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OZET

FiiL VE FiiLLE BAGLANTILI KONULARIN OGRETIMINDE
BiLGIiSAYARLA DESTEKLENMIS OYUN TABANLI OGRENME
UYGULAMALARININ ETKILILIiGI

Bu arastrmanin amaci1 bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli Ogrenme
uygulamalarinin ve buna baglh bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin Tiirkce
derslerindeki dil bilgisi akademik basarilari, Tirkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlari
uzerindeki etkisini belirlemektir.

Arastirmanin ¢aligma grubunu Manisa ilinde MEB’e bagl bir ortaokulda 6grenim
goren 7.sinif dgrencilerinin bulundugu iki sube olusturmaktadir. Arastirmaya iki subeden
toplam 57 6grenci katilmistir. Deney grubunda 12’si kiz, 16’s1 erkek olmak {izere 28 6grenci,
kontrol grubunda ise 14’0 kiz, 15’1 erkek olmak iizere 29 Ogrenci bulunmaktadir. Bu
aragtirmada nicel aragtirma yontemlerine bagl ontest-sontest denklestirilmemis gruplu yar1
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada arastirmaci tarafindan egitsel oyunlar gelistirilmis
ve arastirma on hafta siirdiiriilmiistiir. Gelistirilen egitsel oyunlar deney grubunda
kullanilirken, kontrol grubundaki dersler mifredattaki etkinliklerle islenmistir. Her iki grupta
da yapilandirmaci anlayisla 6gretim gergeklestirilmistir. Kullanilan yontem diginda kontrol
ve deney gruplarinda tiim kosullar esit tutulmaya caligilmigtir.

Basar1 testi olarak Gilindogdu ve Donmez’e (2018) ait Fiilde Yap: Basar1 Testi
kullanilmastir. Tirkce dersine yonelik 6grencilerin tutumunu 6lgmek amaciyla gegerligi ve
giivenirligi onceden saptanmis Unal ve Kose’ye (2014) ait dlgek, dil bilgisine yonelik tutum
Olgegi olarak ise Pehlivan, Aydin ve Uyumaz (2018) tarafindan gelistirilen Olgek
kullanilmigtir. Mann Whitney U ve Wilcoxon Isaretli Siralar testi verilerin analizi sirasinda
kullanilmis, Sperman Brown korelasyon katsayis1 hesaplanmistir.

Aragtirmanin sonuglari incelendiginde deney grubunda bilgisayarla desteklenmis
oyun tabanli &grenme uygulamalarinin siire¢ sonunda &grencilerin Tlrkge dil bilgisi
basarilarini yiikselttigi, Tiirkce dersine ve dil bilgisi tutumlarint artirdigr tespit edilmistir.
Mevcut mifredat etkinliklerinin uygulandigi kontrol grubunda ise siire¢ sonunda Tiirkge dil
bilgisi basarilarmin arttigi ancak Tiirk¢e dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarina bir
etkisinin bulunmadigi sonucuna ulagilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin Turkce dil bilgisi basart puanlar1 arasinda sireg

oncesinde anlamli bir farklilik gériilmemis ancak siire¢ sonunda yapilan uygulamada deney
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grubu lehine anlamli bir farkliliga ulasilmistir. Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik
yapilan tutum 6lceklerinde ise deney ve kontrol grubu arasinda siire¢ 6ncesinde anlamli bir
farklilik bulunmaz iken, siire¢ sonunda yapilan uygulamalarda deney grubu lehine anlamli
bir farkliliga ulasilmistir. Yani basar1 ve tutum degiskenleri {izerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin mevcut miifredat etkinliklerinden daha
etkili oldugu bu calisma ile ortaya konulmustur. Sonuglar, cinsiyet degiskenine gore
incelendiginde ise ¢aligmaya katilan tiim 6grenciler arasinda dil bilgisi bagarilar1 bakimimdan
kizlarin daha basarili oldugu tespit edilmis ancak dil bilgisi ve Tiirk¢e dersine ydnelik

tutumlarinda anlamli bir farklilik bulunmadig1 sonucuna ulasilmastir.

Anahtar Kelimeler: Oyun tabanl 6grenme, dil bilgisi 6gretimi, bilgisayar destekli
Ogretim.



ABSTRACT

THE EFFECTIVENESS OF COMPUTER SUPPORTED APPLICATIONS OF
GAME BASED LEARNING IN TEACHING VERB AND VERB RELATED
TOPICS

The aim of this study is to determine the effect of computer-aided game-based learning
practices and related computer-aided educational games on students’ grammar academic
achievement and attitudes towards Turkish language and grammar.

The study group consists of two branches of 7th grade students studying in a secondary
school affiliated to the Ministry of National Education in Manisa. A total of 57 students from
two branches participated in the study. There were 28 students in the experimental group, 12
girls and 16 boys, and 29 students, 14 girls and 15 boys, in the control group. In this study,
pretest-posttest unequalized group quasi-experimental design based on quantitative research
methods was used. Educational games were developed by the researcher and the research was
continued for ten weeks. While the developed educational games were used in the
experimental group, the lessons in the control group were covered with the activities in the
curriculum. Constructivist approach was used in both groups. All conditions were tried to be
kept equal in the control and experimental groups except the method used.

As achievement test the "structure success Test in Verb" belongs to Gundogdu and
Donmez (2018) was used. The scale developed by Unal and Kése (2014), whose validity and
reliability were determined beforehand, was used to measure students' attitudes towards
Turkish lesson. The scale developed by Pehlivan, Aydin and Uyumaz (2018) was used as the
attitude scale towards grammar. The Mann Whitney U and the Wilcoxon Signed Rnaks Test
were applied for data analysis and Spearman Brown correlation coefficient was calculated.

When the results of the study were examined, it was found that computer-based game-
based learning practices in the experimental group increased the students' Turkish grammar
achievements and increased their grammatical and Turkish lesson attitudes. In the control
group where current curriculum activities were applied, it was concluded that Turkish
grammar achievements increased at the end of the process, but did not have any effect on their
attitudes towards Turkish lesson and grammar.

There was no significant difference between the Turkish grammar achievement scores
of the experimental and control groups before the process, but a significant difference was

reached in favor of the experimental group at the end of the process. On the other hand, while



there was no significant difference between the experimental and control groups in the attitude
scales towards the Turkish course and grammar, a significant difference was reached in favor
of the experimental group in the applications made at the end of the process. In other words,
it has been demonstrated that computer-aided game-based learning practices are more
effective on achievement and attitude variables than current curriculum activities. When the
results were analyzed according to the gender variable, it was found that the girls were more
successful in terms of grammar achievement among all the students who participated in the
study, but it was concluded that there was no significant difference in their attitudes towards

grammar and Turkish lessons.

Keywords: Game-based learning, teaching grammar, computer-assisted instruction.



BOLUM I
GIRIS
1.1. Problem Durumu

Dil bilgisi 6gretiminde geleneksel anlayistan kurtulmak i¢in 2005 Tiirkge Ogretim
Programi’yla birtakim degisiklige gidilmistir. Yapilan bu degisiklikler; son bilimsel
gelismeler, yaklagimlar ve modeller baz alinarak gelistirilmis ve 6grencilerimizin dil, zihinsel,
bireysel ve sosyal becerilerine katki saglamak amaciyla olusturulmustur. Yapilandiric Tiirkce
Ogretimi olarak karsimiza ¢ikan bu anlayis (Giines, 2013, s. 185) 6grencinin etkin, 6gretmenin
rehber konumunda oldugu, 6grencinin sorgulayici bir tavir takinarak her bilgiyi kabul
Ogrencinin ne 6grendiginden ¢ok nasil 6grendigi tizerinde durur. Bu noktada 6grenme iginde
olusan baglam ¢ok dnemlidir (Ozden, 2011, s. 58). Ancak dgrenme baglami hesaba katilmazsa
Ogrencinin derse olan tutumu diisebilir ve basar1 diizeyi olumsuz etkilenebilir.

Ogrencilerin derse yonelik ilgisinin yiiksek olmasi, dikkatlerinin ders icerigine
yonelmesi ve giindelik yasam ile aldig1 egitimi birbiriyle iliskilendirmesi olduk¢a 6nemlidir.
Ancak dil bilgisi 6gretiminin yalnizca kurallar biitiinii olarak goriilmesi ve giindelik yasamdan
giderek soyutlagtirilmasi bizleri yeni bir problem durumunun esigine getirmektedir. Colak’a
(2013, s. 2) gore dil bilgisi 6gretimi yalnizca kurallarin 6grenildigi, ezbere dayali ve
giincellikten uzak bir alan degildir. Tam tersine gilindelik yasamla i¢ igedir. Ayrica dili
olusturan insanoglu sosyal bir varlik olmakla beraber diger canlilarla siirekli iletisim
icerisindedir ve insanoglunun iletisime acligi i¢ dinamigindeki toplumsal enerjiden agiga
¢ikmaktadir (Yalgin ve Sengiil, 2007, s. 750). Bu da bir iletisimin dogmasini, bir dilin meydana
gelmesini ve dilin kurallar biitlinii olan dil bilgisi bdliimiiniin degismesini ve gelismesini
kaginilmaz duruma getirir.

Egitim alaninda bilgisayar kullanimi son zamanlarda karsimiza ¢ikan onemli bir
olgudur. Yapilan ¢caligmalar gostermektedir ki egitimde bilgisayar kullanimi, 6grencinin basari
ve tutum diizeyi tizerinde olumlu etkiler yarattigin1 gostermektedir (Akgay, Tiiysiiz, Feyzioglu
ve Oguz, 2008; Cankaya ve Karamete, 2008; Yumusak ve Aycan, 2002; Cekbas, Yakar,
Yildirim ve Savran, 2003). Bilgisayarlar ¢agdas egitim anlayisinda da kendisini gostermeye
baslamistir. Dinger’e (2006, s. 3) gore egitim alaninda kullanilan teknoloji bazi ¢evrelerce
benimsenmese de var olan teknolojik potansiyel ¢cok sabirli bir egitimci roliinii iistlenebilir. Bu
teknoloji 6grencinin anlayamadig yerleri o anlayana kadar tekrar edebilme olanagi verir. Bir

baska yarar1 ise bilgisayar kullanimi G&grenciler arasindaki diizey farkliliklarini ortadan



kaldirir. Ciinkii bir 6gretmen Ogrencilerinin bir konuyu tam olarak anlayip anlayamadigini
Olcemez ama bilgisayarla yapilan egitim bunu sayisal yollarla ifade edebilir ve boylelikle
ogrenciler arasindaki fark ortadan kalkabilir.

Bu noktada bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme modeli karsimiza
cikmaktadir. Yagiz’a (2007, s. 5) gore bilgisayarla desteklenmis oyun-tabanli 6grenme
ortamlari, dnceden belirlenmis bir problem durumunun igine yerlestirilen oyun-gatili problem-
tabanl 6grenme ortamlaridir. Oyunlar genis bir alan1 kapsayan materyallerdir. Ciinkii yarig
ve sans gibi etmenler i¢erisinde bulunduran bu materyaller sonu belirsiz senaryolarin ortaya
cikmasina ve alternatif ¢oziimlerin iiretilmesine katkida bulunur. Boylelikle, problemlerin
yapilandirilarak, gerektiginde is birligine bagvurulmasina olanak tanir ve yaratici bir sekilde
problem ¢6zmenin Oniinii agar. Tasdemir ve Siiyun’a (2016, s. 123) gore ise bu dgrenme
modeli igerisinde bulunan egitsel oyunlar eglenerek 6grenmek icin etkili bir yontemdir. Bu
sekilde anlatilan konular, 6grenciler tarafindan daha hizli kavranir ve eglenerek 6grenildigi
icin egitim siireci daha saglikli ve verimli hale gelir. Boylece bilgisayar oyunlarinin tiim
dersler i¢in kullanilmasi egitim kalitesinin artirabilecegini diigiindiirmektedir. Yagiz’a (2007,
s. 11) gore bu modelde oyuncu istedigi oyunu istedigi kadar oynayarak hem &grenene kadar
deneme sansina sahip olur hem de deneyimlerini etkin olarak yasar. Ayrica sistemden aninda
doniit almasini saglar.

Alanyazinda bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme ¢alismalarina iliskin
bosluklarm oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin derslere yonelik motivasyon ve dikkatlerini
artiran, katithmlarini saglayan, eglenerek Ogrenmelerine olanak tamiyan ve tekrarlanan
dongiiler iceren bu model s6z konusu calismada kullanilacaktir. Arastirmanin sayisal
degerlerle ifade edilebilmesi i¢in bu calisma nicel aragtirmaya bagli kontrol gruplu ontest-

sontest modeline uygun yar1 deneysel ¢alisma olarak yapilacaktir.
1.2. Amag ve Onem

Dil bilgisi 0gretiminin Onemi bir¢cok arastirmaci ve otorite tarafindan kabul
edilmektedir. Cunku dil bilgisi bir metni okumada, anlamada ve yeni bir eser yaratmada en
o6nemli kosuldur. Dil bilgisi 6gretimine tanimlarla baslanmasi hélinde 6grenci ezbercilige
yoneleceginden kalic bir 6grenme gerceklesmis olamaz (Giiven, 2013, s. 8). Ozden’e (2011,
s. 55) gore giinlimiiz 6gretim programlarinda varligin1 gésteren yapilandirmaci yaklagim
ezberci bir yontemin aksine bilgilerin zihinde yapilandirilmasidir.

Ogrenilenlerin ¢ok biiyiik bir bolimii gérme ve isitme ile gerceklesmektedir. Bu
nedenle egitim ortamlarini daha etkin héle getirebilmek i¢in gorsel ve isitsel materyallerden

faydalanilmalidir. Giiven’e (2013, s. 9) gore dil bilgisi konularin1 anlatirken bilgisayar,



yansitici, tepegdz, cd, kasetcalar gibi teknolojik ara¢ geregler kullanilmalidir. Ciinkii egitim,
birden fazla duyu organiyla etkilesime gecerse daha kalici ve daha anlasilir hale gelecektir.

Oyun tabanl 6grenme ortamlar1 gorsel ve isitsel olmak iizere birden fazla duyu organ
ile etkilesim icerisindedir. Ayrica 6grencilere iyi vakit gecirme olanag sagladigi gibi etkinlik
icerisinde hem ogretici hem de pekistirici 6zellikleri vardir. Bunlarin yani sira bu modelin
kullanilmasi, geleneksel sinif ortamlarinin sikiciliginin agilmasimi, dgrenciler i¢in egitimin
eglenceli hile gelmesini saglayacaktir (Aslan Akin ve Atici, 2015, s. 82).

Tiirkiye’de egitim alaninda yapilan degisimler ve gelisimler gelecek yillarda
yapilandirmaci egitime yonelik oyun tabanli uygulamalarin artmasina, 6grencilerin defter ve
kitap yerine tablet kullanimlarinin 6niinii agmasina, 6gretmenlerin ise hali hazirdaki bilgisayar
kullanimlarimin konu kapsami esliginde daha verimli kullanmalarina zemin hazirlamaktadir.
Boylelikle gelecekte egitim alaninda zaman kullanimi daha verimli hale gelmesi, 6grencilerin
ilgi ve meraki dogrultusunda Ogrenmeler gergeklesmesi ve bilgisayar destekli egitimin
programlarda kendisine daha fazla yer bulabilecegi beklenmektedir.

Tim bu alanyazin arastirmalarina dayanarak bilgisayarla desteklenmis oyun tabanl
o6grenme modelinin dil bilgisi 6gretimi agisindan olumlu gelismelere katki saglayacagina
inantlmaktadir. Arastirmaci tarafindan uygulanacak olan Tiirkce bagart testi ve tutum Slgekleri
bu kanmin gerceklesip gerceklesmeyecegini gosterecektir. Ayrica bu galigma bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli 6grenme modelini Tiirkge dersinde uygulama olanag verecektir.
Oyun tabanli 6grenme modelinin Tiirk¢e dersi alaninda ele aliarak kendi disiplini icerisinde

bir boslugu doldurmasi hedeflenmistir.
1.3. Problem Cumlesi / Alt Problem Cumleleri

Calismanin problem climlesini, “Ortaokul 7. smif Ogrencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretimi uygulamalarinin siirece dayali uygulamalar
oncesinde ve sonrasinda dil bilgisi basarilari, dil bilgisine yonelik tutumlar ve Tiirk¢e dersine
yonelik tutumlari lizerinde etkisi var midir?”” sorusu olusturmaktadir. Problem ciimlesine bagl
olarak ¢aligmanin alt problem ciimleleri ise su sekildedir:

1) Ortaokul 7. simif 6grencilerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi
Ogretiminin Tirk¢e dil bilgisi basarilarina, Tiirkge dersine ve dil bilgisi tutumuna deney
grubunda etkililigi,

a) Siirece dayali uygulamalar 6ncesinde ve

b) Siirece dayal1 uygulamalar sonrasinda anlamli bir farklilik var midir?



2) Ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi
ogretiminin Tiirkge dil bilgisi basarilarina, Tiirk¢e dersine ve dil bilgisi tutumuna kontrol
grubunda etkililigi,

a) Ontestte ve

b) Sontestte anlaml1 bir farklilik var midir?

3) Ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi
ogretimi; Tirkge dil bilgisi basarilari, Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlar1 deney
ve kontrol gruplari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermekte midir?

4) Ortaokul 7. smif 6grencilerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi
ogretimi; Tiirkge dil bilgisi basarilar, Tiirk¢e dersi ve dil bilgisi tutumlar1 cinsiyete gore

anlaml bir farklilik gdstermekte midir?
1.4. Simirhlhiklar

1. Arastirma, 2018-2019 egitim 6gretim yili Manisa ili Turgutlu ilgesindeki Sehit
Abdullah Tayyip Olgok Ortaokulundaki 7. sinifa devam eden iki sinifla sinirlidir.

2. Aragtirma, degerlendirme yontemi olarak fiil ve fiil ile baglantili konular1 kapsayan
¢oktan se¢meli sorular ile sinirhidir.

3. Arastirma, veri toplama araglarindan ise bilissel test tiirlinden Tiirkce dersine
yonelik basari testi, duyussal test tiiriinden Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutum
Olgekleri ile sinirhidir.

4. Arastirma, 7. simif Tiirk¢e dersi miifredatinda bulunan fiil ve fiile baglantili konular
ve on haftalik bir uygulamayla sinirhdir.

5. Arastirma, bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin

Ogrencilerin basar1 ve tutum diizeylerine etkisi ile sinirlidir.
1.5. Varsayimlar

1. Arastirmaya katilan oOgrencilerin Olgme aracina igtenlikle katildiklar

varsayllmaktadir.
1.6. Tanimlar

Dil bilgisi: Dilin isleyisi, diizeni ve kullanim kurallarini inceleyen bir dil bilim dalidir

(Demirel ve Sahinel, 2006, s. 124).

Fiil: Varliklarin ve kavramlarin eylemlerinin, oluslarinin dildeki karsiligi olan

sOzcuklere ya da sozclk Obeklerine fiil denir (Kahraman, 2009, s. 109).



Oyun Tabanh Ogrenme: Egitsel oyunlarin egemen oldugu 6grenme ortamlaridir

(Toraman, Celik ve Cakmak, 2018, s. 1805).

1.7. Kisaltmalar

BDO: Bilgisayar Destekli Ogretim

DBOITO: Dil Bilgisi Ogrenmeye iliskin Tutum Olgegi
EBA: Egitim Biligsim Ag1

FYBT: Fiilde Yap1 Basar1 Testi

OTO: Oyun Tabanli Ogrenme



BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE / KAVRAMSAL CERCEVE / iLGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Dil

Dil, dil bilgisi kavramu ile siki bir iliski icerisinde oldugu i¢in dncelikle bu kavramin
ne anlama geldigini bilmek gerekir. Giines’e (2017, s. 25) gore dil, insanlarin duygu, diisiince
ve gozlemlerini isaret ya da kelimelerle paylastiklart bir sistemdir. Bu sistem ses, kelime,
climle, isaret gibi farkli dgelerle dile ait kural, yontem, beceri ve tekniklerden olusmaktadir.
Bunlardan faydalanarak insanlar arasinda iletisim ve etkilesim saglanmaktadir. Sagir ve Demir
Atalay (2016, s. 11) ise dili; insanlarin diisiindiiklerini, duyduklarimi bildirmek amaciyla
faydalandiklar1 ses, kelime, climle ve metinlerden olusan anlagsma sistemi olarak
tanimlamaktadir.

Demirel ve Sahinel’e (2006, s. 2-3) gore ise dil, insanlar arasinda etkin sekilde
kullanilan iletisim ve diisiince aracidir. Dogada dil yetenegini kazanma ve dili ¢ok etkili bir
iletisim araci olarak kullanma ancak insana ait bir 6zelliktir.

Kisaca dil; oOgrencilerin iletisim kurmalari, bilgi edinmeleri, Ogrenmeleri ve
kendilerini her yonden gelistirmelerinde ¢ok Onemli bir yer tutar. Dil, 6grencilerin
cevrelerindeki olaylar1 sorgulayarak karar vermesine, degisik agilardan bakarak olaylari
degerlendirmesine, sosyallesmesine ve ¢agdaslagsmasina bilyiik katki saglar (Sagir ve Demir

Atalay, 2016, s. 44).

2.2. Dil Bilgisi

Dilin isleyisini ve bir dizgeye bagh kalmasini saglayan dil bilgisi, Banguoglu’'na
(2004, s. 9) gore dili iyi kullanma sanati olarak tanimlanmustir. Ergin (2013, s. 33-34) ise dil
bilgisini dili tiim yonleriyle inceleyen bilgi dali olarak tanimlamis ve bu dallarin ses bilgisi
(fonetik), sekil bilgisi (morfoloji), tiireme bilgisi (etimoloji), anlam bilgisi (semantik) ve ciimle
bilgisi (sentaks) olarak adlandirildigini belirtmistir. Kahraman (2009, s. 1) ise dil bilgisini dilin
Ozelliklerini, ilkelerini ve kurallarini belirleyen bir alan olarak belirtmistir.

Dilbilgisi, Giines’e (2013, s. 12) gore Latince “harfleri yazma ve okuma sanat1” olarak
aciklanan ve “gramma” yani “harf ve igaret” anlamina gelen “grammatica” kelimesinden
dilimize ge¢mistir. Bu alanin tarihsel siireclerini ele aldigimizda ise eski zamanlarda tipki

Latince agiklamasi gibi dil bilgisi de harfleri okuma-yazma sanati olarak ele alinan bir aland.



Ancak bugiin dil bilgisi; bir dilin ses, bi¢im, ciimle ve metin yapisini inceleyen yine bunlarin
anlam ve gorevlerini ortaya koyan genis bir alan olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Uyar Uslan’a
(2006, s. 8) gore ise dil bilgisi, bir dilde kelimelerin, kelime gruplarinin ve tiimcelerin
olusturulabilmesi i¢in gerekli kurallar dizgesidir.

Dil bilgisi; sesleri, sozciikleri, ctimleleri inceler. Daha dogru ve kusursuz
diistinmemize yardimet olur. Dogru konusmamizda ve yazmamizda etkisi vardir. Bu yoniiyle
dil bilgisi herkesi ¢ok yakindan ilgilendirir (Kavcar, Oguzkan ve Hasirci, 2016, s. 104). Bu
yuzden dil ve dil bilgisi arasinda siki bir baglanti vardir. Dogru 6grenilemeyen dil, yanlis
kullanilan dil bilgisine neden olur ve bu da temeli olmayan bir eve benzer. Kisacasi dil bilgisi,
bir dilin yapisi, kurallari ve isleyisi ile baglantili oldugu i¢in dilden ayr1 bir bolum olarak
disiiniilmemelidir (Sagir ve Demir Atalay, 2016, s. 54).

2.2.1. Dil Bilgisi Ogretiminin Onemi ve Amaclar

Iletisimsel baglamda toplum hayatinin saglikl1 bir bicimde devam etmesini saglamak
icin dilin ne denli 6nemli oldugu tartisilmaz bir gergektir. Cilinkii dil, kiiltiiriin sézlii ve yazil
bir sekilde gelecek nesillere aktarilmasini sagladigi gibi insanlar arasinda saglikli iliskilerin
kurulmasi i¢in bir koprii islevi gortir.

Giines’e (2017, s. 281) gore dil bilgisi bir metni okuma, anlama ve tiretmede en 6nemli
noktadir. Bu nedenle uzun yillar 6grencilere dil bilgisini iyi &greterek okuma ve yazma
alanlarindaki becerilerinin gelistirilmesi, dilin iyi kullanilmas1 ve dille ilgili problemlerin
¢Oziilmesi amaglanmustir.

Dil bilgisi 6gretiminin hangi kitleye ve ne bigimde yapilmasi gerektigi farklilik
gosterebilir. Cunku Turkgeyi ana dili olarak bilen kisiler ile yabanci dil olarak 6grenmeye
calisan kisilerin 6gretimi farklilik gosterebilir. Aytas ve Cegen’e (2010, s. 87) gore dil bilgisi
yabanci dil olarak 6gretilirken kullanilan ezber yontemi, o kitle igin dogru bir yontem olsa da
zaten bu dili kullanan bireyler i¢in bu yontem yararli olmayabilir ve ayrica ana dili 6grencisine
egitim verilirken farkinda olmadan kullandig1 kurallar1 bilmesini saglamak, eger kurallara
uymazsa bu durumun iletisimde ne gibi sikintilar meydana getirecegini sezdirmek gerekir.
Boylece 6grenci hem dilin zenginligini hissetmis olur hem de dil bilgisinin ana dili 6grenci
kitlesinde bir biling haline gelmesi saglanir.

Bireyin kendisini en iyi sekilde ifade edebilmesi igin dil bilgisi 6gretimi ¢ok 6nemli
bir yer tutar. Kavcar, Oguzkan ve Hasirct’ya (2016, s. 110) gore dil bilgisi, bagimsiz bir ders
olarak degil, okuma-anlama isi ile yapilmalhdir. Bu dersle ilgili ¢aligmalar, dgrencilerin

anlama, konusma, yazma becerilerini artirmaya yonelik uygulanmalidir. Cocuklarin



konusurken ve yazarken yaptiklar1 dogrularina isaret edilerek yeterince alistirma yapmalari
saglanmalidir. Giines’e (2017, s. 282) gore dil bilgisi 6gretiminin amaci, dilin kurallarini degil
kendisini 6gretmektir. Dil bilgisi 6gretimi soyut kavram ve kurallara dayandigi icin
ilkogretimin baginda dil bilgisi kurallar1 sezdirilmeli, tanimlara yer verilmemelidir. Daha
sonraki yillarda dil bilgisi dgretimi kademeli olarak artirilmalidir. Ogrenciler bu kurallari,
Tiirkge dersinin disindaki tiim etkinliklerle birlikte kullanmali ve bunu aliskanlik haline

getirmelidir. Ogretmen ise cesitli drneklerle siireci zenginlestirmelidir.

2.2.2. Dil Bilgisi Ogretimi Sorunlar

Dil bilgisi 6gretimi basl basina bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Demirel ve
Sahinel’e (2006, s. 124) gore dil bilgisi, dilin kurallarin1 6greten bir bilim dali oldugu igin
ogrencilerin dinlediklerini ve okuduklarini anlamalarinda, konusmalarinda, yazmalarinda
gorilen yetersizlikler ve dil yanlislari, ¢ogu zaman dil bilgisi egitiminin yetersizligi olarak
goriilmiis ve bunlar1 asmak i¢in daha fazla dil bilgisi 6grenmeleri gerektigi savunulmustur.
Ancak 6grencilerin dil bilgisine yonelik tutumlari genellikle olumsuz yondedir. Bunun nedeni
Giines’e (2017, s. 281) gore okullarda pes pese cok sayida kural 6gretilerek tanim ve terimlerin
ezberletilmeye calisiimasidir. Bu durum 6grencilerde dil bilgisi korkusuna yol agmustir.

Kerimoglu’na (2016, s. 196) gore bu sorunlarin bir boliimiinii birgok konuda kesin
olarak goriis birliginin saglanmamasindan dolay1 6gretmenler ile 6grencilerin farkli kaynaklar
arasinda kaybolmasi olusturmaktadir. Bu sorunlarin bir diger boliimiinii ise dil bilgisi
Ogretiminin davranis¢1 yaklasimla mu, biligsel yaklagimla m1 yoksa yapilandirmact yaklagimla
m1 yapilacag tartismasidir.

Sagir ve Demir Atalay’a (2016, s. 31-32) gore ise bugiinkii dil bilgisi 6gretimi héla
belirli tanimlari, kurallari, sayili ve smirli &rneklerle s6z konusu etmekten ileri
gidememektedir. Ustelik Tiirkge derslerinde dgrencilere bu kaliplar hala ezberletilmektedir.
Ayrica dil bilgisi konular anlatilirken kitaptaki metin iyi se¢ilmemis olabilir. Bu yiizden
ogretmenlerin  ‘akilli defterleri’ olmasi1 gerekirken onlar genelde bdyle bir arag
kullanmamaktadirlar.

Dil bilgisi 6gretimi, son 6gretim programiyla ayri bir dal olarak degerlendirilmistir.
Ancak bu 0gretim alani hala birtakim sorunlar barindirmaktadir. Colak’a (2013, s. 5) gore
gecmisten giiniimiize, kimi sorunlarla anilagelen dil bilgisi 6gretimi, 2006 yilinda yiiriirliige
giren dgretim programiyla, ayri bir 6grenme alani olarak degerlendirilmistir. Yeni bir 6gretim
programi hazirlanmasina ragmen, dil bilgisi 6gretimi siirecinde istenen basar1 yakalanabilmis

degildir ve alan hald kimi sorunlarla anilagelmektedir. Ge¢mis yillarda alanin hedeflerine



iliskin bagarinin istenen diizeye getirilememesinin nedeni olarak davranig¢1 yaklagimin ezberci
iislubu gosterilmistir. 2005 yilinda hazirlanan 6gretim programinda ise yapilandirmact
yaklasgim ve ¢oklu zekd kurami temel alinmistir. Programin teorik temeli saglam bir zemine
oturtulmasina ragmen, dil bilgisinin tartismali konularinin 6gretimi konusunda herhangi bir

degisiklik olmamastir.

2.2.3. Dil Bilgisi Ogretiminde Kullanilan Yaklasimlar

Dil bilgisi ogretim yaklasimlar1 geleneksel, davramisgi, bilissel ve

yapilandiric yaklagimlar olmak tlizere dorde ayrilmaktadir:

Geleneksel Yaklagimlar: Dil bilgisi 6gretiminde kullanilan en eski yaklagim olan
geleneksel yaklasim, Giines’e (2017, s. 283) gore dil bilgisi ve kelime yaklasimi olmak iizere
ikiye ayrilmaktadir. Dil bilgisi yaklasimi, dilin kurallardan olustugunu savunur ve bu
yaklagimla kurallar belli bir sira ile asamali olarak ezberletilir. Ayrintili kurallara yer verilir.
Kelime yaklasimi ise dil bilgisi yaklasimina tepki olarak dogmustur. Bu yaklasima gore
ogrenciye Ogretilecek ilk sey dilin dgeleri, yani kelimeleridir.

Davranig¢t Yaklasim: Uyaran ve tepki bagi arasindaki iliskiyi pekistireclerle
giiclendirerek 6grenme ortaminin olugmasini saglamak amaciyla ortaya konan davranisci
yaklagim Kerimoglu’na (2016, s. 196-197) gore belirli kurallarin 6gretilmesi i¢in tekrara Gnem
veren bir yaklasimdir. Bu kurallar o kadar sik tekrar edilir ki 6grenci bunu aligkanlik haline
getirir. Odiil ve ceza gibi pekistirecler yoluyla gelisim saglanir. Sonug olarak konusma
sekillenir (Dagabakan ve Dagabakan, 2006, s. 3).

Biligsel Yaklagimlar: Avrupa Konseyinin ¢aligmalar1 sonucu ortaya ¢ikan biligsel
yaklagim, 1970-1990 yillar1 arasinda ikinci dil 6gretiminde kullanilmigtir. Bilissel yaklagimin
en onemli temsilcisi Noam Chomsky’dir (Glines, 2017, s. 284). Chomsky’e gore insanlar dil
Ogrenebilmek i¢in 6zel bir mekanizmayla dogar. Bu mekanizma, ¢ocukla etkilesim i¢inde olan
dili igsellestirerek o dile ait kurallar1 anlayip Ogrenmesini, sonra da uygun kurallar ile
konusmasini saglar. Bu mekanizma ile tiim c¢ocuklar ayn1 asamalardan gecerek biyolojik
olarak belli bir olgunluk dizeyine geldiklerinde konusmay1 6grenmektedirler (Dagabakan ve
Dagabakan, 2006, s. 4).

Yapilandirict Yaklasim: Dil bilgisinin ara¢ olarak kullanildigi bu yaklasimda
Kerimoglu’na (2016, s. 197) gore tiimevarim modeli ile 6grenci kurala kendi kullanimindan

cikarak ulasir. Ogretmen, sezdirerek Ogrenciye bilgileri kesfettirir. Bu yaklasima gore
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ogrenciye dil bilgisinin yazma ve konusma gibi dil kullanimlarina yarar saglayacak kisimlari

Ogretilmelidir.

2.3. Oyun

Oyun tabanli 6grenmeye giris yapmadan dnce oyun kavraminin ne anlama geldigini,
oyun oynamanin Onemini ve oyun ile egitim iliskisini alanyazinda gegen kaynaklarla
belirtmekte fayda vardir. Hazar’a (2005) gore oyun, belli bir hedef dogrultusunda hem fiziksel
hem de biligsel yeteneklerin kullanildigi, zamanla kendi icerisinde belli kurallar olusturdugu,
mekanin belli oldugu, katilimcilart toplumsal, duygusal, fiziksel ve biligsel yonden gelistiren
ve goniillik esasmna dayanarak herhangi bir maddi ¢ikarin giidiilmedigi eglenceli
etkinliklerdir.

Bilen (1999, s. 197) ise oyunu bireylerin hem fiziksel hem de zihinsel yeteneklerini
gelistiren, yasami renklendiren, sanatsal ve estetik niteliklerin ve becerilerin gelistirildigi
etkinlikler olarak tanimlar. Oyun, ¢ocuk gelisiminin bir parcasi olarak iglev goriir (Sagsmaz
Oren ve Erduran Avci, 2004).

Donmez (1992) ise oyunu belli bir amag tasiyan ya da tagimayan, belli bir kurali olan
ya da olmayan ancak her durumda bireyin isteyerek ve severek siirece dahil oldugu, fiziksel,
biligsel, dil, duygusal ve toplumsal gelisimin temeli olan, ger¢ek hayatin iginden ve ¢ocuk igin
ogrenme siirecinde ¢ok etkili olan bir etkinlik olarak ifade etmektedir.

Yogun bir izlenimin yeniden yasanmasi olarak tanimlanan oyun (Aral, 2000), cocugun
isteyerek ve hoslanarak katildig1, aracli veya ara¢ olmadan gergeklestirilen en dogal 6grenme
aracidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 327). Kisacast oyun gercek ile hayal arasinda bir
koprii olarak tanimlanir (Yavuzer, 2001).

Boylece oyunun; belli bir amaci ve kuralinin olup olmadig: fark etmeksizin bireyin
duygusal, bilissel, fiziksel, sanatsal, toplumsal, estetik ve dil niteliklerine katki sagladigi,
bireyin zevk alarak gerceklestirdigi, goniilliiliik esasina dayanan bir tiir etkinlik oldugu

soylenebilir.

2.3.1. Oyun Oynamani Onemi

Oyunun ¢ok 6nemli bir etkinlik oldugu gesitli bilim insanlari tarafindan tarih boyunca
dile getirilmistir. Gegmisten giliniimiize kadar birgok bilim insani ve arastirmaci oyunun

onemli bir 6grenme araci oldugunu vurgulamistir.
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Oyunun cocuk gelisiminde ¢ok O6nemli bir yeri vardir. Aral’a (2000) goére oyun
sevgiden sonra gelen en onemli ruhsal besindir. Doganay’a (1998) gore ise oyun sayesinde
cocuklar kendilerini tanir ve i¢ diinyalarini ¢cevrelerine yansitir. Bayazitoglu (1996), cocugun
oyun oynarken sosyallestigini ve eglenirken arkadasina giiven duyma, oyun kaybedildiginde
hosgoriilii davranma gibi 6zellikleri kisiligine ekledigini belirtir. Yagiz’a (2007, s. 15) gore
ise oyunlarin, 6grencilerin motivasyonlarini artirdigimi, icerige ilgi duymasim saglayarak,
Ogrenebilecegine iliskin kendine giivenini ve etkinligi devam ettirdigini belirtir ve 6grencide
rahatlama duygusu olusturdugunu ifade eder. Boylece 6grencinin hem basarisinin hem de
Ozyeterlik algisinin arttigini savunur. Saban’a (2000) gore oyunlar hem duygusal ¢atigmalart
Onleyebilir hem de toplumda bulunan toplumsal yapilar1 i¢sellestirebilir.

Kazanimlar  dogrultusunda  diisliniildiiginde  oyunlarin, ¢esitli  etkinliklere
yerlestirilmesi hem ilgi uyandirma hem de dikkat toplama a¢isindan 6nemlidir (Karabacak,
1996). Oyuna karsi ilgisi olan bir 6grenci, konuyu oyun ile 6grenerek odaklanma becerisini
gelistirebilir (Cakmak, 2000). Oyunlar, 6grencilerin etkin olarak siirece katilmalarini, bireysel
olarak faaliyetlerini siirdiirebilecekleri, yaparak ve yasayarak 6grenmelerine firsat taniyan
ortamlardir (Aslan Akin ve Atict, 2015, s. 78).

Teknolojinin gelismesiyle artan bilgisayar kullanim1 birgok alana hizmet ettigi gibi
artik eglence sektoriine de hitap ederek oyuna bakis agimizi degistirmistir. Cilinkii oyun
dendiginde akla yalnizca saklambag, korebe, sek sek, bestas gibi geleneksel oyunlar
gelmemekte, artan bilgisayar kullanimiyla birlikte dijital ortamda oynanan oyunlar karsimiza
¢ikmaktadir. Gliniimiiz ¢ocuklarmin kiigiik yaslarda bilgisayarlarla tamistiklart bilinen bir
gercektir. Bilgisayarlara olan ilginin kiiciik yaslarda baslamasi bizlere dijital ortamlarin ne

denli 6nemli oldugunu goéstermektedir.

2.3.2. Pedagojik Baglamda Oyun

Oyun ve oyuncak, insanlik tarihi kadar eski ve devamli bir etkinliktir (Kogyigit,
Tugluk ve K&k, 2007, s. 325; Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines, 2014, s. 2). Ayrica
oyun, her insan i¢in vazgecilmez bir ugrasi alanidir ve ¢ocugu yarina hazirlamada, kisiligine
katkida bulunmada 6nemli bir yeri vardir (MEB, 2013: 25). Cocuk gelisiminde de 6nemli bir
rolii olan oyun, bir ¢ocuk i¢in ¢ok sey ifade eder. Ayaydin’ a (2011, s. 315) gore diinya bir
¢ocuk i¢in oyun alanidir ve ¢ocuk en ciddi ortamlarda bile bir oyun isareti arar. Yani oyun,
cocuk i¢in hayatin anlamidir. Buna bagli olarak bu donemde yapilan ve yapilacak olan her
seyin bir oyundan ibaret oldugu sdylenebilir. Kargi’ya (2011, s. 6) gére oyun, ¢cocuklar i¢in en

uygun, en etkili 6grenme seklidir. Kisacasi oyun, ¢ocuklar i¢in beslenmeden sonra gelen en
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temel ihtiyactir ve hayatlarinin tuzu biberidir (Goksen, 2014, s. 230). Oyunun g¢ocuklar
acisindan duyularimi keskinlestirdigi, becerilerini artirdigi ve kendi yapitlarimi 6zgiir bir
ortamda olusturmalarini sagladig1 ortamlardir (Yoriikoglu, 2004, s. 66). Ayrica eglendirirken
egiten, paylasmay1 6greten ve diisiinmeyi-¢coziim iiretmeyi esas alan oyun (Goksen, 2014, s.
233) ¢ocuklarda ifade edebilme ve anlatma yetisinin gelismesine yardimci olur (Yardimcei ve
Tuncer, 2002, s. 150).

Goksen’e (2014, s. 235) gore ¢ocuk, oyunla i¢inde karsilagtigi sorunlara ¢6zim Gretir,
birlikte hareket etmeyi 6grenerek hem bagkalarinin haklarina saygili olmay1 hem de plan ve
program yapmay1 ogrenir. Cocuk, hedefine ulasamazsa duygulari kamgcilanir, bir sonraki
oyunu sabirsizlikla bekleyerek kazanmak i¢in daha ¢ok galigir ve boylece basarmak icin
calismanin sart oldugunu anlar. Pehlivan’a (2016, s. 3287) gore ise oyun, ¢ocugun kendini
idare etmesini ve arkadaslariyla nasil iligki kurabilecegini 6gretmektedir. Cocuk, oyun
aracilifiyla kendine giiven, otokontrol saglama, is birligi yapma, dogruluk ve disiplin gibi
kisisel ve toplumsal aligkanliklar elde eder. Ayrica oyun oynarken diger insanlarla iletisim
kurmay1, gézlem yapmay1 ve yardimlagma duygularimi gelistirir. Yilmaz ve Bulut’a (2002, s.
345) gore oyun, cocuklarin problemlerini ¢ézmelerine, objeleri tanimalarina, c¢evrelerini
arastirmalarina ve ayni zamanda onlarin sosyal gelisimlerine katkida bulunur. Cocuk,
hayalindeki oyun karakterlerini taklit ederek hem ¢evresini anlamay1 hem de toplum iginde
yerini bulmay1 &grenir. Oyun, engellenmis o6fkenin, kiskanchigmm ve korkunun yenildigi,
rekabetin 6grenildigi yerdir.

Cocuklarin dil becerilerini gelistirmesinde de oyunun ¢ok 6nemli bir yeri vardir.
Oyunlarda yapilan sayismacalar ve bazi oyun i¢i tekerlemeler ¢ocuklarin diksiyonlari
acisindan ¢ok oOnemlidir. Bunun yaninda oyun iginde kendini savunurken duygu ve
diisiincelerini en inandirici ve samimi bir sekilde anlatmaya calisir. Boylelikle gocuklarin hem
viicut dili hem de konusma dili becerileri geligir (Goksen, 2014, s. 238).

Cagdas egitim anlayisina gore oyunun ¢esitli iglevleri bulunmaktadir. Aydin’a (2014,
s. 81) gore 6grenmeyi ve hatirlamay1 kolaylastirarak 6grencilerin motivasyon diizeyini artirir.
Ayrica smif iginde rahat ve eglenceli bir ortamin olugsmasina katkida bulunarak 6grencilerin
kendi diisiince ve fikirlerini basit bir sekilde ifade edebilecekleri ortamlar hazirlar.

Oyunun pedagojik boyutunu incelerken Freud ve Piaget’ten s6z etmekte yarar vardir.
Freud’a (1999, s. 126) gore ¢ocuk oyunda kendine ait bir diinya tasarlar ve tasarladigi bu
ortama biiyiik Ol¢lide duygu yiikleyerek oyunu ¢ok ciddiye alir. Oyunun igerigi temelde
yetiskin olma istegine dayandig i¢in ¢ocuk siirekli yetigkin taklidi yapar.
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Piaget ise oyunu duyu motor (0-2 yas), sembolik (simgesel) oyun dénemi (2-7 veya
2-11 yas) ve kuralli oyun donemi (12 yas sonrasi) olmak iizere ii¢ donemde inceler. Ona gore
oyun yasam boyu siiren gelisim ve 6grenme siirecidir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007, s. 333-
335).

Oyun dendiginde akla yalnizca geleneksel olarak evlerde, oyun parklarinda ve
sokaklarda oynanan saklambag, korebe, yakartop, istop gibi oyunlar gelmemelidir. Teknoloji
sayesinde programlanan bir¢ok oyun, ekranlarda yerini almig ve bunlara dijital oyunlar ismi
verilmistir. Bu oyunlarin hem yararlar1 hem de zararlar1 olabilmektedir. Bu konuda yapilan
cesitli aragtirmalara gore bilgisayar oyunlarinin baslica kazanimlari soyledir:

- Bilgisayar oyunlari, motive edici ve eglendirici &zellikler barindirdigindan
Ogretimsel ya da egitsel amagli olarak diger 6gretim yontemlerinin alternatifi, tamamlayicisi
ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler (Cankaya ve Karamete, 2008, s. 117).

- Bilgisayar oyunlar1 oynayan bireyler birlikte ¢alismay1 6grenirler. Hem akademik
kazanim hem de toplumsal iligkilerinde olumlu bir sonug elde ederler (Yigit, 2007, s. 18).

- Bilgisayar oyunlarindaki bireylerin sinirsiz karar hakki vardir ve sonuglardan
hareketle geri bildirimler alinabilir (Cakir, 2013, s. 139). Boylece 6grencilerin dogrularini
veya yanliglarin1 aninda goriip diizeltme olasilig1 vardir.

Ancak belirtildigi gibi bilgisayar oyunlarinin egitsel ortamlarda kullanilmasi su
zararlar1 da beraberinde getirebilir:

- Oyunlarn iceriginde bir ideoloji, goriis, diisiince olabilir ve ¢cocuklara dayatilabilir
(inal ve Kiraz, 2008, s. 536).

- Oyunlar yiiksek miktarda siddet ve cinsellik Ogeleri igerebilir. Ayrica bunu
denetleyen bir mekanizma diinyanin bircok yerinde olmasina ragmen lilkemizde
bulunmamaktadir (Dolu, Biiker ve Uludag, 2010, s. 70).

- Ogzellikle erkek oOgrencilerin oyuna olan bagliliklar1 nedeniyle gorevlerini
aksatmalarina, kiz 6grencilere gore oyun bagimliliklarinin yiiksek g¢ikmasina ve oyun
oynamay1 baska etkinlikler yapmaya tercih etmelerine yol agmaktadir (Horzum, 2011, s. 65).

Insanlik tarihinden giiniimiize kadar cesitli sekillerde kendisini gdsteren oyun,
belirtildigi gibi hem gocuklar i¢in vazgegilmez bir unsur olmus hem de egitim alaninda
‘oyunlastirma’, ‘oyun tabanli 6grenme’ gibi kavramlarla anilagelmistir. Dijital ortamlarda da
kullanilan oyunlarin arastirmacilar tarafindan ogrenciler Uzerindeki etkileri incelenerek
onlarin derslere ve egitsel bilgisayar oyunlarina tutumlart (Cankaya ve Karamete, 2008;
Aksoy, 2014; Aslan Akin ve Atici, 2015), derslere yonelik motivasyonlar1 (Bayirtepe ve
Tuzun, 2007) ve 0z-yeterlik algilarina etkileri (Yagiz, 2007) tlizerine ¢alismalar yapilmustir.
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Bu calismada da deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin bilgisayarla desteklenmis
oyun tabanli 6grenme bagimsiz degiskenine gore Tiirkge dersine ve dil bilgisine tutumlarina,
bu tutumlarin cinsiyete gore anlamli bir farklilik gosterip gostermedigine ve Tiirkge dil bilgisi
basarilarina yonelik etkileri incelenecektir.

Oyunun egitsel amacla kullanilmasi sadece bunlarla sinirlt degildir. Bu kisim ayrintili

olarak sonraki bolimde islenecektir.

2.3.3. Oyunun Egitimdeki Yeri

Yapilandirmaci egitim anlayisinda 6grencinin 6grenme siirecinde etkin olmasi ve
kendi 6grenme siirecinden sorumlu olmasi beklenir. Whelan (2005), 6grenci gelisimine uygun
tasarlanmig bilgisayar oyunlarimin kullanildigi 6grenme ortamlarinda grencilerin 6grenme
esnasinda etkin oldugunu ve okuma ile dinlemenin yani sira gorerek ve yaparak siirece dahil
olduklarim belirtir. Ciinkii ona gore 6grenciler oyunla 6grenirler ve 6grendiklerini zihinlerinde
tutabilmek icin daha gok gudulenirler.

Taspinar’a (2012, s. 240) gore oyun, insanlarin yasi ne olursa olsun eglendirici ve
amacina uygun kullanilirsa egitici-6gretici bir etkinlik niteligi tasir. Ona gore egitsel oyunlar
senaryolastirilmig belli rollerin uygulanmasi olarak kullanilmasinin yani sira bilgisayarla
desteklenmis yazilimlar ile iiretilen oyunlar da bu kategoriye girebilir.

Bu bagslik altinda incelenecek olan egitsel oyunlar, oyunlastirma ve bilgisayar destekli
Ogretim kavramlari bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme modeli ile iligkilendirilen
ve bazen karistirilan kavramlardir. Bu kavramlarin agiklanmasiyla hem karisikliklar giderilmis

olacak hem de arastirma gergevesi net olarak belirlenmis olacaktir.

2.3.3.1. Egitsel Oyunlar

Oyunun, egitim amaciyla kullanilmasinin tarihi oldukca eski zamanlara
dayanmaktadir. Okullarda uygulanan egitici oyunlarin, diger oyunlardan farki belli bir hedefe
hizmet etmesidir. Okullarda kullanilan egitici oyunlarin diger oyunlardan farki belirlenmis bir
hedefe hizmet etmesidir. Bu oyunlar egitim programiyla paralel olmaz ise 6grencinin dikkati
konudan uzaklasabilir. Oyunlarin se¢imi ve uygulanma sekli egitsel oyunun etkililigini
belirleyen bir siirectir (Altinbulak, Emir, Avci, 2006, s. 37). Tural (2005, s. 129), egitsel
oyunlar1 egitim 6gretimin hedeflerine hizmet eden biitiin oyunlar seklinde tanimlar. Demirel,

Seferoglu ve Yagci (2003, s. 141) ise egitsel oyunu oyun formatini kullanarak 6grencilerin
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ders konularin1 6grenmesini ve problem ¢ézme yeteneklerini gelistirmesi saglayan yazilimlar
olarak tanimlar.

Egitsel oyunlar etkili kullanmak i¢in siireci dogru sekilde uygulamak gereklidir.
Taspinar (2012, s. 241) gore Oncelikle 6gretmen, dersin kazanimlarina uygun bir oyun seger
ve oyunun amaci ve kurallari agiklanarak oyunda kullanilacak arag-gerecler, roller ve islevler
belirtilir. Ardindan 6grencilerin oyun sonucunda varsa 6diil ve benzeri kazanimlari agiklanir
ve oyun sergilenir. Oyun sonucunda oOgrencilerin katilimiyla konunun amacina uygun
tartisma-degerlendirme ¢aligmalar1 uygulanir. Boylelikle doniit verilmis olur.

Bu siiregte egitim ortaminda kullanilan egitsel oyunlar olduk¢a 6nem kazanmaktadir.
Firat’a (2011) gore egitsel oyunlarin bilgisayar ortamina taginmasi giiniimiizde teknolojiyle bu
denli hasir nesir olan 6grencilerin hem derse yonelik ilgilerini artiracak hem de daha eglenceli
Ogretim ortamlar1 saglayacaktir. Egitsel oyunlar, teknoloji ile i¢ ige olan ve gergek yasam
deneyimlerini simiile etmeye geleneksel egitim ortamlarindan daha yakindir. Bu, 6grencilerin
gercek hayattaki sonuclardan korkmadan, gercekci bir simlle ortamda kendilerini

denemelerine izin verir (Ebner ve Holzinger, 2007, s. 875).

2.3.3.2. Oyunlastirma (Gamification)

Insanlarin herhangi bir konuya ilgisini ¢ekmek, katilimim saglamak ve faaliyeti
stirdlirme motivasyonunu artirmak i¢in her alanda oyunlardan yararlanilmasi gerektigi fikri
iizerine Ozellikle 2000°1i yillardan itibaren kullanilmaya baslanan oyunlastirma kavraminin
(Altuntas ve Karaarslan, 2016, s. 434), ilk olarak Pelling (2011) tarafindan o zamanki
anlamiyla elektronik islemlerin oyun ve oyun benzeri yollarla daha hizli ve eglenceli hile
getirilmesi i¢in kullanildig1 bilinmektedir.

Mese ve Dursun’a (2017, s. 371-374) gore oyunlastirma kavrami temelde oyunlara ait
birtakim bilesenlerin oyun disindaki ortamlarda kullanilmasidir ve &grenme ortaminda
kullanilabilecegi gibi sosyal duyarlilik projelerinde de kullanilabilir. Ayrica oyunlastirmada
gergek dis1 durumlar yerine gergek durumlar ya da gergek problemler 6n plandadir. Deterding
ve digerlerine (2011, s. 9) gore oyunlastirma, oyun tasariminda kullanilan unsurlarin oyun disi
baglamlarda kullanilmasidir. Plass, Homer ve Kinzer’a (2015, s. 259) gore ise oyunlagtirma
kavraminin tam olarak ne anlama geldigi genis 6l¢iide degiskenlik gosterir ancak belirleyici
Ozelliklerinden biri, oyuncular1 ¢ekici bulmadiklar1 bir ise kalkismasina motive etmek i¢in
tesvik sisteminin olusturularak oyun 6gelerinin kullanilmasidir.

Oyunlastirma, oyun amagli ve oyun ortamlart igin kullanilmayan, yalnizca oyun

disindaki ortamlar i¢in kullanilan bir kavramdir. Oyun dis1 ortamlar dendiginde akla saglik,
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spor, beslenme, ¢evre bilinci edinme, egitim gibi bircok uygulama alani1 gelmelidir (Mese ve
Dursun, 2017, s. 371). Son donemlerde spor aliskanligi baglaminda Nike+, sinif ydnetimi
baglaminda ClassDojo, yabanci dil 6grenimi baglaminda ise Duolingo uygulamalari birer
oyunlastirma 6rnegidir (Ozkan ve Samur, 2017, s. 860). Kullanicilarinin GPS 6zelligi ile baz1
mekanlara giderek cesitli rozetler toplayip puan kazandigi Foursquare uygulamasi da
oyunlastirma modeline dayanir (Frith, 2013, s. 252).

Oyunlastirmadaki amag, 6grenme siirecinin 6grenenler i¢in daha cezbedici duruma
getirmektir ve daha eglenceli etkinliklerin oldugu bir 6grenme tasariminda motivasyon 6nemli
bir unsur olabilir (Gller ve Giiler, 2015, s. 126). Motivasyon ise insanlarin dnceden
belirlenmis bir hedefe ulasmak i¢in kendi istek ve arzulariyla hareket etme siirecine denir
(Unsar, Inan ve Yiiriik, 2010, s. 250). Motivasyon, bilindigi {izere i¢sel ve digsal motivasyon
olmak iizere ikiye ayrilir. Giiler ve Giiler’e (2015, s. 126) gore igsel olarak motive olan kisiler
dis etkenlere ihtiya¢ duymaz ve kendi motivasyonunu kendisi saglayarak yapacaklar1 herhangi
bir iste en iyi performanslarini sergilemeye c¢aligir. Dig motivasyonda ise dis etkenler rol oynar.
Bu etki olumlu ya da olumsuz olabilir. Ornek olarak takdir, 6vgi, odiil gibi etkenler verilebilir
ve bu etkenler kisi {izerinde olumlu bir etki birakabilir.

Motivasyonu artirabilmek i¢in oyunlastirma siirecinde birtakim bilesenler 6n plana
¢ikarilir. Ornegin Sayin ve digerlerine (2017, s. 501) gore oyunlastirmada, lider tablosu, puan,
rozet ya da Ogrenciler i¢in kisisel bir ortam olusturma amaciyla kiigiik resim se¢imi gibi
bilesenler de kullanilabilir. Bu bilesenlerin digsal motivasyonu saglamak i¢in énemli oldugu
soylenebilir.

Oyunlastirma tasarimina deginecek olursak bu alanda Werbach ve Hunter (2012, s.
82) bir model sunmaktadir. Bu model bir piramitten olusur ve dinamikler, mekanikler ve

bilegenler olmak tizere su sekilde siralanirlar:

Dinamikler

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 1. Oyunlastirmanin piramitle gosterimi



17

En iist sirada yer alan dinamikler oyuncularin direkt olarak etkilesim kuramadiklar
tasarim Ogeleridir. Bu tasarim dgeleri olusturulacak oyunlarin kurgusunu olusturmaktadir ve
farkli oyuncu tiplerine hitap edebilir. Mekanizmalar ise on adettir. Bunlar zorluk, sans, is
birligi, rekabet, geri bildirim, ddiiller, aligveris, durum, sira ve kaynak edinimidir. Bilesenler
ise basar1, avatar, rozetler, lider tablosu, diizeyler, puanlar, takimlar, sanal hediyeler, icerige
ulagsma, koleksiyonlar, macera, savas, hediye, miicadele etme, sosyal grafiklerden olusur ve
oyuncu ile etkilesime giren diger tasarim unsurlaridir.

Oyunlagtirma ile oyun tabanli 6grenme arasinda birtakim farkliliklar vardir.
Oyunlastirma eylemi, oyun dis1 olan bir ortamin belirlenen oyun kurallari ve oyun bilesenleri
ile tasarlanarak tamamen oyun ortamina doniistiiriilmesidir. Ancak oyun tabanli 6grenme, bir
dersin oyunlar aracilifi ile 6gretilmesine denir (Yildirim ve Demir, 2014, s. 661). Bir diger
ayirict nokta ise oyunlastirmada tamamen gercek ortamlar kullanilirken, oyun tabanl

o0grenmede gercek digi ortamlarin kullanilmasidir (Mese ve Dursun, 2017, s. 374).

2.3.3.3. Bilgisayar Destekli Ogretim (BDO)

Tirk¢e Ogretiminde dil  becerilerini  gelistirmek igin  ¢oklu-ortamlardan
yararlanilmalidir. Son yillarda yeni gelismeler yasayan egitim teknolojisinin anadil egitiminde
de kullanilmasi1 miimkiin gériinmektedir (Demirel ve Sahinel, 2006, s. 22).

Bilgisayarlar, giinimiiz egitim sisteminin vazge¢ilmez bir unsuru olmustur. Bu
teknolojik aletler, diger 6grenme araglarindan farkli olarak daha genis olanaklar sunar.
Taspinar’a (2012, s. 332) gore bilgisayarlar egitim ortaminda hem sistemin yonetimi hem de
Ogretim amaci ile kullanilir. Yapilacak egitim — 6gretim siirecinin planlanmasi, diizenlenmesi,
Olcme, veriler kaydetme gibi uygulamalar bilgisayar yonetimli 0gretim olarak
degerlendirilebilir. Bilgisayar destekli 6gretim ise hazirlanmig 6zel ders yazilimlarmin
bilgisayar ortaminda uygulanmasidir. Bu yazilimlar bir dersin baslangicindan degerlendirilme
siirecine kadar olan biitiin asamalar1 igerir.

Yalin’a (2012, s. 165 — 179) gore bilgisayar destekli 6gretimde en ¢ok kullanilan ders
yazilim tiirleri sunlardir: Ozel ders, alistirma ve benzetisim (simiilasyon). Ozel ders yazilimlar
belirli bir konuyu ya da kavranu 6gretmek icin kullanilan programlardir ve BDO igerisinde en

¢ok kullanilan yazilim tiiriidiir. Ozel ders yazilimlarinin genel yapisi ve akis1 su sekildedir:
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1. Girtg Bélimi — | 2 Bilginin Sunulmas: | —® | 3. Som-Cevap
|F -_-\\I l
.‘_
6. Kapanig 5. Gen Bildirim “— | 4 Degerlendirme

Sekil 2. Ozel ders yaziliminin genel yapisi ve akist

Alistirma yazilimlart ise 6zel dersten farkli olarak 6nceden belirli bir konu ya da
kavrami 6gretmenin aksine 6nceden sinif veya baska bir 6gretim ortaminda 6gretilen, konu ya
da kavrami pekistirmek icin gelistirilen programlardir. Alistirmalar genellikle tanimlar, tarihi
olgular, matematik problemlerinin ¢oziimii, bilimsel ilke veya kavramlar, dil 6gretimi gibi

alanlarda kullanilir. Alistirma yazilimlarinin genel yapisi ve akisi su sekildedir:

1. Girig Bélami p | 2 Bilginmn Sunulmast | —» [ 3. Soru-Cevap
|" -_-\\I l
6. Kapanig +— | 5. Geni Bildirim +«— | 4 Degerlendirme

Sekil 3. Alistirma yaziliminin genel yapisi ve akisi

Benzetigim yazilimlari ise birtakim olay ve durumlart modelleyerek 6grenciye bu olay
ve durumlar hakkinda bilgi ve beceriler kazandirmay1 amaglayan ders yazilimlaridir. Bir
benzetisim yazilimi; senaryo, modelleme ve 6gretim taktik ve stratejiler olmak tizere li¢ temel
Ogelerden olusur.

BDO programlar1 hazirlanirken Demirel’e (2014, s. 184-185) gore egitim programina
uygun olmali, agik ve anlagilir bir dille yazilmali ve 6grenciye hizmet ederek ona baski
uygulamamalidir. Ayrica programin amaci agik bir sekilde belirtilerek ogrencilerde
gelistirilecek davranislar i¢in gerekli olan ipuglar1 ve pekistirecler programda yer almalidir.

Egitsel oyunlar ile BDO yazilimlari birlestirildiginde karsimiza oyun tabanl 6grenme

(OTO) ortamlar1 ¢ikmaktadir. OTO ortamlari, egitsel oyunlarin egemen oldugu 6grenme
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ortami olarak isimlendirilmektedir (Toraman, Celik ve Cakmak, 2018, s. 1805) ve bir sonraki

baslikta oyun tabanli 6grenme ortamlar1 detayl bir sekilde incelenecektir.

2.4. Oyun Tabanh Ogrenme (OTO)

Oyun tabanlh 6grenme (OTO) ortamlari, egitsel oyunlarin hakim oldugu 6grenme
ortamlarina verilen isimdir (Toraman, Celik ve Cakmak, 2018, s. 1805) ve bu kavram temelde
oyunlarm motive edici giicii ile 6grenme etkinliklerinin birlestirilmesine vurgu yapmaktadir
(Mese ve Dursun, 2017, s. 373). Bayirtepe ve Tiiziin’e (2007, s. 42) gore belirli problem
senaryolarinin igine yerlestirilen oyun ¢atili problem tabanli 6grenme ortamlarina oyun tabanl
6grenme ortami denir. Malta’nin (2010) oyun temelli 6grenme olarak kullandig1 bu kavram,
oyun boliimlerinin 6grenme hedefleriyle birlikte sunuldugu ve 6grencilerin bu hedeflere

ulasabilmeleri i¢in ¢6zlim yollari tirettigi ortamlardir.

2.4.1. Oyun Tabanh Ogrenmenin Kuramsal Temelleri

Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda en fazla yasantisal 6grenme, durumlu 6grenme ve
problem tabanli grenmenin temel alindig1 goriilmektedir (Caglar ve Erdem, 2017, s. 513). Bu
iic kuramdan da kisaca bahsetmek gerekirse sunlar1 sdyleyebiliriz.

Yasantisal 6grenme kurami 6grenmeyi, tecriibeler araciligiyla sekillendiren bir siireg
olarak ele almir. Ogrenme ¢iktilar1 yerine dgrenme siirecini 6n planda tutan bu kuram, bilgiyi
elde edilen ya da iletilen bagimsiz bir girdi olarak degil, siirekli bir olusum iginde olan ve
yeniden sekillenen bir doniistiirme stireci olarak goriir (Kolb, 1984).

Durumlu 6grenmeyi ise Herrington ve Oliver (1995, s. 255) gercege dayanan, aslina
uygun etkinlikler sunan, bireyin uzman destegine siire¢ iginde ulasmasini saglayan, isbirlikli
bilgi olusumunu destekleyen, kritik zamanlarda rehberlik ve kogluk saglayan ve gizil bilgilerin
yerlesmesinde bilgiler arasinda koprii islevi géren bir 6grenme siireci olarak agiklar.

Problem tabanli 6grenme ise Cosar’a (2013, s. 24) gore bir problemi tanimlama,
sunma, alternatif ¢6ziimler belirleme ve aralarindan bir tanesini segme ve ¢6ziimii planl bir
sekilde uygulamaya koymay1 igeren bir 6grenme yontemidir. Korkmaz ve Kaptan’a (2011, s.
199) gore problem tabanli 6grenme yasam boyu 6grenmeyi olanakli hale getirir, 6grencilerin
Ogrenme becerilerini hem gelistirir hem de zenginlestirir, ¢esitli zeka boyutlarmin kullanimina

olanak tanir.



20

2.4.2. Oyun Tabanh Ogrenme Tasarim

Arastirmada bagvurulan kaynaklarda motivasyonun igsel ve dissal olmak iizere ikiye
ayrildigy; i¢sel motivasyonu olan bir kisinin dis etkilere ihtiyag duymadan kendi kendisini
motive ettigi ve bu nedenle herhangi bir iste en iyi performansini sergilemeye ¢alistigi; digsal
motivasyonu olan kisilerin ise dig etkenler aracilifiyla motive olduklart ancak bu
motivasyonun olumlu ya da olumsuz etkiyle sonuglandig belirtilmistir.

Garris, Ahlers ve Driskell’a (2002, s. 444-445) gore 6grenmede her ne kadar digsal
odiiller igsel motivasyondan daha az etkili olsa da digsal motivasyonun etkisini tamamen
unutmamak gerekir. Clinkii tiim bunlar kullanici kararlarini, kullanict davraniglarini ve sistem
geri bildirimini etkiler. Bdylece uygun egitim programi ve egitsel oyun birlestirildiginde bu
dongii, kendini tekrarlayan ve bireyin kendi kendini motive eden bir oyuna déntisiir. Oyundaki
bu dongii egitim hedeflerine ve belirli 6grenme sonuglarina ulasilmasini saglar. Bu 6gretim

modeli Sekil 4’te gosterilmektedir.

GIRDI SUREC CIKTI

OYUN DONGUSU

Ogretim ~
Ic;engl Kullanicimin Kararlan Bilgi .
. Alma Ogrenme
—— Ciktilari
Oyun Sistem Geribildirimi ~ Kullamcun Davranus:

Ozellikleri = _— v

Sekil 4. Girdi — Islem — Cikt1 oyun modeli

Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 451-457) Sekil 4’te gosterilen kavramlari su
sekilde aciklamaktadir:

Ogretim igerigi ve oyun ozellikleri birbiriyle baglantili olmalidir. Bu iki olgunun
birbiriyle iligskisi basariyla sonug¢lanirsa 6grenen kisi motive olacak ve surekli bu oyunu

oynamak isteyecektir. Oyun donglsi ise bilgisayar oyunu oynayan bireylerin oyunu tekrar
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etme sikligidir. Kullanici kararlari, bireyin oyuna baslarken oyuna ait eglenceli ya da ilging
olup olmadigina dair 6znel yargilaridir. Kullanict davraniglart bilgisayar oyunlarinin temel
tagidir. Ciinkii birey, motive olmus ise hedef davraniglarda bulunmay:1 daha fazla ister.
Katilimi artmast i¢in kullanic1 davranislarini desteklemek gerekir. Sistem geri bildirimi ile
ogrenciler gosterdikleri performansin hedefe ulasip ulasmadigini goriirler. Bu da motive olmusg
bireyin daha fazla ¢aba harcamasini ve goreve odaklanmasini saglar. Bilgi alma, oyunda temsil
edilen dgenin gergek diinyadaki karsihiginmi bizlere verir. Ogrenme ¢iktilar ise 6gretme ve
O0grenme stratejilerine bagli olarak ne Ogrenildigi sorusuna cevap veren yeni kazanilmig

bilgilerdir.

2.4.3. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Oyun tabanli 6grenme ortamlar fiziksel 6grenme ortamlarinda (Donmez Usta ve
Abdiisselam, 2017) oldugu gibi dijital ortamlarda da kullanilan bir 6grenme ortamidir. Prensky
(2001), dijital ortamlarla desteklenen bu egitsel oyunlara ‘Dijital Oyun Tabanli Ogrenme’
adin1 vermistir. Bu calismada bagimsiz degisken olan bilgisayarla desteklenmis oyun tabanl
O0grenme uygulamalari, dijital oyun tabanli 6grenme yaklasimi ile ortak paydada
bulusmaktadir. Bunlarin yani sira dijital oyun tabanli 6grenme, alanyazin tarandiginda egitsel
dijital oyunlar ya da egitsel bilgisayar oyunlar olarak (Karamete ve Cankaya, 2008; Aksoy,
2014) da ge¢cmektedir.

Erekmek¢i ve Fidan’a (2012, s. 856-857) gore eglendirici Ogelerle donatilmis
benzesimler olan egitsel bilgisayar oyunlari, bazi 6zelliklerle diger oyunlardan ayrilir. Egitsel
oyunlar hazirlandigi konu alanina 6zgii bazi formal bilgi Oriintiilerini igerir. Oyunlarla
tutumlar, iletisim becerileri, yontemsel bilgiler, sanal gerceklik destegiyle baz1 psikomotor
beceriler gelistirilebilir.

Her oyun, dijital oyun tabanl 6grenmeye hizmet etmez. Prensky’e (2001, s. 12-17)
gobre bir oyunu oyun yapan bazi unsurlar (kurallar, hedef ve amaglar, doniitler/geri bildirimler,
zorluklar/yaris/meydan okuma/karsitlik, etkilesim, sunum/hikaye) vardir.

Presnky’e gore kurallar, oyunlar1 diger oyun tiirlerinden ayiran seydir. Eger kuraliniz
yoksa sadece eglenirsiniz ama gergek bir oyun elde etmis sayilmazsiniz. Bir diger unsur hedef
ve amaglardir. Bir oyunda hedef, oyuncuyu motive etmekte ¢ok biiyiik etkiye sahiptir. Ancak
kurallar, hedeflere ulasmamizda bizleri zorlar. Amag ise genellikle kurallarin basinda belirtilir;
en yiiksek puani almak, bayragi yakalamak... gibi. Doniitler (geri bildirimler) ise bizlere
kurallara uyup uymadigimizi, hedefe yaklastifimizi veya uzaklastigimizi bildirir.

Zorluklar/yaris/meydan  okuma/karsithik unsuru bir oyunda ¢ézmeye calistigimiz
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problemlerdir. Bu problemlerin oyun oynama konusunda bizleri heyecanlandirma etkisi
vardir. Etkilesim unsuru oyuncularin ya da bilgisayarlarin etkilesimi ve oyuncularin oyun
esnasinda olusturduklar: sosyal etkilesimler olmak {iizere iki tiirliidiir. Son unsur olan sunum
(hikaye), oyunun ne hakkinda oldugu ile ilgilidir.

Dijital oyun tabanli 6grenmenin yapisi ve isleyisi Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s.
451-457)'1n Sekil 4’te gosterilen “Girdi — Islem — Cikti Oyun Modeli” ile Prensky’nin
belirledigi ilkeler etrafinda sekillenmektedir. Tagpinar’a (2012, s. 240) gore Ogretmen bu
yontemi kullanirken ortami iyi yoneterek olumlu sonuglar1 odiillendirdigi gibi hatali
durumlarda ise asla onur kirici, kiigiik diisiiriicti tavirlarin sergilenmesine izin vermemelidir.
Oyun sonrast mutlaka 6grencilerin katilimiyla degerlendirme yapmali, elde edilen kazanimlar
konusunda donitler vermelidir.

Alanyazin incelendiginde bu yontemin bir¢ok olumlu etkilerinin oldugu aragtirmacilar
tarafindan belirtilmistir. Bayirtepe ve Tiziin’e (2007, s. 42) gore bilgisayar oyunlarinin
egitimde kullanim1 &grencilerin giidiilenmiglik diizeylerini artirir; igerige ilgi duymasini,
Ogrenebilecegine iliskin 6zgiivenini ve etkinligi siirdiirmesini saglar; 6grencide rahatlama ve
motivasyon yaratarak 6grencinin o dersteki basarisi ve 6z-yeterlik algisini artirir.

Oyun tabanli 6grenme ortamlar1 6grencilere eglenceli vakit gecirme ve 6grendiklerini
pekistirme olanagi sunar. Boylece 6grenciler hem eglenmis hem de 6grenmis olurlar (Aslan
Akin ve Atic, 2015, s. 82).

Oyunlarla birlikte 6grenciler pozitif tutumlar elde ederek 6grenmeye yonelik daha
fazla gldulenebilirler (Sert, 2009, s. 7). Garris, Ahlers ve Driskell (2002, s. 442), bilgisayar
oyunlarinin 6grenenleri derse karst motive ettigini, onlar1 etkin hale getirerek 6grenci merkezli
bir yontem oldugunu ve alanyazindaki ¢aligmalara dayanarak bilgisayar oyunlarinin karmagik
konularm o6gretilmesinde etkili oldugu sonuglarindan dolayr bu yoéntemin kullanilmasi
gerektigini belirtmiglerdir.

Egitsel bilgisayar oyunlari ¢ok kolay dgrenilebilen bir yapida oldugundan (Korkusuz
ve Karamete, 2013, s. 86) Ogrenenlerin giinlik hayatta karsilasilabilecek durumlarin
simiilasyonuna geleneksel egitim araglarindan daha uygundur (Aslan Akin ve Atici, 2015, s.
80) ve ayrica bilgisayar oyunlarinin giidiileyici ve eglendirici niteliklerini i¢ermektedir.
Boylelikle ogretimsel ya da egitsel amagli olarak diger 6gretim metotlarinin alternatifi,
tamamlayicist ve zenginlestiricisi olarak kullanilabilirler. Dijital oyun tabanli 6grenme de
ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarimi kullanarak dgrenmelerini amaglar (Karamete ve

Cankaya, 2008, s. 117).
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Oyun tabanl egitimle elde edilen bu olumlu gelismelerin yani sira birtakim sorunlarla
karsilasma durumu da sz konusu olabilir. Ulkiidiir ve Bacanak’a (2013, s .35) gére simf
mevcudu fazla ise oyun tabanli 6gretim ortamlarina ayrilacak siire uzayacaktir ve bu da zaman
kaybina yol agacaktir. Bu etkinlikler 6grencinin 6grenme bicimine uygun tasarlanmamigsa
Ogrencinin bir siire sonra sikilmasina neden olacaktir.

Yarisma igerikli oyunlar yliksek not alma kaygisi ile birlestiginde Ogrenenler
arasindaki iligki kiskang¢liga hatta diismanliga doniigebilir (Ekinci, 2011, s. 93)

Ogrencilerin oyun oynarken rakiplerine veya akranlarma gére daha fazla motive
olmalar1 ayni1 oyunu oynayan diger Ogrencilerde kaygi olusturabilir. Bu nedenle oyun
etkinlikleri hazirlanirken grubun 6zellikleri iyi bilinmeli, bireyler arasindaki farklar dikkate
alinarak az olmal1 veya kullanilacak oyun sinifin yapisina gére sekillenmelidir (Ulkiidir ve

Bacanak, 2013, s. 37).

2.5. Tlgili Yaymn ve Arastirmalar

Tiirkce ve dil bilgisi 6gretimi ile ilgili bu alanda smirli ¢aligma bulunmaktadir. Bu
nedenle farkli alanlarda yapilan ¢caligmalardan da yararlanilmaistir.

Tiirkce Ogretiminde Asci (2019) bilgisayar oyunlarindan egitsel dijital oyunlarin
Tiirkce dersi sdzciikte yapi konusu 6gretiminde 6grencilerin derse yonelik akademik basarilar
ve konuyu 6grenmelerinin tizerindeki etkisini incelemistir. MEB’e bagh bir ortaokulda, 43
altinci sinif 6grencisi ile yapilan bu ¢aligmada 21 deney grubu ve 22 kontrol grubu 6grencisi
katilim gostermistir. Arastirmada desen olarak Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmistir ve 6 hafta stirmiistiir.

Uygulama siirecinde kontrol grubunda geleneksel 6grenme yontemleriyle ve
miifredata yonelik Tiirkge 6gretimi yapilmig, deney grubunda ise egitsel dijital oyunlarla
desteklenmis oyun temelli 6grenme programi uygulanarak Tiirkce dersi iglenmistir. Sozciikte
Yapi1 Basar1 Testi arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve 20 sorudan olusmustur. Bu test deney
ve kontrol gruplarima hem uygulama 6ncesi hem de uygulama sonrasi uygulanarak veriler
toplanmistir. Elde edilen veriler ve yapilan ¢éziimlemeler sonucunda gruplar arasi Ontest
sonuglar1 ve sontest sonuglar1 karsilastirmalarinda anlamli bir fark bulunamamuistir ancak
gruplarin kendi arasinda yapilan Ontest sonuglar1 ve sontest sonuglari arasinda anlamli bir fark
bulunmustur. Boylece egitsel dijital oyunlarin ve geleneksel 6grenme yontemlerinin Tiirkge
dersi sozciikte yap1 konusunun 6grenilmesinde etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Durukan (2011) tarafindan yapilan ve bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretiminin

ilkdgretim 6. sinif 6grencilerinin basarilarina, kavram yanilgilaria ve Tiirk¢e dersine yonelik
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tutumlarina etkisinin incelendigi bu arastirmada arastirmaci tarafinda gelistirilmis
yapilandirmaci yaklasima ve dil bilgisi 6gretim ilkelerine uygun bir 6gretim yazilimi
uygulama siirecinde uygulanmustir.

Arastirmada ‘Ontest — sontest kontrol gruplu deneysel desen’ kullanilmistir. Arastirma,
Trabzon iline bagli Yomra Yatili ilkdgretim Bélge Okulunda gergeklestirilmistir. Arastirma,
iki farkli altinct sinif subeleriyle yiiriitiilmiistiir. Subelerden biri deney grubu (26 6grenci),
digeri kontrol grubu (27 kisi) olarak segilmistir. Dil bilgisi konular1 deney grubunda bilgisayar
destekli Ogretim ile gergeklestirilitken kontrol grubunda geleneksel Ogretimle
gergeklestirilmistir. Arastirmada nicel ve nitel veriler toplanmistir. Nicel veriler; Kisisel Bilgi
Formu, Dil Bilgisi Basar1 Testi ve Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi’nden olusmaktadir.
Nitel veriler ise Agik Uglu Soru Formu ve Bilgisayar Destekli Dil Bilgisi Ogretimi Ogrenci
Gortisme Formu’ndan olusmustur. Aragtirmanin sonucu olarak bilgisayar destekli dil bilgisi
Ogretiminin geleneksel 6gretime gore basariy1 ve tutumu daha fazla artirdigi, dil bilgisi kavram
yanilgisint azalttigi ve Ogrencilerin yonteme yodnelik olumlu goriis belirttikleri sonucuna
ulagilmustir.

Buran’in (2008) bilgisayar destekli dil 6greniminin dinleme kavrama becerisi Uzerine
olan etkilerini belirlemeyi amagladig1 bu ¢alisma alt1 boliimden olusmaktadir. Bunlar: giris,
alan tarama, yontem, sonug, tartisma ve yorum bdliimleridir. Calisma sonunda bilgisayar
destekli dil 6greniminin dinleme kavrama yetisi iizerine birgok etkisi oldugu sonucuna
ulasilmustir.

Yesiltas ve Turan (2015) tarafindan yapilan ve ilkogretim 7. sif sosyal bilgiler
dersine yonelik olarak gelistirilecek bir bilgisayar yaziliminin gelistirme siirecini ve
gelistirilen yazilimla yapilacak 6gretim faaliyetinin 6grencilerin akademik basarilarina ve
derse kars1 tutumlarina etkisini ortaya koymay1 amaglayan bu ¢alismada deneysel yontemden
yararlanilmistir. Arastirmada Ontest—sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Aragtirmada veri toplama araglar olarak akademik basar testi ve sosyal bilgiler tutum dlgegi
kullanilmistir. Arastirmada elde edilen bulgularla sosyal bilgiler o6gretimine yonelik
gelistirilen bilgisayar yazilimi kullaniminin Ogrencilerin akademik basarisini artirdigi
sonucuna ulagilmistir. Ayrica bilgisayar yaziliminin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumu
olumlu yonde etkiledigi saptanmistir.

Keser’in (2012) ilkogretim 6. sif sosyal bilgiler dersi “Ulkemiz ve Diinya”
tnitesinde sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli egitimin akademik basariya etkisini
inceledigi arastirmamn galisma grubunu Aksaray ili Merkez 125. Y1l {lkdgretim Okulunun,

2010-2011 egitim-6gretim ikinci yartyilindaki 6-A ve 6-B subelerinin 60 0Ogrencisi
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olusturmustur. Bilgisayar destekli egitim yOntemiyle islenen iinite ile geleneksel 6gretim
yontemi ile islenen iinite arasindaki farkliliklara ve akademik basarilara ulasildigi saptanarak
Ontest-sontest sonucunda, bilgisayar destekli egitimin Ogrenmede kalicilik sagladigr ve
Ogrencinin akademik basarisini artirdigi sonucuna ulagilmustir.

Yesiltas ve Oztiirk (2015) tarafindan yapilan calismada sosyal bilgiler dersi
vatandaglik konularinin 6gretiminde bilgisayar destekli 6gretimin akademik basariya etkisi
incelenmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu modelin kullanildigi bu calisma deneysel
yontemle yliriitiilmiistiir. Deney ve kontrol gruplarinin denkligini belirlemek i¢in her iki grupta
da ontest kullanmilmigtir. Dort hafta siiren bu calismada deney grubuna egitim yazilimi ile
bilgisayar destekli 6gretim yontemi uygulanmigtir. Kontrol grubuna ise mevcut 0gretim
programindan hareketle ders islenmeye devam edilmistir. Arastirma sonucuna gore bilgisayar
destekli 6gretimin diger yonteme gore akademik basarilarina olumlu yonde katki sagladigi
saptanmigtir.

Dogan (2009) tarafindan yapilan ve bilgisayar destekli istatistik Ggretiminin,
Ogrencilerin istatistik dersindeki bagar1 diizeylerine ve istatistik dersine karsi tutum
diizeylerine etkisini inceledigi arastirmada Ontest — sontest kontrol gruplu deneysel arastirma
deseni kullanilmistir. Bu ¢aligmanin bulgularina gore istatistik derslerinde bilgisayar
kullanmanin (internetten, gorsel materyallerden ve istatistik yazilimlardan faydalanmanin)
ogrencilerde istatistik dersindeki basariy1 ve istatistik dersine yonelik tutumu artirdigini
gostermektedir.

Icel (2011) tarafindan 8. sinif matematik dersi miifredatinda yer alan “Uggen ve
Pisagor Bagintis1” tnitesinde, ‘GeoGebra’ dinamik geometri yazilim programinin dgrenci
basarisina etkisini incelemek iizere yapilan bir ¢calismada deney ve kontrol gruplar igin iki
adet 8. sinif diizeyinde grup secilmistir. Deney grubuna resmi miifredat dahilinde GeoGebra
dinamik geometri yazilimi uygulanmis, es zamanli olarak kontrol grubuna ise resmi miifredata
uygun yontem kullanilarak egitime devam edilmistir. Her iki gruba siire¢ 6ncesinde ve siireg
sonrasinda basar1 testi uygulanmig ve hatirlama testi yapilmistir. Elde edilen bulgular
sonucunda GeoGebra dinamik geometri yaziliminin deney grubunun 6grenme ve basarilari
iizerinde olumlu etki yarattigi ve hatirlama sonuglarinda da bilgilerin kaliciliginit artirdigi
sonucuna ulasilmistir.

Akin ve Atict (2015) tarafindan yapilan bir aragtirmada oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin  dgrenci basaris1 ve gorlglerine etkisinin belirlenmesi hedeflenmistir. 26
Ogrencinin deney grubunu, 23 6grencinin ise kontrol grubunu olusturdugu bu ¢alismada hem

Ogretmen gorisleri alinarak hem de arastirmacinin belirledigi kriterlere gore degerlendirilerek
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stireg icerisinde deney grubuna uygulanmak iizere Vitamin Egitim portalindaki egitsel
bilgisayar oyunlar1 secilmistir.

Bu c¢alismada coziimlemelerden edilen veriler 1s18inda egitsel bilgisayar oyunu ile
zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin, 6grencilerin basar1 dizeylerinde anlamli bir etkisinin
olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Matematik dersinin egitsel bilgisayar oyunlartyla islenmesine
yonelik 6grencilerle gergeklestirilen goriismeler sonucunda; Ogrenciler yapilan c¢aligsmay1
eglenceli bulmus, egitsel oyunlarin derslerdeki roliiniin artirllmasinin daha olumlu sonuglara
neden olacag ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grencilerle yapilan egitsel bilgisayar oyunlarina iligkin
goriisme sonuglarinda &grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarima daha olumlu baktiklar
sonucuna ulagilmigtir. Bir diger sonuca gore egitsel bilgisayar oyunlari, korku ve kaygilar
azaltmis ve sinif ortaminda Ozgiirlestirmeyi saglayarak eglenceli bir ortam olusturdugu
saptanmistir. Son olarak Vitamin Egitim portalindaki egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi
olumlu yonde destekleyecegi ancak bu oyunlarin eksik yonleri de dikkate alinarak
gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Bayturan (2011) tarafindan yapilan ve matematik egitiminde bilgisayar destekli
Ogretim yonteminin 6grencilerin basari, tutum ve bilgisayar 6z-yeterlik algilarini tizerindeki
etkisini incelemeyi amacladig1 ¢alismada deney ve kontrol gruplarinda ayri ayr1 30 6grenciye
yer verilmis ve deney grubunda bilgisayar destekli 6gretim yontemleri kullanilirken kontrol
grubunda geleneksel 6gretim yontemleri kullanilmistir. Bu ¢aligmanin verileri ise ‘Matematik
Bagsari Testi’, ‘Matematik Tutum Olgegi’, ‘Bilgisayar Tutum Olgegi’, ‘Bilgisayar Oz-Yeterlik
Algis1 Olgegi Bilgi Formu’ ve “Gelistirilen Yazilim ve Uygulama ile ilgili Ogrenci Gériisme
Formu’ ile elde edilmistir.

Calisma sonucunda, bilgisayar destekli 6gretim yonteminin matematik dersinde
ogrencilerin matematik basarilarin1 anlamli olarak artirdig1 ancak deney ve kontrol gruplarina
uygulanan matematik dersine yonelik tutum, bilgisayara yonelik tutum ve bilgisayar 0z-
yeterlik algilarinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Ayrica, 6grencilerin bilgisayar destekli
Ogretimle yapilan derse yonelik goriislerinin olumlu oldugu sonucuna ulagiimigtir.

Hangiil ve Uzel’in (2011) matematik dersine yonelik bilgisayar destekli dgretimin
Ogrencilerin tutumlarim ve goriislerini inceledikleri arastirmalarinda Ontest-sontest kontrol
gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deney grubunda bilgisayar destekli matematik 6gretimi
uygulanmig, kontrol grubunda ise yapilandirmaci yaklasim esas alinmustir. Ayrica siireg

sonunda deney grubundan rastgele segilen on dort 6grenciyle goriisme gergeklestirilmistir.
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Elde edilen bulgularda bilgisayar destekli matematik O0gretiminin, yapilandirmaci
yaklagima gore Ogrenci tutumlarini olumlu ydnde gelistirdigi ve bu egitime katilan
ogrencilerin BDO’ye yonelik olumlu gériis belirttikleri sonucuna ulasilmisgtir.

Cankaya ve Karamete'nin (2008) ilkdgretim 6grencilerine yonelik matematik dersinin
oran-orant1 {nitesiyle baglantili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirerek, bu oyunlarin
ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini
inceledigi aragtirmada "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyago" isimlerinde iki farkli oyun
gelistirilmis ve 6grencilerin hem matematik dersi hem de egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkinda
tutumlarimi 6lgmek igin Likert tipi bir anket uygulanmistir. Balikesir ilindeki iki ilkdgretim
okulunda toplam 176 6grenci ile gerceklestirilen bu ¢aligmada 6grencilerin matematik dersi
ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan tutumlari olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Fakat
gelistirilen "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyago" egitsel bilgisayar oyunlarini oynayan
Ogrencilerin tutumlarinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulagilmastir.

Donmus ve Giirol’un (2015) Ingilizce ogrenmede egitsel bilgisayar oyunu
kullanmanin erisiye ve kaliciliga etkisini inceledikleri arastirmada iki farkli altinct sinif, deney
ve kontrol grubu seklinde secilmistir. Nicel aragtirma yaklagiminin kullanilan bu ¢alismada
arastirmacit tarafindan tasarlanan egitsel bilgisayar oyunlari &grencilere sunulmustur.
Katilimcr sayist 69°dur. 33 6grenci deney grubu, 36 Ogrenci ise kontrol grubu olarak
atanmistir. Caligsma stireci igerisinde dersler, deney grubunda MEB’in ilkogretim 6. simif
Ingilizce dersi programinin yan1 sira egitsel bilgisayar oyunlari ile islenmis, kontrol grubunda
ise yalnizca MEB ilkogretim 6. simf Ingilizce dersi programiyla yiiriitiilmiistiir. Veri toplamak
i¢in kullanilacak basari testi arastirmaci tarafindan olusturulmustur ve belirtilen araglar, hem
deney hem de kontrol grubuna dntest-sontest olarak uygulanmistir. Bunun yani sira uygulama
bitiminden 14 hafta sonra kaliciligi 6lgmek amaciyla iki gruba da basari testi yeniden
uygulanmstir.

Caligmanin bulgular1 su sekildedir. Egitsel bilgisayar oyunlu ile iglenen dersler
ogrencilerin erisi diizeyleri tizerinde olumlu bir etki yaratmaktadir. Ayrica uygulanan egitsel
oyunun 6grenmenin kaliciligr artirmasinda 6nemli katki sagladigi sonucuna ulasilmistir.

Giliven ve Siliin (2012) tarafindan yapilan ve bilgisayar destekli Ogretimin
ogrencilerin fen ve teknoloji dersine yonelik tutum ve akademik basarilarimi inceledikleri
arastirmada ilkdgretim 8.siniflardan iki farkli sube segilerek, deney grubu ve kontrol grubu
olusturulmustur. Her iki grupta da maddenin yapis1 ve odzellikleri konusu 8 hafta boyunca
islenerek deney grubunda bilgisayar destekli 6gretim yontemi, kontrol grubunda ise geleneksel

Ogretim metotlar1 kullanilmigtir. Aragtirmada veri toplama araci olarak “Fen ve Teknoloji
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Dersi Basar1 Testi” ve “Fen ve Teknoloji Dersine Kars1 Tutum Olgegi” kullamilmis ve bu
araclar deney ve kontrol gruplarina Ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Elde edilen
bulgularda bilgisayar destekli 6gretim yonteminin geleneksel 6gretim metotlarina gore
basariy1 artirdigi ancak 6grencilerin derse yonelik tutumlarinda her iki ydntemin de herhangi
bir degisiklige neden olmadigi sonucuna ulagilmigtir

Hanger ve Yalgin’in (2009) fen bilgisi dersinde yapilandirmaci yaklasima dayali
bilgisayar destekli dgrenme yontemi kullanarak gergeklestirdikleri deneysel calismada 7.
smifta 6grenim goéren 29 Ogrenci deney grubunda, 29 O6grenci de kontrol grubunda
bulunmaktadir. Ontest-sontest kontrol gruplu desenin kullanildigi bu arastirmada deney grubu
lehine anlaml1 bir fark bulunmustur.

Tiiziin ve Bayirtepe’nin (2007) egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkégretim 6grencileri
iizerinde bilgisayar dersindeki basarilarin1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilarini arastirdiklart
calismada yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu ontest sontest modeli kullanilmustir.
Deney grubu 6grencileriyle iki hafta boyunca oyun ortaminda dersler islenirken, kontrol
grubunda ayni siire cercevesinde geleneksel anlatima dayali yontemler kullanilmustir.
Uygulama Oncesi ve sonrasi her iki gruba da bilgisayara iligskin 6z-yeterlik algis1 dlgegi ve
basari testi uygulanmistir. Oyun tabanli 6grenme ortaminin 6grenciler tarafindan sevildigi,
kaygilarin1 azalttigi, bireysel 0grenmelerinde yardimci oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak
destekledigi sonucuna ulasilirken 6grencilerin basari testi sonuglarina gore her iki grupta da
istatistiksel olarak anlamli bir artis gerceklesmistir. Bununla birlikte katilimcilarin oyun
tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilar1 ve bilgisayar 6z

yeterlik algilar1 arasinda anlaml bir fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu béliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan veri toplama
araglar1 ve elde edilen verilerin ¢dzlimlenmesinde kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler

aciklanmugtir.
3.1. Arastirmanin Modeli / Deseni

Bu aragtirmada nicel arastirma yontemlerine bagli, ontest-sontest denklestirilmemis
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Biiyiikoztiirk’e (2016, s. 205) gore bu yontem,
gruplarin odlgiilen nitelikle ilgili baglangi¢c noktalarinin bilinmesine olanak tanir ve bdylece
degisimin 6l¢iilmesini ve test edilmesini saglar. Bu gibi desenler gruplarin birinde gdzlenen
degismenin digerindeki degismeden ne kadar farkli olduguna odaklanir. Karasar’a (20086, s.
97) gobre ontest - sontest kontrol gruplu modelde tarafsiz bir sekilde olusturulan iki grup
bulunur. Bunlardan biri deney, digeri kontrol grubudur. Her iki grupta da deney oncesi ve

sonrasinda 6lgme islemleri yapilir.

Caligma i¢in valilikten, il ve ilge mili egitim midiirliiklerinden gerekli izinler

alinmustir. Izin yazisinin bir 6rnegi Ek-2’de bulunmaktadir.

3.2. Evren / Orneklem / Calisma Grubu / Katiimcilar

Arastirmanin ¢aligma grubunu Manisa ilinde MEB’e bagli bir ortaokulda 6grenim
goren 7.smif 6grencilerinin bulundugu, diizeyleri birbirine yakin iki sube olusturmaktadir.
Aragtirmada uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Caligma grubunda bulunan 6grencilerin
57’si uygun 6rnekleme yontemiyle segilip 6rneklemimize alinmistir. Bu yontem zaman, para,
is glicii kaybini1 6nlemeyi amaglamakla birlikte arastirmacinin 6rneklemlere kolayca ulasarak
verileri toplayabilmesini saglar. Bir aragtirmacinin bir okuldaki dgrencileri ulasim ve izin
acisindan sorun olmayacak sekilde almasi buna 6rnektir (Bliylikoztiirk ve digerleri, 2016, s.

92).

Tablo 1’de galisma grubunun 6zellikleri belirtilmistir. Gruplarin igerisinde bulunan
kiz ve erkek 6grencilerin birbirlerine oranlar1 yilizdelik dilimlerle gosterilmistir. Ayrica deney

ve kontrol gruplarinda bulunan 6grenci sayilarina da yer verilmistir.
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Tablo 1

Calisma grubunun ozellikleri

Kontrol Grubu (29) Deney Grubu (28)

f % f %
Cinsiyet Kiz 14 48,3 12 429
Erkek 15 51.7 16 57,1

Tablo 1’de goriildiigii lizere kontrol grubunda 29 &grenci bulunmaktadir. Bu
ogrencilerden 14’1 kiz, 15’1 erkektir. Deney grubunda ise 28 &grenci bulunmaktadir. Bu
ogrencilerden ise 12’si kiz, 16’s1 erkektir. Calismanin yapilacagi okulda deney ve kontrol
gruplarini belirlemek amaciyla egitim 6gretim yili baslangicinda 7. simif 6grencilerine farkli
bir basar testi uygulanarak bu test sonuglarina gore ortalamalar1 en yakin olan iki sube
belirlenmistir. Bu iki subenin gecen donemki yazili not ortalamalar1 da dikkate alinarak
gruplarin birbirine ¢ok yakin olduklar1 dogrulanmistir. Veri toplama araclar1 olarak secilen
Olcme araglari, belirlenen iki subeye de Ontest olarak uygulanmis olup sonuglar arasinda

anlamli bir fark saptanmamustir.

3.3. Veri Toplama Suireci ve Araglari
3.3.1. Veri Toplama Stireci

Bu ¢alismada deney grubunda kullanilmak tizere bilgisayarla desteklenmis oyun tabanl
O0grenme uygulamalar1 gelistirilmistir. Bu uygulamalar on haftalik siiregte deney grubu i¢in
kullanilirken kontrol grubunda dersler miifredattaki etkinliklerle siirdiiriilmiistiir. iki sinifin
dersine de aym 6gretmen girmistir. Kullanilan yontem diginda kontrol ve deney gruplarinda
tim kosullar esit tutulmaya calisilmistir. Uygulama aralik ayindan mart ayma kadar

strdiirilmiistiir.

Arastirma iki asamadan meydana gelmektedir. Birinci asamada, bilgisayar destekli
o6grenme ortaminda kullanilmak iizere bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme
uygulamalar1 gelistirilirken ikinci asamada gelistirilen materyallerin etkililigi arastirilmigtir.
Uygulama bdéliminde kullanilacak olan ders aract iizerine uzman goriisii alinmis ve
Powerpoint programi kullanilarak oyun formatina dondstiiriilen ders yazilimi uygulama
siirecinde ders araci1 olarak kullamlmistir. Milli Egitim Bakanhiginin {lkdgretim 7. simif Tiirkge

Ogretim Programi’nda gegen fiil ve fiil tiirleri kazamimlarma uygun olarak fiilde yapi
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konusunun 6gretilmesine karar verilmistir. Bu konunun secilme nedeni fiil ve fiille baglantil
konularda bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin etkililigini

arastirmaktir.
Deney grubunda uygulanan islemler

* Calisma oncesi: Bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalari,
uzman goriisleri cercevesinde gelistirilerek ayni okulda 6grenim goéren 7. Sinif dgrencilerinin
Tiirkge derslerinde kullanilmistir. Gelistirilen egitsel oyunlarda birtakim degisikliklere
gidilerek miifredat dogrultusunda dil bilgisi 6gretimini gerg¢eklestirmek {izere on haftalik bir
plan hazirlanmistir. Yapilan bu planda hangi konularin islenecegi belirtilerek ne kadarlik bir
zaman diliminde islenecegi belirtilmistir. Ontest olarak deney grubunda Dil Bilgisi Basar1
Testi, Tiirkge Dersine Yénelik Tutum Olgegi ve Dil Bilgisine Yonelik Tutum Olgegi
uygulanmigtir. Deney grubundan toplanan bu veriler kontrol grubunun verileriyle

karsilastirilarak arastirma i¢in uygun oldugu sonucuna ulasilmaistir.

* Calisma siireci: Yapilandirmaci egitim anlayisina bagh kalinarak hazirlanan plan
dogrultusunda derse ilgi ¢ekici bir materyalle (resim, video ve animasyon gibi ¢esitli
gorsellerle) baslanmistir. Ogrencilere ders icerigi ile ilgili sezdirmeye dayal1 birtakim sorular
yoneltilmistir. Bu siirecte ders kitaplarindan da yararlanilmistir. Hazirlanan bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalar1 akilli tahta ve projeksiyon kullanilarak
oynatilmistir. Ogrenciler 4-6 kisilik kiimelerle egitsel oyunlara katilim saglamuslardir. Her
kiimeye bir ad verilerek her hafta kiimelerin katilimecilar1 degistirilmistir. Boylece farkli
diizeydeki 6grencilerin ayni kiimede olmalarina olanak taniyarak heterojen gruplarin olugmasi
saglanmistir. Ogrenciler, bireysel sorumluluk cergevesinde siirece katilim saglayarak grup
basarist i¢in daha ¢ok yardimlagsmislardir. Boylece bireysel basart yerini grup basarisina
birakmig, ortak hareket ve bireysel ¢aba 6nem kazanmigtir. Bu da yardimlasma becerilerini
gelistirmistir. Is birligi igerisinde olan dgrencilerin liderligi de paylasarak her 6grencinin grup
arkadaglarindan sorumlu olmasi saglanmistir. Gruplarin verdigi cevaplar sirayla alinmus,
dogru cevap agiklanarak sonraki soruya gecilmistir. Aninda verilen doniitlerle de her
Ogrenciye cevabin dogru ya da yanlis oldugu bilgisi verilmistir. Uygulama siireci haftada iki

ders saati olmak iizere on hafta devam ettirilerek sonlandirilmugtir.

* Calisma sonrasi: On haftalik uygulama siirecinin sonunda 6grencilerin Tiirk¢e dersi
akademik bagarilarini, Tiirk¢e dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarindaki farklilagmay1

tespit etmek amaciyla sontestler uygulanmustir.
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Kontrol grubunda uygulanan islemler

* Calisma éncesi: Ontest olarak Dil Bilgisi Basar1 Testi, Tiirkce Dersine Y6nelik Tutum
Olgegi ve Dil Bilgisine Yénelik Tutum Olgegi uygulanmistir. Ogrencilerden alinan veriler
toplanarak kontrol grubu verileriyle deney grubu verileri karsilastirilarak arastirma i¢in uygun

oldugu sonucuna ulasilmistir.

* Calisma siireci: Kontrol grubunda da tipki deney grubunda oldugu gibi
yapilandirmaci anlayisa uygun olarak ders islenmistir. Bu anlayisa baglh olarak sezdirme
yontemi kullanilmistir. Ayrica pekistirmek amaciyla ders kitabindaki etkinliklere de yer

verilmistir.

* Calisma sonrasi: On haftalik siirecin sonunda &grencilerin  akademik ders
basarilarindaki, Tiirk¢e dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarindaki degigimleri tespit etmek

amaciyla sontestler uygulanmistir.
3.3.2. Veri Toplama Araclari

Aragtirma kapsaminda ¢aligma grubu i¢in belirlenen veri toplama araglari, aragtirmanin
bagimli ve bagimsiz degiskenleri ile deney ve kontrol gruplarinda uygulanacak islemler
asagida yer alan Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2

Veri toplama araglar

Grup Ontest Islem Sontest
D 0o1 X 03
(Deney)
Dil Bilgisi Basari Dil Bilgisi Basar1
Testi Testi
Bilgisayarla
Dil Bilgisi Tutum  Desteklenmis Oyun  Dil Bilgisi Tutum
Olgegi Tabanli Ogrenme Olgegi
Uygulamalar1
Turkce Tutum Tirkce Tutum
Olgegi (Bagimsiz degisken) Olgegi
(Bagiml (Bagimh
degisken) degisken)
K 02 04

(Kontrol)



Dil Bilgisi Basar1
Testi

Dil Bilgisi Tutum
Olgegi

Tirkge Tutum
Olgegi

(Bagiml
degisken)

Mevcut Mifredat
Uygulamalari

Dil Bilgisi Basar1
Testi

Dil Bilgisi Tutum
Olgegi

Tirkce Tutum
Olgegi

(Bagiml
degisken)

33

Tablo 2’de belirtildigi tizere aragtirmada deney ve kontrol gruplarinin dntestlerini dil
bilgisi basart testi, dil bilgisi tutum O6lgegi ve Tiirkge tutum oOlgegi olusturmaktadir.
Arastirmanin  bagimsiz degiskenini bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme
uygulamalari; bagimli degiskenlerini ise 6grencilerin Tiirkge dersi akademik basari diizeyleri,
Tiirkce dersine ve dil bilgisine yonelik tutum diizeyleri olusturmaktadir. Arastirmanin
sontestlerinde ise hem deney hem kontrol grubunda dil bilgisi basari testine, dil bilgisi tutum

Olcegine ve Tiirkce tutum Slgegine yer verilmistir.

Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lgegi olarak gegerlik ve giivenirligi dnceden saptanmis
Unal ve Kose’ye (2014) ait dlcek, dil bilgisine yonelik tutum &lgegi olarak ise Pehlivan, Aydin
ve Uyumaz (2018) tarafindan gelistirilen 6lgek kullanilmistir. Basari testi olarak ise Giindogdu
ve Donmez’e (2018) ait Fiilde Yap1 Basar1 Testi kullanilmistir. Tutum 6lgekleri ve basari testi

icin glivenirligi ve gecerligi dnceden hesaplanmis olgekler kullanilmastir.
3.3.2.1. Fiilde Yap1 Basar: Testi

Ogrencilerin Tiirkce dersine yonelik basarilarim dlgmek amaciyla dntestte ve sontestte
kullanilmak tizere Kerim Gilindogdu ve Burcu Dénmez tarafindan gelistirilen “Fiilde Yap1

Basar1 Testi” kullanilmistir.

Fiilde Yap1 Basar1 Testi (FYBT), aragtirmaci aracilifiyla Egitim Bilisim Agi’ndan
(EBA) alinan sorularla olusturulmustur. 26 sorudan olusan basar testinin madde ayirt edicilik
giicii dizinleri 0,33 ile 0,73 arasinda degismektedir. Test maddelerinin madde giicliik
dizinlerinin ise 0,23 ile 0,76 arasinda degistigi goriilmektedir. Test sonuglar1 giivenirliginin
0,83 ve zorlugunun %44 oldugu goézlenerek basari testinin orta giiglikk diizeyinde oldugu

soylenebilir.
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3.3.2.2. Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Turkce dersine yonelik tutum 6lgegi olarak gegerlik ve giivenirligi 6nceden saptanmis
“Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi Gelistirilmesi: Bir Gegerlilik ve Giivenirlik
Calismas1” (Unal ve Kose, 2014) adli 6l¢ek kullanilmustir.

Unal ve Kose (2014) araciligiyla gelistirilen tutum dlgeginde ¢dziimleme oncesi 35
maddelik bir taslak olusturulmustur. Analiz sonuc¢larindan elde edilen verilerle 27 maddelik
Likert tipi bir 6l¢ek gelistirilmistir. Bu 6l¢egin Cronbach Alpha giivenirlik kat sayis1 0,914
olarak bulunmus, kapsam gegerligi ise uzman goriisleri alinarak saglanmistir. Elde edilen

bulgularla bu 6lgegin gegerli ve gilivenilir oldugu saptanmaistir.

Calismanin Kaiser-Meyer-Olkin degerinin 0,909 oldugu belirlenmistir. Elde edilen
sonug 0,90 iizerinde oldugu i¢in miikkemmel olarak yorumlanabilir. Barlett Kiresellik Testi
degeri ise [x2=4046,967; df=595, p<0.00] anlamli bulunmustur. Boylelikle bu ¢aligmanin
acimlayict faktér analizine uygun oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica tiim faktorlerin ve
Olcegin tamaminda %?27’lik alt grup ve iist gruplan arasinda anlamli bir fark saptanmigtir.

Boylelikle bu faktorlerin ve 6l¢egin alt ve {ist gruplar1 ayirt edebildigi sonucuna ulagilmstir.
3.3.2.3. Dil Bilgisine Yonelik Tutum Olgegi

Dil bilgisine ydnelik tutum 6lgegi olarak ise “Dil Bilgisi Ogrenmeye iliskin Tutum
Olgegi’nin Gelistirilmesi ve Psikometrik Ozelliklerinin Belirlenmesi” (Pehlivan, Aydin ve

Uyumaz, 2018) adl1 6lgek kullanilmistir.

Bu 6lgegin gelistirilmesi igin oncelikle alanyazin taramasina basvurulmustur. Sonraki
adimda ise 26 ortaokul 6grencisinden dil bilgisi 6grenmeye yonelik duygu, diisiince ve
davraniglarini anlatan bir kompozisyon yazmalari istenmistir. Yazdiklari bu kompozisyonlar
¢Oziimlenerek tutum ifadelerine doniistiiriilmiistir ve 42 maddelik bir 6n form
olusturulmustur. Olusturulan bu maddeler igin ii¢ 6l¢cme ve degerlendirme uzmani ile ti¢ Tiirk
dili uzmaninin goriisii alimmistir. Yapilan degisikler ile 6n deneme uygulamasi olarak 33
maddeye yer verilmistir. Son olarak ise acimlayici faktor analizi uygulanarak 3 faktorlii 25

maddelik bir yap1 elde edilmistir.

Bu ¢alisma kapsaminda 5°li Likert tipi bir 6lgek olusturulmustur. Olgekte yer alan
segcenekler ise “Hi¢ Katilmiyorum”, “Katilmiyorum”, “Orta Derecede Katiliyorum”,

“Katiliyorum” ve “Tamamen Katiliyorum” olarak belirlenmistir.

Olgegin Kaiser-Meyer-Olkin degeri 0,908 olarak hesaplanmustir. Barlett’s Kiiresellik
Testi degeri ise (2=3444.794; df=300, p<.000 olarak bulunmus, Cronbach Alpha giivenirlik



35

kat sayisi ise 0,887 oldugu sonucunua ulasilmistir. Yapilan tiim ¢oziimlemeler sonucunda

DBOITO’niin gegerli ve giivenilir bir dlgek oldugu saptanmistir.
3.4. Tasarim, Gelistirme, Uygulama Siireci

Aragtirmada kullanilan oyunlarin tiimii aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Fiil ve
fiille baglantili konular etrafinda sekillenen kazanimlar, 6grencilerin ihtiyaclar1 dogrultusunda
incelenerek sinirlandirilmigtir. Boylece tasarlama asamasina gecilmis ve egitsel igerikler
Powerpoint uygulamasi ile hazirlanan oyunlarin igerisine yerlestirilmistir. Arastirmada
kullanilan oyunlarin tiimii materyal gelistirme ilkelerine uygun olarak ve 06zel ders
yazilimlariin, alistirma yazilimlarinin ve girdi-islem-¢ikti oyun modelinin genel yapisi ve

akis1 incelenerek arastirmaci tarafindan olusturulmustur.

Tasarlanan materyaller, uzmanlar tarafindan incelenmis ve uygun goriilmiistiir.
Materyaller, farkli siniflarda da uygulanarak onlarin isleyisine yonelik tespitler yapilmigtir.

Boylece kullanilacak olan tasarimlar hazirlanmis ve arastirma siirecinde kullanilmistir.

3.4.1. Tasarlanan Oyunlar
Kultur Yolu
Hacivat, Karag6z, Dede Korkut, Keloglan ve Nasrettin Hoca gibi kiiltiirel 6gelerimizi

barindiran bu oyunda 6grenciler bes farkli takima ayrilarak 6gretmenin sordugu sorular

cevaplamis, karakterleri teker teker bitis ¢izgisine ulagtirmaya ¢alismislardir.

Sekil 5. Kiiltiir yolu oyun tasarimi
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Sekil 6. Kiiltlir yolu oyun tasarimi

Yildiz Takim Yiikseliyor!

Voleyboldan esinlenerek olusturulan bu oyunda &grenciler beser ve altigar kisilik
gruplara ayrilarak Yildiz Takimi’ni olusturmuslardir. Her bir 68renci grubu ayni takimdadir
ve Yildiz Takimi’nin basarisi igin ¢aba gostermektedirler. Sorular1 dogru bilen dgrenciler
Yildiz Takimi’na bir puan kazandirmakta, bilemedikleri takdirde ise Ay Takimi’na bir puan

kazandirmaktadirlar. On puana ulagan takim bu oyunun kazanamn olacaktir.

| Jp\z TAKIV YUKSEU;«O /V/
NA

Sekil 7. Yildiz takimu yiikseliyor oyun tasarimi
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Sekil 8. Yildiz takimu yiikseliyor oyun tasarimi

Kansik Fiiller

4’er ve 5’er kisilik gruplardan olusan 6grenciler oyundaki ‘Baglat” butonuyla birlikte

karigik sekilde karsilarina ¢ikan fiillerin yapisini tahmin etmeye calismaktadirlar.

- KARISIK FlILLER

ACIKLAMALAR
» Baglat butonuna uklayarak rastgele segilen fiillerin yapisi hakkinda bilgi veriniz.

Sekil 9. Karisik fiiller oyun tasarimi
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Baglat

Sekil 11. Kanigik filler oyun tasarimi

Keloglan Hazine Buluyor

Kahramanimiz Keloglan kayip bir hazinenin pesindedir. Ogrenciler ise Keloglan’a
yardim etmelidir. Tasarlanan etkinlik on iki sorudan olusmaktadir. Ogrenciler 4 gruba
ayrilarak her grup istedigi soruyu secer ve Keloglan’in hazineye ulasmasii saglar. Her soruya

bir kutu verilmektedir. On kutu toplandig1 takdirde Keloglan, hazineye kavusacaktir.



Keloglan Hazine Buluyor!

ACIKLAMALAR
U Etkinlik 12 sorudan olusmaktadir.
O Ogrenciler t¢ gruba aynlir ve onlardan kutu se¢meleri istenir.
O Her grup 4 kutu secerek 4 soru cevaplar.
O Amag, kutulann igindeki sorulart dogru cevaplandinp Keloglan's

hazineye ulastirmaktir.
fL-LLO ktuyo Wiashiainda Kelogian Nazineys WIasmis, saylacokly,

Oyuna Geg

Sekil 12. Keloglan hazine buluyor oyun

Sekil 13. Keloglan hazine buluyor oyun tasarimi
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Sekil 14. Keloglan hazine buluyor oyun tasarimi

Kim Sorular: Bilmek ister

Bir yarisma programindan esinlenerek olusturulan “Kim Sorular1 Bilmek Ister” adl
oyun on iki sorudan olugmaktadir. Bu oyunda 6grenciler birinci, ikinci, tiglincii ve dordiincii
grup olmak iizere ayrilmiglardir. Ortak kararlar dogrultusunda altinci soruya kadar gelen
birinci ve ikinci grup, yerini ii¢lincii ve dordiincii gruba birakmakta ve onlar da biiyiik ddiile
ulagmaya ¢aligmaktadirlar. Her grubun kendilerine ait ii¢ adet yardim hakki bulunmaktadir.
Bunlar; kendileri diginda bir gruba danigma hakki, bir arkadaga sorma hakki ve cevabi yari

yartya diisiirme hakkidir.

9
G
£

8. Toranss f"
D: Basit Al _’

1

N w
e -
2| 5 g

Sekil 15. Kim sorular1 bilmek ister oyun tasarimi
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Odul : 1000000

Tebrikler, oyunu k@

0O
1 250000
10, 125000
S 9. 60000
S8 %000
6 750
o5 5000
o4 30
S3 200
Cos0

Sekil 16. Kim sorular1 bilmek ister oyun tasarimi

Gokkusag

Bu oyundaki amag dort gruba ayrilan 6grencilerin gokkusagini tamamlamasidir. Her
gruba kirmizi, mavi, sar1 ve mor olmak iizere birer isim verilmistir. Bir numarali soru on, iki
numarali soru yirmi, i¢ numarali soru otuz, dort numarali soru kirk ve bes numarali soru elli

puandir. Gruplar toplamda bes yiiz puana ulastiginda gokkusagini tamamlayabileceklerdir.

“GOKKUSAGI”

Sekil 17. Gokkusagi oyun tasarimi
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o« Ogrenciler dért gruba ayrilir ve her
gruba bir renk verilir.

* Gruplar sirasiyla istedikleri numaradan
baslayarak sorulara cevap verirler.

* 1 numarali soru 10,

* 2 numarali soru 20,
O..yun ; ; * 3 numarali soru 30,
YonergEIerl ¥ * 4 numarali soru 40

* 5 numarali soru 50 puandir.

* Amag, 500 puana ulasarak gokkusagini
tamamlamaktir.

* Not: Cevabi gorebilmek igin sorunun
zerine tiklayiniz.

Sekil 18. Gokkusagi oyun tasarimi

Sekil 19. Gokkusag1 oyun tasarimi

3.5. Verilerin Analizi

Analizlere baglamadan 6nce Tiirkce dersine ve dil bilgisine yonelik tutum dl¢eklerinde
yer alan olumsuz maddeler ters kodlanarak kayip veriler ve u¢ degerler incelenmistir. Veri
setinde kayip deger ve ug degere rastlanmamustir. Olgeklerden alinan puanlarin giivenirligini
belirlemek amaciyla Cronbach Alfa i¢ tutarlik katsayilarn hesaplanmistir. Hesaplanan

Cronbach Alfa katsayilari; Tiirkge dersine yonelik tutum ontesti i¢in 0,946, Tiirk¢e dersine
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yonelik tutum sontesti icin 0,961, dil bilgisine yonelik tutum dntesti icin 0,921 ve dil bilgisine
yonelik tutum sontesti icin 0,934 bulunmustur. Olgeklerden elde edilen puanlarin yiiksek
diizeyde giivenilir oldugu anlasilmaktadir (Ozdamar, 2004).

3.6. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Arastirma dogrultusunda gecerlik kapsaminda uygulanmasi gereken dogrulayici
faktor analizi, deneysel desenlere bagli kalinarak az sayida 6grenciden veri toplandigi igin
yapilmamustir. Giivenirligi saptamak amaciyla deney ve kontrol gruplarindan elde edilen
puanlar icin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayis1 hesaplanmustir. Olgeklerden elde edilen
puanlarin gilivenirliklerini saptayabilmek i¢in Cronbach alfa i¢ tutarlik katsayilar
hesaplanmistir. Cronbach alfa katsayilari; Tiirk¢e dersine yonelik tutum ontesti icin 0,946,
Turkce dersine yonelik tutum sontesti i¢in 0,961, dil bilgisine yonelik tutum 6ntesti icin 0,921
ve dil bilgisine yonelik tutum sontesti i¢in 0,934 bulunmustur. Olgeklerden elde edilen bu

puanlarin yiiksek diizeyde giivenilir oldugu sonucuna ulasiimistir (Ozdamar, 2004).

3.7. Arastirmacinin Rolii

Arastirmact, deney grubu i¢in uzmanlardan ve derse girecek 6gretmenden goriis alarak
materyalleri tasarlamistir. Ontest sonuglarina bagl kalarak deney ve kontrol gruplarini

belirlemistir. Siirecin ardindan sontestleri de uygulayarak verileri ¢oziimlemistir.



BOLUM IV

BULGULAR

44

Arastirmanin bu boliimiinde katilimcilarin goriisleri ile ilgili elde edilen veriler gesitli

degiskenlerine gore Onceden belirlenmis boyutlar temelinde uygun goriilen istatistiksel

yontemler araciligiyla ¢éziimlenmis, deney ve kontrol gruplarinda ontest ve sontest olarak

uygulanan dil bilgisi basari, dil bilgisi tutum ve Tirk¢e tutum Ontest ve sontestlerinin

dagilimlarinin normalligi incelenerek Tablo 3’te gosterilmistir.

Tablo 3

Dagilimlarin normalligi

Shapiro Wilk
Grup SW sd p
Dil Bilgisi Basar1 Ontesti Deney  ,965 28 434
Kontrol ,968 29 ,592
Dil Bilgisi Basar1 Sontesti ~ Deney ,945 28 ,042
Kontrol ,910 29 ,613
Dil Bilgisi Tutum Ontesti  Deney  ,967 28 216
Kontrol ,983 29 ,868
Dil Bilgisi Tutum Sontesti  Deney  ,975 28 ,963
Kontrol ,962 29 231
Tirkge Tutum Ontesti Deney ,914 28 ,008
Kontrol ,974 29 ,203
Turkce Tutum Sontesti Deney 981 28 ,128
Kontrol ,952 29 ,031

Tablo 3 incelendiginde, dil bilgisi basar1 sontest, Tiirk¢e tutum Ontest ve sontest

puanlarinin normal dagilima uygun olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte

gruplardaki gbzlem/kisi sayisi i¢in normal dagilima sahip olmayan teknikler kullanilmasi i¢in

alt simir olan 30°dur (Ross, 2004°ten akt: Delice, 2010; Siimbiiloglu ve Siimbiiloglu, 1993).

Calismadaki alt gruplardaki kisi sayilar1 bu alt sayilara ¢cok yakin oldugu goriilmektedir. Alt

problemler incelenirken 3 ve 4 numarali alt problemlere yanit aramak amactyla Mann Whitney

U testleri uygulanmigtir. 1 ve 2 numarali alt problemlere yanit aramak igin ise Wilcoxon

Isaretli Siralar ve Kruskal Wallis H testleri uygulanmistir.
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Bu bolumde elde edilen bulgular her bir bagimsiz degiskene gore tablolar halinde
verilmistir. Maddelere iliskin tablolarda p degerinin bulundugu siitunlardaki (*) isaret o
maddeye ait ortalamalar arasi farkin anlamli oldugunu gdstermektedir.

4.1. Deneysel Slirece Ait Bulgular

Calismanin birinci alt problemi, “Ortaokul 7. smif O6grencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin Tiirkge dil bilgisi basarilarina, Tiirk¢e dersine

ve dil bilgisi tutumuna deney grubunda etkililigi,
a) Siirece dayali uygulamalar 6ncesinde ve

b) Siirece dayali uygulamalar sonrasinda anlamli bir farklibk var midir?”

bicimindedir.

Bu soruya yanit aramak amaciyla yapilan Kruskal Wallis H testleri sonuglar1 Tablo

4’te gosterilmistir.

Tablo 4

Deney grubu ontestleri ile sontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira Swra z p
Ortalamas1  Toplami
Deney  Dil Bilgisi Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -4,156 ,000*
Basarisi Pozitif Siralar 28% 16,00 570,00
Ontesti- Dil Es Siralar 0
Bilgisi Basarist
Sontesti
Toplam 28
Deney Dil Bilgisi Negatif Siralar 2 1,75 5,50 -4,025 ,000*
Tutumu Pozitif Siralar 26 15,45 422,00
Ontesti- Dil Es Siralar 0
Bilgisi Tutumu
Sontesti
Toplam 28
Deney  Turkce Tutum Negatif Siralar 3 10,12 33,15 -4,320 ,000*
Ontesti- Pozitif Siralar  21¢ 16,20 385,50

Es Siralar 4
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Tirkce Tutum
Sontesti Toplam 28

a. BasariSon>BasariOn
b.DilBilgisiTutumSon>DilBilgisi TutumOn

c.TurkceTutumSon<TurkgeTutumOn

Tablo 4°te, bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli grenme uygulamalariyla 6grenim
goren deney grubundaki 6grencilerin, dilbilgisi basarisi Ontest ile sontest puanlari (Z=-4.156,
p<0,05), dil bilgisi tutum 6ntest ile sontest puanlari (Z=-4.025, p<0,05) ve Tirkce tutum ontest
ile sontest puanlar (Z=-4,320, p<0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
gorilmektedir. Bu fark pozitif siralar lehinedir. Yani deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi
basarisi, Tiirkce dersine yonelik tutum ve dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlar1 Ontest
puanlarindan daha yliiksektir. Yapilan bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme
uygulamalar1 6grencilerin dil bilgisi basarisi, Tiirkge dersine yonelik tutum ve dil bilgisine

yonelik tutumlarini yiikseltmistir.

Calisgmanin ikinci alt problemi, “Ortaokul 7. smif Ogrencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin Tiirk¢e dil bilgisi basarilarina, Tiirk¢e dersine

ve dil bilgisi tutumuna kontrol grubunda etkililigi,
a) Ontestte ve

b) Sontestte anlamli bir farklilik var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak

amaciyla yapilan Kruskal Wallis H testleri sonuglar1 Tablo 5’ te gésterilmistir.

Tablo 5

Kontrol grubu ontestleri ile sontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira Stra Z p
Ortalamast  Toplami
Kontrol  Dil Bilgisi Negatif Siralar 0 5,62 17,00 -4,654 ,000*
Basarisi Pozitif Siralar 258 16,25 465,00
Ontesti- Dil Es Siralar 2
Bilgisi Basaris1
Sontesti

Toplam 29
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Kontrol  Dil Bilgisi Negatif Siralar 12 13,40 205,45 -2,415 0,183
Tutumu Pozitif Siralar 17 19,50 362,50
Ontesti- Dil Es Siralar 0
Bilgisi Tutumu
Sontesti
Toplam 29
Kontrol =~ Tirkge Tutum  Negatif Siralar 21¢ 19,22 450,60 -0,412 0,570
Ontesti- Pozitif Siralar 8 18,53 375,50
Tirkce Tutum  Es Siralar 0
Sontesti
Toplam 29

a. BasariSon>BasariOn
b. DilBilgisi TutumSon>DilBigisi TutumOn

c.TirkceTutumSon<TirkgeTutumOn

Tablo 5’e gore kontrol grubundaki &grencilerin dil bilgisi basaris1 ontest ile sontest
puanlarit (Z=-4,654, p<0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir. Bu fark pozitif sayilar lehinedir. Yani kontrol grubundaki 6grencilerin sontest
puanlar1 dntest puanlarindan daha yiiksektir. Kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum
oOntest ile sontest puanlari (Z=-2,415, p>0,05) ve Tiirk¢e tutum Ontest ile sontest puanlari (Z=-

0,412, p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 gériilmektedir.

Caligmanin {iglincii alt problemi, “Ortaokul 7. smif Ogrencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretimi; Tiirkge dil bilgisi basarilari, Tiirkge dersine ve
dil bilgisine yonelik tutumlar1 deney ve kontrol gruplari arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik gostermekte midir?”” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla yapilan Mann

Whitney U testleri sonuglart Tablo 6 ve Tablo 7°de gosterilmistir.

Tablo 6

Deney ve kontrol gruplarinin basart ve tutumlarina iliskin 6ntest verileri

Grup N  Sira Stra U P
Ortalamasi Toplami
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Dil Bilgisi Deney 28 14,79 177,50 486,000 ,659
Basarisi Ontesti  Kontrol 29 14,28 228,50

Toplam 57
Dil Bilgisi Deney 28 13,86 187,20 465,000 ,623
Tutumu Ontesti  Kontrol 29 13,25 221,00

Toplam 57
Tirkge Tutumu  Deney 28 14,75 182,20 603,000 ,781
Ontesti Kontrol 29 14,36 165,30

Toplam 57

Tablo 6 incelendiginde, bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalari

oncesinde deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin dil bilgisi basar1 puanlari1 (U=486,000,

p>0,05), dil bilgisi tutum puanlarnt (U=465,000, p>0,05) ve Tiirkce tutum puanlar

(U=603,000, p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi goriilmektedir.

Tablo 7

Deney ve kontrol gruplarinin basari ve tutumlarina iliskin sontest verileri

Grup N Stra Sira U P
Ortalamasi Toplami
Dil Bilgisi Deney 28 14,76 175,40 483,000  ,004*
Basarisi Kontrol 29 14,32 226,50
Sontesti Toplam 57
Dil Bilgisi Deney 28 1421 178,30 460,000  ,005*
Tutumu Kontrol 29 14,18 192,00
Sontesti Toplam 57
Tirkce Deney 28 14,48 172,50 592,000  ,003*
Tutumu Kontrol 29 14,31 168,20
Sontesti Toplam 57

Tablo 7 incelendiginde, bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalari

sonrasinda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin dil bilgisi basar1 puanlar1 (U=483,000,

p<0,05), dil bilgisi tutum puanlart (U=460,000, p<0,05) ve Tiirk¢e tutum puanlar

(U=592,000, p<0,05) arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir fark oldugu goriilmektedir.

Caligmanin dordiincti alt problemi “Ortaokul 7. simf &grencilerinde bilgisayarla

desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretimi; Tirkge dil bilgisi basarilari, Tiirkge dersi ve dil

bilgisi tutumlari cinsiyete gore anlamli bir farklilik géstermekte midir?” bigimindedir. Bu

soruya yanit aramak amaciyla deney grubunda Ontest ve sontest ¢éziimlemeleri Tablo 8 ve

Tablo 9’da kontrol grubunda ise Ontest ve sontest ¢oziimlemeleri Tablo 10 ve Tablo 11°de

gosterilmistir.



Tablo 8

Cinsiyet degiskenine gore deney grubu ontest ¢oziimlemesi
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Deney Cinsiyet N Swra Swra U p
Grubu ortalamasi toplami

Dil bilgisi Kiz 12 16,50 345,00 134,000 ,870
basarist Erkek 16 17,20 261,00

Ontesti Toplam 28

Dil Bilgisi Kiz 12 18,70 372,00 102,000 ,202
Tutumu Erkek 16 16,45 245,00

Ontesti Toplam 28

Tirkce Kiz 12 18,92 365,00 118,500 ,387
Tutum Erkek 16 15,75 252,00

Ontesti Toplam 28

Tablo 8’de bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalar1 6ncesinde

deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basar1 puanlari (U=134. 000, p>0.05), dil bilgisi

tutum puanlar1 (U=102. 000, p>0.05) ve Tiirk¢e tutum puanlar1 (U=118.500, p>0.05) cinsiyete

gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir.

Tablo 9

Cinsiyet degiskenine gore deney grubu sontest ¢oziimlemesi

Deney Cinsiyet N Sira Sira U p
Grubu ortalamasi toplami

Dil Bilgisi Kiz 12 17,80 345,00 144,000 425
Basarisi Erkek 16 18,20 248,00

Sontesti Toplam 28

Dil Bilgisi Kiz 12 19,70 472,00 122,500 ,054
Tutumu Erkek 16 15,40 225,00

Sontesti Toplam 28

Tirkce Kiz 12 19,65 405,00 137,000 ,213
Tutum Erkek 16 16,52 230,00

Sontesti Toplam 28

Tablo 9’a gore bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalar

sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basar1 puanlar1 (U=144.000, p>0.05), dil
bilgisi tutum puanlar1 (U=122.500, p>0,05) ve Tiirk¢e tutum puanlar1 (U=137.000, p>0.05)

cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir.



Tablo 10

Cinsiyet degiskenine gore kontrol grubu ontest ¢oziimlemesi

Kontrol Cinsiyet N  Swa Swra U p
Grubu ortalamasi toplami

Dil bilgisi Kiz 14 22.37 361.50 83.000 32
basarisi Erkek 15 15.18 281.00

Ontesti Toplam 29

Dil Bilgisi Kiz 14 17.10 278.00 128.000 ,305
Tutumu Erkek 15 18.50 345.00

Ontesti Toplam 29

Tirkce Kiz 14 18.84 285.50 152.500 ,672
Tutum Erkek 15 17.75 342.00

Ontesti Toplam 29
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Tablo 10 incelendiginde kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisi tutum

puanlar1 (U=128.000, p>0,05) ve Tiirk¢e tutum puanlar1 (U=152.500, p>0.05) cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gdstermemektedir. Kontrol grubundaki dgrencilerin

Ontest dil bilgisi basar1 puanlar1 ise (U=83.0000, p<0.05) cinsiyete gore istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik gostermektedir. Tespit edilen bu fark kizlar lehinedir. Yani kontrol

grubundaki kiz dgrencilerin Ontest dil bilgisi basari puanlari erkek 6grencilerin dil bilgisi

basar1 puanlarindan daha ytiksektir.

Tablo 11

Cinsiyet degiskenine gore kontrol grubu sontest ¢oziimlemesi

Kontrol Grubu  Cinsiyet N Swra ortalamast  Swra toplami U p
Dil bilgisi Kiz 14 21,64 375,00 71,000 ,006
basarist Erkek 15 14,76 267,00
sontesti Toplam 29
Dil Bilgisi Kiz 14 18,62 281,00 162,500 ,876
Tutumu Erkek 15 17,70 351,00
sontesti Toplam 29
Tirkce Tutum Kz 14 17,50 293,50 148,500 ,892
sontesti Erkek 15 18,65 367,00

Toplam 29
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Tablo 11 incelendiginde kontrol grubundaki Ggrencilerin sontest dil bilgisi tutum

puanlar1 (U=162,500, p>0,05) ve Tiirk¢ce tutum puanlar1 (U=148,500, p>0,05) cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin

sontest dil bilgisi basar1 puanlar1 ise (U=71,000, p<0,05) cinsiyete gore istatistiksel olarak

anlaml bir farklilik géstermektedir. Tespit edilen bu fark kizlar lehinedir. Yani kontrol

grubundaki kiz dgrencilerin sontest dil bilgisi basar1 puanlari, erkek dgrencilerin sontest dil

bilgisi basar1 puanlarindan daha yiiksektir.

Tablo 12, Tablo 13 ve Tablo 14’te ¢caligmaya katilan tiim dgrenciler arasinda cinsiyet

degiskenine gére hem basariya hem de Tiirkge ve dil bilgisi tutumuna iligkin verilerin dagilimi

gosterilmistir.

Tablo 12

Cinsiyet Degiskenine Gére Dil Bilgisi Basarisina Iliskin Verilerin Dagilimi

Cinsiyet N Sira ortalamasi SD t p
Kiz 26 3,74 0,863 2,28 0,02*
Erkek 31 3,42 0,672

Toplam 57

Tablo 12 incelendiginde t testi sonuglarina gére yapilan ¢alismada deney ve kontrol

grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basarilar1 arasinda cinsiyetler bakimindan istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05). Kiz 6grencilerin daha basarili oldugu tespit

edilmistir.

Tablo 13

Cinsiyet Degiskenine Gore Dil Bilgisi Tutumuna Iliskin Verilerin Dagilumi

Cinsiyet N Sira ortalamasi SD t p

Kiz 26 3,51 0,75 3,50 0,00*
Erkek 31 3,68 0,82

Toplam 57

Tablo 13 incelendiginde t testi sonuglarina goére yapilan ¢alismada deney ve kontrol

grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutumlar1 arasinda cinsiyetler bakimindan istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05). Kiz 6grencilerin tutumlarmin daha yiiksek

oldugu tespit edilmistir.
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Tablo 14

Cinsiyet Degiskenine Gore Tiirkge Dersi Tutumuna Iliskin Verilerin Dagilimi

Cinsiyet N Sira ortalamasi SD t p
Kiz 26 3,80 0,80 1,16 0,41
Erkek 31 3,74 0,81

Toplam 57

Tablo 14 incelendiginde t testi sonuglarina gore yapilan galismada deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin Tiirk¢e dersi tutumlari arasinda cinsiyetler bakimindan istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunmadig tespit edilmistir (p>0,05).
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

5.1.1. Basan

Bu ¢alismanin birinci ve ikinci alt problemlerinde deney ve kontrol grubunda yer alan
ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin
Tiirkce dil bilgisi basarilarina siirece dayali uygulamalar dncesinde ve sonrasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigi sorusuna yanit aranmigtir. Deney ve kontrol grubunda Tiirkge dil
bilgisi basarilarina yonelik anlamli farklilik saptanmstir.

Bu ¢alismanin sonuglartyla benzerlik gosteren ¢aligmalar bulunmaktadir. Buran’in
(2008), bilgisayar destekli dil 6greniminin dinleme kavrama yetisi tizerine olan etkilerini
inceledigi aragtirmada bilgisayar destekli dinleme yonteminin deney grubunda ontest ve
sontest puanlar1 arasinda sontest sonuglari lehine anlamli bir farkliligin oldugunu saptamastir.

Durukan’in (2011) Tiirk¢e dersine yonelik bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretiminin
Ogrencilerin basarilarina ve kavram yanilgilarina etkisini arastirdigi calismada ise deney
grubunun Ontest ve sontest sonuglari arasinda sontest sonuglar1 lehine anlaml bir farkliligin
oldugu sonucuna ulagmistir. Bunun yani sira kontrol grubunun oOntest ve sontest sonuglari
arasinda da anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna ulagilmistir.

Asct’nin (2019) Tiirkee dersine yonelik egitsel dijital oyunlarin sézciikte yap1 konusu
ogretiminde kullanilmasinin 6grencilerin derse yonelik akademik basarilari ve konuyu
Ogrenmeleri lizerindeki etkisini arastirdigi ¢aligmada deney grubunun Ontest basari1 puanlari
ile sontest basar1 puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu saptamustir.
Kontol grubunda da ontest basar1 puanlar1 ile sontest bagar1 puanlari arasinda anlamli bir
farkliligin olustugu goérilmiistiir.

Kayan (2019), ad ve adla baglantili konularin 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin etkisini inceledigi arastirmada, deney grubunun Ontest ve sontest basar1 puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagsmistir. Ayrica kontrol grubunda da anlamli
farklilik bulunarak siire¢ sonunda basarili oldugu gézlemlenmistir.

Farkli alanlarda yapilan galismalar da bu ¢alisma ile benzer sonuglar géstermektedir.
Odabagi’min  (1994), yabanci dilde dilbilgisi O6grenmede bilgisayar destekli Ogrenme

yonteminin 6grenci basarisina etkisini aragtirdigi ¢aligmasinda hem deney hem kontrol
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grubunun sontestten elde etti§i puanlarinin Ontestteki puanlarindan daha yiiksek oldugunu
saptamis ve anlamli farklilik bulmustur.

Donmus’un (2012) Ingilizce dgretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi
dogrultusunda erisiye, kalicilifa ve motivasyona etkisinin inceledigi arastirmada deney
grubunun, testin tiimiinden aldig1 Ontest- sontest puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak
anlamli farklilik goriilmiis ve sontestte daha basarili olduklar1 saptanmustir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde ise Polat ve Varol’un (2012) sosyal bilgiler dersinde
egitsel bilgisayar oyunlarmin akademik basariya etkisini arastirdigi ¢alismada deney ve
kontrol grubu basarilarinin arttig1 gozlemlenmis ve Ontest ile sontest puanlari arasinda anlamli
bir farkliligin oldugu sonucuna ulagilmisgtir.

Yesiltas ve Oztiirk’iin (2015) sosyal bilgiler dersi vatandaslik konularinin dgretiminde
BDO’niin akademik basariya etkisini inceledigi ¢alismasinda deney ve kontrol grubuna
uygulanan 6ntest ve sontestlerde her iki grupta da sontest lehine anlamli farklilik meydana
geldigi sonucuna ulagilmistir.

Keser’in (2012) sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli Ogretimin akademik
basariya ve kaliciliga etkisinin inceledigi ¢alismada ise deney ve kontrol grubunun sontest
aritmetik ortalamasinin Ontest aritmetik ortalamasina gore daha yiiksek oldugu sonucuna
ulastlmais, her iki grubun da siire¢ sonunda basarili oldugu saptanmistir.

Toros ve Yesiltas’in (2015) sosyal bilgiler gretiminde BDO niin kavram yanilgilarini
giderme tizerine etkisini inceledigi ¢alismada deney ve kontrol grubunun ontest ve sontest
puanlarinda sontest puanlar1 lehine anlamli bir farklilik meydana geldigi goriilmis ve hem
deney hem de kontrol gruplarinin siire¢ sonunda daha bagarili oldugu saptanmustir.

Matematik 6gretiminde Bayturan (2011) bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerin
basarilari, tutumlari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 iizerindeki etkilerini inceledigi ¢alismada
deney ve kontrol grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli farklilik saptamigtir.
Deney ve kontrol grubunun BDO uygulamalari éncesinde daha diisiik bir ortalamas1 varken,
BDO uygulamalarindan sonra daha basarili olduklar1 ve ders ortalamalarmin arttig
gdzlemlenmistir. Oner'in (2009) ilkogretim 7. sif cebir 6gretiminde teknoloji destekli
Ogretimin 6grencilerin erisi diizeyine, tutumlarina ve kaliciliga etkisini inceledigi ¢caligmada
deney ve kontrol grubunun 6ntest-sontest puanlari arasinda sontest puanlari lehine anlaml
farkliliga ulasildigi goriilmiis ve hem deney grubunda hem de kontrol grubunda basarinin
anlamli olarak arttig1 saptanmustir.

Fen bilgisi 6gretiminde Ural (2009), egitsel bilgisayar oyunlarmin eglendirici ve

motive edici 6zelliklerinden akademik basariya ve motivasyona etkisini inceledigi ¢aligmada
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deney grubunda Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit etmis ve
basarilarinin istatistiksel agidan anlamli bir diizeyde arttigini gozlemlemistir.

Fen egitiminde Hanger ve Yalcin’in (2009) yapilandirmaci yaklasima dayali
bilgisayar destekli 6grenmenin problem ¢ézme becerisine etkisini inceledigi ¢alismada deney
grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda problem ¢ézme becerileri agisindan anlamli bir
farklilik oldugu gozlenmistir.

Fen bilgisi dersinde bilgisayar destekli 6gretimin dersin hedeflerine ulagsma diizeyine
etkisinin incelendigi bagka bir ¢alismada (Yenice, Stimer, Oktaylar ve Erbil, 2003) ise deney
grubunda uygulanan 6ntest ve sontestlerin arasinda anlamli bir farkliligin oldugu, 6grencilerin
sire¢ sonunda, siire¢ 6ncesine gore daha basarili olduklart sonucuna ulagilmustir.

Elde edilen bulgular ile ayn1 dogrultuda olmayan ¢alismalar da vardir. Donmus’un
(2012) Ingilizce dgretiminde egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanimi dogrultusunda erisiye,
kaliciliga ve motivasyona etkisinin inceledigi arastirmada kontrol grubunun, testin timiinden
aldig1 Ontest- sontest puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin
olmadig1 sonucuna ulastlmistir.

Fen bilgisi 6gretiminde Ural’in (2009) egitsel bilgisayar oyunlarinin eglendirici ve
motive edici 6zelliklerinden akademik basariya ve motivasyona etkisini inceledigi calismada
kontrol grubunda ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Hanger ve Yalc¢in’in (2009) fen egitiminde yapilandirmaci yaklasima dayali bilgisayar
destekli 0grenmenin problem ¢6zme becerisine etkisinin arastirdigi caligmada kontrol
grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda problem ¢ézme becerileri agisindan anlamli bir
farklilik olmadig1 gozlemlenmistir.

Bu ¢alismanin tigiincii alt probleminde ise ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin Tiirk¢e dil bilgisi basarilarina deney ve
kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadig1 sorusuna yanit aranmistir. Deney
grubuna yonelik uygulanan bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalart ile
mevcut miifredat uygulamalarinin yer verildigi kontrol grubu arasinda dil bilgisi akademik
basar1 yoniinden deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmigtir.
Bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin dil bilgisi basarisini
artirmada daha etkili oldugu yapilan ¢alisma sonucunda ortaya ¢ikmustir.

Bu c¢alismaya benzer sonuglara iceren c¢alismalar da bulunmaktadir. Tirkce
ogretiminde Durukan’in (2011) Tirkge dersine yonelik bilgisayar destekli dil bilgisi
Ogretiminin 6grencilerin bagarilarina ve kavram yanilgilarina etkisini arastirdigi ¢aligmada

deney ve kontrol gruplarimin dil bilgisi basar testi sonuglarinda Ontestte anlamli bir farkliligin
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olmadig1 sonucuna ulasilmustir. Sontestte ise yapilan uygulamalar sonucunda deney grubu
lehine anlamli bir farkliliga ulasilmis, bilgisayar destekli 6gretimin geleneksel yaklasima gore
daha basaril1 oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Buran (2008) bilgisayar destekli dil 6greniminin dinleme kavrama yetisi tizerine olan
etkilerini inceledigi arastirmada bilgisayar destekli dinleme yOnteminin dntest sonuglarinda
deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farkliligin olugmadigim ancak uygulama
sonrasinda yapilan sontestte anlamli bir farkliliga ulasildigini tespit etmistir.

Kayan’m (2019), ad ve adla baglantili konularin 6gretiminde bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin etkisini inceledigi ¢aligmada, deney ve kontrol gruplarmin dil bilgisi basari
sontest puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliliga ulasilmis, bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin dil bilgisi bagarisini artirdigi tespit edilmistir.

Farkli alanlarda yapilan galismalar da bu ¢alisma ile benzer sonuglar géstermektedir.
Sosyal bilgiler 6gretiminde ise Turan ve Yesiltag’in (2015) sosyal bilgiler 6gretimine yonelik
geligtirilen bilgisayar yazilimimin akademik basar1 ve tutuma etkisini inceledigi ¢aligmada
yapilandirmaci yaklasim kullanilarak bilgisayar yazilimiyla ders islenen deney grubu ve
yalnizca yapilandirmaci yaklagim ile ders islenen kontrol grubunun siire¢ sonrast uygulamalari
basar1 puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.

Toros ve Yesiltas’in (2015) sosyal bilgiler gretiminde BDO niin kavram yanilgilarini
giderme Uzerine etkisini inceledigi ¢alismada deney grubundaki dgrencilerin dntest ve sontest
puanlari incelendiginde mevcut 6gretim programina dayali 6gretime devam eden kontrol
grubunun Ontest ve sontest puanlari arasindaki farktan daha anlamli bir artig gdzlenmistir.

Polat ve Varol’un (2012) sosyal bilgiler dersinde egitsel bilgisayar oyunlarmin
akademik basariya etkisini arastirdigi c¢alismada deney ve kontrol gruplarinin ontest
puanlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemis ancak sontest puanlar1 arasinda deney grubu
lehine anlamli farklilik oldugu saptanmistir. Bu ¢alismada egitsel bilgisayar oyunlarinin
akademik basarty1 artirdigi sonucuna ulasilmigtir. Sosyal bilgiler dersi vatandaslik konularinin
ogretiminde BDO’niin akademik basariya etkisini inceledigi calismasinda deney ve kontrol
grubuna uygulanan Ontest puanlar1 grup degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermemistir.
Ancak deney ve kontrol grubu 6grencilerinin deney oncesinden sonrasina basari puanlarinda
anlamli farklilik gdsterdigi yapilan ¢aligma sonucu sonucuna ulasilmustir.

Keser’in (2012) sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli ogretimin akademik
basartya ve kalicilia etkisinin inceledigi calismada ise deney ve kontrol gruplarina uygulanan
ontest puanlarinda anlamli bir farkliliga ulasilmamis, sontest sonuglarinda ise bilgisayar

destekli 6gretim yontemi uygulanan deney grubu ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
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grubu arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik bulunarak deney grubunun daha basarili
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Fen 6gretiminde Hanger ve Yalc¢in (2009) tarafindan yapilandirmaci yaklasima dayali
bilgisayar destekli 6grenmenin problem ¢6zme becerisine etkisinin incelendigi bir ¢aligmada
deney ve kontrol grubunun 6ntest puanlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemis ancak
sontest puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagilmistir.

Fen bilgisi dersinde bilgisayar destekli 6gretimin dersin hedeflerine ulagsma diizeyine
etkisinin incelendigi baska bir calismada (Yenice, Stimer, Oktaylar ve Erbil, 2003) ise
bilgisayar destekli 6gretim yontemi ile 6grenim goren deney grubu ile geleneksel yontemle
Ogrenim goren kontrol gruplarinda uygulanan ontest sonuglari arasinda anlamli bir farkliliga
ulasilamamis ancak uygulama sonrasinda yapilan sontestlerin deney grubu lehine anlamli bir
farkliliga ulasildig1 sonucuna ulagilmistir.

Giliven ve Siiliin’in (2012) bilgisayar destekli dgretimin 8.sinif fen ve teknoloji
dersindeki akademik basariya ve ogrencilerin derse karsi tutumlarina etkisini inceledigi
calismada Ontest degerlerinin her iki grup tizerinde anlamli bir etkisi gdzlenmezken deney ve
kontrol gruplarinin akademik basari testi sontest ortalama puanlar1 arasinda deney grubu
lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmustur.

Matematik 6gretiminde Bayturan’in (2011) bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerin
basarilari, tutumlari ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 izerindeki etkilerini inceledigi caligmada
deney ve kontrol grubunun 6ntest puanlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemis ancak
sontest puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmastir.

Bu calismanin sonucu ile ayn1 dogrultuda olmayan ¢aligmalar da mevcuttur. Fen
bilgisi 6gretiminde Ural’in (2009) egitsel bilgisayar oyunlarmnin eglendirici ve motive edici
ozelliklerinden akademik basariya ve motivasyona etkisini inceledigi c¢aligmada basari
acisindan deney ve kontrol gruplari Ontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik tespit
edilmemis, sontest puanlari arasinda da deney grubunun kontrol grubu sontest ortalamasina
gore yaklasik 4,56 puan yiliksek olmasina ragmen anlamli bir farkliliga neden olmadigi
sonucuna ulasilmistir.

Oner'in (2009) ilkdgretim 7. Smif cebir dgretiminde teknoloji destekli 6gretimin
ogrencilerin erisi diizeyine, tutumlarma ve kalicilia etkisini inceledigi ¢aligmada deney ve
kontrol gruplarinin dntest ve sontest puanlarinda anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Tiirkge 6gretiminde Asci’nin (2019) Tiirkge dersine yonelik egitsel dijital oyunlarin
sozciikte yap1 konusu Ogretiminde kullanilmasinin &grencilerin derse yonelik akademik

basarilar1 ve konuyu 6grenmeleri {izerindeki etkisini arastirdig1 ¢alismada deney ve kontrol
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gruplarinin Ontest basari testi sonuglar incelendiginde bu gruplar arasinda anlamli bir fark
olmadig1 saptanmis ve sontest puanlar1 arasinda da anlamli bir fark olmadigi goriilmiistiir.

Ingilizce Ogretiminde Odabas’nin (1994), yabanci dilde dilbilgisi 6grenmede
bilgisayar destekli 6grenme yonteminin 6grenci basarisina etkisini arastirdigl ¢aligmasinda
deney ve kontrol gruplarmin Ontest bagari testi sonuglar incelendiginde bu gruplar arasinda
anlamli bir fark olmadigi saptanmis ve sontest puanlari arasinda da anlamli bir fark
bulunmadig1 sonucuna ulagilmstir.

Bu c¢aligmanin dordiincii alt probleminde ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanl dil bilgisi d6gretiminin Tiirkge dil bilgisi basarilarinin 6ntest ve
sontest sonuglar1 arasinda cinsiyete gore anlamli bir farkliligin olup olmadig1 sorusuna yanit
aranmustir. Bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalari 6ncesinde ve
sonrasinda deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basar1 puanlar1 arasinda cinsiyete gore
anlamli bir fark bulunmamistir. Ancak bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme
uygulamalar1 Oncesinde ve sonrasinda kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basari
puanlar1 arasinda cinsiyete gore anlamli farklilik bulunmustur. Tespit edilen bu fark kiz
ogrenciler lehinedir. Yani kontrol grubundaki kiz 6grencilerin dntest dil bilgisi basar1 puanlari
erkek Ogrencilerin dil bilgisi basar1 puanlarindan daha yiiksektir.

Uygulamaya katilan tiim 6grenciler cinsiyet degiskeni bakimindan incelendiginde
ogrencilerin dil bilgisi basarilarinda istatistiksel olarak kiz 6grenciler lehine anlamli bir
farklilik bulunmus, kiz 6grencilerin erkek ogrencilerden daha basarili olduklar tespit
edilmistir. Bu ¢aligmanin sonuglartyla benzerlik gdsteren ¢alismalar bulunmaktadir.

Tiirkge 6gretiminde Buran (2008), BDO’niin dinleme becerisi iizerindeki etkisini
ortaya koymay1 amacladigi ve ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desenden yararlandigi
arastirmada 42 tiniversite 0grencisiyle dort haftalik bir calisma yapmistir. Deney grubundaki
kiz ve erkek 6grenciler arasindaki 6ntest puanlar1 agisindan anlamli bir farklilik gériilmemistir.
Sontest sonuglarina gore ise deney grubundaki kiz 6grencilerin erkek dgrencilerden daha
yiiksek puan almasina karsin cinsiyetler arasinda sontest puanlarinda anlamli bir farklilik
saptanmamustir. Kontrol grubu kiz 6grencilerinin sonuglart erkek ogrencilerden yiiksek
olmasina ragmen cinsiyetler arasinda ontest sonug¢larinda anlamli bir farklilik bulunmamustir.
Kontrol grubundaki kiz ve erkek &grencilerin puanlari arasinda da anlamli bir farklik
bulunmamustir.

Matematik 6gretiminde Kula ve Erdem’in (2005), 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin
temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisini inceledigi kontrol grupsuz dntest-sontest

modeline gore ylriitiilen calismada 4. ve 5. siniftan katilimci olarak birer sube alinmigtir.



59

Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin etkilerinin hem basar1 hem de cinsiyet degiskenine gore
incelendigi bu calismada kiz 6grencilerinin basarilar1 artarken erkek d6grencilerin basarilarinda
diisiis gézlenmistir.

Bilgisayar dersi 6gretiminde Bayirtepe ve Tiiziin’iin (2007), oyun-tabanli 6grenme
ortamlarinin 6grencilerin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve oz-yeterlik algilar1 {izerine
etkilerini inceledigi calismada deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin basarilar1 arasinda
cinsiyetler bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmadigi sonucuna ulagilmistir.
Yagiz’in (2007) oyun-tabanli 6grenme ortamlarmin ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar
dersindeki basarilarina ve Oz-yeterlik algilarina etkilerini inceledigi caligmada egitsel
bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ve anlatima dayali 6grenme yonteminin
kullanildig1 kontrol grubundaki katilimcilarin basar1 dntest-sontest puanlari arasinda cinsiyet
degiskenine gore anlamli bir fark bulunmamisg, basari iizerinde cinsiyetin higbir etkisinin
olmadigi sonucuna ulasilmistir.

Kula’nin (2004) ogretimsel bilgisayar oyunlarinin matematik Ogretimine etkisi
inceledigi calismada kiz ve erkek 6grenciler arasindaki basar1 farkinin kiz 6grenciler lehine
istatistiksel olarak anlamli oldugu sonucuna ulagmustir.

Uygun (2008), BDO’ niin matematik ders basarisina ve matematik dersine yonelik
tutumlarina etkisini inceledigi arastirmada basar1 testinde kizlarin erkeklerden daha iyi sonug
elde ettiklerini saptamistir.

Bu calismanin sonucu ile ayni dogrultuda olmayan caligmalar da mevcuttur.
Durukan’m (2011) Tirkge dersine yonelik bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretiminin
Ogrencilerin basarilarina ve kavram yanilgilarina etkisini arastirdigi calismada bilgisayar
destekli dil bilgisi 6gretimi yonteminin uygulandigi deney grubunda cinsiyet degiskeni dil
bilgisi basar1 ontest sonuglaria gore kiz ve erkek 6grencilerin basarilarinda kiz 6grencileri
lehine anlamli bir farklilik olusmustur. Sontest sonuglarinda ise kiz ve erkek Ggrencilerin
basarilart arasinda anlamli bir fark bulunmadigi saptanmistir. Geleneksel 6gretimin
uygulandig1 kontrol grubunda ise 6grencilerin dil bilgisi basar1 dntest ve sontest basarilar
tizerinde cinsiyet degiskeninin anlamli bir farklilik olusturmadigi sonucuna ulagilmstir.

Shagga ve Omar (2012), bilgisayar destekli egitsel oyunlarin Ingilizce dil bilgisi
Ogretimine etkisini arastirmiglardir. Arastirma sonucunda cinsiyet yoniinden anlamli
farkliliklara rastlanmamustir.

Obut (2005), egitsel bilgisayar oyunlariin fen bilgisi dersine yonelik akademik
basarilarin1 incelemistir. Bu calismada erkekler lehine istatistiksel olarak anlamlhi fark

bulunmustur.
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Naba“h, Hussain, Al-Omari ve Shdeifat (2009) adli arastirmacilarin BDO’niin
Ingilizce gramer &gretimine etkisini arastirdiklar1 calismada BDO’niin geleneksel 6gretime
gore basarty1 daha fazla artirdig1 ancak cinsiyet yoniinden erkekler lehine istatistiksel olarak

anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna ulasilmistir.

5.1.2. Tutum

Bu ¢alismanin birinci ve ikinci alt problemlerinde deney ve kontrol grubunda yer alan
ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin
Turkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarina siirece dayali uygulamalar 6ncesinde ve
sonrasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigi sorusuna yanit aranmistir. Deney grubuna
yonelik uygulanan bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin siireg
oncesinde ve sonrasinda Tiirkge dersine ve dil bilgisine olan tutumlarini artirdigi yapilan ontest
ve sontest araciligi ile saptanmistir. Kontrol grubunda ise slire¢ 6ncesinde ve sonrasinda
uygulanan Turkce dersine ve dil bilgisine yonelik tutum o6lgeklerinde 6ntest ve sontest
sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik saptanmamuistir.

Bu calismanin sonuglariyla benzerlik gosteren ¢alismalar da bulunmaktadir. Durukan
(2011) tarafindan yapilan bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretiminin basar1 ve tutuma etkisinin
arastirildigi bir calismada deney grubunun Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarinin arttigi
gbzlemlenmis ve Ontest ile sontest sonuglarinda sontest lehine anlamli bir farklilik sonucuna
ulasilmigtir. Ancak kontrol grubunun Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarinda bir degisiklik
gbzlenmemis, Ontest ile sontest sonuglari arasinda anlamli bir farkliliga ulagilmamistir.

Kayan (2019) ad ve adla baglantili konularin 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin etkisini inceledigi ¢alismada, deney grubunun dil bilgisi tutum Ontest ve sontest
puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagmistir. Yapilan ¢aligma sonucunda
deney grubunun siire¢ sonunda dil bilgisine yonelik tutum puanlarinda artis yasandigi tespit
edilmistir. Ayrica yine bu ¢alismada deney grubunun Tiirk¢e dersine yonelik ontest ve sontest
tutum puanlar1 da incelenmis ve silire¢ sonunda tutum puanlarinda artis yasandigi gézlenmistir.
Ancak kontrol grubunun dil bilgisi tutum Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir
farklilik tespit edilmemis, Tiirkge dersine yoOnelik Ontest ve sontest tutum puanlari da
incelenerek siire¢ sonunda tutum puanlarinda artis yasanmadigi gozlemlenmistir.

Donmus’un (2012) Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye,
kaliciliga ve motivasyona etkisini inceledigi ¢alismasinda deney grubuna hem siire¢ 6ncesi
hem de siire¢ sonrasi motivasyon 6l¢egi uygulanmisg ve deney grubunun sontest puaninin

Ontest puanina gore bir artig oldugu saptanmistir. Kontrol grubunda ise hem siire¢ dncesinde
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hem de siire¢ sonrasinda motivasyon dlgegi uygulanmis ve kontrol grubunun 6ntest puani ile
sontest puani arasinda anlaml bir farkliliga rastlanmadigi sonucuna ulasilmistir.

Sosyal bilgiler 6gretiminde ise Turan ve Yesiltag’in (2015) sosyal bilgiler 6gretimine
yonelik gelistirilen bilgisayar yazilimimin akademik basari ve tutuma etkisini inceledigi
calismada deney grubu oOgrencilerinde gelistirilmis bilgisayar yazilimi ile desteklenen
yapilandirmact Ogretim yontemi kullanilarak islenen sosyal bilgiler dersine yonelik
tutumlarinda olumlu yonde bir degisme yasandigi gorilmiistiir. Ancak kontrol grubu
Ogrencilerinde sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlarinda olumsuz yonde bir degisme
yasandigi tespit edilmistir.

Yigit ve Akdeniz’in (2003) Fizik 6gretiminde bilgisayar destekli etkinliklerin 6grenci
kazanimlari tizerine etkisini inceledigi aragtirmada deney grubunun tutum puanlarinda artig
oldugu sonucuna varilmigtir.

Fen 6gretiminde Hanger ve Yal¢in’in (2007) fen egitiminde yapilandirmact yaklagima
dayali bilgisayar destekli 6grenmenin bilgisayara yonelik tutuma etkisini inceledigi caligmada
deney grubunun Ontest ve sontest puanlari arasinda bilgisayara yonelik tutumlari agisindan
sontest lehine anlamli bir farklilik oldugu goézlemlenmistir. Ancak kontrol grubunun
bilgisayara yonelik tutumlarinda anlamli bir farkliliga ulagilmamastir.

Bayturan’in (2011) bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerin basarilari, tutumlart ve
bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 tizerindeki etkilerini inceledigi ¢alismada geleneksel 6gretim
yontemlerinin kullanildig1 kontrol grubunun matematige yonelik tutumlarinin 6ntest ve sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmadig saptanmstir.

Akin ve Atict’nin (2015) matematik 6gretiminde oyun tabanli 6§renme ortamlarinin
Ogrenci basarisina ve goriislerine etkisini inceledigi ¢alismada deney grubuyla yapilan ilk
goriisme ve son goriisme sonuglarinda egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik tutumlarmin
olumlu oldugu saptanmig ancak son goriigmelerde verilen cevaplarda 6grencilerin olumlu
yondeki cevaplariin yiizde olarak yiiksek ¢iktig1 goriilmiistiir.

Elde edilen bulgular ile ayn1 dogrultuda olmayan ¢alismalar da vardir. Oner'in (2009)
ilkdgretim 7. Smif cebir 6gretiminde teknoloji destekli 6gretimin Sgrencilerin erisi diizeyine,
tutumlarina ve kaliciliga etkisini inceledigi ¢alismada deney grubu 6grencilerinin matematige
yonelik tutumlarinin Ontest puanlari ile sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmadigin1  saptamis, geleneksel Ogretim yonteminin kullanildigi kontrol grubu
Ogrencilerinde ise matematige yonelik tutumlarinin Ontest puanlari ile sontest puanlari

arasinda sontest lehine anlamli bir farklilik olustugu sonucuna ulasilmistir.
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Bayturan’in (2011) bilgisayar destekli 6gretimin 6grencilerin basarilari, tutumlari ve
bilgisayar 0z-yeterlik algilar1 {izerindeki etkilerini inceledigi ¢alismada deney grubunun
matematige yonelik tutumlarinin 6ntest ve sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmadig1 saptanmustir. Deney grubunun BDO uygulamalari dncesinde daha diisiik bir
ortalamas1 varken, BDO uygulamalarindan sonra ortalamalarmin arttigi gdzlemlenmistir
ancak matematige yonelik tutum tizerinde 6nemli bir etki olusturmadigi sonucuna ulagilmistir.

Bu ¢aligmanin ii¢iincii alt probleminde ise ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik
tutumlarinda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigi sorusuna
yanit aranmistir. Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik yapilan tutum 6l¢eklerinde deney ve
kontrol grubu arasinda siire¢ Oncesinde anlamli bir farklilik bulunmamais, siire¢ sonunda
yapilan uygulamalarda deney grubu lehine anlamli bir farkliliga ulasiimistir.

Bu ¢alismanin sonuglariyla benzerlik gdsteren ¢aligsmalar da bulunmaktadir. Tiirkce
Ogretiminde bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretiminin basar1 ve tutuma etkisinin arastirildigi
bir ¢alismada (Durukan, 2011) deney ve kontrol gruplarinin Tiirkge dersine yonelik
tutumlarinda Ontest sonuclarina gére anlamli bir farkliligin olmadigi sonucuna ulasilmistir.
Sontestte ise yapilan uygulamalar sonucunda deney grubu lehine anlamli bir farkliliga
ulasilmis, bilgisayar destekli dgretimin geleneksel yaklagima gore tutumu olumlu ydnden
artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Kayan’in (2019), ad ve adla baglantili konularin 6gretiminde bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin etkisini inceledigi ¢alismada, deney ve kontrol gruplarinin Tiirkge dersine ve
dil bilgisine yonelik sontest tutum puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkliliga
ulagilmis, bilgisayar destekli egitsel oyunlarin Tiirk¢e dersine ve dil bilgisine yonelik
tutumlarimi artirdig tespit edilmistir.

Fen egitiminde yapilandirmaci yaklagima dayali bilgisayar destekli dgrenmenin
problem ¢o6zme becerisine etkisinin arastirildigi bir ¢aligmada (Hanger ve Yalgin, 2009)
ogrencilerin tutumlar 8l¢lilmiis, deney ve kontrol gruplarinin 6ntest puanlari arasinda anlaml
bir fark bulunamamistir. Ancak siire¢ sonunda her iki gruba da uygulanan sontest puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur.

Matematik dgretiminde Oner'in (2009) ilkdgretim 7. Siif cebir 6gretiminde teknoloji
destekli 6gretimin &grencilerin erisi diizeyine, tutumlarina ve kaliciliga etkisini inceledigi
calismada deney ve kontrol gruplarinin matematik dersine yonelik tutumlarinda Ontest
sonuglarina gore anlamli bir farkliligin olmadigi sonucuna ulagilmistir. Sontestte ise yapilan

uygulamalar sonucunda deney grubu lehine anlamli bir farkliliga ulagilmis, teknoloji destekli
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Ogretim yonteminin deney grubu 6grencileri izerinde matematik dersine yonelik tutumlarini
olumlu yonde artirdig1 sonucuna ulasilmistir. Hangiil ve Uzel’in (2010) BDO’niin 8. simif
matematik Ogretiminde grenci tutumuna etkisi ve BDO hakkinda &grenci goriislerini
inceledikleri calismada deney ve kontrol gruplarinin matematik dersine yonelik ontest tutum
puanlarinda anlamli bir fark bulunmamais, sontest tutum puanlarinda ise deney grubu lehine
anlamli bir fark bulunarak BDO yaklasimindan daha olumlu bir sekilde etkiledikleri
saptanmistir. Bayturan’m (2011) bilgisayar destekli Ogretimin Ogrencilerin basarilari,
tutumlart ve bilgisayar 6z-yeterlik algilari izerindeki etkilerini inceledigi ¢alismada deney ve
kontrol gruplarmin 6ntest puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamustir. Ancak uygulama
sonunda her iki gruba da uygulanan sontest puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir
farklilik bulunmus, matematik dersine yonelik tutumlari daha olumlu hale gelmistir.

Bu calismanin sonucu ile ayn1 dogrultuda olmayan ¢aligmalar da mevcuttur. Fen
ogretiminde Giiven ve Siilin’iin (2012) bilgisayar destekli 6gretimin 8.sinif fen ve teknoloji
dersindeki akademik basariya ve Ogrencilerin derse karsi tutumlarina etkisini inceledigi
calismada fen bilgisine yonelik Ontest ve sontest tutum puanlar arasinda deney ve kontrol
gruplart arasinda anlamli bir farklililk bulunmamis, bilgisayar destekli 6gretimin deney
grubunun tutumuna yonelik bir artis meydana gelmemistir. Matematik 6gretiminde Uygun’un
(2009) bilgisayar destekli bir 6gretim yazilimimin ilkdgretim 4. siif 6grencilerinin kesirler
konusundaki bagari ve matematige karsi tutumuna etkisini inceledigi ¢alismada matematik
dersine yonelik Ontest ve sontest tutum puanlar1 arasinda deney ve kontrol gruplari arasinda
anlamli bir farklilik bulunmamus, bilgisayar destekli 6gretim yaziliminin deney grubu tutum
sonuglarina olumlu yonde bir etkisinin olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Bu calismanin dordiincii alt probleminde ortaokul 7. sinif 6grencilerinde bilgisayarla
desteklenmis oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin Tiirk¢e dersine ve dil bilgisine yonelik
tutumlarimin Ontest ve sontest sonuglart arasinda cinsiyete gore anlamli bir farkliligin olup
olmadigi sorusuna yanit aranmistir.

Deney grubu ogrencilerinin bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli Ogrenme
uygulamalar1 6ncesinde ve sonrasinda dil bilgisine yonelik tutum puanlar1 ve Tiirk¢e dersine
yonelik tutum puanlar1 cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
gostermemektedir.

Kontrol grubu 6grencilerinin slire¢ 6ncesinde ve sonrasinda dil bilgisine yonelik tutum
puanlar1 ve Tiirkce dersine yonelik tutum puanlari cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli

bir farklilik goriilmedigi tespit edilmistir.
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Bunlara ek olarak deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin dil bilgisine yonelik
tutumlari arasinda cinsiyetler bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmis, kiz
ogrencilerin tutumlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ancak deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin Tiirkce dersi tutumlar1 arasinda cinsiyetler bakimindan istatistiksel olarak
anlaml1 bir farkin bulunmadig: tespit edilmistir.

Bu alanla ilgili yapilan ¢aligmalar su sekildedir. Tiirk¢e 6gretiminde Arslan (2009),
bilgisayar destekli 6gretimin Ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlarma etkisini
inceledigi arastirmada cinsiyet yoniinden istatistiksel olarak anlamli bir fark saptanmamagtir.

Sanchez, Ursini ve Oredain (2004) Meksika’da teknolojinin matematik 6gretimini ile
desteklenerek giderek artiy gostermesinin iizerine Ogrencilerin matematige yonelik
tutumlarini, bilgisayarla dgretim yapilan matematige yonelik tutularii ve matematikteki
ozgiivenlerini incelemislerdir. Ogrenciler hem matematige hem de bilgisayar destekli
matematige yonelik daha olumlu tutum gelistirmiglerdir. Ancak cinsiyetlere gore anlamli bir
fark bulunmamustir.

Oztiirk (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinm 6. Sinif matematik 6gretimindeki bilissel
gelisime ve derse yonelik tutumlarina etkisini inceledigi ¢alismada cinsiyet degiskeninin
ogrenciler lizerinde matematik dersine yonelik tutumunda anlamli bir farklilik yaratmadigini
tespit etmistir.

Aktiimen ve Kagar (2008) “Bilgisayar Cebiri Sistemlerinin Matematige Yonelik
Tutuma Etkisi” adli ¢alismasinda matematik problemleri ¢6ziim yazilimi1 olan Mapple adli
programin 0grencilerin matematik dersine yonelik tutumuna etkilerini aragtirmistir. Sonuclar
cinsiyet degiskenine gore incelendiginde deney ve kontrol gruplari i¢cinde kiz 6grencilerin
Ontest tutum-sontest tutum puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamais, ayni sekilde erkek

Ogrencilerin de 6n tutum ve son tutum puanlari arasinda anlamli bir farka rastlanmamugtir.

5.2. Sonug ve Oneriler

Sonug

Bu ¢aligma, bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin fiil ve
fiile baglantili konularin 6gretiminde akademik basartya, 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarma ve dil bilgisine yonelik tutumlarma etkisini ortaya koymak amaciyla
gergeklestirilmistir. Kontrol gruplu Ontest-sontest modeline uygun yari deneysel yontem
kullanilarak gergeklestirilen bu arastirmaya kontrol grubunda 29, deney grubunda 28 olmak

tizere toplamda 57 o&grenci katilmigtir. Egitsel oyunlar, uzman goriisii ¢ergevesinde
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yapilandirmaci davranisa uygun bir sekilde arastirmaci tarafindan hazirlanarak on hafta
siirdiiriilmiistiir.

Basar1 puanlar1 incelendiginde deney ve kontrol grubunda Tirkge dil bilgisi
basarilarina yonelik siirece dayali uygulamalar 6ncesi ve sonrasinda anlamli farklilik tespit
edilmistir. Her iki grupta da sontest puanlar1 daha yiiksek ¢cikmis, Ontest puanlarina gére daha
basarili olduklar sonucuna ulagilmistir. Ancak deney ve kontrol grubunun sontest puanlari
karsilastirildiginda deney grubunun kontrol grubuna gore daha basarili oldugu tespit edilmis
ve bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin, miifredata bagh
uygulamalara gore daha etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Tutum puanlar incelendiginde ise siire¢ sonunda deney grubunun Tiirkce dersine ve
dil bilgisine yonelik tutumlarinda artis goriilmiis ancak kontrol grubunun tutumlarinda
herhangi bir degisiklik olmadig tespit edilmistir.

Cinsiyet degiskenine gore dgrencilerin tutumlari incelendiginde siire¢ dncesinde ve
sonrasinda deney ve kontrol grubunda kiz ve erkek 6grencilerin Tiirkge dersine ve dil bilgisine
yonelik Ontest ve sontest tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit
edilmemistir. Ancak deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basarilari incelendiginde siireg
oncesi ve sonrasinda deney grubunda anlamli farklilik bulunmazken kontrol grubunda hem
siire¢ Oncesi hem de siire¢ sonrasinda kiz 6grenciler lehine anlamli bir farklilik tespit
edilmistir. Yani kontrol grubundaki kiz 6grencilerin Ontestte ve sontestte daha basarili
olduklar1 sonucuna ulagilmuistir.

Cinsiyet bakimindan siirece katilan tiim o&grencilerin dil bilgisi basarilari
incelendiginde ise kiz 6grenciler lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Kiz 6grencilerin
daha basarili oldugu sonucuna ulasilan bu ¢alismada yine kiz 6grencilerin dil bilgisine yonelik
tutumlarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ancak Tirk¢e dersine yonelik tutum

puanlar1 arasinda cinsiyet degiskenine bagli anlamli bir farkin bulunamadig1 saptanmugtir.

Oneriler

1. Giliniimiiz teknolojisinde bilgisayarlarda oynanan oyunlar sanalligin 6tesinde tipik
bir gergeklik ornegi sergilemektedir. Bircok Ogrencinin okul disindaki vakitlerinin bir
boliimiinii daha iist diizey hazirlanmig oyunlarla gegirdikleri bir gergektir. Bu g¢alismada
geligtirilen oyunlar ise 6grencilerin oynadig1 oyunlara gore teknik alt yapist ve donanimi daha
basit yapida tasarlanmistir. Bu nedenle egitim alanina yonelik uygulanacak olan bilgisayarla

desteklenmis oyunlar daha tist diizeyde hazirlanabilir.
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2. Coklu oyuncu ortami yaratilarak sadece bir sinifin degil, bir okulun veya bir iilkenin
egitim sistemine uyarlanabilir. Béylece merkezi sinavlar yerini bu oyunlardan toplanan
puanlara birakip dagilimin daha adil bir sekilde gerceklesmesi saglanabilir.

3. Bilgisayarla desteklenmis egitsel oyunlarin gesitliligi artirilarak yazilim uzmanlari
araciligryla telefonlarda ve tabletlerde yaygin olarak kullanilan isletim sistemlerine
uyarlanabilir.

4. Bilgisayarla desteklenmis egitsel oyunlar hazirlanirken &grenci goriisiine
basvurulmali, cinsiyet¢i yaklasimdan uzak durulmalidir. Aksi takdirde bu oyunlar, ne kadar
ustalikla hazirlanmis olursa olsun 6grenciler agisindan sikici olabilir.

5. Farkli sinif diizeylerinde bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme yontemi
ile ilgili arastirmalar gergeklestirilmelidir. Bdylece Ogrencilerin hem basarilart hem de
tutumlan Slgiilerek verilerin ¢éziimlemeleri ile alanyazina katki saglanabilir.

6. Ogretmenlere ve 6gretmen adaylarina oyun teknolojisi, oyun tabanli 6grenme ve
egitsel oyun alanlarinda seminerler verilerek bilgilendirmeler yapilabilir.

7. Bu arastirma kapsaminda bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli 6grenme
uygulamalarinin 6grencilerin dil bilgisine ve Tiirk¢ce dersine yonelik tutumlari ile basarilarina
yonelik etkileri arastirtlmistir. Bu degiskenler disinda 6grenilen bilgilerin kaliciligini 6lgmek

icin bir arastirma yapilabilir.
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| Konsere gittigi giin atkis ve eldivenleri | |
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{ Yalan syledigi ortaya grkinca herkesin - ' ?
| giztinden diigti, J
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DiL BILGISINE YONELIK TUTUM OLCEGH
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Dil bilgisi dersierinin gelmesini dort gzl boklerim.

"Dil bilgisi Grenmekten keyif alim,

Dil bilgisi konularint sovmem,

Dil bilgisi dgrenmeyi eglenceli bulurum.

-

Dil bilgisi dgrenmeyi seviyorum,

Dil bilgisi 6greamekten sikilirm,

|

| Dil bilgisi iigimi cekmez,

Dil bilgisini zrenmek hoguma gider.

|
S S

Dil bilgisi 8rcnmekicn zevk alwm,

Ofrenmekte zorfansam da dilbilgisi konulariadan keyifahim.

| Dil bilgisi SErenmek giizeldir.

Dil bilgisi konularm Sgrenemedigimde 0zU0rtim.

Dil bilgisi grenirken zorlanmm,

Dil bilgisi konufarini kolay 8grenirim.

#3 | Dil bilgisi konulanin: anlamakia zorluk cekiyoram,

Dil bilgisi kuraltarim gabuk yorum,

Dil bilgisi kemulanndan zevk alirm,

Dil bilgisini dErenmenin diger derslerdeki baganma otkisi yoktur,

126 19

Dil bilgisini bilmeden de Trrkge derslerinde basaril ohsum.

| Dil bilgisini Sgreameden de dinfediklerimi kolayca snlanm.

| Dil bilgisini dgrenmek okudugume aclamay: kolaylugtrmaz,

degildir.

3 [35 TR | Dilbilgisi ~ kurallanni _bilmeden de begkalariyla  saBlikli  iletigim

| kurabilirim.

F2

Kendimi dil bilgisi korallanna uygen ifade etmeden de mesick
hayatunda bagar olurum.

- e

F2

Kendimi difbilgisi kurallarina uygun sekilde iade etmenin, topluluk
iginde sayginlik kazanmama etkisi yoktur,

Bu belge 5070 sxyils e dmza Ksnununa gare Metin CAGLAR tarafindss 22.11.203% turihinde e-imzalanmegter.
Evraduun Wito/domrulanms. dew.edu it liskinden ESTEDISONR koda ile deayulavabilinsinz.
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: TURKGE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

i ijnciu
MGWTMMMMWW chmieler yer dir. Bu th
ki y v hig katdmey olmak dzere bej segenek verkmigtir, Her cumdeyl dikkatlice
mmmmmwmm Ifaretiedipntz saconek sizin duygu we digunceleriniel yansitacakter, dolaytsta
dodru ya da yanhy cevap vermeniz 50z konusu defiddir. klar ariorim. — ‘_{
Seifna:  Sonf O] 6snd] Tand O Ssnf [ | Cinsiyetiniz: ke () Erkek O
Annanizin egitim durumu: likokul ) Crtaokul £3 Gise [ Yeksek OKul [ Universi O Yiikselk tisans 1 Doktora(J

Annenitin meslefl

| Babanin egitim durumu: likokul CJ Ortackul O3 Lise T Yiksek Okul () Oniversite ] Yaksok Lisans CJ_Doktora (3|
| Babanizin meslegl:
Tﬂrﬂwlﬂmhmnm

~ S -

Cimicler R |

ER Tiirkce ders saatlerinin daha fazla olmas: gerekir,
! 2, Tirkge dersinde siir okumaktan zevk alnm.
[ 3. Tarkge dersinde kendimi rahat hissetmem.
4. Tirkge dersinin cldugu glnteri sabirsizlikda beklerim.
5. Tiirkge ders kitabindaki metinleri okumak zevklidir,
\ 6. Tiirkge dersine ¢ahsirken canim sikilir.
(7. Bog zamanlanmin gofunu Tirkge dersine aywrmak
isterim. =
[ Tarkge dersi fle ilgili etkinliklerde gbrev almay
severim. il
| 8. Tirkge dersi icln ders diginda aynca zaman ayirmaya
| gerek yoktur.
10. Tirkge dersi kadar eiilenceli bir ders yoktur.
11 Turkee dersl ile ilgili tiyatro etkinlikierinde garev
almaktan mutluluk duyanm. ;-
12. Baz brencilerin Tarkge dersini bu kadar
| sevmelerine anlam veremen.
[ 13, Torkee dersinin islenisi igi s ekicidir.
| 14. Arkadaslanmia Torkge ile ilgill konularda
konugmaktan zevk duyanm.
| 15, Turkge dersi stkici bir derstir. |
16. Tirkee dersine sevinerek gelirim. ]
17. Turkce dersi beni mutlu eder,
18, Tirkge dersi olmasa hicbir sey kaybetmem.
19. Turkge dersi en gok katildigim derstir,
20. T‘uﬁu;e dersi aglenceli bir sekilde iglenir,
21. Tarkce dersinde genelde huzursuz olurum.
.22, ilende meslegimin Tdrkge ile ilgili olmasin isterim.
23. Tirkge dersine galismak zamani iyl
l degerlendirmektir,
Tiirkce dersi bana gore gereksiz bir derstir.
lleride TOrkce dgretmeni olmak isterim. s 4 3 2 1
I 26. Tirkge dersi bana diger derslerden daha onemii s
geli. .
| 27. Tarkge dersi olmasa bu kadar sosyal olomazdim. S
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o 1.C.
¥ - MANISA VALILIGI
WE. 2 [ Milli Egitim Madarliigi
o/
Sayl :46949512-605.01-E.21926913 16.11.2018

Konu : Aragurma 1zni
MUDURLUK MAKAMINA

figi:  a) Milli Egitim Bakanligt Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Madirltgingn
22.08.2017 tarih ve 12607291 sayil 2017/ 25 No'hy genelgesi,
b) Dokuz Eylil Universitesi Ogrenci isleri Duire Baskanhiginmn 24.10.2018 tarih ve
645 sayili yazisy,

figi (b) yaz) ve ekinde: Dokuz Eylil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisti Tiirkge ve
Sosyal Bilgiler Egitimi Anabilim Dali Tiikee Ogretmenligi  Yiksek Lisans Program
dgrencisi Ayhan DONMEZ'e ait "Fiil ve Fiille Baglanth Konularim Ogretiminde Bilgisayarla
Destckienmis Oyun Tabanh Ogrenme Uygulamalarinimn Etkinligi" konulu tez gahgmast igin
Turgutlu flge Milli Egiim Midirligine bagh Schit Abdullah Tayyip Ol¢ok Ortaokulu
ogrencilerine yénclik bir aragtirma yapmak istedigi belirtilmektedir.

S8z konusu gahgmamn; 2018 - 2019 cfitim Ofretim vl igerisinde, okul
midarliigiintin gozetim, denetim ve sorumiulugunds, egitim dgretimi aksatmadan, yazimiz
ekinde bulunan onayli formlar kullamimas koyuluyla, gonillalik esasina dayal olarak
uygulanmasi uygun goriilmekiedir.

Makamlarimzea da uygun goriilmesi halinde olurfanmiza arz ederim.

Necmettin OKUMUS
Mudiir Yardimeis:
OLUR
16.11.2018
ismail CETIN
it Milli Egitim Midirii
Nisaincipasa Mh. Atatiek Blv. No:36/A Sihzadeler MANISA Aynnith Bilgi: AR-GE Birimi
Elekiroaik Ag: waw. meb. gov tr Tel; (G 236) 231 46 08 (165)

-posta: Mruteiid S/ meh.pov.tr Faks; (0 236) 231 12 53

T T oeT el s T T o i €A R fandan-22-H- 3048t oo 050- .
Evrafing Np:/foomﬂnlnlz‘::l.'ed:lwl.lm ﬂm"ﬁ'%’?ﬁim?&ﬂid?ﬁ ayabalirsiiiz. a-3icl e7e5 kodu de toyit ee !
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TC.
MANISA VALILIGI
11 Milli Egitim Miidiirliigii

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ
Adi Soyadi Ayhan DONMEZ
Kurumu / Universitesi Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Aragtirma yapilacak iller Manisa ili Turgutlu flgesi

Aragtirma yapilacak egitim | Manisa ili Turgutlu ilgesindeki Sehit Abdullah Tayyip Olgok
kurumu ve kademesi Ortaokulu

“Fiil ve Fiile Baglantili Konularnin Ogretiminde Bilgisayarla

Aragtirmanm konusu Desteklenmis  Oyun  Tabanli Ogrenme Uygulamalarin
Etkinliligi”
Universite / Kurum onay1 Var

Arastirma/proje/odev/tez

Sl Tez
onerisi

Fiilde Yap: Basari Testi, Dil Bilgisine Yénelik Tutum Olgegi,

Veri toplama araglan Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Giriis istenilecek
Birim/Birimler

KOMISYON GORUSU

Iigi: Milli Egitim Bakanliginin 22/08/2017 tarihli ve 35558626-10.06.01-E.12607291 sayih Milli
Egitim Bakanligina Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma, Yarigma ve Sosyal Etkinlik
Izinleri Genelgesi

Genelgenin ilgili maddeleri geregince yapilan incelemede, yiksek lisans tezi olgekleri
olmasi gereken nitelikler agisindan incelenmis olup, aragtirmanm 2018-2019 6gretim yilinda
egitim 6gretimi aksatmayacak sekilde yapilmasina oybirligi ile karar verilmistir.

Komisyon karar1 | Oybirligi ile alinmustir.

Muhalif iiyenin
Adive Soyadr: | Gerekgesi; 00 @ —oeeemmme

KOMISYON

omisyon Bagkani ¢ ¢ Uye )

~ Necmettin OKUMUS Saliha Serap AY Silmeyyg GLU
11 Milli Egitim Miidiir Yardimeist Ogretmen Ogrefmen




OLCME ARACLARININ UYGULANMA iZiNLERI
26.09.2018 Gmail - Dil Bilgisi Ogrenmeye lliskin Tutum Olgegi'nin Gelistirilmesi ve Psikometrik Ozelliklerinin Belirlenmesi galigmasini kullanimi...

M G m a|| ogretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>

Dil Bilgisi Ogrenmeye lliskin Tutum Olgegi’nin Gelistirilmesi ve Psikometrik
Ozelliklerinin Belirlenmesi galismasini kullanimina iligkin izin istegi

seckin aydin <se.aydin@windowslive.com> 26 Eylil 2018 19:05
Alici: 6gretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>

Merhaba
Olgegi kullanmanizda herhangi bir sakinca yoktur. Kullanabilirsiniz. Kolayliklar
Dog. Dr ibrahim seckin aydin

Gonderen: 6gretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>

Gonderildi: 26 Eyliil 2018 Carsamba 16:27:28

Kime: seckin aydin

Konu: Dil Bilgisi Ogrenmeye iliskin Tutum Olgegi’nin Gelistirilmesi ve Psikometrik Ozelliklerinin Belirlenmesi
galigmasini kullanimina iligkin izin istegi

Hocam merhabalar. "Dil Bilgisi Ogrenmeye iligkin Tutum Olgegi'nin Gelistiriimesi ve Psikometrik
Ozelliklerinin Belirlenmesi" adl 6lgeginizi tezimde kullanmak istiyorum. Bu sebeple izninizi rica ediyorum.

Kolayliklar diliyorum.

https://mail.google.com/mail/u/0?ui=2&ik=9b1d660199&view=Ig&permmsgid=msg-f: 16126867 17578969023 7
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03.10.2018 Gmail - "7. Sinif Tarkge Dersinde Ayrilip Birlesme Teknigi (Jigsaw) Kullaniminin Akademik Basari, Oz-Diizenleme Becerisi, Tutum, ...
l I Gmall ogretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>

"7. Sinif Tiirkge Dersinde Ayrilip Birlesme Teknigi (Jigsaw) Kullaniminin Akademik Basari, Oz-Diizenleme
Becerisi, Tutum, Erisi ve Bilginin Kaliciigina Etkisi" Kullanimina iligkin izin istegi

Burcu Dénmez <burcugdonmez@gmail.com>

2 Ekim 2018 21:04
Alici: ayhandonmez1903@gmail.com

Merhabalar Ayhan Hocam,

Atif yaparak kullanabilirsiniz ancak sorular bagka bir bilgisayarda su anda, birkag guin i¢erisinde temin edip yollarim.
lyi caligmalar dilerim
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26.09.2018 Gmail - Tiirkge Dersine Yénelik Tutum Olgegi Gelistiriimesi: Bir Gegerlilik ve Giivenirlik Calismasi Kullanimina Yénelik Izin Istegi

M Gmall 6gretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>

Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi Gelistirilmesi: Bir Gegerlilik ve Giivenirlik Galigmasi Kullanimina Yénelik

izin istegi
3ileti

ogretmen <ayhandonmez1903@gmail.com> 18 Eyliil 2018 14:22
Alici: fulyatopcuoglu@gmail.com

Merhabalar hocam. Ben Ayhan Donmez Dokuz Eyliil Universitesi, Turkqe Egitimi bélima yiiksek lisans dgrencisiyim. Tezimde Tirkge dersine yonelik tutum
olgegi y . Etik kurul rape izin ini sunmak yla izninizi rica edi lyi diliyorum.

Fulya TOPGUOGLU <fulyatopcuoglu@gmail.com> 18 Eylil 2018 16:37
Alici: ayhandonmez1903@gmail.com

Merhabalar Sayln Dénmez,
Tabii ki k iniz. Ekte Slgek fc
|y| caligmalar, kolayliklar dilerim.

ogretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>, 18 Eyl 2018 Sal, 14:22 tarihinde sunu yazd::
Merhabalar hocam. Ben Ayhan Dénmez. Dokuz Eyliil Universitesi, Tiirkge Egitimi boliimi yliksek lisans 6grencisiyim. Tezimde Tiirkge dersine yonelik tutum
6lgedi galismanizi kullanmak istiyorum. Etik kurul raporunda izin belgesini sunmak amaciyla izninizi rica ediyorum. lyi galismalar diliyorum.

Dog. Dr. Fulya TOPGUOGLU UNAL

Dumlupinar Universitesi

Egitim Fakiiltesi

Tirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Bolimii
Tirkge Egitimi Ana Bilim Dali Bagkani

f TURKGE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI SON UYGULAMA .pdf
44K

odgretmen <ayhandonmez1903@gmail.com> 18 Eylil 2018 16:41
Alici: Fulya TOPGUOGLU <fulyatopcuoglu@gmail.com>

Cok tesekkir ediyorum hocam. lyi galismalar diliyorum.

18 Eylil 2018 Sali tarihinde, Fulya TOPGUOGLU <fulyatopcuoglu@gmail.com> yazdi:
Merhabalar Sayin Dénmez,
Tabii ki kullanabilirsiniz. Ekte dlgek formunu gonderiyorum.
lyi calismalar, kolayliklar dilerim.

6gretmen <ayhandonmez1903@gmail.com>, 18 Eyl 2018 Sal, 14:22 tarihinde sunu yaz:
Merhabalar hocam. Ben Ayhan Dénmez. Dokuz Eyliil Universitesi, Tiirkge Egitimi bolimi yiiksek lisans 6grencisiyim. Tezimde Tiirkge dersine yonelik
tutum odlgegi calismanizi kullanmak istiyorum. Etik kurul raporunda izin belgesini sunmak izninizi rica ediy . lyi diliyorum.

Dog. Dr. Fulya TOPGUOGLU UNAL

Dumlupinar Universitesi

Egitim Fakdltesi

Tirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Bolimu
Tirkge Egitimi Ana Bilim Dali Baskani

https://mail.google.com/mail/u/0?ik=9b1d660199&view=pt&search=all&permthid=thread-a%3Ar-45184175234737912338&dsqt=1&simpl=msg-a%3... 1/1



EK 3. FIiLDE YAPI BASARI TESTI

FIiLDE YAPI BASARI TESTI
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1. agaguiaki cumislerin nangisinds farkl yolla kuruimug bir birlesik il vardir?
o Bu kadar Zamandir pesinge kosmama rajmen hild naz ediy o

() Bt b ke olaylara masteset sen sebep okdun

a Onunia ganismeye gimekien son anda vazgectim.
Gmmu:w- Kalilaniara hepiniz yardime: olmahsing

2. B Dk ey Dad iy Dek s asadesth 0P Bifeer il B SINETELICE (ilgetila
2 Hiawatimil Eyuni:a iV AlsmiToen ook devemeyeCefemi Dilmemig ganakr
3 Nigkchsnde hEr FEMan i yureil Oimsk Dl Cok yorsr
A4 Sregyl ancak kampmemakind pevmey Bllmes Biyiiohire
5 Insam hagkalnna dedl sadece ending nandsjinda Urimes
Wi I o | 8 el falieri g, & U ISBEFIN TRIISE, yIQISTAS Qo 0 ag Drbang s L3 Aiamarsd
cmle deganda Ealir?

3. Agafdaki cumielerin hangisindeki af gizili fidl digerierinden farkli bir yapidadir?
ﬁ Yazar, bitn Kastden ise yillannda plumus
-ﬂ Bu 50N gefismeler Nepimizi mutiy et
(B cocuk. cantay gok zor tasivanin
B Yanna kadar b cdedhen de YAJTET,

4. Agagidakilerin hangisinde birden gok basit yapili fill vardir?
o Yaphiklanmdan pisman oldum, demedim higbir zaman.
G Herkes kagik yapar ama sapim ortaya getiremez
G Sican, debfine sijmamis. kuyrufuna bir de kabak bajlamig
G Odung guie gale gider, aflaya aljlaya gelir.




93

5. aga@idaki cumielerin hangisinde fil Larkl bir S6zcUk tUranden tretimigtr?
n Delikkdn achijindan beri babalanmn yanmdan ayrimnonar
ﬂ Son ayvianda nesizhk olayian I}III;'I:II{ ofanda -azm.
() evaek nig kimse bu tunar adamdan hoglanmad)
() u sszter onun yokiugunu bana tir daha hatifatt.

B. Agagidakilerden hangisinin filll “igler ¢ilwmaza sokan largmalar genallikler KGOk bir
suciamayla baglar,” cumbesinin il (e ayn yapidadir?

n Furdumurwn sanip oidufju binkerce yillik tanh inkdr edilemez
i) Boyie kendini egenmis insaniara bir b tahammdl edemiyonm
E Giinler darledikge eve Manzun Bir yalnizik Sokiyoadu

E S dunyasmda byl kirkancn yrhima doldundom dosiianm

7. nsagidaki comielerin hangisinde eylemin kurulus bigimi dijerierinden farkisdir?
u Yaramaz gocuk, televizyony Grenne devireyazdi,
ﬁ O kadar yorgundum ki salonda kofukda uyuyakaimissm

B ocuklar isterse tatill biraz daha uzalabilriz.

o Cocufu kaybaolan kadin, uednitden kahnoldu,

B, nsaican camielerin hangssinge kurail Bires fil yoktur?
(L) Asxataim konusmak i Gipetmenden stz istedi
() sreemier yane Istanbura gimeyetianer
G Kidgilk gocuk, babasinin arkasedan bakakaid).

() vermmence sengesn kaybedince tuseyvazal

9. Ajagidaki cumilalerin hangisinde Till yapeca digererinden farkhary
a Gecmis gizel gimer aklima disii
(6D evsen kagan iz nsantann dune dogto
a Arihg konusmasing yapmak bana dugia

i) savan erkencen 1wm ase yoia dosto
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B. Asagidaki ciimlelerde gecen birlesik eylemlerin tiiriinii belirleyip ilgili

kutucugu isaretleyiniz.

Yardimci Anlamca Kurallt
Clmle Eylemle Kurulan | Kaynasmis Birlesik Fiil
Birlesik Fiil Birlesik Fiil

Arkadaglariyla gezmek onu mutlu
ediyordu.

Cantasini alip odadan g¢ikiverdi.
O siralar bu tip kahveler halk
tarafindan ragbet goriiyordu.
Konsere gittigi giin atkis1 ve
eldivenleri kaybolmus.

Yalan soyledigi ortaya ¢ikinca
herkesin goziinden diistii.

C. Asagida icinde kurall birlesik fiil bulunan ciimleler verilmistir. Bu

ciimlelerle kuralh birlesik fiil tiiriinii elestiriniz.

¢iiciik ¢ocuk!
bu cuvallar:
tagiyabilir mi? | herkesten énce
% 4 : yanitlayiverdi.

) )

D. Asagida yer alan ciimlelerdeki kelimelerde yer alan bosluga uygun ekleri
getirerek tiiremis yapih fiiller olusturunuz.

Babam bahg¢edeki tiim odunlar1 Ahmet’e kur......d1.
Kii¢iik ¢ocuk doktoru goriince annesinin arkasina giz...... di.
Filmin bu sahnesini her gérdiigiimde gozlerim yas....ird1.

Bu ilac1 kullaninca agrilart az....mus.
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E. Asagidaki ciimlelerde gecen alti cizili fiillerin yapisini belirleyerek uygun

kutucugu isaretleyiniz.

CUMLE

BASIT

TUREMIS

BIRLESIK

Saatime bakiyorum.

Dolabimdan birka¢ uyku tulumu alip
gozlerime serpistiriyorum.

Kiigiictik ¢cocuk bile biliyor savagin
gereksizligini.

Geng yasinda bu kiiciiciik sehre hapsolmus.




EK 4. DiL BiLGIiSINE YONELIiK TUTUM OLCEGi

96

= e |o
: =E|F|E|2
b E DIL BILGISINE YONELIK TUTUM OLCEGI % g é'?’ 5 :
E |z | = = =
I [1 |F1 |l bilgisi derslerinin gelmesing dért gozle beklerim.
2 (2 |F1 | Dil bilgisi Ggrenmekien kevif alinm,
3 (3 | FI | Dil balgisi kenulanm sevimam.
4 (4 |Fl |Dil balgisi dgrenmeyi eglenceli bulurum.
3 153 |F1 |Dil bilgisi dgremmeyi seviyorum,
6 |6 | &1 | Dil balgisi dErenmekten sikilirom,
07 | FT | Dl balgisn ilgimi gekmes.
8 |8 |F1 |Dil bilgisini 8&renmek hosuma gider,
9 1% [F1 | Dal balgisi dgrenmekien zevk alimm.
11 [10 [F1 |Ogrenmekie zorlansam da dilbilgisi konulanndan kevif ahnm,
13 |11 [F1 | Dil bilgisi dgremmnek giizeldir.
14 |12 [F1 | Dil bilgisi konulanm dgrenemedigimde dzilirim.
Ia |13 | F3 | Dil bilgisi dgrenirken zodannm.
17 |14 | F3 | il bilgisi kenularm kolay S&renirm,
18 |15 | F3 | Dil balgisi konulanm anlamakta zorluk gekivorum.
19 116 | F3 | Dil bilgisi kurallanm gabuk umrtuy onim,
21 |17 [F1 | Dl bilgisi konulanndan zevk alirm.
25 |18 | B2 | Dil balgisini Ggrenmenin diger derslerdeki basanma etkisi yokiur,
26 |19 | FZ2 | Dil bilgising bilmeden de Tirkge derslerinde basanh olomm.
27 |20 | F2 | Dil bilgisini Ggrenmeden de dinlediklerimi kolayea anlanm,
28 |20 | F2 ) Dal balgising d@renmek okudugumn anlamayi kolay lastrae.
30 |22 |F2 | Giinlilk hayatta dilimizi rahat kullanmak igin dil bilgisini bilmek
gerekli degldir.
af (23 [F2 | Dalbalgis: korallanm bilmeden de baskalanyvla saghkh iletisim
kurabilinim
32 |24 | F2 | Kendimi dil bilgisi kurmllanna uygun ifade etmeden de meslek
hayatunda baganh olumm
33 |25 |F2 |Rendimi dilbilgisi kurallanna uygun bigimde ifade etmenin,
topluluk icinde sayvginhk kazanmama etkisi vokiuor,
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EK 5. TURKCE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

TURKCE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI
sevgili Ogrenciler,

Bu @lgekte Tirkce dersine yonelik tutumlanniz algmek amacryla climleler yer almaktadir. Bu cimlelerin karsisinda tamamen
katilworum, katidiyorum, kararsaim, katilmporum ve hic katlmyorum olmak Ozere beg secenek verilmigtic, Her cimleyi dikkatlice
okuduktan sonra size en uygun secenedi isaretleyiniz. |saretlediiniz secenek sizin duygu ve disincelerinizi yansitacaktir, dolaysnyla
dofru ya da vanlis cevap vermeniz oz konusy dedildir, Kolayliklar dilerim,
sinfinz: 5snf O bsnf]  Zsinf Eamif O [ Cinsiyetiniz:  Kiz[]  Erkek CJ
Annenizin egitim durumu: ilkakul ] Ortaokul [ Lise [ Yiksek Okul [ Oriversite [ Yiiksek Lisans ] Doktora[]
Annenizin meslegi:

Babanizin egitim durumu: ilkokul 0 Ortackul (3 Lise O3 Yiksek Okul 0 Oniversite [ Yiksek Lisans 0 Doktora (3
Babamizin meslegi:
Tiirkge dersi son karne notunuz:

Ciimleler Tamamen | Katiarum | Karannm | Sabimigoram Wi

i) -
1. Tiirkee ders saatlerinin daha fazla olmasi gerekir. 3 1 3 i 1
2. Tlrkee dersinde siir okumaktan zevk alinm. 3 4 3 2 1
3. Tiirkee dersinde kendimi rahat hissetmem. 5 4 3 2 1
4, Tirkee dersinin oldugu ginleri sabirsizhkla beklerim, 5 4 3 i 1
5. Tirkge ders kitabindaki metinleri okumak zevklidir. | 3 1 3 1 1
6. Tlrkce dersine calisirken canim sikilir. 5 4 3 2 1
7. Bos zamanlanimin gogunu Tlrkge dersine ayirmak 5 4 3 2 1
isterim.
B, Tlrkge dersiile ilgili etkinliklerde gorev almay 5 4 E 2 1
SEVerim.
9, Tirkee dersi igin ders disinda ayrica zaman ayirmaya 5 4 3 2 1
gerek yoktur,
10. Tirkee dersi kadar eglenceli bir ders yoktur, 5 4 3 2 1
11, Tirkge dersi ile ilgili tiyatro etkinliklerinde gorev 5 4 3 i 1
almaktan mutluluk duyanm,
12, Baxn dgrencilerin Tirkge dersini bu kadar E 4 3 2 1
sevmelerine anlam veremenm,
13. Tiirkce dersinin islenisi ilgi cekicidir. 3 1 3 = | &
14. Arkadaslanmla Tirkge ile ilgili konularda E 4 3 L
konusmaktan zevk duyarim.
15. Tirkece dersi sikici bir derstir. 5 4 3 2 1
16, Tlrkee dersine sevinerek gelirim. 5 4 3 2 1
17, Tirkge dersi beni mutlu eder, 5 4 3 1 1
18. Tirkce dersi olmasa hicbir sey kaybetmem. 4 4 3 d 1
19, Tirkee dersi en cok katildifim derstir. 5 4 3 2 1
20. Tirkee dersi eglenceli bir sekilde islenir, 5 4 3 2 1
21, Tirkee dersinde genelde huzursuz olurum, 5 4 3 i 1
22. ileride meslegimin Tirkce ile ilgili olmasin isterim. s 4 3 Z 1
23. Tirkee dersine calismak zamami iyi 5 4 3 2 1
| degerlendirmektir.

24, Tirkee dersi bana gore gereksiz bir derstir, 3 4 3 2
25, lleride Tiirkce é@retmeni olmak isterim, 5 4 3 2 1
26. Tirkce dersi bana diger derslerden daha anemli | 5 4 3 i 1
gelir,
27. Tiirkce dersi olmasa bu kadar sosyal clamazdim. 5 4 3 2 1




EK 6. UYGULAMAYA AIT SINIF iCi GORUNTULER
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Bilgi

IS Tiirenms Fiiller: Herhangi bir yapim eki alarak olusan eylemler bu gruba girex
iHem isimden hem de fiilden tiirevebilis

" hazirtamism

.
:

e
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