon
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In the study, educational digital games created for Turkish lesson and the effect of
students on academic achievement and motivation towards the lesson were examined.
The study group consisted of 68 fifth grade students attending a secondary school
affiliated to the Ministry of National Education in the district of Beyoglu, Istanbul in the
2018-2019 academic year. One of the two classes which were equivalent in terms of
academic success was randomly selected as experimental and control group. The
experimental group consisted of 34 students and the control group consisted of 34
students. In the research, quasi-experimental design with pre-test and post-test control
group was used. The students in the control group were taught Turkish lessons with
mixed methods for 6 weeks, and the experimental group was supported with educational
digital games designed for the Turkish lesson and Turkish lessons were taught according

to the game-based learning program.

Before and after the application, different data collection tools were used to
determine the academic achievement and motivation (affective trait) of the students.
These; and the 15-item Turkish lesson motivation scale developed by Erdem and
Goziikiiciik (2012).

The Turkish Academic Achievement Test, which consists of 36 questions, was
applied to experimental and control groups as pre-test and post-test and data were
collected. SPSS 18 (Statistical Package for the Social Sciences) statistical program was
used in the analysis of the data obtained. Independent t-test was used for inter-group
analysis, while t-test (Paired Samples t-test) was used for related samples. As a result of
the analysis, there is no statistically significant difference between the pre-test results of
the experimental and control groups in terms of academic achievement and it can be said
that the groups are equivalent. There was a statistically significant difference between

experimental and control group posttest results. This difference was found to be in favor

Vi



of the experimental group. Findings of the research; The educational digital games used

in Turkish course had a positive effect on student achievement.

When the pre-test and post-test scores of the motivation scale of the experimental
group students for Turkish lesson were compared, it was found that there was a
statistically significant difference. When the pre-test and post-test scores of the control
group students' motivation scale for Turkish lesson were compared, no statistically
significant difference was found between positive and negative. According to the research
findings, educational digital games used in Turkish lesson; It has influenced the academic
success and motivation of students and contributed to the creation of concrete learning

environments by attracting students' interest in the course.

Key Words: Educational Digital Games, Turkish Lesson, Academic Achievement, Motivation for
Turkish Lesson
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ONSOZ

Son yillarda teknolojideki yenilik ve degisimler, egitim-6gretim
ortamlarinda kullanilmak tiizere farkli projelerin ortak paydasi olmustur. Bu
projelerde kullanilan ara¢ ve geregler ile egitsel oyunlarin kullanimi daha da
onemli bir konuma gelmistir. Ozellikle bilgisayar, tablet vb. aletler ile desteklenen
ve oynanabilen egitsel dijital oyunlar, 6grencilerin ders basarilarini arttirmaya
yardimct olmustur. Tiirkge dersinin igerisinde bir¢ok soyut kavram ve konunun
yer aldigin1 sOyleyebiliriz. Soyut kavram ve konularin 6gretilmesinde egitsel

dijital oyunlardan yararlanilabilir.

Ogrenme ortamlarmda kullanilan yapilandirmaci anlayis ile olusturulmus
karma yontemler ile egitsel dijital oyunlarla desteklenmis O6grenme yontemini
kiyaslamak. Tiirk¢e dersine 6n yargisi olup derse ilgisinin az olmasi ve sevmeyen
Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerini egitsel dijital oyunlar sayesinde derse ¢ekmek.
Etkinliklerden sonra Ogrencilerin doniitlerinin hangi yonde gelistigini kontrol
etmek (olumlu ya da olumsuz mu?). Tiirk¢e dersinin islenilisini ¢esitlendirip

zenginlestirmek.

Yukarida bir kisim noktasina degindigimiz ¢alismamiz umarim ki alana bir
katki saglar. Arastirmada farkli zorluklar yasanmistir burada dile getirmenin
anlami  yoktur. Oncelikle danismanim Serdar SAVAS hocama FErhan
YESILYURT hocama ve lisans egitimimden beri bana her konuda destek olan
Alpaslan OKUR hocama tesekkiirii bor¢ biliyorum. Her noktada bana hep destek

olan esim Nafiye Hanima ayrica tesekkiir ediyorum.
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GIRIS

Yirmi birinci yiizy1l teknoloji ¢agi olarak anilmakta fakat bu kavram da artik
kendini yenilemek, gelisim ve gelismelere ayak uydurmak zorundadir. Siirekli
degisen bilgi, teknolojiyi etkilemis ve onu yenilenmeye itmistir. Teknoloji ¢aginin
gelismesinde, siirekli yenilenmesinde bilgisayar ve internetin énemli roliiniin
oldugu ortadadir. Internetle birlikte bilgi degisimi anlik olmakta ve siirekli
birikerek ilerlemektedir. Teknolojideki gelisme ve yenilikler; insan hayatini,
kiltiiriinii, sosyal durum ve g¢evresini de etkilemekte hatta genel olarak
degistirmektedir. Insan hayatinda olusan bu degismeler tabii ki toplumlar1 ve
iilkeleri de degisime, yenilenmeye, farkli yontem ve vyollar gelistirmeye

itmektedir.

Gelisen dijital medya ve hizla gelisme gosteren teknoloji ve teknolojik
aletler gilinlimiizde toplumu olusturan biitiin bireyleri etkilemektedir. Bu
etkilenmeyi egitim 6gretim doneminde olan 6grenciler de yasamaktadir. Ulkeler
egitim sistemlerinde bu etkilenmeyi istendik sekilde yonlendirmeyi
amaclamaktadir. Bu dogrultuda farkli arayiglar siirekli devam etmektedir.
Ozellikle bilgisayar ve etkilesimli tahtalar ile 6grenme ortamlarinda yapilan
etkinlikler, 6grenciler i¢in vazgegilmez hale getirmis (Polat ve Varol, 2012:1),
elektronik hikaye kitaplari, oyun konsollar1 vs. oyun materyalleri kullanimini
onemli seviyelere ¢ikarmistir. Nitekim egitimciler de; 6grencilerin okur-yazarlik,
matematiksel ve uzamsal anlama diizeyleri, kavramla iliskili doga ve fen bilimleri
ile elestirel diistinme becerilerinin gelisimlerini  desteklemek icin egitim
materyallerinin ¢esitlenmesi ve kullanilmasinin gerekliligini vurgulamaktadirlar
(Aksoy, 2014:11). Bunun yaninda dijital oyunlarin ogrencileri etkiledigi,
ogrenmeleri lizerindeki olumlu ve olumsuz izlerinin ne denli biiylik oldugu
ortadadir.  Dijital oyunlar, 06grencilerin  hayal diinyalarimi etkileyerek
kisitlamaktadir. Siddet igerikli oyunlar ile birlikte oyuncular siddete egilim
gostermekte ve kadinlara yonelik olumsuz tutumlar gelistirmekte. En 6nemlisi de
kisileri sosyal hayattan kopararak insani yalnizlastirdigini dile getiren ¢alismalar

bulunmaktadir (Akgayir, 2013:268).



Prensky (2001:1-2) ogrencilerin keskin doniisiimler yasadiklarini dile
getirmis, siiregte onlart yeni yontemlerle motive etmenin gerekliligi iizerine
durmus ve dijital oyunlarin bu amacgla kullanilabilecegini ileri siirmiistiir.
Egitimciler oyunlarin 6grenciler iizerine etkilerinin neler oldugunu ve 6grenme
ortamlarinda kullanilan dijital oyunlarin 6grencilerin basar1 giidiisiine ne kadar
katki sagladigiyla ilgilenmektedirler (Squire, 2003). Dijital oyunlar; bilgisayar,
oyun konsollar1, akilli telefonlar vb. gibi aletlerde oynanmaktadir. Ozellikle akilli
telefonlarin internete her yerden baglanma 6zelligi sayesinde dijital oyunlara
ulasmak olduk¢a kolay ve zahmetsiz olmaktadir. Oyunlar; telefon, tablet,
bilgisayar gibi aletlere indirilmekte ve her alanda oynanma imkani sunmaktadir.
Elbette sadece oyunlar degil kitaplar, miizikler ve g¢esitli uygulamalar da

indirilerek kisilerin kullanim alanina katilmaktadir.

Insan ve toplumlar egitim sayesinde degistigi icin egitim de elbette siirekli
degisim ve gelisim i¢inde olmak zorundadir. Egitimde bu degisimlere duyarsiz
kalmayip yeniliklere ayak uydurmaktadir. Teknolojik ilerlemeler karsisinda
egitimin paydaslarinin bu durumdan etkilenmis oldugu ve egitim sisteminin bu
degisime ayak uydurmak zorunda kaldigi sdylenebilir. Siirekli yeni gelismeler
karsisinda kurumlar yenilenme ve degisime zorlanmakta, hiz ve degisime uyum
saglayamayan kurumlarla digerleri arasinda uyumsuzluklar ortaya ¢ikmaktadir.
Egitim de teknoloji ve bilgideki yeni gelismelerden etkilenip degisim siirencinde

kendini bulmustur.

Egitim Ogretim alanlarinda teknolojiye yonelik arag ve gerecler
kullanilmaya baslanmis ve bu da yeni bir kavram olan; egitim teknolojisini
karsimiza ¢ikarmistir (Cankaya ve Karamete, 2008:116). Egitim teknolojisi, yeni
bilgi ortaya koyma, bilgiyi yapilandirma, saklama ve tekrar kullanmaya yonelik
tim arag ve gerecleri ifade etmektedir (Kaya Bensghir, 1996:39). Problem
¢ozmeyi, 0grenmeye yonelik her tiirlii bilgi, fikir ara¢ ve gereclerin tamami egitim
teknolojilerini olusturur (Alpar, Batdal ve Avci, 2007:25). Egitim teknolojisi
birden fazla alanda donanimli bireyler yetistirmeyi miimkiin kilmaktadir. Yirmi
birinci yiizyilin anlayisi; teknoloji alaninda ilerleme gosterip toplumsal
gelisme(ler) saglamaktir. Bu noktada egitim bir iilkenin ilerleme kaynagidir.

Egitimde teknolojiyi kullanarak egitim ve Ogretimin yontem uygulama seklini



gelistirip degistirmek, teknolojik gelisme ve yenilenmeleri de egitim sayesinde
daha ileri seviyelere ¢ikarmaktir. Ulkeler, egitime yonelik plan ve stratejilerini
teknoloji merkeze alarak vyiiriitmektedir (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay ve
Cakiroglu, 2001:19).

Egitim ortam ve durumlarinin, egitim teknolojilerine yonelik diizenlenmesi
ile 6grenme ve uygulama alanlarinda bilgisayarlarin 6n plan da oldugu bir
gercektir (Oztiirk, 2005:37). Bilgisayar yardimu ile bilgi, 8grencilere kolay ve hizli
bir sekilde sunulmaktadir (Tandogan, 1998:15-16). Bilgisayar ile gerceklestirilen
etkinlikler, egitsel oyunlar; 6grenme ve O0grenileni pekistirme, arasgtirma, bilgiyi
sorgulama ve kullanma, 6grenilende kaliciligi saglama, ilgi ve dikkat ¢cekme gibi

biligsel siireclerde son derece etkilidir (Inal, Cagiltay ve Sancar, 2005:1-2).

Egitsel bilgisayar oyunlari, programda bulunan kazanimlari igerisinde
barindirarak oyunla O6grenme ortamini olusturan bilgisayar yazilimlaridir
(Demirel, Seferoglu ve Yagei, 2003:118). Bilgisayar yazilimlariyla birlikte
olusturulan egitsel bilgisayar oyunlari, son yillarda oldukca sik goriilmektedir
(Aytas ve Uysal, 2017:682). Pek ¢ok alanda egitsel bilgisayar oyunlart kullanimi
goriilmektedir. Tip, miithendislik, ordu ve uygulamali egitim gerektiren pek ¢ok
alanda, yetistirilen o6grencilerin deneyim kazanmalar1 ve problem ¢6zme
becerilerini  gelistirmesi i¢in egitsel bilgisayar oyunlar1 ve benzetimler
(simiilasyon) siklikla kullanilmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlari, 6grencilerin
bazi becerilerini oyunlarin igerisindeki gorevlerle gelistirirken; Ogrencilere de

eglenceli zaman gecirme firsatt sunmaktadir (Bayirtepe ve Tiizlin, 2007:42).

Egitsel dijital/bilgisayar oyunlari genel olarak igerisinde rekabet ve
miicadeleyi barindirmaktadir. Oyunlarda rekabet ve miicadele olmasi oyuncuya
olumlu ozellikler saglamaktadir. Oyuncuyu hirslandirip basarma azmi
kazandirmas1 gibi. Egitsel dijital oyunlarla birlikte oyuncunun basarma istegi,
pratik ve hizli diistinme, yaparak ve yasayarak 6grenme, aktif olma gibi bilissel ve
zihinsel gelisimlerine olumlu ydnde katki saglar. Ote yandan sosyallesmeyi de
beraberinde getirdigi de gozlenmektedir; kurallara uyma, baskasinin hakkina
saygl, arkadaslik kurmak ve diger bireylerle is birligi gelistirme gibi oyuncunun
gelisimine katkisinin oldugu sdylenebilir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012:95;
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013:42). Polat ve Varol’ a (2012:2) gore egitsel dijital



oyunlarin 6nemli bir Ozelligi de kavramasi zor olan soyut kavramlar
somutlastirarak 0grenmeyi kolay kilmasidir. Tiirk¢e dersinde 6zellikle dil bilgisi
alaninda soyut kavramlarin fazlaca oldugu diisiiniiliirse onlar1 somutlagtirmada

egitsel dijital oyunlarin oldukga etkili olacag1 ger¢egi yadsinamaz.

IIkogretimdeki ogrencilerin yas araligi diisiiniildiigiinde onlarin oyun
oynama c¢aginda oldugu, oyuna harcadiklar1 zaman ve ilgilerinin fazlaca yogun
oldugu go6zlemlenebilir. Cocuklarin fizik ve zihinsel gelisimlerinde biiytik rol
oynayan oyun oynama etkinligi, onlar i¢in vazge¢ilmez ve tartisilmaz bir unsur
olarak gosterilebilir. Oyunun g¢ocuk gelisimine olum ydnde katki sagladig
ortadadir. Ozellikle bu katkilarin basinda cocugun bir gruba dahil olup

sosyallesmesi oyunlar sayesindedir.

Cocugun grup icinde oynadigi oyunda farkinda olmadan aslinda bir¢ok
beceri kazandigt ve baz1 gizli yeteneklerinin agiga ¢iktigin1  sdylemek
mimkiindiir. Bu kazanimlar; bedensel gelisim, sosyallesme, toplum kurallarini
benimseyip onlara uyma, baskalariyla isbirligi yapma, iletisim becerisini
gelistirme, kendini ve digerlerini tanima gibi ¢ok ¢esitli becerileri érnek olarak
gosterebiliriz (Koka, 2018:22). Bu kazanimlarin igerisinde okul kurumunun var
olma sebebi; ¢cocuga sosyallesme ve toplum kurallarini benimsetmesidir. Egitimin
her yerde olabilecegi sadece okulda olmamas1 gerektigini sOyleyen aydinlar ve
onde gelen egitimciler var olsa da okullarin dgrencinin sosyallesmesi agisindan
cok Oonemli bir yeri olduguna deginenlerin sayisi da az degildir. Toplumlar
geleceklerini teminat almak i¢in gen¢ kusaklar1 egitirler. Toplumlar, geng
kusaklara toplum kurallarini aktarir ve toplum olma bilinci ile yiizyillarca hayatta
kalmaya ¢aligirlar. Bu acidan ¢ocuklarin oyun oynarken sosyallesmeleri ve toplum

kurallarin1 benimsemeleri toplum(lar) i¢in de 6nemli bir kazanimdir.

Cocuklarin oyun oynamaya karsi arzu ve istekleri gegmis donemlerde
oldugu gibi bu doénemde de olduk¢a yogun bir sekilde devam etmektedir.
Cocuklarda oyun oynama ihtiyacinin temel sebebi yilizyillardir devam ede gelen
gecmisle bugiin arasinda bag kurmaktir. Oyun oynama faaliyetleri ¢ocuk igin
olagan bir siire¢ ve herkes tarafindan kaniksanip vazgecilmez bir etkinlik olarak

goriiliir. Oyun, ¢ocugun temel gelisiminin 6nemli bir kismimi olusturur. Cocuk,



oyun oynarken eglenir, eglenirken 6grenir ve oyun(lar) sayesinde bilissel yapisini

da giiclendirir.

Teknoloji ve teknolojik aletlerin degisimi oyun kavramini, 0ynanma sekil ve
usuliine gesitli etkilerinin oldugu, onlar1 degistirdigi ya da degismesine sebep
oldugunu dile getirilebilir. Elbette teknoloji bireylerin gelisim ve degisimine
olumlu ve olumsuz yonde katki(lar) sagladigi ortadadir. Teknolojinin bireye
olumsuz yonde katkis1 bagimlilik denilebilir. Bu bagimlilik teknoloji ve internet
bagimliligidir. Teknolojik bagimlilik, saatlerce bilgisayar, tablet veya telefon
ekran1 karsisinda kalan birey(ler)de sosyallesme eksikligini dogurmus ve bu
eksiklige bagli olarak alt sorunlari da giindeme getirmistir; bireysellik, sadece
kendini diistinme arkadas ihtiyaci duymama gibi vb. fakat olumsuzluklari
olumluya cevirmek iyi planlanmis egitim stratejileriyle gerceklestirilebilir. Iyi
planlanmis egitim stratejileri olumsuzlugu olumluya cevirir ve insanlar igin
kazangli bir hale getirir. Teknolojiyi bu dogrultuda bilingli bir sekilde
kullaniminin  yaygnlastirilmasiyla birlikte egitim-6gretim ortamima olumlu

katkilar saglayacagi sdyleyebilir.

Teknoloji hayatin koparilmaz bir unsuru olarak insan yasamina Sirayet
etmektedir. Biiyiikk sehirlerden tutun da kiigiik sehirlere varana kadar teknoloji
sayesinde diinya insanlarin kiiciik bir sehri haline donmiistiir. En uzak yerler bile
bir parmak mesafesi uzaklhigindadir. Teknolojik aletler sayesinde toplumsal
olaylarin olugsmasina zemin hazirlanmaktadir. Bunu bilerek Kkatkilarindan
faydalanma yoluna gitmek daha akilcidir. Teknoloji ebetteki bir ticari olgu ve
menfaat siirecini de iizerinde barmndirir. Fakat teknolojinin, ticari getiri ve
menfaatlerini bir kenara birakarak ¢ocuklarin gelisimine katki saglayacak bir arag
olarak disiiniilmesi ve bu yoniinde hareket edilmesi insanliga daha faydali

olacaktir.

Egitim-6gretim mekanlarin1 ¢agin gereklerine uygun olarak tasarlamak
elzem bir durumdur. Uygun teknolojik alet ve materyallerle desteklemis sinif
ortamlart olusturmak egitimin kalitesini arttiracagi gibi daha fazla fayda da
saglayacaktir. Bilgisayar ve internetin olanaklarini1 kullanilarak egitimin kalitesini
arttirmaya yonelik tlilke olarak son donemde uygulanan bazi programlar egitimde

teknolojinin Onemine vurgu yapmaktadir. Yapilan bu programlar sayesinde



teknoloji ve teknolojik gelismelerden yararlanmamiz saglanacaktir. Uygulama
noktasinda bulunan 6gretmenlerin bireysel olarak gelisim gostermeleri degisim ve
gelismeleri yakindan takip etmeleri gerekmektedir. Ogretmenler 6zellikle dgretim
teknolojileri noktasinda bilgilerini giincellemeli ve gelistirmelerdir. Ogretmenler
tarafindan yapilan uygulamalar egitimin kalitesini arttiracagi gibi kendilerine de

fayda saglayacagi ortadadir.

Ogretmenin 6grencilerin gelisim diizeyine uygun bir sekilde dersi planlayip
uygulamasi, 6grencinin akademik basarina olumlu katki saglayacaktir.
[Ikogretimdeki oOgrencilerin yas grubu ele alindiginda, ogrenciler oyun
yasindadirlar. Ogrencilerin, oyun yasinda olmasi sebebiyle egitim ortamlarini
onlara gore diizenlemek gerekir. Bu noktadan yola ¢ikarak egitim ortamlarinda
oyunlar1 aktif kullanmanin zorunlulugu ortadadir. Teknolojiyle egitsel oyunlar
birlestirilmeli ve teknolojik gelismeler egitim ortamlarina fayda saglayacak
sekilde diizenlenmelidir. Farkli 6grenme stillerine hitap eden bilgisayar (teknoloji)
destekli egitsel oyunlardan derslerde ve egitim ortamlarinda daha fazla
yararlanilmalidir. Ciinkii bilgi diinyada ¢ok kisa siirede tiiketmekte ve bilgi
tiketen toplumdan bilgiyi iireten topluma gegmek gerekmektedir. Toplumlarin
stirekli yatirim yaptigi ve gelistirmeye c¢alistigi egitimin de en onemli ham

maddesi insan ve 6zellikle gen¢ kusaktir.

Diinyadaki teknolojik gelismeler, iilkelerin egitim anlayisini etkilemistir.
Gelismek icin caba gosteren iilkeler, teknoloji ve bilgideki degisimi yakindan
takip ederek; arastiran, sorgulayan, sorun ¢ozen bireylerin yetismesine
odaklanmuglardir.  Bireylerin, bilgiyi kendisine aktarildigi sekliyle degil
igsellestirmelerini ve yorumlayip yeni bilgiler iiretmeleri istemektedir. Birey,
bilgiyi oldugu gibi yinelemekten ziyade, anlamlandirip zihinde kuracak, arastirip
yeni bilgiler iiretecek ve bu becerileri yasami boyunca devam ettirecektir (Giines,
2007:297). Bireyin yukarida deginilen bilissel diizeye ulasmasi da ancak ana dili
iyi kullanmas1 ile olur. Ciinkii ana dili basaris1 ile diger ders basarilar1 arasinda

ayni yonde yiiksek diizeyli iligki s6z konusudur (Giileryiiz, 2008:326).

Ana dili 6gretimi, ilkdgretimde diger derslerin temeli seklindedir (Savas,
2013:13). Ana dilini iyi 0grenen birey; diisiince yapisit ve yorum giicii, analitik

diistinme 0Ozelligini kazanmis olur. Diger taraftan ulusal ve evrensel kiiltiirel



birikimi artmis, bu artigla birlikte diger derslerde de basarili olacaktir. Tiirkce
Ogretimine; Ogrencilere ana dilinin temel becerilerini kazandirma noktasinda
biiyiikk sorumluluk diismektedir (Sever, 2000:25). Okulda veya hayat boyunca

Tirkgeyi iyi kullanabilme, 6grenmenin temelini olusturur.

Tiirkge Ogretiminin egitim-6gretim ortamlarinda 6zel bir yeri oldugu
ortadadir. Ciinkii Tiirkge Ogretimindeki basari diger derslerin de basarisini
dogrudan etkilemektedir. Tiirkce dersinde basar1 yakalayan Ogrenci diger
derslerden de basar1 yakalama ihtimali yiiksektir (Giileryiiz, 2008:326).
Okudugunu anlama ve anlatma yetersizligi yasayan birey, diger dersleri anlamada
ve o derslerde basarisizliklarla karsilasmaktadir. Okuma yazma becerisi sadece
Tiirkce dersi icin degil diger derslerin de basarisini etkiler. Dogru ve hizli okuyan;
okudugunu anlayan, kelime dagarcigi genis, dili iki sekilde de; yazili ve s6zlii iyi
kullanan &grencilerin diger derslerde basarili olmasi yiiksek ihtimaldir (Oz,
2003:2). Tiirkge dersi sadece okuma ve yazma becerilerini degil ayrica bilissel ve
duygusal alanlar1 da icine alan ¢ok yonlii bir derstir (Savas, 2013:14). Tiirkge
dersinin O6nemi bu kadar fazla iken bu dersin Ogretim yontem ve seklini
giincellemek, cesitlendirmek gereklidir. Teknolojideki gelismeleri bu ders igin
kullanma gerekliligi dogmustur. Tirk¢e dersi Ogrencilere iyi bir sekilde
ogretilirse, ogrencilerin diger derslerde de basarisi artacaktir. Diger derslerdeki

basari artis1 ile teknoloji ve bilgiyi tireten tilke konumuna gelinecektir.

Tiirkce dersinde ozellikle dil bilgisi alaninda soyut kavramlarin fazlaca
oldugu ortadadir. Egitsel dijital oyunlarin dil bilgisi kavramlart somutlastirmada
etkili olmasi ve kavram ogretimini kolaylastiracagi yadsinamaz. Hemen hemen
her smnifta akilli tahtalarin ve bilgisayarlarin oldugu diisiiniiliirse ve egitsel dijital
oyunlarin bu aletlerde kullanilma gibi bir avantaji varsa egitsel dijital oyunlar
egitim ortaminda kullanmak Tiirk¢e dersinin soyut ve zor kavramlarini
somutlastirmada siireci kolaylastiracaktir. Ocak’a (2013:54) gore, egitsel dijital
oyunlar ortam1 daha eglenceli hale getirerek, yaparak yasayarak 0grenmeyi on
planda tutmakta, Cankaya ve Karamete (2008:119)’ye gore ise ders igi
etkinliklere farklilik ve zenginlik katmaktadir. Egitsel dijital oyunlarla egitim-
Ogretim ortaminin yaparak yasayarak Ogrenmeye uygun hale getirilmesi

giinlimiiziin egitim anlayisi olan yapilandirmact yaklagimla da uyumlu olacaktir.



1. PROBLEM

Bu ¢aligmada egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin akademik basar1 ve derse
yonelik motivasyonlarina olan etkisini ortaya koymaya c¢alismaktadir. Bu
dogrultuda arastirmanin problem ciimlesi: ‘‘Tiirk¢e dersinde kullanilan egitsel
dijital oyunlarin 6grencilerin ders basarisi ve derse karsi motivasyonlarina olan

etkisi nedir?’’ seklinde ifade edilmistir.

Problem durumuna bagli olarak arastirmanin alt problemleri asagidaki

sekilde belirlenmistir:
1.1.Alt Problemler

1. Egitsel dijital oyunlarla 6grenme uygulamalarinin gergeklestirildigi deney
grubundaki ortaokul 5. smif Ogrencilerin akademik basarilar1 ile karma
yontemlerin uygulandigi kontrol grubundaki Ogrencilerin akademik basarilari

arasinda anlamli farkliliklar var midir?

1.1. Deney ve kontrol grubunun TDABT (Tiirk¢e dersi akademik basari

testi), on test puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?

1.2. Deney ve kontrol grubunun TDABT, son test puanlari arasinda anlamli

farklilik var midir?

1.3. Deney grubunun TDABT, 6n test Ve son test puanlart arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?

1.4. Kontrol grubunun TDABT, 6n test Ve son test puanlart arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?

2. Egitsel dijital oyunlarla 6grenme uygulamalarinin yapildigi deney
grubundaki ortaokul 5. sinif 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik motivasyonlari
ile karma yontemlerin uygulandigi kontrol grubundaki oOgrencilerin Tiirkce

dersine yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamli farkliliklar var midir?

2.1. Deney ve kontrol grubu TDMO (Tiirkge dersi motivasyon 6lgegi), on

test puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?



2.2. Deney ve kontrol grubu TDMO, son test puanlar1 arasinda anlaml

farklilik var midir?

2.4. Deney grubunun TDMO, 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?

2.3. Kontrol grubunun TDMO, 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?
1.2. Arastirmanin Amaci

Tiirkge 0gretiminin g¢esitli sorunlari1 vardir. Bu sorunlar; programdan, egitim
Ogretim ortamlarindan, O6gretim yontem ve metotlarindan, arag-gereclerden,
merkezi sinavlardan, Ogretmenlerden ve 6gretim elamanlarindan, 6grencilerden
kaynaklanan sorunlar mevcuttur (Alyilmaz, 2010:742). Bu sorunlar dogrultusunda
aragtirmanin amaci; Tirk¢e dersinde kullanilan egitsel dijital oyunlarin,
ogrencilerin ders basarisi, Tiirk¢e dersine yonelik motivasyonu, olan etkisini

saptamak olarak belirlenmistir.

Arastirmada, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini ne
derece  gelistirdigi, uygulama siirecinde  Ogrencilerin  derse  yonelik
motivasyonlarinin ne diizeyde degisimler i¢inde olduklarimi ortaya koymak ve
elde edilecek bulgular dogrultusunda Tiirk¢e dersinin siirecine yonelik Oneriler

bulunmak amaglanmistir.
1.3. Arastirmanin Onemi

Egitim ve egitimcilerin ham maddesi cocuktur. Ozellikle ilkdgretimde
bulunan Ogrencilerin yaglar1 disiiniilirse ¢ocuklarin oyunlar oynayarak
ogrendikleri bir gercektir. Oyun oynama etkinligi yalniz g¢ocuklar i¢in degil
bliyiiklerin bile vazgecilmez bir etkinligidir. Oyunlar, c¢ocuklarin zihin ve
bedensel gelisimini olumlu yonde etkiler, kendini ve ¢evresini tanimasi yardimci
olur. Oyunlarin ¢ocuklar1 bu tarzda etkilemesi egitimcilerin dikkatinden de
kagmamistir. Cocuk, oyunla eglenerek 6grendigi i¢in oyunlar egitim-0gretim
ortamina dahil edilmistir. Oyunlarin egitim ve Ogretim ortamlarina sagladigi
faydanin fark edilmesiyle egitsel oyunlarin farkina varilmistir. Egitsel oyunlarin

ders i¢inde kullanilmasi 6grencilerin derse yonelik Onyarg: ve tutumlart olumlu



yonde etkilemektedir (Sahin, 2015:74). Derse karsi tutumu degisen 6grencinin
stirece dahil olmasiyla birlikte siif atmosferi de degisecektir. Egitsel oyunlar,
Ogretmenlere smif yonetimi ve kontrolii saglamada da yardimci olmaktadir
(Canbay, 2012:14). Egitsel oyunlar, 6grencileri 6gretim siirecine dahil etmesiyle
birlikte pasif Ogrencilere etkinlige katilma firsati, hareketli Ogrencilere ise
enerjilerini harcama olanag saglamistir (Yavuzer, 2012:181). Ogrenciler
oyunlarla birlikte sinif iklimini bozmadan eglenerek 6grenme firsatin1 yakalamig

olur (Coskun, 2012:17).

Egitimcilerin tizerinde durdugu konulardan en 6nemlisi 6grenme ve 6gretme
ortamlarinda 6grencilerin 6grenmelerine etki eden faktorlerin neler olabilecegidir.
Bu faktorleri belirleyerek egitim silirecini daha etkili hale getirmeye
calismaktadirlar. Egitimciler 6grenme ve 6gretme ortamlarini zenginlestirmek i¢in
farkli arag ve geregler kullanmakta, 6gretimin kalitesini arttirmak adma degisik
yontemleri ise kosmaktadirlar. Ozellikle Tiirkce dersinin genel yapisi ve
uygulanma sekli, bu dersin 6gretim metot ve yontemlerinin farklilagmasini gerekli
kilmaktadir. Dilin soyut olmasi, kavramlarin fazla olusu, Tiirkce dersi 6gretiminde
kavramlart somutlagtirma zorunlulugunu dogurmustur. Soyut kavram ve konularin
ogretilmesinde egitsel dijital oyunlardan yararlanilabilir. Ozdemir (2017:433),
dijital teknolojinin egitim ortamlarinda teknolojik iirlin(ler) kullaniminin egitim-
Ogretim ortamina olumlu katki saglayacagmi diistinmektedir. Dijital ortamlarin
Ogrenciye bilgiyi; goriintiilii ve sesli olarak sunmasi ¢oklu 6grenme ortamlari
saglar (Ertem, 2016:5). Bilgisayar, tablet vb. araclarla oynanan egitsel dijital
oyunlarm, Tiirk¢e dersinde kullanilmasi 6grencilerin daha etkili 6grenme firsati
yakalamis olur. Egitsel dijital oyunlarin, ayrica ders basarisina ve Tiirk¢e dersine

yonelik motivasyonuna etkisinin arastirilmasi bu noktada 6nem arz etmektedir.
1.4. Varsayimlar
Arastirmada;

1. Calismada bulunan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, aragtirmada yer alan

sorulara bilgi diizeylerini yansitacak sekilde gergek¢i cevaplar verdigi,

2. Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin, aragtirmaya baglamadan 6nce

konuyla ilgi bilgi birikimleri ve hazir bulunusluklar1 ayni derecede olduklari,
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ogrencilerin tablet veya bilgisayar kullanmaya yonelik bilgi birikimleri yakin

diizeyde olduklari.

3. Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin kontrol altina alimamayan sosyal,
ekonomik, psikolojik ve ¢evresel faktorlere ait degiskenlerin her iki grubu esit

sekilde etkiledigi varsayilmstir.
1.5. Smirhliklar

Bu arastirma,

e 2018-2019 egitim 6gretim yil1, Istanbul/ Beyoglu Ilgesi Haskdy Ortaokulu
besinci sinif 6grencileri arasindan segilen altmis sekiz 6grenci ile

e icerik olarak Tiirkce dersi ‘‘Okuma Kiiltiirii, Saglik ve Spor’’ temalar,

e Zamansal olarak ‘‘Okuma Kiiltiirli, Saglik ve Spor’’ temalarinda gegirilen
siire 36 ders saati,

e Yontem ise deney grubuna yapilandirmaci yaklasima dayali egitsel dijital
oyunlar, kontrol grubuna ise yapilandirmaci yaklasima dayali karma
yontemler,

e Veri toplama araci olarak deney ve kontrol grubuna uygulanan Tiirkge

dersi akademik basari testi ve motivasyon 6lgegi ile sinirlidir.
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2. KAVRAMSAL CERCEVE

Calismanin bu boliimiinde kavramsal gergeveye yer verilmistir. Oyun
kavrami, oyunun tarihsel ge¢misi, oyun kuramlari, teknoloji ve egitim araci olarak
dijital oyun, dijital oyun, oyunlarin smiflandirilmasi, egitsel oyunlar, egitsel
oyunlarin siniflandirilmasi, egitsel oyunlarin uygulanmasi, egitsel oyunlarin
tasariminda nelere dikkat edilmeli, oyun oynamanin bilissel ve fiziksel faydalari

gibi konulara deginilmistir.
2.1. Oyun Kavramm

Oyun kavramu igerisinde birgok farkli 6zelligi barindirmaktadir. Be sebeple
oyunun temel tanimini olusturmak oldukca gii¢ bir durumdur. Oyun kavrami Tiirk
Dil Kurumuna gore, yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallart olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmistir (TDK, 2018). Farkli

arastirmacilara gore oyun kavrami agagidaki sekillerde tanimlanmastir:

Oyun, c¢ocugun gelisimi noktasinda ©nemli boyuta sahiptir (Pedagoji
Dernegi, 2018). Oyun, bireyin genellikle ilk ¢ocukluk doneminde zihin, kisilik ve
fizik gelisimlerine katkida bulunan, duygu, diisiince ve isteklerini rahatga ifade
edebildigi bir faaliyettir (Coban ve Nagar, 2015:261). Bireyin cocukluk ¢agina
dikkat ¢ekmis ve bu becerileri ¢ocugun erken yasta oyun sayesinde kazandigi
vurgulanmistir. Bir oyundaki aktivite bireyi farkli beceri alanlarina itmektedir.
“Oyun yolu ile ¢ocuk arkadaslari ile sosyallesir (Pedagoji Dernegi, 2018).
Cocuk, oyunla birlikte sosyallestigi gibi grup igerisinde ise iletisim becerileri
kazanmada etkili olmaktadir. Ote yandan: ‘‘Oyunlar bir diisiinme becerisi
gerektirdigi i¢in, oyun ¢ocuklarin biligsel gelisimini destekler (Pedagoji Dernegi,
2018)”’. Bilen’e gore oyun (1999:197), bireyin zihin yeteneklerini gelistiren,
hayat1 daha eglenceli hale getirip kisinin estetik ve sanatsal yonlerine katkida

bulunan faaliyetler seklinde tanimlamistir.

Diger bir arastirmaci olan; Huizinga’ya gore (2010:35) oyun, 6zgiir irade ile
istenerek gergeklestirilir, oyunun kendine has kurallar1 ve belirli mekan
cercevesinde gerceklesen aktivitelerdir. Ozgiir irade ve kendine 6zgii durum

belirtiyor olmasi bireyleri birey yapan 6zellikleri i¢inde barindirmaktadir. Kisinin



0z diizenleme yaparak kendi kararlarini alabilmesi bireysel farkliligini ortaya

koymasi 6nemli bir olgudur.

Belirli bir ama¢ giiderek olusturulan oyun; bedensel, duygusal, zihinsel
yeteneklerle belirli bir alan ve siire i¢ginde kendine 6zgii kurallarla yapilan, sosyal
uyumu artiran, zekd ve beceriyi gelistiren, beraberinde eglendiren etkinliklerin
biitiiniidiir (Coban, 2006:237). Altunay’a gore (2004:17) oyun, kuralli veya
kuralsiz oynansin bireyin psikolojik ve fiziksel gelisimine destek verip eglendiren,

onun gelisimini olumlu yonde etkileyen etkinlikler biitiiniidiir.

Oyun, arastirmacilar tarafindan tanimlanmaya ve oyunun farkli yonleri
ortaya konulmaya calisilmaktadir. Sigirtmag’a gore (2018) oyun, ¢ocuga arastirma
ve gozlem yapma olanagi saglayip kesfetme, yeni beceriler gelistirme, basarisizlik
giidiistine kapilmadan istedigi kadar stnama yapma olanagi sunar. Oyun kavrami
sadece eglence yoniiyle agiklanmaz. Oyun, bireylerin bir¢ok yonden gelisimini
etkilemekte, bireyin degismesinde rol oynamakta, gelisimine destek olmaktadir.
Oyun, bireyin gelisiminin tek yoniine degil farkli yonlerine de katki
saglamaktadir. Oyunun, bireyin gelisimine etki eden yonlerini Yorikoglu
(2002:66) su sckilde ifade etmektedir; gocuk, oynadik¢a duyulari keskinlesir,
yeteneklerini gelistirir ve 6grenme becerisini arttirir.  Oyun, bireylerin kendi
kendine ogrenmelerine de olanak saglamaktadir. Birey, oyunlarin iginde goriip

duyduklari ve bildiklerini tekrarlayip bilgilerini kalict hale getirmektedir.

Oyun, varligini ilk ¢aglardan beri devam ettire gelen ender etkinliklerden
biri olarak bilinmektedir. Oyunlarin tiir ve 6zelliklerinin gegmisten donemlerden
farkli ozelliklere sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ge¢mis donemdeki
oyunla bu dénemdeki oyunlar arasinda farkliliklar bulunmaktadir. Teknolojinin
gelismesi  oyun tiirlerini etkilemis, oyunun igeriginde ve uygulanisinda
degisimlere yol agmistir. Oyunun baslica degisimde bulundugu nokta ise gecmiste
grup olarak yapilan bir etkinlikken giinlimiizde ise daha ¢ok bireyi
bireysellesmeye itmesidir. Oyunun seklini degistiren en 6nemli durum ise dijital
ortamlarda bireysel olarak oynanabilir bir form almasidir. Oyunun bireysel nitelik
kazanmas1 oyunla kazanilan pek ¢ok kazanimi da etkilemistir. Bu Kazimlarin
deger kaybetmesine hatta yok olmasina sebep olmustur. Kaybedilen kazanimlarin

arasinda bekli de en 6nemlisi sosyallesmedir. Bireylerin ¢ogunlukla aile disinda
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ve okul hayatindan Once sosyallestikleri ve diger bireylerle iletisime gectikleri

yerler oyun ortamlaridir.

Cocuk, oyun yoluyla sosyallesmektedir. Kendi ve digerleri kavrami
bilincine ulasan ¢ocuk, toplum icindeki yerini oyunla kazanmaktadir (Ozdemir,
2006:29). Cocugun bagka insanlar1 fark etmesi, kimligini olusturmasi; toplum
kurallarina uymasi, iletisime gecgerek kendini ifade etme yetenegini kazanmasi ve
gelistirmesi oyunlar sayesindedir. Ozellikle ilk ¢ocukluk doéneminde oyun,
cocugun sosyallesmesi ve toplumsal kurallar1 6grenmesi yoniinde kisiye olanak
sunmaktadir (Coban ve Nacar, 2008:19-21). Koéroglu ve Yesildere’ye gore (2002)
oyun, tek olarak eglenme igin gegirilen zaman degil bireyin tek basina 6grenme
slirecini olusturan ve farkina varmadan 6grenme olanagi taniyan, bir 6grenme
stirecini de olusturdugunu vurgulamaktadirlar. Oyun sirasinda g¢ocuklar siirekli
cevresiyle etkilesim i¢indedir. Bu etkilesim sirasinda ¢ocuklar, iyi, kotii, yenme,
yenilme, kazanma, sevinme, lziilme, birlikte hareket etme gibi kavramlari
O0grenmekte ve bu hususlarda yasanti gecirmektedir. Bu deneyimler, ¢ocuklarin
sosyal yonlerini gelistirmekte ve onlar1 topluma ve toplumsal iliskilere

hazirlamaktadir (Akandere, 2006:17).

Diger taraftan oyun da kendi i¢inde bir degisim siirecine girmektedir.
Oynanma sekli, kurallari, yapis1 ve igerigi degismekte donemin gelisim ve
degisimlerine ayak uydurmaktadir. Bu degisimin en belirgin yasandigi alan
teknolojidir. Teknolojinin gelismesi bir¢ok alani etkiledigi gibi oyunlar1 da
etkilemistir. Teknolojinin getirmis oldugu yenilikler oyun kavramini, oynanma ve
uygulama seklini de degismistir. Diger yonden teknolojinin getirmis oldugu
olanak ve fayda insan ve toplumlar tarafindan fark edilmis ve bu gelismeleri insan
ve toplumlar kendi menfaatleri igin kullanmiglardir. Fakat teknolojinin her zaman
insan ve insanliga fayda sagladigini sdylemek imkansizdir. Teknoloji, asir1 ben
olma olgusunu insanda tetikledigi i¢in egosu yiiksek, iletisim becerisi diisiik olan,
kendini ifade etme yoniinden yetersiz bireylerin olmasina sebep olmustur.
Ozellikle erken gocukluk déneminde teknoloji ile tanisan ve bundan etkilenen
bireyler, bu sorunlarla da biiyilidiigii i¢in hayatlarin tim evrelerinde de bu

sorunlarin izlerini tasimaktadirlar. Ayrica bu tiir olumsuzluklarin teknolojinin
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zararli yanlar1 oldugunu tespit etmek ve bu olumsuzluklari olumlu y6ne evirmek

de egitimcilerin gorevi olmaktadir.

Ozellikle bu dénemde g¢ocuklarin arkadasi konumunda olan teknolojik
aletler adeta onlarin bakicilar1 olmustur. Cocuklar, zamanlarimin biyiik bir
boliimiinii sanal ortam ve oyunlarda gegirmektedirler. Cocuklarin ¢ok kiiglik
yaglarda bu ortam ve oyunlarla tanmistiklarini gérmek miimkiindiir. Erdogan’in
aragtirmasinda (2009:142) ozellikle ortadgretime gelene kadar ¢ocuklarin
televizyon basinda yaklasik 15.000 saate kadar siire harcadiklarin1 ve bu siirenin
de iki yila tekabiil ettigini vurgulamaktadir. Prensky (2001:3) aymi tiir
calismasinda ABD’deki ortaokul 6grencilerinin daha iist kademeye gecene kadar
15.000 saatten az kitap okumalarina karsin, 10.000 saatin iizerinde bilgisayar ve
video oyunlari karsisinda zaman harcadiklarin1 sdylemektedir. Basta lilkemizde ve
Amerika’da yapilan bu c¢alismalarin ciddi bir sorunu dile getirdigini de
sOylenebilir. Bireylerin ekran karsisinda gegirdikleri zamani kisaltip bu zamani
bireyin kisisel gelisimini tamamlayacak etkinliklere yonlendirmek onun igin
faydali olacaktir. Egitsel ve eglenceli igerik igeren programlar hazirlanmasi
cocuklara ve genglere kisisel gelisimlerinde daha fazla katki saglayacagi

sOylenebilir.
2.2. Oyunun Tarihsel Ge¢misi

Oyunun tarih sahnesinde boy gostermeye baslamasi, insanlik tarihiyle ayni
paralelliktedir denilebilir. Oyunun tarihi milattan 6nce yaklasik 2500-3000’1i
yillara kadar uzandigi tahmin edilmektedir. Oyunun, tarih sahnesine ¢ikma
seriiveni, su sekilde agiklanabilir; insanoglu ¢evresinde goriip duyduklarimi taklit
etme yoluyla, oyun formu meydana gelmistir denilebilir. Ilk insanlar ¢evrelerinde
gordligi canlilar1 birbirlerine taklit yoluyla anlatmaya g¢alistiklar1 ig¢in oyun
kavrami, bu taklitle ortaya c¢ikmistir. Taklit ederken sergiledigi bazen komik
bazen korkutucu ozellik bir eglence araci ve isteklendirme kaynagi olarak
diisiiniilebilir. Insanoglu igsellestirip farkina varamadigi gesitli dogal olusumlar
karsisinda farkli yollara bagvurmustur. Biiyii olgusunun ¢ikist insanoglunun
anlamlandiramadig1 doga olaylarina karsi bir eylemdir. Bu eylem sayesinde biiyii
torenleri ortaya ¢ikmakta ve bunlar kiltir 6zelligi barindirmaktadir (Uysal,

2005:7).
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Huizinga (2010:30) oyun tarihinin, insanoglu tarihinden daha eskiye
dayandigini ve hayvanlarin aslinda ilk oyunlar1 ortaya koydugunu sdylemekte ve
ayrica oyunun, insan Kkiiltiirinden daha da eski oldugunu vurgulamaktadir.
Akkemik (2009:6) ise oyun tarihinin tam olarak bilinmedigini ancak Homeros un
eserlerinde; eglence ve gosterilerde karsimiza ¢iktigini, Eski Yunanda tanrilar
adina diizenlenen gosterilerde -disk atma, yaris, giires vb.- oyunlara benzer
gosterilerin yapildigin1 sdylemektedir. Romalilar doneminde amfi tiyatrolarda -
gladyator doviisleri, araba yariglari, tiyatro vb.- yapilan oyunlar, cenaze
torenlerinde, y1l doniimii ve bayram kutlamalarinda oyun 6zelligi gosteren benzeri
sergiler goriilmektedir. Eski Mezopotamya da ise Romalilarda oldugu gibi degil
acik alanlarda oyunlar sergilenirdi. Eki Mezopotamya uygarliklar: igerisinde en
eski oyunun Ur kralinin odasinda bulunan Asil Ur oyunu oldugu sdylenebilir.
Antik Misir’da oynanan senet oyunu olarak adlandirilan, Perslerdeki tavla
oyununun ilkel halini olusturmaktadir. Hindistan ve g¢evresinde oynanan ilkel
satrang ise milat oncesi oyunlar1 olusturmaktadir (Akkemik, 2009:6). Orta Cag
Avrupa’sinda ise c¢ocuklar iizerlerine giydigi zirhlar ve ellerindeki haglarla

askercilik oyunlar1 oynamaktadirlar.

Oyunlar, zaman igerisinde kimlik degisimine ugrayarak dini torenlerde de
kullanilmaya baslanmistir. Dinsel bir nitelik kazanip dini térenlerde kendine yer
edinmistir. And (2012) biiyiiklerin dinsel ya da baska bir sebeple ritiiel olarak

kullandig1 oyunlarin, ¢ocuk oyunlarinda da izleri goriilmektedir.
2.3. Oyun Kuramlar

Oyunlari, ¢esitli gruplara goére aymrmak mimkiindir ve farklh
gruplandirmalar1 da vardir. Bu boliimde; geleneksel (klasik), hareketli (dinamik)

ve diger oyun kuramlari olarak ti¢ grup altinda oyunlar hakkinda bilgi verilecektir
(Kiligoglu, 2006:4).

2.3.1. Geleneksel Oyun Kuramlari
Geleneksel kurama kisaca deginilip Onemli olanlari ve Onciilerine

deginilecektir.

Yetiskinlik Yasamina Hazirlik kurami Karl Gross (akt. Kadim, 2012:12).

Darvin’den etkilenmis ve onun bilgilerine dayandirarak kuramini agiklamaya
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calismistir. Genglik donemine hazirlik, arastirma ve iggilidiisel aliskanlik olarak
gruplamistir. Oyun, icgiidiiseldir ve gelecekte sahip olacagi davranislart oyun
seklinde dener. Yasama hazirlik kalitsal bir 6zelliktir. Ormanoglu (1997:31-32)
kendi yasam siirecini olusturan deneyim Uriinleri kazanmasi ve fiziksel gelisim
stirecini tamamlaylp kendini hayata hazir hale getirmesi, organizmayi oyun

oynamaya iten temel etkendir.

Tekrarlama kurami temsilcisi G. Stanley Hall’dir (akt. Kogyigit, Tugluk ve
Kok, 2007:331-332). Tekrarlama kuraminda evrim kuramina bagl kalarak tiire
Ozgiiliik ifadesini sdylemektedir. Kuramin varsayimi ¢ocuk ile hayvanlar arasinda
bir bag olduguna ve tiirlerin evrim siireci geg¢irdigi lizerinde durur. Cocuk, yasam
deneyimlerini irkinin 6zelligine goére gecirmektedir. Oyunlarda, insanoglunun
zamanla gecirdigi kiiltiirel donemler gozlenebilmektedir. Cocuklar oyunlarda,
insanoglunun yasamis oldugu ruhsal ve devinimsel 6zellikleri tekrar

yasarmaktadir.

Fazla Enerji kurami ve temsilcileri Schiller ve Spencer’dir (akt. Poyraz,
2003:27). Bu kuram ¢ocuklarin viicutlarinda enerji biriktigini ve bu enerjiyi oyun
oynayarak attiklarin1 sdylemektedirler. Schiller ve Spencer bireyin viicudunda
toplanan fazla enerji ¢ocuga baski olusturdugunu ve cocuk bu baskiyr oyun
oynayarak ortadan kaldirarak rahatlayacagimi dile getirirler. Bu kuram bazi
taraflar1 eksik oldugu icin elestirilmektedir. Ornek verilecek olunursa; Cocugun
saglhigl iyl durumda degilse bile cocuk oyun oynamaya karsi isteginin olmasi,
oyunun 6zel sekiller almas1 ve ilginin bir donemden bagka bir doneme gecerken

degisime ugramasi.

2.3.2. Hareketli Oyun Kuramlari
Hareketli oyun kuramlari, bireyin oyun oynama nedenleri iizerine
durmamaktadir. Daha c¢ok oyunlarin igerigine odaklanmaktadir. Cocuklarin

kurdugu oyunlarin igeriginde nelerin oldugunu anlamaya ¢alismaktadir.

Freud kurami, olarak adlandirilan kuramin temsilcisi Freud’dur. Oyun,
cocuklarin ruhsal diinyasina agilan pencere olarak tanimlamistir. Cocuklarin
hayali olarak canlandirdig1 oyunlar sayesinde, heniiz gelisme géstermeyen ego ve

siiper egonun yoklugunu hissetmeden id’in kurdugu baskidan kurtulmakta ve
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gelisimine olumlu katki saglamaktadir (Kiligoglu, 2006:5). Freud c¢ocuklar,
oyunlart bilinglerini kullanarak oynarlar ve bir neden sonug iligkisine

bagladiklarin1 savunmaktadir.

Erikson kurami, olarak bilinen kuramin temsilcisi Erikson’dur. Cocugun
oyun oynayarak psiko-sosyal gelisiminde ilerleme olmakta ve oyun, ¢ocugun
kisilik gelisimiyle de bir baglanti kurdugunu ifade etmektedir. Ayrica oyunlar,
cocuklarin fiziksel gelisimlerini de olumlu yodnde etkilemektedir. Erikson,
cocugun yiiz yiize kaldig1 bir problem karsisinda ¢ocuk, problemin {istesinden
gelebilmek i¢in oyun esnasinda farkli yontemler gelistirir ve uygular (Poyraz,
2012:54). Cocuklar oyun yoluyla sosyal deneyimler kazanir ve duygusal agidan

kendilerini de doyurduklari igin saglikli bir kisilik gelisimi kazanmus olur.

2.3.3. Diger Oyun Kuramlari

Sosyal 6grenme kurami Onciisii Lev Vygostsky oyun ile iki noktaya dikkat
¢cekmektedir. Birinci olarak duygusal gelisim. Oyun ile ¢ocuk kendini duyusal
yonden doyurarak gevresine kars1 daha duyarli olmaktadir. Ikincisi bilissel gelisim
ise cocugun zihin yapisini olusturarak kendini gelistirmesidir. Cocuk, yasaminda
kazandig1 deneyimleri oyun esnasinda davranisa/davranislara doniistlirmektedir
(Kiligoglu, 2006). Oyunla birlikte daha dogrusu oyunun igindeki kurallarla
birlikte ¢ocuk sosyal kurallar1 kazanip toplumsal bir karakter olusturmaya

baslamaktadir.

Vygostsky (akt. Nicolopoulou, 1993:146) oyun, semboller biitiinii ve
toplumsal 6zellikler kazanmig bir faaliyetlerdir. Oyun, zevk vermesinin yaninda
toplumun deger ve kurallarina baglayicilik agisindan da o6nemlidir. Oyun
oynarken ¢ocuklarin rollere biiriinmeleri 6rnegin; bir doktor veya 6gretmen, bu rol
ile kendini zihinsel olarak toplumun o rollere bigtigi kurallara hazirlamaktadir.
Jean Piaget oyunu, c¢ocugun zihin evrelerinin bir tezahiiri ve ¢iktist olarak
nitelemektedir (Pamir, 1996:66). Oziimleme -yeni bir durumu eski zihin semasi

ile anlatmaya ¢aligmak- ile agiklamaktadir.

Piaget’e gore (Onur ve Giliney, 2004:7) oyunun tekrarlanmasi, ¢ocugun
Ozerlik duygularin1 gelistirip birey olma bilinci kazanmasidir. Cocuklarin, oyun

esnasinda zihin faaliyetleri olabildigine aktiftir. Piaget oyun, 6ziimleme ve
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uyumsama davraniglarinin - baskin  oldugu zamanlarda ortaya c¢ikmaktadir.

Uyumsama, bir taklit davranis olusturmaktadir (Seving, 2004:71).
2.4. Oyunun Cocugun Gelisimi Uzerine Etkileri

Oyun, g¢ocuklarin egitim ve iyi vakit ge¢irmelerinde 6nemli oldugu gibi
onlarin gelisimlerinde de 6nemli roller listlenmektedir. Cocugun gelisiminin biitiin
yon ve alanlarina etkisi olan oyun, onlarin bedenlerini tanimalarina da yardime1
olur. Oyun oynayan ¢ocuk, oynamayan cocuktan daha saglikli ve onlardan
gelisimi daha ¢abuk olmaktadir (MEGEP, 2009:13). Oyun, ¢ocuklarin gelisimine
onemli katkilar saglamaktadir. Altunay (2004:17) bu katkilar1 su seklinde

siralamistir:

e Sosyal Gelisimine Etkileri

e Psikolojik Gelisimine Etkileri
e Fizik Gelisimine Etkileri

¢ Dil Gelisimine Etkileri

e Zihin Gelisimine Etkileri

2.4.1. Sosyal Gelisimine Etkileri

Cocuklar oyun oynarken bir¢cok toplumsal kavramlarla etkilesim halinde
olurlar. Kurallara, digerleri ile iletisime, liderlik duygusuna, kaybetme ve
kazanma durumlarini hisseder ve bunlarla tanmigmis olurlar. Cocugun bu
kavramlarla tanismasi, sosyal gelisimine olumlu etkiler. Cocuk, kurguladigi oyun
diinyasinda kendi benliginin farkina varir. Oyun icindeki kurallar sayesinde 6nce
kurallarin farkina varir ve toplumsal kurallar ile tanismis olur. Cocugun, bu
kurallara uyum saglamasi ile toplumsallasma olgusunun temeli atilmis olur.
Ozhan (1997:22) ¢ocuk, oyunlarda oyunu ve arkadaslarini yénlendirmeyi 6grenir
ve ¢ocugun liderlik o6zellikleri ortaya ¢ikmaya bagslar. Bu ozelliklerle beraber
ileriki yaglarda toplum lideri olma, toplumu yonlendirme niteligi yakalamig olur.
Yavuzer’e gore (2012:177) ¢ocugun toplumsal kurallara uyum gostermesinde
oyunun rolii oldugunu soéyler. Cocuk, oyunla dogru ve yanlisi ayirt ederek
kurallara uyulmas: gerektigini algilar. Cocuk, oyun oynarken farkli sosyal

statiileri fark etme ve onlar1 degistirme imkan1 kazanir.
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Cocuklar, oyunla baskalar1 ile isbirligi yapmayi, bazi sorunlarla basa
cikabilmeyi ve bagkalarin1 gozlemleyerek kendi eksik yonlerini gelistirmeyi
ogrenirler. Ayrica oyun grup lyelerini biitiinlestirir ve farkli bireyleri bir araya
getirir.  Cocuklar hep beraber oyun oynayarak isbirligi yapmayr da
ogrenmektedirler. Oyun arkadasinin biliylik yasta olmast cocugun rol model
alacag bireylerle iletisim kurmasimi da saglamakta ve eger rol model aldig
arkadagmin tutumu kazangli ise veya ceza getirirse kendi tutumlarinda da
degisiklige gidebilmektedir. Oyunlarla birlikte ¢evre ile iletisim kurma siireci
baslamakta ve kendisinin iyi veya kotii yonlerini tespit etmektedir. Ozellikle
eslesmeli oyunlarda ¢ocuk, oyun esnasinda problemin ¢éziimiinii gézlemlemekte
ve kendi de problemle Kkarsilasinca bu tecriibelerinden yararlanmaktadir.
Cocuklarin oyunlarla birlikte isbirligi yapma, paylasma ve birbirlerine yardim

etme yetileri gelismektedir.

Cocuklar oyun oynamaya kendi istek ve iradeleri ile baslar ve bitirirler. Bu
sekilde kendi irade mekanizmasi gelistigi gibi bagkalarinin da oyun oynamak
istemedigindeki kararlarini algilamis olur ve digerlerinin karalarina saygi duymay1
gelistirir. Sosyal iletisimin aile diginda basladig1 ve gelisim gosterdigi yerler oyun
alanlaridir. Cocuk aile disinda bireylerle iletisime gecerek arkadas edinme,
sosyallesme siirecini ve ¢evreyi yakindan tanima 6zelligi baslamaktadir. Cocuklar
oyunlarinda, diinya kavranin igerigini degistirirler ve fantastik bir diinya
olusturarak yasadiklart gibi degil de istedikleri gibi bir diinya kurgularlar.
Bulundugu diinyay1 daha iyi kesfetmelerine bireysel olarak tepki vermelerine

yardimei olur (Oksiiz, 2002).

Kisaca 6zetlemek gerekirse; oyun ¢ocugun sosyallesme siirecinin en ektin
ve Onemli faktorlerden biridir. Oyunla birlikte toplumsal kurallar1 fark eder ve
onlara uyar, digerleriyle iletisim kurmakta ve toplumsal kurallari
kabullenmektedir. Isbirligi kurmayi, problem ¢dzebilmeyi, dogru ve yanls
davranigin sonuglarin1 ve duygudashk kurmay:r gelistirir. Oyunlar ¢ocuklarin

sosyallesmesinin dnemli yap1 tasidir denilebilir.

2.4.2. Psikolojik Gelisimine Etkileri
Oyunda ve oyun esnasinda ¢ocugun, kendi i¢ diinyasinin 6zelliklerinin

yansimalar1 goriilmektedir. Oyunlarda cocugun; o6fkesi, korkulari, sevinci,
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liziintiisii ve isteklerini gérmek miimkiindiir. Kisilik gelisimini etkileyen oyun
kurallari, arkadaslariyla uyumlu olmayi sagladigi icin kisilik gelisimi {izerinde de
etkili olmaktadir. Oyun icinde gosterilen davraniglar mesela; oyunbozanlik vb.
davraniglar ¢ocukta, dislanma korkusunu meydana getirmekte ve bu tarz

davranislarda bulunmaktan kaginmaya calismaktadir (Ozhan, 1997:23).

Oyunun i¢inde; ¢cocugun duygularini, iginde bulundugu ruhsal ¢oziilmeyi,
arzularmi ve g¢evreninin ¢ocuk tizerindeki etkileri goriilebilir. Cocuk oyunlarla
sorunlarini, derdini, kinini, mutlulugunu dile getirir (Bayram ve vd., 1999:19).
Cocuk oyunla birlikte ¢evresinde gerceklesen olumsuz uyaricilart ve gerilimleri
umursamaz. Cocukta ve insanlarda dogustan gelen saldirganlik diirtiisiinii, oyun
oynanarak bosaltilmis olur. Oyun, c¢ocugun gerilimden kurtulmas: ve
rahatlamasin1 saglar. Sikintili bir ailede yasayan c¢ocuk aile sorunlarindan
uzaklagir. Cocuk sorunlarini, iiziintllerini oyun diliyle anlatir, kaygilarin
yiikiinden kurtulur, bosalim saglar, aci yasantilarina mutlu sonuglar katar

(Yoritkoglu, 2002:74).

Cocugun oyunla birlikte duygular1 keskinlesir, yetenegi ve becerisi artar.
Oyun, ¢ocuk igin dogal bir 6grenme alamidir. Ogrendiklerini deneme firsati
yakalar, bilgilerini pekistirir, yanliglarin1 diizeltir ve yaparak yasayarak 6grenme
firsati bulur. Oz giiven, otokontrol, isbirligi yapma ve haklarin1 koruma gibi
ozellikleri oyun i¢inde kazanir (Hazar, 1996:15-16). Grup olarak oynanan
oyunlar, ¢ocugun basta empati duygusunun gelismesine yardimci olur. Diger
taraftan oyun i¢inde ¢esitli roller alarak kendilerini bagkalarinin yerine koymaya

calisirlar ve boylece kendi ve digerlerinin rollerini 6grenirler (Yawkey, 1999).

Oyun ¢ocugun i¢ diinyasina agilan bir kapidir. Cocuklart oyunlarda
gozlemleyerek nasil bir ruh hallerine biiriindiikleri go6zlenilmektedir. Cocuk,
oyunla birlikte i¢ diinyasiyla dis diinyasi arasinda denge kurmakta ve ig¢indeki
gerilimden kurtularak, kisilik gelisimine farkli yonlerden katki saglamaktadir.

2.4.3. Fizik Gelisimine Etkileri
Erken yas cocukluktan itibaren bireyler, ¢evresindeki nesnelerle iletisime
gecer ve oyun oynayarak fiziksel devinim sergilerler. Bu fiziksel devinimle

birlikte ¢ocugun biitiin motor kaslar1 gelisim gostermeye baglar. Cocuk
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dogumundan itibaren siirekli olarak viicudunu hareket ettirmeye c¢alisir. Cocuk
biiyiidiikge viicut hareketleri onun i¢in oyun haline gelmeye baslar. Cocugun biraz
biiyiimesiyle kosma, kovalama, tirmanma, siirinme gibi fiziksel giice dayali

oyunlar ¢ocugun orantili olarak viicut gelisimine olum Kkatki saglar.

Oyunlar g¢ocuklarin iskelet ve kas yapisi gelisimine, fazla yaglarin
erimesine, sindirim ve bosaltim organlarinin kontrollii bir sekilde islemesine
yardime1 olur. Oyun esnasinda kas koordinasyonu ile viicudun bir biitiin olarak
hareket etmesi sayesinde kas koordinasyonu kazanmis olur ve viicutta ritim
saglanmis olur. Acik alanda oynuyorsa ¢ocuk kosma, atlama, ziplama, firlatma
gibi ¢ok ¢esitli hareketleri dener. Eger oyuncaklarla oynuyorlarsa mesela; yapboz,
boya yapmak bebeklerini giydirmek gibi ince kas hareket becerileri gelisir
(Ozhan, 1997:25; Yawkey, 1999). Hareketli oyunlar, duyu organlari, sinir
sistemi, algilama ve yorumla tizerinde olumlu etkileri bulunur ve oyun ¢ocugun
fiziksel gelisimine 6nemli etkisi vardir (Hazar, 1996:25). Oyunlar, ¢ocuklarin kas
ve benden gelisimi, koordinasyon yetenegi, algilama becerilerini ve viicut

dinamigini arttirir ve gelistirir.

2.4.4. Dil Gelisimine Etkileri

Cocuk grup i¢inde oyun oynuyorsa arkadaglariyla konusur, oyuncaklar ile
oynarken ise oyuncaklariyla konusmasi dil gelisimine olumlu katk1 saglamaktadir.
Oyun, cocuklarin ifade etme ve anlama yetilerini gelistirir (Ozhan, 1997:26).
Elindeki oyuncaklariyla oynarken ¢ikardigi sesler; kizginlik, seving vb. ¢ocugun
ilk konugmalarin1 olusturur. Cocuk, ii¢ yas civarinda bebegiyle oynar, konusur,
ona sarki sdyler hatta onu uyutmak i¢in ninniler soyler, dort bes yas civarinda ise
arkadaglariyla oynamaya baglar ve ¢esitli rollere girerek bu roliine uygun konusma
faaliyeti sergiler. Cocuk, bes yasindan sonra ise tekerleme ve sayigmalar
zorlanmadan tekrarlar, arkadaslar1 ile kolay diyaloglar gelistirir ve sarkilar
soylemektedir. Oyun esnasinda ¢ocuk cevredeki nesnelerin isimlerini 6grenir ve

kelime hazinesini gelistirmeye baglar.

Bruner (akt. Graul ve Zeece, 1990) ¢alismasinda ¢ocuklarin oyun oynarken
konusmalarinda karigik dilbilgisel formlar kullandiklarini tespit etmistir.
Cocuklar, oyunlarda 6grendikleri kelime ve kelime Obeklerinin kullanim

anlamlarindan emin bir sekilde denemeler yaparlar. Dil gelisiminin olugsmasiyla
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zihinsel kavramanin daha etkin oldugu soOylenebilir. Oyun, ¢ocugun dilini
kullanmasinda ve Oykiileme yeteneginin gelismesinde rol oynamaktadir. Yapilan
arastirmalar gosteriyor ki ¢ocuklugun ilk zamanlarinda oyun; ¢ocugun okuma ve
yazma gibi becerilerine 6nemli oranda katki sagladig1 gériilmektedir. Cocuk, oyun
oynarken c¢evresindeki arkadaglarindan yeni kelimeler &grenmekte. Onlarla
iletisime gegerek hem iletisim becerisi artar hem de yeni 6grendigi kelimeleri
kullanma firsati yakalamis olur. Ayrica tekerleme, sarki gibi dilsel ifadeler,

cocugun dil gelisimine de biiyiik katki saglamaktadir.

2.4.5. Zihin Gelisimine EtKileri

Cocuk, zihinsel beceri isteyen oyunlarda diisiiniir, problem ¢ozer veya taktik
gelistirir. Farkli oyunlarda yeni diisiinme yontemleri kullanir, zihin becerisini
arttirir ve bunlan kullanir. Ayrica oyundaki 6zgiir ortam, ¢ocugun zihinsel
gelisimine de olumlu yonde katki sagladigi sdylenebilir. Oyun i¢inde karsilagilan
bir problemlerin ¢oziilmesi, cocuklarin problem ¢dzme becerilerinin gelisimine ve
dolayisiyla onlarm zihinsel gelisimlerine yardimci oldugu ortadadir (Ozhan,
1997:26). Oyunlarin pek c¢ogu diisiinme faaliyetini igerisinde barindirdigr icin
oyun oynayan g¢ocuk siirekli diisinmektedir. Cocuk eger eslesmeli oyundaysa
karsisindaki oyuncunun ne yapabilecegi tahmin ederek dikkatini ona verecek ve
siirekli oyunu takip etmek zorunda kalacaktir. Cocuk, bu sekilde otokontrol

yaparken diger taraftan da kendini igine verme 6zelligini gelisecektir.

Oyun sirasinda c¢ocuk, oyun kurallarmma uyulup uyulmadigini, rakibini
gozlem ve takip etmekte, kendisiyle Karsisindaki oyuncuyu karsilagtirmakta,
kazanmak i¢in zihnini diisiinmeye zorlayip bir taktik gelistirip oyunu kazanmak
istemektedir  (Hazar, 1996:36). Oyunla c¢ocuk; kavrama, uygulama,
anlamlandirma, analiz sentez, siralama ve karsilastirma yapma gibi bilis stratejiler
kullanmayr Ogrenir. Bu stratejiler ¢ocugun zihinsel gelisimine olumlu
katki/katkilar saglar. Oyunla birlikte ¢ocugun zihin yapisi gelisir ve bir hedefe
ulagmay1 gozeterek, karsilastigi sorunlara kolayci ¢oziimler gelirmeyi kavrar
(Kirazoglu, 2000:7).

Donmez (1999:84) oyunlarin ¢ocugun zihin gelisimine sagladigi faydalar
asagidaki sekildeki gibi ifade etmektedir:
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e Biiyiikliik, sekil, renk, boyut, agirlik, hacim, 6lgme, sayma, tartma, zaman,
mekan, uzaklik, uzay ile ilgili kavramlarin kazanima,

e Erime, buharlasma, kuruma, soguma gibi doga olaylarin1 6grenme,

e Eslestirme, siralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem

¢Ozme gibi zihinsel siireclerin isleyisini hizlandirma.

Oyun anlama becerisini gelistirir. Igerik olarak ¢esitli uyaricilarla
diizenlenmis oyun, yaraticit diisiinmeyi etkiler. Vygotsky; ¢ocuklar diisiinceyi,
hareketlerden ve nesnelerden ayirma yetenegi oyunla gelisir. Piaget (akt. Yawkey
ve vd.,1999:51) oyun, teorilerin 6nemli bir parcasi olan sembolik diisiinmeyi
geligtirir. Cocuk, oyunla birlikte hafiza ve hafiza yontemlerini kullanmayi
gelistirir, ayrica oyunla 6ykii anlatma ve sebep-sonug iligkisi kurma yetenegini de

gelistirmis olur.

Oyunun ¢ocuk gelisimine etkisinin olup olmadigi bu yilizyilda da gecen
yiizyillda da arastirmacilar tarafinda hep arastirilan bir konudur. Yapilan
aragtirmalarin ortak noktasi ¢ocugun saglikli gelisimi i¢in oyunun biiyiikk bir
Ooneme sahip oldugudur. Gelisim bir biitlinliik ve sirali ilerleme i¢inde gergeklesir.
Oyunlarla ¢ocuklarin gelisimleri takip edilebilir ve gelisimleri hakkinda goriide
bulunulur. Oyun, ¢ocuklarin; sosyal ve motor becerilerinin gelisimine yardimci
olurken, cocuklara duygularimi uygun sekilde ifade etmelerine yardimci olur.
Oyun, ¢ocuklarin uygun gelisim saglamalarini diizenli bir hale getiren bir program
gorevi Ustlenir (Sawyers ve Rogers, 1994). Oyun, ¢ocugun diger gelisim
alanlarin etkiledigi gibi zihinsel gelisimini de etkilenmekte ve gelistirmektedir.
Cocuk, oyun oynama faaliyetiyle; algilama, anlamlandirma, kavrama, analiz ve
degerlendirme, elestirel diisiinme gibi biligsel basamaktaki {ist diizey diisiinme
becerileri kazanmakta ve yaratict diisiinme, problem ¢6zme, sorunlara kolayci
¢oziimler iretebilmekte ve olaylar arasinda nedensellik ilgisi kurma ve akil
yiiriitme faaliyetlerini gelistirip bu faaliyetleri {ist seviyelere ¢ikarmasina yardimct

olmaktadir.
2.5. Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlar1 farkli agilardan siniflamak miimkiindiir. Asagidaki tabloda

aragtirmacinin oyunlari siniflandirmasi incelenecektir.
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Tablo 2.1: Oyunlarin Siniflandirilmasi

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Gross Genel Islevsel Oyunlar Ozel Islevsel Oyunlar
1899 Deneysel Oyunlar
Stern Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
1914
Hetzer Bir is Oyunlari Rol Oyunlar1
1927 Sonugta Basariya Ulagsma
Oyunlari
Ch.Biihler Islevsel Oyunlar Fantezi Oyunlari
1928 Yapisal Oyunlar Rol ve Kurall1 Oyunlar
Riissel Yapisal Oyunlar Rol Oyunlar1
1935 Kendi Kendine Oyun Kuralli Oyunlar
1959 Materyalle Oyun Arkadaslarla Oyun
Piaget Alistirma Oyunlari Kuralli Oyunlar
1945 Sembolik Oyunlar
Chateau Kuralsiz Oyunlar Kendini Ispatlama
1954 Somut Zihinsel Oyunlar Kural ve Isbirlikgi Oyunlar
Erikson Dar Cevreli Oyunlar Genis Cevreli Oyunlar
1957
El’Konin Objelerle Faaliyet Insanlar Arasi iliski
1960 Uzerine Oyunlar
Sosyal Kurallar Uzerine
Oyunlar

Kaynak: Berka Ozdogan (1997); Cocuk ve Oyun, Am Yaymcilik, Ankara, 5.112

Yukaridaki tabloda dikkat c¢eken wunsur bireysel ve sosyal olarak

gruplandirilmasidir.
Gross, oyunu asagidaki sekilde siniflandirmistir:
-Genel Islevsel Oyunlar: Genel duyusal ve motor faaliyetler.

-Ozel Islevsel Oyunlar: Ozel sosyal faaliyetle, aile igi iliskilerin denendigi
oyunlar (akt. Ozdogan, 1997:112).

Piaget oyunu yapi yoniinden incelemistir. Cocugun gelisim siireci iginde
oyun asamalar1 birbirini sirali bir sekilde takip etmektedir. Bu gelisimler zihin,

psikolojik, dil, sosyal ve fiziki gelisim olarak ayni dogrultuda seyir etmektedir.
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Piaget oyunlar1 su sekilde; alistirma, sembolik ve kurallt oyunlar olarak ele almis

ve incelemistir.

- Alistirma Oyunlan: iki yas civarinda ¢ocuk kaslar ile yaptig1 hareketleri
oyun seklinde yineler. Fark ettigi biitiin objeleri eline gegirip onlarla temas kurar.
Yaklasik ti¢ buguk dort aylik civarinda c¢evresindeki nesneleri yakalar ve onlari
hareket ettirmeye, sallamaya firlatmaya ve atmaya baslar. Atip almay1 tekrarlar ve
Ogrenir. Cocuk farkli oyuncaklarla da temasa ge¢ince yukaridaki davranislari
sergiler. Alistirma oyununda c¢ocuk ne yapabilece§inin farkina varir ve

yaptiklarindan zevk alir ayn1 hareketleri yineler.

Piaget, alistirma oyunlarinda c¢ocugun =zihin gsemalarinin  gelisim
gosterdigine inanir. Cocuk etrafindaki objelerle iletisim kurmaya baslar. Bu
iletisimle birlikte onlar1 tanir. Boylece eski semalara yenileri eklenmis ve zihinsel

gelisim gerceklesmis olur.

- Sembolik Oyunlar: 2 ile 7 yas arasindaki oyunlart kapsar. Donmez
(1999:93), cocugun bu donemde nesneler ortamda olmasa da onlar1 zihninde
canlandirdigint ve nesneler arasindaki baglantiyr sembollere doniistiirdiigiinii
belirtmistir. Bu donemde, ¢ocugun yasadigi olaylarin izlerini oyunlarda
gorebiliriz. Vygotsky, hayal giliniine dayali oyunda sembollerin kullanim1 soyut
diistinceyi gelistirdigini vurgular. Cocugun sembollestirme yetenegi artiyorsa
zihinsel geligsiminin de arttig1 ortadir. Cocuklar 2-3 yaslari civarinda hayali oyun

olarak belirli objelere canlilik verip onlarla konusmakta onlar kisilestirmektedir.

Hayal diinyalarinda c¢evresindeki gordiigii objeyi veya nesneyi yasatmaya
baslarlar. Bu nesneleri gergek diinyadaki gibi yani aym islevinde kullandiklarini
gérmekteyiz. Ornek verecek olursak oyuncak telefonla gercek telefonmus gibi
konusmalar1 ya da bos tabaklar1 kullanarak yemek yermis gibi yapmalari. Bazen
de esyalar1 ger¢ek kullanimindan ¢ikararak dus bashigini telefon gibi kullanmalari,
ya da bir ¢orabi top sekline getirerek ates topu diye firlatmalar1 denilebilir. Bu tarz
sembollestirmeler ¢ocugun o esyalari hayal diinyasindaki tahayyiiliine

baglamasidir.

Ug yasin altindaki gocuklarda fantezi oyunlarinda genellikle konusmalar

olmaz. Ug yasm iizerindeki c¢ocuklar da ise fantezi oyunlarinda konusmalar
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goriiliir ve oyunlarin daha karmasik ve zor oldugu goriilmeye baslar. Yasla
birlikte ¢ocugun algist degismektedir. Yani ¢ocugun sembollestirme yetenegi
farklilasmakta, ¢ok yonlii olmaya baslamaktadir. Cocuk, zihinsel faaliyetlerde
bulundugu i¢in zihin yapisi artik gelismekte ve mantik kavrami oturmaya

baslamaktadir.

- Kuralli Oyunlar: Piaget’e gore (akt. Ozdogan, 1997) mantiksal diisiinme
siireci sadece ¢ocuklarin obje ve ya nesnelerle ilgilenmesi ve oynamasi degil artik
diger cocuklar1 da fark ederek onlarla beraber oyun oynamasiyla gelisir.
Cocuklarin birlikte zaman gegirerek bir gorevi, isi basarmalart ¢ocuklarin zihin
gelisimini olumlu yonde etkilemektedir. Cocuklar ¢evresini edindigi tecriibelerle
tanir. Nasil ki biiyiikk insanlarda oldugu gibi deneyim ve tecriibe arttik¢a iste
ustalasma olursa cocuklar i¢in de bu durum bdyle gerceklesir. Cevresini
gruplandirmasi 6nceki deneyimleri ve yeni deneyimleriyle gergeklesir. Zamanla
deneyimlerini artirarak nesnelerle olaylar arasinda baglantt kurar. Boylece

cevresini tanima ve anlama siireci baslar ve gelisir.

Mussen (akt. Onder, 2000) gelisim kuramcilarmin gocukta ii¢ tiir oyun
davranig1 ayirt ettiklerine dikkati ¢ekmislerdir; “arastirici oyun”, “yapilandirici
oyun” ve “rol yapma oyunu, ya da O0yleymis gibi davranma oyunu”. Smilansky;

fonksiyon, insa, dramatik ve kuralli oyun olarak dort grupta incelemistir.

Yukaridaki siniflandirmaya bakilarak oyunlar; bireysel oyunlar ve sosyal
oyunlar olarak gruplandirilabilir. Bireysel oyunlar; kuralsiz ve nesnelerle oynan
oyunlardir. Sosyal oyunalar ise; kuralli, arkadasla oynanan ve fantezi olarak
smiflandirilir.  Oyunlar bireyin gelisim evrelerine ve oOzelliklerine gore
smiflandirildigr da goriilmektedir. Cocuk kiigiik yaslarda iken daha ¢ok kendi
haline ve basit oyunlarla oynarken yas1 biiylidiikce ve zihinsel yapist degistikce
sosyal yonii agir basan oyunlar1 oynamakta ve karmasik bilissel yapisina uygun
oyunlar oynamaktadir. Cocugun biliylimeyle birlikte sosyal oyunlar1 oynamasi

toplumsal kurallar1 da 6grenmesi ve kaniksamasina yardimer olacaktir.
2.6. Egitsel Oyunlar

Egitimde de siirekli degisim ve yenilenme olmaktadir. Egitimde benimsenen

yeni yaklasimlar, 6grenciyi merkeze almis ve 6grenen odakli uygulamalara gecis
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yapilmistir. Ogrencinin ilgi, merak ve istekleri on plana ¢ikmustir. Ogrenciyi aktif
hale getirecek etkinlikler tasarlanmaya baslamistir. Demirel (2005:47) egitsel
oyunlari, O6grendigimiz bilgilerin tekrarlanmasiyla kaliciliginin artmasi ve
pekismesi, O0grenme ortamlarinin daha rahat Ozellikler kazanmasini olusturan
ogretim teknigi seklinde ifade etmektedir. Egitsel oyunlar, 6grencinin akademik
basarisinin gelisimine yonde katki sagladigt i¢in belirli bir plan dahilinde

hazirlanarak oynatilan oyunlardir denilebilir.

Bazi oyunlar1 egitimin igine yerlestirerek egitsel oyun kavrami ortaya
cikmistir. Her bireyde aslinda oyun oynama istegi vardir, 6zellikle ¢ocuklarda
oyun oynama istegi daha fazladir. Genel olarak egitim 6gretim ortaminda bulunan
bireylerin yas grubu diistiniildiigiinde kiigiik yasta olduklar1 bir gercektir. Egitim
ortamindaki bireylerin yas araliklar1 diisiiniiliirse egitsel oyunlarin egitim
ortamlarina katilmasi zorunlulugu ortadadir. Egitsel oyunlarin egitim ortamlarina
katilmas1 ile Ogrencilerin eglenerek ve kalict bir 6grenme ortamina eristikleri

sOylenebilir.

Cocuk ve biiyiikler oyun oynamay1 her dénemde sevmislerdir. Ozellikle
cocuklar i¢in oyun siirekli yapmak istedigi bir faaliyet onlar i¢in vazgecilmez bir
ugrastir. Oyun oynama etkinligi ¢ocuklarin zaman ve hayatlarinin biiyiikk kismini
olusturmaktadir. Ogretim insanlarin dogal ortamlarinda gergeklesmelidir. insanmn
dogal egilimlerini dikkate alarak egitim ortamlar1 diizenlenmelidir. Egitim ve
Ogretim ortaminda Ogrenme/Ogretme siireci igerisine oyunlart dahil ederek
ogrencilerin derse karsi ilgisinin saglanmasi ile dersler daha eglenceli ve ilgi
cekici hale gelmis olacak, ayrica onlar1 da derse karsit motive edecegi soylenebilir

(Acikgoz, 2003:363).

Yapilandirmact  egitim  Ogreneni  merkeze almaktadir. Egitimde
yapilandirmaci anlayis etkin oldugu i¢in 6grenci bilgiyt kendi olusturmalidir.
Ogrenciler kendi &grenmelerinden sorumludur. Ogrenci kisisel deneyimleriyle
bilgiyi kendince yorumlamali ve bilgiyi zihninde daha kalict hale getirmelidir.
Bilgilerini daha kalict kilarak bilgilerin  unutulmasini  engellemelidir.
[k gretimdeki ¢ocuklarin yas araligi diisiiniildiigiinde dzellikle ilkdgretim birinci

kademedeki ¢ocuklar, biligsel Ogrenmelerden daha c¢ok deneyimlerle
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ogrenmekteler ve egitim ortamlarinda ¢ocuklarin deneyim kazanmalarimi

saglayacak egitsel oyunlardan yararlanilabilir (Akandere, 2012:16).

Egitsel oyunlarla birlikte yeni bilgiler hem basit bir sekilde 6grenilmis olur
hem de 6grenciler zihinlerinde bilgiyi kolay tuttuklari i¢in 6grenmelerin kalicilig
artmis olur. Egitsel oyunlar, biinyelerinde degisik bigimleri bulundurdugu igin
ayn1 siiregte bircok ve farkli Ogrenme alanlarmma hitap edebilmektedir.
[lkogretimdeki bireylerin yaslar1 diisiiniildiigiinde genellikle oyun oynamaktan
hoslandiklar1 ve bilgiyi diisiinerek yapilandirmak yerine tecriibeleriyle edinme
egilimindedirler (Yesilkaya, 2013:27). Bu yas grubundaki &grencilerin dikkatleri
oldukga diisiik ve hemen dagilmaktadir. Kiigiik yastaki 6grenciler, bilgiyi kendi
tecriibeleri ile 6grenmeye calistiklar: i¢in egitimcilerin farkli yontem ve teknikler
kullanmalar1 gereklidir. ilkokul ve ortaokul o6grencilerine egitim veren
egitimcilerin egitsel oyunlara basvurma gerekliligi ortadadir. Ogretmen,
ogrencisinden bilgiyi oldugu degil bilgiyi Oziimseyerek ve yapilandirarak

ogrenmesini istemelidir (Saracaloglu ve Karademir, 2009:1099).

Ogretmenler, 6grencilerine yaparak yasayarak 6grenme ortami hazirlamali
ve Ogrencilerin kendi bilgilerini yapilandirmasina ve zihinlerinde kalici hale
getirmelerine yardimci olmalidir. Egitim ortamlarinda uygulanacak egitsel

oyunlar asagidaki sekilde olusturulabilir:

e Oyun Kisaca Tanitilir: Bolimde ilk olarak yapilacak olan oyun isminin
aciklanmast ve oyun adi c¢ocugun ilgisini ¢ekmelidir. Cocugu oyun
oynama istegini dogurmalidir.

e Oyunun Kurallar1 Kisaca Agiklanmasi: Boliimde oyununu kurallar basit
ve kisa bir sekilde agiklanmali, oyundaki oyuncular; oyuncu, ebe vb. roller
olusturulur.

e Oyun Uygulanma Asamasi: Oyun bu boliimiinde oynanacak ger¢ek oyuna
gecilmeden denemek amaciyla bir kez oynanmalidir. Uygulamada oyunun
degisik yonleri degerlendirilmeli, &grencilerin yanlis anlayacagi yerler
belirlenmeli. Ve sonra gercek uygulamaya gegis yapilmalidir (Akandere,
2012:17-18).
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Egitsel oyunlar, 6grencilerin aktif olarak Ogrenme siirecine katilimini
saglayan, ogrencinin farkli diizeyde ve yetenegine gore ayarlanabilen esneklikte
olmali, kazanima yonelik hazirlanmali ve zamani ders saatine gére planlanmalidir
(Demirel, 1999:308). Ogrenciler ayni diizeyde olmadiklar1 igin ogrenciye
uyarlanabilmeli yani esnek bir yapida olmalidir. Karabacak (1996:17-18) oyun,
biitiin 6grencileri aktiflestirecek kurallar1 barindirmali ve en énemli yan1 ise belli

kazanimlar1 kazandiracak 6zellikte yapilandirilmalidir.

2.6.1. Egitsel Oyunlarin Simiflandirilmasi

Egitsel oyunlar, grup ozelligi tasiyan iki kavram {izerine kuruldugu
goriilmektedir. Egitsel oyunlar, yaris grubu ve miicadele grubu olarak olusan iki
kategori igerisindedir. Egitsel oyunlara 6rnek verilecek olunursa; yeni kelimeler
olusturma, resim Kartlari, bilmece ve bulmacalar, esini bul, isim sehir, adam
asmaca, kulaktan kulaga, esyalar1 gérmeden tani gibi oyunlar verilebilir. Egitsel
oyunlarda, rekabet ve basariya ulasma hedefleri giidiilmektedir. Belirli kurallari
icinde barindiran egitsel oyunlar, oynayan kisiye basar1 duygusunu yiiksek oranda
hissettirdigi i¢in onun motivasyonu arttirir. Oyuncular, oyunda basarili olmak ve
yaris1 kazanmak icin bir amag tagirlar (Hazar, 1996:23). Ogretmenler acisindan ise
oyun farkli anlamlar ifade edebilir. Ogretmenler, egitsel oyunlari kullanarak
egitimin hedeflerine ulasmada egitsel oyunlart bir ara¢ olarak gormeleri
gerekmektedir. Onlar, oyuncular gibi anlamlar yiiklemezler ¢iinkii oyuncular
oyunu amag olarak gormektedir. Fakat tasarimci ya da 6gretmen oyunlari, egitsel
oyun olarak tasarlamali ve ders kazanimlara ulagsma da yontem, teknik veya arag

olarak diistinmelidir.

Egitsel oyunlar kendi i¢inde gruplara ayrilmaktadir. Yas araligina, oyunlarin
yerlerine, oyunu oynayan kisi sayisi, oyunun oynanma sekli, oyunda kullanilan
esyaya, ne amacla oyun oynandigina gore siniflama yapilabilir (Hazar, 1996:23).
Egitsel oyunlarin smiflandirilmasinda; uygulandigi yer, zaman, kullanilan
materyal, uygulama amact etkili olmaktadir. Egitsel oyunlarin tasarim amaci
farklidir. Diger oyunlar gibi eglence ya da zaman harcamak i¢in degil daha ¢ok bir
ders kazanimini1 6grenciye kazandirmak igin tasarlanir. Egitsel oyunlarda, bireyin

bilissel yapisini giiglendirmek, toplumsal degerleri benimseyip iist diizey beceriler
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kazanmasi1 amaglanmaktadir. Egitsel oyunlar gerek kazandiracagi beceri gerek

egitim ¢iktisi ile diger oyunlardan ayrilik gostermektedir (Sonmez, 2010:252).

2.6.2. Egitsel Oyunlarin Uygulanmasi
Egitsel oyunlar1 uygularken belli bashi kural ve 6zelliklerden s6z etmek

miimkiindiir. Goziitok (2000:89) kurallar1 ve 6zellikleri su sekilde ifade eder:

e Egitsel oyunlari, belirli plan gozeterek planlamak beklenen faydasini
yiikseltecektir.
e Oyun yonteminde Ogretmen oyunu planlamakta, 6grenciye danigsmanlik

yapmali ve hakemlik ederek oyunun diizenli devam etmesini saglamalidir.

Egitsel oyunlardan yeterince fayda saglamak icin bir takim kurallara
uymanin gerekliligi ortadadir. Egitimin basat c¢iktis1 kaliteli bir {iriin ortaya
koymaktir. Diisiik seviyede verim elde etmenin hem {ilke ekonomisine faydasi
olmaz hem de egitimdeki birincil hedefleri gergeklestirmeye yardimci
olmamaktadir. Egitim/6gretim ortamlarinda egitsel oyunlar1 kullanacak 6gretmen
ve ya egitimcinin, bazi sorulara cevap vermesi ve bu sorulara yanitlar gelistirmesi

gereklidir. Sel’e gore (1986:10) bu sorular:

e Oyun, egitim ve egiticiye ne fayda sunacak?

¢ Olusturulan oyunlar, 6grencilerin yas seviyeleri i¢in mi olusturulmus?

e Oyunu verimli ve etkili sunabilecek yere sahip miyiz?

e Oyunu oynatirken 6gretim ¢iktisinin verimli olmasimi saglayacak hangi
iiriin ve materyallere ihtiya¢ vardir?

e Oyunu oynayacak yeterli stire var midir?

Egitsel oyunlarin baslangic asamasinda iyi bir planlama yapmak gereklidir.
Egitsel oyuna baslamadan once oyun i¢in gerekli malzemeler hazirlanip sinif
ortamina ya da oyun oynanacak mekéana getirilmeli, oyunun kurallar1 ve amaci
aciklanmali, gorev dagilimi yapilarak olusabilecek kargasa onlenmelidir. Eger
oyun oynayacak Ogrenci sayist fazla ya da oyun iic bes kisi gibi grupla
oynanacaksa baska grup 6grencileri hazirlayip oyun oynayacak dgrencilere isaret

verilmeli, diidiik gibi aletlerden faydalanmalidir (Sel, 1986:10-11).

Egitsel bir oyundan yeteri diizeyde fayda saglanmasi isteniyorsa etkili bir
planlama yapimindan s6z edilmelidir. Orlich (akt. Akandere, 2012:73) oyunlarla
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Ogretimin yapilmasi noktasinda yedi asamali bir planlamadan bahseder. Oyun
yontemini se¢me, oyunu hedefine ulagtirmak icin hazirlik, oyunla ilgili bilgi
toplama, oyun tiiriinii diizenleme, materyaller hazirlama, oyunu oynayip
degerlendirme asamalarini olusturmaktadir. Iyi olusturulan ve oynatilan oyun
egitimin  Kalitesini  arttiracak  Ogretimin  daha basarili  gergeklesmesini

saglayacaktir.

Egitsel oyunlarin, uygulayict ve yoneticisi konumunda genellikle
ogretmenler vardir. Ogretmenlerin, oyunlar1 verimli ve hedefledigi kazanimlara
ulastirma noktasinda bir takim gorev ve sorumluluklar1 vardir. Oyun oynanirken
cekingen Ogrenciler desteklenmeli ve onlart kendi kabuklaria ¢ekilecek duruma
getirecek uygulamalardan kagimilmali ve onlara 6zgiiven yiikseltici davraniglar
sergilemelerine izin verilmelidir. Oz giiveni diisiik 6grenciler cesaretlendirilmeli,
yanlig yapsa bile oyun digina ¢ikarilmamali ve kiiciik diisiiriicii hareketlerden
kaginilmalidir. Ogretmen ipuglariyla gerektiginde destek saglamalidir. Ayrica
grup cogunlugu tarafindan olusturulan kurallara uyulmali ve saygi gosterilmelidir

(Sel,1986:12).

Ogretmen sinifin dogal koordinatériidiir sinifa hakim olmali ve 6grencilerin
egitsel oyunlari oynamasini tesvik etmelidir. Egitsel oyunlarin se¢imi noktasinda
uygulayict ve O6gretmenlerin dikkat edilecegi onemli noktalar vardir. Egitsel
oyunlarin, Smif ortaminda uygulanacak olanlarmin tespiti, kazandirilacak ders
kazanimlariyla iliskisi ve 6grenci seviyesine uygunlugu iyi planlanmalidir. Ayrica
egitsel oyunlarni segerken tasarim Kurallarma uymak gereklidir. Sonmez’e gore
(2011:252) bu kurallar;

e Oyun, hedef davranisa ulastiracak 6zellikte hazirlanmali.

e Oyun, 6grencinin yas ve Ozelliklerine uygun toplumsal degerleri iginde
barindirmalidir.

e Sif ortamina uygun nitelikte olmali.

¢ Oyuna ayrilan zaman iyi ayarlanmali, cok zaman almamali.

e Ogrencilerin uygunsuz davranislar kazanmalarina engel olunmali.

e Oyun, 6gretirken eglendirmelidir.

Egitsel oyunlar1 uygulamada karsilasilan sorunlarin  basinda sinif

disiplininin tam olarak saglanamamasidir. Kargasa olmasi durumunda
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kazandirilmak istenen kazanim kazandirilamamakta ve diger taraftan sinif
atmosferini etkilenmektedir. Ogretmen, iyi bir ydnlendirici ve planlayici olarak
olusabilecek disiplin sorunlarini en aza indirmeli ve oyunun oynanma amacina
hizmet etmelidir. Temel olan 6grencide istendik yonde davranis degisimini

gerceklestirmektir.

Her kullanilan yontem ya da teknigin asil amaci, kazandirilmak istenen
davranistir. Egitsel oyunlar da bir yontem veya teknik olarak diisiiniiliirse bir
kazanima hizmet etmesi gerekliligidir. Egitsel oyunlarin uygulama sonucunda geri
doniitiiniin ne oldugu ve hangi egitsel davranis1 kazandirdigidir. Ogretmenler
uyguladiklart oyunlardan sonra geri doniitler alarak eksik olan noktalar1 tespit

etmeli ve eksiklerin giderilmesi yoniinde ¢alismalar yapmalidir.

Oyunlarin sonunda istenilen kazanimlara ulasip ulagilmadiginin kontrolleri
saglanmali ve bir degerlendirme g¢aligmasi yapilmalidir. Oyun istenilen amaca
ogrenciyi ulagtirdi m1? Erigiye ulasan 6grenciler oldugu gibi olmayan 6grenciler
de olacaktir. Gorevi yerine getiremeyen dgrencilere karsi cezalandiric1 olunmadan
hareket edilmelidir. Ayrica oyunlar 6grencinin ilgisini cekmeli ve dikkat toplayici

nitelikte olmas1 gerekmelidir.

2.6.3. Egitsel Oyun Olustururken Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Egitsel oyunlarin tasarim ve kullaniminin asil amaci biitiin 6grencilerin
derse etkin katilimi ve aktif 6grenmelerinin saglanmasidir. Egitsel oyunlar
tasarlarken herkesin katilimini saglayacak ve aktif 6grenme ortami olusturacak
nitelikte bir tasarim olmalidir. Oyunportali’nin (2018:1) egitsel oyunlarda dikkat

edilecek ozellikleri su sekilde siralandirdigini gormekteyiz:

e ‘“‘Eglenerek 6grenme,
e Problem ¢6zme,

e Kritik diisiinme,

e Kavram 6gretimi,

e Strateji gelistirme,

e Olgunlasma,

e Hedefe yonelik olma,

e Dikkat dagitmama,

33



e Bireysel ve grup c¢alismalarina uygunluk,
e Tasarim olarak yeterlilik,

e Icerige uygunluk,

e Ogrenci seviyesine uygun kullanim,

e Alistirmalarin 6zellikleri,

e (@iincellenme 6zelligi,”’.

Yukarida da vurgulandigi gibi on dort 6zellik 6n plana ¢ikmistir. Egitimciler
icin en Oonemli noktalar 6grenci; problem ¢ozebilme, kritik diistinme ve 6zellikle

Tiirkge dersi i¢in kavram 6gretiminin gergeklesmesi denilebilir.
2.7. Oyun Oynamanin Bireye Biligsel ve Fiziksel Faydalari

Oyun oynamak Oncelikle bireyin zihinsel gelisimini olumlu ydnde
etkilemekte ve bilisini gelistirmektedir. Oyun, ¢ocugun biligsel gelisimini
gelistirdigi gibi fiziksel gelisimine de katkisi ortadadir. Oyun oynamak ¢ocuklarin
en dogal hakkidir. Bir ¢ocugun oyun oynamasi onun diinyay1 anlamlandirmasinin
ilk baslangicidir. Giiriiltii yaptigi veya ortaligir dagittigi igin ¢ocuklarin oyun
oynamasina engel olunmamalidir (Soylu, 2001:15). Oyun oynadigi zaman ¢ocuk
fiziksel olarak etkinlikte bulundugu icin fazla enerjisini disar1 atmaktadir. Ve
fiziksel anlamda da gelisimine olumlu katkilar saglamaktadir. Fiziksel gelisimle
birlikte spor faaliyetlerine katilim artacak ve sosyallesme firsat1 da yakalayacaktir.
Erken c¢ocukluk doneminde ise kas gelisimini saglkli tamamlama imkani
yakalayacaktir. Gelisim bir biitiin olarak gerceklesmelidir. Biligsel gelisim
oluyorsa fiziksel gelisim de olmalidir. Oyunlar, ¢ocuklarin zihin ve bilissel

gelisiminde dnemli rol oynamaktadir.

Ayrica oyunlar araciligiyla ¢ocuklarin hangi spor bransina yetenegi var
bunu da tespit etmek miimkiindiir. Spor yeteneginin erken yasta tanis1 yapilmasi
ile gocugun bir alanda (futbol, giires veya basketbol) egitim almasi saglanir, gocuk
bu alanda ilerleme ve kendini yetisme imkani1 bulabilir. Boy ve kilo oranlari
dengelenmis olur. Sportif faaliyetlerin gergeklesmesi c¢ocugun severek ve
eglenerek yaptigi oyunlarla birebir iligkilidir. Hazar’a (1996:12-13) goére oyun
oynayarak c¢ocuklar kuvvet ve dayaniklilik kazanmakta, iskelet ve kas yapilar

giiclenmekte, bagisikli ve sinir sistemi gelismekte, ¢ocuklarin hastaliklara karsi
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direngli bir viicut yapist olugsmaktadir. Oyunlar agik havada oynandigi igin
cocuklarin saglikli gelisim kazanmasma katkida bulunacaktir. Ozellikle giines

1s18indan yararlanilarak d vitamini almalarinda etkili olacaktir.

Oyun oynayarak harcanan fazla enerji, ¢ocuklarin bedensel olarak
rahatlamasini saglayacaktir. Diger taraftan viicudunu disipline ederek bagisiklik
sistemi giiclenecek, beslenme aligkanligi diizenli hale gelecek ve uyku diizeni
kazanmis olacaktir (Coban ve Nagar, 2008: 30-34). Zinde olan viicut sayesinde
algilamas1 daha da gelisecektir. Oyunla birlikte viicudundaki zehirli atiklarin
atilmasini da saglanmis olacaktir ( Akandere, 2012:15-16).

Insanoglunun teknolojik gelismeler sayesinde yasam siireleri belirli
evrelerde etkilenmistir. Is alanlarmin degismesi ve gesitlenmesi farkli is kollarini
dogurmustur. Ozellikle hareketsiz bir alana evirilen yasam ve is tarz1 beraberinde
bazi sorunlar1 da getirmistir. Mesela obezite gibi hastaliklar giin yiiziine ¢ikmistir.
Cocuklarda bile ¢ok sik goriilen bu sorun hareketsiz yasam ve sagliksiz
beslenmedir. Oyunla birlikte 6zellikle ¢ocugun hareket etme orani artacak ve bu
tarz sorunlarla miicadele edebilme yetenegi gelisecektir. Cocuk, oyun sayesinde
enerjisini daha fazla harcamis olacaktir. Daha fazla enerji harcamayla daha fazla

besin tiiketmeye baslayacaktir. Bu da ¢ocugun daha saglikli beslenmesi demektir.

Oyun oynayarak cocuk fiziksel gelisiminde olumlu yonde ilerleme
kaydedecegi icin ileriki yaslarda kas ve iskelet yapisi hastalik yoniinden daha
korunmali olacaktir. Oyunlarin ¢ocuklarin fiziksel gelisimlerine katkisi oldugu
gibi bilissel gelisimini de etkilemekte ve gelistirmektedir. Piaget (akt. Ormanoglu,
1997: 48) c¢ocuklar, oyunlarla birlikte biligsel gelisimleri olumlu yo6nde
etkilenmekte oyunla bilis arasinda bir bag kurulmakta, oyunun ¢ocugun bilissel

gelisimine katkist oldugunu vurgulamaktadir.

Cocugun erken yas doneminde oyun oynamasi, bu yasta gelisme gosteren
zekaya onemli katki saglamaktadir. Oyun oynarken ¢ocuk icinden geldigi gibi
hareket ederek serbest hareket etme egiliminde bulunacaktir. Oyun, ¢ocugun
giicsiiz yonlerini giliglendirerek, beceri ve yeteneklerini, egilimlerini ortaya ¢ikarip
gercek kisilik ve kimligini ortaya koymasinda ona yardimeci olur (Giines,

2003:49). Oyunlar gesitli uyaricilar sunarak ¢ocuklarin néron gelisimine 6nemli
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katkilar saglamaktadir. Beyinin yapisi geregi farkli uyaricilar ile karsilastikca
algilama ve anlamlandirma yetenegi artmaktadir. Oyun, ¢ocugun gercekle hayal
arasindaki ayirimi fark etmesine olanak saglayarak gercek diinyayr daha iyi

anlamlandirmasina olanak vermektedir.

Oyunlar ¢ocugun dil gelisimine de olumlu yonde katkis1 vardir. Cocuk oyun
oynarken sosyallesmesinin yaninda oyun arkadasindan farkli ve yeni kelimeler
ogrenmekte ve bu sayede kelime dagarcigimi gelistirmektedir. Kelime
dagarciginin gelismesi ile diinyayr anlamlandirma yetenegi de artmaktadir.
Oyunlarla birlikte gézlenemeyen bir¢ok ortiik 6grenmeyi gelistirdigi de ortadadir.
Hep beraber hareket edebilme kabiliyetinin artmast yani grupla ortak hareket
gelistirme, grupla bir olmayi, grubun menfaatini korumayr ve en Onemlisi
toplumsal kurallar1 6grenip benimse kapasitesinin artmasidir. Cocuk, kendi
haklar1 i¢in miicadele etmeyi oyun i¢inde 6grenmektedir. Kavram ve nesneleri,
toplumsal kurallart oyun i¢inde fark eder ve uygulama davranisi gosterir (Soylu,
2001:19).

Oyun, insanlarin ruh sagligi gelisiminde etkilidir. Oyunla birlikte insanin
ilkel yonii ile savunma mekanizmasi arasinda dengelenme olur psikolojik olarak
rahatlama hisseder (Ugurel, 2003:9). Ruh sagliginin iyi olmasi yasaminin
ilerleyen donemlerinde onu zorlamaz ve toplum hayatina ve kurallarina uyum
saglamas1 daha kolay olur. Ayrica gelistirdigi becerilerin basinda kendini rahat bir
sekilde anlatarak kendine olan giiveni artmis olur. Bireylerin grup iginde
arkadaglariyla iletisim kurmalar1 sayesinde kendilerini daha rahat ifade
edebileceklerdir. Oyunlarda elde ettikleri basar1 sayesinde kendilerine olan
giivenleri gelisecektir. Ozgiiveni yiiksek, kendini ifade edebilen bir birey olmasin

da oyunlarin katkis1 vardir denilebilir.

Zihinsel gelisim, fiziksel gelisim ve sahip oldugu bedenini ve zihnini aktif
kullanmadan da s6z edilebilir. Hazar’a gore (1996:15) oyun sayesinde beyin
viicudun diger uzuvlarmi fark eder ve onlarin islevini kavrar, fizik miicadelesi
gerektiren oyunlarla kendi yeterlilik ve smirlarini bilir, birey gelecekte
olusturacag kisilik 6zelliklerini oyunlarla sekillendirmeye c¢alisir. Bedensel ve
zihinsel olarak kendi yeterliliginin farkinda olan ve bu 6l¢ilide kullanan bireyler

hayatlarinda oldukc¢a basarili olacaklar asikardir.
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2.8. Teknoloji ve Egitim Araci Olarak Dijital Oyunlar

Egitim ile teknoloji birbirine benzemeyen iki ayr1 anlatim veya kavram olsa
da bu iki olgunun birlesmesiyle yeni bir disiplin ortaya ¢ikmistir. Bilim ve
teknolojinin, bu ¢agda ¢ok ¢abuk ivme kazanmasi bugiinii, teknoloji ¢agi olarak
adlandirmaya itmistir. Yasanilan doneme teknoloji cagi denmektedir. Elbette
teknolojideki hizli ivme egitim ve Ogretim ortamindaki sorunlar1 gidermek i¢in
kullanilmasi, gerekliligi giindeme getirmistir. Yeni bir kavramin dogusuna zemin
hazirlamis ve egitim teknolojisi terimi ortaya ¢ikmustir. Egitimin kalitesini arttirip
okullarda 6grencileri daha iyi yetistirme ve gelistirmek igin egitim teknolojisinin

olanaklarindan yararlanilmalidir.

Egitimde teknoloji kullanimini 6nemli kilan ¢esitli etkenler vardir. Bu
etkenlerin en 6nemlisi 6grenmenin eglenceli olmasi ve 6grenme ortamlarini zevk
alinan yerlere dondstiriip Ogrencilerin isteyip, arzu duydugu eglenerek
ogrendikleri yerler olarak diizenlenmesidir (Isman, 2011:49). Egitimde teknolojik
imkanlarin kullanabilirliliginin artmasiyla beraber egitim-6gretim ortamlarinin
tyilestirilip gelistirilmesi, Ogrencilere verilen egitimin kalitesini artirmakta ve
teknolojinin egitimdeki oraninin yiikselmesine sebep olmaktadir (Yiiksel,
2005:34).

Teknolojik imkanlarla, yiiriitilen egitim-6gretim uygulamalar1 bireyin
basar1 kazanmasini saglayarak onu Sonuca ulastirmak icin kullanilan araglarin
baginda gelmektedir. Teknoloji, ara¢ olarak egitim-6gretimde kullanildiginda
bireyde anlamli 6grenmeler gerceklestirmis olur. Bugiiniin ¢ocuklarina bakildig:
zaman bilgisayar, tablet, telefon, bilgisayar oyunlari, konsollar vb. aletler olmadan
diinya onlar i¢in anlamsiz, sikict ve bos yer oldugu diisiincesindedirler. Ogrenciler
teknoloji ve teknolojik aletlerle i¢ i¢e yasamakta onlardan kopamamakta ve
hayatlarinin  6nemli bir boliimiinii onlarla doldurmaktadirlar. Teknolojinin
gelisimi yeni kavramlari da beraberinde getirmistir. Ornek verilecek olursa; dijital
teknoloji kavrami meydana gelmistir. Dijital teknolojideki gelismeler 6grencilerin
biligsel ve davranis tutumlarmi degistirip etkilemistir. Egitimin, bilimsel
calismalardan, teknoloji ve teknolojik gelismelerden ayr1 goriilmesi artik
imkansizlagmistir. Ciinkii egitimin en Onemli yapt malzemesi c¢ocuktur.

Cocuklarin ihtiyag ve tercihleri egitim alanlarindaki degisimleri gerekli
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kilmaktadir. Tapscott’un (2008) arastirmasinda giiniimiiz 6grencilerinin; 6grenme,
oynama, ¢alisma, sosyallesme vb. kavramlari ile anne ve babalarminkinden ¢ok

farklilik gésterdigini vurgulamaktadir.

Teknolojik gelisimin bir iriinii olan bilgisayarlar hayatin her alaninda
kullanilmakta ve farkli gorevlerle insan karsisina ¢ikmaktadir. Hayatin her
alaninda insanin karsina ¢ikan bu {iriinii daha etkili, islevsel ve verimli bir sekilde
nasil kullanabiliriz? Teknolojik gelismelerin yayginlasmasi, insan yasamini bu
denli etkilemesi ve bu gelismeleri egitimde kullanarak 6gretim nasil daha verimli
hale getirilebilir? Cevaplanmasi gereken sorularin basinda gelmektedir.
Cocuklarin teknolojik aletlere yatkinligi ve diiskiinligii bu kadar fazla iken
ozellikle de bilgisayarlar ve bilgisayar oyunlarina olan diiskiinliiklerine bakildigi
zaman onlara bilgisayarlarda oynayabilecekleri egitsel oyunlar hazirlamak ve bu
oyunlar1 onlarin egitimi i¢in ise kosmak Ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerine

imkan sunacaktir (Kukul, 2013:28-30).

Dijital egitsel oyunlar1 egitim 6gretim ortamlarinda kullanmak 6grencilerin
o0grenme ¢iktilarinin kalitesi artacak, ayrica 6grencilerin akademik basarilar
tizerine katkilar1 da olacaktir. Asagida maddeler halinde Sabirli’nin (2018:10-11)

calismasindan 6rneklerle verilmeye calisilmistir:

e Ogrencinin derse kars1 ilgisi artar,

e Diger dersler icin farkli 6grenme yontemleri ve oyunlar sunularak ortam
zenginlestirilir,

o Egitsel dijital oyunlar sayesinde 6grenci ortiik 6grenmeler gergeklesir,

e Ogrencilerde gozle goriilebilir performanslarinda artis gergeklesir,

e Ogrenciler kendi bireysel 6zelligi dogrultusunda 6grenme imkani yakalar,

e Ogrencilerin iistiindeki kaygilar azaltir,

e Ogrenmeye ¢oklu ortam saglayarak diger duyu organlarini da ise kosar,

e Opgrencilerin oyunlarda basarili olmaya isteklenmesi, onlarmn dikkatini
artirir,

e Oyunla 6grendigi soyut kavramlar zihninde somutlasmis olur ve uzun
stireler akilda kalicilig1 artmis olur,

e Kavram ve olgular arasinda iligkiler kurmaya baslar,

e Zihinsel siireglerini gelistirir,
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e Oprencide bilissel yap1 basamaklar1 gelisir ve {ist diizey becerilerin
kazanilmasinda yardimer olur,

e Diger insanlarla iletisime gecerek bu becerisini arttirir.

Ogrenmek i¢in emek harcamak gereklidir. Ogrenmenin Ogrencide
gerceklesmesi icin Ogrencinin etkin katilimi ve Ogrencinin goniillii olarak
ogrenme isine katilmasi gereklidir. Ogrencilerin 6grenme ortamlarinda derse ve
O0grenmeye karst motive olmalarini saglayacak olan o6gretmenler, Ogrencileri
motive etmeli ve 6grenmeye giidiilemelidirler. Ogrencilerin derse katilimlarimni
arttirmak ve isteklendirmek bir bakima egitsel dijital oyunlar1 iyi kurgulayarak
egitimde kullanmakla gerceklesir. Egitim ortaminda Ogrenci zevk alacak ve
ogrenme eylemi gerceklesmis olacaktir. Ogrenme siirecinde dgrenci kendisini

yonlendirecek ve sorumluluk alarak 6grenimini igsellestirecektir.
2.9. Dijital Oyun

Gelisen teknoloji ve bilimsel ilerlemeler ile yeni bir ¢aga girilmis ve bu yiiz
yil adeta teknolojik ilerlemelerin yiiz yili olmustur. Teknolojide yasanan ilerleme
ile farkli bir yasam tarzi ortaya ¢ikmakta ve yeni nesiller bu degisimlerin, en
belirgin izlerini iizerlerinde barindirmaktadirlar. Ozellikle 21. yiizyillda dogan ve
bliyliyen birey bu ylizyilin adiyla anilan bir nesil olmustur. Bu kusaga hitap
edebilmek i¢in yeni ¢esitlilikler gelismis ve beraberinde farkli uygulamalar ve
degisik tasarimlari beraberinde getirmistir. Diinya i¢in yeni kavramlar1 da
beraberinde getirmistir. Dijital yerliler (digital natives) ve net vatandaslari
(netizens) gibi isimlerle adlandirilan nesiller ortaya ¢ikmustir. 21. Yiizyil nesli
adeta teknoloji ile yatip teknoloji ile kalkar bir duruma gelmistir. Giiniimiiz nesli,
teknolojik aletler veya teknolojik iirlinlerin olmadigr bir yasam yokmus gibi
diiginmekte teknolojiyi gilinliik hayatinda igsellestirerek yorumlamaktadir
(Bozkurt, 2014:2).

Bu cagda geng¢ nesil o kadar hizli degisim igerisine girmistir ki on yil
ge¢mesiyle birlikte bile kusak farkliliklari arasinda diisiinme, yasam tarzi gibi
gesitli degisimleri gormek miimkiin olmaktadir. Dijital oyun nesli gibi bir kavram
bile ortaya cikmistir. Bu nesil ile geleneksel nesil arasinda farkliliklar ortaya

¢ikmis ve iki neslin de 6zellikleri analiz edilmeye c¢alisiimistir. Egitimcilerin ilk
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isi egitim verecegi hedef kitleyi tanimasi ve onlarin egitilmesi i¢in uygun yontem
ve teknikler gelistirmesi gerekliligidir. Egitimci, 6gretme igini gerceklestirecegi
bireyin ilgi, begeni ve diger unsurlarini tanimazsa uygulayacagl yontemden
yeterinde fayda elde edemeyebilir. Cetin (2013:16) donemin neslini dijital oyun
nesli ile geleneksel nesli olarak asagidaki tabloda kiyaslamaktadir:

Tablo 2.2: Dijital Oyun Nesli ile Geleneksel Neslin Kiyaslanmasi

Dijital Oyun Nesli

Geleneksel Nesil

Degisken hizla devam edebilmesi

Sabit hizda devam etme

Paralel siiregte devam edebilmesi

Dogrusal siirecte devam etme

Grafiksel sunumun 6n planda olmasi

Yazisal ifadelerin 6n planda olmast

Gelisigiizel erisim olmast

Adim adim erisimin olmast

Birbirine baglanma

Yalniz olma

Aktif olmasi

Pasif olmasi

Oynama

Sadece ¢alisma

Karsilik verme

Sabretme ve bekleme

Fantazi icermesi

Gergeklik icermesi

Teknolojinin arkadas olarak goriilmesi

Teknolojinin rakip olarak goriilmesi

Kaynak: Cetin, Ekmel (2013); Egitsel Dijital Oyunlar: Kuram, Tasarim ve Uygulama, (Der.: M.
A. Ocak), Pegem Akademi, Ankara, s.16.

Teknolojik gelismeler ve bilgisayar ile bilyliyen ¢ocuklarm yeni adlar alarak
ortaya ¢iktigin1 gérmekteyiz. G-nesli diye adlandirilan dijital oyunlarla biiyiiyen
yeni bir kusak ortaya c¢ikmistir. Bilgisayar basinda saatlerce oyun oynayarak
zaman geciren G-nesli ¢ocuklar icin dijital oyun oynamak vazgec¢ilmez etkinliktir

(Zicherman, Linder, 2010:55).

Saatlerce bilgisayar veya konsol karsisinda oynanan oyun neticesinde G-
nesli cocuklart o kadar kendilerini oyun yoniinde yetistirmislerdir ki onlar 1yi birer
oyuncu niteligindedirler (McGonigal, 2011:247). Dijital oyunlarin hemen hemen
hepsi zaman kisitlamas: ya da zamanla yarig gerektirmesi nedeniyle, dgreneni
zihinsel islem yapmaya zorlamaktadir (Aksoy, 2014:14). lyi birer oyuncu olmalar1
ve farkl bilissel becerileri kazanmalar1 her ne kadar olumlu bir 6zellik olsa da

olumsuz 6zellikleri de beraberinde getirdigi ortadadir.
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Sosyallesme eksikligi, hareketsizlik ve en Onemlisi de bagimlilik.
Teknolojinin gelisimi, bilgisayar ve tirevlerinin kullanimini yayginlastirmistir.
Her yere tasinabilecek mobil bilgisayarlar sayesinde yeni nesil ¢ocuklar1 dijital
oyunlara fazla zaman harcadiklar1 i¢in sosyallesemedikleri veya sosyalliklerinin
azaldigi yonde elestirilere yol agmustir (Kukul, 2013:25). Elestirilere karsit
elestiriler de vardir. Gelisen sosyal aglar, sohbet siteleri vb. yapilarin olmasi farkli
sosyal iletisimin kurulmasin1 meydana getirmistir, goriisiinii de savunanlar vardir.
Elbette ki iletisim farkli mecralarda yapilmaktadir fakat iletisimi sadece ekran
karsisindan saglayarak, sozsiiz iletisimi 6teleyerek tam saglikli iletisim de oldugu

sOylenemez.

Online oyunlarla ¢ocuklarin ayni oyunu oynayabilme imkan1 saglayan oyun
kuruculart ¢ocuklarin sosyallesme kavramini degistirerek iletisime farkli bir boyut
kazandirmiglardir. Oyunlari ¢oklu olarak oynamalari tek bagina oynama derdinden
kurtarmis ve ¢ocuklara ¢ok farkli ve degisik kisilerle tanisma, onlarla iletisime
gegme olanagi tanimistir. Ayni oyunu oynayan binlerce kisi birbirlerini tanima
firsat1 da yakalamiglardir. Tasarimcilar ¢ocuklarin oyun basinda daha ¢ok zaman
gecirmesi icin oyunlara degisik boyutlar kazandirip oyuncuya yeni gorevler
sunmakta ve bu gorevi yerine getiren oyuncu basari hissini tatmaktadir (Kukul,

2013:24). Bu sayede oyunlarin siirekli olarak oynanmasi saglanmaktadir.

Biitiin diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de bazi kuruluslar kurularak dijital
oyunlara daha fazla oynanma imkan agmistir. Ornek verecek olunursa kisa adi
TUDOF (Tiirkiye Dijital Oyun Federasyonu) olan resmi bir kurulus
olusturulmustur. 2010 yilinda kurulan ve milli takimlar kurarak uluslar arasi
miisabakalara katilim saglanmasini destekleyen TUDOF, hizmetlerini tiim dijital

oyun platformuna yonlendirmistir.

Dijital oyunlarin gelisim gostermesi tilkelerde ve Tirkiye’de de farkli
platformlarda 6nem kazanmasi egitimciye, dijital oyunlar1 tamima ve dijital
oyunlar hakkinda 6n gorii ve ¢ikarimlar yapma gerekliligini dogurmustur. Dijital
oyunlarda kendi i¢lerinde siniflandirilmaktadir. Oyunun oynadigi yere, amacina
ve oynanma ozelligine, oyunu oynayan insan sayisina gore gruplandirmak

miimkiindiir. Kullandig1 teknoloji agisindan;
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e Bilgisayar Oyunlari: Dell Pc vb. gibi bir bilgisayar iizerinde ve donanim
gerektiren, bilgisayar donanimi iizerinde oynanan oyunlardir.

e Konsol Oyunlari: Sega, Atari vb. televizyon ekranina veya projektdr,
monitdr gibi aletlere baglanarak oynan oyunlardir.

e Salon Oyunlart: Aligveris merkezlerinde veya oyun salonlar1 gibi yerlerde
jeton ya da bilet olarak oynanilan oyunlardir. Olarak {i¢ grupta

smiflandirmak mimkindiir.

Oyunu oynayan kisi sayisina gore tek kullanici (single player) ve ¢ok
kullanicili  (multiplayer) olmaktadir. Dijital oyunlart igerigi bakimindan

gruplandirilirsa bes temel grupta degerlendirilmektedir;

e Spor Oyunlari: Gergek hayatta yaptigimiz sporlarin bilgisayar ortamina
aktarilarak oynananidir. Ornek verecek olursak; Futbol, basketbol, boks
vb.

e Yaris Oyunlart: Motor sporlarindan 6rnek alinarak araba, motor, kamyon
vb. yaris igerikli oyunlardir.

e Strateji Oyunlart: Sifirdan baslayarak koyler, sehirler vb. kurarak, askeri
stratejiler gelistirerek iilkeleri istila etme gibi daha cok gelistirme odakli
oyunlardir.

e Gorev Oyunlart: Belirli gorevler ¢evresinde yapilan genellikle tek kisilik
oyunlaridir.

e Simiilasyonlar: Ger¢ege yakin bir ortam saglanarak olusturulan bir oyun

tiriidiir. Oynayict uygulama firsatt bularak gergek ortama hazirlanir
(Kukul, 2013:26).

Djjital oyunlarin gelisim ve ilerlemesi, eglence amacgli yonde yol aldigini
sOylemek miimkiindiir. Dijital oyunlar, her kesimden ragbet gormektedir.
Ozellikle geng ve ¢ocuklarin gdstermis oldugu sevgi ve ragbet (saatlerce oyun
basinda zaman harcamasi) egitimle ilgilenen bireylerin dikkatini ¢ekmistir. Dijital
oyunlarda, goruldigi gibi ¢ok cesitlilik varidir. Bu ¢esitlilik yeni anlayiglar1 da
beraberinde getirmistir. Egitimden ekonomiye, pazarlamaya vb. gibi farkli alanlar
dijital oyun diinyasinda pay sahibi olanin gayesindedirler. Dijital oyunlarin siirekli

gelisimi ve yenilenmesi de kullanici faktoriindendir. Oldukca genis alanlara
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yayildig1 i¢in her alan kendine yararli olan dijital oyunlar1 kendi biinyesinde

degerlendirecektir.

2.9.1. Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi

Dijital oyunlan farkli 6zelliklerine gore siniflandirmak miimkiindiir. Sahip
oldugu ozellikler agisindan, tasarim sekillerine ve kullanim amacina gore
gruplandirilabilir. Gruplandirmay1 olusturan unsur olarak; oyun oynayan ve
kullanicilar, gelistirip pazarlayanlarin yaptiklar1 siniflandirmada dikkate deger
oneriler bulunmaktadir (Gelibolu, 2013:84). Solomon’a goére (akt; Ocak,
2013:62) oyunlari; simiilasyon, soyut ve spor oyunlart olmak iizere siiflamis,
oyuncu sayisina gore de; sifir oyunculu, bir oyunculu, iki oyunculu ve ¢ok

oyunculu oyunlar olarak gruplandirmstir.

Bu smiflandirmalarin disinda da farkli siiflama 6rneklerini gormek
miimkiindir. Wright ve vd. (2001) olusturduklar1 yontemle dijital oyunlar: alti
baslikta gruplamislar ve yaptiklar: bu gruplamalar su sekilde;

e Egitim ve bilgi igeren oyunlar,

e Spor oyunlari,

¢ Duyussal-motor oyunlari (aksiyon, doviis ve yaris),
e Benzetisim oyunlari (ara¢ simiilatorleri),

e Strateji oyunlar1 (savas, macera, yapboz),

e Diger oyunlar -yukaridaki siniflandirmaya girmeyenlerdir- (akt. Ocak,
2013:62)

Funk ve Buchman (1996) ortaya koyduklari smiflandirma da ise dijital
oyunlarin ¢ocuk ve gengler iizerindeki biraktigi etkiden yola ¢ikarak alti

siniflandirmada bulunmuslardir;

e Genel eglence oyunlar1 (siddet unsuru icermeyen),

e Egitsel oyunlar (6gretici ve problem ¢ézmeye yonelik),

e Fantezi siddet oyunlar1 (¢izgi karakterlerin belirli gorevleri yerine
getirmesi),

o Insan-siddet oyunlar1 (insan Kkarakterlerin belirli gorevleri yerine
getirmesi),

e Siddet igermeyen spor oyunlari (siddet barindirmayan spor ve yarislar),
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e Siddet igeren spor oyunlar1 (boks, karate, doviis sporlar gibi siddet iceren
oyunlar).

Siniflandirmalara bakildiginda farkli pek ¢ok siniflandirmanin oldugunu
gormek miimkiindiir. Diger taraftan geleneksel oyunlarin (egitsel olanlari) dijital
ortama taginabilmelidir. Dijital oyunlarin egitsel amacl tasarlanabilme olanagi ve
potansiyeli olduk¢a yiiksektir. Egitsel dijital oyunlarda da yukaridaki yapilan

siniflandirmalar gibi farkli siniflandirmalar yapilabilir.

Prensky (2001:4) oyunun temel Ozelliklerinin rekabet oldugunu dile
getirmektedir. TDK (2018) rekabet: ‘‘aynm1i amaci giiden kimseler arasinda
cekisme, yarisma’® oldugu goz Oniine bulunduruldugunda oyunlarin rekabet
icerdigi sonucuna varilabilir. Egitsel dijital oyunlarin 6zelliklerinden biri de
etkilesimdir. Ogrenen, oyun oynarken bilgisayarla, akraniyla ya da 6gretmeniyle
etkilesim halinde olmasi egitsel her oyunu yine etkilesimli kilmaktadir (AKsoy,
2014:14). Egitsel dijital oyunlari, ders alanlarina gore 6rnegin Tiirkge dersi igin
diistiniildiiginde; dilin yapisi, iletisim unsurlari, gramer Ogretimi vb. oyunlar

seklinde tasarlanip siniflandirilabilir.

Yapisal 6zelligine ve kullanim amaglarina gére oyunlarin siiflandirildig: da
goriilmektedir. Oyunlar kullanict sayisina gore kullandigi teknolojik alete gore
kullananin amacina gore ¢ok farkli siniflandirilmaktadir. Bu ¢alismada sadece

birkag ornek vererek anlatilmaya calisilmistir.

2.9.2. Dijital Oyun Kullanimina Yénelik Farkh Bakis A¢ilar

Winn’nin (1997) arastirmasinda dijital oyun oynayarak biiyiiyen ¢ocuklarin
diger cocuklara nazaran gelisimlerinin farklilik gosterdigini dile getirmektedir.
Arastirmasinda dijital oyun oynayan g¢ocuklarin biligsel gelisimi ile oynamayan
cocuklarin biligsel gelisim yapilar1 arasinda farkliliklarin olmasidir. Dijital oyun
oynayan cocuklarin bilissel yapisinin gelisimi degiskenlik gosterirken oynamayan

cocuklarin ise biligsel gelisimi sirali sekilde gerceklesmektedir.

Moore (1997) arastirmasinda dijital oyun oynayan geng bireylerin diger
bireylere gore beyinlerinin farkli yerlerini kullandiklarimi ve diislince yapilarinin

ise farklilik gosterdigini sdylemektedir.
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Grennfield (1996) yaptig1 ¢alismasinda dijital bilgisayar oyunlarin, bireyin
toplumsal 6zellikleri kazanmasi ve zihin gelisimine etkisini incelemis ve dijital
oyun oynayan c¢ocuklarin, yetiskinlerin uzun siirelerde edindiklerin gelisimleri
onlarin kisa siirede kazandigini ve karar verme, diisiinme becerilerinin daha kisa

stirede gerceklestigini sOylemektedir.

Papastergiou (2009) dijital oyunlarin sagliga zarar ve faydasinin arastirildigi
calismada oyun igin ayrilan siire ne kadar fazla olursa fiziksel aktiviteler de az
olmaktadir. Dolayisiyla aktivite eksikliginin a¢ti1 en biiylik sorunlarin basinda

sismanlik ve diizensiz beslenme gelmektedir.

Olmas1 gerekenden fazla dijital oyun oynayan kisilerde saldirganlik
ozellikleri goriilmekte, kisilik sorunlari ve robotlasarak bazi insani duygularda
azalmalarin olmasi1 ayrica toplum dis1 davranislart benimseyerek toplumdan
dislanma, ikili iligskilerde bozulmalar goriilmekte ve kisilerde psikolojik sorunlar

ortaya ¢ikmaktadir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Setzer ve Duckett, 1994).

Dijital oyunlara yonelik yapilan arastirmalar, ¢calismalarda ve incelemelerde
her caligmada oldugu bu calislarda da olumlu ve olumsuz yonlerine dikkat ¢ceken
elestirilerin  oldugudur. Bir denetim mekanizmast olusturularak yapilan
uygulamalarda daha fazla verim alinacagi kanaatindeyiz. Plansizlik ve diizen

eksikligi elbette en faydali olan1 bile faydasizlastirabilir.
2.10. Egitsel Dijital Oyunlar

Teknolojik gelisimin bir eseri olan bilgisayarlar artik insan hayatinin bir
pargasi haline gelmistir. Bilgisayar insan hayatina bu kadar etki etti ise bu aletten
daha fazla verim alip egitimde nasil kullanabiliriz? Teknolojinin gelismesinden
etkilenen egitim de bu bilgisayarlar1 daha etkili nasil kullanabiliriz sorular
tizerinde durmaktadir. Dijital oyun bilgisayar teknolojiyle programlanan ve
kullanicilara gorsel bir ortam hazirlayip girisi yapma imkéani sunan oyunlardir

(Cetin, 2013:6).

Cocuklarin, oyunlara ve 6zellikle de bilgisayar oyunlarina diiskiinliigii bu
kadar fazla iken bilgisayarlarda oyun ortamlar1 saglamak ve bunu egitsel bir

cercevede yapmak, cocuklar eglenirken Ogrenmelerini saglayacaktir (Kukul,
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2013:28). Egitsel dijital oyunlar, dgrencileri isteklendirir ve onlarda dgrenmek
icin isteklilik ve biling olusturur. Ogrenciler oyun oynayarak ogrendiklerinde
kendi deneyimlerini merkeze alirlar ve aktif olarak katildiklari i¢in de dgrenme
etkinligi daha kalic1 olur. Egitsel dijital oyunlarin tamami zaman yoniinden
kisitlama olmasi, zamanla yarig gerektirmesinden; Ogreneni zihinsel islem
yapmaya zorlamaktadir. Bundan dolay1 6grenenlerin biligsel gelisimlerine olumlu
yonde katkilar sunmaktadir (Aksoy, 2014:12).

Egitsel dijital oyunlar, teknolojik araclar yardimiyla olusturulmaktadir.
Bilissel, sosyal, davranis veya duygusal boyutlara sahip, belirli hedefe yonelik
hazirlanmis ve daha kalici O0grenmeyi saglayan oyunlardir. Bazi bilgisayar
oyunlar1 ¢ocuklara zihinsel hareketlilik saglayacagi icin bu oyunlarin igine ¢esitli
zihinsel beceri gelisimini destekleyecek etkinlikler yerlestirilebilir. Egitsel
bilgisayar oyunlari, bilgisayar oyunlarinda kullanilarak 6grencilerin  ders
konularin1 veya problem ¢6zme gibi Dbecerilerini gelistirmesi amaciyla

olusturulmus yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003:130).

Prensky (2001:5), ‘‘Neden egitimde dijital oyunlar1 kullaniyoruz?”’

sorusunun cevabi su basliklar altinda vermistir:

e Dijital oyunlarda etkilesim vardir: Dijital oyunlarda hem bilgisayarla bir
etkilesim vardir hem de sosyal gruplarla etkilesim vardir.

e Dijital oyunlarda geri bildirim vardir: Dijital oyunlar kullaniciya geri
bildirim vererek kullaniciyla etkilesime geger. Kisinin dogru yapip
yapmadiginin bilgisini verir. Dogru yapmasi kisiyi motive eder.

e Dijital oyunlarda problem ¢6zme vardir: Dijital oyunlar bir problemi
icerisinde barindirir kisi o problemi ¢6zmek i¢in oyun oynar. Problem
durumunu ¢ozmek kisinin yaraticiligimi gelistirir ve bir baska problemi
¢Ozerken daha tecriibeli olur.

e Dijital oyunlarda amag vardir: Dijital oyunlar igerisinde bir amag barindirir
ve kullanici bu amaci bilir ve ona gore hareket eder.

e Dijital oyunlarda eglence ve yarigma vardir: eglence kullaniciya
memnuniyet veriri ve eglendigi ortama tekrar bulunmak ister. Yarisma

heyecan ve adrenalin katar.
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Egitsel dijital oyunlar1 alternatif 6grenme araci olarak farkli derslerde de
kullanmak gerekmektedir. Farkli disiplinlerle bir araya getirilen ve biitiinliik
olusturan 6grenme ortami, kalic1 6grenmeyi sagladigi gibi diger disiplinlerle de
bag kurmus olur. Okullarda egitim ve 6gretim faaliyetlerinde sirketlerde, eglence
ve ya askeri alanlarda ve diger alanlarda egitsel dijital oyunlarin kullanimlari

goriilmektedir. Cesitli 6rnekler verilecek olursa;

Kiigiik yas grubu gocuklar, harf oyunlar1 ile alfabe ve okumay: dijital

oyunlar sayesinde 6grenip ilerletebilmektedir,

e Yazma becerisini kazanmasi noktasinda yazi yazma oyunlari hem egitici
hem de eglendiri yonleri 6n plana ¢ikarak cok tercih edilen yazilimlardir,

e Baz kuruluglar benzetim oyunlar1 yardimi ile insan kaynaklari bolimiini
farkli alandaki sistemleri nasil yonetilecegini 6gretmektedir.

e Yapmasi tehlikeli ve zor olan islerin Ozellikle askeri amacli egitim

kurumlarinda ki adaylarin oyunlar ile gercek egitim gibi egitimler

almaktadir (Cetin, 2013:3).

Yukarida belirttigimiz gibi ¢ok farkli alanlarda egitsel dijital oyunlar

kullanilmaktadir.

2.10.1. Egitsel Dijital Oyunlarin Ozelikleri

Egitsel dijital oyunlar oyuncularda; dikkat, zeka diizeyleri, psikomotor
sistemi, hedefe ulasma ve istiinliik saglama unsurlarin1 kazandirmaktadir. Egitsel
dijital oyunlar da elbette diger tiim oyunlar gibi igerisinde yarisma ve miicadele
barindirmaktadir. Oyuncunun amaci; oyunu kazanma ve istiin gelme istegidir.
Diger amaci ise oyunu kurgulayan ya da secen kisinin egitsel dijital oyunlardan
yaralanarak oyunculara; biligsel bilgi, duyugsal ve psikomotor becerilerini
gelistirmelerini saglamaktir (Aksoy, 2014:14). Egitsel dijital oyunlarda amag;

egitsel kazanimlarin (6grenim hedefleri) davranisa doniistiiriilmesini saglamaktir.

Egitsel dijital oyunlar, teknoloji ve onun imkani ile her yerde yapilmakta ve
kolay erisim oldugu i¢in oynanma Ozelligi yiiksektir. Zihinsel 6zelliklere bagl
olarak yapilan faaliyetler olmasi sebebiyle her yerde de oynanmasi miimkiin
oldugu i¢in oyunlara erisi daha kolay olmaktadir. Zihinsel faaliyetleri aktif

kullanarak Ogrenmeye aktarilmasi, Ogrenilenin pekistirilmesi ve zihinsel
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faaliyetlerin gelistirilmesinde yer alacaktir. Egitsel dijital oyunlarin amaglar
degisiklik gostermektedir, bu amaglarin ulagim yollar1 da farklilik gostermektedir.
Aslinda iki amag¢ vardir; oynayan i¢in hedefe ulagsma, oyunu tasarlayan iginse
oyuncunun daha fazla oyunda siire harcamasi. Oyuncu oyunu oynarken farkli
miicadele yontemleri kullandigi igin oyuncular, oyunlardan farkli yonlerden
etkilenme ve gelismeler yasamis olur. Oyuncularin en belirgin ve gozlenebilir
baz1 psikomotor becerilerinin gelismesidir. Ayrica kas koordine sistemi gelistigi

gibi ¢ekingen 6grencilerin cesareti artar, miicadele yetenegi de gelismektedir.

Egitsel dijital oyunlarin sagladigi imkanlar neticesinde 6gretim araci olarak
kullanilmas: gayet normaldir. Ozellikle yer ve yas sinirlamasmin olmamasi
herkesin ilgisini ¢ekebilesi noktasinda egitsel dijital oyunlarin egitim-6gretim

ortamlarinda kullanilmalar1 su 6zelliklerinde kaynaklandigini sdylenebilir:

e Motivasyon: Oyuncunun istekli ve meyilli olmasi,

e Ozgir ortam olmas:: Oyuncunun sinirlamalari belirli bir &lgiide
kendilerine gore ayarlamast,

e Psikomotor ozellikleri test etme imkani: Oyuncular kendi psikomotor
ozelliklerini 6lgme ve gelistirme imkani bulur,

e Sonucun belirsizligi: Oyunun belirledikleri plana gore gitmemesi,

e Karmagiklik: Oyunlarin i¢inde c¢ok farkli islemler yapma gerektirmesi
(Cetin, 2013:7-8).

2.10.2. Egitsel Dijital Oyunlarin Avantajlari
Djjital oyunlart egitim ve 6gretime pek ¢ok noktada faydalariin oldugunu
goriilmektedir. (ISSA, 2007) bu faydalari su sekilde siralanmastir:

e Dijital oyunlar, 6grencide zihin, duyus ve devim berilerini arttirir
bilgisayar gibi aletlerin kullanim bilgilerinin kazaniminda da yardimci
olur,

e Dijital oyunlar, bilgiyi kolay i¢sellestirmede 6grenciye katki saglamakta,
sorunlar karsisinda kolay ¢oziim Onerileri gelistirebilmekte, yapmasi
tehlikeli olan egitimleri yaparak deneyim kazandirmaktadir,

e Dijital oyunlar, 6grenciye deneme sinama olanagi tanir ve hatalarindan

tecriibeler kazanir, motivasyonu ve kendine olan giiveni artar,
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e Dijital oyunlar sayesinde 6grenci bilgi basamaklarinin siire¢lerini gérme
imkani elde eder ve kolayci akil yiiriitmeler kazanir,

e Dijital oyunlar, igerisinde isbirligi yapmay1 barindirdigi i¢in oyuncular
birlikte hareket ederler ve birbirleriyle bilgi aligverisi sayesinde isbirlik¢i
O0grenme ortami olusturulmus olur,

e Dijital oyunlar, fazla kisiyle oynandig1 i¢in takim olma olanagi sunar ve
yarigmayla birlikte oyuncular arasinda isbirligi yapma olanagi sunar,

e Dijital oyunlardaki gorevleri basaran bireyin kendine olan giiveni artar,

e Ogrencilere, karmasik konular1 basitlestirerek konunun rahat ve

anlasilabilir olmasini saglar.

2.10.3. Egitsel Dijital Oyunlarin Olumsuz Yénleri
Her ne kadar faydasindan sz ediliyorsa dijital oyunlarin bazi olumsuz
yonlerinden de bahsetmek gerekir. Ocak (2013:61) bu oluksuzluklar1 agagidaki

sekilde siralamaktadir;

e Dijital oyunlar, tasarim noktasinda kontrol edilmezse igeriginde rahatsiz
edici Ozellikler barindirabilir,

e Dijital oyunlar, her =zaman Ogrenme kazanimlariyla paralellik
gostermeyebilir,

e Ogretmen smifta oynatacagi oyunun Ogrenci iizerinde ki etkisini hesap
edebilmeli,

e Ogretmen oyunlar1 hazirlarken smif seviyesini gdz 6niine almali ve konu
kazanimlariyla uygunluguna siirekli dikkat etmelidir,

e Dijital oyunlarin siirekli degismesi ve bu degisimin takibi oldukg¢a zor
olabilir,

e Biitiin 0grencilere uygun olmayabilir ve kazimi kazandirma yoniinden
yetersizdir,

e Ortamlarin bu oyunlara hazir hale getirilmesi gereklidir, hazir olmadig:

takdirde istenilen verim yakalanmayabilir.

2.10.4. Egitsel Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanim
Egitsel dijital oyunlarla egitimin ortak paydada bulusmasi icin dijital
oyunlarin igerigini olusturan unsurlarin egitimin kazanimlariyla 6riilii olmasi

gerekmektedir. Egitsel dijital oyunlari, Ogrencilerin ders basarilarini arttirici
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olarak kullanilan ders materyalleri ya da dgretim materyalleri yazilimlari olarak
tanimlayabiliriz. Egitsel dijital oyunlar sayesinde bircok 6grenim yaklagimlari bir
araya getirilebilir. Eglence (Entertainment) ve Egitim (Education), kavramlarinin
bir araya gelmesiyle ortaya ¢ikan kavram ‘Eglenceli Egitim’dir. Okul Oncesi
donemde yaygin olarak kullanilan eglenceli egitim, yeni {irlinler olusturulan
alandir. Eglenceli egitim anlayisi ile hazirlanan oyunlar, 6grenciye 6grenme,

kesfetme, tekrar deneme ve yanilma deneyimlerini basit yontem kullanarak saglar
(Squire, 2002).

Linderoth, Lantz-Andersson ve Lindstrom’a gore (2002) dijital egitsel

oyunlar, egitim ve 6gretimde ii¢ sekilde kullanilmalidir:

e Ders konularinin kazandirilmasinda 6grenciyi motive etmek i¢in kullanilir,
e Ders konularinin kazandirilmasi yoniinde kullanilir,

e Konularn bilgisayar oyunlar1 yardimi ile canlandirilmasi.

Egitsel dijital ve bilgisayar oyunlart 6grenciyi giidiileme,  Ggretimi
kolaylastirip canlandirmalar yapmak icin kullanilmaktadir (Bakar, Tiiziin ve
Cagiltay, 2008:27-37).

2.11. Tigili Arastirmalar

Diinyada ve iilkemizde Ogrencilerin, dijital oyunlara ilgileri siirekli
artmaktadir. Ogrencilerin dijital oyunlara ilgisinin artmasi egitimcilerin dikkatini
cekmis ve bu yonde arastirma yapmaya baslamiglardir. Bu alanda her gegen giin
aragtirma sayilar1 da artmaktadir. Yapilan arastirmalardan bunu fark etmek

mumkiindiir.
Egitsel Dijital/Bilgisayar Oyunlarla ilgili Calismalar

Yang (2012), ¢alismada dokuzuncu sinifta bulunan 6grencilerin, dijital oyun
tabanli 6grenmenin 6grencilerin motivasyonlarina etkisini aragtirmistir. Arastirma
sonunda deney grubunda bulunan 6grencilerin motivasyon diizeyleri daha yiiksek

oldugunu sonucuna varmastir.

Aksoy (2014), calismada ortaokul 6. simmif matematik dersi konularinin

ogretiminde dijital oyun tabanli &grenme (DOTO) ydnteminin 6grencilerin

50



akademik basarilarina, matematik dersine yonelik duyussal 6zelliklerine (basari
giidiisli, 6z-yeterlik ve tutum) etkisini arastirmigtir. Uygulama neticesinde son-
test sonuclarindaki erisi farkinin, deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
oldugu yoniindedir. Olgeklerin de uygulama sonrasinda tekrarlanmasiyla, deney
grubu ogrencilerin matematige yonelik basar1 gilidiisi ve matematik dersine
yonelik tutum puanlariin, kontrol grubu puanlari ile kiyaslandiginda istatistiksel

olarak anlaml1 bir fark olusturduklar1 sonucuna ulasmuistir.

Koka (2018), calismada ilkogretim sosyal bilgiler dersinde kullanilan
bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarisina olan etkisini
ortaya koymaktir. Deney grubunda “Ulkemizin Kaynaklar1” {initesi bilgisayar
destekli egitsel oyunlar kullanilarak, kontrol grubuna ise mevcut programdaki
kazanimlara uygun olarak hazirlanan etkinlikler uygulamistir. Arastirma
bulgularma gore bilgisayar destekli egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik

basarilarini ve bilgilerin kaliciligin1 arttirdig1 belirlenmistir.

Sabirli (2018), calismada egitimde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin
Ogrencilerin akademik basarilari, derse yonelik tutum ve motivasyonlarini,
teknolojiyi kullanim becerilerine etkisini aragtirmaktadir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin  uygulama  siireci sonunda  Ingilizce dersine  yonelik
motivasyonlarma gore anlamli bir fark bulunmasima karsin; dgrencilerin Ingilizce
dersine yonelik tutumlarina gore anlamli bir fark bulamamistir. Ayrica
ogrencilerin Ingilizce derslerinde teknoloji kullanimina yonelik tutumlari arasinda

da anlamli bir fark bulunmamaistir.

Aksel (2018), calismada ortaokul ogrencilerinin dijital oyun bagimlilik
diizeyi ile 6z denetim becerileri ve sosyal egilimler arasindaki iliskilerin
belirlenmesini ve dijital oyun bagimmliligi, 6z denetim becerisi ve sosyal
egilimlerin demografik o6zelliklere gore nasil farklilagtiginin ortaya konulmasini
amaglamistir. Ortaokul Ogrencilerinin dijital oyun bagimhilik diizeyleri ile 6z
denetim becerileri ve sosyal egilimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

iliski olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Saglam (2019), c¢alismada Y kusagi olarak (1981-2000 arasi dogumlular)

adlandirmis dijital oyun oynayan bu bireylerin 6znel iyi oluslart iizerindeki
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etkilerini 6lgmektedir. Arastirma sonuglart katilimcilarin cinsiyet, dijital oyun
oynama nedenleri, oyun oynama sikligi, oyun oynama platformu, oyun tiirii, oyun
oynama siiresi degiskenlerine gére anlamli bir farklilik gosterirken; gelir, medeni
durum, yas ve kisilik degiskenlerine gore anlamli bir farklilik gostermedigi
bulgusuna ulagsmistir. Arastirmanin sonucu kisaca, dijital oyunlarin 6znel iyi olus

degiskenleri baglaminda pozitif iliskili oldugu yoniindedir.

Oral (2018), calismada ilkokul 4. smf Ogrencilerinin dijital oyun
bagimliliklarinin ¢esitli degiskenler agisindan incelenmesidir. Arastirmada veri
toplama amaciyla aragtirmaci tarafindan gelistirilen Bilisim Teknolojileri
Kullanim anketi ve Dijital Oyun Bagimlili§i dlgegi uygulanmistir. Arastirma
sonucunda, arastirmaya katilan 6grencilerin %13,9'unun dijital oyun bagimlisi
oldugu ve ogrencilerin dijital oyun bagimliligini etkileyen en 6nemli yordayici
degiskenin cinsiyet oldugu goriilmiistiir. Cinsiyet degiskeninde, erkek 6grencilerin
dijital oyun bagimliliklarin1 en iyi aciklayan bagimsiz degisken oyun oynama
siklig1 iken kiz 6grencilerin dijital oyun bagimliliklarini en iyi agiklayan bagimsiz

degisken, baskasinin facebook hesabini kullanma degiskenidir olarak bulmustur.

Is¢i (2018), calismada Sanal gergeklik, kodlama, arttirilmis gergeklik, dijital
oyunlar gibi uygulamalarin egitime entegre edilmesi egitim diinyasinda yeni bir
cagin acilmasinda etkili olmustur. Sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel dijital oyun
gelistirme yazilimi kullanimina yonelik 6gretmen adayi goriislerini belirlemeye
calismistir. Arastirma sonucunda katilimcilarin sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel
dijital oyunlar kullanimina ve dijital oyun gelistirme yazilimi kullanima yo6nelik
diistincelerinin olumlu oldugu, egitsel dijital oyunlarin sosyal bilgiler §gretimine
katki saglayacagi, 6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkileyecegi,
sosyal bilgiler dersine yonelik ilgilerinin ve motivasyonlarinin olumlu yoénde

artacagi goriislerine ulagilmistir.

Yildiz (2019) arastirmasinda, egitsel dijital oyunlarin ve sinif ici egitsel
oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin okul &ncesi dgrencilerinin bilimsel
stirec  becerilerine ve biligsel gelisim diizeylerine etkisini incelemek
amaclanmistir. Arastirmaci tarafindan; 8 egitsel dijital oyun, 8 sinif i¢i egitsel
oyun olmak iizere toplamda 16 egitsel oyun tasarlamistir. Deney I grubunda

egitsel dijital oyunlarla, deney II grubunda smif igi egitsel oyunlarla, kontrol
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grubunda ise geleneksel yontem ile fen egitimi gergeklestirilmistir. Deney | grubu
bilimsel silire¢ beceri testi ve biligsel gelisim degerlendirme formu son test
puanlarinda anlamli bir artis oldugu saptanmistir. Deney II grubu bilimsel siireg
beceri testi ve biligsel gelisim degerlendirme formu son test puanlarinda anlamli
bir artis oldugu goriilmiistiir. Deney I ve deney II gruplarinda yer alan
ogrencilerin bilimsel siire¢ becerileri kontrol grubunda yer alan 6grencilere gore
bilimsel siire¢ becerilerinin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna
varilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, egitsel dijital oyunlar ve smif igi
egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi okul oncesi 6grencilerinin bilissel

gelisim diizeylerini ve bilimsel siire¢ becerilerini arttirmada etkili olmustur.

Klein ve Feitag (1991), calismada 75 lisans Ogrencisi lizerinde egitsel
bilgisayar oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarina olan etkisini arastirmistir.
Arastirma sonucunda motivasyona ait olan dort faktoriin dikkat, ilgi, giiven ve
memnuniyet durumlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkin olduguna

ulagmislardir.

Inal, Cagiltay ve Sancar (2005), ¢alismada problem ¢6zme esasina gore
tasarlanmig olan “The Incredible Machine” oyunun sahip oldugu tek kullanicili ve
donitisimlii oynama 6zeliklerinin ¢ocuklarin motivasyonlar1 {izerindeki etkisine
bakilmis ve oyun buna gore analiz edilmistir. 7-13 yas arasinda toplam 56 6grenci
2 hafta boyunca bu caligmada yer almustir. Literatiiriin belirttiginin tersine
caligmaya katilan 6grencilerin bilyiik ¢cogunlugu tek kullanicili olan kismi daha
cok begendiklerini belirtmisler ve bu oyununun doniisiimlii oynama 6zelliginin
tek kullanicili olanma gore ¢ok daha kotli tasarlanmis bulmuslardir. Ayrica
Ogrenciler oyundaki doniisiimlii ¢ok kullanicilik 6zelliklerinin yetersizliklerinden
yakinmiglar ve doniisiimlii ¢ok kullanicili oynamanin tek kullanicili oynamaktan

¢ok daha zor oldugunu belirtmislerdir.

Tiiziin (2006), ¢alismasinda klasik bilgisayar oyunu karakteristiklerine ek
olarak iyi bir pedagojiyi bilinyesinde barindiran Quest Atlantis isimli egitsel bir
bilgisayar oyunu tanitmaktadir. Bu egitsel oyunun yapilandirildigi kuramsal
cergeve, oyunun tasariminda izlenen egitim, eglence ve toplumsal sorumluluk

boyutlari, egitsel oyunun birbirlerinden farkli egitim ortamlarinda uygulama
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siireci ve ¢esitli uygulama ortamlarindaki uygulamalarin sonuglari bu tanitim

kapsaminda yer almaktadir.

Cankaya (2007), calismada ilkogretim o6grencilerine yonelik Matematik
dersini oran oranti konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu
oyunlarin 6grencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlari ile egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiincelerine etkisini incelemistir. Ogrencilerin
Matematik dersi ve bilgisayar oyunlar1 ile egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki
tutum ve distinceleri pozitif ¢ikmis, ancak gelistirilen Orantili Tetris ve Orantili
Palyago oyunlarint oynayan ogrencilerin tutum ve disiincelerinde anlamli bir

degisim olmadigin1 gézlemlemistir.

Tiiziin ve Cagiltay (2008) 6. sinif diizeyinde 24 6grenci ile 9 hafta siiresince
gerceklestirmis olduklar1 arastirmada, derslerde egitsel bilgisayar oyunu

kullaniminin, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigi bulgusuna ulagmislardir.

Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009), calismada bilgisayarin donanim
pargalar1 konusunda alistirma ve uygulama imkani veren egitsel bir bilgisayar
oyunu, Bilisim Teknolojileri dersi kapsaminda uygulanmis ve egitsel bilgisayar
oyunlarmin 6grenci ve Ogretmende iizerindeki etkileri arastirilmigtir. Yapilan
analizler sonucunda egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis derslerin
uygulamaya katilan 6grenciler ve dgretmenler tarafindan ¢ok fazla sevildigi ve

ogrenmeleri tizerinde etkili oldugu saptanmustir.

Demirbilek ve Tamer (2010), calismada egitsel bilgisayar oyunlar1 13
ogretmenin  degerlendirme  yapmalarmi  istemistir.  Arastirma  yaptigl
ogretmenlerden 10 kisi daha once egitsel bilgisayar oyunlari hi¢ kullanmadiklarini
ve bilgi sahibi olmadiklarini, 2 6gretmenin ise bilgi sahibi olup derslerinde yer

verdiklerini sOylemislerdir. 1 dgretmen ise arastirmaya katilmak istememistir.

Firat (2011), calismada kendisinin tasarladigi oyunlar kullanmis ve 6. simif
Ogrencileri iizerinde denemistir. 90 Ogrenci ile calismasimi gerceklestirmistir.
Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gergeklestirilen Ogretimin, geleneksel

ogretime kiyasla kavramsal 6grenmeyi daha etkili kildig1 sonucuna ulagmistir.
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Donmus (2012), c¢alismada ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu
kullanmanin erigiye ve kaliciliga etkisini belirlemektir. Nicel aragtirma
yaklasiminin  kullanildigi uygulama siireci boyunca, arastirmaci tarafindan
tasarlanan “Mathematical Problems” finitesi ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu
ogrencilere sunulmustur. Ayrica uygulama bitiminden 14 hafta sonra kalicilig
Olemek icin her iki gruba basari testi tekrar uygulanmistir. Elde edilen verilerin
analizi sonucunda, egitsel bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen 6grenme
ortamlarinin, dgrencilerin erisi dilizeyleri iizerinde olumlu etkisi oldugu, bunun
yaninda 6grenmenin kaliciligr baglaminda da onemli bir katki sagladigi tespit

edilmistir.

Uluay (2017), calismada ““KODU’’ programini, Ogretmen adaylarina
tanitmak, programa iliskin teknik yeterlik ve becerileri kazandirmak ve gelistirilen
dijital oyunlarin ortaokul &grencilerinin belirlenen fen konularina iliskin
kazanimlara ulagsma durumlarina (akademik basar1), motivasyon ve problem
¢ozme diizeylerine iliskin algilar1 lizerine etkilerini incelemektir. Caligma siirecin
MAGDAIRE modeli ile yiritildigii deney grubundaki N=18 ve kontrol
grubundaki (N=18) 6gretmen adaylar1; ve ayrica okul sonrasi etkinlik siirecinin
DOTO temelli yiiriitiildiigii deney grubu N=15 ve kontrol grubundaki N=15
ortaokul 7. simf 6grencileri rastgele drnekleme ydntemi ile belirlenmistir. DOTO
yaklasimi Ggrencilerin  fen dersine iliskin motivasyonlarin1  desteklemekte,
PCBA-O araciligiyla ulagilan sonuglar, uygulama siireclerinin &grencilerin
problem ¢ozme becerilerine yonelik algilar1 iizerinde etkili olmadigim

gostermistir.

Dogan (2017), c¢alismada deprem konusu temele alinarak tasarlanan
bilgisayar oyunu akademik basari etkisini arastirmistir. Arastirma sonunda deney
ve kontrol gruplarinin basar1 puanlari arasinda deney grubunun lehine anlamli bir
fark oldugu sonucuna varmistir. Yani bilgisayar oyunlarla deprem ogretimi
yapilarak ders islenen deney gruplarinin akademik basar1 puanlari, geleneksel
ogretim kullanilarak ders islenen kontrol grubu &grencilerinin akademik

puanlarindan yiiksek oldugu gormiistiir.
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Egitsel Oyunlarla ilgili Caliymalar

Altinbulak vd.(2006), calismada Sosyal Bilgiler dersi kazanimlarimin
ogretiminde egitsel oyunlarin, ders kazanimlarina ulasma diizeyini ve bilgilerin
kaliciligina olan etkisini incelemislerdir. Arastirmasinda ulastigi sonug egitsel

oyunlarin ders 6gretiminde daha etkili olduguna ulagsmislardir.

Coskun vd.(2012), ¢calismada ilkogretim 7. sinif Fen ve Teknoloji dersinde
islenen Isik iinitesindeki, Isigin Sogurulmasi- Beyaz Isik Gergekten beyaz 1s1k
midir? Isigim kirilmas1 ve Mercekler konularinin 6gretiminde bilimsel Oykiiler
iceren egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarina etkisini aragtirmistir.
Bu dogrultuda 6n test- son test kontrol gruplu deneysel desenin esas alindig1 bir
calisma yiiriitiilmiistiir. Islem sonucunda bilimsel dykiiler igeren egitsel oyunlarin,
Ogrencilerin akademik basarisina deney grubu lehine anlamli bir farklilik
olusturdugu gorilmiistiir. Ayrica yapilan incelemeler Oykiileme yoOnteminin
cinsiyetlere gore akademik basari agisindan anlamli bir farklilik olusturmadigi

yoniindedir.

Kaya ve Elgiin (2014), calisma 4. sinif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz
Diinya {initesinin egitsel oyunlarla desteklenerek islenmesinin 6grenci basarisi
lizerine olan etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Calismada 6n-test ve son-
teste dayal1 yar1 deneysel desen kullanilmistir. Kontrol grubuyla programa dayali
ogretim yapilirken, deney grubuna Gezegenimiz Diinya {initesinin islendigi dort
hafta boyunca oyunlarla desteklenmis fen Ogretimi uygulanmistir. Son-test
sonuglart deney grubunun kontrol grubundan anlamli derecede daha basaril

oldugunu gostermistir.

Bayat vd.(2014), calismada fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin
yedinci siif Ogrencilerinin  akademik basarisina  etkisinin  belirlenmesi
amaclamistir. Arastirmada son test kontrol gruplu deneysel yontem kullanmistir.
Arastirma deney ve kontrol grubu 40’ar kisi ile toplamda 80 kisiden olusan
yedinci sinif &grencisi olusturmaktadir. Unite sonunda uygulanan basari testine
gore deney ve kontrol gurubu 6grencileri arasinda anlamli farklilik oldugunu
tespit etmistir. Fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin

akademik basar1yr olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagsmustir.
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Boyraz ve Serin (2015), ¢alismada oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla
kuvvet ve hareket kavramlarinin &gretimine dayali etkinliklerin etkisini tespit
etmeye calismislardir. Calismaya 3. ve 4. smifa gececek toplam 21 ilkokul
Ogrencisi katilmistir. Bu arastirma nicel aragtirma yontemlerinden tek gruplu 6n
test-son test modeline gore desenlenmistir. Arastirma sonucunda oOgrencilerin
kuvvet basari testinden aldiklar1 deney Oncesi ve sonrast puanlari arasinda anlaml

bir fark oldugunu gézlemlemislerdir.

Sahin (2015), ¢calismada oyun temelli 6grenmenin 5. siif 6grencilerinin Fen
Bilimleri dersindeki basarilarina ve tutumlarina etkisini arastirmistir. Bu amag
dogrultusunda 5. smif Fen Bilimleri dersi "Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim"
{initesi "Besinler ve Igerikleri" konusunun ders plani oyunlastirilmis olarak
hazirlanmis ve Ogretim materyali olarak da egitsel dijital bilgisayar oyunu
kullanilmistir. Aragtirma sonucunda deney ve kontrol gruplarinda 6grenim goren
Ogrencilerin basari, tutum ve kalicilik puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir farklihik bulunmamistir. Ancak deney grubundaki Ogrencilerin basarilari,
kontrol grubundaki 6grencilerden daha fazla artis gdstermis, buna ek olarak
kalicilik puanlarina bakildiginda kontrol grubuna oranla daha iyi hatirladiklar
ortaya cikmistir. Ayrica, cinsiyetin ve Ogrencilerin oyun oynama sikliklarinin
ogrencilerin fen bilimleri basarisini ve tutumu tiizerinde bir etkisinin olmadig:

bulgularla ulagsmustir.

Alict (2016), calismada ortaokul 8. Sinif Fen ve Teknoloji dersinde egitsel
oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve bilgilerin kaliciligima etkisinin
incelenmesidir. Arastirmada On-test ve son-test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmigtir. Deneysel calisma 6 hafta (24 ders saati) siireyle uygulamustir.
Deney grubunda "Hiicre Boliinmesi ve Kalitim" {initesi egitsel oyunlar
kullanilarak, kontrol grubunda ise mevcut programdaki kazanimlara gore
hazirlanan etkinlikler kullanilarak uygulanmistir. Arastirmada akademik basarinin
belirlenmesi amaciyla veri toplama araci olarak "Fen ve Teknoloji Akademik
Bagar1 Testi" kullanilmistir. Arastirmasinda egitsel oyunlarin, 6grencilerin

akademik basarilarini ve bilgilerin kaliciligin artirdigi belirlemistir.

Genger (2016), calismada ortaokul 7. sif “Yasamimizdaki Elektrik”

iinitesi ‘Durgun Elektrik> konusunun o6gretiminde SE Ogrenme Modeli
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kapsaminda gelistirilen egitsel oyunlara yonelik dgrenci goriislerinin belirlenmesi
hedeflemistir. Tasarlanan oyunlar 15 6grenciye pilot olarak uygulamistir. Oyunun
uygulamalar1 siirecindeki gozlemler ve uygulamalar sonunda yapilandirilmis
miilakat ile alman Ogrenci goriisleri dogrultusunda oyunlarin uygulanabilirligi
degerlendirilmistir. Hazirlanan oyunlarin  uygulanabilir oldugu sonucuna
ulagilmistir. Calismanin sonunda egitsel oyunlarin 0grenme ortamlarinda ne

sekilde uygulanabilecegi yoniinde onerilerde de bulunmustur.

Isik ve Semerci (2016), ¢alismada ilkokul {i¢ilincii smif Ogrencilerine
Ingilizce kelime dgretiminde egitsel oyunlarin basariya etkisini incelemislerdir.
Arastirma deneysel yontemin On-test son-test kontrol gruplu modeli ile
yiirlitiilmistlir. Arastirma, deney grubunda 35, kontrol grubunda 35 olmak iizere
toplamda 70 kisi ile gerceklestirilmistir. Deney grubunda Ingilizce kelime
ogretimi egitsel oyunlar ile yapilirken kontrol grubunda iigiincii simf Ingilizce
ders kitabinda yer alan egitsel oyun dis1 etkinlikler ile yapilmistir. Bes hafta siiren
deneysel calismada, deney grubuna her hafta isindirici, hareketli ve dinlendirici
oyun olmak tizere li¢ farkli oyun uygulanmistir. Elde edilen analiz sonuglarina
gore egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime oOgretimi yapilan deney grubunun
akademik basaris1 ile oyun dis1 etkinlikler kullanilarak Ingilizce kelime 6gretimi
yapilan kontrol grubunun basaris1 arasinda deney grubunun lehinde anlamli bir

farklilik oldugu goriilmiistiir.

Gedik (2017), c¢alismada ortaokul 2. smif Ogrencilerinin okuma
becerilerinin gelistirilmesinde egitsel oyunlardan faydalanilmasinin basar1 ve
kaliciliga etkisini ortaya koymaya c¢alismistir. Arastirma deneysel yontem
icerisinde yer alan 6n test—son test kontrol gruplu modelinden olup yar1 deneysel
bir nitelik tagimaktadir. Deney (egitsel oyun) gruplari, birinci okuldan 33, ikinci
okuldan 30 ve Tlg¢iincii okuldan 22 toplamda 85 6grenci; kontrol guruplari ise
birinci okuldan 35, ikinci okuldan 33 ve ii¢iincii okuldan 22 toplamda 90, genel
toplamda 175 altinc1 siif Ogrencisinden olusmaktadir. Aragtirmada okuma
becerisini gelistirmeye yonelik c¢alismalar yapilmistir. Sonug¢ olarak egitsel
oyunlarla 6gretim tekniginin 6grencilerin okuma becerisinin gelistirilmesinde

mevcut 6gretim programi yaklagimlarina gore daha etkili oldugu tespit yapmustir.
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Giirbiiz vd. (2017), ¢alismada ilkokul 4. sinif Fen Bilimleri dersi “Maddeyi
Taniyalim” {initesinde egitsel sarki ve oyunlarla islenen derslerin &grencilerin
akademik basarilarina ve kaliciligina etkisini incelemistir. Arastirmada deney
grubu Ogrencileri egitsel sarki ve oyunlarla 6grenimini siirdiirlirken, dersler
kontrol grubunda Fen Bilimleri dersi 6gretim programinda 6ngoriilen kazanimlara
uygun Ogretim yontem ve tekniklerine gore yiritilmistiir. Caligma sonucunda;
egitsel sarki ve oyunlarla islenen derslerin 6grencilerin akademik basarilarini

artirdig1 ve basarilarinda kalicilik sagladigi soylemektedirler.

Giirpmnar (2017), calismada egitsel oyun destekli 6gretimin, dgrencilerin
O0grenme Uriinlerine yani fen bilimleri dersindeki basarilarina, bilginin kaliciligina
ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla
yapmistir. Diger taraftan 6gretmen adaylarinin egitsel oyun destekli 6gretim
uygulamalarinin 6grenme iriinlerine etkisi noktasindaki gortisleri ile 6gretmen
adaylarmin hazirlamis oldugu egitsel oyun igerikli ders planlarinin uygunluk
diizeylerini de degerlendirilmistir. Analizler sonucunda deney ve kontrol
grubunun basari puanlarinda olumlu yo6nde bir farklilagma meydana geldigi ve bu
farklilagsmanin deney grubu lehine daha yiiksek oldugu gormiistiir. Kalicilik testi
puanlari incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin ortalama
puanlarinda bir diislis yasanmistir. Bu anlamda uygulamanin etkisinin azaldigi
gozlemlenmektedir. Bununla birlikte deney grubunun ortalama kalicilik puam
kontrol grubu ortalama kalicilik puanindan daha yiiksektir. Bu bulgular ise
yapilandirmact yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin basar1 ile fen
bilimlerine yonelik tutumu artirdifini ve bilginin kalicihiginin  saglanmasi
noktasinda etkili oldugunu gostermektedir. Arastirmanin diger asamasinda ise
Kirikkale Universitesi 2014-2015 egitim-6gretim yilinda "Ozel Ogretim
Yontemleri II" dersini alan 40 fen bilgisi 6gretmen adayina egitsel oyun yontemi
ile ilgili sunum yapilarak yontem ve uygulama hakkinda bilgi vermistir. Toplam
40 6gretmen adayindan 32 6gretmen adayinmn goriisiine ulagilmistir. Ogretmen
adaylarimin gortisleri neticesinde, egitsel oyunlarin egitim-6gretim siirecine ve
ogrencilere yonelik katkilarindan dolay1 siire¢ igerisinde kullanilmasi gerektigi

sonucuna ulagmustir.

59



3. YONTEM

Bu bolimde arastirmanin  modeline, verilerin analizine, evren ve
orneklemine, varsayimlarina ve Tiirkge Dersi Akademik Basar1 Testi

(TDABT)’nin gelistirilmesi siirecini a¢iklamaya caligilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Tiirkge dersinde kullanilabilir egitsel dijital oyunlarin 6grenci ders basarisi
ve motivasyona (isteklenme) olan etkisinin incelendigi bu c¢alismada nicel
arastirma yontemleri kullanilmistir. Arastirmanin  modeli deneysel 06zellik
tasimaktadir. Arastirmada ‘‘On-test ve son-test, kontrol ve deney gruplu, yar

deneysel desen’” kullanilmistir.

Biytikoztirk  ve vd., gore (2017:16) deneysel desen,
arastirmact/arastirmacilar tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken
tizerindeki etkisini test etmeye yonelik ¢aligmalardir. Deneysel arastirmalar {i¢
grup olarak degerlendirilmektedir; ger¢ek deneysel, yar1 deneysel ve basit
deneyseldir. Deneysel arastirmalarin en 6nemli yan1 bagimsiz degiskenin, bagimli

degisken iizerine etkisinin aragtirmaci tarafindan kontrol edilebilir olmasidir.

Deneysel desenlinin kullanildig1 arastirmalarda, arastirmaci tarafindan
olusturulan yapay ortamlarda (laboratuar) gergeklesen c¢alismalaridir. Bundan
dolay1 ¢aligmalarda arastirma disi etkenlerin, ¢alismayi etkilemesi kolay degildir.
Okul ve smif ortamlar1 ger¢ek yasamin olusturdugu ortamlardir ve arastirmayi
etkileyebilecek deney dis1 faktorlerin karigmasi miimkiindiir. Aragtirmada 6n ve

son test, yar1 desenli deneysel arastirma yontemi olarak kullanilmistir.

Sahin (2015:29)’e goére uygulama yapilacak smiflar daha Onceden
belirlendigi icin denekleri se¢gme imkaninin olmamasindan dolayr bu desen
secilmigtir. Devlet okulunda genel basar1 ortalamalari birbirine yakin olan
smiflardan iki tanesi random olarak arastirma igin secilmistir. Biiyiikoztiirk vd.
(2017:16) ise gruplarin birbirine basar1 yoniinden yakin oldugunu sonucunu
vermez bu onemli bir smirlilik olsa da seckisiz atamanin yapilamayacagi
durumlarda 6n ve son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen, alternatif bir

desendir seklinde vurgulamaktadirlar.



Yar1 deneysel desen, gergek deneysel desenli deneyin uygunlugunun sz
konusu olmadiginda tercih edilir ve arastirma hakkinda bilgi saglamada
arastirmaciya yardimci olmaktadir (Neuman, 2007). Arastirmaci kontroliiniin
daha az oldugu yar1 deneysel desende, deney ve kontrol grubuna uygulama
sonrasinda son test uygulanir ve bagimsiz degiskenin bagimli degisken tizerindeki

etkisi incelenmeye galisilir. (Evrekli, 2010:53; Neuman, 2007).

Calismada deney grubuna: ‘‘Okuma Kiiltiirii, Saglik ve Spor’’ temasindaki
kazanimlar dijital egitsel oyunlarla 6gretimi yapilmis. Kontrol grubuna ise karma
yontemlerle hazirlanan ders kitabindaki etkinlikler ile o6gretim yapilmistir.
Yapilan ¢aligmalar neticesinde deney ve kontrol grubuna son test uygulanarak her
iki uygulamanin akademik basartya ve motivasyona (isteklenmeye) etKkisi
belirlenmeye ¢alisilmistir. Uygulama toplamda 6 hafta boyunca 36 ders saatinde

gerceklestirilmistir.
3.2. Calisma Grubu

Bu ¢alisma, ortaokul 5. simif Tiirk¢e dersinde kullanilan egitsel dijital
oyunlarin ders basarisina ve motivasyona etkisini arastirmak amaciyla deney
desenli olarak diizenlenmistir. Calisma 2018-2019 egitim-6gretim yil1 bahar
doneminde, Istanbul ili Beyoglu ilgesinde yapilmistir. Calisma grubunu, Beyoglu
ilge merkezinde sosyo ekonomik yonden orta diizeyde olan Haskdy Ortaokulunun

5. sinifinda 6grenim goren 68 grenci olusturmaktadir.

Deney grubu 5/F siifindan olugsmakta ve mevcut 34 kisidir. Kontrol grubu
5/G simifindan olugsmakta ve mevcut 34 kisidir. 5/F ve 5/G smiflarinda
gerceklestirilen calismaya, 5/F smifindan 17 kadmn, 17 erkek; 5/G sinifindan ise

15 kadin, 19 erkek 6grenci olmak iizere toplam 68 6grenci siirece dahil olmustur.

Tablo 3.1 incelendiginde; deney grubu 5/F sinifindan olugsmakta ve mevcut
34 kisidir. Kontrol grubu 5/G smifindan olugsmakta ve mevcut 34 kisidir. 5/F ve
5/G siiflarinda gergeklestirilen galismaya, 5/F sinifindan 17 kadin, 17 erkek; 5/G
siifindan ise 15 kadin, 19 erkek 6grenci olmak iizere toplam 68 &grenci siirece
dahil olmustur. Deney grubu 6grencilerinin %50°si erkek, %50’si kadin, kontrol

grubu 6grencilerinin ise %55°1 erkek, %45°1 kadin oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 3.1: Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Demografik Ozellikleri

Sinif/Cinsiyet Erkek Kadin Toplam

f % f % f %
5/H 19 56 15 44 34 50
5/F 17 50 17 50 34 50
Toplam 37 100 31 100 68 100

Deney grubu Ogrencileri cinsiyet yoniinden dengeli bir dagilim 6zelligi
gosterirken kontrol grubunda ise bu dagilim tam olmamaktadir. Kontrol grubunda
erkek 6grenci sayist fazla olmakla birlikte gruplar arast esitlik yoniinden -sayi

olarak- dengelidir.
3.3. Veri Toplama Araclari

3.3.1. Tiirkce Dersi Akademik Basari Testinin Gelistirilmesi

Olgiimdeki hatalar1 azaltmasi, problemi ogrencilere daha kolay ve net
sunmasi, Ol¢lilmek istenen konuya yatkin olmasi, adil ve objektif puanlama
imkanlar1 saglamasindan (Bastiirk, 2014, 123-124) dolay1 bu arastirmada ¢oktan
segmeli test kullanimi tercih edilmistir. ‘‘Okuma Kiiltiirii, Saglik ve Spor”’
temalarindaki: (Kelimelerin es anlamlilarin1 bulur, kokleri ve ekleri ayirt eder,
yapim ekinin islevlerini agiklar, deyim ve atasozlerinin metne katkisimi belirler,
kelimelerin zit anlamlilarini bulur, yazilarinda ses olaylarina ugrayan kelimeleri
dogru kullanir, biiyiik harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir)

kazanimlara yonelik basari testi gelistirilmistir.

Basar1 Testi ‘‘Okuma Kiiltiirti, Saglik ve Spor’’ temalarindaki kazanimlar
kapsayacak yonde olusturulmustur. Hazirlanan sorular, MEB kazanim testleri,
akademik caligmalarda kullanilan testler, soru bankalar1 ve Tiirk¢e dersiyle ilgili
cesitli kaynaklar taranarak ve arastirmaci tarafindan olusturulan sorulardan

olugmaktadir.

Hazirlanan Tirk¢e Dersi akademik basari testinin kapsam ve goriiniis
gecerligi igin alaninda uzman iki akademisyen, iki Tiirkce Ogretmeni ve bir de
egitim uzmaninin goriiglerine bagvurulmustur. Tiirk¢ce Dersi akademik basar1 testi

ilk etapta 37 adet sorudan olusmaktadir. Uzman gorisleri dogrultusunda
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uygulama smavinin iki oturum seklinde yapilmasina karar verilmistir. Uygulama
smavinin iki oturum seklinde yapilmasinin gerekcesi dgrencilerin, belirli zaman
gectikten sonra testten sikilip sorulara gegistirme cevaplar vermesidir. Uygulama
yapilan Ogrencilerin yas seviyeleri diisiintildiiglinde smavin iki oturum seklinde
planlanmas1 ¢evreden kaynaklanabilecek hata paymi azaltmaya yonelik oldugu

sOylenebilir.

Hazirlanan test Istanbul ili Beyoglu ilgesinde MEB’e bagli Haskdy ve
Kadimehmet Ortaokullarinda daha once ‘‘Okuma Kiiltiirii, Saghk ve Spor”’
temasinda bulunan kazanimlarin 6grenimine sahip 415 6. smif O6grencisine
uygulanmistir. Testin sonucunda gecerlik ve giivenirlik katsayilar1 hesap
edilmistir. Pilot uygulama neticesinde 1 sorunun ayirt ediciligi diisiik
bulunmustur. Bu madde testten ¢ikarilarak 36 soruya diisliriilmiistiir. Basari
testinin son sekli 36 sorudan olusmaktadir. Testteki her soru i¢in ‘1’ puan
degerinde olacak sekilde toplam puanlar hesaplanip test maddelerine iliskin

madde analizleri yapilmistir.

Testteki her sorunun madde-toplam korelasyonu hesaplanmistir. Madde-
toplam korelasyonun, test maddelerinden alinan puanlar ile testin toplam puani
arasindaki baglantiy1 ortaya ¢ikardigi sdylenebilir. Madde-toplam korelasyonunun
pozitif ve yiiksek olmasi, maddelerin birbirine benzedigini ve ayni davranislar
Olgmeye calistigini ve testin i¢ tutarhignin yiiksek oldugu gostermektedir. Madde-
toplam korelasyon analizi, maddelerin bireylerin 6lgiilen 6zellik bakimindan ne
derecede ayirt ettigini kestirmek igin kullanilir ve madde ayir edicilik indeksidir
(Biiylikoztirk, vd,. 2017:15).

Tiirkce dersi akademik basari testinin i¢ tutarlilik katsayisini bulmak igin
Kuder Richardson-20 (KR-20) formiilii kullanilmistir. Pilot uygulama analizleri
sonunda testin KR-20 degeri 0,89 ve standart sapmasi 8,28 olarak bulunmustur.
Bu sonuclara bakarak akademik basar1 testinin c¢alismada kullanilabilecegi

sOylenebilir.
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Tablo 3.2: Tiirkce Dersi Akademik Basar1 Testinin Madde Giiclik ve
Ayiricilik Indeksi

Madde Madde Giigliik (pj) | Madde Ayirt Edicilik (rjx)
1 0.44 0.42
2 0.48 0.48
3 0.54 0.46
4 0.35 0.33
5 0.52 0.37
6 0.54 0.59
7 0.43 0.40
8 0.44 0.40
9 0.50 0.41
10 0.26 0.33
11 0.54 0.47
12 0.69 0.51
13 0.59 0.52
14 0.59 0.46
15 0.47 0.47
16 0.43 0.42
17 0.39 0.38
18 0.41 0.42
19 0.71 0.56
20 0.40 0.36
21 0.71 0.46
22 0.43 0.36
23 0.56 0.45
24 0.58 0.45
25 0.57 0.60
26 0.62 0.59
27 0.31 0.40
28 0.25 0.43
29 0.56 0.58
30 0.20 0.12
31 0.44 0.41
32 0.45 0.32
33 0.55 0.60
34 0.49 0.41
35 0.42 0.50
36 0.58 0.50
37 0.58 0.53

Tablo 3.2’ye gore 30. maddenin ayiricilik indeksi 30'un altinda oldugundan
dolay1 basari testinden ¢ikarilarak 36 maddelik test olusturulmustur.

Madde giigliigii, bir maddeyi dogru cevaplayanlarin yiizdesini ifade eder.
Sembolii pj’dir. Bir maddeye 50 kisinin 50°si de dogru cevaplarsa pj=50/50=1 ¢ok
kolay madde, maddeye 50 kisi dogru cevaplandiramazsa P=0/50=0 ¢ok zor bir
maddedir. pj degeri, 0 ve 1 de dahil olmak {izere, 0 ile 1 arasinda degismektedir.
pj degeri 0,80 < pj < 1,00 arasinda ¢ok kolay; 0,60 < pj < 0,79 arasinda kolay;
0,40 < pj < 0,59 arasinda ise orta; 0,20 < pj < 0,39 arasinda zor; 0,00 < pj < 0,19
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arasinda ise ¢ok zor bir maddedir (Tekin, 2000:63). Basar1 testin madde gii¢liik
indeksleri 0,25 ile 0,71 arasinda degismektedir.

Tablo 3.3: Tiirkce Dersi Akademik Basar: Testi Istatistikleri

N 415
Kr-20 0.89
P 0.54
Rj 0.46
X 17.88
Medyan 17.00
Mod 16.00
Standart Sapma 8.028
Varyans 28.26
Max 36.00
Min 1.00
Ranj 35.00
Carpiklik katsayisi Skewness 0.247
Basiklik katsayisi Kurtosis -0.750

Tablo 3.3’¢ gore testin ortalama gii¢ligii 0,54 olarak hesap edilmistir. Bu
veri neticesinde testin orta giiclilkte oldugunu sdylemek miimkiindiir. Testin
ortalama ayirt ediciligiyse 0,46 olarak bulunmustur. Test aritmetik ortalama
17,88, mod 16,00, medyan 17,00°dir. Standart sapma 8,028, varyans degeri
28,26°dir. Testten alinan en yiiksek puan degeri 36 en diisiik ise 1°dir. Ranj degeri
ise 35°tir. Basari testinin garpiklik katsayisi 0,2471 ve basiklik katsayisi -
0,750dir.

3.3.2. Tiirkge Dersine Yonelik Motivasyon Olgegi (TDMO)
Arastirmada kullanilan 15 maddelik TDMO Tiirkce dersine ydnelik
motivasyonu Ol¢mesi amaciyla Erdem ve Goziikiigik (2012), tarafindan

gelistirilmistir.

Olgegin Cronbach’s alfa i¢ tutarlilik katsayis1 Erdem ve Géziikiiciik (2013)
tarafindan hesap edilmis ve i¢ tutarliliginin 0,75 oldugu saptanmistir. Olgekte yer
alan ifadelerin 9 tanesi olumlu, 6 tanesi ise olumsuzdur. Tiirk¢e dersi motivasyon
Olceginin puanlamasinda olumlu maddelerde tamamen katiliyorum i¢in 5 puan,
katiliyorum i¢in 4 puan, kararsizim i¢in 3 puan, katilmiyorum i¢in 2 puan, hig
katilmiyorum i¢in 1 puan verilmis; olumsuz maddelerde ise tamamen katiliyorum
icin 1 puan, katiliyorum i¢in 2 puan, kararsizim i¢in 3 puan, katilmiyorum i¢in 4

puan, hi¢ katilmiyorum i¢in 5 puan verilmistir. Olgek deney ve kontrol grubuna
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calisma dncesinde 6n test ve ¢alisma sonunda son test olarak uygulanmustir. Olgek

icin 0grencilere 20 dakika cevaplama siiresi verilmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Bu arastirma ig¢in nicel veri toplama yoluna gidilmistir. Nicel veriler
degerlendirilerek bir takim istatistiki veriler elde edilmistir. Arastirmaci tarafindan
farkli kaynaklardan da yararlanarak olusturulan Tiirk¢e Dersi Akademik Basari
Testi ve Tiirkce Dersi Motivasyon Olgegi uygulanmustir. Basar1 testi, pilot
uygulama yapildiktan sonra degerlendirilmis ve basar1 testinde bir takim
diizeltmelere gidilmistir. TDABT (Tiirk¢e Dersi Akademik Basar1 Testi),
uygulama 6ncesi ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test
olarak uygulanip veri toplama islemi gerceklesmistir. Basari testinde dogru
cevaplanan her bir maddeye 1, bos birakilan ya da yanlis cevaplanan her bir
maddeye ise 0 puan verilerek sonuglar degerlendirilmistir (Seker ve Kartal,

2017:23).

Standart sapma, varyans degerleri, KR-20 Alpha giivenlik katsayist,
aritmetik ortalama, madde giigliik ve ayiricilik indeksi gibi bir takim istatistiki
veriler bulunmustur. On ve son testlerden elde edilen verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in Shapiro-Wilk Testi ile analiz yapilmstir.
Elde edilen veriler (her iki testin i¢in de) normal dagilim gostermistir. Bu
aragtirma i¢in deney ve kontrol gruplarina 6n test-son test olarak uygulanan basari
testi 6lgeginden elde edilen verilerin analizinde SPSS 18 (The Statistical Packet

for the Social Sciences) istatistik programi kullanilmastir.

Deney ve kontrol gruplart basar testi ve motivasyon 6lgegi, On test ve son
test puanlart karsilastirilmasi iliskisiz Orneklem t-testi (Independent t-test)
kullanarak analiz edilmistir. Deney ve kontrol grubunun, grup igindeki basar1 testi
ve motivasyon Olcegi, 6n test ve son test puanlarni karsilastirirken ise iliskili
orneklemler i¢in t-testi ( Paired Samples t-test) kullanarak analiz edilmistir. Alt
problemlere cevap bulabilmek i¢in &n test ve son test bagimsiz 6rneklem t-testi
(Independent Simple t Test) sonuglarma bakilmistir. Yapilan analizler neticesinde
karsilastirilan gruplar arasinda anlamli farklarin olup olmadigina bakilmis ve elde

edilen bulgulardan yola ¢ikilarak sonug ve oneriler yazilmistir.
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3.5. Uygulama Siireci

Ilk hafta, ilk ders ogrencilerle tanisma, arastirmanin anlatilmasi, basari
testinin, motivasyon 6lgeklerinin uygulanmasi ile ge¢mistir. Ogrenciler, arastirma
konusunu ilgi ¢ekici oldugunu dile getirmislerdir. Tirk¢e dersini dijital oyunlarla
isleyecekleri igin kendilerine farkli gelmistir. Ikinci ders, uygulamaya

baslanmustir.

Ikinci  hafta, Okuma Kiiltiirii, temasinda bulunan ‘‘Kelimelerin es
anlamlilarini bulur, Kokleri ve ekleri ayirt eder’” kazanimi temel alinmistir. Bu
kazanima uygun olan egitsel dijital oyun/oyunlar iki ders saati ve liglincii ders
saatinin yarist slireyle internet iizerinden Ogrencilere oynatilmigtir. Dordiincii
derste ve kalan siirede 6grencilere ayn1 kazanima uygun dijital oyunlar1 kendileri

serbest olarak oynamis olup bu uygulama her hafta tekrar edilmistir.

Uciincii hafta, Okuma Kiiltliri, temasinda bulunan ‘‘Yapim ekinin
islevlerini agiklar, Deyim ve atasozlerinin metne katkisini belirler’” kazanimi
temel alinmistir. Bu kazanima uygun olan egitsel dijital oyun/oyunlar iki ders
saati ve lclincli ders saatinin yaris1 siireyle internet ilizerinden Ogrencilere
oynatilmistir. Dordiincii derste ve kalan siirede 6grencilere aynm1 kazanima uygun
dijital oyunlar1 kendileri serbest olarak oynamis olup bu uygulama her hafta tekrar

edilmistir.

Dordiincii hafta, Okuma Kiiltiirti, temasinda bulunan ‘‘Kelimelerin zit
anlamlilarim1 bulur, Deyim ve atasdzlerinin metne katkisini belirler’” kazanimi
temel alinmistir. Bu kazanima uygun olan egitsel dijital oyun/oyunlar iki ders
saati ve lgclincii ders saatinin yarist slireyle internet {lizerinden Ogrencilere
oynatilmistir. Dordiincii derste ve Kalan siirede dgrencilere ayni kazanima uygun
dijital oyunlar1 kendileri serbest olarak oynamis olup bu uygulama her hafta tekrar

edilmistir.

Besinci hafta, Saglik ve Spor, temasinda bulunan ‘‘Kelimelerin zit
anlamlilarin1 bulur, Deyim ve atasdzlerinin metne katkisini belirler’” kazanimi
temel alinmigtir. Bu kazanima uygun olan egitsel dijital oyun/oyunlar iki ders
saati ve lgclincii ders saatinin yarist slireyle internet {lizerinden Ogrencilere

oynatilmistir. Dordiincii derste ve kalan siirede dgrencilere ayni kazanima uygun
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dijital oyunlar1 kendileri serbest olarak oynamis olup bu uygulama her hafta tekrar

edilmistir.

Altinci hafta, Saglik ve Spor, temasinda bulunan ‘‘Yazilarinda ses olaylarina
ugrayan kelimeleri dogru kullanir, Biiyiik harfleri ve noktalama isaretlerini uygun
yerlerde kullanir’> kazanimi temel alinmistir. Bu kazanima uygun olan egitsel
dijital oyun/oyunlar iki ders saati ve tiglincii ders saatinin yarisi siireyle internet
tizerinden 6grencilere oynatilmistir. Dordiincii derste ve kalan siirede 6grencilere
ayni kazanima uygun dijital oyunlar1 kendileri serbest olarak oynamis olup bu

uygulama her hafta tekrar edilmistir.

Okuma Kiiltiirii, Saglik ve Spor temalarindaki kazanimlar uygulamamiza
esas teskil eden egitsel dijital oyunlar ile kazandirmak istedigimiz kazanimlardir.
Egitsel dijital oyunlar secilitken MEB programindaki kazanimlar yoénelik
secilmistir. Okuma Kiiltiirii, Saglik ve Spor temalarindaki kazanimlar dikkate

alinarak basar1 testi olusturulmustur.
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4. BULGULAR

Bu boéliimde arasgtirmanin alt problemlerini incelemek amaci ile yapilan
istatistiksel analizlerin degerlendirilmesi sonucunda elde edilen bulgulara ve
yorumlara yer verilmistir. Bulgular ve yorumlar arastirmanin alt problemlerine

gore asagida sirayla verilmistir.
4.1. Betimsel Istatistikler

Calismaya katilan 6grencilerin Tiirkge dersi akademik basari testinden elde
edilen toplam puanlar1 ve bu puanlara ait ortalama, merkezi yigilma olgiileri,
ogrencilere uygulanan akademik basari testinin normal dagilim 6zelligi gosterip

gostermediginin verilerine yer verilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinda yer alan 6grencilerin, Tiirk¢e Dersi Akademik
Basar1 Testi’nden elde ettikleri puanlarin normal dagilim 6zelligi gosterip

gostermedigi kontrol edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1: TDABT’in Normal Dagilim Tablosu (Shapiro-Wilk)

Olgek Gruplar z df p
On Test 0,977 34 0,667
Deney Grubu
Son Test 0,977 34 0,682
On Test 0,942 34 0,072
Kontrol Grubu
Son Test 0,987 34 0,942

Tablo 4.1 incelendiginde; deney grubu TDABT, 6n test ve son test puanlar
normal dagilim 6zelligi gostermektedir (p>0,05). Kontrol grubu TDABT, 6n test

ve son test puanlart normal dagilim 6zelligi gostermektedir (p>0,05).

Grup biiytikliigii 50 kisiden az olmast durumunda Shapiro-Wilk, 50 kisiden
fazla olmast durumda ise Kolmogorov-Smirnov testi kullanilir ve bu iki test
puanlarin normalligi incelemede kullanilir (Biyiikoztirk, vd,.  2017:42).
Parametrik testler: t-testi, Z-testi, One-Way Anova; parametrik olmayan testler:
Wilcoxon Rank Sum Test, Kuruskal-Wallis H-Test, Mann Whitney U Test.




TDABT nin Shapiro-Wilk testine gore normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.
TDABT, normal dagilim &zelliginde dolayr parametrik testlerden t-testi
arastirmada kullanilmigtir. Sayet Tiirkge dersi akademik basar1 testi normal
dagilim o6zelligi géstermemis olsaydi parametrik olmayan testler arastirmada veri

analizleri i¢in kullanilacakti.

Tablo 4.2°de deney ve kontrol grubu Tiirkge dersi akademik basar1 on test
ve son testinden elde ettikleri verilerin genel incelenmesi (puan ortalamalari,

standart sapma ve diger merkezi y1gilma olgtimleri) verilmistir.

Tablo 4.2: Tiirkce Dersi Akademik Basar1 On Testi ve Son Testten Elde
Edilen Verilerin incelenmesi

Olgek Gruplar N X Ss Medyan | Mod | Min | Max | Ranj
Doney | OnTest | 34 | 47,03 | 16,99 45 64 | 11 | 81 | 70
Grub

rubu- 1 SonTest | 45, | 6029 | 1501 59 56 | 28 | 92 64
contro] | OnTest | 34 | 4688 | 16,74 48 33 | 19 | 75 | 59
Grubu | SonTest | o) | 4985 | 1662 50 54 | 11 | 83 | 7

Tablo 4.2’de gore; deney grubu TDABT, On test puan Ortalamasi;
47,03+£16,99, ortancasi (medyan); 45, Tepe degeri (mod); 64, en diisiik puant; 11,
en yiiksek puani; 81, ranji; 70 olarak hesap edilmistir.

Tablo 4.2°de gore; deney grubu TDABT, son test puan ortalamasi;
60,29+15,91, ortancasi (medyan); 59, tepe degeri (mod); 56, en diisiik puani; 28,
en yiiksek puani; 92, ranj1; 64 olarak hesap edilmistir.

Tablo 4.2°de gore; kontrol grubu TDABT, 6n test puan Ortalamasi;
46,88+16,74, ortancas1 (medyan); 48, tepe degeri (mod); 33, en diisiik puani; 19,
en yiiksek puan; 75, ranji; 59 olarak hesap edilmistir.

Tablo 4.2’de gore; kontrol grubu TDABT, son test puan oOrtalamasi;
68,06£18,97, ortancasi (medyan); 50, tepe degeri (mod); 54, en diisiik puani; 11,
en yliksek puani; 83 ranji; 72 olarak hesap edilmistir.

Tiirkce dersi akademik basari testinin ¢alisma guruplarinin 6n test ve son

test puanlar1 ve diger 6lgme ve degerlendirme verileri agisindan bize biitiinciil bir
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bakis acis1 saglamaktadir. Uygulama Oncesi ve sonrasinda verilerin degisimleri

kisaca takip edilmeye caligilmistir.
4.2. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin birinci alt problemi su sekilde ifade edilmistir:

1. Egitsel dijital oyunlarla 6grenme uygulamalarinin yapildigi deney
grubundaki ortaokul 5. smif Ogrencilerin akademik basarilar1 ile karma
yontemlerin uygulandigi kontrol grubundaki Ogrencilerin akademik basarilari

arasinda anlamli farkliliklar var midir?

1.1. Deney ve kontrol grubunun TDABT, 6n test puanlar1 arasinda anlamli

farklilik var midir?

Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin, TDABT testlerinden
elde ettikleri puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak fark olup olmadigi
iligkisiz Orneklemler t-testi analizi ile test edilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin TDABT 6n testinden aldiklar1 puanlar, deney ve kontrol grubu olarak
farklilik gosterip gostermedigi iliskisiz Orneklemler igin t-testi ile analiz
incelenmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3: Deney ve Kontrol Gruplarinin TDABT On Testinden Aldiklar
Puanlara Iliskin Sonuclar

Olgek Gruplar N X Ss sd t p
TDABT Deney grubu 34 47,03 16,99 66 0,36 0,971
OnTest | ontrol grubu 34 | 4688 | 16,74

Tablo 4.3 incelendiginde, deney ve kontrol grubu TDABT, 6n test puanlar
arasinda anlamli bir farklillk olup olmadigini ortaya koymak igin iligkisiz
orneklemler icin t-testi uygulanmistir. Deney grubu puan ortalamasi (X=47,03)
kontrol grubu puan ortalamas: ise (X=46,88) olarak hesaplanmistir. Deney ve
kontrol grubunun TDABT, 6n test akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik goriillmemektedir (t(66)=-0,36; p>0,05).

Her iki grubunda Tiirkge dersi akademik basari testi, on test puanlarina

bakildig1 zaman akademik agidan birbirine denk gruplar olduklari sdylenebilir.
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Uygulama 6ncesinde iki grubunda hazir bulunuslugu basar1 diizeyleri birbirlerine

yakin oldugu sonucuna varilabilir.

1.2. Deney ve kontrol grubunun TDABT, son test puanlar1 arasinda anlamli

farklilik var midir?

Tablo 4.4: Deney ve Kontrol Gruplarmin TDABT Son Testinden Aldiklar
Puanlara Iliskin Sonuclar

Olgek Gruplar N X Ss sd t p
TDABT Deney Grubu 34 60,29 15,91 66 2,653 0,010
SonTest |k ontrol Grubu 34| 4982 | 16,62

Tablo 4.4 incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerin TDABT, son
test puanlar: arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya koymak igin
iliskisiz Orneklemler igin t-testi uygulanmigtir. Deney grubu puan ortalamasi
(X=60,29) kontrol grubu puan ortalamasi ise (X=49,82) olarak hesaplanmustir.
Deney ve kontrol grubu TDABT, son test akademik basari puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir farklilik goriilmektedir (t(66)=-2,653; p<0,05).

Elde edilen bu bulgulara gore, egitsel dijital oyunlarla yapilan
uygulamalarin karma yontemlerle olusturulmus ders kitabindaki uygulamalara
gore Ogrencilerin akademik basarilarini gelistirmede daha etkili oldugu

sOylenebilir.

1.3. Deney grubunun TDABT, 6n test Ve son test puanlart arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?

Tablo 4.5: Deney Grubunun TDABT On Test ve Son Testten Aldiklari
Puanlara Iliskin Sonuclar

Grup Olgek N X Ss sd t p
Deney On test 34 47,03 16,99 33 3,876 0,00
Grubu Son test 34 60,29 15,91

Tablo 4.5 incelendiginde, deney grubu TDABT, 6n test ve son test puanlar
arasinda anlamli bir farklilk olup olmadigim1 ortaya koymak igin iliskili

orneklemler igin t-testi uygulanmistir. Deney grubu TDABT, 6n test puan
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ortalamas1 (X=47,03) son test puan ortalamas ise (X=60,29) dur. Deney grubu 6n
test ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmektedir (t(33)=-3,876; p<0,05).

Elde edilen bu bulgulara gore, egitsel dijital oyunlarla yapilan
uygulamalarin 6grencilerin akademik bagarilarim1 gelistirmede etkili oldugu

sOylenebilir.

1.4. Kontrol grubunun TDABT, 6n test Ve son test puanlar1 arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?

Tablo 4.6: Kontrol Grubunun TDABT, On Test ve Son Testten Aldiklar
Puanlara Iliskin Sonuclar

Grup Olgek N X Ss sd t p
Kontrol On test 34 46,88 16,74
grubu 33 -0,766 0,449
Son test 34 49,82 16,62

Tablo 4.6 incelendiginde, kontrol grubu TDABT, 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya koymak igin iligkili
orneklemler igin t-testi uygulanmistir. Kontrol grubu TDABT, 6n test puan
ortalamas1 (X=46,88), son test puan ortalamasi ise (X=49,82)’dir. On test ve son
test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gériilmemektedir
(t(33)=-0,766; p>0,05).

Kontrol grubunun 6n test ve son test, ortalama puan degerlerinde bir artig

olmustur fakat istatistiki agidan anlamli bir farklilik olmamuistir.

4.3. Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular ve Yorum

Aragtirmanin ikinci alt problemi su sekilde ifade edilmistir:

2. Egitsel dijital oyunlarla 6grenme uygulamalarinin yapildigi deney
grubundaki ortaokul 5. smif 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik motivasyonlari
ile karma yontemlerin uygulandigi kontrol grubundaki Ogrencilerin Tiirkce

dersine yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamli farkliliklar var midir?

Ikinci probleme ait veriler elde edilirken, 6grencilerin Tiirkge dersine

yonelik motivasyon Ol¢egine ait verilere gore, deney ve kontrol grubu 6n test ve
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son test puanlar iligkisiz 6rneklemler igin t-testiyle; deney grubunun on test ve
son test puanlari, kontrol grubunun 6n test ve son test puanlart iligkili 6rneklemler

i¢in t-testi ile analiz edilmistir.

2.1. Deney ve kontrol grubu TDMO, 6n test puanlar1 arasinda anlaml

farklilik var midir?

Tablo 4.7: Deney ve Kontrol Gruplarmmn TDMO On Testinden Aldiklar:
Puanlara Iliskin Sonuclar

Olgek Gruplar N X Ss sd t p
TDMO Deney Grubu 34 3,39 0,55 66 11,603 0,114
On Test Kontrol Grubu 34 3,21 0,38

Tablo 4.7 incelendiginde, deney ve kontrol grubu TDMO, &n test puanlar:
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigimi ortaya koymak igin iliskisiz
orneklemler icin t-testi uygulanmistir. Deney grubu puan ortalamasi (X=3,39)
kontrol grubu puan ortalamas: ise (X=3,21) olarak hesaplanmistir. Deney Ve
kontrol grubunun TDMO, 6n test motivasyon puanlari arasinda istatistiksel
anlaml1 bir farklilik goriillmemektedir (t(66)=-1,603; p>0,05).

Bu verilere gore, deney ve kontrol grubundaki &grencilerin uygulamaya
baslamadan once Tiirk¢e dersine yonelik motivasyon diizeylerinin birbirine yakin

oldugu sdylenebilir.

2.2. Deney ve kontrol grubu TDMO, son test puanlar1 arasinda anlaml

farklilik var midir?

Tablo 4.8: Deney ve Kontrol Gruplarimmn TDMO Son Testinden Aldiklari
Puanlara Iliskin Sonuclar

Olgek Gruplar N X Ss sd t p
TDMO Deney Grubu 34 3,60 0,50
Son Test 66 -1,843 0,070
Kontrol Grubu 34 341 0,32

Tablo 4.8 incelendiginde, deney ve kontrol grubu dgrencilerin TDMO, son
test puanlar: arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya koymak igin

iliskisiz Orneklemler igin t-testi uygulanmistir. Deney grubu puan ortalamasi
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(X=3,60) kontrol grubu puan ortalamasi ise (X=3,41) olarak hesaplanmistir. Deney
ve kontrol grubu TDMO, son test motivasyon puanlar arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gériillmemektedir (t(66)=-1,843; p>0,05).

Elde edilen bu bulgulara gore, egitsel dijital oyunlarla yapilan
uygulamalarin karma yontemlerle yapilan uygulamalara gére ogrencilerin derse
kars1 motivasyonlarin istatistiki olarak anlamli bir farkliliga ugrattigr sonucuna

varilmamaistir.

2.4. Deney grubunun TDMO, 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?

Tablo 4.9: Deney Grubunun TDMO On Test ve Son Testten Aldiklari
Puanlara iliskin Sonuclar

Grup Olgek N X Ss sd t p
Deney - 3 | 339 | 0% | 33 | 2276 | 0,02
Grubu Son test 34 3,60 0,32

Tablo 4.9 incelendiginde, deney grubu TDMO, &n test ve son test puanlar
arasinda anlamli bir farklillk olup olmadigimi ortaya koymak icin iliskili
orneklemler igin t-testi uygulanmistir. Deney grubu TDMO, 6n test puan
ortalamas1 (X=3,39) son test puan ortalamasi ise (X=3,60)’dur. Deney grubu 6n
test ve son test puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
goriilmektedir (t(33)=-2,276; p<0,05).

Elde edilen bu bulgulara gore, deney grubunda bulunan 6grencilerin egitsel
dijital oyunlarla yapilan uygulamalar Tiirk¢e dersine yonelik motivasyonlarim
olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin

ogrencilerin derse karst motivasyonlarini etkiledigi sOylenebilir.

2.3. Kontrol grubunun TDMO, 6n test ve son test puanlar1 arasinda son test

lehine anlamli farklilik var midir?
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Tablo 4.10: Kontrol Grubunun TDMO On Test ve Son Testten Aldiklar

Puanlara iliskin Sonuclar

Grup Olgek N X Ss sd t p
Kontrol On test 34 3,21 0,38 33 | -1.984 | 0060
Grubu Son test 34 3,41 0,50

Tablo 4.10 incelendiginde, kontrol grubu TDMO, on test ve son test

puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini ortaya koymak igin iligkili

orneklemler icin t-testi uygulanmistir. Kontrol grubu TDMO, 6n test puan

ortalamas1 (X=3,21), son test puan ortalamasi ise (X=3,41)’dur. On test ve son

test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemektedir

(t(33)=-0,984; p>0,05).

Kontrol grubunun ortalama puan degerleri dikkate alindiginda, derse karsi

motivasyonlarinda puansal olarak bir artis oldugu goriilmektedir. Fakat istatistiki

acidan anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmstir.
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SONUC

Bu boliimde, arastirma ile elde edilen sonuglar, sonuglarin tartisiimasi ve

Onerilere yer verilmistir.

Girig boliimiinde belirtilen alt problemler dogrultusunda su sonuglara

ulagtlmistir:

Birinci alt probleme iliskin sonuglar:

Tablo 4.3’e gore, Tiirkge dersi akademik basari testi, 6n test puanlarina
bakildiginda; deney grubundaki Ogrencilerin akademik basar1 on test puan
ortalamast ile kontrol grubundaki ogrencilerin 6n test puanlart arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik yoktur.

Tablo 4.4’¢ gore, Tiirkge dersi akademik basari testi, son test puanlarina
bakildiginda, deney grubundaki Ogrencilerin akademik basari son test puanlari
ortalamasi, kontrol grubundaki 6grencilerin son test puanlari ortalamasina gore
daha yiiksektir. Ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

oldugu goriilmiistiir.

Deney grubunda bulunan 6grencilere uygulanan Tirkce dersi akademik
basar1 testi; son test puanlar1 aritmetik ortalamalar1 (X=60,09), 6n test aritmetik
ortalamalarina (X=47,03) gore daha yiiksektir. Bu sonuca bagli olarak Tablo
4.5’te anlagilacag1 lizere egitsel dijital oyun uygulamalart deney grubundaki
ogrenciler iizerinde etkili olmustur. Deney grubundaki 6grencilerin deneysel islem
sonrasi sahip olduklar1 bilgi diizeyleri deneysel islemden 6nce sahip olduklari
bilgi diizeylerine gore ilerleme gostermistir. Bilgi diizeyindeki bu ilerleme

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur.

Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Tiirk¢e dersi akademik basar1 testi,
son test puanlari aritmetik ortalamasi (X=49,88) 6n test puanlari aritmetik
ortalamalarma ( X =46,88) gore daha yiiksektir. Tablo 4.6’ya gore kontrol
grubunun akademik bagar1 testi son test puanlari ile 6n test puanlar1 arasindaki

fark anlamli bulunmamistir. Bu sonuca gore karma yontemlerin 6grencilerin bilgi



diizeyleri iizerinde egitsel dijital oyun uygulamalarinin kullanildig1 gruptaki kadar

olmasa da olumlu yonde katki sagladig: seklinde yorumlanmustir.

Aksoy (2014), Koka (2018) Sabirli (2018) ve Yildiz (2019) yaptiklar
caligmalarinda benzer sonuglara ulagmislardir. Bu ii¢ calismada egitsel dijital
oyunlarla yapilan G6gretimin, deney grubunda bulunan o6grencilerin akademik
basarilarint arttirmada etkili oldugu sonucuna varmislardir. Calismalarda her iki
grup icin -deney ve kontrol grubu- son akademik basar1 testi puan ortalamalarinda
bir artis olmasina karsin egitsel dijital oyunlarla 6gretim yapilan deney grubu
ogrencilerinin akademik basar1 testinden elde ettikleri son test puan ortalamalari
ile karma yontemlerin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalari
arasinda deney grubu lehine istatistiki olarak anlamli farklilik oldugu sonucuna
ulasmislardir. Dogan (2017) ve isci (2018), yaptiklar1 calismalarda egitsel dijital
oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina olumlu etki yaptigi sonucuna

varmiglardir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 da egitsel dijital oyun grubu icinde
degerlendirilebilir. Egitsel bilgisayar oyunlarin ders basarisina etkisini ve farkli
disiplinlerde de benzer sonuglarinin oldugu goriilmektedir. (Kula ve Erdem, 2005;
Seker ve Kartal, 2017). Su (2008), yaptig1 calismasinda bilgisayar oyun tabanli
ogretim ile gerceklestirilen 6gretim yonteminin, geleneksel yontem ile 6grenci
basaris1 i¢in deney grubunun lehine anlamli bir farklihik oldugu sonucuna
ulagmaktadir. Firat (2011), ¢alismada kendisinin tasarladigi oyunlar kullanmistir.
Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin, geleneksel
ogretime kiyasla kavramsal 6grenmeyi daha etkili kildig1 sonucuna ulagmistir.
Baska bir calismada ise Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009), egitsel bilgisayar
oyunlartyla desteklenmis derslerin hem Ogrencinin ilgisini ¢ektigi hem de
Ogretmenlerin severek kullandigi bir yontem oldugunu dile getirmektedirler.
Soyut kavramlarin somutlagtirilmasinda egitsel bilgisayar oyunlar etkili
olmaktadir (Seker ve Kartal, 2017:27). Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin ilgisi
derse ¢cekme noktasinda ve ders basarilarini arttirma yoniinde oldukea etkili bir
yontemdir denilebilir. Arastirma bulgularinda da goriildiigii gibi ders basarisim
etkilemistir. Egitim 6gretim ortaminda egitsel dijital oyunlar kullanilabilir. Tiirkge

dersi i¢in egitsel dijital oyunlar kavramlar1 somutlagtirarak 6grencinin daha kolay

78



ogrenmesine yardimci olabilir. Egitsel dijital oyunlar 6grencinin bilgiyi severek

Ogrenmesi ve akademik basarisina olumlu katki sagladigt soylenebilir.
Ikinci alt probleme iliskin sonuglar:

Tablo 4.7°de gore, Tiirkge dersi motivasyon olgegi, puanlarina bakildiginda;
deney grubundaki Ogrencilerin 6n test puan ortalamasi ile kontrol grubundaki
Ogrencilerin On test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik yoktur.

Tablo 4.8’e gore, Tiirk¢e dersi motivasyon 6lgegi, puanlarina bakildiginda;
deney grubundaki 6grencilerin son test puan ortalamasi ile kontrol grubundaki
Ogrencilerin son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik oldugu goriilmemistir.

Deney grubunda bulunan 6grencilerin, Tiirk¢e dersi motivasyon 6lcegi, 6n
test puanlarin aritmetik ortalamasi ( X =3,39) son test puanlarin aritmetik
ortalamas1 (X=3,60) ile arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
Tablo 4.9’da anlasilacag1 iizere, Ogrencilerin deneysel islem sonrasi sahip
olduklar1 motivasyonlar1 deneysel islemden 6nce sahip olduklart motivasyonlarina
gore ilerleme gostermis, ortalamada sayisal bir artis olmustur. Bu fark istatistiksel

olarak anlamlilik kazanmuistir.

Kontrol grubunun Tiirk¢e dersi motivasyon Olcegi, On test puanlarin
aritmetik ortalamasi (X=3,21) son test puanlarin aritmetik ortalamas (X=3,41) ile
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Tablo 4.10°a gore
kontrol grubunun 6n test motivasyon puanlari ile son test motivasyon puanlari
arasindaki farklilik anlamli degildir. Bu sonuca gore karma yontemler,
ogrencilerin Tirkce dersine karsi motivasyonlar: iizerinde, egitsel dijital oyun ile

ogrenme uygulamalarinin kullanildig: gruptaki gibi olumlu katki saglamamustir.

Arastirmada egitsel dijital oyunlara dayali 6grenme yontemi kullaniminin
ogrencilerin motivasyonlarint olumlu yonde etkiledigi sonucunu, Yang (2012) ve
Sabirli’nin (2018) arastirma sonuclar1 da desteklemektedir. Egitsel dijital oyunlara
dayali 6grenme yontemi Ogrencilerin derse yoOnelik motivasyonlarini olumlu

yonde degistirmede etkilidir (Aksoy, 2014). Sabirli (2018) ¢alismada egitimde
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egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin derse ydnelik motivasyonlarinm
arastirmistir. Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama siireci sonunda
Ingilizce dersine yonelik motivasyonlarinin anlamli bir farklilik 6zelligi gosterdigi
sonucuna ulasmustir. Uluay (2017) ve Is¢i (2018) yaptiklar1 ¢alismalarda deney
grubu ogrencilerinin, kontrol grubu Ogrencilerine gore; egitsel dijital oyunla
Ogretim yontemine iliskin motivasyonlar1 diger yontemlere gore daha anlamlilik
gostermektedir. Egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarda da benzer
sonuglara ulasilmistir. Klein ve Feitag (1991), Inal, Cagiltay ve Sancar (2005),
Tiiziin ve Cagiltay (2008), Uluay (2017) c¢alismalarinda egitsel bilgisayar
oyunlarmin 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarin1 olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulasmiglardir. Donmus (2012), ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar
oyunu kullanmanin motivasyon ve kaliciliga etkisini arastirmistir. Ayrica
gerceklestirilen uygulamanin simirli da olsa 6grencilerin motivasyonlari {izerinde
olumlu bir etkisinin oldugu sonucunu ulagmistir. Benzer g¢alismalarda ve bu
calismada da gorildiigii lizere, egitsel dijital oyunlar 6grencinin derse yonelik

motivasyonunu olumlu yonde etkilemektedir.

e Tiirkiye’de alan yazi tarandiginda 6zellikle Tiirk¢e dersi alaninda egitsel
dijital oyunlarla ilgili yeterli sayida c¢alisma olmadigir belirlenmistir.
Calismalarin artmasi alana katki saglayacaktir. Egitsel dijital oyunlarla
derslerin igslenmesi 6zellikle soyut igerikli dersleri somutlastirmada daha
etkili bir 6grenme ortami saglayabilir, ayn1 zamanda dersler daha eglenceli
ve kalic1 hale gelebilir.

e Ogretmenler, egitsel dijital oyun oynama ortamlari olusturarak ders
etkinlikleri gerceklestirebilir ve bdylece Ogrenilmesi zor kavramlarin
ogrenilmesi daha kolay gerceklesebilir.

e Ogrencilerin  zihinsel ve akademik acidan bagarilarinmn arttirilmasi
yoniinde, egitsel dijital oyunlardan biitiin derslerde yararlanilabilir.
Ozellikle soyut kavramlar barindiran Matematik, Fen Bilgisi, Tiirkge,
Yabanci dil vb. derslerde egitsel dijital oyunlar tasarlanarak anlatim
zenginlestirilir, dersler eglenceli hale gelir ve etkili Ogrenmeler
gergeklesmis olur. Ciinkii benzer arastirmalarin ortak vurgusu da bu

yondedir.
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e Ogrencilerin internet ve baska alanlarda oynadifi zararl etkilere sahip
oyunlarin yerine hem zararsiz hem de derslerine katki saglayacak sekilde
egitsel dijital oyunlar oynamasi saglanabilir.

e Ogretmenlerin  kullanabilecegi egitsel dijital oyunlar tasarlanarak
kullanmalar1 tegvik edilebilir. Bunun yaninda &gretmenlere derslerinde
kullanabilecegi tarzda egitsel dijital oyun hazirlamasi i¢in hizmet igi
egitimler verilebilir.

eFATIH projesi ile hemen hemen biitiin smiflara etkilesimli tahtalar
kurulmustur, bu smiflarda etkilesimli tahta ile sunulan egitsel dijital
oyunlar, 6gretmeyi etkili ve eglenceli hale getirecektir.

e Siiflardaki etkilesimli tahtanin bir 6zelligi olan tabletlerle birlikte bir ag
olusturularak kullanilan v-sinifi uygulamasi ile 6grenciler bireysel olarak
caligabilir ve O0gretmen, 6grencilerin ¢alismalarini yakindan takip ederek
onlara yonlendirme ve doniit verme firsati yakalar.

e Egitsel dijital oyunlar segilirken ve olusturulurken derslerin temel ¢ikis
noktast olan kazanimlarla iligkili olmas1 ve konuyu kapsamasi yoniinde
dikkat edilmelidir.

e Derslerde kullanilacak egitsel dijital oyunlar Ogrencilerin dikkatini
cekecek sekilde ve derse karsi motive edecek sekilde hazirlanmali ve
se¢ilmelidir.

eBu arastirmada egitsel dijital oyunlar internet {izerinden var olan
oyunlardan secilmistir. Hangi smif diizeyinde arastirma yapilacaksa
arastirmact bu siniflara uygun olarak oyun tasarimi yapmasi 6grencilerin
akademik basarist ve duyussal ozelliklerine (basar1 giidiisti, 6z-yeterlik,
tutum), kaliciliga ve MEB’in 6gretim programindaki kazandirmak istedigi

temel kazanimlara etkisi incelenebilir.
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EKLER

Ek 1: Tiirkce Dersi Akademik Basar: Testi

Yonerge:
Sevgili Ogrencimiz,

Bu c¢alismada elde edilen veriler sadece bilimsel bir arastirma igin
kullanilacak ve herhangi baska bir amag¢ dogrultusunda kullanilmayacaktir. Testte
36 soru bulunmaktadir. iki oturum seklinde sorulara cevap verilecektir. 1. oturum
18 soru 30 dakika, 2. oturum 18 soru 30 dakika seklinde olacaktir. Liitfen, sorular1

elinizden geldigince dikkatli olarak yanitlamaya c¢alisiniz. Bilmediginiz soruyu

bos birakabilirsiniz. Yardimlarinizdan dolay: tesekkiir ederiz.

Hasan YUKSEL

1.0turum Sorular

1. Kok, bir sézcliglin par¢alanamayan anlamli en kiigiik pargasidir. Kokiin,
kelimenin biitiiniiyle anlam iliskisinin bulunmasi gerekir.

Buna gore asagidakilerin hangisinde alti ¢izili kelimenin kokii yanhs
gosterilmistir?

A) Korkung bir ritya gérmiis gibi yataktan firladu.

B) Corbaya bir tutam da kirmizi biber atmaliydin.

C) Obadakilere, yeterli sayida ¢adir olmadigini soyledi.
D) Matbaaya biiyiik bir bayrak asmay1 uygun gordiik.

2. Yapim eki alan sozciiklere tiiremis sozciik denir. Buna gore asagidaki alti
cizili sozciiklerden hangisi tiiremis sozciiktiir?

A) Bu eskimis egyalarin, artik yenilerini alalim.
B) Yarismaya goniilli olanlar katilsin liitfen.
C) Alanda okunan tiirkii herkesi hiiziinlendirdi.
D) Bu programi ben de severek izliyorum.




3. Asagida isim koklii ve fiil kokli sozciikler siniflandirilirken bir yanliglik
yapilmustir.

Isim Koklii Sozciikler Fiil Koklii Sozciikler
Komiirliik Calgt
Gozlik Tuzlu
Susuz Yapici
Yakait Bilgin
Buna gore hangi sozciikler yer degistirirse bu yanhshk giderilmis olur?
A) bilgin - komiirliik B) yakit - tuzlu
C) susuz - calgi D) gozliik — yapici

4. 1. Erken kalktim isime, seker kattim asima.
2. Ag, aman bilmez; ¢cocuk, zaman bilmez.
3. Atin limii arpadan olsun.

4. Acikmis, kudurmustan beterdir.

Yukarida numaralanmis atasozlerinin hangisinde, alt1 ¢izili sozciik aldig:
ekle isim olmustur?

A) 1. B) 2. C) 3. D) 4.
5. e Ive Il. sozciik arasinda zit anlamlilik iliskisi vardir.
e [ ve III. s6zclik arasinda es anlamlilik iligkisi vardir.

Bu aciklamaya gore asagidakilerden hangisinde sozciikler yanhs
siralanmstir?

L. Sozciik I1. S6zciik 1. S6zciik
A)  Yarar Zarar Fayda
B)  Uzak Yakin Irak
C) Yas Kuru Islak
D) Dogal Tabii Yapay

6. Asagidaki atasoézlerinin hangisinde zit anlamh sozciikler kullamlmamstir?

A) Dost i¢in 6lmeli, diisman i¢in dirilmeli.

B) Akilli, sdylemeden diisiiniir; akilsiz, diisiinmeden sdyler.
C) Katiiliik her kisinin kari, iyilik er kiginin kar1.

D) Algak yerde yatma, sel alir; yiiksek yerde yatma, yel alir.

7. Tiirkg¢ede kokler, isim kokleri ve fiil kokleri olmak iizere ikiye ayrilir.
Varliklarin, kavramlarin, duygularin ismini bildiren koklere isim kokdi; is, olus,
durum belirten koklere de fiil kokii denir.

Bu aciklamaya gore asagidaki alt1 ¢izili sozciik koklerinden hangisi fiildir?

A) Kapiya sikisan eli birdenbire morardi.
B) Siki1 bir ¢caligmayla sinavi kazanirsin.

C) Giiclii elleriyle beni simsiki kavradi.

D) Biitiin giiniinii kazma sallayarak gecirdi.
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8. Isimden isim yapim eki olan -lik eki; yer, arag-gerec, meslek bildiren isimler
tiiretir.

Buna gore “-hik” eki asagidaki alti ¢izili sozciiklerin hangisinde yer ismi
tiiretmistir?

A) Yeni aldigin kulakligi bana da veriri misin?

B) Yokluk ¢ekecek ki insan varligin kiymet bilsin.
C) Eskiden bizim kocaman bir komiirliigii vardi.
D) Cocukluk yillarim Bozkirda gegti?

9. Asagidaki alti ¢izili sozciiklerden hangisinin aldigi ek digerlerinden
farkhdir?

A) Bu yil tirtinden iyi verim alamadik.
B) Giyim sektorii bu yil gok durgun.
C) Siniftaki yerim ¢ok giizel bence.

D) Se¢im ¢aligsmalarina basladilar yine.

10. Asagidaki alti cizili so6zciiklerin hangisinde iinsiiz tiiremesi vardir?

A) Sabah¢i oldugum bu y1l okulda.

B) Senin hakkinda yine kotii seyler isittim.

C) Bu saatte ¢ikilir mi1? diye sordu babam.

D) Agacin altin1 kazinca sakladigi kutuyu buldu.

11. Asagidaki ciimlelerden hangisinde alt1 ¢izili sozciik, kok durumunda
degildir?

A) Baliklar1 aksam mangalda pisirelim.

B) Giinliik tutmak insan1 mutlu ediyor.

C) Sokagin girisindeki manavdan elma aliver.

D) O gece herkes derin bir uyku ¢ekti.

12. Asagidaki ciimlelerde alt1 ¢izili kelimelerden hangisinin karsit (zit)
anlamhis1 yoktur?

A) Tanidigim en iyi insandi.

B) Ogrencim icten ige agliyordu.

C) Asagi katta seni bekliyor.

D) Gorevi almak isteyen er ileri ¢ikt.

13. Yapim ekleri, sonuna geldigi sozciigiin anlamini degistiren eklerdir.

Buna gore asagidakilerin hangisinde “meyve” sozciigiiniin aldig1 ek, yapim
eki degildir?

A) Saglikli olmak istiyorsan meyveden vazge¢me.

B) Meyvelik, alacak babam bu y1l bize.

C) Meyveli turta yaptim bugiin, gel de yiyelim.

D) Bugiin meyveci gelmedigi i¢in elma alamadim.

14. Asagidaki ciimlelerde alti cizili sozciiklerden hangisi gercek anlamyla
kullanilmstir?

A) Giivercin denize kanat ¢irpiyor.

B) Ali nedense bugiin derste ¢cok durgundu.

C) Annesi, oglunun sozlerine ¢ok kirildi.

D) Ben onun bos laflari1 gekemem, gidiyorum.
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15. Asagidaki eslestirmelerden hangisi anlam iliskisine gore degerlerinde
farkhdir?

A) Efsun - biiyti
B) Ahbap - dost
C) Ahenk - uyum
D) Soru - yanit

16. Asagidaki alta ¢izili kelimelerden hangisinin es anlamhis1 yoktur?

A) Kendisini aniden yere atti.

B) Ogle yemegini kantinde yiyelim mi?
C) Kardesine hatirasi hala aklimda.

D) Gelirken beyaz kagit getir.

17. Yapim ekleri, sonuna geldigi sozciigiin yeni bir anlam kazanmasini saglayan
eklerdir.

Buna gore asagidaki alti ¢izili sozciiklerin hangisinde yapim eki yoktur?

A) Ressam ¢ok yakinda sergisini acacak.

B) Bozkir’in havasi da suyu gibi serttir.

C) Evcil hayvanlari alip sonra atiyorlar sokaga.
D)Cok renkli kisilige sahip benim babam.

18. Asagidaki eslestirmelerden hangisi anlam iliskisine gore digerlerinden
farkhdir?

A) Asagi - yukari
B) Ses - seda

C) Yakin - uzak
D) Ileri - geri

2. Oturum Sorular

19. Asagidaki alt1 ¢izili kelimelerden hangisi gercek anlamhdir?

A) Onun acikli hali hepimizi yaraladi.
B) O kap1 kapali, diger kapiya bak.
C) Ogretmenimiz, onlara ¢ok kirild.
D) Bugiin bana ¢ok soguk davrandi.

20. © Ali ile karsilaginca siirekli gayesinden bahsediyor.” ciimlesindeki alt1 ¢izgili
sozcugiin es anlamhis1 hangi ciimlede kullanilmistir?

A) Onun yasadiklarinin illaki bir amaci olmali.

B) Hatiralar, insani ayakta tutan degerlerdir.

C) Hig ara vermeden kitabin1 okuyordu heyecanla.

D) ihtiyar adam, ¢ocukluk giinlerini 6zlemle antyordu.

21. “Bil-" sozciigii asagidaki eklerden hangisinin eklenmesiyle “Bilimsel bir
konuda ¢ok bilgisi olan kimse” anlami kazanir?

A) -gi B) -gin C) -ir D) —di
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22. Bana yaptiklarinin hepsini affediyorum. Bu ciimlede alti ¢izgili sozciikteki
ses olay1 asagidakilerden hangisidir?

A) Unsiiz tiiremesi.
B) Unlii diismesi.

C) Unsiiz benzesmesi.
D) Unlii tiiremesi.

23. Asagidaki kelimelerden hangisinde yammusama olmaz.

A) Siit
B) Kabak
C) Arag
D) Corap

24. Herkes insanlig1 degistirmeyi diisiiniir ama kimse 6nce kendisini degistirmeyi
diisiinmez.
V. Hugo

Bu ciimledeki alti ¢izgili sozciikteki ses olay1 asagidakilerden hangisidir?

A) Unsiiz yumusamasi
B) Unsiiz sertlesmesi
C) Unlii daralmasi

D) Unsiiz tiiremesi

25. @ Onun yetenekli bir insan oldugunu hemen anlamistim.
e Sana dogum giinii i¢in giizel bir armagan aldu.

e Polisin ikazlarina aldiris etmedi.

e Bu sabah hastaneye ¢ok erken gittik.

Asagidakilerden hangisi, bu ciimlelerdeki alti ¢izili sozciiklerden herhangi
birinin es anlamhs1 degildir?

A) Uyarn B) Hediye
C) Cabuk D) Kabiliyet

26. Lafta kalan dilek ve istegin is bitirmede higbir etkisi olmaz. Bu a¢iklama
asagidaki atasozlerinden hangisiyle ilgilidir?

A) Golgesinde oturulacak agacin dali kesilmez.
B) Bal bal demekle agiz tatlanmaz.
C) Baga bak iiziim olsun, yemeye yiiziin olsun.
D) Dibi goriinmeyen sudan ge¢me.
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27.

-C1 -s1z -1 -lik

. gbzcl | ylizsliz | sanl bosluk

Il. | cayct | essiz tozlu aylik

I1l. | baca deniz dolu delik

IV. | sakac1 | tatsiz | sozli | iyilik

Bu tabloda numaralanmis béliimlerden hangisinde yer alan sozciikler belirtilen
ekleri almamstir?

A) L. B) I1. C) I D) IV.

28. Asagidaki ciimlelerde alt1 cizilen kelimelerden hangisinde farkh tiirde bir
ek kullamilmstir?

A) Hep bir kirmizi arabam olsun istedim.
B) Dedemin yaptigi odunluk nihayet bitti.
C) Bahgemizdeki agaclar erken ¢icek agti.
D) Annem evde oturmaktan sikayet ediyor.

29. Asagidaki ciimlelerin hangisinde kullamilan kelimelerin tamami basit
yapidadir?

A) Huzurlu bir gelecek istiyoruz.

B) Cocuklar okulun bahg¢esinde kovalamaca oynuyordu.
C) Bu hatay1 bir daha asla yapma.

D) Bu proje farkli bir ¢aligmanin sonucunda olustu.

30. Asagidaki ciimlelerin hangisinde “’lik’’ eki soyut bir ad tiiretmistir?

A) Zeytinlik
B) Odunluk
C) Elbiselik
D) Biiyiiklik

31. “Cahisan kimse daha yararh hale gelir.” anlamindaki atas6zii hangisidir?

A) Uziim iiziim baka baka kararir.

B) Isleyen demir 1s1ldar.

C) Dag daga kavusmaz, insan insana kavusur.
D) Ev alma komsu al.

32. Bilim adamlari () insanlarin yiyeceklerden aldigi dort temel tat oldugunu
sOylityor () Tatli, tuzlu, eksi ve ac1 () Yedigimiz seyler bu dort tadin
karigimidir.

Bu parcada yay ayracla gosterilen yerlere asagidakilerin hangisinde verilen
noktalama isaretleri sirasiyla getirilmelidir?

MGG
B)G)G)(...)
SX0XO10)
D) () () ()
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33. Kis aylarindaki dondurucu soguklar ve yiyecek kaynaklarinin iyice azalmasi
() kimi hayvanlar1 derin bir uykuya davet eder. Kis uykusu olarak adlandirilan
bu uyku () bildigimiz uykudan farklidir (') uzun ve derindir ()

Bu ciimlede yay ayracla gosterilen yerlere asagidakilerin hangisinde verilen
noktalama isaretleri sirasiyla getirilmelidir?

A) ()G G ()
) () (
) () (!
) () ()

34. Daglara, yildizlara ve nehirlere bak ki bilgeligi ve sabr1 6grenebilesin.
Asagidakilerin hangisinde virgiil (,) bu ciimledeki goreviyle kullamlmistir?

A) Tamam, simdi herkes beni dikkatle dinlesin.
B) Kiiciik insanlarin biiyiik gururlari olur, demisti.
C) Riizgar mumu sondiiriir, yangini alevlendirir.
D) Korku, endise ve kararsizlik insan1 ¢ok yorar.

35. Asagidaki ciimlelerin hangisindeki alti ¢izili somut ad, mecaz anlamda
kullanilarak soyut anlam kazanmistir?

A) Evin 6niinii giizelce temizledi.
B) Bunu yapmanin bagka yolu yok.
C) O adam kalpsizin biridir.

D) Kirli elbiseleri hemen ¢ikar.

36.“Biilbiilii altin kafese koymuslar ‘ah vatanim’ demis.” Atasoziinde
asagidakilerden hangisi vurgulanmaktadir?

A) Hasret B) Tutumluluk
C) Emek D) Caresizlik
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Ek 2: Tiirkce Dersine Yonelik Motivasyon Olcegi

=
Yonerge: Bu 6lcekte, Tiirkce dersiyle ilgili ifadeler bulunmaktadir. g %
Bu ifadeler, “tamamen katiliyorum™ ile “hi¢ katilmiyorum arasinda | 2| g| | £ %
degerlendirilmistir. Liitfen sizin i¢in en uygun olan dereceyi kursun Tg g S| & S
kalemle doldurunuz. Olgegi eksiksiz olarak doldurmaya zen M2 B3| E
gosteriniz. Bu ankete verdiginiz cevaplar, yalnizca akademik 8| = 5 c :;
amagla ve kisisel bilgileriniz kullanilmadan degerlendirilecektir. % < E| M
Aragtirmaya katkilariizdan dolay1 ¢ok tesekkiir ederiz. CE; v
1 | Turkeeyle ilgili ¢aligmalart ya da ddevleri kendi yararmig¢in | 0 | 0 | 0 | 0| O
yaptyorum.
o | Tiirkge dersine kendi yararim igin giriyorum. 0(0 00O
3 | Tiirk¢e dersinde anlatilanlar1 kendi yararim i¢in dinliyorum. 0j0j0O0|0]|O
4 | Turkgeyle ilgili 6dev ve sorumluluklarimi yaptyorum ancak 0j0j0O0|0]|O
bana ne yarar sagladigini bilmiyorum.
5 | Turkge dersine giriyorum ancak bana ne yarar sagladigini 0Oj0jo0|0]|O
bilmiyorum.
6 | Ttrkee dersinde anlatilanlar dinliyorum ancak banane yarar | 0 | 0 | 0 | O | O
sagladigini bilmiyorum.
7 | Tiirkge 6devlerimi, gretmenim ve ailem istedigi i¢in 0j0jo0|0]|O
yaptyorum.
g | Tiirkge dersine 6gretmenim ve ailem istedigi i¢in giriyorum. 0j0j0O0|0]|O
g | Turkge dersinde anlatilanlari, 6gretmenim ve ailem istedigi 0j0jo0|0]|O
icin dinliyorum.
10 | Tirkge dersinde verilen 6devleri yapinca mutlu oluyorum. 0j0j0O0|0]|O
11 | Tiirkge dersine girdigimde mutlu oluyorum. 0(0|0|0]|O
12 | Tiirkge dersini dinlerken mutlu oluyorum. 0j0j0O0|0]|O
13 | Tiirkge dersinde 6grendiklerim benim i¢in heyecan vericidir. 0j0j0O0|0]|O
14 | Tirkge dersinde 6grendiklerim benim 6grenme istegimi 0(0|0|0]O
artirtyor.
15 | Tiirkge dersinde 6grendiklerim benim i¢in sikicidur. 0j0j0O0|0]|O
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Ek 3: Arastirma izni

T.C.
fu /S 1 ISTANBUL VALILIGI
PR Y ik 1l Milli Egitim Mudiirligii
‘.“: 0T ;n ‘
WEESA
Sayr  :59090411-20-E.8456433 29/04/2019

Konu : Anket ve Arastirma Izin Talebi.
VALILIK MAKAMINA

fligi:  a) Beyoglu flge MEM. 20.03.2019 arihli ve 5826410 sayili yazisi.
b) MEB. Yen. ve Eg. Tk. Gn. Md. 22.08.2017 tarih ve 12607291/2017/25 No'lu Gen.

c) Milli Egitim Miidiirliigii Arastirma ve Anket Komisyonunun 25.04.2019 tarihli
tutanagi.

Biilent Ecevit Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans 6grencisi Hasan
YUKSEL'in "Tiirk¢e Dersinde Kullanilan Dijital Egitsel Oyunlarin Ogrenci Motivasyon
ve Basarisina Etkisi" konulu tezi kapsaminda, anket uygulama istemi hakkindaki ilgi (a)
yazi ve ekleri Midiirliigiimiizee incelenmistir.

Arastirmacinin s6z konusu talebi; bilimsel amag¢ disinda kullanilmamasi, uygulama

. sirasinda bir 6rnegi miidiirliigiimiizde muhafaza edilen miihiirlii ve imzah veri toplama
araclarimin  kurumlarimiza arastirmaci tarafindan ulastinlarak uygulamilmasi,
katilmeilarin - goniilliiliik  esasina  gore se¢ilmesi, aragtirma sonu¢ raporunun
miidiirliigiimiizden izin alinmadan kamuoyuyla paylasiimamasi kosuluyla, okul
idarelerinin denetim, gozetim ve sorumlulugunda, egitim-6gretimi aksatmayacak
sekilde ilgi (b) Bakanhk emri esaslari dahilinde uygulanmasi, sonuctan Miidiirligiimiize
rapor halinde (CD formatinda) bilgi verilmesi kaydiyla Midiirliigiimiizce uygun
goriilmektedir.

Makamlarimizca da uygun goriilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Levent YAZICI
il Milli Egitim Miidiirii

Ek:
1- Genelge.
2- Komisyon Tutanagi.
OLUR
29/04/2019
Ahmet Hamdi USTA
Vali a.

Vali Yardimcisi

Milli Egitim Miidiirligd Binbirdirck M. imran Oktem Cad. A.BALTA VHKI
No:1 Eski Adliye Binasi Sultanahmet Fatih/Istanbul Tel: (0 212) 455 04 00-239
E-Posta: sgb34@meb.gov.tr

Bu evrak giivenli ik imza ile i T meb.gov.tr i a72b-514c-3654-bcb8-7aae kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 4: Arastirmada Kullamlan Dijital Egitsel Oyunlar

“Okuma Kiiltlirti, Saglik ve Spor” temasindaki kazanimlar1 kazandirmaya
yonelik kullanilan egitsel dijital oyunlar asagida gosterilmistir. Oyunlara isimler

arastirmaci tarafindan verilmistir.

Kelimelerin Es Anlamhisim1 Bul Oyunu:

Sekil 1. Kelimelerin es anlamlisim1 bulma oyunu

ES ANLAMLARI

m
N
>
=
|
>
=
|
>
X

Temiz Utanma Beyazlamak Topluluk Uyum Saglik Kanigik Renkli
Son Yavag Bilyi Yigit Aniden Dost Yemin
Sozlesme Gaye Ceylan Hazir Mana Hatira

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/ES-ANLAMLI-
KELIMELER-FLASH-OYUNU-INDIR, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Bu oyun hem bireysel olarak hem de grupla oynanabilecek bir oyundur. Es
anlamli kelimelerin es anlamlisin1 bularak karsisina yerlestirme seklinde oynan
oyun, kelimenin es anlamlisini ilgili alana yerlestirdikten sonra diger kelimeye
gecmektedir. Ogrencilerin hem bilgi basamagindaki bilgileri hatirlamaya hem de
kavrama basamagindaki karsilastirma bilis siireglerini kullanmasina yardimeci
olmaktadir. Sol taraftaki tliplerden kelime sirasiyla ¢ikmakta ve es anlamlisini

yerlestirince diger kelimeye gecmektedir.
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Gerg¢ek ve Mecaz Anlamh Kelimelerin Anlamin1 Ayirt Etme:

Sekil 2. Gercek ve mecaz anlamh kelimelerin anlamini ayirt etme oyunu

Kirmizi yazili kelimesi gergek anlaminin diginda kullanilan ciimleler Universite tahsilini bitirdl

Bu sicakta caligmak glc.
Kirmizi yazih kelimesi gergek anlaminda kullanilan ciimleler.
_

Havuza Selin de bir gl atti
Hava isininca doga canlandi
Soba yaninca oda hemen Isindi

Yolun kenarina cam agaclari dikilmisti

Suyun derinligini tahmin edemedik
Agzimda bir acilik var bugiin

Tath bir glilimseme gonl kazandirir,

Ug giindiir sicak yemek yemedim.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/GERCEK-ANLAM-
FLASH-OYUNU-INDIR, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Sag ve sol olmak iizere ikiye ayrilan oyunda sol tarafta iki kiip
bulunmaktadir. Gergek anlamli ve mecaz anlamli kelimeleri ayirt etmek icin
oynanan oyunda sag tarafta climleler ve ciimle iclerinde kirmizi renkle yazilmis
mecaz veya gercek anlam tagimaktadir. Sol taraftaki ger¢ek anlamli ise kullanilan
kelime gercek anlam kiipiine, mecaz anlamli ise mecaz anlam kiipiine climleleri
siriikleyip konulmaktadir. Kelimenin ciimle igerisinde anlam kazandigini
oynayan fark etmektedir. Ayrica biitiin climleleri yerlestirmeden oyundan ¢ikis

yapilmamaktadir.
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Noktala Isaretlerini Dogru Yerlerine Koy:

Sekil 3. Noktala isaretlerini dogru yerlerine koyma oyunu

TURKCECININ ASKI
Sevgilim()

Zamirlerin isminin yerini tutamayacagi bir gecedeyim() Her sey karanlikve darmadagin. En kral
vapibilimci gelse yine de ciimleler gibi darmadagimkhigimi bir paragraf haline getiremez() Sen varsin,
ben varim bir de sevgimiz var bu gecede. Tipki giris()serim(), gelisme()diigiim(), sonuc()coziim()
boliimleri diizenle siralanmis bir metin gibiyiz.

Diizeltme isaretine benzeyen sapkami alip ii¢ nokta gibi uzayan sokaklara noktami koymak
istiyvorum() fakat ayraclarla eki ayrilmis 6zel kelimeler gibi varhigindan uzak diisiiyorum() Ne zaman
parantez gibi kivrilan saclarin aklima diisse sirali noktalar gibi suskun kaliyor yiiregim. Sensizlik oyle
zor ki tirnakicine alinmis kelimeler gibi soyutluyorum kendimi hayattan.

Ben senin en ¢ok neyini sevdim biliyor musun() Lirik siirler kadar duygusalligimi() epik
siirlerdeki kahramanhklarini() pastoral siirlerdeki tezek kokusunu hissettiren dogalhgini() didaktik
siirlerdeki 6gretmen yetenegini( ) Bir manzum destan yazdin yiiregimde. Manas( )tan uzun sancilar
yvasadim ve inan hiizniim, G6¢ Destani()ndaki hiiznii aratmadi.

Ben adimin 6niine gelebilecek sifatlari() ()giizeli,tatliyl,sevimliyi() bile kiskandim. istedim ki sen
hep gizli bir 6zne olarak kal ve sadece ben bileyim varhigini. Isim fiil ekleri ()mayisirken() ben hayalinle
sarhostum sifat fiillerin ()anasinin mezar dikecegini() duyunca burkuldu icim biraz. Diisiindiim( ) bir siir
gibi gelir misin kabrime diye.

() Gelir misin sevgili
—()
()Niye susuyorsun,bir seyler soyle!

Realizimden naturalizme kadar ne akimlar yasadi bu goéniil ama hic birisine béyle tutulup
kalmadi. Yarim kafiyeler yarim() zengin kafiyeler fakir() tunc kafiyeler bakir olup uyumunu yitirir()
ken biz redifler gibi uyum sagladik birbirimize.

Ey hayatimin anlam bilgisi,sézciikte yapim, bir tanem, say1 sifatim. Kas1 karam, gozii karam,
ders aram. C6zemedigim testlerdeki telasim, ninni gibi sicacik asim. Sensiz bir diinya yiiklemsiz bir ciimle
gibi yarim. Yazamadigim romamm() séylesim() anim

Diisiiniiyorum da( ) ciimle dgelerine() sozciikler ek ve koklerine ayrilir ve biz asla ayrilamayiz()

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/NOKTALAMA-
ISARETLERI-OYUNU-INDIR, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Hazirlanmis bir metin iizerinde farkli noktalama isaretlerinin nerelerde
kullanilmast gerektiginin fark edilmesini saglayacak bir oyundur. Biraz bilgi
basamagr gibi goézikkse kavra basamagmin  karsilastirma  yOniinden
degerlendirilebilir. Noktalama isaretlerinin nerede hangisinin metnin i¢inden
ipuglarim1 yakalayarak kavramasmmi saglamaktadir. Parantez iglerine dogru
noktalama isaretlerinin konmasi seklinde devam eden oyunda dogru noktalama
isaretlerini koymaya zorlamaktadir. Noktalama isaretlerinin tam islevine sahip
olmasa da oyuncu dogru noktalama isaretini yerine koyana kadar ugrasmaktadir.
Bu sebeple hangi yerde hangi isaret konulacak hem 6grenmekte hem de bilgilerini

pekistirmektedir.
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Ses Olaylarim1 Bulalim:

Sekil 4. Ses olaylarim1 bulalim oyunu

Sesl| Harfler Genig Dar Sessiz Harfler Siireksiz Siirekli
Kalin | ince | Kalin | ince
Diiz Sert Sessiz
Yuvarlak Yumusak Sessiz

ABCCDEFGGHI I JKLMNOOPRSSTUUVYZ

T U N R T Y g G TS L S Sessiz (Unsiiz) Benzesmesi : Sert iinsilzle biten bir szciige
N R R Y e L e EU R L dll vine tinsiizle baslayan bir ek getirilecekse, bu ekin basindaki
heceleri de kalin seslilerle; ince seslilerden biri ile bagla- [ AL LAY E S

migsa, ondan sonraki heceleri de ince seslilerle devam  [LLEIEV=R Lo IR 11|12

etmelidi. ~ Ornek: 6 ret men ler A @ dis-den  degil dis-ten

Kiigiik Sesli (Unlii) Uyumu : kitap-ct  degil kitap-gi

(8 G R A [ N R R L (GOl Unsiiz Yumusamasi : Tiirkge sozciiklerin sonunda bulunan
baslamigsa , ondan sonraki heceler de diiz seslilerle sert sessizlerden (p,¢,t,k), sonra sesli bir harfle baglayan bir
N e T R A R L CR L CU N ek getirildiginde bu sert sessizler (b,c,d,g)ye doniisiir.Ornek:
* Bir kelimenin ilk hecesi yuvarlak seslilerden biriyle kitap-1 kelimesi kitabi gekline doniigiir.
(0-0-u-ii)baglamigsa, ondan sonraki heceler ya diiz-genig [LELE RGN ERRCI [T NG [C L ETTS

(a-e) ya da dar-yuvarlak (u-ii) seslilerle devam etmelidir. ENELSICIHHEERRENEL R G ) TS

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/SES-OLAYLARI-
FLASH-OYUNU-SES-BILGISI-FLASH-OYUNU, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Tiirkgedeki ses olaylarin1 hem konu anlatimi seklinde hem de uygulama
seklinde yapan bir oyundur. Biiyiik sesli uyumu ve kii¢iik sesli uyumunu, sessiz
harflerden stirekli, siireksiz, sert ve yumusak seklinde ayirmaktadir. Uygun
harfleri yerlerine siiriikleyerek devam eden oyunda yanhs harfler yerine
oturmamaktadir. Bu sekilde biitiin harflerin yerine konmasi saglanmaktadir.
Ayrica ses olaylarina da deginilmektedir. Cok yaygin sekilde kullanilan {insiiz
sertlesmesi ve yumusamasi kisaca anlatilmaktadir. Ogrenmenin kaliciligi
saglanmaktadir. Ogretmen hem seslerin ¢ikis yerlerini de 6greterek dgrencilerin
telaffuz yoniinden konusma egitimine de katki saglamaktadir. Daha ¢ok grupla
oynanan oyun 1yi yonetilirse bazi soyut konular1 bir nebze olsun somutlastirarak

Ogretme ve 0grenme imkani saglamaktadir.
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Ses Olaylarin1 Hep Birlikte Dogru Yerlere Yerlestirelim:

Sekil 5. Ses olaylarini hep birlikte dogru yerlere yerlestirelim

Ses Tiiremesi : S6zctigiin aslinda bulunmadii halde sozciige ek geldiginde, bazi sesler tiireyebilir.
Yardimet fiillerle yapilan bilesik fiillerde, tek heceli bazi sozciiklere kiigiiltme eki getirildiginde.
Yabanci dillerden dilimize ge¢mis bazi sozciiklerde. Bunlar yazida gosterilmez (spor, tren, stat...)

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/ TURKCE-SES-
BILGISI-OYUNU, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Dort farkli alana ayrilmis oyunda tinsiiz benzesmesi, iinsliz yumusamasi, ses
diismesi ve ses tiremesi seklinde olusmaktadir. Yukar1 kisimda kelime
cikmaktadir. Cikan kelimenin hangi grupta ise o butona basarak o kelimeyi ilgili
boliime almaktasiniz. Alttaki dort tane butonun {izerine gelindiginde o ses olay1
hakkinda bilgi vermektedir. Hem konu anlatimi i¢in 6gretmen tarafindan hem de
Ogrencin tekrar etmesi agisindan kullanilabilmektedir. Yukaridaki kelime hangi
ses olayma ugramigsa o butona basildiginda kendi alanindaki tablolarda
goziikecektir. Karsilastirma ve siralama gibi bilissel basamaklar i¢in oldukca ideal
bir oyundur. Hem grup olarak hem de bireysel olarak oynanir. Dilbilgisi
konularmin sikiciligini ve soyutlugunu biraz daha somutlagtirarak ve eglenceli

kilarak 6gretmek miimkiindiir.
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Zat Anlamh Kelimeleri Yerlerine Yerlestirelim:
Sekil 6. Zit anlamh kelimeleri yerlerine yerlestirelim oyunu

KARSIT ANLAMLI KELIMELER

L 0zUR L DUSAN VAN HAFIF
OLOM AZ Hizu X SONRA N ZARAR

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfal/yazigoster/ZIT-ANLAM-
FLASH-OYUNU-KARSIT-ANLAM-OYUNU , (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Karsit anlamli kelimelerin bulunmasi istenilen oyunda on tane kelime
verilmektedir. Say1 olarak kelimelerin az olmas1 biraz elestirilebilir. Fakat igerik
yoniinden Ogrencinin karsilastirma yapmasini ve dogru kelimeleri yerlerine
koymasini saglamaktadir. Oyun bireysel oynamak i¢in daha uygun gibi
durmaktadir. Sol tarafta bulunan kelime deposundan kelimeler ¢ikmakta ve alt
tarafta olan kelimeler ile eslesmesini yaptigimiz kelimemizi yukari karsisina
koymamiz  gerekmektedir. Yanlis kelimeyi koydugumuz vakit yerine
oturmamaktadir. Boylelikle oyuncu dogru kelimeyi yerine koyana kadar deneme
yanilma yoluna gidecektir, bdylelikle 6grencinin 6grenmesi kalict olacak ve

yaparak yasayarak 6grenmis olacaktir.
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Hep Birlikte Sorulara Cevap Verelim:

Sekil 7. Hep birlikte sorulara cevap verelim oyunu

Sevgili ocuklar birden
cok ek alan kelimelere

bir &rnek verebilir
misiniz!

Kaynak: Dersturkce ~ (2019);  http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/KOK-EK-
SORULARLA-KONU-ANLATIMI-OYUNU-SOZCUKTE-YAPI-KONU-ANLATIM-OYUNU,
(Erigim Tarihi: 04.02.2019).

Grup ya da bireysel sekilde oynanabilecek bir oyundur. Konu anlatiminda
veya tekrarinda kullanima uygundur. Kelimelerin kok, govde seklinde 6grenci
tarafindan ayrilmasini istemektedir. Ogretmen soru sormakta Ogrenciler ise
cevaplamaktadir. Doru cevab1 sOyleyen Ogrencinin listiinde baloncuk seklinde
kelime durmaktadir. Dogru cevaba basildiginda dogru komutu gelmekte ve diger
soruya gecilmektedir. Dogru cevap verilmedigi takdirde diger asamaya gegis
yapilamamaktadir. Ogrencilerin hatirlama ve tekrar etmesi acisindan giizel bir

oyundur.
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Ek Almis Kelimeleri Bulalim:

Sekil 8. Ek almis kelimeleri bulalim oyunu

Asagidaki cimlelerde farkh renkle belirtilmis olon kelimeleri ek alip

almoma durumuna gore inceleyerek uygun olan kutucugu isaretleyiniz.

(oo J( exaws )( Ex aumaws )

insamlar okuyarak kendilerini gelistirebilirler.

Ayse kutiphonede ders calisiyor.

Test sonuclam bugun iknci derste agiklomiyor.

Kitapci iceriden iki kitap getirmisti.

Bu ramazanda ben de orug tuttum.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Kok-Ek-Oyunu-Ek-
alip-almayan-kelimeleri-bulma-oyunu-SOZCUKTE-ANLAM-OYUNLU-ANLATIMI, (Erisim
Tarihi: 04.02.2019).

Genel olarak kelimelerin ek almas1 ve almamasi iizerine kurgulanan oyun
bireysel ve grup olarak oynanabilmektedir. Bes farkli ciimlenin bazi kelimeleri
kirmizi olarak renklendirilmistir. Kelimenin sadece yapim veya c¢ekim eki
aldiginin degil iki yonlii olarak hem c¢ekim hem de yapim ekinin islevinin
sinandig1 bir oyundur. Ciimleler sol tarafta, sag tarafta ise climlenin ek almasi
durumunda isaretle yapilmasi i¢in iki kutucuk vardir. Ek almis ise; ek almis kismi
tiklanmaktadir. Yanlhs cevapta kirmizi c¢arpt ¢ikmaktadir. Ve yaklasik iki g
saniye sonra kaybolmaktadir. Dogru cevap verilince diger climleye gecis
yapilarak devam edilmektedir. Basit kelime ve yalin kelime kavramini

kazandirmaya uygun bir oyundur.
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Maymuna Yardim Edelim:

Sekil 9. Maymuna yardim edelim oyunu

Maymunumuz hi¢ ek almamis olan kelimelerin kendi panosuna
yerlestiriimesini istiyor. Ona yardimci olabilir misiniz?

kanat
firinci
kahraman
secenek
dost
saadet
gelecek
yeni
mutluluk
sozciik

DIKKAT:

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Kok-halindeki-
kelimeleri-bulma-oyunu-SOZCUKTE-ANLAM-FLASH-OYUNLARI, (Erisim Tarihi:
04.02.2019).

Grup veya bireysel olarak oynanabilir bir oyundur. Yapim eki almis veya
almamis kelimeleri ayirt etmek hedeflenmektedir oyunda. Kelimeler sol tarafta
pano ise maymunumuzun elinde bulunmaktadir. Stirtikle birak seklinde kelimeleri
Mouse yardimi ile panoya birakmaktasiniz. Sonra kontrol et butonuna basarak
dogru bir yerlestirme olmus mudur bunu kontrol ederken eger yanlis yerlestirme
yapilmis ise yanlis seklinde sesli uyar1t yapilmaktadir. Hi¢ yapim eki almayan
kelimeleri panoya yerlestirdikten sonra kontrol et butonuna basilarak oyun
tamamlanmaktadir. Ogrencilerin giidiilenmesini saglayarak derse karsi bakis
acisin1  degistirme noktasinda oynanabilir. Eglenerek o6grenmek tiim egitsel

oyunlarin temel unsuru olmalidir.
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Kelimelerin Koklerini Yazalim:

Sekil 10. Kelimelerin koklerini yazalim oyunu

* Cevaplarimizi ktglik haflerle yaziniz.

Kayakgilik Tartiiyor

Yapraklarda Zamanimizda

yaprak | @

Kalemlerimin Kilmislar

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/KELIMENIN-
KOKUNU-BULMA-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-KONUSU-OYUNLARI, (Erisim Tarihi:
04.02.2019).

Kelimeler ve kutucuklardan olusan oyunda st kisimda kelimler
bulunmaktadir. Alt kisimda kutucuk bulunmaktadir. Mouse yardimi ile kurucuk
tiklanmakta ve kelimenin anlamli en kiiciik birimi yazilmaktadir. Kelime
yazildiktan sonra sag tarafindaki butona tiklayarak kelimenin doru mu yoksa
yanlis yazilmis m1 kontrol edilmektedir. Dogru ise kelime animasyon seklinde
uyar1 yapilmaktadir. Hem yazma becerisini de gelistirdigi i¢in oyun sadece tek
beceri yoniinden degil yazma becerisini de ise kosmaktadir. Bireysel olarak
oynamak i¢in daha uygun olan oyun, 6grencinin kendi kendine 6grenmesine de

imkan saglamaktadir.
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Kelimelerin Koklerini Bulalim:

Sekil 11. Kelimelerin koklerini bulalim oyunu

salondan \

-

Yukanidaki kelimenin koki asagidakilerden
hangisidir.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/KOKUN-TURUNU-
BULMA-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-KONUSU-OYUNLARI, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Oyun iki boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde {ist tarafta kelime
verilmektedir. Alt kisimda ise kelimenin dogru kok hali ve yanlis kok hali
seklinde durmaktadir. Ogrenci dogru olan kelimeyi tiklarsa dogru diye sesli
komut gelmekte ve diger kisma gegmektedir. Yanlis ise sesli uyar1 yapilmakta ve
boliime gecis olmamaktadir. Dogru yaptigl zaman ikinci kisma gegis olmaktadir.
Ikinci kisim da ise verilen kelimenin isim kokiinde mi yoksa fiil kokiinde mi
oldugu kisa bir konu hatirlatmas: yapilmaktadir. Bireysel ve grup olarak oyun

oynanabilir. Ogrencinin kendi kendine 6grenmesine katk1 saglamaktadir.
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Kokiin Tiiriinii Yazalim:

Sekil 12. Kokiin tiiriinii yazalim oyunu

Asagidaki ciimlede yer alan
farklh renkle belirtilmis olan
kelimenin kok tiiriinii ISIM veya
FiiL seklinde alttaki boliime
yazip kontrol ediniz.

—

Tiirkce cok eski ve koklii dillerden biridir.

| |  (Rontrol Et)

Cevabinizin tamami biyiik harf olmalidir.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/ KOKUN-TURUNU-
BULMA-FLASH-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-KONUSU-OYUNLARI,  (Erisim  Tarihi:
04.02.2019).

Oyunda ciimlenin igerisinde renkli olarak verilen kelimenin isim kokimi
yoksa fiil kokiimii oldugu bilgisi sorgulanmaktadir. Oyun oncelikle iki farkli alan1
kapsamaktadir. Sadece isim ya da fiil olarak 6grenme degil climle igerisinde
kelimenin istlendigi gorevle ilgilide farkindalik 6lgmektedir. Kelimeler ciimle
icerisinde farkli gorevler iistlenmektedir. Sestes kelimeler ornek verilebilir.
Ogrenci kelimenin hangi anlamda kullamldigini ciimle igerisinden ¢ikartarak alt
kisimda bulunan kutucuga isim ya da fiil diye yazmakta ve dogru yazdig: takdirde
diger boliime ge¢mektedir. Yanlis yazdiginda ise sesli uyar1 yapilmakta ve diger
boliime gegilmemektedir. Ogrenciye, hem yazma becerisini etkin kildig1 igin hem
de kelimenin ciimle i¢erisinde anlam kazindigin1 fark ettirdigi i¢in olduk¢a faydali

bir 6grenme saglamaktadir.
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Kokiin Tiiriini Bulalim 2

Sekil 13. Kokiin tiiriinii bulalim oyunu 2

Sevgili 6grenciler kokii isim olan sozciikleri sepete tasiymiz. Etkinligi bitirince kontrol et butonuna tiklaymiz.

KOKO isim OLAN SOzCUK SEPETI

X

X
A

o
%

DIKKAT! :Kontrol butonuna
basmayi unutmayiniz.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/KOKUN-TURUNU-
BULMA-OYUNU-1-SOZCUKTE-ANLAM-KONUSU-OYUNLARI, (Erisim Tarihi:
04.02.2019).

Oyun bireysel ve grupla oynanabilmektedir. Sol tarafta kelimeler, sag tarafta
ise kelimelerin yerlestirilmesi icin bir sepet bulunmaktadir. Sag tarafta bulunan
kelimelerin koklerine bakarak istenilen isim kokiinde olan kelimeleri sag tarafta
bulunan sepetin igerisine siiriikleyip birakmaktadir. Biitiin kelimeleri sepete
yerlestirmeden oyun diger kisma gegmemektedir. Istenilen kelimeleri sepete
yerlestirdikten sonra gecis olmaktadir. Kelimelerin anlamli en kiigiik birimine
inmesini ve isim mi yoksa fiil kokii mii oldugunu 6l¢en oyun 6grencinin eglenerek
O0grenmesine imkan vermektedir. Ayrica gruplara ayirarak oyun oynanabilir ve

yarisma havasinda ders isleme olanagi saglayabilir.
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Kokiin Tiiriinii Yazalim 2

Sekil 14. Kokiin tiiriinii yazalim oyunu 2

Kelimenin kokii fiil mi yoksa isim mi:

Kilavye yardimi ile yaziniz

Tamami kiiclik harf olacak.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/KOKUN-TURUNU-
FIIL-1ISIM-BULMA-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-KONUSU-OYUNLARI, (Erisim Tarihi:
04.02.2019).

Oyunun icerisinde hem gorsel olarak hem de ciimle olarak o kelimeyi
gormek miimkiindiir. Climlenin Ust kisminda kelime de bulunmaktadir. Oyun
oncelikle iki farkli alan1 kapsamaktadir. Yazma ve anlam bilgisi ayrica dilbilgisi
alanlarina da katki saglamaktadir. Sol atta bulunan kutucuga fiil ya da isim koki
diye yazilmakta ve sonra kontrol et butonuna basilmaktadir. Cevap dogru ise
ikinci boliime gecilmektedir. Yanlis ise uyar1 yapilmakta ve tekrar ayni alana
gelinmektedir. Ogrenci vermis oldugu yanlis cevabi kontrol ederek dogruyu bulup
yazmaktadir. Bireysel olarak oynanmasi daha elverisli bir oyundur. Ogrencinin
kendi kendine Ogrenmesine imkan saglamaktadir. Ayrica diger bdliimlerde
kelimeyi kavramasi igin gorselle de desteklenmektedir. Ogrencinin hem gorsel

zekasint hem de sozel zekasini kullanmasina olanak tanimaktadir.
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Yapim Eki Almis Kelimeleri Bulalim:

Sekil 15. Yapim eki almis kelimeleri bulalim

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Y APIM-EKLERI-
ALMIS-KELIMELERI-BULMA-FLASH-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-KONUSU-
OYUNLARI, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Oyun bireysel ve grupla oynanabilmektedir. Sol tarafta kelimeler
(koyunlar), sag tarafta ise kelimelerin siiriiklenecegi bolim bulunmaktadir. Sag
tarafta bulunan kelimelere bakarak bir ek almis mi kontrol edilecektir. Eger
kelimeler herhangi bir yapim eki almis ise sag tarafa yani Nasrettin Hocanin
oldugu yere gotiiriilecektir. Biitiin istenilen kelimler karsi tarafa gecirilmeden
oyun bitirilmemektedir. Eglenceli olarak oynanabilir bir oyundur. Grup olarak ve
bireysel olarak oynanabilir. Ogrenciler gruplara ayrilarak yaristirilabilir. Konu
anlatimi sonunda ya da oyun esnasinda konu anlatilabilir. Tekrar etme yoniinden

de kullanima uygundur.
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Yapim Eki Almis Kelimeleri Bulalim 1:

Sekil 16. Yapim eki almis kelimeleri bulalim 1

% Oduncu tim odunlam odunluga tasidi.

Yukandaki cimlede kirmiz renkle
belirtilmis olcm kelimelerden
hangisinin ek aldiktcm sonra

0 Oduncu
0 Tasidh
0 Odunlan

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Y APIM-EKINI-
ALMIS-VE-YAPIM-EKININ-TURUNU-BULMA-FLASH-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-
KONUSU-OYUNLARI, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Ust kisimda ciimle bulunmaktadir. Ciimlenin igerisinde bazi segilen
kelimeler farkli renktedir. Alt kisimda da kelimenin yeni anlam kazanip
kazanmadig1 sorulmaktadir. Yukaridaki ciimlede farkli renkte olan kelimeler sol
alt tarafta srralanmaktadir. Ogrenci okudugu ciimleden farkli bir anlam kazanan
kelime var ise sol altta olan kelimelerden anlam kazanani se¢mektedir. Sectigi
kelime dogru ise baska alana gecis olmaktadir. Yanlis cevap verdiginde ise
uyarilmaktadir. Ve tekrar dogru kelimeyi bulmasi i¢in sans taninmaktadir. Grupla
ya da bireysel oynanabilir. Fakat grupla oynanmasi daha iyi olacaktir.
Ogrencilerin farkli cevaplar veren arkadaslarimi gérerek dogru cevap vermesi

saglanacaktir. Ogrenciler birbirlerinin 6grenmesine katki saglayacaklardir.
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Hadi Hep Birlikte Kelimeleri Toplayalim 1:

Sekil 17. Hadi hep birlikte kelimeleri toplayalim 1

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Y APIM-EKI-
BULMA-DILBILGISI-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-OYUNLARI, (Erisim Tarihi:
04.02.2019).

Yukarida kelime bulunmaktadir. Asagida ise iki farkli kavanoz vardir.
Kavanozlarin iist kisimlarinda ekler vardir. Ekler kelimeye eklendigi zaman yeni
bir anlam kazandirtyor mu yoksa kazandirmiyor mu? Siiriiklendigi kelime
kavanozda ¢ekim eki durumundaysa yanlis oldugu uyarist yapilmaktadir.

Ogrencinin bireysel olarak oynamasina daha elverigli bir oyundur. Yapim ekinin

ve ¢ekim ekinin 6zelligini kavramasi agisindan olduke¢a kullaniglidir.
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Kelime Yakalama:

Sekil 18. Kelime yakalama oyunu

Yakala

Yén tuglormni kullomarak < > gemiyi
hareket ettinin yakala dugmesine
tklayarak ttiremis (yopim eki almis)
kelimeyi yakalayiniz.

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Y APIM-EKI-
ALMIS-KELIMELERI-BULMA-OYUNU-DILBILGISI-OYUNLARI-SOZCUKTE-ANLAM-
OYUNLARI, (Erisim Tarihi: 04.02.2019).

Klavyenin yon tuslart ile saga ve sola giderek uygun kelimenin {istline
tekneyi getirince yakala butonuna basarak kelime yukari ¢ekilmektedir. Yapim eki
almis kelimeyi yakalamak seklinde oynan oyun bireysel olarak oynamaya daha
elveriglidir. Tiremis kelimeleri bulmasi amaglanan oyunda yanlis kelime
yakalandiginda uyar verilmektedir. Oynayanin ii¢ yanlis yakalama hakki vardir.

Dogru kelimeyi yakalayinca ikinci kisma gegis yapilmaktadir.
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http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/YAPIM-EKI-ALMIS-KELIMELERI-BULMA-OYUNU-DILBILGISI-OYUNLARI-SOZCUKTE-ANLAM-OYUNLARI

Hadi Hep Birlikte Kelimeleri Toplayalim 2:

Sekil 19. Hadi hep birlikte kelimeleri toplayalim 2

Kaynak: Dersturkce (2019); http://www.dersturkce.com/anasayfa/yazigoster/Y APIM-EKI-VE-
CEKIM-EKINI-AYIRT-ETME-FLASH-OYUNU-SOZCUKTE-ANLAM-OYUNLARI,  (Erisim
Tarihi: 04.02.2019).

Yukar1 kisimda kelime ve asagida iki farkli kavanoz seklinde oyun
olugmaktadir. Yukaridaki kelimenin hangi eki aldigini ilk olarak &grenci tespit
etmelidir. Asagidaki kavanozlarin kapaginda ise ¢ekim eki ve yapil eki seklinde
yazmaktadir. Yukaridaki kelimenin almis oldugu ek yapim eki ise kelime
stiriiklenerek asagidaki uygun kavanoza birakilacaktir. Kelime dogru ise
kavanozun icindeki kelimenin almis oldugu ikin rengi kirmizi olarak
goriinmektedir. Eger yanlis ise uyar1 gelmektedir. Ogrenci kavanozdaki kelimenin
ekinin kirmizi renkte olmasindan dolayr kendi kendine 6grenmeyi gerceklestirmis
olacaktir. Grupla veya bireysel olarak oynanabilir. Grup olursa iki grup yaristirilir

ve en ¢ok dogru cevap veren gruba kiigiik ddiillendirmeler yapilabilir.
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Kelimeleri Birlestirelim:

Sekil 20. Kelimeleri birlestirelim oyunu

Kaynak: Dersoyunlart  (2019); http://www.dersoyunlari.com/Kelime-Birlestirme-oyununu
oynal887.html#. XFR5ZtL_zcc, (Erisim Tarihi: 04.03.2019).

Sol tarafta kelimeler sag tarafta ise kelime vardir. Sol taraftaki kelimelerin
sag taraftaki kelime ile birleserek anlamli bir kelime olusturmasi gerekmektedir.
Birlesik kelimelerin yapisinin 6grenildigi oyunda sol taraftaki kelimelerden dogru
olan tiklandiginda sesli uyar1 yapilmakta ve tebrik edilmektedir. Yanlis
yapildiginda ise sesli uyar ile dikkatli olmas1 sdylenmektedir. Birlesik kelime

yapilarinin 6grenildigi oyun bireysel oynamak i¢in daha uygundur.
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http://www.dersoyunlari.com/Kelime-Birlestirme-oyununu%20oyna1887.html#. XFR5ZtL_zcc
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Isim ve Fiili Bulma

Sekil 21. Isim ve fiili bulma oyunu
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Kaynak:  Dersoyunlar1  (2019);  http://www.dersoyunlari.com/Isim-Fiil-Bulma-oyununu-
oynal961.html#. XFR6JIL_zcc, (Erisim Tarihi: 05.03.2019).

Isim ve fiil olmak iizere iki bant vardir. On tarafta ise siirekli akan kelime
bandi bulunmaktadir. On taraftaki akan banttan siirekli karisik olarak kelimeler
akmaktadir. Banttan gelen kelimelerin isim mi yoksa fiil mi oldugu sorulmaktadir.
Siiriikle birak seklinde oynana oyun, banttan gegen kelime yakalanmakta ve
isimse isim bandina, fiilse fiil bandia konulmaktadir. Her kelimenin bir puan
bulunmaktadir. Kelimeleri dogru yere koydukca puan artmaktadir. Yanlis yere
konuldugunda ise puan diismektedir. Hem grup hem de bireysel olarak
oynanabilecek bir oyundur. Grup olarak oynandiginda en ¢ok puani alan gruba
odiillendirme yapilabilir. Ayrica yanlis kelime banda kondugu vakit {i¢ can hakki
da Dbitmektedir. Eglenerek oynanabilecek bir oyundur ve Ggrencinin

giidiilenmesine katki saglamaktadir.
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OZGECMIS

Konya’nin Bozkir ilgesinde diinyaya geldim. ilkokulu Caglayan Kasabasi,
Caglayan Kasabas1 ilkokul’unda okudum. Ortaokulu ve liseyi Bozkir Ortaokulu
ve Bozkir Lise’nde bitirdim. Lisans, Sakarya Universitesi Tiirkce Ogretmenligi
boliimiinden mezun oldum. istanbul’da Milli Egitim Bakanligma bagh devlet

okulunda gorev yapmaktayim. Evliyim.

Tletisim Bilgileri: yuxelmarvel@gmail.com





