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TESEKKUR

Dil bilgisi ogretiminin nasil vapilmast gerektigivle ilgili tartismalar uzun yillardir
strdiirilmektedir. Benimsenen egitim felsefelerine uygun arag gereg ve yontem tekniklerin
kullanilmamasi, bu siirecin bagarili olmasim engellemektedir. Yapilan arastirmalarda z
kusagi olarak adlandinlan giiniimiiz 6grencilerinin geleneksel 6gretim yontem ve tekniklerle
yapilan dil bilgisi 6gretimine karst olumsuz tutum sergiledikleri ve akademik basarilarinin
beklentileri kargilayamadigi saptanmistir. Bu problemi gidermeye yonelik bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin dil bilgisi 6gretiminde kullanilmasinin 6grencilerin akademik bagarisina ve
tutumlarina yonelik etkisini ortaya koymak amaciyla bu aragtirma gergeklestirilmistir.
Ozellikle alanimizda bu dogrultuda yapilmis deneysel calismalarmn ¢ok kisith olmasi

arastirmanin énemini artirmaktadir.
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OZET

Ad ve Adla Baglantih Konularin Ogretiminde Bilgisayar Destekli Egitsel
Oyunlarimn Etkisi

KAYAN, Adil
Yuksek Lisans, Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi Anabilim Dali
Dog. Dr. 1. Seckin AYDIN

Bu arastirma, bilgisayar destekli 6gretim ve buna bagli olarak bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin 6grencilerin Tiirkge derslerindeki dil bilgisi akademik basarilart ve 6grenci

tutumlan iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir.

Caligmada nicel arastirmaya bagli Ontest-sontest denklestirilmemis gruplu yar
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu Kocaeli ilinde MEB’e bagl bir
ortaokulda ¢6grenim goren 6.sinif Ggrencilerinin bulundugu iki sube olusturmaktadir.
Aragtirmaya, iki subeden toplam 70 6grenci katilmistir. Deney grubu 20 kiz (57,14), 15
erkek (42,86); kontrol grubu 19 erkek(54,26), 15 kiz (45,71) ogrenciden olusmaktadir.
Aragtirmada, deney grubunda kullanilmak tizere bilgisayar destekli egitsel oyunlar
gelistirilmistir. Bu uygulamalar 12 haftalik siiregte deney grubu i¢in kullanilirken kontrol
grubunda dersler mufredattaki etkinliklerle stirdiiriilmiistiir. Arastirmaya katilan simiflarda
yapilandirmaci anlayigla 6grenim gergeklestirilmistir. Kontrol ve deney grubunda kullanilan

yontem ve teknikler disinda tiim kosullar esit tutulmaya galisilmstir.

Turkge dersine yonelik tutum Olgegi olarak gegerlik ve givenirligi 6nceden
saptannmus Unal ve Kose’ye (2014) ait dlcek, dil bilgisine yonelik tutum 6lgedi olarak ise
Pehlivan, Aydin ve Uyumaz (2018) tarafindan gelistirilen 6lgek kullanimistir. Basan testi
olarak da Durukan’a (2011) ait Dil Bilgisi Bagar1 Testi kullanilmistir. Verilerin analizinde
Mann Whitney U ve Wilcoxon Isaretli Siralar testleri kullamlmis, Spearman Brown

korelasyon katsayist hesaplanmistir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarm uygulandigi deney grubuyla mevcut mifredat
uygulamalarmin kullanildig1 kontrol grubu arasinda dil bilgisi akademik basanlari, Turkge
dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlart yoniinden deney grubu lehine anlamlt bir farklilik

olusmugtur. Dil bilgisi 6gretiminde bu tarz yazilimlarin kullanilmasimnin basart ve tutum



tizerinde anlamli bir fark varatacagi ortaya koyulmustur. Elde edilen Ontest ve sontest
sonuglarma gore dil bilgisi basarisinda Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarda

cinsiyet bakimindan anlamli bir fark bulunmamaisgtir.

Bilgisavar destekli egitsel oyunlarm kullamildigr deney grubu ile mevcut miifredat
uygulamalarmin kullanildigr kontrol grubundan elde edilen ontest ve sontest sonuglarina
gore dil bilgisine yonelik tutumlarla Tiirkge dersine yonelik tutumlar arasinda pozitif yonde
orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin dil
bilgisine yonelik tutumlart Tirkce dersine yonelik tutumlanni da belirlemektedir. Fakat
arastirmaya katilan tiim 6grencilerin éntest-sontest dil bilgisi bagan testi sonuglanyla Tiirkge
dersi tutumlan ve dil bilgisine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki

bulunamamustir.

Anahtar Kelimeler: Dil bilgisi 6gretimi, egitsel bilgisayar oyunlari, bilgisayar

destekli 6gretim
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ABSTRACT

The Effect of Computer-Assisted Educational Games on Teaching Noun and
Noun-Related Topics

KAYAN, Adil
MA, Department of Turkish and Social Sciences Education
Assoc. Prof. Dr. 1. Segkin AYDIN

The present study was conducted with the aim of determining the impact of
computer-assisted instruction and correspondingly computer-assisted educational games on

academic achievements of students on grammar and attitudes of students.

In this study, a quasi-experimental design with a pretest-posttest nonequivalent
group based on a quantitative study was applied. The study group consisted of two classes of
6™ grade students studying at a secondary school affiliated to the Ministry of National
Education in Kocaeli, Turkey. A total of 70 students from the two classes participated in the
study. The experimental group included 20 females (57, 14), and 15 males while the control
group consisted of 19 males (54, 26), and 16 females. In the study, computer-aided
educational games were developed in order to use for the experimental group. While the
computer-aided educational games were being used for the experimental group in the 12-
week period, the lessons in the control group were maintained with the activities in the
curriculum. The classes involved in the study were taught from the point of constructivism.
All conditions, except the method and the techniques used in the experimental and the

control group, were kept equal for the both groups.

The scale developed by Unal and Koése (2014) with its pre-determined validity and
reliability as an attitude scale towards the Turkish course and the scale developed by
Pehlivan, Aydin and Uyumaz (2018) as an attitude scale towards grammar. As an
achievement test, a Grammar Achievement Test formed by Durukan (2011) was used. For
data analysis, the Mann Whitney U and the Wilcoxon Signed Ranks Test were applied and

the Spearman Brown correlation coefficient was calculated.

The academic achievements on grammar between the experimental group in which
computer-assisted educational games were applied and the control group in which the

existing curriculum was followed caused a significant difference in terms of the attitudes
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towards the Turkish course and the attitudes towards grammar on the behalf of the
experimental group. The study showed that this kind of applications in teaching grammar
made a significant difference on achievement and attitude. According to the results of the
pretest and the posttest, there was no a significant difference on the achievement on

grammar, on the attitudes towards the Turkish course and grammar in terms of gender.

The study found out that according to the results of the pretest and the posttest
obtained from the experimental group in which computer-assisted educational games were
applied and from the control group in which the existing curriculum was followed, there was
a statistically moderate positive significant relationship between the attitudes towards
grammar and the Turkish course. The attitudes towards grammar determine the attitudes
towards the Turkish course. However, it was concluded that there was no a statistically
significant relationship between the results of the pre- and the post-grammar achievement
test of all of the students participating in the study and the attitudes towards the Turkish

course and grammar.

Keywords: teaching grammar, educational computer games, computer-assisted

instruction



BOLUM I
GIRIS
1.1. Problem Durumu

21. yiizyilda egitimin en énemli amaci olarak 6grenmeyi 6grenmek gosterilmektedir.
Bu becerinin de sinif igerisinde yapilan etkinlikler ve uygulamalarla 6grencilere
kazandirlacag: diisiiniilmektedir. Ogrenciler; tim giin dort duvar arasinda, kendi istekleri
disinda tutularak yine kendi istekleri diginda bir kisiden kendi tercihleri olmayan konular,
kendilerinin belirleyemedikleri yontem tekniklerle 6grenmeye caligmaktadirlar. Bu siiregte
cogu zaman Ogrenme kavrami ile ezberleme kavramu da karistirilmaktadir. Ogrenciler;
uygulamaya dayali, yaparak yasayarak ilgilerini ¢geken, motivasyonlarini artiran bir 6grenme
ortaminda bulunmadiklarn i¢in bilgiler ger¢cek yasamda karsiligini bulamamaktadir (Ural,
2009, s. 1).

Dinyada ve ilkemizde teknolojik gelismeler hizla gerceklesmektedir. Kiiltiirden
sanata, spordan egitime birgok konuda toplumsal degisimler yasanmaktadir. Ogrencilerin bu
degisim ve gelisimin bir pargasi olmasi i¢in teknoloji tabanli uygulamalarin sinif ortaminda
etkin bir bi¢imde kullanilmasi1 gerckmektedir. Yapilan arastirmalara gore 6grencilerin
kavramlann  anlamlandirmasinda ve ¢6grenmenin  gergeklestirilmesinde  geleneksel
uygulamalar yetersiz kalmaktadir. Ogrencileri siifta edilgin, gézlemci durumuna diisiiren
bu uygulamalara alternatif yontem arayisina girilmis ve teknolojik gelismeler gergevesinde
bilgisayar destekli 6gretime yonelme gergeklesmistir. Ozellikle birgok duyu organma hitap
etmesi, eglenerek 6grenmeyi saglamasi, kalabaliklagan smif ortamlari, 6grenilecek igerigin
artip karmagiklagmast gibi durumlar egitimciler igin bilgisayar destekli egitimi ve

uygulamalari cazip kilmaktadir (Demirci, 2008, S. 4-5).

Egitim o6gretim planlarn, kazanimlar ve yontem teknikleri belirlenirken icinde
bulundugumuz ¢agin gereksinimleri gz 6niinde bulundurulmalidir. Bu sistemin en énemli
pargast ise davranig degisiklikleri hedeflenen kitle ve onlarin 6zellikleridir. Giiniimiizde
ilkogretim ¢aginda yer alan 6grenciler “z kusag1” olarak adlandinlmaktadir. Bu kusaktaki
ogrencilerin teknolojiyle tanigmast dogumla baglamaktadir. Hayatlarinin her noktasinda
teknoloji olmazsa olmazlandir. Ozellikle bilgisayar ve tabletlerin yayginlasmasiyla tiim
vasamlarimi teknoloji iizerine kurmaktadirlar. Bu nedenle 6grenme ortamlarmin teknoloji
tabanli uygulamalarla desteklenmesinin 6grencilerin bagarilarini artiracagi dusinilmektedir

(Altunbay ve Bigak, 2018, s. 140).



Ogrenme ortamlarinda karsilasilan en biiyitk problemlerden biri “dijital gdgmen”
olarak adlandirilan egitimcilerle “dijital yerliler” olarak adlandirilan 6grenciler arasindaki dil
ve anlayis uyusmazlig olarak gosterilmektedir. Kisaca, hayatinin her asamasinda teknolojik
ogeler barndiran dijital verlileri, bir 6nceki neslin 6gretim yontem ve teknikleriyle
kazanimlara ulagtirmaya calismak saglikli sonuglar vermemektedir. Dijital verlilerin bir
onceki nesilden farkli birgok o6zelligi bulunmaktadir. Aymi anda birden fazla isi
gerceklestirebilme, biligsel bilgiyi ¢ok hizli isleme, normal okuma yerine pragmatik gorsel
okumayi tercih etme, grafik yorumlama, farkli uygulamalar tizerinden iletisim kurma olarak
siralanmaktadir. Ayrica teknolojiyi bir arkadas olarak goren bu kitle, oynadiklan oyunlar
sayesinde karmagik zihinsel siireglerin istesinden rahat¢a gelmekte, problem ¢6zme
becerileri gelismektedir. Oyunlardan aninda aldiklant doniitler nedeniyle sabirsiz olmakta
¢ok hizli kararlar verebilmektedirler. Oyunlarda karsilastiklart o fantastik kurgusal diinyay1
gergek yasamda da aramaktadirlar (Prensky, 2001¢).

Saatlerce bilgisayar basinda kalip zamanin nasil gegtigini anlamayan yeni nesil
ogrenciler igin geleneksel yontemlerle islenen kisa ders saatleri bile bunaltici olmaktadir.
Evde ders caligmak i¢in planlanan zamanlarda bile bilgisayar oyunlanyla vakit
gegirilmektedir. Ogrencilerin dikkati ve ilgisi smif icinde veya disinda oynanabilecek egitsel
oyunlarla ¢ekilip motivasyonlar artirilabilir. Ders esnasinda sikilmalarm ve stresin oniine
gecilebilir (Ural, 2009, s. 46). Motivasyon ve beraberinde artan tutum, nitelikli bir
égrenmenin vazgecilmezleri arasinda yer almaktadir. Ogretmenler, giderek kalabaliklasan
siniflarda bu 6gelerin iyilestirilmesi konusunda problem yasamaktadir. Kullanilan eglenceli
ogretim yontem ve teknikleri bu sikintilarin agilmasinda 6nemli rol oynamaktadir. Okul
oncesinden itibaren cocuklarn zihinsel gelisiminde 6nemli gorillen oyunlarn ilerleyen
donemlerde goz ardi edilmesi diisindiiriiciidiir. Ogrenciler mecbur birakilmadiklan siirece
oyun ve 6grenme ikilisinden oyunu se¢mektedirler. Bu asamada oyunlarn 6grenme ortamina
sokmanin motivasyon ve derse karst olan tutumlarda iyilesmeler saglayacagi

disinillmektedir (Ural, 2009, s. 2).

Glinimiizim kalabalik simflarinda az zamanda daha cok bilginin 6grenilmesi
gerekmektedir. Sinif ortamindaki zamanin verimli ve kaliteli gecirilmesi i¢in yeni yontem
tekniklere ihtiyag duyulmaktadir. Bu teknikler 6grencilere bilgi ezberletmek yerine bilgiye
ulagma ve onu kendi c¢abalanyla ¢grenme imkani sunmalidir. Teknolojik arag gereglerden
bilgisayarlar, sinif ortaminda bu amaglara hizmet edebilecek en etkili araglardan biri olarak
goriilmektedir (Alkan, 2005, s. 4-5). Bilgisayar oyunlan da, egitimin kalitesinin

artinlmasinda kullanilan ¢énemli materyallerden biridir. Bilgilerin anlamlandirlmasinda ve



ogrenmelerin kalici olmasinda pay1 ¢oktur (Alessi ve Trollip, 2001). Eglendirici ve motive
edici ogeleri barndirmas1 6nemli gorillmektedir (Squire, 2003). Egitsel bilgisayar
oyunlarmin derste kullamlmasiyla 6grenme ile ilgili birgok problemin agilabilecegi

disiiniilmektedir (Ural, 2009).

Gelecek nesillerin de “z kusaginin™ devami olacagi ve teknolojinin giindelik yagamin
tamamina vayilacagi oOngoriilmektedir. Boyle bir ortamda teknolojiyi  egitimden
soyutlamanin miimkin olmayacagi dustinilmektedir. Okullarda gérev yapan veya
universitelerde egitimine devem eden Ogretmen adaylanna teknoloji tabanli uygulamalar
hakkinda seminerler verilmelidir. Boylece bu tarz uygulamalara smiflarda daha ¢ok yer
verilecektir. Ozellikle Tiirkge derslerinde bu uygulamalardan faydalamilip soyut dil bilgisi
konulart somutlagtinlarak ¢grencilerin - basarnn  ve tutumlarinda iyilesmeler olacagi

savunulmaktadir (Altunbay ve Bigak, 2018, s. 140).

Ogrenciler herhangi bir egitim almadan ana dillerini 6grenmektedirler. Ana dili ve
dil bilgisi 6gretiminde amag, 6grencilerin basit ihtiyaglarini dile getirmelerini saglamak
degildir. Metinlerden veya yasamdan segilen 6rneklerle dilin kurallan sezdirilerek saglam bir
dil anlayisi olusturma hedeflenmektedir. Boylece dilin nasil kullanilacagini 6grenen
ogrenciler, giindelik yasamlarinda kusursuz bir bigimde duygu ve disincelerini ifade
edebileceklerdir. Dili dogru kullanip kullanmadiklarini degerlendirebileceklerdir (Aytas ve
Cecen, 2010).

Ogrencilerde dil bilincinin olusmasinda dil bilgisi 6gretiminin rolii bityiiktiir. (Sever,
2004, s. 29). Dil bilgisi 6gretimine gercken 6nem verilmemesi, yeni ¢gretim yontem ve
tekniklerinin siniflarda yer bulamamasi, konularm soyut bir bigimde diiz anlatim yoluyla
verilmesi  gibi nedenlerden dolayr dil bilgisi 6gretiminde olmasi gereken basari
saglanamamakta ve Ogrencilerde bu derse kargt olumsuz tutumlar gelismektedir. (Giiven,

2003).

Tiirkce ve dil bilgisi 6gretimiyle ilgili birgok caligma vapilmigtir. Bu calismalar
Tiirkce ve dil bilgisi 6gretiminin nasil yapilmasi gerektigini konu almaktadir. Bugiin bile dil
bilgisi 6gretiminin nasil yapilmasi gerektigivle ilgili tartismalar devam etmektedir (Sever,
2015, s. 32). Dil bilgisine hakim olmak ve Ogrencilerin 6grenmesini saglamak Tirkge
ogretmenlerine diigen 6nemli gorevlerdendir (Kavcar, Oguzkan, Sever, 2005). Dil bilgisi
ogretiminde kullanilan kural ezberletme gibi yanlis uygulamalarin yerine 6grenci odakli bir
ortamda gercgeklestirilecek “bilgisayar destekli egitsel oyunlarin™ ¢grenci bagarisini dogrudan

etkileyecegi ongorilmektedir.



Dil bilgisi 6gretiminde devam etmekte olan problemler bulunmaktadir.

Kurallarin ezberletilmesi: Dil bilgisi 6gretiminde en sik rastlanan problemdir.
Ogrenciler kurallardan 6rneklere gitmekte ve kurallari  ezberlemektedirler.
Ogrencilerde dil bilgisi bir beceri olarak gelismeyip teoride kalmaktadir (Karadiiz,
2007).

Kurallarin verilme gerekgelerinin ac¢iklanmamasi: Dil bilgisi kural ezberleme
dersi olarak goriilmektedir. Ogrencilere bu kurallarm islevsel boyutlan gosterilip

neyi nigin ¢grendikleri agiklanmalidir (Sagir, 2002).

Ayn bir ders gibi goriilmesi: Tirkce dersi; dinleme, konugma, okuma ve yazma
becerilerinden olugmaktadir. Dil bilgisi 6gretimi,  temel dil becerilerinden
soyutlanarak degil bu becerileri destekleyecek bir bigimde gergeklestirilmelidir
(Unalan, 2001).

Terim karmasasi: Farkli terimler kullanmak bir zenginlik gibi algilansa da
ogrenciler ig¢in konuya karsi bir yabancilasma durumudur. Ogrenciler farkli
terimlerle karsilagmca yeni bir kavramla karsilagmig izlenimine kapilabiliyorlar.
Ozellikle terimlerdeki farkhigin  igerikte degil de adlandirmada oldugu
gozlenmektedir. Bu nedenle bu keyfilikten siynlip amaca uygun terimler

kullanilmalidir (Kerimoglu, 2016).
Bunlara ek olarak Durukan’a (2011, s. 4) gore;
Dil bilgisi kazanimlarina iligkin agiklamalarin ve etkinliklerin yetersizligi

Merkezi sinavlarin (OKS, SBS, OSS vb.) ¢oktan se¢meli sorulardan olusturulmasi
nedeniyle 6grencilerin dil bilgisini bir kullamim alan1 gérmekten ziyade, ezber bilgi

olarak algilamalari ve iglevsel hale getirememeleri;

Dil bilgisi 6gretiminde dil bilimin verilerinden vararlanilmamasi, dilin bigim ya da
anlam yonlerinden biri tizerinde durulmasi, ikisi arasinda iliski kurularak 6gretim

vapilmamasi;

Dil bilgisi konularinin soyut e¢le almmasi nedeniyle &grencilerin dil bilgisi
ogrenimine olumsuz tutum sergilemeleri ve dil bilgisinin 6gretmenler tarafindan iyi

aktarilamayist;

Dil bilgisi 6gretiminde farkli arag gereglerin kullanilmamasi dil bilgisi égretiminde

karsimiza ¢ikan problemler olarak siralanmustir.



Bilgisayar destekli 6gretimde geleneksel uygulamalar devam ettirilmektedir. Sunus
voluyla anlatimm hakim oldugu ve bilgi basamagindaki sorularin yaygin olarak kullanildigi
bir platforma cevrilmistir. Ogrencileri edilgin, 6gretmenleri etkin duruma getiren bu
uygulama bigimine son verilip bilgisayar destekli egitsel oyunlarla 6grencileri derste etkin
duruma getirereck bu o6gretim bigimi vyapilandirmaci 6gretimin amacina uygun olarak

kullanilabilir.

Gerek Tirkge dil bilgisi 6gretimiyle ilgili alanyazinda “bilgisayar destekli egitsel
ovunlara” iligkin deneysel bir ¢aligmanin olmamasi gerekse Tirkge derslerine yonelik
hazirlanan 6gretim yazilimlannda yapilandirmaci dil bilgisi 6gretiminin ilkelerine dikkat

edilmemesi, arastirmanin “problem durumunu” olusturmaktadir.
1.2. Amac ve Onem

Bu arastirma, bilgisayar destekli 6gretim ve buna bagli olarak bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin 6grencilerin Tiirkge derslerindeki dil bilgisi akademik basarilart ve 6grenci

tutumlan iizerindeki etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir.

Dil ¢gretimine 6nem vermeyen milletler gelecege kapilarmi kapatmis demektir.
Bugiin bir¢ok gelismis ilke, dile ve dil 6gretimine agirlik vermektedir. Sanayide,
ckonomide, teknolojide ilerlemenin zihni gelismis, aragtiran, sorgulayan bireylerden
gectiginin farkina varilmigtir. Bu zihinsel gelisimin yolu dil gelisiminden gegmektedir.
Tiirkcemiz de zihinsel becerileri gelistiren dillerin baginda gelmektedir. Oysaki villardir
kullanilan 6gretim yontem ve tekniklerin zihinsel gelisime sundugu katkilar sinirh
kalmaktadir. Bu siirecte kullanilacak model ve yaklagimlarla gelistirilecek 6gretim yéntem

ve teknikler biiyitk 6nem tagimaktadir (Giines, 2016, s. 13).

Son yillarda yasanan teknolojik gelismelerin nesiller arasinda birgok farkliliga neden
oldugu bilinmektedir. Teknolojiyi, interneti, sanal oyunlari bir iletisim dili olarak kullanan
dijital yerlilerle 1980 6ncesi diinyaya gelmis, belli bir yastan sonra bu ortamlarla tanigmis ve
uyum saglamakta zorlanan, kendini bu dijital diinyaya yabanci hisseden dijital gogmenlerin
ogrenme yontem teknikleri ve yeterlilikleri birbirinden farklilik gostermektedir (Prensky,
2001c, s. 3-5). Smif ortaminda basili materyaller 6nemini korurken bilgisayarlar gibi yeni
ogretim arag ve gereglerin ¢cagimizin 6grenme anlayigina yon verecegi disiniilmektedir

(Kavcar, Oguzkan, Sever, 2005, s. 12).

Prensky’e (2001¢) gore “dijital yerliler” olarak da adlandirilan z kusagi 6grencileri
teknolojiyle donatilmig bir dinyaya gozlerini agmaktadirlar. Kigitkk yastan itibaren

teknolojik arag gereglere maruz kalmaktadirlar. Bu nedenle ginimiiz 6grencileri bilgiye



ulagmak ve 6grenmek i¢in okuma yazma yerine teknolojik arag geregler araciligiyla interneti
kullanmaktadirlar. Simiflarinda gelencksel 6gretimlere maruz kalan bu 6grencilerin bagan ve

motivasyonlari diigmektedir (Sar1 ve Altun, 2016, s. 554).

Yagiz (2007) tarafindan gergeklestirilen galigmanin sonuglarina goére kizlar haftalik
5,5 saatini erkekler de 13 saatini bilgisayar oyunlanyla gegirmektedir. Bu siire giin gegtikge
artmaktadir. Oyun oynama siirelerine bakildiginda iilkemiz diinyada 3. Sirada iken egitim ve
ogretimde oyunlarin kullaniminda bu oranlardan ¢ok uzak oldugumuz gorilmektedir
(Yilmaz, 2018, s. 18). Bilgisayarlarnn ve bilgisayar oyunlariin ¢ocuklar tarafindan agin ilgi
gormesi, bilgisayar ve uygulamalarinin yagamimizin bir parg¢asit durumuna gelmesi, egitsel
bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmasinin gerekliligini ortaya koymaktadir. Ogrenciler
igin keyifli 6grenme ortamlart sunacak olan bu uygulamalarla bilgilerin beceri durumuna

doniisiip kalici olmalart da saglanacaktir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Uyarict zenginliginin olmasi, farkli duyulara hitap etmesi, soyut bilgileri
somutlastirmasi, 6grenciyi edilgin gézlemci durumundan etkin duruma gegirmesi, verimli
olmasi, kisa zamanda bol etkinlik saglamasi, yasam boyu desteklemesi, esnekligi, sabrinin
sonsuzlugu, aninda doniit saglamasi, 6grenmeyi bireysellestirmesi ve yaparak yagayarak
ogrenmeyi saglamasi gibi birgok artisi olan bilgisavar destekli egitsel oyunlarnn giintiimiiziin

ogrenme Ogretme ihtiyacina yanit verecegi disiiniilmektedir.

Dil bilgisi 6gretimi, ortaokul birinci kademe olan 5. siniflarda yiizeysel bir bicimde
yapilirken 6. siniflarda daha derinlemesine gergeklestirilir. Somut islemler déneminden
tamamen ¢ikmamig Ggrencilerin soyut dil bilgisi konularmi kavramakta guglik ¢ektigi
gozlenmistir (Durukan, 2011, s. 42). Sozciik tiirlerinden ad ve adla baglantili konularin dil
bilgisindeki 6neminden ve arastirmanin gergeklestirilecegi sinifin ders ig¢i miifredatinda bu
konulara genisge yer verilmesinden dolayr bu sinif seviyesi ve bu konu bagligi ¢alismaya

deger gorilmistir.

FATIH projesi ve EBA gibi teknolojiye dayali portallarin 6gretmenler tarafindan
hala gelencksel yaklagimlarla kullanilmasi yapilan ¢aligmalardan tam verim almmasini
engellemektedir. Bilgisayar destekli bu galismanin yapilandirmaci bir yazilimla ve egitsel
ovunlarla desteklenerek dil bilgisi 6gretimindeki yasanan sikintilara ¢oziim getirecegi
disiinilmektedir. Bilgisayar destekli 6gretim ve bilgisayar destekli egitsel ovunlarla ilgili
basari, tutum, Oz-yeterlik, G6grenci ve oOgretmen gorisleri hakkinda galismalarin
gerceklestirildigi  goriilmektedir. Yaym ve aragtirmalarim sonuglan incelendiginde bu

yontemlerin bagarn ve tutum tizerinde ¢cogunlukla olumlu degisimler sagladigi gézlenmistir.



“Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla™ ilgili deneysel bir ¢alismanin Tirkge dil bilgisi
ogretiminde kullanimina alanyazinda rastlanilmamistir. Bu nedenle bu galigmanin sonraki

caligmalara 11k tutacagi ve alandaki bu bosluga dikkat ¢ekecegi ongorilmektedir.
1.3.Problem Ciimlesi/ Alt Problem Ciimleleri

Calismanin problem ciimlesini, “Ad ve adla baglantili konularin &gretiminde
bilgisayar destekli egitsel oyunlarn altinct smif &grencilerinin dil bilgisi akademik
basarilarma ve dil bilgisi ile Tiirkge dersine yonelik tutumlarina etkisi var midir?” sorusu

olusturmaktadir.

Alt Problemler

Problem ciimlesine bagli olarak ¢alismanin alt problemleri su bigimdedir:

1. Bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalart o6ncesinde deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin Tiirkce dersine yonelik tutumlar, dil bilgisine yonelik
tutumlan ve dil bilgisi baganlan istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte
midir?

2. Deney grubunun bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalart 6ncesi ile sonrasi
Tiirkce dersine yonelik tutumlar, dil bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi
basarilan istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermekte midir?

3. Kontrol grubunun Tiirkge dersine yonelik tutumlan, dil bilgisine yonelik tutumlarn
ve dil bilgisi basarilar ntest ile sontest arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermekte midir?

4. Bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalan sonrasinda deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin Tiirkce dersine yonelik tutumlar, dil bilgisine yonelik
tutumlan ve dil bilgisi baganlan istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte
midir?

5. Deney grubundaki ¢grencilerin 6ntest dil bilgisine yonelik tutumlart ve Ontest dil
bilgisi basarilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

6. Deney grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine yonelik tutumlart ve sontest dil
bilgisi basarilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

7. Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisine yonelik tutumlar ve ontest dil
bilgisi basarilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

8. Kontrol grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine yonelik tutumlart ve sontest dil

bilgisi basarilar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?



10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Deney grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisine yonelik tutumlan ve Ontest
Tiirkge dersine yonelik tutumlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var
midir?

Deney grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine yonelik tutumlan ve sontest
Tirkge dersine yonelik tutumlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var
midir?

Kontrol grubundaki o6grencilerin 6ntest dil bilgisine yonelik tutumlan ve ontest
Tirkge dersine yonelik tutumlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var
midir?

Kontrol grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine yonelik tutumlan ve sontest
Tirkge dersine yonelik tutumlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var
midir?

Deney grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisi basarilan ve 6ntest Turkge dersine
yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

Deney grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisi basarilar ve sontest Tiirkge dersine
yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisi basarilar ve ontest Tiirkge dersine
yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?

Kontrol grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisi basarilan ve sontest Tiirkge
dersine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var midir?
Deney grubundaki 6grencilerin 6ntest Tiirkge dersine yonelik tutumlar, dil bilgisine
yonelik tutumlan ve dil bilgisi basarilar cinsiyete gore istatistiksel olarak anlaml
farklilik géstermekte midir?

Deney grubundaki 6grencilerin  sontest Tirkge dersine yonelik tutumlar, dil
bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi bagsarilan cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli farklilik géstermekte midir?

Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest Tiirkge dersine yonelik tutumlan, dil
bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basarlan cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli farklilik géstermekte midir?

Kontrol grubundaki &grencilerin sontest Tiirkge dersine yonelik tutumlar, dil
bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi bagarilan cinsiyete gore istatistiksel olarak

anlamli farklilik géstermekte midir?



1.4. Smirhiliklar

1. Bu aragtirma, 2018-2019 egitim- 6gretim vilinda Kocaeli ilinde 6. sinifa devam

eden iki sube ile;
2. 6.smif Tirkge dersi miifredatindaki ad ve adla baglantili konular ile;
3. Haftada iki saat olmak iizere 12 haftalik bir uygulama ile;

4. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarn 6grencilerin basarn ve tutum diizeylerine etkisi

1le smirhdir.
1.5. Varsaymlar

1. Ogrencilerin, erigi testinde almis olduklart puanlara bagl olarak goéstermis
olduklar1 basart diizeylerinin Tiirkge dersinin hedeflerine ulagsma diizeyini belirleme

noktasida kabul edilebilir oldugu,

2. Bilgisayar destekli 6gretimde kullanilacak olan ve arastirmaci tarafindan
diizenlenen bilgisayar destekli egitsel oyunlarin kapsam gegerligi i¢in uzman goérisiiniin
yeterli oldugu,

3. Calismada kullanilacak bilgisayar yazilmmin Tirkge Dersi  Ogretim

Programi’nin amag ve kazamimlarina uygun hazirlandigi,

4. Kullamlan veri toplama araglarinin 6grencilerin kisisel bilgileri ile basari, tutum

ve goriglerini yeterince toplayabildigi,

5. Aragtirmaya dahil edilen Ogrencilerin sorulan ictenlikle yanitladigi

varsayilmaktadir.

1.6. Tanimlar

Ad: “Canli varliklari, cansiz varliklart, olgulari, kavramlar, nitelikleri, duygulan vb.belirten

sozciiklere ad denir” (Kog, 1990, s. 108).

Ad c¢ekim ekleri: “Ad soylu sozcikleri ciimle iginde Obiir sézciklerle iligkili duruma
getirmek igin kullanilan eklere denir. Soézciikklerin anlamlarinda herhangi bir degisiklik

yapmaz; yalnizca sézciklere durum ve kisi kavramlarn verir” (Cotuksoken, 1991, s. 11).

Ad tamlamasi: “ Bir ad kendinden sonra gelen bir adin anlamini belirtir, onunla ilgisini

gosterirse buna ad tamlamasi denir” (Ozdemir, 2007, s. 118).
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Bilgisayar destekli 68retim: “Bilgisayarlann 6gretimde, o6grenmenin meydana geldigi bir
ortam olarak kullanildigi, 6gretim siirecini ve Ogrenci motivasyonunu giiglendiren,
ogrencinin kendi 6grenme hizina gore yararlanabilecegi bir 6gretim yontemidir” (Usun,

2004, s. 42).

Dil bilgisi: “Dil denilen dizgeyi ortaya koymayi, dizgeyi olusturan kurallarn bulmay1 tutarli
bir bigimde agiklamay1 amaglayan ¢aligma alanidir” (Adal1,1983, 5.65).

Dil bilgisi 6gretimi: Dilin ses, bigim gibi yapilarimin bazi yéntem teknikler kullamilarak

ogrencilere kazandirlmaya ¢alisilmasidir (Dolunay, 2010, s. 277).

Egitsel bilgisayar oyunu: Ders konularmin o6gretilmesi igin gelistirilen oyun destekli

yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).

Oyun: “Bireylerin fiziksel, zihinsel yveteneklerini gelistirici, vasantiyr zevkli kilici, sanatsal

ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” (Bilen, 1999, s. 197).

Yapilandirmaciik: “Ogrenenin, anlami1 ve digerleri ile etkilesim ortaminda olusturdugu ve
ogretmenin ¢grenenler icin deneyimleri anlaml kildigi 6grenme bakis agisi” (Demirel, 2005,

s. 132).

Zamir: © Birtakim yinelemelerden kagmmak igin adlarin ya da ad 6beklerinin yerine

kullandigimiz s6zciiklere zamir denir” (Kog, 1990, s. 117).

1.7.Kisaltmalar

BDO: Bilgisayar destekli 6gretim

BDE: Bilgisayar destekli egitim

DBBT: Dil bilgisi basar testi

DBOITO: Dil bilgisi 6grenmeye iliskin tutum élgegi
EBO: Egitsel bilgisayar oyunlari

MEB : Milli Egitim Bakanligt
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BOLUM II

KURAMSAL CERCEVE / KAVRAMSAL CERCEVE / ILGILI
ARASTIRMALAR

2.1. Dil Bilgisi
Dil bilgisinin alanyazindaki tanimlari su sekildedir:

Dil bilgisi “Bir dilin ses, bigim ve ciimle yapisini inceleyip kurallarini tespit eden
bilim dalidir” (Tiirkge Sozlitk, 2005, s. 529). “Bir dilin seslerini, kelime yapilarini, kelime
anlamlarini, kelime kokenlerini, ciimle kurulusglarini ve biitin bunlarla ilgili kurallarini
inceleyen bilimdir” (Ediskun, 1985, s. 65). “Bir dili ses, sekil ve ciimle yapilan ile dilin
gesitli Ogeleri arasindaki anlam iligkileri agisindan inceleyerek bunlarla ilgili kurallan ve

isleyis ozelliklerini ortaya koyan bilim” olarak tanimlanmaktadir (Korkmaz, 2003, s. 75).

Dil bilgisi, hatasiz digiiniip dogru konusma ve yazmamizda etkili olmaktadir
(Kavcar, Oguzkan, Sever, 2005, s. 74). Sagir (2002, s. 19) da “dil bilgisinden
yararlanilmadan disiincelerin, duygularin daha dogru ve daha eksiksiz anlatilmasinin
miimkiin olmadigini” dile getirmektedir. Banguogluna (2004, s. 19) gore dil bilgisi, “Dili 1yi

kullanma sanatidir. Bu bilgi dil diizeninin koruyucusudur.”

Tiirkce dersi, bilgilerin aktanldigi ve okulla simirlandinlan bir ders olarak
disinilmemelidir. Hayatla ve toplumla i¢ i¢e olan sosyal iligkileri diizenleyen ve

giiclendiren temel dil becerilerinin kazandirldig: bir derstir (Giiney ve Aytan, 2013).
2.1.1. Dil Bilgisi Ogretimi

“Dil bilgisi ¢gretimi, gocugun okul éncesi dénemde kullanarak 6grendigi kaliplan
ortak kurallara baglama ve dili dil bilgisi kurallarina gére 6gretme gabasidir” (Yaman, 2006,
s. 19). Dil bilgisi ¢6gretiminin amact “6grencilerin bilingaltindaki yapilan biling diizeyine
¢ikararak bunlarn kullanim alanina getirme ve dilin isleyis diizenini 6grencilere aktarmak™
olarak ifade edilmektedir (Demirel ve Sahinel, 2006, s. 126).

Dil bilgisi 6gretiminin 6nemi su ifadelerle 6zetlenebilir; Kazanilmig olan bilingsiz dil
duygusu hakkinda bilinglenmeler saglanarak dile karsi duyulan saygida bir artis meydana
getirilir. Dilin iglevlerinin kesfedilmesini saglamaktadir. Farkli dillerin  6grenilmesini

kolaylagtirmaktadir. Farkli topluluklar arasindaki dil kulanim farkliliklarini sezdirmektedir.
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Duygu ve disiincelerin etkili ve kusursuz ifade edilmesinde katkisi biyiiktiir. Sistematik

disinme ve zihinsel gelisime katki saglamaktadir (Durukan, 2011, s. 43).

Dilimizdeki okuma, yazma, dinleme, konugsma gibi temel becerilerin
kazandirilmasinda dil bilgisinin énemi vurgulanmaktadir. Okullarda 6grencilere temel dil
becerilerinin kazandirilmasi i¢in islevsel bir dil bilgisi 6gretimi yapilmalidir (Durukan, 2011,
s. 2; Oz, 2001, s. 259). Ciinkii dili dogru ve giizel kullanmak dogustan gelen bir 6zellik
degildir, uygun kosullar altinda egitimle gelistirilen bir beceridir (Kavcar, Oguzkan, Sever,

2005, s. x1).

Turkgenin dogru, giizel ve etkili kullanilmasinda anlama ve anlatma becerilerini
geligtiren dil bilgisinin 6énemi dile getirilmektedir (Akkaya, 2011, s. 23). Dil bilgisi okuma ve
anlamanin en biyilk anahtaridir (Gines, 2013, s. 172). Bu nedenle dil bilgisini 6grenmek
amag¢ olarak degil; anlama, anlami aktarmada ve iletisim kurmada bir arag olarak
kavratilmalidir (Durukan, 2011, s. 38; Giines, 2016, s. 37). Erdem (2007, s. 22) de dil bilgisi
ogrenmeyi amag¢ olmaktan c¢ikarp dil bilgisini etkili bir dil kullanmay1 saglayan, anlama,

konusma ve yazma becerilerini gelistiren bir arag olarak ifade etmektedir.

Uzun yillar dil bilgisi derslerinde kurallar ve tammlar ezberletilmis, derinlemesine
incelemeler yapilmistir. Mantik ve beceri yerine kuralct ve ezberci bir anlayig
strdirilmustir. Bu nedenle yapilan arastirmalarda 6grencilerin dil bilgisi derslerinden gok
sikildiklan, korktuklan gibi 6grenci psikolojisine olumsuz yansimalar saptanmistir (Giines,
2013, s. 172). Ilkogretim kademesindeki ogrenciler, somut iglemler déneminden soyut
islemler doénemine yeni gecis yaptiklant icin kural ve tamimlarin somutlagtirilarak
sezdirilmesi 6nem tagimaktadir (Durukan, 2011, s. 42). Dil bilgisi 6gretiminde farkli yontem
tekniklerin kullanilmayisi 6nemli bir problem olarak gézlenmektedir. Bu problem, konularn
iyi kavrayamayan ogrencilerin basarnlarna ve ders tutumlarina olumsuz yansimaktadir

(Giiven, 2013).

Dil bilgisi 6gretiminde teorik anlayistan, 6grenilen bilgilerin sozlii ve yazili
anlatimda kullandirilmasini benimseyen uygulamaya doniik bir anlayisa gegilmelidir (Sagir,
2002, s. 32). Guniumiz dil bilgisi 6gretim anlayist da kural ezberlemeyi amag olmaktan
cikarip beceri gelistirmeye odaklanmaktadir. Ogrencilere neyi nigin 6grendiklerinin bilinci
de asillanmalidir (Erdem, 2007, s. 86; Sever, 2015, s. 31). Dil bilgisi derslerinde 6grenilen
dilin kurallart ezber olmaktan ¢ikartilip yasamla i¢ ige olmasi saglanmalidir (Karadiiz, 2007,

s. 288). Dil ogretiminde; bilinenden bilinmeyene, somuttan soyuta, yakindan uzaga bir
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ogretim anlayist sergilenmelidir. Bu 6gretim esnasinda karsilagilan metinler, kiiltiirel 6gelere

ve 0grencilerin yasamlarindan izler tasiyacak igeriklere sahip olmalidir (Erdem, 2007, s. 24).

Dil bilgisi 6gretiminde tamimlar dersin baginda verilmemelidir, ¢émeklerden yola
¢ikilarak kurallara ulasilmalidir. Bu kurallarmn beceriye doniigmesi igin bol bol alistirma
yapilmalidir. Ogrencilerin dinleme, okuma, konusma ve yazma becerilerinde bu kurallari
sezerek bilingli olarak kullanmalan saglanmalidir (Durukan, 2011, s. 41). Kurallar tizerinde
durulurken ezberci anlayistan kesinlikle uzak durulmahdir (Kavcar, Oguzkan, Sever, 2005, s.

18).
2.1.2.0Kkullarda dil bilgisi 6gretimi

“Egitim alaninda iki tiir dil bilgisi kullanmilmaktadir. Birincisi ilkokuldan tiniversiteye
kadar ¢gretilen okul dil bilgisi, ikincisi ise inceleme ve aragtirma amagli ele alinan bilim dil
bilgisidir. Okul dil bilgisi 6grencilere 6gretmek igin olusturulmus 6zel bir dil bilgisidir”
(Giines, 2016, s. 274). Turkive’de 1838 yilinda Ristivelerin hizmete girmesiyle dil bilgisi

ogretimi okul programlarindaki yerini almistir (Giines, 2013, s. 173).

Turkiye’de ilkogretimden baslanarak tiniversiteye kadar Tiirkge 6gretimi yapilsa da
ogrencilerin dili kullanmada problemler yasadigi, dili etkili ve verimli kullanamadig
saptanmistir (Alyilmaz, 2010, s.729). Yapilan arastirmalardan elde edilen verilere gore
okullarda dil bilgisi 6gretiminde istenilen bagart yakalanamamistir (Alyilmaz, 2010; Daloglu,
2005; Demir ve Yapict, 2007; Demirkol, 2007; Durukan, 2010; Erdem, 2007; Erdem ve
Basaran, 2010; Giilsevin ve Boz, 2006; Sagir, 2002; Sahinci, 2011; Yalgm, 2002; Yaman,
2011; Yapici, 2004). Durukan (2011, s. 40), dil bilgisinin ezberden arindirilip islevsel bir

anlayisa biirinmesiyle bu basarinin yakalanacagini savunmaktadir.

Okullardaki dil bilgisi 6gretiminin bagarisiz olmasinin altinda yatan bazi nedenler
bulunmaktadir: Ogretmenlerin etkin, &grencilerin edilgin konumda oldugu 6grenme
ortamlarinda geleneksel anlayiglar devam ettirilmektedir. Yaparak yasayarak ogrenmeyle
bilgilerin kalic1 olacag1 bir ortamda 6gretmenlerin anlatici, 6grencilerin dinleyici durumda
olduklar1 gozlenmektedir. Boylece istenilen hedeflere ulagilamamaktadir (Simsek, 1997, s.
60). Oysa ogretmen Ggrencilere rehberlik ederek neyin ne kadar 6grenilecegine karar
vermeli; tammlarin, kurallarin, aligtirmalarin hangi asamada ve hangi oranda yapilacag: ile

ilgilenmelidir (Altas, 2009, s. 46).

Dil bilgisi derslerinde giinliik yasamdan émekler yerine anlagilmasi giig biiyiik edebi
eserlerin icinden 6rnekler verilmistir. Geleneksel ezberci anlayigla yapilan ¢gretimlerde en

basarili ogrencilerin bile hedeflerden uzak kaldigi gozlenmistir. Bilimsel yontemlerden
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yararlanilmayarak dilin mantig1 kesfedilmemigtir. Tiim kurallarin derinlemesine incelenmesi
gergeklestirilmistir. Bu ve benzeri nedenlerinlerin okul dil bilgisinin bagarili olamamasinda

etkili oldugu diistinilmektedir (Gunes, 2016, s. 279).

Ogrencilere sifat, isim, zamir gibi sézciik tiirlerinin tamimlar ezberletilmistir. Metin
igerisinde veya gindelik hayatta bu sézciiklerin nerede ne amagla kullanildigr tizerinde
durulmayip yapilan 6lgme ve degerlendirmelerde tanimlart yazabilen &grencilere tam
puanlar verilmistir. Béylece 6grenciler, Tiirkgeyi dogru, giizel ve etkili kullanmay: aliskanlik

durumuna getirememistir (Giiven, 2013).

Okullarda dil bilgisi derslerinin ezberci bir zihniyetle gergeklestirilmesinden dolayt
dil 6gretimine katkisi simrli goriilmektedir. Dil bilgisi 6gretiminden verim bekleniyorsa
kullanilan yontem tekniklerin degistirilmesi gerckmektedir. Yillardir okul miifredatlan
hazirlanitken dil bilgisi ve Tirk¢e dersi diye aynma gidilmesinden ve geleneksel
vontemlerin  siklikla tercih edilmesinden dolayr dil bilgisi 6gretimi  beklentileri

karsilayamamigtir (Demir, 2003, s. 407).

Giinimiizde okullarda vyapilandirmact yaklagimla yeni dil bilgisi anlayist
siirdiiriilmektedir. Tim kurallarin  verilmesi yerine sadece ihtivag duyulan kurallara
deginmeyi ilke edinen bu yaklasim, kurallari amag olmaktan da ¢ikarmaktadir. Ogrencilerin
ifade becerilerini gelistiren bir arag olarak tamimlamistir. Amaglarin disinda igerik, yontem,
stiregle ilgili degisikliklere de gidilmistir. Gézlem, kesfetme, kural olusturma, alistirma
yapma ve uygulamaya aktarma basamaklarinm izlendigi sezdirme yonteminden

faydalanilmistir (Guines, 2013, s. 172).

Dil bilgisi 6gretiminde 6grencilerin kurala kendilerinin ulagabilmeleri i¢in kullanilan
sezdirme yonteminde, Ogrenciler dilin igleyiginin bilincine varmaktadirlar. Smiflarda
metinlerin iglenmesi esnasinda bu kurallar fark ettirilir. Yakindan uzaga, somuttan soyuta,
kolaydan zora gibi ilkelerle 6grenim gerdgeklestirilir. Orneklerden harektele uygulamaya
dayali bir anlayis benimsenmelidir. Mifredatta yer alan temel dil becerileriyle

iligkilendirilmesine 6zen gosterilmelidir (MEB, 2006, S. 7-8).

Okul dil bilgisi miifredatlan, dil egitim uzmanlan ve egitimciler tarafindan
hazirlanmaktadir. Ogrenci ihtiyaglarn géz 6niinde bulundurularak hazirlanan bu programlarda
dilin kullanim boyutlarma agirlik verilmektedir. Kullanilan terim sayisina dikkat edilip tiim
terimler yerine 20°ye yakin terim dil bilgisi 6gretimi igin veterli goriilmektedir. Okul dil
bilgisi 6gretiminde son villarda etkinlik yaklagimi da benimsenmektedir. Bu yaklagima gore

ogrencilere cesitli etkinlikler ve gorevler verilerek Ogrencinin etkin bir bicimde dil
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ogrenmesi saglanmaktadir. Bu yaklasimda dil bilgisi 6gretimi amag degil ¢esitli becerilerin

gelistirilmesi igin arag olarak kullanilmaktadir (Gunes, 2013, s. 176-177).

Aydin’in (1999, s. 25) gergeklestirdigi arastirma sonuglarina gore bir¢ok 6gretmen

dil bilgisi 6gretiminin gerekliligini su gerekgelere dayandirmistir.
+ Dil bilgisi, 6grencilerin dile iligkin yanliglarni azaltir. % 13.59
+ Dil bilgisine iligkin bilgi, 6grencinin yazma becerisini gelistirir. % 11.96
» Dil bilgisi ¢alismalari, 6grencinin zihin gelismesine yardimei olur. % 10.8
* Bir yabanci dilin 6grenilmesine yardimei olur. % 10.8
» Olgiinlii Tiirkgenin 6grenilmesine yardimer olur. % 9.24
* Bilimsel yontemleri ve ¢oziimleyici diiginmeyi 6gretir. % 9.24
» Ogrencinin daha iyi iletisim kurmasini saglar. % 8.70
» Dilsel 6zgiiveni olusturur. % 8.70
» Kiiltiirel, dilsel hosgoriiyt artirir. % 5.98
» Miifredat dil bilgisini 6gretmeyi gerektirivor. % 3.80
+ Dil bilgisi 6gretmekten hoglaniyorum. % 3.26
* Dil bilgisi 6gretimi sinifa daha ivi egemen olmayi sagliyor. % 2.72

Okullarda dil bilgisi 6gretimi yapilirken bazi noktalara dikkat edilmelidir. Dil bilgisi
konularmin soyut oldugu géz éntinde bulundurularak konular genis bir siirece yayilmalidir.
Ogrencilerin bu konulan zihinde yapilandirmalarina zaman taninmalidir. Oncelikle kurallar
sezdirilmeli, ardindan tamimlara gidilmelidir. Ogrenilen bu bilgiler Tiirkge dersi disinda da
kullanilip bir beceri durumuna getirilmelidir. Bu asamada ¢rnekler ve aligtirmalar biyiik
onem tagimaktadir. Bu etkinlikler okuma yazma dinleme ve konugma becerilerine de yonelik

olmalidir (Giines, 2016, s. 280).
2.1.3. Dil bilgisi 6gretiminde karsilasilan sorunlar

Gegmisten ginimiize dil bilgisi 6gretiminde devam eden sorunlar bulunmaktadir.
Belirli tanimlar, kurallar ve ¢meklerle sinirlandirilmig bir 6gretim olarak yiritiilmektedir.
Bilgilerin becerive doniigmesi yerine kurallan ezberlemek amag olarak gorillmektedir (Sagir,
2002, s. 58). Gelencksel anlayisin devam ettirilmesi, kuraldan, tanimdan 6rneklere gidilmesi
stireci olumsuz etkilemektedir (Kerimoglu, 2016, s. 196). Dil bilgisi, anlama ve anlatma

becerilerinden bagimsiz degildir. Uygulama asamasinda ise dil bilgisinin ayn bir ders olarak
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islenmesi bu gorisle ¢elismektedir. Temel dil becerileriyle i¢ ige bir 6grenme ortamindan

faydalanilmalidir (Unalan, 2001, s. 141).

Gergek yasamla bagini koparmig bir dil bilgisi 6gretiminin varardan ¢ok zarar
getirecegi diigtiniilmektedir. Turkiye dil bilgisi 6gretiminde zararli ¢alismalarin yapildigi bir
laboratuvara benzetilmektedir. Ogrencileri bir tarafa birakirsak 6gretmen ve akademisyenler
bile neyi nasil égretecekleri noktasinda sikintilar yasamaktadirlar. flkoégretimde dil bilgisi,
temel dil becerilerini destekleyecek bir bigimde 6grenme ortamina dahil edilmelidir. Kural
ve tanim takintist olmadan kullammlara odaklanilmalidir. Aksi takdirde dil bilgisinin

gereksiz bir derse dontisecegi diisinilmektedir (Kerimoglu, 2016, s. 202).

Yapilan bilimsel caligmalardan harcketle dil bilgisi 6gretiminde karsilasilan

problemler soyle ifade edilebilir:

. Dil bilgisi 6gretimi belli kurallarin ezberletilmesinden ibaret goriilmesi

. Kurallarn s6zciik odakli olmasi

J Kullanilan arag gereglerin vetersiz kalmasi

. Terim ve tanim karmasasi

J Islevsel bir dil bilgisi anlayistnin hakim olmamasi

. Ogretmenlerin giincel gelismeleri takip edememesi

o Uygulamalarin iglevsel olmayist

. Bilgilerin beceriye doniigtirilmemesi

J Dil bilim yaklagimlarindan faydalanilmamasi

J Dil bilgisi 6gretimi hakkinda 6grencilerin bilinglendirilmemesi

. Gelencksel yontem ve tekniklerde 1srar edilmesi

o Anlama ve anlatma becerilerini gelistirecek bir yaklagim i¢inde olunmamast
. Bagimsiz bir ders gibi okutulmasi

o Bigim ve anlam olarak bir biitiin durumunda incelenmemesi

. Olgme degerlendirme galismalarinin bilgi odakli olmasi

J Egitim programlarindan kaynaklanmast

. Ders kitaplarinin yetersiz olmasi gibi nedenler siralanabilir (Akkaya, 2011, s. 10;

Ciftci, 2006, s. 120-121; Demir, 2009, s. 60-65; Giines, 2013, s. 174; Iscan ve
Kolukisa, 2005, s. 300-305; Karadiiz, 2007, s. 282; Sagir,2002, s. 31; Sever,
2015, s. 31; Yaman, 2006, s. 21).

Tirkce ve dil bilgisi ogretimiyle ilgili 1924 yilindan itibaren caligmalar
vapilmaktadir. Bu siireg igerisinde 12 defa programin elden gegtigi, okullarda faydalanilmak
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tizere yiizlerce dil bilgisi kitabimin yazildigi, binlerce toplanti, konferans, sempozyum ve
calistayin gergeklestirildigi, 17 Milli Egitim Sura ¢alismasmin yapildigi saptanmistir.
Yapilan bunca ¢aligmaya ragmen 6grencilerin dil bilgisi derslerine kargi olan tutumlarnnda
iyilesmeler bir tarafa dil bilgisi, 6grencilerde en sikici ders olarak karsilik gormektedir.
Sonug olarak yeni nesle bakildiginda iletisim kurma, kendini ifade etme, okudugunu ve

vazdigini anlama gibi becerilerde biiyiik eksiklikler gozlenmektedir (Demir, 2009, s. 59-60).
2.1.4. Dil bilgisi 6gretiminde kullanilan yaklagimlar

“Yaklagim bir konuyu ya da bir sorunu ele alma bigimidir. Egitim yaklagimlari,
amag ilke ve yontem yoniyle benzer teorilerin bir araya getirilmesi ve sistemli olarak
uygulamaya aktarilmasidir. Dil 6gretim yaklagimlarinda da bu anlayis séz konusu
olmaktadir” (Giines, 2016, s. 43). Diinyada ¢esitli dil yaklagimlarindan faydalanilarak dil
bilgisi 6gretimi vapilmaktadir. Bunlar geleneksel, davranisci, biligsel ve vapilandirmaci gibi
bagliklara aynlmaktadir. Tim eski dil 6gretim vaklagimlarn geleneksel olarak
adlandinlmaktadir. Dilin diger davramsglar gibi Ogretilebilecegi, davramiggr vaklagimin
anlayisin1 vansitmaktadir. Biligsel dil 6gretim yaklagiminda, dil 6grenmenin genetik kodlara
dayandigi, bir bilgisayar gibi 6zel olarak programlandigi ve zihinsel siireg¢lerden bagimsiz
oldugu savunulmaktadir. Yapilandirmaci dil 6gretim vyaklagiminda ise dil bireyin etkin

cabalanyla zihinde yapilandirilarak edinilmektedir goriisii hakimdir (Giines, 2016, s. 14).

2.1.4.1.Geleneksel yaklasimlarla dil bilgisi ogretimi

Geleneksel yaklagim bilinen en eski dil 6gretim yaklagimlarmdandir. Dil bilgisi
yaklagimi ve kelime yaklagimi olmak tizere iki baglik altinda incelenmektedir. Dil bilgisi
yaklagiminda kurallar tizerinde odaklanilir, kurallart 6grenenlerin dil bilgisini de ¢grendikleri
savunulur. Tim kurallarin ayrnintilarina inilir ve 6grencilere ezberletilir. Kelime yaklagimi ise
dil bilgisi yaklagimina tepki olarak dogmustur. Bu yaklagimda 6grencilerin ¢evresinden
belirlenen kelimelerle 6grencilere dil ogretilmeye calisilmistir. Boylece dil ile yasanti

arasinda bag kurulmaya ¢alisilmistir (Guines, 2016, s. 281).

2.1.4.2.Davranus¢i yaklasimla dil bilgisi ogretimi
Davranig¢i dil 6gretim yaklagimi, temelini davranis psikolojisinden alir. Davranisgi
psikolojideki kosullanma siireci dil 6gretim anlayigina yansitilmistir. Dil bilgisi 6gretimi

uyarici-tepki iligkisi g6z 6niinde bulundurularak gergeklestirilir (Onan, 2012, s. 72-73).

Colak’a (2013, s. 40-41) gore davramggr vaklagimla yapilan dil 6gretimlerine
getirilen elestirilerden biri metinden bagimsiz 6rneklerle gergeklestiriliyor olmasidir. Kural

esasli bu yaklasimda 6gretmenler derse kurallart vererck baglamaktadir. Verilen kurallar
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omeklerle pekistirilip 6grencilere sorular sorulmaktadir. Alinan vanitlara gére 6grenmenin
diizeyi belirlenmektedir. Timdengelim anlayisinin benimsendigi davraniggr yaklagimda
sinavlara ve sonuglarina odaklanilmaktadir. Kazanimlarnn aligkanlik durumuna getirilmesi
onem teskil etmemektedir. Konugma, yazma, okuma ve dinleme gibi temel dil becerileri
gormezden gelinerek bilgilerin ezberlenmesi ve sorulunca séylenmesine dayanan dil bilinci

ve hassasiyetinden uzak bir yaklasim olarak ifade edilmektedir.

Tirkiye’de 2005 yilina kadar uygulanan 6gretim programlarinda davranisci yaklagim
egemen olmustur. Pavlov’un klasik kosullanmasina benzer bigimde pekistireglerle etki-tepki
yontemiyle dil bilgisi 6gretilecegi savunulmustur. Kurallar, tekrar yoluyla 6grencilere
ezberletilir. Tumdengelimci bir anlayisla kurallar metinlerden bagimsiz olarak tahtaya
vazilir, giinlik yasamdaki kullanimlan g6z ardi edilir. Kurallardan 6meklere gidilmesi de
modern egitim anlayislarindan somuttan soyuta ilkesine de ters diismektedir (Kerimoglu,
2016, s. 196).

2.1.4.3.Biligsel yaklasimla dil bilgisi ogretimi

Noam Chomsky tarafindan gelistirilen biligsel yaklagimda insan beyni bilgisayara
benzetilmigtir. Dil genetik bir donanimla edinilmektedir. Dil edinimi gocuklar tarafindan
sosyal ortamlarda bilingsiz bir bigimde gerceklesmektedir (Giines, 2007, s. 264). Bu
yaklagim iletisimsel yaklagim ve kavramsal yaklagim olarak ikiye ayrilmaktadir. Yapilan
aragtirmalarda biligsel yaklasimin kalip ciimlelerle bikkinlik varattigi 6gretmen ve 6grenciler

tarafindan dile getirilmigtir (Giines, 2016, s. 283).

2.1.4.4. Yaprlandirmact yaklagimla dil bilgisi ogretimi

Dolunay’a (2010) gore dinyada dil o6gretiminde gelencksel anlayiglar yerini
yapilandirmact yaklasima birakmaktadir. Tiirkge 6gretimi ile ilgili yapilan arastirmalarda da
dil bilgisi 6gretiminin yapilandirmaci yaklagimla yapilmasimin gerekliligi dile getirilmistir
(Demirel, 2006; Giines, 2007). Yapilandirmaci yaklagim, “Ogrenenin, anlanu deneyim ve
digerleri ile etkilesim ortaminda olusturdugu ve 6gretmenin O6grenenler i¢in deneyimleri

anlamli kildig1 6grenme bakis agisidir” (Demirel, 2005, s. 132).

“Yapilandinci1 yaklagima gore 6grenciler bilgi ve diisiinceleri paylagsmak olaylar
yorumlamak ve anlamak igin dili kullanirlar” (Gunes, 2016, s. 25). Bu yaklagim dil
ogretiminin bir amag olarak degil anlamak ve anlami aktarmak igin kullanildigini savunur
(Gies, 2007, s. 262). Ogrencilere kurallar soruldugunda yamitlar alinmakta fakat ciimle

igerisinde bu kurallarin tespit edilmesi istenildiginde uygulamaya donitk sikintilar
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yasanmaktadir. Amag kuraldan ziyade kuralm sezdirilerek iglevsel bir dil bilgisi anlayist

kazandirmaktir (Iscan ve Kolukisa, 2003, s. 301).

Tiirkiye’de yaklagik on yildir uygulanan yapilandirmacilik; Piaget, Vykotsky, Bruner
gibi aragtirmacilar tarafindan gelistirilmis bir yaklasimdir. Davraniggilarin kuralciligina karst
¢ikarak dil bilgisinin anlama ve anlami aktarmada bir ara¢ olmasi gerektigini savunmaktadir.
Ogrenciler, timevarim modelinden hareketle 6rneklerden kural ve tanimlara ulagmaktadir.
Somuttan soyuta ilkesinden faydalanilir. Ezber ve tekrar gibi yontemlerin yerini kesfetmeye
dayali sezdirme yontemi almistir. Giinlilk yasamla baglantis1 olmayan kurallarin 6gretilme
mecburiyeti yoktur. Bu kurallarin temel dil becerilerini desteklemesi saglanmaktadir.
Onemsiz detaylarda zaman kaybedilmez. Ogrenilen bilgilerin zihinde yapilandirilmasi

saglanir (Kerimoglu, 2016, s. 197).

Yapilandirmaci yaklagimda kurallarin ezberletilmesi terk edilerek kurallar sezdirilip
islevsel bir dil bilgisi ¢gretimi esastir (Kerimoglu, 2016, s. 199; Onan, 2012, s. 75).
Kurallarin  temel dl  becerilerini  gelistirmedeki  katkist  hissettirilerek  kurallar
somutlastirilmalidir (Iscan ve Kolukisa, 2005, s. 302). Sinifta konular 6grencilerin etkin
olmasini saglayacak ectkinliklerle anlatilir. Anlatma terimi de 6gretmen merkezlilige isaret
ettigi i¢in uygun dismemektedir. Yapilandirmacilikta 6grenci merkezli bir anlayig
siirdiiriiliir. Ogrencilere sorular sorularak, sezdirilerek hedeflere bireysel becerileriyle
ulagmalar saglanir (Kerimoglu, 2016, s. 198). Bilinenden bilinmeyene dogru bir yol izlenir.
Ogrenciler yeni karsilastiklan bilgilerle éncekiler arasinda baglanti kurarak daha nitelikli

sgrenmeler gergeklestirmektedir (Iscan ve Kolukisa, 2005, s. 307).

Gunes’e (2016, s. 39-40) gore yapilandirmaci yaklasimla dil 6gretimi gelisimsel ve
ctkilegimsel olarak gerceklestirilmektedir. Bireyler; etkin ¢abalarnyla 6grenir, 6n bilgileriyle
veni bilgiler arasinda iligki kurar. Dil valniz degil sosyal bir ortamda etkilesim kurularak
edinilir. Gergek yasamla iligskilendirilerek Ogrenilen dil, zihinsel becerileri gelistirir ve
veniden diizenler. Dil bilgisi 6gretimi, dil gelisimine paralel olarak vapilir. Her dénemde
kazanilmas1 gereken kurallar farklilik gostermektedir. Bu zamanlar kritik dénemler olarak
ifade edilir.

Okullarda yapilandirmacilik  yaklagimi  uygulanirken bazi  sikintilar  da
yasanabilmektedir. Smifta bu uygulamay1 gergeklestirecek 6gretmenlerin ¢ogu, geleneksel
ogretimle yetistirilmigtir. Yapilandirmact yaklagim hakkinda kendilerini gelistirecek kurslar
ve programlar diizenlenmemistir. Ogretmenler tarafindan teoride bilinen fakat uygulamada

cksik kalinan bir dil bilgisi 6gretim yaklagimidir. Bu nedenle gorev yapan 6gretmenlerin
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ancak yarist bu uygulamalardan smif igerisinde faydalanmaktadir. Ayrica sinif mevcutlarinin
kalabalik olmasi, mufredatin yogunlugu ve smavlara yetistirme g¢abasi, ders kitaplarinin
gelencksel yaklagimlarla hazirlanmig olmasi, sinav sistemlerinin bu yaklagima uygun

hazirlanmamasi, yapilandirmaciligi uygulanmasini zorlastirmaktadir (Salman, 2018).

Glnimiizde  birgcok  tlkede dil  o6gretiminde  vyapilandirmaci  yaklagim
kullanilmaktadir. Bilimsel bilgilerde oldugu gibi deneysel etkinlikler yapilarak ¢grenmeler
gergeklestirilir. Bu yaklagimda sezdirme ve tiimevarim modelleri kullaniimaktadir (Guines,

2013, s. 171).

2.1.4.4.1. Sezdirme yontemi
“Dil bilgisi kavramlar, 6grencilere kural ezberletilerek degil sezdirme ve uygulama
yontemiyle verilmelidir” (Kavear, Oguzkan, Sever 2005, S. 80). “Cocuklar Tiirkgenin
zenginligini, anlatim giiciinii sezip kavradik¢a ana dillerine kars1 sevgi duymaya baslarlar”
(Kavcar, Oguzkan, Sever 2005, S. 18). “Bir bagka ifadeyle sezdirme yontemiyle dil bilgisi
aktif olarak ogrenilmekte ve zihinde vyapilandinlmaktadir. Bu yoniiyle yapilandirnic
yaklagimla dil bilgisi 6gretiminde bu yontem kullanilmaktadir” (Giines, 2013 s.180).
“Sezdirme yontemiyle dil bilgisi 6gretimi; sunug, olayi gozleme,
kural ve hipotez olusturma, alistirma yapma ve uygulamaya aktarma olmak
tizere alti asamada gergeklestirilmektedir. Bu siiregte 6grencilere once
aciklama vapilmakta, ardindan dil olay1 gézlenmekte, gézlemlerden kural
veya hipotezler olusturulmakta, siniflama yapilmakta, 6grenilenler gesitli

alisirmalarla  gelistirilmekte, zihinde yapilandinilarak uygulamaya
aktarilmaktadir” (Giines,2013 s.171).

Sezdirme yonteminin asamalar1 ve dikkat edilmesi gercken noktalar soyle ifade edilir:

(Groupe Dépermentale Maitrise de la Langue, 2008; Akt. Giines, 2013, s. 180-182).

Sunus: Bir dil olay1 incelemeden 6nce 6grencilerin nigin bu olayr incelediklerini,

neden gerekli oldugunu ve bu bilgileri nerelerde kullanacaklarini bilmeleri 6nemlidir

1.0lay1 Gozlemleme: Birinci agama bir dil bilgisi olayimi kesfetmek igin segilmis

ciimleleri gézlemleme etkinliklerini kapsamaktadir.

2.0Omekleri Degistirme ve Hipotez Olusturma: Dilin bir 6gesinin islevini anlamak

icin dil olayini gézlemek yetmez, onlan degistirerek farkli durumlan da gérmek gereklidir.

3 Hipotezleri Dogrulama: Belirlenen hipotezler bagka calisma metinleri iizerinde

incelenir ve degerlendirilir.

4 Kural Olusturma: Bu agsamada 6grenciler ¢alisma sonucu kesfettikleri kurali veya

ilkeyi kendi sozciikleriyle vazarak agiklarlar.
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5 Alstrma Yapma:  Ogrenciler kesfettikleri dil olaym gesitli metinlerinde

uygularlar.

6.Uygulamaya Aktarma: Sezdirme yontemiyle aktif 6grenme siirecinin son agamasi
ogrenilenleri uygulamaya aktarmadir. Bu asamada farkli metinlerle ve degisik uygulamalarla

ogrenilenler gelistirilir ve degerlendirilir.

Kesfetme, sezdirme yonteminin temelini olusturmaktadir (Giines, 2013, s. 180). Bu
yontemde ¢gretmen 6grenciye rehberlik edebilir fakat hedefe ulagma 6grencinin kendisine
birakilmalidir (Kerimoglu, 2016, s. 198). Sezdirme yontemi ile 6grencilerin sorgulayarak
dilin mantigim kesfetmeleri amaclanir. Ogrencilerin dili etkin kullanmalart saglanarak
zihinsel becerilerin gelismesine katkida bulunulur. Siire¢ boyunca tiimevarim modelinden

siklikla faydalanilir (Giines, 2013, s. 179).

2.1.4.4.2. Tiimevarim modeli

[Ikogretim ¢agindaki 6grencilerin heniiz soyut islemler donemine gegmedigi
bilinmektedir. Bu nedenle Ogrenciler soyut konular1 anlamlandirmada  sikinti
yasamaktadirlar. Bu model ezbercilige karst ¢ikarak gesitli deney, arastirma, uygulama ve
omeklerden faydalanarak genellemelerde bulunma imkanmi saglar. Bilimsel diisiinme
kabiliyeti kazandirmaktadir. Somut durumlardan yola ¢gikarak soyut durumlarin anlagilmasini
saglar. Tirkge ve dil bilgisi 6gretiminde bu model énemli goriiliir ve siklikla kullanilmalidir

(Kavcar, Oguzkan, Sever, 2005, s. 18).

Timevarim modeli, dil bilgisi 6gretiminde yillardir kullanilmaktadir. Parcadan
biitiine gitme anlayigina sahip bu modelde 6grencilere mantikli ve bilimsel diisinme anlayisi
kazandirilir. Omek durum ve olaylar; goézlemlenir, karsilastirilir, aralarindaki benzerlik ve
farkliliklar bulunarak genel kural ve tanimlara ulagilmasi istenir. Dil becerilerinin

gelistirilmesinde kullanilan etkili bir modeldir (Giines, 2013, s. 178).

2.2. Oyun

Oyunun gegmisi insanoglunun varolusuna kadar dayanmaktadir. iletisim kurmak
sosyallesmek i¢in o donemki malzemeler kullanilarak oyunlar oynanmistir. Kemikler,
takilar, kagitlar ve o déneme ait objelerden siklikla faydalanilmistir (Yilmaz, 2017, s. 6;
Yilmaz, 2018, s. 15-16). Hayvanlarin hayatta kalma becerilerinin insanlar tarafindan taklit

edilmesiyle oyunlarm temelleri atilmistir (Ural, 2009, s. 3).

Oyun Turk Dil Kurumu tarafindan “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallan olan,

iyi vakit gegirmeye varayan eglence” olarak tanimlanmistir (TDK, 2019). Oyun stresten
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kurtulma, rahatlama, igimizdeki fazla enerjiyi atma olarak agiklanabilir (Rogers ve
Sawyers, 1992, s.7). Yasamsal faaliyetlerin disinda belirli bir zaman, mekan ve kurallar
gergevesinde goniillilik esasina dayanilarak olusturulan gruplar tarafindan yetenck, sans,
zeka, dikkat gibi ogeler kullanilarak hem katilimeilart hem de izleyicileri etkisi altina alan
eglenceli keyif alinarak yapilan etkinliklerdir (Hazar, 1996, s.7). Cocuklarin duygularini
ifade etmek ve diinyalarin1 anlamlandirmak igin kullandiklar dildir (Tekin ve Ozmutlu,
2008, s.24).

Alan yazininda oyun (play) ve kuralli oyun (game) kavramlart birbirinden
ayrilmaktadir. Kigik vaslardayken kurallarin daha esnek oldugu, hayal giiciine dayanan,
becerilerin arka planda yer aldigi oyunlarla (play) vakit gegirilirken ilerleyen yaglarda
becerinin, rekabetin, kurallann, siirenin, performansin, hirsin 6n plana ¢iktigi oyunlar

(game) tercih edilmektedir (Ural, 2009, s.4).

Crawford (1982), oyunlarin dort ana 6zelligini su bigimde ifade eder: temsil,
etkilesim, ¢atisma ve giivenlik. Oyunlann keyif vermesini saglayan ogeler ise meydan
okuma, merak, kontrol ve fantezidir. Bu ogelerin bireydeki stres seviyesini azaltip

duygulart costurdugu dile getirilir (Hostetter, 2002).

Oyunlar hem eglendirici hem de 6gretici etkinliklerdir. Oyunlar, 6gretilmesi ¢ok
giic konular bile cocuklarin yaparak yasayarak 6grenmesini saglayan yontemlerdir. Ister
kuralli ister kuralsiz olsun ¢ocuklann isteyerek eglenerek katildiklan sosyal yasamin bir
pargast olan duygusal, bedensel ve zihinsel gelisime katki saglayan ortamlardir (Baykog ve

digerleri, 2000).
Oyunun yararlarindan bazilan sunlardir:

e Ovyun yasamsal ihtiyaglan gidermez ama yasama hazirlar.

e Katilimer etkindir.

e Yapilan yanlislar kisive zarar vermeyeceginden yanliglardan da deneyim
kazanilir.

e Oyunlarda basansiz olma ihtimali diisiik seviyede stres yaratirken basar
karsisinda yiikksek doyum yasanir ve tekrar oynanmak istenir.

e Kisinin sosyal, ruhsal, zihinsel ve bedensel bir¢ok becerisinin gelisimini

saglar (Ural, 2009, s.5).
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2.2.1. Oyun, 6grenme ve tutum

Yaparak yasayarak ogrenme gercktiren konularda oyun ve oyunla 6grenme uzun
zamandir kullanilan bir tekniktir. Ger¢ek yagsamda riskli olarak gorilen durumlar oyunla
yapilan ogretimlerde kisilere daha risksiz bir ortam olarak sunulur. Bu dogrultuda hata
yapmaktan ¢ekinmeyen, davraniglarna ket vurmayan bireyler yetistirilebilir.
Davraniglarinin sonuglarin1 oyun ortaminda géren bireyler, bu sonuglan ger¢cek yasama
uyarlayabilirler (Yilmaz, 2017, s. 4). Ogrencilerin yetenekleri ortaya gikarilip
yonlendirilebilir, kisisel ve duygusal gelisim saglanarak beceriler de kazandirilabilir
(Gonen, 1992).

Oyun, ogrencilerin ilgisini ¢ekerek derse etkin katiliminmi saglayan bir tekniktir
(Giines, 2016, s. 320). Oyunlar 6grencilerin konulara merakimni arttirirken giidillenmelerini
de saglar. Aynm1 zamanda 6zgiivenlerinde ve motivasyonlarinda bir artis da gézlemlenir.
Elde edilen bulgular oyunlarin 6grencileri igbirligine de yonelttigi yontundedir (Akin ve
Atic1, 2015). Isbirligine dayali égrenme tiim o6grencilerin katilimini gerektirdiginden
ogrencilerin 6zsaygi ve ozyeterliklerinin gelismesine katkida bulunur (Senemoglu, 2005, s.
499). Isbirlikli 6grenmelerde grup iiyeleri fikirlerini paylasip birbirlerinin eksik yénlerini
fark ederek diizeltmeye giderler, zihinlerinde dogru bilgiyi yapilandirirlar (Saban, 2000, s.
139).

Ogrenme ile kisinin iginde bulundugu ruhsal durum yakindan iliskilidir. Stresli,
olumsuz, gergin ortamlar 6grenme igin birer tehditken pozitif duygulart barindiran
motivasyonu arttiran mizahi 6geler de bireylerin dikkatlerini canli tutup muhakeme ve
neden sonu¢ baglantilarini gorebilme yeteneklerini  gelistirmektedir. Beyin temelli
ogrenme ilkelerine de cok uygun olan oyunlar, eglenceli ortamlarnn yam sira etkin
ogrenme olanaklar1 da sunar. Igeriklerin oyunlara bir senaryo gibi entegre edilmesi ve bir
¢ok uyaranin ¢grenme ortamina girmesi de oyunlarin tercih nedenlerindendir (Yilmaz,
2017, s. 165). Aydin’a (2006) gore mizahi 6geleri barindiran 6grenme siiregleri akademik
basarniyt anlamli bir bigimde artirmaktadir. Ayrica oyun oynarken kontrolin oyuncuda
olmast ve seg¢imlerindede 6zgiir birakilmasi oyunculardaki tutum degisikliginin altinda

yatan en énemli nedenlerdendir (Yilmaz, 2018, 5.50).

Ogrenme iizerinde en etkili dgelerden biri tutumdur. “Tutum, bireyi belli insanlar,
nesneler ve durumlar kargisinda belli davraniglar géstermeye iten 6grenilmis egilimdir”
(Demirel, 2005, s. 125). Tezbagsaran’a (2008, s. 1) gore de “belirli nesne, durum, kurum,

kavram ya da diger insanlara kargt 6grenilmis olumlu ya da olumsuz tepkide bulunma
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egilimidir.” Ogrencilerin egitim ortamlar1 igindeki tutum ve motivasyonlart egitimin
kalitesini belirlemektedir. Bu unsurlar ne kadar iist diizeyde tutulursa egitimden o diizeyde
verim alinir. Gunimiiziin kalabalik sinif ortamlarinda klasik egitim yontemleriyle tutum ve
motivasyonu arttirmak zorlagsmaktadir. Farkli yontem tekniklerle bu sorun agilmaya
calisilsa da 6grenciler herhangi bir mecburiyet olmadigi siirece eglenme ile 6grenme
arasinda eglenmeyi tercih etmektedirler. Okul 6ncesi ¢agda ¢ocuklarin en etkili 6grenme
yontemi oyunlar iken egitim ortamlarinda 6grenme ve eglenmenin birlestirilemeyecegini

soylemek yanlis bir disiincedir (Ural, 2009, s. 2).

Oyunlarin ¢ogu fiziksel bir 6dil vermezken bu kadar uzun siire oynanmalari
disiindiiriicidiir. Okul ¢agindaki 6grenciler, 6grenim siireci boyunca periyodik tablodaki
viiz on sckiz elementin isimlerini bile akilda tutmakta zorlanirken aymi 6grencilerin yiiz
clliden fazla sanal canavan olan bir oyundaki tiim karakterleri iki haftalik bir zaman
diliminde 6zellikleriyle birlikte dile getiriyor olmasi 6grenme aracimiz beyinde bir sorun
olmadigini, 6grenme yaklagimlarimizda sikintilar oldugunu goézler 6niine sermektedir
(Yilmaz, 2018, s. 45). Okullarda 6gretmenler; gelencksel yontemlerle kalip bilgileri
ezberletmek yerine hem kendilerinin hem de 6grencilerin eglenerek, diigiinerek, etkin
katilimlarim saglayarak, bilgilerini giinlik yasamlarina aktarabilecek yontem teknikleri
tercih edebilirler (Sahinel, 2003, s. 5). Ogretmenlere diisen gérevlerden biri de dgrencilere
tutum olgekleri uygulayip sonuglart  Ggrencilerin  tutumlarnm  iyilestirmek  igin

kullanmasidir (Altintas ve Bursalioglu, 2006, s. 214).

Son vyapilan arastirmalara gore internet nesli olarak adlandirilan z kusagi
ogrencilerinin dikkat siireleri sekiz saniyenin altinda kalmaktadir (Yilmaz, 2018, s. 27-28).
Insanlar oyun oynarken beyninde “dopamin” adli bir hormon salgilanir. Bu hormon hedefe
giden yoldaki tiim engelleri agmak icin beynin tiim fonksiyonlarini devreye sokan bir
odaklanma iksiridir (Yilmaz, 2018, s. 27). Oyuncular bu keyifli sistem igerisinde rekabet,
kurallar, etkilesim durumunda donttler alarak hissedilebilir bir ilerleme kaydederler
(Y1lmaz,2017,s.5). Insanlarin bilgisayar basinda goniillii gegirdikleri vakit goéz oniinde
bulunduruldugunda oyunlarin ¢grenme ortamlarinda kullanilmasinin = gerekliligi
anlagilacaktir. Oyunlarla nitelikli ve kalict bir 6grenme gergeklestirilecektir (Akpinar,

1999, 5. 81).

2.2.1.1.0yunlastirma
“Oyunlagtirma en genel anlamda bir oyun oynama degil, oyun tasarim tekniklerinin

ovun dis1 alanlara uygulanmasidir. Gergek hayattaki motivasyonel problemleri, oyun tasarim
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teknikleri ile katilimcilarda uzun vadeli davramis degisikligi hedefleyerek ¢6zen bir
vaklagimdir” (Yilmaz, 2018, s. 29). Oyun ve oyunlastirma baz1 6zellikleriyle birbirinden

ayrilan terimlerdir.

Tablo 1

Oyun ve oyunlastirmayi karsilastirma tablosu (Yilmaz, 2017 s. 20).

Oyun Oyunlagtirma

e Objeler ve onlann kullanma kurallan

Kurallar daha cok gorevleri
vardir. tamamlamak i¢indir.

e Kazanma ve kaybetme durumlart vardir. o Kaybetme genelde yoktur daha ¢ok

aksiyonaldirmak i¢in desteklenir.

¢ Bir hikayesi ve ona gore tasarimi olur. o Asil uygulandigr siire¢ neyse onu

destekler.

e Tiimiiyle tasarlanmali ve tek basina

Varolan stirece entegre olur,ayr ¢alisir.

calismalidir.

e Uretimi gok pahali olur ve karmagiktir. e Entegrasyonu basittir.

Yilmaz (2017, s. 31-46), populer oyunlagtirma i¢in bazi 6érnekler vermistir. Gazete
kuponlar1 biriktirip aldigimiz hediveler, en ¢ok satis yapan eclemami belirlemeye ve
pekistirmeye yonelik aymn elamanimi segme, kredi kartlarmin kisi profiline uygun farkh
kartlar olarak basilmasi ve kisiye 6zel oduller sunmasi, geri dontisiime plastik sise getirene
metro bileti verilmesi gibi 6rnekler siralanabilir. Dijital anlamda da gittigimiz yerleri ve
vedigimiz yemekleri bazi internet ortamlarinda paylagarak cesitli rozetler, riitbeler, unvanlar
ve hediyeler kazanmak olarak gosterilebilir. Son zamanlarda herkesin telefonlarinda yer alan

adim ¢6lgerler ve beslenme uygulamalan da oyunlagtirmanin énde gelen 6rneklerindendir.

Oyunlagtirma; dinamikler, mekanikler ve bilesenlerden olusan bir kavramdir
(Werbach ve Hunter, 2015). Dinamikler; hikdyelestirme, oyuncular arasi iligkiler,
hedefler, segme Ozgiirligi ve kurallardan olusur. Mekanikler; sans faktorii, meydan
okuma, yarigma, takim olma, geri bildirim, 6dil, kaynak toplama, etkilesimler, sira

ve kazanma durumlarindan olusur. Bilegenler ise puan, gorevler, kazanma durumu,
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liderlik tablosu, oyuncu seviyesi, rozetler ve koleksiyonlardan olugmaktadir (Yilmaz,

2017, s. 109-136).

Tablo 2

Oyunlastirmada; dinamikler, mekanikler ve bilesenler tablosu (Yilmaz, 2017, s. 109-

136).
Dinamikler Mekanikler Bilesenler
e Hikayelestirme Sans Faktorii Puan
¢  Oyuncular arasi Meydan Okuma Gorevler
iligkiler
e  Hedefler Yarigsma Kazanma Durumu
e Segme Ozgiirliigii Takim Olma Liderlik Tablosu
o Kurallar Geri Bildirim Oyuncu Seviyesi
Odiil Rozetler
Kaynak Toplama Koleksiyonlar
Etkilesimler
Sira

Kazanma durumu

2.2.1.2. Oyun tabanli 6grenme

Yavuz Samur’a (Yilmaz, 2017, s. 186), gore oyunlagtirma; oyun égelerini oyun

olmayan ortamlara getirirken oyun temelli 6grenme, mevcut oyunlarin kigilerin 6grenme
cksikliklerini giderme ve degerlendirme amagli kullanilmasidir. Gergek yasamdaki bir

problem oyun oynanarak ¢oziliirse oyun tabanli 6grenme yaklagimi olarak adlandirilir
(Yilmaz, 2018).

Oyun tabanli 6grenme modelinde bir oyun dongiisiinden s6z edilir. Oyuna, oyun

karakteristigi ve egitsel igerik es zamanlh dahil edilir. Oyunun isleyisini kesfeden oyuncular



27

tarafindan oyunun tamamlanmasiyla egitsel hedeflere de ulasilmis olur (Garris, Ahlers ve

Driskel, 2002, s. 444-445).

Girdi Siireg Ciktr
Oyun Dingiisii

- Kullanici

EE[ISEI _~¥ kararlan

icerik g
Sistem L4 Bilgllendimme | grenme
Sisie o =
doniitlern hu”‘mlfl

= davramslar
Oyun :

Karakteristigi

Sekil 1. Girdi-Siireg-Cikti oyun modeli (Garris, Ahlers ve Driskel, 2002).

Oyun tabanli ¢grenmenin faydalart soyle ifade edilebilir (Zengin, 2002, s. 52).
Ogrencilere 6zgiir bir ortam sunulurken dikkatleri bu 6grenme ortamlarma gekilir. Kurallar
gergevesinde eglenerek vakit gegiren 6grencilerin hedeflenen kazanimlara ulagsmasi saglanir.
Bu bilgilerin kalici olmasinda ve 6grencilerin farkli bakis agilarini kazanmasinda kullanilan

egiten ve eglendiren bir 6grenim teknigidir.

2.2.1.3. Egitsel oyunlar

Egitsel oyunlar, 6grencilerin ders igeriklerini 6grenmesini kolaylagtiran problem
¢ozme becerilerini gelistiren oyun destekli yazilimlardir (Demirel, Seferoglu, Yagcr 2003,
s. 141). Tamamen egitim amaciyla gelistirilmis oyunlardir (Uggiil, 2006). Motivasyonu
artinnp nitelikli ve kalici 6grenmenin gerceklestirilmesi amaciyla hazirlanan, rekabet
iceren, kurallarla simirlandirilmis, beceri ve yaraticilik gerektiren eglenceli etkinliklerdir
(Akalli, 2007, s. 4). Egitsel amaclara hizli ulagmada bu egitsel oyunlarin pay1 biyiiktiir
(Koseoglu: 2012, s. 25). Egitsel oyunlar ciddi oyunlar olarak da adlandirilmaktadir.

Teorik bilginin ardindan tamami oyunsu ortamlarla desteklenen uygulamali
ogrenmeyi saglayan oyun temelli 6grenmenin yaninda, hedeflerin yerine getirilmesini
amag edinen yaparak yasayarak 6grenmeyi saglamak tizere kurgulanan tasarimlara “Ciddi
Oyunlar” adi verilir. Iginde motivasyon 6gelerini barmdiran bu oyunlarin asil amaci

eglence degil 6grenmenin gergeklestirilmesidir. Ciddi oyunlarin da hikayeleri, kazanma
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kaybetme durumlan vardir. Eglence unsurlarmi ve sosyallesme ortamlarmi barindirirlar.

Ortamlar ve karakterler gergege ¢ok yakindir (Yilmaz, 2017, s. 172; Yilmaz, 2018, s. 28).

Egitimde kullanilan egitsel amagli oyunlar; &grencilerin yasina, seviyesing,
cinsiyetine, etik kurallara, istendik davraniglar kazandirmaya uygun eglenceli
etkinliklerdir. Ogrenciler tarafinda cabuk anlasilan bu uygulamalar, simif ortaminda riskli
durumlarin yaganmasina da miisaade etmemektedir. Yaralanma, sakatlanma benzeri
durumlar gézlenmemektedir. Zamanin da verimli kullanilmasini saglayan egitsel oyunlar
eglenirken 6grenmeye olanak saglamaktadir (Sonmez, 1993, s. 294). Yaraticilik ve hayal
giiciinii gelistiren egitsel oyunlar, bireysel ve grup ¢alismalariyla bilgilerin pekistirilmesini
saglamaktadir (Ugurel, 2003, s. 43).

Fisher (2005), iyi bir egitsel oyunu diger oyunlardan ayiracak o6zellikleri su
bigimde ifade etmistir: Oyunlarin amaglan ve hedefleri net bir bigimde ifade edilmelidir.
Ogrenilen bilgileri uygulama imkini tanmmalidir. Basar1 igin 6grenilen bilgilerden
sorumlu tutulmalidir. Oyuncuya doniitler aninda verilmeli ve 6grenmeyi destekler nitelikte
olmalidir. Isbirligini destekleyen, o6grencilerin performanslarimi  en iyi derecede
gosterebilecekleri gliglitkkte olmalidir. Gradler’e (1994, s.28) gore egitsel oyunlar; gerekli
bilgi ve becerileri uygulamak veya incelemek, bilgi ve becerilerdeki eksiklikleri
belirlemek, bir 6zet veya inceleme olarak hizmet etmek ve ilke ile kavramlar arasinda

iligki kurmak amagli kullanilirlar.

Prensky (2007, s. 107) egitsel oyunlarda bulunmasi gereken yedi 6zelligi su
bigimde belirtmistir.

Sekil 2. Prensky nin katilim kurallan
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2.2.2.Bilgisayar oyunlari

Oyun sektoriiniin giin gegtikge biyidigi goézlenmektedir. Turkiye’de dijital oyun
oynayanlarin sayist 30 milyona ulagirken diinyada ise 2 milyart agmis durumdadir. 100
milyvar dolar gibi bir piyasa gelirine de sahip olan dijital oyun sektorii dikkatleri {izerine
¢ekmektedir. Tirkiye’de de o6deme yaparak oyun oynayanlarin oraninin %60 civarinda
oldugu saptanmistir (Yilmaz, 2017, s. 4). Ginlik rakamlara bakildiginda ise diinya
niifusunun %20’si1, Tirkiye niifusunun da %25°1 her gin djjital bir oyun oynamaktadir. Bu
oyuncu profilinin yaklasik %80%ini 30 yagin altindaki gengler olusturmaktadir. Elde ettigi
gelirle film ve miizik sektorlerini geride birakmaktadir (Yilmaz, 2018, s. 17).

Bilgisayar oyunlari, insanlarin hicbir mecburivet hissetmeden zevkle eglenerek
disandaki diinyadan bagimsiz kendi ig¢inde kurallarla sinirlandirilmis eglence ortamlaridir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s. 43). Bu oyunlar gergek hayatla baglanti kurarak kisilerin
elestirel beceriler kazanmasmi saglamaktadir (Turvey, 2006). Bunun disinda birgok
becerinin gelismesine katki saglayarak bireysel 6grenmeyi desteklemektedir (McFarlane,
Sparrowhawk ve Heald, 2002, s. 13). Problem ¢6zme, yaraticilik, kritik diiginme gibi
beceriler, kigisel gelisimi destekleyen becerilere 6mek verilebilir (Berson ve Berson, 2003).
Ayrica bilgisayar oyunlarinin olaylari algilama ve anlamlandirmada, kritik anlarda karar

almada 6nemli bir rol Gistlendigi diisiniilmektedir (Odabasgi, 2008, s. 141).

Bilgisayar oyunlart mitkemmel 6grenme araglaridir. Ogrencilere oyunun zorluk
seviyesini ayarlama imkan verirken defalarca kez oynamaya da uygundur (Hostetter, 2002).
Bilgisayar oyunlarn gesitli olgitlere gore simiflandirilirlar. Oynanig bigimlerine gore su
bigimde siniflandirlmistir (Grace, 2005, s. 1-3).

o Birincil Kisi Vurus

. Macera (Adventure)

. Yaris

. Rol yapma oyunu/ fantastik rol yapma
J Simulasyon

J Strateji

o Hedef Vurma

. Dévis
J Spor
. Platform

J Kéagit ve masa iistii oyunlar
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. Zeka

Prensky (2001b, s. 20), bilgisayar oyunlarim aksivon, macera, doviis, bulmaca, rol

yapma, simiilasyon, spor ve strateji oyunlari olarak bagliklara ayirmistir.

Aksiyon oyunlart: Oyuncunun daima etkin oldugu oyun tiirleridir. Siddet ve savag

unsurlarin barindirabilir.

Macera oyunlari: Bu tip oyunlarin kurgularinda hikayelerden faydalanilir. Kesfetme,

problem ¢6zme, nesne ve varliklan toplama gibi amaglarn bulunmaktadir.

Dovis oyunlari:  Siddet 6gelerini  barindiran  oyun tirlerindendir.  Segilen

karakterlerle rakiplere veya bilgisayara karst miicadele verilir.

Bulmaca oyunlari: Bu oyunda bireyler mantik gelistirerek problemlerin iistesinden

gelirler veya labirent ve benzeri ortamlardan kurtulmaya ¢aligirlar.

Rol vapma oyunu: Ovuncularin herhangi bir varligi yonlendirdigi oyunlardir.
Yoénlendirdikge ¢esitli tecriibeler kazanan oyuncular, karakterlerini gelistirmeye devam

ederler.

Simiilasyon oyunlar: Gergek yasamdaki olay ve durumlarin oyunlagtirilarak

bilgisayarlara aktarilmasiyla olusturulurlar.

Spor oyunlari: Futbol, basketbol, voleybol gibi ¢esitli spor dallarmin bilgisayar
ortamina aktarilmasiyla olusturulur. Oyuncu veya teknik direktor olarak oyuna katilim

saglanir.

Strateji oyunlan: Biyiik topluluklarin yonetilmesi veya stratejik hamlelere dayanan
ovunlardir. Es zamanli, karsilikli hamlelere dayanarak oynanabilecegi gibi sirayla da

oynanabilen g¢esitleri bulunmaktadir.

Prensky (2001b, s. 1), oyunlann meydana getiren on iki 6geyi su bigimde ifade

etmigtir:

e  Oyunlar eglendirir, keyif verir.

e  Oyunlar siiriikleyicidir, tutkuyla baglanmay1 saglar.

e Oyunlarm kurallart bulunur.

e Oyunlarm amaglar vardir.

e  Oyunlar etkin katilim ister.

e Oyunlarm seviyesi kigilerin basarilarina gére ayarlanabilir.

e Oyunlarm geri bildirimleri vardir.
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e Oyunlarda oyuncularin kazanma hazzin1 yagayacaklan ortamlar sunulur.

e Oyunlarda oyunculara heyecan veren miicadele, meydan okuma, rekabet
Ogeleri bulunmaktadir.

e Oyunlarda oyuncularin yaraticiligi gelistiren ¢6ziilmeyi bekleyen problemler
vardir.

e Oyunlarda sosyallesmeyi saglayan etkilesim ortamlart bulunur.

e Oyunlarda oyuncular da hikdyenin bir pargasi olarak ayni duygulan

pavlagirlar.

Prensky’e (2001b, s. 11) gore on iki maddenin altisim1 eglence 6geleri, diger altisini

ise yapisal 6gelerin olusturdugunu dile getirir. Bu yapisal 6zellikler:

Kurallar: Oyunu diger eglence ¢esitlerinden farkli kilan en 6nemli 6zelliktir. Oyunun
ne bigimde, kag kisiyle oynanacagini, sinirliliklarini, basart 6lgiitiinii ifade eden 6gedir. Bu
kurallar sayesinde oyunda adalet anlayist yerine getirilir. Kurallarn olmayan bir eglence oyun

olarak ifade edilemez.

Hedefler ve amaglar: Oyuncularin motivasyonlarini korumada ve artirmada amaca
ulasma yolundaki hedeflerin 6nemli oldugu dile getirilir. Bu hedefler, bazi sembolleri
kazanma, bayrak toplama, yilksek puanlara ulagsma, bolimi tamamlama olarak ifade
edilebilir. Bazi durumlarda oyuncuyu zorlasa da oyuncunun potansiyelini ortaya ¢ikarma

bakimindan 6énemli oldugu soylenir.

Ciktilar ve geribildirimler: Oyun esnasinda siirecin nasil isledigi hakkinda oyuncuya
aninda geri bildirimlerde bulunulur. Bu bildirimlere gore oyuncular gerekli gorirlerse
stratejilerini degistirebilirler. Sonu¢ kisminda oyuncuya kazanma kaybetme ve hedefe ne

olgiide ulagildigiyla ilgili bilgi verilir.

Catisma, yarisma, meydan okuma, rekabet: Insan tabiati geredi rekabet gerektiren
ortamlarda miicadele ederek 6n plana ¢ikma egilimindedir. Diger oyunculara meydan

okuyarak kazanma istegi olusur. Bu siiregte ¢atigmalar, yarismalar gergeklesebilir.

Etkilesim: Oyun ve oyuncu ile oyuncunun diger oyuncularla etkilesim kurmasi
olarak ikive ayrmlir. Almman geri bildirimlere goére sosyal ortamda tepkiler verilir.

Bilgisayarlarn giin gectikce insan zekasina yakin hamlelerde bulunmasi gozlenmektedir.

Hikaye: Genellikle oyunun baglangic boliimiinde hedeflerle birlikte verilir. Oyunun

konusu hakkinda bilgi verildigi boliimdir. Hikayenin etkili ve giiglii olmasiyla oyuncuyla
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karakteri arasinda daha siki bir bag kurulmasi saglanabilir. Oyuncunun basarili olmasinda bu

etkinin pay1 biytktiir.

Bilgisayar oyunlannin egitim hayatinda kullanilmasiyla ilgili bircok aragtirma
bulunmaktadir. Ural’a (2009) gére, 6grenim ¢aginda bulunan ¢ocuklarin oyunlara bu kadar
digkiin olmasi oyunlarin egitimde kullanilmast bakimindan 6nem tegkil etmektedir. Bu
derece istekle katilim saglanan etkinliklerle biligssel, duyugsal ve psikomotor becerilerin

planli bir bigimde gelisimini desteklemek egitimciler igin biiyiik bir firsat niteligindedir.

Bilgisayar oyunlarmin ic¢inde barmdirdigr stratejilerle gelencksel vontemler
desteklenerek 6grenmenin daha eglenceli olmasi saglanabilir. Bu oyunlarla ilgi ve
motivasyonlart artirilan bireylerin énceden belirlenmis egitsel amaglara ulagmast miimkiin
kilmabilir. Bu ve benzeri nedenlerden dolayi birgok alanda oyunlar 6gretim yontemi olarak
kullanilmaya baglanmistir (Zavaleta vd., 2005, s.257-259). Tiizin ¢ (2006) gore de bilgisayar
oyunlarimin egitimde kullanilmasi; geleneksel yontemlerden 6grenci merkezli egitime gegis
vapimasi, karmasik ve sovyut igerikleri 6grenmeyi kolaylagtirmasi ve O6grenenlerin

motivasyonlarindaki artigi gibi gerekgelere dayandirilmstir.

Egitim hayatimizda geleneksel yontemlerin kullamldigi, 6grenciyi edilgin duruma
disiiren modellerden vazgegilerek yaparak yasayarak ¢grenmenin 6n plana ¢iktigi, 6grenci
merkezli yaklagimlara gegilmistir. Oyun oynayanlarin sayisi ve istekliligi géz Oniinde
bulunduruldugunda oyunlarin egitim hayatinn 6nemli bir pargast olmast gerektigi
disinilmektedir. Yapilan deneysel galismalar karigik konularin 6gretiminde bile oyunlarin
basarili sonuglar ortaya koydugunu gostermektedir. Oyuncularin bu ilgi ve istekleri
konularm ¢gretiminde giidillenmelerini saglayarak egitsel amaglara ulasmalarini saglayabilir

(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002, s.441-442).
2.2.3.Bilgisayar destekli egitsel oyunlar

Son yillarda bilgisayar oyunlannm egitime uyarlanmasiyla meydana gelmis
sektordiir. Bilgisayar oyunlarinin eglendiren ve motive eden Ozelliklerinin egitimin
kalitesini arttirmak i¢in kullanilmasidir (Ural, 2009, s. 18). Ders i¢i kazanimlara ulasmada
kullamilan en etkili yontemlerden biri egitsel bilgisayar oyunlandir (Akpimar, 1999).
Egitsel bilgisayar oyunlar, 6grencilerin konulan 6grenmesi igin oyunlarla desteklenmig
yazilimlardir (Giingérmus, 2007, s. 18). Dikkat ve motivasyonun artirilmasima yoénelik
kullanilan bu teknikler, vardimer bir materyal olarak kullanilabilecegi gibi bagli basina bir

materyal olarak da kullanilabilir (Kiili, 2005).
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Etkili ve kalici bir 6greneme gergeklestirmek amaciyla bilgisayar oyunlarinin
egitsel amagh kullamilmasiyla “egitsel bilgisayar oyunlan™ yeni bir terim, yeni bir anlayis
olarak ortaya ¢ikmustir. Ogrenciler iizerinde higbir zorlama, baski olmadan égrencilerin
gonulli katilimma dayanan, eglenerek 6grenmeyi destekleyen, faydali olabilecek bir

ogrenme yontemidir (Malta, 2010, s. 37).

Egitsel bilgisayar oyunlarini derslerde kullanmak isteyen 6gretmenlere diisen
gorevler, motive edici, igerik diizenleyici, Ozetleyici, 6zel 6gretmen, iretici, tasarimct

olarak ifade dilmistir (Prensky, 2001a).

2.2.3.1. Islevi

Egitsel bilgisayar oyunlan 6grencilere stresten uzak esnek 6grenme ortamlarn
sunarak bircok becerinin gelismesine olanak saglamaktadir. Eglenceli bir 6grenme ortaminda
ogrencilerin 6zgiivenlerinde artis gézlenmektedir. Geleneksel 6grenmenin de eksikliklerini
kapatan yazilimlardir (Boyle, 2011, s. 3-4).Yaptirdig1 tekrarlar ile Ggrenilenlerin
icsellestirilmesi ve kaliciligi saglanmaktadir (Yilmaz, 2017, s. 162). Egitsel bilgisayar
ovunlar1 sadece eglendirme amagli degil bilgilerin pekistirilmesi amagh kullanilan bir
yazilimdir. Bu nedenle ders i¢i kazanimlara ulagmak igin kullanilabilir (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007).

Egitsel amagh kullanilan bilgisayar oyulanlanyla 6grencileri sikmadan eglendirerek
konular aktarlabilir. Ogrenciler bu etkinlikleri eglence amagh gergeklestirdiklerini
diigiinseler de oyunlarin  kurallarina uyarak ilerlemek 6grenmeyi de beraberinde
getirmektedir. Ogrenciler tarafindan sorular sorularak deneme yanilmalarla gergek yasamla
iligkilendirmeleriyle bilgiler zihinlerde bigimlendirilir. Coklu zekdy1 ve aktif 6grenmeyi
desteklemektedir. Bilgilerin kalic1 olmasim saglarken 6grenmeyi de zevkli kilmaktadir. Ayni

zamanda ¢grenciler kiimeler bigiminde ¢alisabilmektedir (Ugurel, 2003, s. 42).

Egitsel bilgisayar oyunlannt en hizli 6grenme egrisine sahip uygulamalardir.
Ogrenciler oynarken égrenmektedirler (Siang ve Rao, 2003). Eglenerek 6grenmek ¢ok etkili
bir yontem olarak bilinmektedir. Ogrenilenler gok hizli kavranir. Bilgiler uzun siireli bellege
yerlesmektedir. Bu nedenle bu oyunlarn egitimin kalitesini artiracagi disiintilmektedir
(Tagdemir ve Siiyun, 2016, s. 123). Osrencilerin psikomotor, gorsel ve akil yiiriitme
becerilerini gelistirip uyaranlara tepki hizim artirmada etkilidirler (Sardone ve Devlin-

Scherer, 2009, s. 50).

Sahin’e (2016, s. 30) gore egitsel bilgisayar oyunlarim kullanmanin birgok yarar

bulunmaktadir. Ogrencilerin motivasyonlarim artirip dikkatlerini toplamada ve 6grenme
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isteklerini artirmada etkilidir. Yaparak vasayarak oOgrenerek siirece etkin katilim
saglanmaktadir. Ogrencileri etkileyecek olumsuz 6zellikleri bulunmazken ders igi

kazanimlarin kazanilmasinda da oldukga etkilidir.

Linderoth, Lantz-Andersson ve Lindstrom (2002), egitsel bilgisayar oyunlarinin
farkli amaglarla kullanildigini dile getirmislerdir. Konularnn aktarilmasinda, ¢grenciler igin
motivasyon kaynagi olarak kullanilmasinda ve gergek hayatin simiilasyonlar yoluyla
canlandirlmasinda kullanilirlar. Kirriemur ve McFarlane'e (2004) gore de eglenerck

motivasyonu artirmak ve yaparak vasayarak 6grenmeyi gelistirmek i¢in kullanilmaktadir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin bazi sinirliklarnt da bulunmaktadir. Kazanimlarla
ovunlarin hedeflerinin 6rtiismemesi, her yag ve seviye grubu i¢in farkli oyun tasarlama
mecburiyeti, uygulamalarnn gerceklestirilecegi 6grenme ortamlartyla ilgili alt vapr eksikligi

olarak siralanmaktadir (Sahin, 2016, s. 30-31).

2.2.3.2. Tasarum asamasi
Genel olarak 6grenme ortamlan igin hazirlanan materyallerde dikkat edilmesi

gereken bazi noktalar bulunmaktadir:

Tasarlanan matervyaller basit ve anlagilir olmalidir. Ders igeriklerine uygun ve hedef
kazanimlan destekleyecek nitelikte hazirlanmalidir. Bilgiye bogulmadan énemli yerler ve
ozetler verilmelidir. Gorsellerde dengeli bir oranlama yapilmalidir. Kullanilacak yazili,
gorsel, isitsel Ogeler Ggrencilerin seviyesine uygun ve yasamla baglantili olmalidir.
Ogrencilere pratik yapma imkami saglamalidir. Tekrar kullanilmaya uygun olmalidir.
Geligtirilmeye ve giincellenmeye uygun tasarlanmalidir (Yanpar ve Yildinim, 1999, s. 27-
31).

Seferoglu (2006), bir materyal tasarlanirken dikkat edilmesi gereken 6zellikleri su
bicimde ifade eder: Biligsel, duyussal, psikomotor becerilerden hangileri gelistirilecekse ona
gore hedefler belirlenir. Ikinci asamada dgrencilere anlatilacak konularin igerikleri saptanir.
Son olarak da &grencilerin 6n bilgilerine ve kisisel O6zelliklerine bakilarak materyal
tasanimina gegcilir. Nitelikli egitsel bilgisayar oyunlarmn sahip olmasi1 gereken 6zelliklerden

bazilari1 su bigimde belirtilmistir:

e Egitsel ogeler iceriklere saklanmis olmalidir.
e Egitsel bilgisayar oyunlan etkilegimli olmalidir.
e  Ovyuncular diger bakis agilarini gézlemek igin tam zit karakterleri segebilmelidir.

e  Oyuncularn yaraticiligt ¢esitli 6dillerle desteklenmelidir.
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e  Oyuncular ayn1 hedefe birden farkli yolla ulasabilmelidir (Devary, 2008).

Gredler (2004), egitsel oyunlarin degerlendirilmesi igin bes Olgiit belirlemistir.
Oyundaki basarida sans faktoriinden ziyade bilgi, yetenek ve beceri belirleyici olmalidir. Bir
kiginin kazanip digerlerinin kaybettigi tarzda 6zellikler icermemelidir. Yapilan hatalar puan
kaybina neden olmayip dogrularin Ggrenilmesini destekleyecek nitelikte olmalidir. Dogru
bilgiler, hedefler g¢er¢evesinde dogru bigimde verilmelidir. Oyun mekanikleri herkesin
anlayabilecegi yalinlikta ve agiklikta olup dikkat ¢ekecek ozellikler de barindirmalidir.
Dempsey ve digerleri bunlara ¢k olarak yonergelerin net olarak ifade edilmesi, oyunun
kontroliiniin oyuncularda olmasi, oyunlarin kaliteli ekran tasarimlarna sahip olmasi,
oyunlarda renk, ses ve animasyonlarin uygun ve dengeli dagitilmasimin &grencilerin

dikkatlerini ¢ekecegine deginmislerdir (Dempsey vd., 2002, s. 157-168).

Ipek (2001), egitsel bir oyunun yapisiin Sekil 3°teki gibi olmasi gerektigini belirtmistir.

Girig ~ Senaryonun Isterilen '
(Tantim) :‘ Sunulmas: |:C” - Davrang

I

::J Ststemn C: Ogrencinin
Sl [ Gincellegtirilmesi

Davramg1

Rakibin
Davramg

Sekil 3. Egitsel oyun yazilimlarmin genel yapisi

Egitsel bilgisayar oyunlarinda karsilagilan bazi sorunlar bulunmaktadir. Egitsel
icerikle eglence 6gelerinin dengeli dagilimi énem arz etmektedir. Bu icerikler diizenlenirken
eglence unsuru geri planda kalmakta 6grenciler ig¢in sikict bir ortam olusturabilmektedir
(Smith ve Mann, 2002). Ogrencilerin 63renme becerilerini gelistirmek igin tasarlanan egitsel
oyunlarm eglence ve égrenme dengesini yakalayamadiklari gozlenmistir (Dgrusoy ve Inal,
2006, s. 12). Okul ortamlarinda uygulanan bu ticari oyunlarin 6n plana ¢iktig1 uygulamalarda

ise miifredatla uyusmazliklar gézlenmektedir (McFarlane, Sparrwhowk ve Heald, 2002).



36

Bir uygulamanin eglenceli olmasi onun gelisime ve 6grenmeye olumlu katki yaptigi
anlamma gelmemektedir. Oyunlagtirma g¢alismalarindaki birgok basarisiz uygulamanin
sebebi oyunlagtirma 6gelerinin havali oluguna kendilerini kaptirip 6grenme 6gelerini gézden
kagirmalarindan kaynaklanmaktadir (Yilmaz, 2017, s. 144). Kirriemur ve McFarlen’e (2004)
gore de egitsel bilgisayar oyunlarinda su sikintilar gézlenmektedir: Bilgisayar oyunlanyla
kiyaslandiginda basit kalmaktadir. Gorev agirhikli ve vavas ilerlemektedir. Aktiviteler ve
tasanimlar yetersiz kalmaktadir. Bates’e (2004, s. 80) gore de bir bagka problem, egitsel
ovunlar tasarlanirken hazir uygulamalarin igerisine igeriklerin yerlestirilmesidir. Uzman
gorisleri ¢ercevesinde kazanimlar g6z 6niinde bulundurularak igerikle oyun ayni anda

tasarlanmalidir.

Tirkiye’de de egitsel bilgisayar oyunlan gelistirilmeye devam edilmektedir. Fakat
egitsel ogelerle eglendirici Ogelerin igeriklere yerlestirmesinde tam anlamiyla bagar
saglandig1 séylenemez. Bu durum, oyun tasarimcilarinin nitel veya nicel alanda yapilan
aragtirma sonuclarindan faydalanmamis olmalarndan kaynaklidir. Bu problem agildiginda
daha nitelikli yazilimlarin ortaya ¢ikacagi distinilmektedir (Ural, 2009, s. 46). Miifredat
uyumlulugunun yam sira 6grencinin ¢grenme ortaminda etkin olmasi da saglanmalidir.
Bircok vazilim 6grencilerin ilgisini ¢ekemeyen yoksul igeriklere sahip oldugundan bagarili

olunamamaktadir (Sahin ve Yildinm, 1999, s. 66).

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar tasarlanirken dikkat edilmesi gereken noktalar
bulunmaktadir. Oyuncu, oyunun sonunda hangi hedeflere ulasacagmi agik bir bigimde
gorebilmelidir. Igerikler egitim programlarindan hareketle hazirlanmalidir. Oyuncularmn yas
ve seviyelerine gore Ogeler yerlestirilmelidir. Oyunda siirekliligi saglamak igin etkilesime
siklikla yer verilmelidir. Ovyunculann, ckrandan alacaklann doniitlerle giidillenmeleri
saglanmalidir. Bu déniitlerde puan yerine tesvik edici mesaj veya semboller kullaniimalidir.
Oyuncular yanlis yaptigi zaman oyundan kopmasini engelleyecek mesajlar ve ipuglarn
verilmelidir. Oyun ekram basit ve anlagilir olmalidir. Butonlar fark edilebilecek ve rahatlikla

tiklanabilecek buyiklitkte tasarlanmalidir (Bates, 2004, s. 80).

“Ders yazilimlarinda giris bolumiinde 6grencinin dikkati, 1ilgi ¢ekici grafik ve
animasyon kullanilarak ¢ekilir” (Alacapinar, 2006, s. 3). Oyunlar dikkat ¢ekici olmali ve
devamlilig1 saglamalidir. Bu nedenle farkli renk gorsel ve animasyonlar ile rekabet 6gelerine
yer verilmelidir. Universite égrencileriyle yapilan arastirmadan oyun karakteristikleri ile
ogretim igeriginin uygun olmasinin 6grenme hizini arttiracagi sonucuna ulagilmistir (Garris
vd., 2002, s. 453). Egitici ve motive edici ogelerle kisilerin zevk almasi saglanarak

belirlenen hedeflere ulagilmalidir (Ural, 2009, s. 45).
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Egitsel oyunlar meydana getirilirken “Akis Teoremi” kullanilir. Oyunda iistlenilecek
gorevler oyuncunun kapasitesinin ¢ok altinda olmamalidir. Aksi takdirde oyun, oyuncu
tarafindan sikici bulunacaktir. Tam tersi durumda, oyun kapasitenin ¢ok tizerinde yer alirsa
oyuncuda gerginlik meydana gelmektedir. Boyle durumlarda “juicy feedback™ diye
adlandirlan “¢ok tatli geri bildirimlerde™ bulunulmalidir. Oyuncuya kaybettigi ama bir daha
denemesiyle ilgili bildirimler verilir. Motivasyonu tekrar saglanan oyunca akista kalmig olur
(Yilmaz, 2018, s. 53).

Egitsel bilgisayar oyunlannin vazgecilmez ogelerinden biri de gercekgiliktir.
Ovyundaki hikayelerin, karakterlerin, tepkilerin ger¢ek yasamda karsiligi varsa oynayanlarin
dikkatini daha fazla ¢eker ve bu ogelerle 6zdeslesmesini saglar. Bununla birlikte basar ve
basarma hazzi oyunun en temel oynanma nedeni olarak goriliir. Bu nedenle her agamada
basar1 hissi oyuncuya tattinlmalidir. Basarma istegi varaticiligt ve motivasyonu da

beraberinde getirecektir (Ural, 2009, s. 170).

Oyunlagtirilmig uygulamalarda sorgulanmasi gereken ilk nokta 6grenmeye katkisinin
olup olmayacagidir. Bir yontemin eglenceli bulunmasi onun faydali oldugu va da 6grenmeyi
gelistirdigi anlamina gelmez. Eglence boyutunun yaninda 6grenme igerigi de son derece
onemlidir. Bireylerin sadece kazanmasi iizerine kurulan bir oyunlagtirmada 6grenme tam
anlamiyla gergeklestirilemeyecektir. Bu nedenle kazanma ikinci planda yer almalidir. Bunun
yolu da édiilleri ¢ok degerli belirlememekten geger. Oyunlagtirilmis uygulamalarda kazanan
birilerinin olmasi1 iyidir fakat aymi bireyin performansinda bir iyilesme bir gelisme

gorilmemigse o birey igin kazanan tabiri uygun diismeyecektir (Yilmaz, 2017, s. 145).

Ogrenmenin  gergeklesmesinde motivasyonun 6nemi  cesitli  arastirmalarda
kanitlanmigtir. Egitsel oyunlar tasarlanirken de motive edici dgelere ver verilir. Yilmaz
(2018, s. 47-48), motivasyonlart digsal motivasyon ve igsel motivasyon olarak ikiye
ayirmaktadir. Digsal motivasyon, kontroliimiiz diginda bir yonlendirme ile rozet, 6dil, ceza,
para gibi herhangi bir uyanciyla saglanmaktadir. Igsel motivasyon ise bir yénlendirmeye
ihtivag duyulmadan merak, ilgi, ulvi bir hedef, tutku gibi 6gelerden beslenerek kararlar

alimmasini saglamaktadir.

Oyun tasarlarken hedef kalic1 davranis degisikligi meydana getirmekse motive edici
odullerin ¢esidi ve dagilimi 6zenle yapilmalidir. Bu nedenle digsal pekistirecler yerine igsel
pekistiregler verilerek davranigin devamliligi saglanabilir. Bireylerde igsel motivasyon
saglandiginda &diill gerekmeksizin basarmak amaciyla bu davranis ortaya c¢ikarilir. Aksi

takdirde odil kazanmak asil amacin yerine gegecek odil kaldinldiginda istenilen davranig
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son bulacaktir (Yilmaz, 2017, s. 121-122). Bu nedenle oyun tasarlama asamasinda digsal

pekistiregler yerine igsel pekistiregler tercih edilerek davranista stireklilik saglanabilir.

Egitsel bir oyunun olusturulma asamasinda oyun ve ogretim &gelerinin dengeli
dagilmas: énemlidir (Dogusoy ve Inal,2006). Radoff’a (2011) gére de oyunlar hazirlanirken

bazi eglence unsurlarina yer verilmelidir:

Oyuncunun ilgi duyacagi gorsel, tarihsel, duygusal ve matematiksel temalar ve
ortamlar kullanilmalidir. Oyunculara bir seyleri tamamliyor hissi verilmelidir. Gruplar bir
araya getirecek onlan ortak hedefler dogrultusunda organize edecek eglence unsurlan
kullanilmalidir. Oyun oyuncularin duygularma seslenebilecek miizik ve tasarnimlarla
desteklenmelidir. Insanlara kazanma hissini tattiracak rekabet 6gesini barindirmalidir.
Oyunlar kisilere secenekler sunup kararlarimin sonuclarim gérmelerini saglayip gergek

hayata bir yol gosterici olmalidir.

Sonug olarak iyi bir egitsel oyun su 6zelliklere sahip olmalidir (Ural, 2009, s. 172).
o Oyun anadilde hazirlanmalidir.
. Ortalama giiclitkkte hazirlanmalidir. Cok kolay olursa 6grenci sikilacak ¢ok zor olursa

da 6grenci bagarisizlik hissine kapilacaktir.

. Oyunun kontrolii ve oynanig1 da kolay olmalidir.

o Oyuncu, oyunda basarili olabilecegini hissetmelidir. Aksi takdirde motivasyonu
kaybolacaktir.

o Oyuncular oyun esnasinda birden ¢ok 6ge tizerinde kontrol sahibi olmalidir.

o Oyun ekran1 mesajlasma, sohbet gibi sosyallesme olanaklari saglamalidir. Ogrencinin

durumunu gésteren skor tabelasi da yer almalidir.

J Nitelikli grafikler ile gergekeilik saglanmalidir.

. Ovyun bir senaryo icermelidir. Cocuklara yonelik ise masal veya ¢izgi film karakterleri
de kullanilabilir.
. Ovun esnasinda calan miizikler arka planda gergeklesen olayla ayni duyguyu

vansitmalidir. Ses efektleriyle desteklenmelidir.

Aragtirmada bilgisayar destekli egitsel oyunlarin dil bilgisi 6gretiminde etkisi

aragtinlacaktir. Bu yazilimlarn tasarlanmasi igin “Scratch” adli programdan faydalanilmstir.

Stratch programi, 2003 yilinda MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) tarafindan
8-16 yas grubundaki kisiler igin tasarlanmistir. Zamanla her yastan insanin kullandigi bir
programlama diline dontigmistir. Kolay ve anlagilir ara yiizii sayesinde herhangi bir

kodlama bilgisi gerektirmeden kod bloklarim siiriikklemeye dayali olugturulan bir yazilimdir.
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Kullanicilar, projeleri birlikte gelistirebildikleri gibi bireysel tasarladiklarn projelerde sosyal
ortamlarda paylasabilmektedir. 40°a yakim dil destegi olan bu tasarlama programi 150°den
fazla ulkede kullanilmaktadir (Scratch About, 2015).

Scratch, her yas grubuna hitap eden eglenceli, kullanict dostu ara yiizi ile dikkatleri
uizerine ¢eken bir programlama dilidir. Grafik bloklar, medya kontrolii, pavlagsma ve igbirligi
Scratch’in en o6nemli &geleridir. Bu program sayesinde &grenciler, algoritmayr ve
matematiksel diginmeyi de kavrarlar. Elde edilen bulgulara gore 6grencilerin %79’u
Scratch’le kodlanmis uygulamalart anlagilir buldugunu ve kendilerini rahat hissettiklerini,
keyif aldiklarini; %?20°si ise bu uygulamalardan memnun kalmadigimi dile getirmistir.
Aragtirmaya katilan 6grencilerin %73’ Scratch’in diger programlara gére daha anlagilir
oldugunu ve egitimde kullanilmasi gerektigini ifade etmistir. Ayrica ticretsiz olmasi, birgok
dil desteginin bulunmasi, kisilere zengin 6grenme ortami sunmasi, tasarim i¢in herhangi bir
kodlama bilgisine ihtiyag duyulmamasi bu programin avantajlarindandir. Problem ¢6zmeyi
tesvik eden ve olumlu bircok geri bildirim alman Scratch programi, egitsel amagli
kullanilabilecek ideal bir programlama dilidir (Geng ve Karakas, 2012, s. 982-986).

Stratch programinda animasyon, gorsel, miizik ve efektlerinden faydalanilarak
bir¢ok derste kullanilabilir (Catlak, Tekdal, Baz, 2015). Bu programla tasarlanan oyunlar
tanitimla baglamaktadir. Tanitimin ardindan oyunun hedefleri ve kurallan agik bir dille ifade
edilir. Ardindan oyunun hikayesi ve senaryosu ekrana yansitilir. Oyuncuya kararlariyla ilgili
doniitler verilir (Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 89). Yapilan arastirmalarda Scrath
programinin 6grencilerin bagarilanna ve motivayonlarmma olumlu yonde etki ettigi

saptanmistir (Sanjanaashree, Kumar ve Soman, 2014; Ching-San ve Ming-Horng, 2012).

2.2.3.3. Ornek modeller
Egitsel bilgisayar oyunlann tasarlanirken kullamlan bazi  6mek modeller

bulunmaktadir:

EFM: “Egitsel Oyun Tasarimi i¢in Bir Model EFM, etkili 6grenme ortami
(Effective Learning Environment), akis deneyimi (Flow Experience) ve motivasyon
(Motivation) sozciklerinin bas harfleri ile isimlendirilmis bir modeldir. Bu tasarim
modelinde adi gegen ii¢ kuramin 6zellikleri birlestirilerck egitsel oyun gelistirmek igin bir
yapt sunulmustur” (Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 90). Sinif ortaminda akig deneyimi
saglandiginda Ogrencilerin motivasyonlarinda artis saglanacaktir. Nitelikli bir egitsel
bilgisayar oyunu etkili 6grenmeyi gergeklestirecek ve motivasyon anlaminda olumlu

gelismeler saglayacaktir (Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 91).
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Bu modele gore egitsel bir oyun tasarlamanin yedi ilkesi vardir. Motivasyon, katilim
ve miicadele duygusu bu ilkelerin baginda gelmektedir (Song ve Zhang 2008). Son olarak,
yazarlar tesvik edecek dort ana strateji bileseni belirtmektedir. Ogrenciler igin motivasyon,
vani “ilgi alan1”, “hedef”, “geribildirim” ve “zorluk”. Oyunun diinyasindaki etkinlikler ve
deneyimler, etkili bir egitici oyun olusturmak i¢in bu doért motivasyon stratejisinin hepsini
mimkiin kilacak bigimde tasarlanmalidir (Malliarakis, Satratzemi ve Xinogalos, 2014, s.

287).

Egitsel Oyun
Etkili égrenme ortamiannn 7
temel gereksinimi
Dogrudan Katkm Uygun Araglar Motivasyon Dikkat Dafinc lardan
Hissi Kaginma
Belirli Hedefler ve Yodun Etkilesm ve Genl Strekl Mucadele
Yerlegtiriimig iglemier Bildirim Hissi
Akis Deneyiminin® boyutu
"1 Koguliann - - -
| Etkileri Etkiniigin Hedefleri Aglk Geri Micadele Beceri
1 Blidirim Derges)
:::::::::::::::::::::::::_ DI NT, ST s
E Deneyimin Etkileri Eylem ve
| Yoguniasma ‘ Xortrol farkindalik
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Sekil 4. EFM oyun tasarim modeli (Song ve Zhang, 2008).

FIDGE Modeli

“FIDGE, oyun benzeri ortamlar igin bulaniklastinlmig 6gretim tasarimi
gelistirme (Fuzzified Instructional Design Development of Game-like
Environments) sézciiklerinin basharfleriyle isimlendirilmis bir oyun tasarim
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modelidir. Oyunlarla 6grenme ortamlarinin nasil birlestirilmesi gerektigini

agiklamaya c¢aligan modellerden biridir. Model birbirleriyle dogrusal olarak

bagli olmayan sekiz Ogenin birlesmesiyle olusmustur. Bu 6geler;

katilimeilar, oyuncu deneyimleri, sosyokiiltiirel ¢evre, oyunun dinamik

ogeleri, degisim, yonetim, teknoloji, oyunun kullanimidir” (Korkusuz ve

Karamete, 2013, s. 92).

FIDGE modeli, dinamige sahip ger¢ek yasam kokenli bir modeldir. Dogrusal
olmayan bulanik yapi ve oyunlarin benzersiz Ozellikleri ile zenginlestirilmistir. Tasarim
asamasinda senaryo ve ilgili bilesenler hazirlanir, igerik netlestirilir, motivasyon &geleri
belirtilir, kullanict yardimlarn hazirlanir, ilkémek olusturulur ve oryantasyonlar tasarlanir.
Degerlendirme asamasinda geri bildirimler siklikla alinir. Sentez asamasinda da alinan

doniitlerden hareketle alanyazin da g6z oniinde bulundurularak nihai yorumlar yapilir

(AKkilli, Cagiltay ve Pivec, 2006, s. 107-109).

Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modeli (DGBL - Digital Game Based Learning),
Oyun ortamlarina 6gretim igeriklerinin yerlestirilmesiyle meydana gelmektedir. Korkusuz ve
Karamete’yve (2013, s. 95) gore dijital oyun tabanlhi 6grenme modeli tarih derslerinde
motivasyonu arttiracak simiilasyonlar i¢in gelistirilmistir. Zin, Yue ve Jaafar (2009, s. 328)

tarafindan dijital oyun tabanli 6grenmenin bilesenleri su bigimde ifade edilmistir:



Oyun Tabanh Yaklagimi le Egitimsel Oyunlar Tasariminun Tarihesi

Sekil 5. Egitsel tarih oyunlarni tasarimi i¢in DGBL modelinde 6nerilen bilegenler
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Dijital Oyun Tabanli Ogrenme Modelinde asagidaki basamaklar uygulanmaktadir.
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Sekil 6. DGBL Modeli (Zin, Jaafar ve Yue, 2009, s. 330).
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Deneyimsel Oyun Modeli

Kiili, 6grenmenin gergeklesmesi igin biligsel ogelerin yaninda duyussal ogelere de
ver verilmesi gerektigini savunmaktadir. Bilgilerin oyun ve etkinliklerle pratige
dokiilmesiyle akis deneyiminin kazanacagini ifade etmektedir. Bu dogrultuda gelistirilen
model insanin dolasim sistemine benzetilmistir. Modelin kalbinde hedeflere ulagmadaki
giigliikler yer alir. Kalp problemlerin meydana gelmesini saglayarak motivasyonun artmasini
saglar. Oyuncular karsilastiklart problemleri dongii igerisinde ¢ozerler. Yaratict diigiiniip bir
fikir gelistirirler ve kiigiik dolagimi tamamlarlar. Uretilen ¢oziimler biyiik dolagim igerisinde
de denenir. Gozlemlenen geri bildirimlerle problemlere daha iyi ¢oziimler aranir. Ozetle kalp
ortaya bir problem koyar. Bu problemin iistesinden gelmek igin farkli fikirler ortaya atilir,
deneyim agsamasinda da bu fikirlerin ne derece etkili oldugu gézlemlenir (Akgiin vd, 2011,

s.47; Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 98-99; Kiili 2005, s. 19).

Kisaca bu modelde sadece biligsel yapt degil davranigsal yapida g6z Oniinde
bulundurulmustur. Oyunun aktiviteleri biligsel yapinin da ingaa edilmesini saglayacaktir
(Malliarakis, Satratzemi ve Xinogalos, 2014, s. 287).

Ogrenme Hedeflen

//A‘ /m\

Yaratic fikir tiretme Fikir iiretme
e Miicadele il
> i (Problemler) \‘\
Oyunun kontroli Acik hedefler
Becen gelistirme \
*I Akis h
Aktif deneyim
Sema yapilandirma
&
k /
. 3 Doniit
Kullanilabilir odaklanmus
dikkat J Yansitici ,/
Gozlem

Sekil 7. Deneyimsel oyun modeli (Kiili 2005, s. 18).
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Kiili'ye (2005) gore egitsel oyunlarin en 6nemli Ogelerinden biri senaryodur.
Ogrenme hedefleri, karsilagilan giigliikler, oyunun diinyasi ve alman geri bildirimer oyuna
karst olumlu tutumlar gelistirlmesini saglamaktadir. Bu deneyimsel oyun modeli,
ogrencilerin 6grenme siirecine derin katilimlarinin gerektigini vurgulamaktadir. Oyunun tiim
islevlerinde etkin duruma getirilebilir; 6grenciler oynarken diger oyuncularla sohbet ederken
bir egitim materyali okuyor va da bir gorevi verine getiritken daima 6grenme igerisinde

olacagini ifade etmektedir.
Dért Boyutlu Cerceve Modeli

Cercevedeki dort temel ilkeden olusmaktadir. Bunlar; baglam, temsil etme, 6grenci
ve pedegojidir. Oyun, senaryolara ve yontemlere yol gosterecek bir baglamla tanimlanir. Bu
baglamin ¢zellikleriyle 6gretmen ve ogrenciler etkilesime gegmektedirler. Olusturulma
asamasinda kisiler, kullanim yerleri, gerekli alt yapi, teknik ozellikler tanimlanmaktadir.
Temsil etme baglhiginda her oyuncu kendine uygun bir avatarla temsil edilmektedirr. Bu
asamada 6grencilerin dikkatlerini ¢cekecek, merak duygularini ve motivasyonlarini artiracak
grafik ve gorsellerden faydalanilir. Ogrenci basamagini; égrenciye ait yaslar, tercihleri,
seviyeleri ve hedefleri olugturmaktadir. Son basamak pedogoji ise egitsel oyunu bilgisayar
oyunundan ayiran baghktir. Ogrenme stratejilerinin ve egitici unsurlarin oyuna entegre

edildigi boliimdir (Malliarakis, Satratzemi ve Xinogalos, 2014, s. 283).

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Diger oyun modelleri incelenerek gelistirilmis bir modeldir. Bu modelde egitsel
oyun geligtirilirken oyun o6geleri ile egitsel Ogelerin birbirinden bagimsiz olamayacagi
savunulur. Bu ikili arasina sarmal bir iligki olup birbirilerini destekleyen dgelerdir (Akgiin

vd, 2011, 5.53).
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Sekil 8. Egitsel oyun tasarimi dongiisii (Akgiin vd., 2011).

Ele alman egitsel oyun gelistirme modellerinde miicadele ve motivasyonun énemi
gozlenmigtir. Adi gegen tasarimlarin bir egitsel oyunun tamamini gelistirmede yetersiz
kalacagi disiunilmektedir. Tasarimcilar igin bir kilavuz niteliginde olacaklann da
unutulmamalidir. Bu modellerden sadece birkagi egitsel oyun vazilimlarinda kullanilip test

edilmistir (Korkusuz ve Karamete, 2013, s. 105).

2.2.3.4. Akademik bagariya ve tutuma etkisi

Durukan’in (2012, s. 145) , gergeklestirdigi aragtirmadan elde edilen bulgulara gore
ogrenciler 6gretim yazilimlarma olumlu yaklagmaktadir. Deney grubundaki 6grencilerin
cogu bu yazilimlarnn dersin her agamasinda kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir. Deney
grubunda olumlu tutumla beraber akademik basarida artis goérilmustir. Dil bilgisi
ogretiminde bu tarz yazilimlarin kullanilmasinin bagart ve tutum tizerinde anlamlt bir fark

yaratacagi ortaya koyulmustur.

Ural’a (2009, s. 46) gore Ogrenciler derslerden sikilmakta, ders dinlemek igin
kendilerini mecbur hissetmektedirler. Derslerde gegirdikleri kisa siireler bile onlar igin sikici
olurken bilgisayar oyunlarinin basinda zamanin nasil gegtiginin farkinda degillerdir.

Aragtirmadan elde edilen sonuglara gore egitsel bilgisayar oyunlart kullanilarak dersteki
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sikilmalarin, gerginligin, stresin 6niine gegilebilir; keyifli, huzurlu motivasyonu da artiran bir
ogrenme ortami saglanabilir. Egitsel bilgisavar oyunlarimin kullanildig1 derslere 6grenciler
zevkle katilmaktadir. Deney grubundan elde edilen verilere gore 6grenciler egitsel bilgisayar
ovunlarinin her derste kullanilmasint istemektedirler. Boylece okula zevkle isteyerek
geldiklerini dile getirmiglerdir. Daha 6nce kullanilan 6gretim tekniklerinden daha eglenceli
ve daha faydali oldugunu belirtmiglerdir. Akademik bagarnlarina da olumlu vansiyacaklarini

ifade etmislerdir.

Kulik(1983), 51 aragtirmanin sonucunu karsilagtiran bir mete analiz ¢aligmasi
gerceklestirmistir. Elde edilen sonuglara gore bilgisayar destekli ogretimin geleneksel

ogretimlere gore bagart ve tutum degiskenleri {izerinde daha etkili oldugu gézlenmistir.

Randel ve arkadaglart (1992), egitsel oyunlarin basari, tutum ve &grenilenlerin
kalicilig1 iizerine vapilan 67 calismayr gbézden gegirmiglerdir. 27 calisma egitsel oyunlar
lehine ¢ikarken 38 caligmada ise geleneksel 6gretimle egitsel oyunlar arasinda anlamli bir

fark bulunamamustir.

Bilgisavar destekli 6gretimle geleneksel 6gretimlerin basarya etkilerinin aragtirildigt
bir caligmada bilgisayar destekli 6gretim lehine %10-%18 araliginda olumlu sonugclar
almmigtir (Kamaci ve Durukan, 2012). Aymi dogrultuda Bangert-Drowns (1985), tarafindan
200 aragtirma tizerinde yapilan incelemelere gore bilgisayar destekli 6gretimin bagsariyr %20
oraninda artirdigi ifade edilmigtir. 2007-2017 yillan arasinda bilgisayar destekli 6gretimin
akademik basariya etkisini ortaya koyan 43 deneysel aragtirma ile ilgili mete analiz ¢aligmasi
yapilmistir. Elde edilen sonuglara gére aralarinda giglii bir iligki saptanmistir (Dikmen ve

Tuncer, 2018).

2.3.Bilgisayar destekli 6gretim

Bilgisayar destekli 6gretim (BDO) teriminin dillendirilmesi 1960°l1 yillara
dayandirilirken bu alandaki 6ncii ¢aligmalar, ABD’deki tniversiteler tarafindan 1970’1
yillarda gerceklestirilmistir (Demirel, 2009, s. 176). Bu terimle ilgili ¢esitli tanimlarda

bulunulmustur.

BDO:; bilgisayarlarin égrenme ortaminda kullanildig1, 6grencilerin motivasyonlarini
arttirarak kendi 6grenme hizlarina gore bireysel 6grenme imkanlarn sunan, 6grenme siirecini
giiglendiren bir 6gretim yontemidir (Gulliioglu, 2010, s. 2; Kosar, 2004, s. 124; Usun, 2004,
s. 42). Programdaki ders igeriklerinin 6gretilmesi ve elde edilen kazanimlarin pekistirilmesi
igin bilgisayarlarin kullanilmasidir (Yalin, 2012, s. 165). Baki’ye (2002, s. 6) gore ise

ogrencilerin etkilesim yoluyla kendi performanslarini goriip eksikleri hakkinda doéniit
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almalarim1 saglayan ses, video, grafik ve resimlerle dikkatini canli tutmay1 bagaran

bilgisayarlarin 6gretimde kullanilmas1 olarak ifade edilir.

Bilgisayarla yapilan 6gretimleri tamimlarken BDO’den farkli terimler de
kullanilmigtir. “Bilgisayar destekli egitim” ; hem derslerin smif igerisinde bilgisayarla
ogretilmesi hem de okuldaki idari iglerin bilgisayarla yiritilmesi olarak tanmimlanir
(Akkoyunlu, 1993, s. 41; Demirel, 2009, s. 177). “Bilgisayar tabanli 6grenme” ise egitimde
kullanilan diger yontem tekniklerden bagimsiz sadece bilgisayar kullanilmasini yeterli géren
anlayis1 karsilayan terimdir (Usun, 2004, s. 40). BDO, bunlardan farkl: olarak bilgisayar tek
secenck olarak degil de sistemin bir tamamlayici ve kuvvetli bir 6gesi olarak sunan, 6grenme
stirecindeki igeriklerin belirli yazilimlarla sunulmasini saglayan araglarla yapilan 6gretimi
ifade etmek igin kullanilir. Bu siirecte bilgisayara diger yontem teknikler de eslik eder
(Akkoyunlu, 1993, s. 41; Durukan, 2011, s. 76; Usun, 2004, s. 40).

Egitim hayatinda BDO’niin kullanilmast i¢in bircok gerekce sunulmustur. Ozellikle
ilkdgretim gagindaki ¢grencilerin soyut kavramlardan zivade duyu organlarina hitap eden
yontemlerle daha nitelikli 6grenmeler gergeklestirdikleri unutulmamalidir (Kavcar, Oguzkan,
Sever, 2005 s. 16). Bu ¢agdaki 6grenciler, bilgi ve beceriyi duyularnyla edinmeye calistiklan
igin gorme, isitme ve dokunmaya dayali yontem tekniklerin ders ortaminda kullanilmasi
biiyikk 6nem tagimaktadir (Kavcar, Oguzkan, Sever, 2005 s. 21). Ciinkii “bir egitim araci ne
kadar ¢ok duyu organina hitap ederse o 6lgiide etkili olmaktadir” (Biiyiikkaragoz ve Civi,

1997, s. 279). Bu dogrultuda yapilan aragtirmanin sonuglarina gére insanlar;
e Okuduklarinin %10 unu
e Isittiklerinin %20’sini
e  Gordiklerinin %30 unu
e Hem goriip hem isittiklerinin %30 sini
e Soylediklerinin %70 ini

e  Yapip soylediklerinin %90’ 11 hatirlamaktadirlar (Cilenti, 1998, s. 36; Ergin,
1998).

Demirel (2002, s. 48) de farkli duyu organlarmin hatirlama oranlarina yoénelik

oranlar1 su bigimde aktarmustir:
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Sekil 9. Hatirlamada duyu organlarin yeri

Durukan (2011, s. 67) da bu arastirmalan destekler nitelikte 6grenci merkezli
bireysel farkliliklart dikkate alan o6gretimlerde; Ogrencilerin gorsel, isitsel ve kinestetik
becerilerine yonelik farkli 6grenme stillerinin benimsenmesi gerektigini dile getirir. Bu
nedenle sinif ortaminda kullanilacak arag gereglerin bir¢ok duyu organint harekete gegirmesi
énemlidir. O nedenle BDO ile 6grenilmesi gii¢ bilgiler daha anlasilir ve somut bir bigimde
ogretilebilir (Sahin ve Sahin, 2007, s. 311). Bilgisayar gibi egitimde kullanilan arag

gereglerin birgok avantajindan s6z edilebilir:

Hareket, ses, gorsellik gibi 6geler konulan daha anlagihir kilar. Farkli duyu
organlarina hitap eden 6grenme ortamlart bilgilerin hatirlanmasini kolaylastinir. Daha dikkat
¢eken gorsel Ggeler, soyut konularin da somutlagtinlmasinda oldukga etkilidir. Ezberci
zihniyetin Oniine gegerek yaratici bir 6grenme anlayisi saglar. Derslerin daha verimli
gecirilmesini saglayarak zamandan tasarruf edilmesini saglar. Tim derslerde tekrar tekrar
kullanilabilirler (Demirci, 2008, s. 25). So6z kalabaligini engelleyerck 6zlii bir anlatim
saglamasi, algilamay1 kolaylastirip somut bilgiler kazandirmasi, 6grencinin dikkatini canli
tutup etkin katilimini saglamasi, dersi monotonluktan kurtarip egitimin hedeflerine
ulagsmasimi saglamasi gibi avantajlarindan s6z edilebilir (Biviikkaragéz ve Civi, 1997, s.
279; Demirel, 2003, s. 83; Durukan, 2011, s. 66). Bu 6gretim arag gereglerinden en etkili
olan bilgisayarlardir (Akkoyunlu,1993, s. 8; Numanoglu, 1990, s. 7).
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BDO niin yararlan birgok bilimsel arastirmada dile getirilmistir. Usun’a (2000, s.8)

gore;
e Ogrenmeyi kolaylastirmasi
e Etkin 6grenme saglamasi
e Somut 6grenmeleri gergeklestirmesi
e Diisiincede siirekliligi saglamast
e  Uretimi artirmast

e Farkh simf ve seviyelerde bireysel hedefleri gerceklestirmesi olarak ifade

edilmisgtir.

Bilgisayarlarmm egitim ortamlarinda kullanilan etkilesimli bir ara¢ olup sabrinin
sonsuz olmasi, Ogrenilenlerin pekistirilmesinde etkili olmas1 bilgisayarlarin avantajlan
arasinda gosterilebilir(Keser, 1996, s. 73). Ergin’e (1998, s. 131) gére de BDO’niin
gelencksel ogretim yontemlerine gore basariyt %10-18 oraninda artirdigi gézlemlenmistir.
Fakat ogrenme siirecinde hicbir yontem teknigin ve arag gerecin milkkemmel oldugu
séylenemez (Durukan, 2011, s. 81). BDO niin de faydalarmin yani sira birtakim smirliliklar:
bulunmaktadir. Nitelikli egitim programlarmi destekleyen vazilim ve donanim eksikligi,
mevcut donanim ve yazilimlarn yiksek malivetleri, yazilimlart uygulayacak egitmen
sikintisi, ara¢ gereglerin bakim ihtiyaci, 6grenme siirecini mekaniklestirip samimi bir
ortamin kurulmasini engellemesi olarak siralanabilir (Bilen, 1999, s. 66; Numanoglu, 1990,
s. 13; Sahin ve Yildirim, 1999, s. 64-66; Usun, 2004, s. 52). Ural (2009, s. 9) ise tam aksine
bilgisayarlarm etkilesimi arttirdigim ¢oklu ortam 6zelliklerinin gelismesivle hem eglendirip
hem egittigini dile getirmistir. Durukan (2011, s. 81) da sosyallesmeyle ilgili sikintilarin
terim karmasasindan kaynaklandigimi dile getirmistir. Ogretim arac1 olarak sadece
bilgisayarlarm kullanmildig: “bilgisayar destekli egitimde” bu sikintilar gozlenebilirken drama,
tartisma gibi yontemlerle desteklenen 6grencilerin iletisim ve dil becerilerini gelistiren

“bilgisayar destekli 6gretimde” bu sikintilar gézlenmemektedir.

Bilgisayarlarin  egitimde kullanilmasiyla ilgili bazi simrliliklar bulunsa da
ogrenilenlerin  pekistirilmesinde, giidillenmenin arttinlmasinda, etkin bir 6grenmenin
gergeklestirilmesindeki katkist buyiiktiir (Demirci, 2008, s. 41). Bireysel farkliliklar g6z
oniinde bulunduruldugunda bireylerin kendi 6grenme hizlarina uygun 6grenci merkezli bu
anlayisin kesinlikle benimsenmesi gereken bir olgu oldugu dile getirilmigtir (Akpiar, 1999,

s. 4). Gelismis toplumlarda bilgisayarlann egitim hayatindaki avantajlarindan
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faydalanabilmek icin tahta ve tebesirin tercih edildigi ortamlardan vazgecilerek bilgisayar

destekli 6gretime gegis yapilmigtir (Orhan, 2007, s. 1).

Okullarimizda BDO’niin  uygulanmasiyla ilgili yasanan bazi  sikintilar
gozlenmektedir. Geleneksel yaklagimi benimseyen 6gretmenlerin smftaki otoritelerinin
zayiflayacagint digiinerek ogrencileri bu ¢gretimden mahrum birakmasi, teknolojik
yeterlilige sahip olmayan 6gretmenlerin gézinde bu yontemin biyiimesi ve bu yonteme
onyargiyla yaklagmalari, siniflarda bu 6gretimi saglayan cihazlarin zarar gérme ihtimalinden
dolay1 6gretmenlerin idareyle ters dilgme endisesi sikintilardan bazilandir (Varol, 1997, s. 5).
Bunlarin disinda uygulamayla ilgili de bazi sikintilar tespit edilmistir. Bazi 6gretmenlerin
bilgisayarlar1 dogrudan anlatim ve gosteri yonteminin bir pargast olarak goriip sadece bilgi
aktarimi yapma amagh kullanmasiyla gelencksel 6gretimlerde bir ilerleme kaydedilemedigi
diisiniilmektedir (Baki, 2002). Arastirmalarda BDO’niin kullanim bicimleri séyle ifade

edilmisgtir:

e Gelencksel yontemlerle iglenen dersin ardindan konuyu kagiran, ¢grenme
giigliigii ¢eken Ogrenciler igin 6zel 6gretmen vazifesini tstlenerek konu

cksiklerini gidermede kullanilir.

e Islenen dersin ardindan égrencilerden geri bildirim almak igin degerlendirme

asamasinda kullanilir.

e Sure¢ esnasinda uygulamalar, alistirmalar ve degerlendirme amagh

kullanilir.

e Bir taraftan 6grenciler bilgisayarlar yoluyla kazanimlan elde ederken bir
taraftan 6gretmenin danigman sifatiyla 6grencileri yonlendirip yanlislarim
diizeltmesi amaciyla kullanilir (Askar ve Erden, 1986, s.23; Usun, 2004, s.
44-46).

Odabags1 (2008, s. 41) da bilgisayarlarm egitim 6gretim de kullanma bigimlerini
ogretim, tekrar ve alistirma, benzesim, bagvuru kaynagi ve oyun amaglt olarak ifade eder.
Yapilan arastirmada BDO, benzesim disindaki dért bashigi icerecek bigimde kullanilmistir.
“Bilgisayar destekli 6gretimde yaygin olarak kullanilan uygulamalardan biri olan &gretim
yazilimlant belirli bir konuyu &gretmek igin tasarlanmis yazilimlardir. Ogretim amagh

bilgisayar yazilimlarini kullanan 6grenciler bu vazilimlar yardimiyla bilgisayar baginda



52

kendi hizlan ve yetenekleri dogrultusunda konuyu 6grenebilmektedirler” (Tanyeri, 2008, s.
449).

Alanyazinda kabul goren simiflandirmalardan biri su bigimde gosterilebilir

(Durukan.2011,s 83).

BDO'de yazihm
' tiirleri
I

[ I 1 , I |
1. Tekrar ve 2. Bire bir 3. Benzegim / 4. Problem 5. Ogretim
alistirma Ogretim benzetim ¢ozme amagl oyun
yazihmlar | yazilimlar | yazhmlarn | yazilimlar yazilimlar

Sekil 10. Bilgisayar destekli 6gretimde yazilim tiirleri

Arastirmada kullanilacak iki yazilim tiirii sunlardir:
Tekrar ve Alistirma Yazilimlar:

Konuyu o6gretmek yerine uygulamalarla pratik yaptirmayr amaglayan yaygin
kullamilan ~ yazilimlardan biridir. Ogrencilerin ~ 6grendikleri konulart  pekistirmesini
saglamaktadir. Elde edilen kazanimlarin kalict olmasi i¢in gelistirilen bu yazilimlarda
sorulardan faydalanilir. Ogrencilere karar verme ve problem ¢ézme becerilerini de
agtlamaktadir. Kavram yanilgilannin giderilmesinde de oldukea etkilidir (Durukan, 2011, s.

83-84).
Ogretim Amach Oyun Yazihimlar

Ogrencilerin ilgi, istek ve duygular cercevesinde égretim igeriklerinin oyunlarla
birlestirilmesi sonucu meydana gelmektedir. Keyifli bir ¢grenme ortami olusturularak
konularin 6grenilmesi saglanmaktadir. Bu keyifli ortam 6grencilerin motivasyonlarim
artirarak derslerde daha etkin olmalarmin 6niini agmaktadir. Bununla birlikte konularin
pekistirilmesinde  kullanilmaktadir.  Problem ¢6zme, karar verme gibi birgok zihinsel

becerinin gelismesine de katki saglamaktadir (Durukan, 2011, s. 85-86).
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Elde edilen birgok arastrma bulgusuna gére BDO’niin 6grencilerin bilgilerini
yapilandirmasinda ve etkili bir 6grenme siireci yasamasinda bagarili oldugu tespit edilmistir

(Akpinar, 1999; An ve Bayhan 1999; Baki, 2002).
2.3.1. Bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretimi

Giin gectikge gelisen teknolojiyle birlikte 6grencilerin ilgi, ihtiya¢ ve tutumlan da
degismektedir.  Ogrencilerin  dikkatlerini  ¢ekebilecek, tutumlarinda  iyilesmeler
saglayabilecek, akademik anlamda daha basarili olmalarma imkan verecek, dil bilgisi
konularin1 somutlagtirabilecek bilgisayar gibi teknolojik arag gereclerden faydalanilmalidir
(Durukan, 2011, s. 5). Ozelikle ilkégretim ¢agindaki son siif égrencilerin soyut islemler
dénemine yeni gegis vaptigr distntlirse dil bilgisi ¢gretiminde konularin somutlagtirilmasi

icin bilgisayarlardan faydalanilmalidir (Durukan, 2011, s. 40).

Dil bilgisi 6gretimi i¢in hazirlanan yazilimlarda bulunmasi gercken 6zellikler su
bigimdedir: Konular somutlastirilarak verilmelidir. Omekler yakin ¢evreden segilerek ciimle
baglammda verilmelidir. Ogrencilere zihinsel hazirlik yapabilme olanagi vermelidir.
Ozellikle kanstirilan terimlerin farkliliklarma animasyon ve gorsellerle dikkat gekilmelidir.
Vurgulanmak istenen béliimler farkli renklerle hazirlanmalidir. Ogrenilenlerin pekistirilmesi
icin etkinlikler ver almalidir. Devaminda 6grencilere sorular sorularak konularin ne derece

ogrenildigiyle ilgili doniitler vermelidir (Durukan, 2011, s. 79).

Bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretimi hazirlanirken su noktalara dikkat edilmelidir
(Sahin ve Yildirim, 1999, s. 67-69).

Yazim dersin hedefleriyle uyum icinde olmalidir. Ogrencilerin seviyesine,
hazirbulunusluguna, sosyoekonomik durumuna uygun hazirlanmalidir. Ogrencilerin etkin
katilmint saglayabilmeli, motivasonlarini bir ders boyunca canli tutabilmelidir. Aninda
doniit verebilmelidir. Dikkat ¢ekici tasarim 6gelerini barindiran, 6gretmene yardimei bir
yazilim 6zelligi olmalidir. Durukan (2011, s. 76), bu maddelere ek olarak yazilimin
yapilandirmact anlayisa uygun olmasi gerektigini ve 6grenilenlerin etkinlikler tizerinde

uygulanabilmesi gerektigini dile getirmistir.

Aragtirmada bahsi gecen ilkelere uygun olarak hazirlanan yazilimlarla ad ve adla

baglantili (ad, ad ¢ekim ekleri, ad tamlamalari, zamir vb.) konular égretilmeye ¢aligilmigtir.

2.4. Tlgili yaym ve arastirmalar

Turkge ve dil bilgisi 6gretimi ile ilgili bu alanda sinirhi ¢aligma bulunmasindan

dolay1 farkli alanlarda yapilan ¢aligmalardan da faydalanilmistir.
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2.4.1. Yurt icinde yapilan ¢alismalar

Altunay (2004), c¢alismasinda kontrol ve deney gruplarinda oyunla desteklenmisg
matematik ¢gretimiyle geleneksel matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisina
ve oOgrenilenlerin kalicihigma etkisini arastirmustir. Ontest-sontest kontrol gruplu yar
deneysel desenin kullanildigi bu ¢alisma deney grubundan 36, kontrol grubundan 31 olmak
tizere toplam 67 ilkogretim 4. smif 6grencisinden olugmaktadir. Uygulama 6gretmenin ders
anlatimini tamamladiktan sonra oyunlarla konulan pekistirmesiyle gerceklestirilmistir. Veri
toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen erisi testi kullanilmigtir. Aragtirmanin
sonuclarina bakildiginda gelencksel o6gretimin uygulandigt kontrol grubu ile oyunla
ogretimin uygulandigi deney grubu arasinda deney grubu Iehine anlamli bir fark

gozlenmektedir.

Sasmaz Oren ve Avcr (2004), arastirmalarmda egitsel oyunlarn Fen Bilgisi
ogretimindeki akademik bagarya etkisini gozlemlemiglerdir. 2003-2004 egitim 6gretim
vilinda 33 6. sinif 6grencisivle yapilan ¢alismada ontest-sontest kontrol gruplu deneysel
desen kullanilmistir. Deney grubunda egitsel oyunlar kullanilirken kontrol grubunda
gelencksel yontemler kullanilmigtir. Aragtirmaci tarafindan gelistirilen veri toplama
aracindan elde edilen sonuglara gore deney grubu Ilehine anlamli bir fark oldugu

gbzlemlenmistir.

Kula ve Erdem (2005), arastirmalarinda ¢gretici bilgisayar oyunlarinin temel
aritmetik iglem becerilerinin gelisimine etkisini ortaya koymaya caligmiglardir. Kontrol
grupsuz Ontest-sontest modeline gore yapilan bu ¢alisma, 4. ve 5. smiflardan segilen 46
égrenciyle yiiriitillmiistiir. Internet iizerinden erisim saglanan matematiksel bir oyunun temel
aritmetik iglem becerilerinin geligsimine etkisi bakimindan simif seviyeleri ve cinsiyetler
arasinda anlamli bir fark olup olmadigina bakilmigtir. Veri toplama araclarindan elde edilen
sonuclara gore matematiksel oyunun 6grencilerin aritmetik iglem becerilerini gelistirmede

anlamli bir fak olugmazken motivasyonlarimn arttig1 gézlemlenmistir.

Tural (2005), calisgmasinda ilkogretim 3. simif Matematik Ogretimi (izerinde
etkinliklerle ve oyunla 6gretimin etkisini aragtirmistir. Deney grubunda etkinlik ve oyunlar
kullanilirken kontrol grubunda gelencksel 6gretim uygulanmistir. Kontrol gruplu ontest-
sontest modeli kullanilan bu ¢aligmada 6grencilerin erigileri ve matematik dersine karsi olan
tutumlan incelenmistir. Deney grubuna 26, kontrol grubuna da 26 olmak iizere toplamda 52
ogrenci tizerinde ¢aligilmistir. Veri toplama araglarindan elde edilen sonuglara gore erisi ve

tutumlar yoniinden deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmusgtur.
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Obut’un (2005), calismasinda ilkogretim 7. simif Fen Bilgisi dersi i¢in tasarlanan
egitsel bilgisayar oyunlarmin &grencilerin basarilarina etkisi arastirilmistir. Aragtirmada
deney grubuna uygulamak iizere bilgisayar ortaminda egitsel bir oyun tasarlanmistir. Kontrol
grubunda ise gelencksel uygulamalar gergeklestirilmigtir. 2004-2005 yillart arasinda
Izmir’de 70 égrencisiyle gergeklestirilen bu calismanin verilerini toplamak iizere 20 soruluk
bir bagar testi kullanilmigtir. Elde edilen sonuglara gore deney grubu lehine anlamli bir fark
¢ikmigtir. Ayrica deney grubunda erkek ogrencilerin daha yitksek puanlar aldiklan
gozlemlenmistir. Ogrencilerin evlerinde bilgisayar sahibi olmalan ile égrenme diizeyleri

arasinda anlamlt bir fark bulunamamustir.

Can ve Cagiltay (2006), calismalarida Tiirk 6gretmen adaylarmin egitsel 6zelligi
olan bilgisayar oyunlarinin kullanimina iligkin algilarini ortaya koymayr amaglamiglardir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu, 4 farkli iiniversitede Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi Bolimlerinde egitim alan 116 6grenci olusturmustur. Elde edilen verilere gore
okullarda egitici oyunlarm kullaniminin birin sorun tegkil etmeyecegini aksine 6grencilerin
biligssel, duyussal ve devinigsel Ogrenme amaglarnm yerine getirmede kolayliklar
saglayabilecegine deginmiglerdir. Egitsel oyunlarin rekabetgi ve isbirlikgi bir 6grenme

ortami saglamasimin bunda payinin oldugunu dile getirmislerdir.

Tuzin ve arkadaglart (2006), calismalarinda tasarlanan bilgisayar oyununun
fonksiyonlar konusunu 6grenmeye etkisini aragtirmiglardir. “Quest Atlantis” adli bu oyunda
fonksiyonlar konusu pedagojik ilkelere uygun bir bigimde yansitilmistir. Oyun hakkinda
laboratuvarda test ortamlar olusturulmusg, kullanicilar oyunlarla vakit ge¢irmis ve oyunlar
hakkinda kullanicilardan goriisler alinmigtir. Elde edilen verilere gore fonksiyon ve benzeri
konularda egitsel oyunlarmm etkili bir 6gretim araci oldugu dile getirilmistir. Bunda egitsel
oyunlarm deneyimlere dayali sorgulamaya tesvik eden etkinlikler sunmasi, bireysel 6grenme

hizlarina uygunluk ve igbirligine yoneltmesi gibi faktorlerin etkili oldugu ortaya konmustur.

Bayirtepe ve Tuziin (2007), caligmalarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin bilgisayar
derslerindeki basarilarina ve bilgisayarla ilgili 6zyeterlik algilan iizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla bu aragtirmayi gergeklestirmiglerdir. Arastirmada ontest-sontest kontrol
gruplu yart deneysel desen kullanilmigtir. Donanim konusuyla ilgili tasarlanan oyunun
galisma grubunu 7.siniflardan 51 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak basari
testi, 6z yeterlik 6lgegi ve Ogrencilerin gorislerini 6grenmeye yonelik goriisme formu
kullanilmistir. Elde edilen sonuglara gére deney ve kontrol gruplan arasinda bilgisayar

ozyeterlik algist ile 6grenci basansi arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Fakat
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ogrenciler oyun tabanli Ogrenmenin keyif verdigini derse karst olumlu tutum

gelistirmelerinde etkili oldugunu dile getirmiglerdir.

Yigit (2007), calismasinda bilgisayar destekli egitici oyunlarin 6grencilerin
matematik basarisina ve 6grenmelerin kaliciligina etkisini aragtirmistir. Adana’da 6zel bir
okulda gergeklestirilen galismaya ilkégretim 2. smif ogrencilerinden 47 kisi katilmustir.
Calismada ontest-sontest kontrol gruplu desenden faydalanilmistir.  Arastirmada
TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math adli iki oyun deney grubunda kullanilnustir. Veri
toplama araci olarak matematik dersi akademik bagar testi kullanilmistir. Elde edilen
sonuglara gore deney grubu ile kontrol grubu arasinda akademik basar1 ve 6grenme kalicilig

bakimindan anlamli bir fark bulunamamastir.

Karalar ve San (2007), bilgisayar destekli yazilimlarin 6grenci basarisina ve
bilgilerin kaliciligina etkisini incelemek i¢in 104 6grenci ile bir ¢aligma viiriitmiistiir. Elde

edilen sonuglarda BDO niin geleneksel yontemlere gére daha etkili oldugu saptanmustir.

Gungormus (2007), calismasinda farkli initelere yonelik hazirlanmig bilgisayar
oyunlarimin bagariva ve kalic1 6grenmeye etkisini ortaya koymayr amaglamistir. Caligmada
Bagkent tiniversitesinden “Bilgisayar Kullanimi™ dersini alan 12 farkli birinci simiftan yansiz
atama ile segilen 50 kisiyle 4 grup olusturulmustur. Aragtirmanin hipotezlerini test etmek
igin dort farkli web tabanli uygulamanin yam sira bir de egitsel oyun gelistirilmigtir. Deney
grubu bu uygulamalarla 6grenimine devam ederken kontrol grubunda ise mevcut oyun
icermeyen uygulamalar devam ettirilmistir. Veri toplama araci olarak kullanilan testlerden
elde edilen verilere gore basant ve 6grenmelerin kaliciligl yoniinden deney grubu lehine

ciknmustir.

Sahhiiseyinoglu (2007), ¢alismasinda egitsel oyunlar araciligiyla elestirel disiinme
becerisini gelistirmeye yonelik 6mek bir ders plamt uygulamayr amaglamistir. Caligma
grubunu Ingiliz Dili ve Edebiyat1 boliimiinde égrenim goren Ileri okuma ve Ileri Yazma
derslerini alan 46 6grenci olusturmustur. Ornek ders plani bu 6grenciler tarafindan segilirken
omek bir problem “Combat” adli egitsel bir program kullanilarak o6grenciler tarafindan
tartigilmigtir. Aragtirmacinin goézlem ve goriigleri alimirken katilimcilardan da uygulama
hakkinda doéniitler alindi. Arastirmaya katilanlar tarafindan egitsel oyunlarm eglenceli
oldugu ayni zamanda elestirel diisinme ve problem ¢6zme becerilerine olumlu katkida

bulundugu dile getirilmistir.

Yagiz (2007), calismasimm egitsel bilgisayar oyunlarmin ilkégretim 7. simf

ogrencilerinin bilgisayar dersi bagarilarina ve bilgisayar 6z yeterliklerine etkisini belirlemek
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amaciyla gergeklestirmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu yar deneysel desen kullanilmustir.
Deney grubunda 25, kontrol grubunda 26 olmak iizere toplamda 51 6grenciyle galigilmistir.
Quest Atlantis altyapisi kullanilarak gelistirilen 3 boyutlu 6grenme ortami deney grubunda
iki hafta boyunca uygulanmigtir. Deney grubunda bilgisayar dersleri oyun tabanl ¢grenme
ortaminda islenirken kontrol grubunda geleneksel yontemlerle iglenmistir. Veri toplama araci
olarak 6z veterlik ve basart testi kullanmilmigtir. Ayrnica 6grencilerle yiz yize goriigmeler
gergeklestirilmigtir. Elde edilen sonuglara gore basan ve 6zyeterlik anlaminda kontrol ve
deney gruplarinda istatistiksel olarak anlamli bir artis meydana gelmistir. Deney ve kontrol
gruplarn arasinda hem 6zyeterlik hem de bagar1 bakimindan anlamli bir fark bulunamamstir.
Cinsiyet faktoriiniin basan ve ézyeterlik iizerinde etkili olmadig: saptanmustir. Ogrenciler bu
uygulamalarin hoglarma gittigini, kaygilarim azalttigini, bireysel 6grenmelerine kolaylik

sagladigini dile getirmislerdir.

Oztiirk (2007), calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin 6. Sinif matematik
ogretimindeki biligsel gelisime ve derse karsi olan tutumlarma etkisini ortaya koymay1
amaglanmistir. Bu dogrultuda Izmir’de 6. simfa devam eden 46 dgrenci ile ¢alisilmistir. Veri
toplama aract olarak basar testi ve tutum 6lgegi kullanilmigtir. Elde edilen sonuglara gore
egitsel bilgisayar oyunlan ile 6grenim géren deney grubunun biligsel gelisiminde anlamli bir
farklilk bulunurken bu fark cinsiyetler arasinda saptanamanustir. Ogrenciler egitsel
bilgisayar oyunlarini eglenceli ve huzur verici bulduklarmi ifade etmislerdir. Tutum
Olgeginden elde edilen sonuglara gore egitsel bilgisayar oyunlan 6grencilerin derse karsi
olumlu tutum gelistirmesinde etkili oldugu dile getirilmistir. Cinsiyetler arasinda tutum

yoniinden anlamlt bir fark bulunamamustir.

Bakar, Tiizin ve Cagiltay (2008), calismalarinda ¢grencilerin derslerde kullanilan
egitsel bilgisayar oyunlann hakkindaki goriiglerini ortaya koymak amaciyla bir arastirma
gerceklestirmislerdir. Ankara’da 6. smifta 6grenim goren 24 oOgrenciyle 9 haftalik bir
uygulamanin ardindan &grencilerin fikirleri alinarak betimsel analiz yapilmistir. Sosyal
Bilgiler dersine yonelik gergeklestirilen bu g¢alisma hakkinda &grenciler olumlu gériis
bildirip motivasyonlarimin arttigimi dile getirmislerdir. Diger sevmedikleri derslerde de bu

uygulamalarmn faydali olacagini ifade etmisleridir.

Buran (2008), BDO’niin dinleme becerisi iizerindeki etkisini ortaya koymayi
amaglamistir. 42 iniversite égrencisiyle dért haftalik bir calisma yiiriitiilmistir. Ontest-
sontest kontrol gruplu deneysel desenden faydalanilmustir. Elde edilen bulgulara géore BDO’
nin gelencksel 6gretime kiyasla basariyt daha fazla artirdigi tespit edilmistir. Cinsiyet

yoniinden anlamlt bir fark bulunamamustir.
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Biriktir (2008), arastirmasinda oyunla geometri 6gretiminin erigiye etkisini ortaya
koymay1 amaglamistir. Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilan calisma
Konya’da 6grenim goren 41 6grenciyle gerceklestirilmistir. Veriler incelendiginde deney
grubunda uygulanan oyun yontemi ile kontrol grubunda uygulanan geleneksel yontem

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Cankaya ve Karamete (2008), calismalarinda matematik dersinde oran oranti
konusuyla ilgili gelistirdikleri egitsel oyunlarin, 6grencilerin matematik dersine ve egitsel
bilgisayar oyunlarina karsit olan tutumlarmna etkisini ortaya koymayir amaglamislardir.
Aragtirmada Balikesir ilindeki iki ilkogretim okulunda 6grenim goéren 176 Ogrenciyle
caligilmigtir. Veri toplama aract olarak likert tipi bir 6lgek kullanilmistir. Elde edilen
sonuglara gore 6grencilerin matematik dersine ve egitsel oyunlara karst tutumlarinin olumlu
oldugu fakat gelistirilen oyunlarin 6grencilerin tutumlarinda anlamli bir farkliliga yol

acmadigt dile getirilmistir.

Pektas (2008), yapilandirmaci yazilima sahip BDO’niin biyoloji dersindeki
akademik bagarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkisini incelemek igin bu ¢aligmayi
gergeklestirmigtir. 87 tniversite 6grencisiyle viritilen arastirmada ontest-sontest kontrol
gruplu deneysel desen kullanilmigtir. Aragtirmadan e¢lde edilen bulgulara gore
yapilandirmaci anlayisla tasarlanan BDO yazilimi basariy1 artirirken tutum iizerinde anlaml

bir farklilik meydana getirmemistir.

Uygun (2008), calismasinda gelistirilen bilgisayar destekli yazilimin ilkégretim 4.
Sinif 6grencilerinin kesirler konusundaki akademik basarisina ve matematik dersine karst
olan tutumlarna etkisini belirlemek amaciyla bu ¢alismay1 gergeklestirmistir. Aragtirmaya
Bolu ilindeki bir okuldan 4. smiflar iginden 70 &grenci rastgele segilmistir. Verilerin
toplanmas1 igin Matematik Basar1 Testi, Matematik Dersine Karsi Tutum Olgesi ve
Bilgisayara Karst Tutum Olgegi kullamlmistir. Elde edilen verilere gore kesirler
konusundaki akademik bagan agisindan bilgisayar destekli yazilimin kullanildigi deney
grubu lehine anlamli bir fark bulunurken Matematik dersine karsi olan tutumlar bakimindan
deney grubuyla kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Bilgisayara karsi

olan tutumlarinda ise bir artig gézlemlenirken bu sonug istatistiklere yansimamustir.

Arslan (2009), BDO niin Tiirkge dersine yonelik tutumlara etkisini aragtirmustir.
Erzurum’da 6grenim goren 7. siniflardan 50 6grenci ile iletigim temasi lizerinden calisma

gergeklestirilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desenin kullamldig: ¢alismada
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BDO’niin tutumu olumlu yénde artirdig:r fakat cinsiyet yoniinden anlamli bir farklilik

bulunmadigi saptanmustir.

Kara'nin (2009), BDO yénteminin biyoloji dersindeki akademik basariya, tutuma
ve kavram 6grenmelerine yonelik etkisini inceledigi arastirmaya, 9. siniflardan 48 6grenci lig
hafta siiresince katilim saglanuslardir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desenden
faydalanilan arastirmada BDO’ niin akademik basari ve kavram oégrenmelerinde olumlu

sonuglar tespit edilirken tutum yontinden anlaml bir fark bulunmamastir.

Costu, Aydin ve Filiz (2009), calismalarinda matematik dersinde tarayici tabanli
ovunlarin kullanimma iligkin 6grenci gorislerini ortaya koymak amaciyla bir arastirma
gergeklestirmiglerdir. Durum ¢aligmasi yonteminin  benimsendigi bu aragtirmada 16
ogrenciye bir ders boyunca TTNET Vitamin programi tanitilmistir. Elde edilen verilere gore
ogrenciler, oyunlarin eglenceli ve derslerle ilgili olmasi gerektigini dile getirmislerdir. Oyun

temelli 6gretim hakkinda da olumlu goriiglerde bulunmusglardir.

Tizin, Yimaz Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya (2009), calismalarinda
gelistirdikleri {i¢ boyutlu bir oyunun 6grencilerin bagarilarina ve motivasyonlarina etkilerini
arastirmiglardir. Ankara’da 6zel bir okulun 4. ve 5. siniflarindan se¢ilen24 6grenciyle 3 hafta
boyunca kitalar ve ilkeler tizerine caligmalar yapilmistir. Aragtirmada karma yoéntem
kullanmilmigtir. Nicel veriler ontest-sontest ile toplamirken nitel veriler goriisme ve
gozlemlerle edinilmistir. Elde edilen verilere gore oyun tabanli 6grenme sonucunda
ogrencilerin igsel motivasyonlarindaki artista ve digsal motivasyonlarinin azalmasinda
anlamlt farklilik saptanmistir. Ayrica 6grencilerin daha bagimsiz olmasini sagladigindan

oyun tabanl 6grenmeye karsi olumlu bir tutum gelistigi ifade edilmistir.

Tiiziin ve Ozding (2010), calismalarinda 6gretmen adaylarinin bilgisayar oynama
aligkanliklarini ve oyun tercihlerini ortaya koymayir amaglamiglardir. Aragtirma Hacettepe
universitesinden 46 oOgretmen adayr ile gergeklestirilmigtir. Veri toplama aract olarak
kullanilan anketten elde edilen sonuglara gore ogretmen adaylarnm 2/3’si oyun
oynamaktadir. Erkeklerin tamamina yakini oyun oynarken oynamayanlarn ¢ogu kizlardir.
Stres atmak, bos zamanlarim degerlendirmek, zeka gelistirmek gibi nedenlerden dolay:
bilgisayar oynadiklarm dile getirmislerdir. Ogretmen adaylarmmn %72’si  bilgisayar
oyunlarmi zararsiz bulurken %90°1 oyunlann egitimde kullanilmasinin faydali olacagini

diusiinmektedir.

Gunes (2010), caligmasinda gelistirilen bir oyunun 6grencinin akademik basarisina,

bilgisayara karst olan tutum ve kaygilarma etkisini ortaya koymayr amaglamiglardir.
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Aragtirmada van deneysel desen kullanilmugtir. Veri toplama araci olarak basari testi ve
tutum 6lgegi kullanilmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun basarilar artarken aralarinda
anlamli bir fark bulunamamistir. Erkek 6grenciler oyunda daha bagarili olurken bu sonuglara

yansimamigtir.

Ergoriin (2010), BDO’ niin fizik dersindeki basariya ve derse yonelik tutumlara
etkisini arastirmak amaciyla bu calismay1 gerceklestirmistir. 9. smifta 6grenim goren 62
égrenci arastirmaya katilmistir. Arastirma sonuglarina gére BDO’ niin hem akademik

basarty1 hem de tutumu artirdig saptanmigtir.

Ozdogan (2010), calismasinda Bilgisayar Destekli isbirlikli égrenme tekniginin
ilkogretim 4. Siif 6grencilerinin bagarnt ve derse karsi olan tutumlarmi etkisini ortaya
koymak amagli bir ¢alisma gergeklestirmistir. Bu ¢alisma, 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
[zmir’de 120 égrenci ile yiiriitilmiistiir. Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desen
kullanilmigtir. Deney grubunda bilgisayar destekli igbirlikli 6grenme yapilirken kontrol
grubunda geleneksel yontem kullanilmig. Veri toplama araci olarak Matematik Basan Testi
ve Matematik Dersine Yonelik Tutum Olgegi kullamlmustir. Elde edilen verilere gére deney
grubundaki ders bagarisinin ve derse karst olan tutumun gelencksel vontemin uygulandigi

kontrol grubundan fazla artig gosterdigi saptanmastir.

Zobar (2011), BDO niin okuma yazma iizerindeki basarisina ve dgrencilerin derse
yonelik tutumlara etkisini ortaya koymayr amaglamigtir. Sakarya’da 3. sinif 6grencileriyle
noktalama isaretleri ve ekler kazanimlarina yonelik arastirmaya 52 6grenci katilmig, ¢alisma
dort hafta siirdiiriilmiistiir. Ontest-sontest kontrol grublu deneysel desenin kullanildig
calismadan elde edilen bulgulara gére BDO, geleneksel yontemlere gore basari ve tutumu

artirmada daha etkili olmustur.

Bayturan (2011), BDO niin matematik dersi basarisia ve matematik dersine yénelik
tutumlarina etkisini incelemistir. Caligmaya 9. smif ogrencilerinden 60 kisi katilmigtir.
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullamlmistir. Elde edilen sonuglar itibariyle
BDO’ niin akademik basary1 artirdig1 fakat matematik dersine yénelik tutumlarda anlaml

bir farklilik ortaya koyamadig1 saptanmigtir.

Firat (2011), calismasmda bilgisayar destekli egitsel oyunlarin matematik
ogretiminde bazi olasilik kavramlarna iligkin kavramsal 6grenmeye etkisini aragtirmayi
amaglamigtir. Bu ¢alisma Guineydogu Anadolu’da bir ilkégretim okulunda 6. sinifa devam
eden 90 6grenci ile ontest-sontest kontrol gruplu varnt deneysel desenden faydalanilarak

yiritilmisgtiir. Deney grubunda kullanilmak iizere iki oyun tasarlanmigtir. Verileri toplamak



61

igin 14 sorudan olusan bir test kullanilmistir. Verilerden elde edilen sonuglara gore deney
grubunda gergeklestirilen bilgisayar destekli egitsel oyunlarin kontrol grubunda uygulanan
gelencksel 6gretime gore kavramlar 6gretmede daha etkili oldugu ifade edilmistir. Ayrica

her iki grubun da sontest puanlarinda artig gérilmektedir.

Torun (2011), calismay1 ¢ocuk haklarini oyun destegiyle 6gretmenin 6grencilerin
basarilarina, 6grenmelerin kaliciligina ve tutumlanna etkisini ortaya koymak amaciyla
gerceklestirmistir. Aragtirma 2011-2012 egitim 6gretim yilinda Adiyaman’da bir ilkégretim
okulunda 27’si deney, 29’u kontrol olmak iizere 56 5.smif Ogrencisinin katilimiyla
viritilmistir. Deney grubunda yapilandirma yaklagimima uygun oyunlar kullanilirken
kontrol grubunda normal miifredat devam ettirilmistir. Calismada 6ntest- sontest kontrol
gruplu model kullanmilmistir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen
basar testi ve tutum 6l¢egi kullanilnugtir. Elde edilen sonuglara gére oyunla 6grenim goren
deney grubu ile yapilandinlmis yaklagimla egitim alan kontrol grubu arasinda akademik
basar1 ve tutum yoniinden deney grubu Iehine anlamli bir farklilik bulunmustur.30 giin sonra
yapilan kalicilik testinde ise anlamli bir fark tespit edilememistir. Tutum o6l¢eginden elde
edilen sonuglara gore deney grubundaki &grenciler dersi ¢ok eglenceli bulduklarini, bu

sayede dersi ve 6gretmenlerini daha ¢ok sevdiklerini dile getirmiglerdir.

Celik ve Cevik (2011), ¢alismalarinda BDO’niin matematik &gretimine etkisini
ortaya koymayr amaglamiglardir. Arastirma Siirt ilinde bir ortaokulda 56 G&grenciyle
gergeklestirilmistir. Ogrencilerin 27°si deney, 29°u kontrol grubunda yer almistir. Deney
grubunda BDO uygulanirken kontrol grubunda geleneksel yontemler uygulanmistir. Veri
toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan gelistirilen matematik basar testi kullanilmistir.
Elde edilen sonuglara gore 7. siniflarda olasilik konusunu o6gretmede deney grubuna

uygulanan BDO’niin daha etkili oldugu dile getirilmistir.

Durukan (2011), BDO’ niin Tirkge dersine yonelik akademik basarilarina,
tutumlarma ve O6grenilenlerin  kalicihigina etkisini belirlemek amaciyla bu calismayi
gergeklestirmigtir. Trabzon ilinde 6. smiflarla gergeklestirilen arastirmaya 52 Ggrenci
katilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desenin kullamldigi ¢alisma 12 hafta
siirdiiriilmiistiir. Elde edilen sonuglara gore BDO niin akademik basariy1 ve tutumu artirdigi

tespit edilmistir.

Giirbiz ve Birgin  (2012), calismalarinda BDO’niin  6grencilerin  kavram
vanilgilarim gidermedeki etkisini ortaya koymayr amaglamiglardir. Deney grubundan 18

kontrol grubundan 19 olmak iizere toplam 37 ilkégretim 7. Smif 6grencisiyle ¢alisilmustir.
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Ontest-sontest kontrol gruplu yart deneysel desenden yararlanilmistir. Deney grubunda
arastirmacilar tarafindan gelistirilen iki adet uygulama kullanilirken kontrol grubunda
geleneksel 6gretim yontemi kullanilmigtir. 12 soruluk testten elde edilen verilere gore deney
grubunda kullanilan BDO’niin kavram yanilgilarini gidermede kontrol grubuna uygulanan

gelencksel yontemlerden ¢ok daha etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.

Polat ve Varol (2012), ¢alismalarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin sosyal bilgiler
dersindeki akademik bagarya etkisini ortaya koymay1 amaglamistir. Elazig’da bir ilkogretim
okulundan segilen 5. smif 6grencileri ile ¢aligilmistir. Arastirmaya 1571 deney, 15°1 kontrol
olmak iizere 30 6grenci katilmigtir. Deney grubunda egitsel bilgisayar oyunlarn kullanilirken
kontrol grubunda geleneksel yontemler kullanilmigtir. Veri toplama araci olarak aragtirmaci
tarafindan geligtirilen 15 soruluk basart testi kullanimistir. Elde edilen sonuglar 1s1ginda
deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarnn arasinda deney grubu lehine anlamlh
farklilik saptanmistir. Egitsel oyunlarnn kullamildigr grupla geleneksel yontemin uygulandigi

grup arasinda cinsiyet yoninden anlamli bir farklilik bulunamamistir.

Coskun ve arkadaslann (2012), c¢alismalarinda ilkogretim 7. Sinif Ggrencilerine
yonelik egitsel oyunlarmm Fen ve Teknoloji dersindeki akademik basariya etkisini ortaya
koymay1 amaglamiglardir. Yasamimizdaki elektrik tinitesine yonelik yapilan calismaya 1571
deney, 1571 kontrol grubu olmak iizere toplamda 30 6grenci katilmistir. Ontest- sontest
yonteminin uygulandigi arastirmada egitsel oyunlarm uygulandigi deney grubunun lehine

akademik basarilarinda anlamli bir farklilik goriilmiigtiir.

Donmus (2012), calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin Ingilizce dersindeki
erigiye, 6grenmenin kaliciligina ve motivasyona etkisini ortaya koymayr amaglamistir.
Ontest-sontest yénteminin kullanildigi bu nicel arastirma Elazig ilinde bir ilkogretim
okulunda gerceklestirilmistir. Caligma grubunu 6. sinif 6grencileri arasindan yansiz atama ile
secilen 33 deney 36 kontrol grubu 6grencisi olmak iizere toplamda 69 6grenci olusturmustur.
Deney grubunda aragtirmaci tarafindan gelistirilen oyunla uygulama gergeklestirilirken
kontrol grubunda Ingilizce ders programina goére dersler islenmistir. Veri toplama
aracglarindan elde edilen sonuglara gore egitsel bilgisayar oyunlannin erisi diizeyleri tizerinde
ve Ogrenmenin kalicilign izerinde olumlu sonuglar goriilirken 6grenci motivasyonlar

tizerinde de kismen olumlu artiglar gérillmiistiir.

Giiven ve Siiliin (2012), calismalarinda BDO niin fen dersindeki akademik basariya
ve fen dersine kargi olan tutuma etkisini ortaya koymay1 amaglamiglardir. Ankara’da bir 8.

siifta gergeklestirilen arastirmaya; deney grubundan 33, kontrol grubundan 30 kisi
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katilmigtir.2 ay siiren bu galismada veri toplama araci olarak basan testi ve tutum olgegi
kullanilmistir. Veri toplama araglarindan elde edilen sonuglara gére deney grubu ile kontrol
grubunun basarilart arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Deney ve

kontrol gruplar1 arasinda tutum yoniinden anlamli bir fark bulunamamaistir.

Topeu, Kigik ve Goktas (2014), calismalarinda simif Ggretmeni adaylarinin
matematik 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriiglerini ortaya ¢ikarmayi
amaglamiglardir. Universite 3.smiftan segilen 7°si kiz 37ii erkek toplam 10 6gretmen adayimna
van yapilandirilmig gériisme formu uygulanmigtir. Betimsel analiz yontemiyle veriler elde
edilmigtir. Elde edilen sonuglara gore ogretmen adaylarn egitsel bilgisayar oyunlar
kullanmanin égrencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirmelerini, bilgileri gorsellestirerek
eglenceli bir bicimde 6grenmelerini, 6grenilenleri pekistirme ve kaliciligim saglayacagini
dile getirmiglerdir. Bununla birlikte simif yonetiminin zorlagsmasi, fazla zaman gerektirmesi,
bagimlilik yapabilmesi, 6zel bir yazilim gerektirmesi gibi egitsel oyunlarn sinirliliklarindan
da bahsedilmistir.

Akin ve Atict (2015), g¢alismalarinda oyun tabanli 6grenmenin Ggrencilerin
basarilarma ve goriglerine etkisini ortaya koymayr amaglamiglardir. Aragtirma Van’da bir
ilkdgretim okulunda gergeklestirilmistir. Calismaya 26°s1 deney, 2370 kontrol olmak tizere
toplam 46 ogrenci katilmigtir. Deney grubunda egitim platformlarindan birinin egitsel
oyunlart kullanirken kontrol grubunda geleneksel yontemler kullamilmigtir. Veri toplama
araci olarak bagar testi ve goriisme formu kullanilmistir. Elde dilen sonuglara gore egitsel
ovunlarin kullanildigi deney grubunun basan seviyelerinde anlamli bir farklilik tespit
edilememistir. Ogrenci goriislerinden elden edilen sonuglara gore égrenciler egitsel oyunlart
eglenceli bulmuslardir. Kaygiy1 azalttigini, simif iginde daha 6zgir bir ortam olusturdugunu

derslerde kullanilmasinin faydali olacagim dile getirmislerdir.

Yesiltags ve Turan (2015), calismalarmda kendileri tarafindan gelistirilen bir
bilgisayar yaziliminin Sosyal Bilgiler dersinin 6gretiminde akademik basariya ve derse karst
olan tutumlarmna etkisini ortaya koymay1 amaglamiglardir. Arastirma Ankara ilinde 7 sinifta
egitim goren 24’1 deney, 2470 kontrol olmak tizere toplamda 48 6grenci ile yiritilmistiir.
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir. Deney grubunda ders Sosyal
Bilgiler o6gretim yazilimi kullanilarak iglenirken kontrol grubunda kitap setinden
faydalanilarak iglenmistir. Veri toplama araci olarak basan testi ve tutum oOlgegi
kullanmilmistir. Elde dilen sonuglara gbre deney grubu ile kontrol grubu arasinda basari ve

tutum yoniinden deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur.
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Say (2016), caligsmasinda bilgisayar oyunlarinin fen dersine yonelik 6zyeterliklerine,
motivasyonlarina ve saldirganliklarina etkisini ortaya koymayr amaglamigtir. Nicel
yontemlerden yart deneysel deseni kullanarak gergeklestirdigi ¢alismaya Tirkiye nin her
bolgesinden secilen 7 ortaokulun 444 7. simif 6grencisi katilmigtir. 2004-2005 egitim 6gretim
vilinda bir vil siiren uygulamalarda deney grubuna ek olarak bilgisayar oyunlar1 oynatilirken
kontrol grubuna herhangi bir miidahalede bulunulmamigtir. Birinci dénemin basinda, ikinci
dénemin basinda ve yilsonunda vapilan testlerden clde edilen veriler o6zyeterlik ve
motivasyon bakimindan deney grubu Ichine ¢ikarken verilerden hareketle bilgisayar

oyunlarmin saldirganliga bir etkisinin olmadig1 gorillmiigtiir.

Ozer (2016), calismasinda ClassDojo adli 6grenme ortaminin $3renci basarisina
ctkisini ortaya koymayr amaglamistir. Arastirma 2015 yilinda bir tniversitenin sinif
ogretmenligi bolimiinde 1. siifta 6grenim goren dgrencilerle yuritilmiistiir. Deney grubu
igin 30 kontrol grubu igin 32 olmak tizere toplamda 62 Ggrenci rastgele secilmistir. Deney
grubuna oyunlagtinlmis egitim ve ClassDojo uygulanitken kontrol grubuna geleneksel
yontemler uygulanmistir. Veri toplama araglarindan elde edilen sonuglara gore deney grubu
ile kontrol grubu arasinda basari yoniinden deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Deney grubundaki 6grenciler bu uygulamalarin derse karst olumlu tutum gelistirmede etkili

oldugunu, motivasyonlarimi arttirmada 6nemli pay sahibi oldugunu dile getirmislerdir.

Yagc1 (2017), ¢alismasinda BDO’niin tarih dersindeki akademik basariya ve
bilgisayara karst olan tutumlarina etkisini ortaya koymayr amaglamistir. Arastirma
Ankara’da bir lisede egitim goren 10. Smif 6grencilerin tarih derslerinde gergeklestirilmistir.
Calismaya 28’1 deney, 32’si kontrol grubu olmak iizere 60 6grenci katilmistir. Aragtirmada
ontest- sontest kontrol gruplu vart deneysel desen kullanilmistir. 10 haftalik siiregte deney
grubunda BDO kullanilirken kontrol grubunda geleneksel yontemler kullamlmistir. Veri
toplama araglarindan ¢lde edilen sonuglara gore basan ve 6grenmelerin kaliciligi konusunda
deney grubu lehine anlamli bir fark bulunurken bilgisayara kargi tutumlarinda deney grubu

ile kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik bulunamanmustir.

Dikmen ve Tuncer (2018) tarafindan 2007-2017 yillar1 arasinda BDO’niin akademik
basariya ctkisini ortaya koyan 43 deneysel arastirma ile ilgili meta analiz ¢aligmasi

yapilmistir. Elde edilen sonuglara gore aralarinda giiglii bir iligki tespit edilmistir.

Malkog¢ (2018), bilgisayar ve internet teknolojilerinin Sosyal Bilgiler dersindeki
akademik basartya ve Ogrenilenlerin kaliciligina etkisini ortaya koymayr amaclamistir.

Arastirma Kocaeli ilinde 5. simfa devam eden 68 ogrenci ile gerceklestirilmistir. Ontest-
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sontest kontrol gruplu deneysel desenin kullanildigi ¢aligmada akademik basari, derse
yonelik tutum ve 6grenilenlerin kaliciligi anlaminda deney grubu Iehine anlamli bir fark

tespit edilmistir.
2.4.2. Yurt disinda yapilan calismalar

Brown (2000), &grencilerden olusturdugu kontrol ve deney gruplarinda, BDO niin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini arastirmigtir. Arastirmada iki yil boyunca 214
ogrenci ile calistimistir. Ontest-sontest kontrol gruplu yari deneysel desenin kullanildig: bu
caligmada deney grubu Iehine anlamli bir fark bulunmustur. Aragtirmaci Ogrenciler
arasindaki sevive farklarninin da kapandigma dikkat cekip bilgisayar destekli 6grenmenin

gelencksel 6grenmeden stiinliigiine deginmistir.

Dempsey ve arkadaglan (2002), caligmalarinda bilgisayar oyunlarnin egitimde
kullanilmasina, motivasyonel sonuglarina, 6grenme stillerine, strateji gelistirilmesine etkisini
ortaya koymayi amaglamiglardir. Aynmi zamanda egitsel oyunlarin barindirmasi gereken
unsurlara ve cinsiyet tizerindeki etkisine de deginilmistir. 20 kadin ve 20 erkekten olusan
caligma grubuyla 2 yil boyunca ¢aligmalar devam ettirilmistir. Katilimcilar 8 gruba rastgele
dagitilmis ve katilimeilara 5 oyun oynatimistir. Veriler 160’a yakin yapilan gozlem ve
katilimeilarin doldurduklart anketlerle toplanmigtir. Elde edilen sonuglara gére oyuncular net
kisa talimatlar olan zorlu oyunlari tercih etmislerdir. Meydan okuma, rekabet gibi unsurlar
barmdiran oyunlarnn ragbet gordiigii ifade ediliyor. Yiiksek kaliteli ekran tasarimi, renk, ses,
animasyon geri bildirim tercih sebebi olarak gorilmustir. Katilimcilarin ¢ogu oyun
esnasinda deneme yanilma stratejisini kullanmistir. Ayrica kontroliin bilgisayardan ¢ok
ovucuda oldugu oyunlarla daha ¢ok vakit gegirilmistir. Katilimeilar bilgisayar oyunlarinin
ogretim esnasinda kesfetmeyi saglayacak bigimde tasarlanmasi ve hedeflerin net olarak ifade
edilmis olmasi gerektigini dile getirmiglerdir. Siddet igerikli olmayan oyunlarin problem

¢ozme ve karar verme becerilerini gelistirecegi yoniinde goriig bildirmislerdir.

Squire ve Barab (2004), ¢alismalarinda diinya tarihi derslerinin Civilization III adl
bir egitsel oyunla simf ortaminda Ogrenmenin nasil gergeklestigini  aragtirmayi
amaglamiglardir. Nitel aragtirma yontemlerinin kullanildigi bu ¢alisma ekonomik anlamda
dezavantajli bir okulun 9.simifta simif tekrann yapmis Ogrencileriyle gergeklestirilmigtir.
Calismaya 18 6grenci katilmistir. Ogrencilerin %75°1 Afrika kokenli, %15°1 Latin ve %10™u
Avrupa kokenli olarak segilmistir. Her hafta 3 kez kirk beser dakikalik uygulamalar 6 hafta
boyunca gergeklestirilmistir. Veri toplama araglarindan gézlem, gériisme ve dokiiman analizi

kullanilmigtir.  Ogrenciler siirecin  baginda oyunu anlamakta giigliik ¢ekmislerdir.
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Motivasyonlarinda her ne kadar artig goriilse de hedefleri yerine getirmede basarisiz
olmuglardir. Siire¢ igerisinde oyunu ve hedeflerini yorumlayip ¢éziimleyen 6grenciler oyunu
basariyla tamamlamiglardir. Siire¢ sonunda &grenciler problem ¢6zme becerilerini
kazanirken beraberinde cografya kazanimlarini da 6rtitk bir bigimde edindikleri saptanmistir.
Bu ¢aligma oyunlarin ¢6grenenlerin ilgisini ¢ekmesi i¢in giiglii araglar olabilecegi ancak etkin
katihm, bireylerin hedefleri, kimlikleri, oyun iligkileri, topluluk kiltiirleri gibi birgok
faktoriin bu siirecte etkili oldugu dile getirilmistir.

Zhang (2005), c¢alismasinda 6. smif matematik dersinde itiggen konusunun
ogretiminde BDO’niin geleneksel égretime kars: etkililigini arastirnustir. 108 6grenciyle
gergeklestirilen bu ¢alismada Ontest-sontest kontrol gruplu vyart  deneysel desen
kullanilmistir. Basar testinden elde edilen sonuglar incelendiginde BDO’yle egitim goren
deney grubu ile gelencksel ogretimle egitim alan kontrol grubu arasinda anlamli bir fark

bulunamamustir.

Liao (2007), calismasinda Taiwan’daki 6grencilerin basarisma BDO’niin etkisini
arastiran meta analiz bir ¢alisma gergeklestirmistir. 4 kaynaktan elde edilen 52 galisma

incelenmis ve geleneksel 6gretim karsisinda BDO Iehine anlamli bir fark ¢rkmustir.

Chuang ve Chen (2007), calismalarinda dijital oyunlarin ¢grencilerin biligsel
basarilarina etkisini ortaya koymay1 amagclanuslardir. ilkégretim 3. simfa devam eden 115
ogrenciyle deneysel bir caligma gergeklestirilmistir. Katilimcilarin 57°si deney grubuna 58si
kontrol grubuna dahil edilmistir. Deney grubuna konular dijital oyun vardimiyla aktarlirken
kontrol grubuna bilgisayar destekli materyaller ve hipermetinler yardimiyla aktarilmigtir.
Veri toplama araglarindan elde dilen sonuglara gore Ogrencilerin problem ¢ézme ve

hatirlama becerileri deney grubu lehine olumlu bir bigimde sonuglanmistir.

Ragasa (2008), calismasinda Basit Istatistik konusunun &gretiminde deney grubuna
uygulanan BDO ile kontrol grubuna uygulanan geleneksel 6gretimi karsilastirmali olarak
incelemistir. Aragtirmada ¢grencilerin ders basarilarindaki ve derse karsi olan tutumlarindaki
degisiklikleri ortaya ¢ikarmak hedeflenmistir. Yari deneysel desen kullanilarak
gergeklestirilen aragtirmaya deney grubundan 38 kontrol grubundan 15 6grenci olmak tizere
toplamda 53 ¢grenci katilmigtir. Veri toplama araglarindan elde edilen sonuglara gore
ogrencilerin akademik ders basarilarmmda anlamli bir fark bulunurken derse karsi olan

tutumlarinda anlamli bir farklilik bulunamamaistir.

Abraham (2008), yaptigt meta analiz ¢aligmasinda bilgisayar destekli okumanin

vabanci dil 6greniminde okuduguna anlama ve kelime 6grenmeyve etkisini ortaya koymayi
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amaglamistir. Incelenen on bir makale sonucunda bilgisayar destekli okumanin yabanci dil
ogreniminde okuduguna anlama ve kelime 6grenmeye olumlu etki yaptigr tespit edilmistir.

Fakat bu etkinin siirli oldugu ifade edilmistir.

Papestrergiou (2009), c¢aligmasinda dijital oyun tabanli 6grenmenin egitsel etkilerine
ve O0grenci motivasyonlarina etkisini ortaya koymayi amaglamistir. Yunanistan’da bir lisede
vaglann 16-17 arasinda degisen 47°si deney, 4171 kontrol grubu olmak iizere toplam 88
ogrenci ile gergeklestirilmistir. Aragtirmada karma yontem kullanilmistir. Deney grubunda
dijital bilgisayar oyunlar1 kullanilirken kontrol grubunda oyun dis1 gelencksel yontemler
kullanmilmistir. Veri toplama araglarindan elde dilen sonuglara gore basari ve motivasyon
yoniinden deney grubu Iehine anlamli farklilik bulunmustur. Erkeklerin daha fazla katilimina
ragmen cinsiyet yoniinden anlamli bir farklilik tespit edilememistir. Sonug olarak egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin cinsiyetlerinden bagimsiz olarak etkili ve motivasyonel

ogrenme ortamlar1 sunabilecegi dile getirilmistir.

Kawaguchi ve Di Biase (2009), Japon Ggrenciler tizerinde yabanci dil égretiminde
uzaktan egitim, videolar ve msn gibi sosyal medya kullanimimin etkisini arastirmiglardir.
Likert 6lgeklerden faydalanilarak ogrencilerin gériisleri almmustir. Ogrenciler BDOyii

gelencksel uygulamalardan daha yararlt gordiklerini dile getirmislerdir.

Naba’h, Hussain, Al-Omari ve Shdeifat (2009), ¢alismalarinda BDO’ niin Ingilizce
gramer 6gretimine etkisini arastirmuslardir. Calismaya Urdiin’den 212 6grenci katilmustir.
Ontest-sontest kontrol gruplu deneysel ¢alismanin sonuglarma gére BDO geleneksel
ogretime gore basariyr daha fazla artirmistir. Cinsiyet yoniinden de erkekler Iehine anlaml

bir fark bulunmustur.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), caligmalannda bir bilgisayar oyunun 6grencilerin
matematik baganlarma ve ders i¢ci motivasyonlarina etkisini ortaya koymak iizere bir
arastirma gerceklestirmiglerdir. Bu ¢aligmada 193 6grenci 10 6gretmen deney ve kontrol
gruplarna rastgele atandilar. Nicel verilerin yanmi sira nitel verilerle desteklenen bu karma
calismada oOntest-sontest kontrol gruplu desen kullanilmigtir. Deney grubunda gelistirilen
ovunla ders iglenirken kontrol grubunda gelencksel yontemler kullanmiglardir. Elde edilen
sonuglara gére deney grubundaki 6grencilerin bagarilan daha vitkksek bulunmugtur. Goriisme
formundan ¢ikan sonuglara bakildiginda 6gretmenler oyunlarin etkili bir 6gretme yontemi
oldugunu dile getirirken ¢grenciler de derslerin eglenceli gegtiginden ve derse karst olumlu

tutum gelistirdiklerinden bahsetmiglerdir.
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Kwon, Lim, Lee, Kim, Jung, Suh ve Nam (2010), ¢aligmalarinda bilgisayar
destekli dil 6gretiminin kelime 6grenmedeki etkisinin incelemiglerdir. Aragtirmaya tiniversite
diizeyinde 52 06grenci katilmigtir. 3 giin siiren uygulamalann ardindan iki hafta sonra
kalicilik testi uygulannustir. Deney grubunda uygulanan BDO 6grenilen kelimelerin kalict

olmasinda daha etkili olmustur.

Chen, Lien, Annetta ve Lu (2010), c¢alismalarinda gelistirilen FormosaHope isimli
egitsel oyunun Ogrencilerin kiltiirel kimlikleri tzerindeki etkisini ortaya koymaw
amaclamistir. Tayvan’da bir ilkokuldan segilen 11-12 yaglarinda 30 6. smif 6grencisiyle
caligmalar yiritilmistir. Yan deneysel desenin kullanildigi arastirma 6 hafta siirmustur.
Veri toplama araclarindan elde edilen sonuglara gore egitsel oyunlarin uygulandigi deney

grubunun kiiltiirel kimliklerini 6nemli derecede olumlu etkiledigi dile getirilmistir.

Shagga ve Omar (2012), calismalarinda bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
Ingilizece dil bilgisi 6gretimine etkisini ortaya koymayr amaglanmislardir. Arastirmanin
galigma grubunu Gazze’de isitme engellilerin bulundugu 16 kisilik bir 9. smif olusturmustur.
Katilimeilarin 470 erkek, 12°si kadindir. Calismada yart deneysel desen kullanilmistir. 2011-
2012 egitim 6gretim vilinda gergeklestirilen bu arastirmada veri toplama araci olarak 6
soruluk bir test gelistirilmigtir. Elde edilen sonuglar 1s1ginda bilgisayar destekli egitsel
oyunlarm isitsel engelli égrencilerin Ingilizce dil bilgisi basarilarinda anlamli bir fark
olustugu gozlemlenmistir. Ayrica cinsiyet faktorii tizerinde anlamli bir fark tespit
edilememistir. Buna ek olarak bilgisayar oyunlarnin &grencilerin daha fazla motive
olmalarina, derse daha fazla ilgi duymalarina ve birlikte ¢alismalarina yardimci oldugu

gbzlemlenmistir.

Watson ve Yang (2016), 6gretim amagh kullanilan oyunlarn uygulama agamasinda
ogretmenlerin kigisel olarak engel algilarini ortaya koymay1 amaglamiglardir. Hem nitel hem
nicel verilerin kullanildigl bu aragtirmaya 15 ¢gretmen katilmistir. ABD’de gergeklestirilen
bu aragtirmada 6gretim amagli oyun kullanimi sirasinda karsilagilan engeller; oyunlar etkili
bir bi¢imde smifta uygulamanin zorluklari, teknoloji kullanimin zorluklari, meveut egitim
sistemi ve oyun almadaki zorluklar olarak ifade edilmistir. Arastirmaya gore erkek
ogretmenler, oyunlarn etkili bir bicimde uygulanmasinin zorluklarini ciddi bir engel olarak
gorirken kadin Ogretmenler teknolojiyi kullanma ve oyunlan elde etme konusundaki

zorluklan ciddi bir engel olarak algilamiglardir.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama siireci ve araglari,
verilerin ¢oziimlenmesi ve tasarim gelistirme ile uygulama stireci hakkinda bilgilere yer

verilmisgtir.
3.1. Arastirmanin Modeli / Deseni

Aragtirmada nicel arastirmaya bagli Ontest-sontest denklestirilmemis gruplu yan
deneysel desen kullanilmigtir. Bu desen Biiyiikoztiurk’e (2016, s. 205) gore “gruplarin
Olgiilen nitelikle ilgili baslangi¢ noktalarinin bilinmesine, boylece degisimim oOlgiilmesine ve
test edilmesine olanak saglamasi desenin kullanilabilirligini artirmaktadir. Bu tiir bir desende
odak noktasi siklikla gruplarn birinde gozlenen degismenin digerindeki degigsmeden ne
kadar farkli oldugunun test edilmesidir.” “Ontest - sontest kontrol gruplu modelde, yansiz
atama ile olusturulmusg iki grup bulunur. Bunlardan biri deney, 6teki kontrol grubu olarak

kullanilir. Her iki grupta da deney 6ncesi ve sonrast 6lgmeler vapilir” (Karasar, 2006, s. 97).

Yart deneysel desenler, degiskenler arasindaki neden sonug iligkisini net olarak
ortaya koydugu ve sonuglar nicel olarak elde edip somut olarak aktarabildigi i¢in birgok
alanda tercih edilmektedir. Arastirmaci, herhangi bir bagimsiz degiskenin neleri ne oranda
etkiledigini belirlemek amaciyla bu desenden faydalanabilir. Aragtirma esnasinda aragtirmaci
tarafindan ortamda veya degiskenler tizerinde degisiklikler vapilmasini saglayarak calismay1

kontrol etme ve yonlendirme olanagi saglamaktadir (Tanriégen, 2009).

Calisma icin valilikten, il ve ilce milli egitim mudirliginden gerekli izinler

alinmistir. Izin yazisinm bir 6rnegi Ek-2"de bulunmaktadir.

3.2. Calisma Grubu / Katilmecilar

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Kocaeli ilinde MEB’e bagl bir ortaokulda 6grenim
goren 6.sinif 6grencilerinin bulundugu seviyeleri denk iki sube olusturmaktadir. Subeler otuz
beser kisiden olugmaktadir. Arastirmada “uygun ornekleme” yontemi kullanilmustir.
“Zaman, para, is gicii kaybini 6nlemeyi temel amag¢ edinen bu yontem aragtirmacinin
kolayca ulasabilecegi bir o6rneklemden verilerin toplanmasi olarak ifade edilmektedir.
Ormnegin bir arastirmacimn ulasim ve izin agisindan sorun yasamayacagi bir okuldaki
ogrencileri 6rneklem almasi boyledir” (Biiyiikoztirk ve digerleri, 2016, s. 92). Bu yontemin

secilme sebebi aragtirmacinin yiiksek lisans vapan bir 6gretmen olarak uygulamayi kendi
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simiflarinda  dogrudan go6zlevip, asamalan saglikli bir bigimde devam ettirebilme
diisiincesinden kaynaklanmistir. Ayrica okulun teknolojik alt yapisimin olmasi, 6grencilerde

tablet bulunmasi da bu kararda etkili olmustur.

Tablo 3

Calisma grubunun ozellikleri

Kontrol (35) Deney (35)
f % f %
. Kadin 16 45,71 20 57,14
Cinsiyet
Erkek 19 54,26 15 4286

Caligmanin yapilacagi ortaokulda deney ve kontrol grubunu belirlemek amaciyla
egitim ogretim yilin basinda 6.simiflara farkli bir dil bilgisi basar testi uygulanmigtir. Yedi
subeye uygulanan bu test sonuglarina gore ortalamalari en yakin olan iki sube se¢ilmigstir. Bu
iki subenin gegen donemki yazili notlarinin ortalamalanyla deneme sonuglan da kontrol
edilerek gruplarnin birbirine ¢ok vakin olduklan teyit edilmistir. Veri toplama araci olarak
secilmis 6lgme araglar, belirlenen iki subeye ontest olarak uygulanmigtir. Sonuglar arasinda
anlamli bir fark bulunamamistir. Iki smif arasindan ortalamasi daha diisiik olan deney grubu

olarak belirlenmistir.

Tablo 4

Deney ve kontrol grubunun ontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira ortalamast Sira toplanmu U p
Dil Bilgisi Basaris1 Ontesti Deney 35 34,54 1209,00 579,000 ,691
Kontrol 35 36,46 1276.,00
Toplam 70
.. D 35 31.19 1091,50
Dil Bilgisi Tutumu Ontesti eney : : 461500 076
Kontrol 35 39,81 1393,50
Toplam 70
.. D 35 35,66 1248,00
Tiirkge Tutum Ontesti eney : : 607,000 948
Kontrol 35 35,34 1237.00

Toplam 70
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Tablo 4 incelendiginde, bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalari éncesinde
deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basart puanlart (U=579,000, p>0,05),
dil bilgisi tutum puanlann (U=461,500, p>0,05) ve Tirkge tutum puanlann (U=607,000,

p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gérilmektedir.

3.3. Veri Toplama Siireci ve Araglar
3.3.1. Veri Toplama Siireci

Aragtirmada deney grubunda kullanilmak iizere bilgisayar destekli egitsel oyunlar
gelistirilmistir. Bu uygulamalar 12 haftalik siiregte deney grubu igin kullanilirken kontrol
grubunda dersler miifredattaki etkinliklerle siirdiiriilmiistiir. Iki sinifin dersine de aym
Ogretmen girmistir. Arastirmaya katilan simiflarda  vapilandirmaci anlayigla 6grenim
gergeklestirilmigtir. Kontrol ve deney grubunda kullanilan yéntem teknikler disinda tiim
kosullar esit tutulmaya g¢alisilmigtir. Uygulama aralik ayindan mart ayma kadar devam
ettirilmigtir.

Aragtirma iki agamadan meydana gelmektedir. Birinci agamada, bilgisayar destekli
ogrenme ortamida kullanilmak iizere bilgisayar destekli egitsel oyun ve uygulamalar
gelistirilirken ikinci agsamada gelistirilen materyallerin  etkililigi  arastinlmigtir.  Bu
arastirmanin uygulama kisminda kullanilacak ders yaziliminin belirlenmesi igin ilk olarak
vazarlik sistemleri aragtinlmig ve Stratch programi uygun bulunmustur. Milli Egitim
Bakanligi’ni Ilkégretim 6. Siif Tiirkge Ogretim Programi’nda belirttigi kazanimlara uygun
olarak, sozciik tirlerinin adi gegen vazilimla bilgisayar destekli oyun ve uygulamalar
esliginde 6gretilmesine karar verilmistir. Bu konunun segilme sebebi aragtirmayi uygulama

zamaninin miifredatta segilen konulara denk gelmesinden dolayidir.
Kontrol grubuna yonelik islemler

o Uygulama oncesi: Kontrol grubunda; dil bilgisi basan testi, Tirk¢e dersine yonelik
tutum oOlgegi, dil bilgisine yonelik tutum Olgegi ile Ontestler uygulanmis,
ogrencilerden veriler toplanmig ve kontrol grubunun verilerivle deney grubunun

verileri kargilagtinlarak arastirma i¢in uygun oldugu tespit edilmistir.

o Uygulama siireci: Kontrol grubunda da vapilandirmaci anlayisa uygun ders
islenmistir. Bilinenden bilinmeyene, somuttan soyuta, yakindan uzaga gibi ilkeler ve
time varim modeli bu grupta da uygulanmistir. Soru-cevap, tartigsma, diiz anlatim ve
sezdirme yontemi de kullamlmistir. Ogrenilenlerin pekistirilmesi amaciyla ders

kitabindaki etkinlikler de kullanmilmigtir. Bilgisayar, akilli tahta, tablet ve egitsel
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bilgisayar oyunlarinin kullanimi diginda deney grubuyla aymi imkéanlara sahip

olmusgtur.

Uygulama sonrasi: 12 haftalik uygulama siirecinin sonunda 6grencilerin akademik
ders basanlarnndaki, Tirkce dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarindaki

degisimleri tespit etmek amaciyla sontestler uygulanmistir.
Deney grubuna yénelik islemler

Uygulama oncesi: Yapilan arastirmalar ve uzman goriisleri ¢ergevesinde bilgisayar
destekli egitsel oyunlar tasarlanmistir. Piyasada bulunan hazir uygulamalar hakkinda
da bilisim o6gretmenleri, Tirk¢e Ogretmenleri ve akademisyenlerden goriisler
almmigtir. Bu onerilerden hareketle oyun ve uygulamalarda bazi diizeltmelere
gidilmigtir. Gelistirilen oyun ve uygulamalar ayni okulda 7. Simif Ggrencilerinin
Tiirkge derslerinde kullamilmustir. Ogrencilerden oyun ve uygulamalar hakkindaki
gorisleri vazili ve sozlii olarak almmigtir. Bu dogrultuda baz1 kugiik degisikliklere
de gidilmigtir. Miifredattan harcketle dil bilgisi 6gretimini gergeklestirmek iizere 12
haftalik bir plan hazirlanmistir. Bu planda vapilandirmaci anlayisa uygun dil bilgisi
ogretim ilkelerinden faydalanilmigtir. Planda hangi konularin nasil ve ne kadarlik bir
zaman diliminde islenecegi, hangi yontem teknik ve uygulamalardan
faydalanilacagma yer verilmistir. Deney grubunda dil bilgisi basar testi, Tiirkge
dersine yonelik tutum 6lgegi, dil bilgisine yonelik tutum 6lgegi kullanilarak ontestler
uygulanmis, 6grencilerden veriler toplanmig ve kontrol grubunun verileriyle deney

grubunun verileri kargilastinlarak aragtirma icin uygun oldugu tespit edilmistir.

Uygulama siireci: Hazirlanan planlar ¢ergevesinde derse video, animasyon veya
gesitli gorsellerle baglanilip dikkat ¢ekilmig ardindan bu uygulamalarm igerikleri ile
ilgili 6grencilere sorular yoneltilmistir. Bu sorular, 6grencilerin kurallarn sezmelerini
saglayan, onlan kesfetmeye yonlendiren ifadelerden olugsmustur. Ders kitaplarindaki
metinler akilli tahtaya vyansitilip konuyla ilgili sozciikklerin alti  ¢izilmistir.
Ogrencilerin metin igerisinde bu sézciiklerin kullanimma yonelik fikir sahibi
olmalan saglanmistir. EBA gibi egitim portallarindan 6rnekler ve farkli kullanimlar
acilarak  Ggrencilerin  tanima  kendilerinin  ulagmalarina imkan verilmistir.
Timevarim modeliyle kurala ulasan 6grenciler, akilli tahta tzerinde egitsel
uygulamalar1 kullanarak ¢grendiklerini pratige dokmiislerdir. Oyunlar, akilli tahta ve
tabletler araciligiyla oynatilmustir. Ogrenciler 5-6 kisilik kiimelere ayrilmistir. Her

kiimeye bir isim verilmig ve gorseli olusturulmugtur. Kimelerde her hafta liste
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sirasina gore degisiklige gidilmistir. Boylece farkli seviyedeki kisilerin aym grupta
olmalar1 saglannustir. Ogrenciler isbirligi icerisinde grup basarisim  bireysel
basarinin 6niine alarak paylagsma yardimlagma gibi becerileri de gelistirmistir.
Ogrenciler farkli fikirleri dinlemis, elestiri yapmus, katilip katilmadig1 yénleri ifade
etmistir. Ogrenciler arasinda akran 6gretimine de imkan saglamustir. Oyunlar
esnasinda siklikla bu kiime galismalaridan faydalanilmistir. Ogrenciler grup iiyeleri
arasinda tartigarak karara varmis, kararlar grup sozcileri tarafindan kartonlara
yazilarak agiklanmigtir. Tabletlerle ise egitsel oyunlar bireysel bigimde oynanmustir.
Grup bigiminde oynanan oyunlarin ardindan bir kazanan bes kaybeden yerine
verilen doniitlerle her 6grenciye kazandigi hissettirilmistir. Her 6grencinin tabletine
gerekli uygulamalar yikklenmis, evde tekrar etmeleri saglanmistir. Bilgisayar destekli
egitsel oyunlar hem uygulama hem de ¢grenilenlerin degerlendirilmesi agamasinda

kullanmilmistir. Stireg haftada iki ders olmak tizere 12 hafta devam ettirilmistir.

Uygulama sonrasi: 12 haftalik sirecin sonunda 6grencilerin akademik ders
basarilarindaki, Tirkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarindaki degisimleri

tespit etmek amaciyla sontestler uygulanmistir.
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Deney ve kontrol grubuna ait denel islem siireci
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Deney Grubu  Kontrol Grubu
12 hafta (24
Uygulama Siiresi 12 hafta (24 saat) saat)
Bilgis ayar BDO disidaki
. . destekli egitsel i
Uygulama Y6ntemi miifredat
oyunlar ve uygulamalan
uygulamalar Y
Dil bilgisi bagar1 | Dil bilgisi basari
testi testi
= = Tirkge dersi Tiirkge dersi
Uygulanan Test ve Olgekler (Ontestler) tufum dlgegi ttum dlcegi
Dil bilgisi tutum | Dil bilgisi tutum
Olcegi Olcegi
Adlar
6 ders saati 6 ders saati
Ad ¢ekim ekleri
Konu Basliklar 6 ders saati 6 ders saati
Ad tamlamalar
4 ders saati 4 ders saati
Zamirler
8 ders saati 8 ders saati
Dil bilgisi bagar1 | Dil bilgisi basari
testi testi
= Tirkge dersi Tiirkge dersi
Uygulanan Test ve Olgekler (Sontestler) tufum dlgegi ttum dlcegi
Dil bilgisi tutum | Dil bilgisi tutum
Olcegi Olcegi
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3.3.2. Veri Toplama Araclari

Tablo 6

Veri toplama araglari

Grup Ontest Islem Sontest

D 01 X 03

(Deney) Turkge Bagar1 Testi Turkge Basart Testi

Bilgisayar Destekli Egitsel
Dil Bilgisi Tutum Oyunlar Dil Bilgisi Tutum
Olgegi Olgegi
) (Bagimsiz Degisken) )

Turkge Tutum Olgegi Turkge Tutum Olgegi
(Bagiml degisken) (Bagimli degisken)

K 02 04

(Kontrol) Turkge Bagar1 Testi Turkge Basart Testi
Dil Bilgisi Tutum Mevcut Miifredat Dil Bilgisi Tutum
Olgegi Uygulamalari Olgesi
Tiirkce Tutum Olgegi Tiirkce Tutum Olgegi
(Bagiml degisken) (Bagimli degisken)

Aragtirmanin bagimsiz degigkenini, bilgisayar destekli egitsel oyunlar; bagimli
degiskenlerini ise 6grencilerin Tiirkge dersi akademik basan diizeyi, Tirkge dersine ve dil
bilgisine kargt tutum diizeyleri olusturmaktadir. Tiirkge dersine yonelik tutum 6lgegi olarak
gegerlik ve givenirligi 6nceden saptanmis Unal ve Kose’ye (2014) ait 6lgek, dil bilgisine
yonelik tutum olgegi olarak ise Pehlivan, Aydin ve Uyumaz (2018), tarafindan gelistirilen
Olgek kullanilmigtir. Bagar testi olarak ise Durukan’a (2011) ait Dil Bilgisi Basarnt Testi

kullanilmustir.

Tutum 6lgekleri ve basan testi igin giivenirlik ve gegerligi oénceden hesaplanmig

Olgekler kullanilmistir.
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3.3.2.1. Dil Bilgisi Bagar: Testi
Ogrencilerin basari durumlarinda uygulama éncesi ve sonrasi anlaml bir farklilik
olup olmadigin1 6lgmek ve degerlendirmek i¢in Durukan’a (2011), ait Dil Bilgisi Bagari

Testi kullanilmistir.

Soru Secimi: Gegmis yillarda yapilan merkezi sinavlardan (DPY, OKS, SBS,
00S) konuyla ilgili 30 soru segilmis, bu sorular hakkinda Tiirkge Ofretmenleri ve

akademisyenlerden uzman gorigleri alinmigtir.

Madde Analizi (giigliik ve ayirt edicilik) Islemleri: Dil bilgisi basari testi pilot
olarak 7. Sinflardan 106 06grenci iizerinde uygulanmis, 6grencilerin goriisleri alimmaig;
gecerlik ve giivenirlik analizleri yapilmis, madde gigliik (p) ve ayirt edicilik (r) endeksleri
hesaplanmistir. Bu dogrultuda, madde giiglik endeksi 0,20°nin altinda ve 0,90’m ustiinde
olanlar ile ayirt edicilik endeksi 0,20’nin altinda olan 6 adet soru Dil Bilgisi Basari

Testi’'nden (DBBT) ¢ikarilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik Calismalary: Testin gegerligi icin sorularla ilgili Tirkge
ogretmenlerinin (4) ve Turkge egitimi akademisyenlerinin (2) goriislerinden faydalanilmistir.
Bu kisilerin goriisleri dogrultusunda, soru kokiiyle ilgili problemden dolayr 1 soru
DBBT den ¢ikanlmistir. Uygulamadaki konularla teste alman sorularin dagilimia dikkat
edilmigtir. Testin son halinde yer alan 20 sorunun “adlar (ve alt kategorileri), zamirler (ve
alt kategorileri), iyelik ekleri ve hal ekleri” konularma birbirine yakin oranlarda dagilima
sahip oldugu gorillmiistiir. Testte ikiden fazla ayni yanit segeneginin art arda gelmemesine

dikkat edilmistir.

Yapilan giivenirlik analizi sonunda DBBT nin Cronbach alpha katsayisi, 0,837
bulunmustur. Giivenirlik analizinde, DBBT nin giivenirlik katsayisim diigiiren (Cronbach
alpha katsayisi, 837 nin altinda olan) 2 soru DBBT den ¢ikarilmistir. Bu islemlerin ardindan
DBBT’de 21 soru kalmigtir. Puanlama kolayligini saglamak amaciyla, konu dagilimi goz
oniinde bulundurularak 1 soru daha ¢ikanlmis ve DBBT’ye 20 soruluk son bigimi
verilmigtir. 20 soruluk bir basart testi, 6. sinif 6grencilerinin girdikleri merkezi sinavlardaki

Tiirkgesoru sayilart géz 6niinde bulunduruldugunda yeterli gérilmustir.

DBBT ye alinan sorularin hangi konulara yonelik oldugu, madde gigliik (p) ve ayirt

edicilik (r) endeksleri tabloda dikkatlere sunulmustur:
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Tablo 7
DBBT Sorularinin konular: madde giigliik ve ayut edicilik endeksleri

DBBT Sorularmin Konulari, Madde Giicliik (p) ve Ayirt Edicilik (v) Endeksleri

Soru Konu p r Soru Konu p r

1 isimler 0,78 055 11 zamirler 0,63 0,65
2 iyelik ve hal ekleri 37 (34 12 zamirler ve hal ekleri 47 023
3 isimler 0.50 0,5 13 zamirler ve halekleri 046 023
4 zamirler 0,48 031 14 zamirler 0,66 0,61
5 hal ekleri 045 027 15 isimler 0,55 0,66
6 isimler 033 028 16 zamirler 0,44 0,23
7 isimler 0.69 065 17 isimler 0,75 0,57
8 isimler 0,83 045 18 zamirler 0,42 0,37
9 hal ekleri 049 021 19 hal ekleri 0,86 0,35
10 iyelik ve hal ekleri 39 23 20 zamirler 0,65 0,72

DBBT’nin ortalama gti¢liik endeksi (p) 0,56; ortalama ayirt edicilik endeksi
(r) ise 0,42 olarak hesaplanmistir. Elde edilen madde analizi degerleri, DBBT nin

uygulama i¢in kullanilabilir oldugunu gostermektedir.

3.3.2.2. Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olgegi

Turkce dersine yonelik tutum olgegi olarak gegerlik ve giivenirligi énceden
saptanmis “Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi Gelistirilmesi: Bir Gegerlilik ve
Giivenirlik Calismas1” (Unal ve Kose, 2014), adl1 6lgek kullaniimistir.

Bu calismada ortaokul &grencilerinin Tirkge dersine yonelik tutumlarini
olgmek i¢in Likert tipi maddelerden olusan gegerli ve giivenilir bir tutum oOl¢egi
gelistirme amaglanmigtir. Arastirmanin c¢alisma grubunu ag¢imlayici faktor analizi
icin; 2012-2013 egitim-6gretim yilinin bahar yanyilinda Kitahya ili devlet
ortaokullarinin 6, 7 ve 8. siniflarinda 6grenim gérmekte olan ve rastlantisal olarak
secilen toplam 251 6grenci olusturmaktadir. Dogrulayict faktor analizi igin ise; ayni
stmif gruplarinda egitim goren 207 farkli 6grenciyle calistlmistir. 35 maddeden
olusan olgek taslagr 251 ogrenciden olusan gruba uygulanarak gecerlik giivenirlik
calismalar1 yapilmistir. Olgegin Kaiser-Meyer-Olkin degeri 0,909, Bartlett’s
Kiuresellik Testi degeri ise *y2=4046,967;, df=595, p<000 bulunmustur. Bu
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degerlerle olgegin faktor analizine uygunlugu tespit edildikten sonra faktor analizi
yapilmistir. Faktor ve giivenirlik analizi sonuglarina gore faktor degeri disiik olan ve
binigiklik yaratan 7 madde ve diizeltilmis madde toplam korelasyonu dustk olan 1
madde elenmistir. Analiz sonrasinda 35 maddelik taslak olgekten 27 maddelik Likert
tipi olgek gelistirilmistir. Olgegin kapsam gegerliligi uzman goriisleri alinarak
saglanmistir. Olgegdin yapr gegerliligi igin 251 6grenciye agimlayict faktor analizi ve
207 kisiye dogrulayici faktor analizi yapilmustir. Olgekte yer alan maddelerin toplamu
ile faktorler arast iliskiyi belirlemek i¢in Pearson korelasyon katsayilari
hesaplanmistir.  Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik kat sayisi, 0,914 olarak
bulunmugstur. Elde edilen bu bulgularla 6l¢egin gegerli, giivenilir oldugu ve 6lgmek
istedigi tutumu olctigi soylenebilir. Olgegin ve faktorlerin ayirt edicilik giiciinii
belirlemeye yonelik her bir faktor ve olgek igin st grup ve alt grup Tiurkge dersine
iligkin tutum puanlar, ortalamalart arasindaki farkin t degeri hesaplanmigtir.
Oncelikle 6z yeterlilik puanlan yiiksekten diisiige dogru siralanmus; alt ve {ist gruplar
tim anketlerin %27’sini olugturan 68’er kisiden olusturulmustur. Tim faktorlerin ve
olgegin tamaminda, %27’lik alt grup ve st gruplari arasinda manidar bir fark
gorilmektedir. Bu fark faktorlerin ve olgegin alt ve ust gruplan ayirt edebildigini

gostermektedir.

3.3.2.3. Dil Bilgisine Yonelik Tutum Olgegi
Dil bilgisine yonelik tutum olgegi olarak ise “Dil Bilgisi Ogrenmeye Iliskin
Tutum Olgegi’nin Gelistirilmesi ve Psikometrik Ozelliklerinin Belirlenmesi”

(Pehlivan, Aydin ve Uyumaz, 2018), adl1 6l¢ek kullanilmistir.

Bu calisma Dil Bilgisi Ogrenmeye Iliskin Tutum Olgegi’nin (DBOITO)
gelistirilmesini ve psikometrik 6zelliklerinin ortaya konulmasini amaglayan betimsel
bir arastirmadir. Calisma kapsaminda iki gruptan veri toplanmustir. Ilk grup olgek
gelistirme siirecinde agimlayici faktor analizinin yapildig gruptur. Olgegin deneme
formunun, madde sayisinin en az 10 kati kadar katilimci yer alan bir gruba
uygulanmast gerektiginden kayip veriler ve u¢ degerler olacak olmasi durumu

dustnialerek 360 kisilik bir gruba uygulama yapilmistir.
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Ug deger olan bir katilimcinin veri setinden ¢ikarilmasinin ardindan, bu
grupta yer alan katilimcilara iligkin bilgiler ile 6lgek gelistirme siirecinde dogrulayict

faktor analizinin yapildigr ikinci grupta 298 kisi bulunmaktadir.

Bu caligmada ortaokul 6grencilerinin dil bilgisi 6grenmeye iligkin tutumlarini
olgmeyi amacglayan DBOITO’niin gelistirilmesi amaglanmistir.  Bu kapsamda
oncelikle alanyazin taramasi yapilmistir. Daha sonra bir grup (n=26) ortaokul
ogrencisinden dil bilgisi 6grenmeye iligkin duygu, diisiince ve davraniglarini igeren
birer kompozisyon yazmalari istenmistir. Yazdirilan kompozisyonlar analiz edilmig
ve Ogrencilerin ifadeleri tutum ifadelerine donistiralmustir. 42 maddelik bir 6n
form olusturulmustur. Yazilan maddeler i¢in Gi¢ 6l¢me ve degerlendirme uzman ile
ti¢ Tirk dili uzmaninin gorisiine bagvurulmustur. Yapilan dizenlemelerden sonra 33
maddenin Ol¢egin 6n deneme uygulamasinda yer almasina karar verilmigtir.
Acimlayict faktor analizi uygulandiktan sonra 3 faktorla 25 maddelik bir yapt elde

edilmistir.

Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen DBOITO, 5°1i Likert tipi bir olgektir.
Olgegin  derecelendirilmesinde  kullamilan  ifadeler “Hi¢  Katilmiyorum”,
“Katilmiyorum”, “Orta Derecede Katiliyorum”, “Katiliyorum” ve “Tamamen

Katiliyorum” bi¢imindedir.

Olgegin Kaiser-Meyer-Olkin degeri 0,908, Bartlett’s Kiiresellik Testi degeri
ise y2=3444.794; df=300, p<.000 bulunmustur. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik

kat sayist, 0.887 olarak bulunmustur.

Analizler sonucu elde edilen guivenirlik kanitlart ve gegerlik kanitlart birlikte
degerlendirildiginde kullanilacak DBOITO’niin gegerli ve giivenilir bir dlgek oldugu

gorilmektedir.

3.4. Tasarim, Gelistirme, Uygulama Siireci

Aragtirmada hazir uygulamalarin yanit sira egitsel bilgisayar oyunlan da
gelistirilmistir. Bu agsamada materyal gelistirme ilkelerinden faydalanilmistir. Ayrica egitsel
oyun tasarlama modelleri incelenmis, tasarimlar bu dogrultuda planlanmigtir. Oyun
tasariminda MIT tarafindan gelistirilen Scratch programi  kullanilmistir.  Ozellikle
ogrencilerin  dikkatini g¢ekecegi dustnilen kiltiirel degerlerimizi hatirlatan karakterler

secilmistir. Bu oyunlardan asagida kisaca bahsedilmistir.



80

Scratch bir grafik
programlama

dilidir.

&>

(5SS
L=

Sekil 11. Scratch kodlama programi

Yazilim gelistirilirken bazi noktalar g6z 6niinde bulundurulmustur:

Ogrencilerin ihtiyaglart kazanmimlar dogrultusunda listelenmistir. Adlar ve adlarla
baglantili konular belirlenerck Ogrencilere aktarilacak kisim  siirlandirilmigtir.  Bu
ihtivaglarin giderilmesine yonelik biligsel, duyussal ve kinestetik becerilerini harekete
gecirecek Ggrenci seviyesine uygun tasarlama asamasina gegilmistir. Stratch adli kodlama
programiyla kazanimlar egitsel oyunlarmn igerisine yerlestirilmistir. Tasanmlar &6grenci,
ogretmen ve akademisyenler tarafindan incelenmis ve uygun goriilmiistiir. Yazilimlar bagka
siniflarda uygulanarak uygulamalarin igleyisine yonelik tespitler yapilmistir. Konu
anlatimlan i¢in metinler, resimler, afisler, gorseller, animasyonlar, videolar, siirler, sarkilar

ve diger uygulamalar tahtaya aktarilmigtir.
Tasarlanan Oyunlar
Nasreddin Hoca

Kiltirel] degerlerimizin 6nde gelen isimlerinden Nasreddin Hoca, bu oyunun
bagkahramanidir. “Paray1 veren didigi ¢alar” adli fikradan esinlenerck “soruyu bilen
didiagi alir” anlayisiyla tasarlanmigtir. Giris kisminda oyunun hikayesi ve hedefleri
verilmigtir. Oyunun hedefleri gergeklestirildiginde Nasreddin Hoca pazardan dudikleri

kazanarak 6grencilere getirmeyi bagaracaktir.
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Nasrettin hoca bize
dudiak alir misin?

Sekil 12. Nasreddin Hoca oyun tasarimi

-
m ~ e

Sekil 13. Nasreddin Hoca oyun tasarimi
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Sekil 14. Nasreddin Hoca oyun tasarimi

Keloglan

Masal kahramanimiz Keloglan™in ormanda gezerken esegi Karakagan kagirilir. Bir labirente
giren Keloglan, sorulart dogru yanitladikga labirentte ilerleyecektir. Labirentin duvarlarina
dokunmak, sorulart yanlis yanitlamak Keloglan’1 baglangi¢ noktasina veya ¢ikmaz sokaklara

gdtirecektir. Tim sorulart dogru yanitlayan kahramanimiz esegini kurtaracaktir.

Sekil 15. Keloglan oyun tasarimi
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Karakagan ‘I
| kurtarmaliyim !

Keloglan da onlarin pesindeydi.

Sekil 17. Keloglan oyun tasarimi



Sekil 18. Keloglan oyun tasarimi
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Sekil 19. Keloglan oyun tasarimi
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Piri Reis

Kahramanimiz Piri Reis, haritasim tamamlamak tizere “Zamir Adasma” dogru yolculuga
¢ikar. Yolculuk esnasinda iizerinde ciimleler yazili buzullarla karsilagacaktir. Zamir olmayan
buzullardan gemiyi kurtarmasi1 gerekmektedir. Aksi takdirde gemisi buzula carpacak ve

adaya ulagamayacaktir.

Merhaba ben Piri
Reis .Zamir adasina
gitmeme yardim
eder misin ?

savasina katildim dinya denizcilik
tarihinin ilk kilavuz
kitab1 olmasiydr .

Bir cok deniz ] Onu 6zel kilan

Bu anilarimi Kitab-i
Bahriye adh eserde
dile getirdim.

Sekil 21. Piri Reis oyun tasarimi
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Sekil 22. Piri Reis oyun tasarimi

Evliya Celebi

Gezginimiz Evliya Celebi “Seyahatname™ eserini tamamlamak iizere atiyla bir yolculuga
cikar. Yolda atim1 beslemek icin samanlarla karsilasacaktir. Dogru bilgilerin ver aldig:
samanlara dokunuldugunda at beslenecek ve canlanacak yanlig bilgilerin yazili oldugu
samanlara dokunulursa at can kaybedecek ve yolculugunu tamamlayamayacaktir. Yon ve

ziplama tuglanyla kahramanlanimiz yénlendirilecektir.

Merhaba!Ben
Evliya Celebi.
Seyahatname'mi
tamamlamak icin
atimla beraber yola

Sekil 23. Evliva Celebi oyun tasarimi
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"Bardagi yikamay!i
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Sekil 24. Evliva Celebi oyun tasarimi
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Sekil 25. Evliya Celebi oyun tasarimi
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Hezarfen Ahmet Celebi

Kahramanimiz Hezarfen Galata Kulesinden tarihi ugusunu gergeklestirecektir. Bize diisen
gorev havda kargsilagsacagr sorularn dogru vanitlayarak yolculugunu tamamlamasini
saglamaktir. Oyun boyunca yon tuslan ve bosluk tusuyla havada yonlendirilecektir.

& Scratch 2 Offline Editor = X

[ I L — o 5

E-] celebi F . Diziler = Kilidar esler
7

: G¥D) v: @) noktasina git

bl SR €) -.cc x: @YD) v: @) o s
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.008HEE =

indir2 indir3 Kukla4 Kukis6

kenara geldiysen sek

Sekil 26. Hezarfen Ahmet Celebi oyun tasarimi

Sekil 27. Hezarfen Ahmet Celebi oyun tasarimi
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Atatiirk ve Samsun’a Yolculuk

Mustafa Kemal Atatirk milli miicadele harcketini baglatmak tizere Bandirma vapuruna
binecektir. Yol boyunca karsisina engeller, askerler ¢ikacaktir. Sorular dogru yanitlanirsa

engeller agilacak ve milli miicadele baglatilacaktir.

Deli Dumrul

Kahramanimiz Deli Dumrul yaptigi kopriiden iicretsiz gegmek isteyenlere bazi sorular

sormaktadir. Bu sorular dogru yanitlanirsa képriidden gegilmektedir.

OYUNA BASLA

Sekil 28. Deli Dumrul oyun tasarim
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Sekil 29. Deli Dumrul oyun tasarim
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Diger oyunlar ve uygulamalar

Aragtirmada kullanilan diger hazir oyunlar ve uygulamalar tizerinde uzman goriigleri
dogrultusunda bazi degisiklikler yapilmigtir. Bu oyun ve uygulamlara EK 6°da ver

verilmisgtir.
3.5. Verilerin Analizi

Calisma kapsaminda analizlere baslamadan once Tirkge dersine yonelik ve dil
bilgisine yonelik tutum Olgeklerinde yer alan olumsuz maddeler ters kodlanmistir. Daha
sonra kayip veriler ve u¢ degerler incelenmistir. Veri setinde kayip deger ve ug deger
bulunmamaktadir. Olgeklerden alman puanlarin giivenirligini belirlemek amaciyla Cronbach
Alfa i¢ tutarlik katsayilarn hesaplanmistir. Hesaplanan Cronbach alfa katsayilar; Tirkge
dersine yonelik tutum ontesti igin 0,923, Tiirkge dersine yonelik tutum sontesti igin 0,929, dil
bilgisine yonelik tutum ontesti i¢in 0,887 ve dil bilgisine yonelik tutum sontesti igin 0,885
bulunmustur. Olgeklerden alman puanlarin yitksek diizeyde giivenilir oldugu gériilmektedir.

(Ozdamar, 2004). Dagilimlarin normalligi incelenmis, Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8

Dagilimlarin normalligi

Shapiro-Wilk

grup SW sd p
Dil Bilgisi Basan1 Ontesti Deney ,969 35 422
Kontrol 978 35 ,686
Dil Bilgisi Basar1 Sontesti Deney ,935 35 ,039
Kontrol 974 35 574
Dil BilgisiTutum Ontesti Deney 952 35 .133
Kontrol 981 35 ,795
Dil BilgisiTutum Sontesti Deney ,987 35 ,943
Kontrol ,968 35 ,384
Tiirkce Tutum Ontesti Deney ,907 35 ,006
Kontrol ,948 35 ,101
Tiirkce Tutum Sontesti Deney ,956 35 176
Kontrol ,930 35 ,027

Tablo 8 incelendiginde, dil bilgisi basart sontest, Tiirkge tutum Ontest ve sontest
puanlarinin normal dagilima uygun olmadigi goriilmektedir. Buna ¢k olarak gruplardaki

gozlem/kisi sayisi igin parametrik olmayan teknikler kullanimi igin alt smir olan 30°dur



91

(Ross, 2004°den akt: Delice, 2010; Stmbiiloglu ve Simbiiloglu, 1993). Alt gruplardaki kisi
sayilart bu alt smira ¢ok yakindir. Kigik orneklemlerde normal dagilima ranstlanmasi
genellikle rastlantisal oldugundan galisma kapsamindaki alt problemler incelenirken 1, 4, 17,
18, 19 ve 20 numarali alt problemlere yamit aramak amaciyla Mann Whitney U testleri
yapilnustir. 2 ve 3 numarali alt problemlere yanit aramak amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar
testleri yapilmistir. 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 ve 16 numarah alt problemlere yanit
aramak amaciyla iki siirekli degisken arasindaki iliskinin belirlenmesi igin Spearman Brown

korelasyon katsayisi hesaplanmistir.

3.6. Arastirmanin Gegerligi ve Giivenirligi

Calisma kapsaminda deneysel desenlere uygun bir bigimde az sayida 6grenciden veri
toplandigindan gegerlik kapsaminda yapilmasi gereken dogrulayici faktor analizi, kisi sayist
varsayimi saglanmadigindan yapilmamigstir. Giivenirligin belirlenmesi amaciyla deney ve
kontrol grubundan elde edilen puanlar igin Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisi
hesaplanmistir. Olgeklerden alman puanlarin giivenirligini belirlemek amaciyla Cronbach
Alfa i¢ tutarlik katsayilari hesaplanmigtir. Hesaplanan Cronbach alfa katsayilan; Tirkge
dersine yonelik tutum ontesti igin 0,923, Tiirkge dersine yonelik tutum sontesti igin 0,929, dil
bilgisine yonelik tutum ontesti i¢in 0,887 ve dil bilgisine yonelik tutum sontesti igin 0,885
bulunmustur. Olgeklerden alinan puanlarin yitksek diizeyde giivenilir oldugu gériilmektedir
(Ozdamar, 2004).

3.7. Arastirmacimnin Rolii

Arastirmaci, deney grubu igin materyalleri tasarlanustir. Iki grup igin de uygulama
asamasina yonelik ders planlan olusturmustur. Ontestleri uygulayip smiflan belirlemistir. Tki
sinifin da dersine girerek siireci saglikli bir big¢imde yonetmistir. Uygulamalarin ardindan

sontestleri uygulayip verileri analiz etmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

BULGULAR VE YORUM

Bu bolumde problem ciimlesine bagli olarak yazilan ¢aligmanin alt problemlerine sirasiyla

yanit aranmigtir.

4.1. Deneysel Siirece Ait Bulgular

Caligmanin ilk alt problemi “Bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalan éncesinde deney
ve kontrol grubundaki 6grencilerin Tiirkce dersine yonelik tutumlan, dil bilgisine yonelik
tutumlant ve dil bilgisi bagarlar istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?”
bi¢gimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla yapilan Mann Whitney U testleri sonuglar

Tablo 9°da sunulmustur.

Tablo 9

Deney ve kontrol grubunun ontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira ortalamast Sira toplami U p
Dil Bilgisi Basanis1 Ontesti Deney 35 34,54 1209.00 579,000 ,691
Kontrol 35 36,46 1276.00
Toplam 70
Dil Bilgisi Tutumu Ontesti~~ 2oneY 3 3L19 09150 461500 076
Kontrol 35 39,81 1393,50
Toplam 70
Tiirkge Tutum Ontesti Deney 35 35.66 124800 507000 948
Kontrol 35 35,34 1237.00
Toplam 70

Tablo 9 incelendiginde, bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalar éncesinde deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basart puanlarn (U=579,000, p>0,05), dil bilgisi
tutum puanlan (U=461,500, p>0,05) ve Tirk¢e tutum puanlann (U=607,000, p>0,05)

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir.
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Caligmanin ikinci alt problemi “Deney grubunun bilgisayar destekli egitsel oyun
uygulamalart 6ncesi ile sonrasi Tirk¢e dersine yonelik tutumlari, dil bilgisine yonelik
tutumlan ve dil bilgisi bagarlar istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?”
bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla yapilan Kruskal Wallis H testleri sonuglart

Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10

Deney grubu ontestleri ile sontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira ortalamast _Sira toplamu Z p
Dency Dil Bilgisi Basarisi Negatif Siralar 0 ,00 ,00 -5,168 ,000
Ontesti- Dil Bilgisi Pozitif Siralar 358 18,00 630,00
Basaris1 Sontesti Es Siralar 0
Toplam 35
Deney Dil Bilgisi Tutum Negatif Siralar 3 2.50 7,50 -5,037 ,000
Ontesti- Dil Bilgisi Pozitif Siralar ~ 32° 19.45 622,50
Tutum Sontesti Es Siralar 0
Toplam 35
Deney Tl'.irkge Tutum Ontesti- Negatif Siralar 4 12,13 48,50 4030 .000
Dil Tirkee Tutum =i Siralar 28 17.13 479.50
Sontesti
Eg Swralar 3
Toplam 35

a. BagariSon>BagariOn
b. DilBilgisi TutumSon>DilBilgisi TutumOn
¢. TurkgeTutumSon>TarkgeTutumOn

Tablo 10°da, bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalanyla 6grenim goren dency
grubundaki ogrencilerin, dil bilgisi basarisi 6ntest ile sontest puanlan (Z=-5,168, p<0,05),
dil bilgisi tutum ontest ile sontest puanlar (Z=-5,037, p<0,05) ve Tiirkge tutum Ontest ile
sontest puanlarn (Z=-4,030, p<0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir. Bu fark pozitif siralar lehinedir. Yani deney grubundaki ¢grencilerin dil
bilgisi basarisi, Tiirkge dersine yonelik tutum ve dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlar
ontest puanlarmdan daha yiiksektir. Yapilan bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalar
ogrencilerin dil bilgisi basansi, Tirkge dersine vonelik tutum ve dil bilgisine yonelik

tutumlarnm yikseltmistir.



94

Calismanin igiincii alt problemi “Kontrol grubunun Tirk¢e dersine yonelik tutumlar, dil
bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basarilann Ontest ile sontest arasinda istatistiksel
olarak anlamh farklilik géstermekte midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla

yapilan Kruskal Wallis H testleri sonuglart Tablo 11°de sunulmustur.

Tablo 11

Kontrol grubu ontestleri ile sontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira ortalamast _Sira toplamu Z p
Kontrol Dil Bilgisi Basarisi Negatif Siralar 3 6,67 20,00 -4,577 ,000
Ontesti- Dil Bilgisi Pozitif Siralar 292 17,52 508,00
Basaris1 Sontesti Es Siralar 3
Toplam 35
Kontrol Dil Bilgisi Tutum Negatif Siralar 14 16,89 236,50 -1,286 ,198
Ontesti- Dil Bilgisi Pozitif Siralar 21° 18,74 393,50
Tutum Sontesti Eg Swralar 0
Toplam 35
Kontrol Tl.lrkg“e Tutum Ontesti- Negatif Siralar ~ 19° 18,50 351,50 0.598 550
Dil Tirke Tutum e Siralar 16 1741 278.50
Sontesti
Eg Swralar 0
Toplam 35

a. BagariSon>BagariOn .
b. DilBilgisi TutumSon>DilBilgisi TutumOn
c. TurkgeTutumSon<Turk¢eTutumOn

Tablo 11°¢ gore kontrol grubundaki 6grencilerin, dil bilgisi basarist ontest ile sontest
puanlart (Z=-4,577, p<0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu
goriilmektedir. Bu fark pozitif siralar lehinedir. Yani kontrol grubundaki &grencilerin
sontest puanlar Ontest puanlarindan daha yiiksektir. Kontrol grubundaki ¢grencilerin dil
bilgisi tutum O&ntest ile sontest puanlan (Z=-1,286, p>0,05) ve Tirk¢e tutum Ontest ile
sontest puanlan (Z=-0,598, p>0,05) arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi

gorilmektedir.

Caligmanin dérdiinci alt problemi “Bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalari sonrasinda
deney ve kontrol grubundaki égrencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlari, dil bilgisine

vonelik tutumlart ve dil bilgisi basarlan istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte
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midir?” bi¢gimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla yapilan Mann Whitney U testleri

sonuglart Tablo 12°de sunulmusgtur.

Tablo 12

Deney ve kontrol grubunun sontestleri arasindaki farklar

Grup N Sira ortalamasi Sira toplami U p
Dil Bilgisi Basaris1 Sontesti Deney 35 42,64 1492,50 362,500 ,003
Kontrol 35 28,36 992,50
Toplam 70
Dil Bilgisi Tutumu Sontesti ~ DoreY 32 45,93 160750 517500 000
Kontrol 35 25,07 877,50
Toplam 70
Tiirkge Tutum Sontesti Deney 35 43,44 152050 354500 001
Kontrol 35 27,56 964,50
Toplam 70

Tablo 12 incelendiginde, bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalar sonrasinda deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basart puanlan (U=362,500, p<0,053), dil bilgisi
tutum puanlan (U=247500, p<0,05) ve Tirk¢e tutum puanlarn (U=334,500, p<0,05)
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu fark deney grubu
lehinedir. Yani deney grubundaki ¢grencilerin dil bilgisi basarisi, Tiirkge dersine yonelik
tutum ve dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlart kontrol grubundaki 6grencilerin
sontest puanlarindan daha yiiksektir. Kontrol grubunda dil bilgisi basarisi dntest-sontest
arasinda anlamli farklilik gostermekle birlikte, yapilan bilgisayar destekli egitsel oyun
uygulamalar1 deney grubundaki ¢grencilerin bagarilarinin kontrol grubundan istatistiksel

olarak anlaml1 bir bicimde daha yiiksek olmasini saglamistir.

4.2. Yapilar Arasi iliskilere Ait Bulgular

Calismanin besinci alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisine yonelik
tutumlan ve oOntest dil bilgisi basarilart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var
midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman Korelasyon

katsayis1 Tablo 13°te sunulmustur.
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Tablo 13

Deney grubu dil bilgisi tutum ontest ile dil bilgisi basari ontest iliski tablosu

Dil Bilgisi Basar1 Ontest
Spearman Korelasyon Katsayisi -0,035
Deney Dil Bilgisi p 0,844
Grubu Tutum Ontest N 35

Tablo 13’te, deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum 6ntest puanlan ile dil bilgisi

basar1 6ntest puanlar arasinda anlamli bir iliski olmadig1 gorillmektedir (r=-0,035, p>0,05).

Caligmanin altinci alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine yonelik
tutumlan ve sontest dil bilgisi basarilan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki var
midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman Korelasyon

katsayis1 Tablo 14°te sunulmustur.

Tablo 14

Deney grubu dil bilgisi tutum sontest ile dil bilgisi basar1 sontest iliski tablosu

Dil Bilgisi Basar1 Sontest

Spearman Korelasyon Katsayisi

-0,039
Deney Dil Bilgisi Tutum p 0.825
Grubu Sontest N 35

Tablo 14 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum sontest puanlar
ile dil bilgisi bagart sontest puanlart arasinda anlamli bir iligki olmadig1 gérilmektedir (r=-

0,039, p>0,05).

Caligmanin yedinci alt problemi “Kontrol grubundaki o6grencilerin 6ntest dil bilgisine
yonelik tutumlart ve ontest dil bilgisi basarilart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 15°te sunulmugtur.
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Tablo 15

Kontrol grubu dil bilgisi tutum ontest ile dil bilgisi basar1 ontest iliski tablosu

Dil Bilgisi Basar1 Sontest

Spearman Korelasyon Katsayisi

0,223
Kontrol ~ Dil Bilgisi Tutum p 0.198
Grubu Sontest N 35

Tablo 15°¢ gore kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum 6ntest puanlarn ile dil
bilgisi basar1 ¢ntest puanlart arasinda anlamli bir iligski olmadig1 goriilmektedir (r=0,223,

p>0.05).

Calismanin sekizinci alt problemi “Kontrol grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine
yonelik tutumlan ve sontest dil bilgisi basarnlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 16’da sunulmusgtur.

Tablo 16

Kontrol grubu dil bilgisi tutum sontest ile dil bilgisi basari sontest iliski tablosu

Dil Bilgisi Basar1 Sontest

Spearman Korelasyon Katsayisi

0,182
Kontrol ~ Dil Bilgisi Tutum p 0295
Grubu Sontest N 35

Tablo 16 incelendiginde, kontrol grubundaki égrencilerin dil bilgisi tutum sontest puanlar
ile dil bilgisi bagar1 sontest puanlarnt arasinda anlamli bir iligki olmadigi goriilmektedir

(=0,182, p>0,05).

Calismanin dokuzuncu alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin 6ntest dil bilgisine
yonelik tutumlan ve Ontest Tirkge dersine yonelik tutumlart arasinda istatistiksel olarak
anlamlt bir iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan

Spearman Korelasyon katsayist Tablo 17°de sunulmustur.
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Tablo 17

Deney grubu dil bilgisi tutum ontest ile Tiirkce tutum ontest iliski tablosu

Tiirkge Tutum Ontest

Spearman Korelasyon Katsayisi

0,615
Deney Dil Bilgisi Tutum p 0.000
Grubu Ontest N 35

Tablo 17°de, deney grubundaki Ggrencilerin dil bilgisi tutum 6ntest puanlan ile Tirkge
dersine yonelik tutum Ontest puanlart arasinda pozitif yonde orta diizeyde istatistiksel
olarak anlamli bir iligki oldugu gériilmektedir (r=0,615, p<0,05). Buna gére bu galigmada
deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisine yonelik tutum Ontest puanlarindaki artigin
ogrencilerin Tirkge dersine yonelik tutum ontest puanlarinda orta derecede ve istatistiksel

olarak anlaml1 bir artisa neden olacagi séylenebilir.

Calismanin onuncu alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisine yonelik
tutumlan ve sontest Tirkge dersine yonelik tutumlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 18°de sunulmusgtur.

Tablo 18

Deney grubu dil bilgisi tutum sontest ile Tiirkge tutum sontest iliski tablosu

Tirkge Tutum Sontest

Spearman Korelasyon Katsayist 0681
Deney Dil Bilgisi Tutum p 0.000
Grubu Sontest N 35

Tablo 18 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum sontest puanlar
ile Turk¢e dersine yonelik tutum sontest puanlart arasinda pozitif yonde orta diizeyde
istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir (1=0,681, p<0,05). Buna gére bu
calismada deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlarindaki
artisin 6grencilerin Turkge dersine yonelik tutum sontest puanlarinda orta derecede ve

istatistiksel olarak anlamli bir artisa neden olacagi séylenebilir.
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Calismanin on birinci alt problemi “Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisine
yonelik tutumlan ve Ontest Tirkge dersine yonelik tutumlart arasinda istatistiksel olarak
anlamlt bir iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan

Spearman Korelasyon katsayist Tablo 19°da sunulmustur.

Tablo 19

Kontrol grubu dil bilgisi tutum ontest ile Tiirkge tutum ontest iliski tablosu

Tiirkge Tutum Ontest
Spearman Korelasyon Katsayist 0379
Kontrol ~ Dil Bilgisi Tutum p 0.025
Grubu Ontest N 35

Tablo 19°da, kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum 6ntest puanlan ile Turkge
dersine yonelik tutum Ontest puanlart arasinda pozitif yonde orta diizeyde istatistiksel
olarak anlamli bir iligki oldugu gériilmektedir (r=0,379, p<0,05). Buna gére bu galigmada
kontrol grubundaki &grencilerin dil bilgisine yonelik tutum &ntest puanlarindaki artigin
ogrencilerin Turk¢e dersine yonelik tutum Ontest puanlarinda dusik derecede ve

istatistiksel olarak anlamli bir artiga neden olacagi séylenebilir.

Calismanin on ikinci alt problemi “Kontrol grubundaki &grencilerin sontest dil bilgisine
yonelik tutumlart ve sontest Turkg¢e dersine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak
anlamlt bir iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan

Spearman Korelasyon katsayist Tablo 20°de sunulmustur.

Tablo 20

Kontrol grubu dil bilgisi tutum sontest ile Tiirkge tutum sontest iliski tablosu

Tirkge Tutum Sontest

Spearman Korelasyon Katsayisi

0,689
Kontrol  Dil Bilgisi Tutum p 0.000
Grubu Sontest N 35

Tablo 20°ye gore kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi tutum sontest puanlan ile
Tirkge dersine yonelik tutum sontest puanlart arasinda pozitif yonde orta diizeyde

istatistiksel olarak anlamli bir iligki oldugu goriilmektedir (1=0,689, p<0,05). Buna gére bu
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¢aligmada kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlarindaki
artisin 6grencilerin Turkge dersine yonelik tutum sontest puanlarinda orta derecede ve

istatistiksel olarak anlamli bir artiga neden olacagi séylenebilir.

Calismanin on ugiincii alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisi
basarilar1 ve ontest Turkge dersine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 21°de sunulmusgtur.

Tablo 21

Deney grubu dil bilgisi basarilari ontest ile Tiirkge tutum ontest iliski tablosu

Tiirkge Tutum Ontest
Spearman Korelasyon Katsayisi 0,060
Deney Dil Bilgisi p 0,730
Grubu Basans: Ontest N 35

Tablo 21 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basarist éntest puanlar
ile Tirk¢e dersine yonelik tutum ontest puanlan arasinda anlamli bir iligki olmadigt

gorulmektedir (r=-0,060, p>0,05).

Caligmanin on doérdiincii alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisi
basarilar1 ve sontest Turkge dersine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 22°de sunulmusgtur.

Tablo 22

Deney grubu dil bilgisi basarilari sontest ile Tiirkge tutum sontest iliski tablosu

Tirkge Tutum Sontest

Spearman Korelasyon Katsayisi 0.195

0,261
35

Deney Dil Bilgisi p
Grubu Basaris1 Sontest N
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Tablo 22°de, deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basarist sontest puanlan ile Turkge
dersine yonelik tutum sontest puanlari arasinda anlamli bir iligski olmadigi goriilmektedir

(=0,195, p>0,05).

Calismanin on beginci alt problemi “Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisi
basarilar1 ve ontest Turkge dersine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 23’te sunulmugtur.

Tablo 23

Kontrol grubu dil bilgisi basarilari ontest ile Tiirkge tutum ontest iliski tablosu

Tiirkge Tutum Ontest

Spearman Korelasyon Katsayisi

0,214
Kontrol Dil Bilgisi p 0216
Grubu Basarist Ontest N 35

Tablo 23°¢ gore kontrol grubundaki ogrencilerin dil bilgisi basarisi ontest puanlan ile
Tirkge dersine yonelik tutum Ontest puanlan arasinda anlamli bir iliski olmadigi

gorulmektedir (r=0,214, p>0,05).

Calismanin on altinci alt problemi “Kontrol grubundaki 6grencilerin sontest dil bilgisi
basarilar1 ve sontest Turkge dersine yonelik tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
iligki var midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit aramak amaciyla hesaplanan Spearman

Korelasyon katsayist Tablo 24°te sunulmugtur.

Tablo 24

Kontrol grubu dil bilgisi basarilar: sontest ile Tiirkge tutum sontest iligki tablosu

Tirkge Tutum Sontest

Spearman Korelasyon Katsayisi 0.195

0,261
35

Kontrol Dil Bilgisi p
Grubu Basaris1 Sontest N
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Tablo 24 incelendiginde, kontrol grubundaki o6grencilerin dil bilgisi bagarisi sontest
puanlart ile Tirk¢e dersine yonelik tutum sontest puanlan arasinda anlamli bir iligki

olmadigr gorilmektedir (r=0,195, p>0,05).

4.3. Cinsiyete Gore Farklara Ait Bulgular

Caligmanin on yedinci alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin 6ntest Tiirkge dersine
vonelik tutumlan, dil bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basanlan cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit

aramak amaciyla yapilan Mann Whitney U testleri sonuglari Tablo 25°te sunulmustur.

Tablo 25

Deney grubunun ontestleri arasinda cinsiyete gore farklar

Deney Grubu Cinsiyet N  Sira ortalamasi Sira toplanu U p
Dil Bilgisi Basanis1 Ontesti Kiz 20 17.85 357,00 147,000 ,920
Erkek 15 18,20 273,00
Toplam 35
Dil Bilgisi Tutumu Ontesti Kiz 20 19,90 398,00 12000209
Erkek 15 15,47 232,00
Toplam 35
Tiirkce Tutum Ontesti Kiz 20 19,13 382,50 12750043
Erkek 15 16,50 247,50
Toplam 35

Tablo 25°te, bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalarn éncesinde deney grubundaki
ogrencilerin dil bilgisi basart puanlann (U=147,000, p>0,05), dil bilgisi tutum puanlarn
(U=112,000, p>0,05) ve Turk¢e tutum puanlann (U=127,500, p>0,05) cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir.

Calismanin on sekizinci alt problemi “Deney grubundaki 6grencilerin sontest Tiirkce dersine
vonelik tutumlan, dil bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basanlan cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit

aramak amaciyla yapilan Mann Whitney U testleri sonuglarn Tablo 26°da sunulmustur.

Tablo 26
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Deney grubunun sontestleri arasmda cinsiyete gore farklar

Deney Grubu Cinsiyet N  Sira ortalamasi Sira toplamu U p
Dil Bilgisi Basaris1 Sontesti Kiz 20 19,20 384,00 126,000 414
Erkek 15 16,40 246,00
Toplam 35
Kiz 20 20,93 418,50 91,500 ,051
Dil Bilgisi Tutumu Sontesti Erkek 15 14,10 211,50
Toplam 35
Kiz 20 20,05 401,00 109,000 171
Tiitkge Tutum Sontesti Erkek 15 15,27 229.00
Toplam 35

Tablo 26°va gore, bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalari sonrasinda deney
grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basart puanlann (U=126,000, p>0,05), dil bilgisi tutum
puanlart (U=91,500,p>0,05) ve Tiirk¢e tutum puanlarn (U=109,000, p>0,05) cinsiyete gore

istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir.

Calismanin on dokuzuncu alt problemi “Kontrol grubundaki égrencilerin ontest Tiirkge
dersine yonelik tutumlan, dil bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi bagarilan cinsiyete
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik géstermekte midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit

aramak amaciyla yapilan Mann Whitney U testleri sonuglari Tablo 27°de sunulmustur.

Tablo 27

Kontrol grubunun ontestleri arasinda cinsiyete gore farklar

Kontrol Grubu

Cinsiyet N  Sira ortalamasi Sira toplamu U p
Dil Bilgisi Basanis1 Ontesti Kiz 16 22.34 357,50 82,500 1,020
Erkek 19 14,34 272,50
Toplam 35
Dil Bilgisi Tutumu Ontesti Kiz 16 16,44 263,00 127.000 407
Erkek 19 19,32 367,00
Toplam 35
Tiirkce Tutum Ontesti Kiz 16 18,28 292,50 147,500 882
Erkek 19 17,76 337,50
Toplam 35

Tablo 27 incelendiginde, kontrol grubundaki ¢grencilerin ontest dil bilgisi tutum puanlar

(U=127,000, p>0,05) ve Turk¢e tutum puanlann (U=147,500, p>0,05) cinsiyete gore
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istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin
ontest dil bilgisi basart puanlan ise (U=82,500, p<0,05) cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik gostermektedir. Tespit edilen bu fark kizlar lehinedir. Yani kontrol
grubundaki kiz 6grencilerin ontest dil bilgisi basart puanlan erkek o6grencilerin dil bilgisi

basar1 puanlarindan daha yiiksektir.

Caligmanin yirminci alt problemi “Kontrol grubundaki égrencilerin sontest Tiirk¢e dersine
vonelik tutumlan, dil bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basanlan cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermekte midir?” bigimindedir. Bu soruya yanit

aramak amaciyla yapilan Mann Whitney U testleri sonuglari Tablo 28°de sunulmustur.

Tablo 28

Kontrol grubunun sontestleri arasinda cinsiyete gore farklar

Kontrol Grubu

Cinsiyet N  Sira ortalamasi Sira toplamu U p
Dil Bilgisi Basaris1 Sontesti Kiz 16 22.94 367,00 73,000 ,008
Erkek 19 13,84 263,00
Toplam 35
Dil Bilgisi Tutumu Sontesti Kiz 16 18,16 290,50 149,500 934
Erkek 19 17,87 339,50
Toplam 35
Tiirkce Tutum Sontesti Kiz 16 17,97 28730 151500 087
Erkek 19 18,03 342,50
Toplam 35

Tablo 28°de, kontrol grubundaki Ogrencilerin sontest dil bilgisi tutum puanlan
(U=149,500, p>0,05) ve Tirk¢e tutum puanlart (U=151,500, p>0,05) cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gostermemektedir. Kontrol grubundaki ¢grencilerin
sontest dil bilgisi basart puanlar ise (U=73,000, p<0,05) cinsiyete gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik goéstermektedir. Tespit edilen bu fark kizlar lehinedir. Yani kontrol
grubundaki kiz 6grencilerin sontest dil bilgisi basart puanlan erkek 6grencilerin sontest dil

bilgisi bagar puanlarindan daha viiksektir.
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BOLUM V
SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1. Tartisma
Basar:

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubuyla mevcut miifredat
uygulamalarmin kullanildigi kontrol grubu arasinda dil bilgisi akademik basarist yoniinden
deney grubu lehine anlaml bir farklilik olugmustur. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin dil
bilgisi basarisini artirmada daha etkili oldugu sonucuna ulagilmistir. Gerek kontrol grubu
gerek deney grubu 6grencilerinin dil bilgisi 6ntest bagart puanlarinin diigiik olmasinin, 2017
yilindan itibaren her yil giincellenen Tiirkge Dersi Ogretim Programi’nda 6. siif éncesinde
ad ve adla baglantihi konulara temel diizeyde yer verilmemesinden kaynaklandigi
disiiniilmektedir. Kontrol grubundaki 6grencilerin de dilbilgisi 6ntest bagari puanlaryla son
test basari puanlant arasinda anlamli bir fark olugsmustur. Kontrol grubunda da

yapilandirmaci yaklagimin kullanilmasindan dolay1 bu anlamli farkin olustugu séylenebilir.

Bu c¢alismanin sonuglariyla benzerlik gosteren g¢alismalar bulunmaktadir. Durukan
(2011), BDO niin 6grencilerin Tiirkce dersine yonelik akademik basarilarina, tutumlarina ve
ogrenilenlerin  kalicihigma etkisini arastirdigi ¢alismada BDO’niin akademik basariy1
gelencksel ogretime gore daha ¢ok artirdiglt sonucuna ulasmistir. Buran (2008), dinleme
becerisini gelistirmesi bakimmdan BDO’niin meveut miifredat uygulamalarindan daha etkili
oldugu sonucuna ulasirken Zobar (2011) da BDO’niin okuma yazma iizerindeki basarisinin

gelencksel yontemlere gore daha etkili oldugu sonucuna varmistir.

Aymi sonuglar farkli alanlarda yapilan ¢aligmalarda da elde edilmistir. Matematik
ogretimiyle ilgili su sonuglara ulagilmigtir. Altunay (2004), oyunlarin; Tural (2005), egitsel
bilgisayar oyunlarinin; Oztiirk (2007), egitsel bilgisayar oyunlarmim; Uygun (2008),
BDO’niin; Bayturan (2011), BDO’niin; Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), bilgisayar
ovunlarinin; Ragasa (2008), bilgisayar destekli uygulamalarmm matematik dersindeki
akademik basariya etkisinin deney gruplart lehine anlamli bir farklilik gosterdigini dile

getirmistir.

Fen bilgisi égretiminde de benzer sonuglara rastlannustir. Sasmaz, Oren ve Avc
(2004), egitsel oyunlarin; Pektag (2008), biyoloji dersinde yapilandirmaci yazilima sahip
BDO’niin; Kara (2009), biyoloji dersinde BDO’niin; Ergoriin (2010), fizik dersinde
BDO’niin; Giiven ve Siilin (2012), fen ve teknoloji dersinde BDO’niin; Coskun ve
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arkadaslar (2012), fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin akademik basariya etkisinde

anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Ingilizce 6gretiminde Tash (2003), egitsel oyunlarin; Ingilizce dil bilgisi 6gretiminde
Shagga ve Omar (2012), bilgisayar destekli egitsel oyunlarin; Naba’h, Hussain, Al-Omari ve
Shdeifat (2009), Ingilizce dil bilgisi 6gretiminde BDO’niin; Donmus (2012), Ingilizce
égretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin Ingilizce dersindeki akademik basartya etkisini

arastirmiglar, deney grubu Iehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Bilisim  dersinde  Gingérmiis  (2007), web tabanli  egitsel oyunlarn;
Papestrergiou(2009), dijital oyun tabanl 6grenmenin; Ozer (2016), ClassDojo adli 6grenme
ortaminin &grenci basarisina etkisini ortaya koymayir amaglamistir. Elde edilen sonuglara

gore deney grubu lehine anlamhi farkliliklar saptanmisgtir.

Karabacak (1996), ecgitsel oyunlarin; Malkog¢ (2018), bilgisayar ve internet
teknolojilerinin; Polat ve Varol (2012), egitsel bilgisayar oyunlarmin sosyal bilgiler
dersindeki akademik basariya etkisini arastirnistir. Yagcer (2017), BDO’ niin tarih dersindeki
akademik basariva; Torun (2011) da cocuk haklarmi oyun destegiyle Ogretmenin
ogrencilerin bagarilarma etkisini incelemistir. Tiim bu arastirmalar sonucunda deney grubu

lehine anlamli sonuglara ulagilmistir.

Bu ¢alismayla ayni dogrultuda olmayan ¢alismalar da mevcuttur. Kula ve Erdem’in
(2005) aragtirmalarinda egitsel bilgisayar oyunlarin matematik bagarnlarina etkisinde anlamli
bir fark bulunamamistir. Bayirtepe ve Tiizin (2007), oyun tabanli égrenme ortamlarimin
bilgisayar dersindeki basariya etkisini incelemis kontrol grubuyla aralarinda anlamli bir fark
tespit edememistir. Yigit (2007), calismasinda bilgisayar destekli egitici oyunlarm
ogrencilerin matematik basarisina etkisini arastirmig kontrol grubuyla aralarinda anlamli bir
farka ulasamamigtir. Yagiz (2007) da oyun tabanli 6grenmenin bilgisayar destekli 6gretime

etkisini aragtirmig kontrol grubuyla aralarinda anlamli bir fark tespit edememistir.
Yapilan bazi meta analiz sonuglarinda ise durum su sekildedir:

Kulik(1983), 51 aragtirmanin sonucunu karsilagtiran bir meta analiz ¢aligmasi
gergeklestirmistir. Elde edilen sonuglara gére BDO niin geleneksel 6gretimlere gore basar
ve tutum degiskenleri tizerinde daha etkili oldugu gozlenmistir. Aynt dogrultuda Bangert-
Drowns (1985), tarafindan 200 arastirma iizerinde yapilan incelemelere gére BDO niin

basariy1 %20 oraninda artirdig1 ifade edilmistir.

Randel ve arkadaglart (1992), egitsel oyunlarin basari, tutum ve &grenilenlerin

kalicilig1 iizerine vapilan 67 calismayr gbzden gegirmiglerdir. 27 calisma egitsel oyunlar
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lehine ¢ikarken 38 calismada ise gelencksel 6gretimle egitsel oyunlar arasinda anlamli bir
fark bulunamamigtir. Liao (2007), calismasinda Taiwan’daki Ogrencilerin bagarisina
BDO’niin etkisini arastiran meta analiz bir calisma gergeklestirmistir. 4 kaynaktan elde
edilen 52 calisma incelenmis ve geleneksel 6gretim karsisinda BDO lehine anlamli bir fark
cikmustir. 2007-2017 yillart arasinda BDO’niin akademik basariya etkisini ortaya koyan 43
deneysel arastirma ile ilgili meta analiz galismast yapilmistir. Elde edilen sonuglara gore

aralarinda giglii bir iligki tespit edilmistir (Dikmen ve Tuncer, 2018).

Kontrol grubunun da Ontest ile sontest puanlarnn arasinda anlamhi bir fark
bulunmustur. Bu anlamh artigin arkasinda derste benimsenen yapilandirmaci ve sezdirmeye
dayal1 ders isleme modelinin oldugu diisiiniilmektedir. Durukan’in (2011), BDO’niin Tiirkge
dersindeki akademik basariya etkisini arastirdigi ¢aligmasinda geleneksel 6gretimin
uygulandigi kontrol grubunun Ontest-sontest sonuglart arasinda anlamli  farklilik

bulunmustur.

Altunay’in (2004) oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin basariya etkisini
arastirdigi ¢alismasinda da kontrol grubu igin &ntest ile sontest arasinda anlamli bir fark
tespit edilmistir. Tutak ve Birgin’e (2008) ait geometri dgretiminde BDO’niin 63renci
basarisina etkisini inceleyen aragtirmada ve Yildiz’a (2009) ait geometrik cisimlerin viizey
alanlan ve hacimleri konularinda BDO niin ilkogretim 8. sinif 6grenci tutumu ve basarisina
etkisini inceleyen arastirmada kontrol grubu igin 6ntest ile sontest arasinda anlamli bir fark

bulunmustur.

Tutum

Bilgisavar destekli egitsel oyunlarm kullamildigr deney grubu ile mevcut miifredat
uygulamalarmin kullanildigr kontrol grubunun Tiirk¢e dersine ve dil bilgisine yonelik
tutumlann bakimindan deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur. Dil bilgisi
ogretiminde bu tarz yazilimlarin kullanilmasinin bagart ve tutum tizerinde anlamli bir fark
yaratacagl ortaya koyulmustur. Kontrol grubunun tutumlarma yonelik Ontest sontest
sonuclann arasinda ise anlamli bir fark bulunamamistir. Deney grubu 6grencilerinin
tutumlarinin anlaml bir sekilde artmasinda geleneksel kiiltiriimiizden beslenen karakterlerin
(Keloglan, Nasrettin Hoca, Evliya Celebi, Hezarfen, Dede Korkut) oyunlarda yer almasi da

etkili olmustur.

Durukan’in (2011), BDO’ niin Tiirkce dersine yonelik akademik basarilarina,

tutumlarina ve Ogrenilenlerin kaliciligina etkisini arastirdigi ¢alismasindan elde edilen
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sonuglara gore BDO’ niin Tiirkce dersine yonelik tutumu artirdig: tespit edilmistir. Zobar ‘in
(2011), BDO’niin okuma yazma iizerindeki basarisma ve 6grencilerin derse yonelik
tutumlara etkisini aragtirdig1 calismada deney grubu 6grencilerinin Tiirkce dersine yonelik
tutumlarmin gelencksel yontemle ders islenen kontrol grubu 6grencilerinden daha olumlu

oldugu gorilmustir.

Tural (2003), egitsel bilgisayar ovunlarmin matematik dersine olan tutumuna
etkisinde; Ergoriin (2010), BDO’ niin fizik dersine yonelik tutumlarina etkisinde; Serin ve
Ozbas (2015), BDO’niin fen dersine yonelik tutumlarinda; Malkog (2018), bilgisayar ve
internet teknolojilerinin sosyal bilgiler dersine yonelik tutumlara etkisinde; Cankava ve
Karamete (2008), egitsel oyunlarn matematik dersine karsi  tutumlarina  yonelik
aragtirmalarinda; Torun  (2011), ovun destegiyle ogretmenin o6grencilerin tutumlarina
vonelik c¢alismasinda; Akin ve Atict (2015), oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin
tutumlarina yonelik aragtirmasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sonucuna

ulagmiglardir.

Bu ¢alismayla ayn1 dogrultuda olmayan ¢aligmalar da bulunmaktadir. Pektag (2008),
yapilandirmaci yazilima sahip BDO niin biyoloji dersindeki tutum iizerinde; Uygun (2008),
BDO’ niin matematik dersine karsi olan tutumlan iizerinde; Kara (2009), BDO yonteminin
biyoloji dersine yonelik tutumlar iizerinde; Bayturan (2011), BDO’niin matematik dersine
yonelik tutumlarina etkisinde; Giiven ve Siiliin (2012), BDO’ niin fen dersindeki tutuma
etkisinde; Ragasa (2008), BDO niin matematik dersine kars: olan tutumlar iizerinde kontrol

gruplanyla kiyaslandiginda anlamli farkliliklar elde edememislerdir.

Sonucu farkhilik gosteren calismalarda tutumun olumlu vyénde degisim
gostermemesi,  uygulama siiresine ve kullamilan yazilimin niteligine baglanabilir.
Aragtirmalarin tutumlan degistirebilecek uzunlukta yapilmamis olmalari, yazilimlarn
eglendirici unsurlara yer vermemesi, 6grencilerin yagina ve seviyesine uygun olmamasi,
BDO’niin sadece bilgi aktarict olarak kullanilmasi bu sonuglarin nedenleri arasinda

gosterilebilir.
Cinsiyet

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarm kullamildigi deney grubu ile mevecut miifredat
uygulamalarmin kullanildigr kontrol grubundan elde edilen ontest ve sontest sonuglarina
gore dil bilgisi basarisinda Tiirkge dersine ve dil bilgisine yonelik tutumlarda cinsiyet

bakimindan anlamli bir fark bulunmamastir.
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Durukan’in (2011), BDO’ niin Tiitkce dersine yonelik akademik basarilarina,
tutumlarma ve ogrenilenlerin kaliciligina etkisini aragtirdigr caligmada cinsiyet yoniinden
anlamli bir fark bulunmanustir. Arslan’m (2008), BDO’niin Tiirkge dersine yénelik
tutumlara etkisini inceledigi ¢aligmada deney cinsiyet yoniinden anlamli bir fark tespit
edilememistir. Buran’in (2008), BDO’niin dinleme becerisine etkisini arastirdig1 calismanin

sonuglarina gore cinsiyet degiskeni tizerinde anlamli bir farklilik bulunamamastir.

Bayirtepe ve Tiizin (2007) ve Yagiz (2007), oyun tabanli 6grenmenin bilgisayar
dersindeki basariya etkisini arastirmiglardir. Elde edilen sonuglara gore cinsiyet yoniinden
anlamli bir farkhilik olmadigi sonucuna ulasimistir. Oztirk (2007), egitsel bilgisayar
ovunlarinin matematik basarisina etkisini incelemigtir. Aragtirma sonucunda cinsiyet

yoniinden anlamli bir farklilik bulunamamustir.

Tasli’nin  (2003), oyun tekniginin Ingilizce 6gretimine; Ergoriin’iin (2010), BDO’
niin fizik dersindeki basartya ve derse yonelik tutumlarina; Polat ve Varol'un (2012), egitsel
bilgisayar oyunlarinin sosyal bilgiler dersindeki basariya; Papestrergiou nun (2009), dijital
ovyun tabanlt 6grenmenin egitsel basarilara; Shagga ve Omar’in (2012), bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin Ingilizce dil bilgisi 6gretimine etkisini inceledigi arastirmalarda cinsiyet

yoniinden anlamli farkliliklar gorillmemistir.

Bu dogrultuda olmayan arastirma sonuglari da bulunmaktadir. Kula (2004),
tarafindan 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin matematik 6gretimine etkisi aragtirllmig kiz
ogrencilerle erkek Ggrenciler arasindaki basan farkinin kiz ¢grenciler lehine istatistiksel
olarak anlamli oldugu goriilmiistiir. Obut (2005), tarafindan egitsel bilgisayar oyunlarnin fen
dersine yonelik akademik basarilarina etkisi incelenmis erkekler lehine anlamli fark

bulunmustur.

Uygun (2008), tarafindan BDO’niin matematik ders basarisina ve matematik dersine
karsi olan tutumlarna etkisi aragtirilmis basar testinde kizlarin erkeklerden daha iyi sonug
elde ettikleri gorillmiistiir. Naba’h, Hussain, Al-Omari ve Shdeifat (2009), tarafindan
yapilan ¢alismada BDO’ niin Ingilizce gramer 6gretimine etkisini arastirilmistir. BDO
gelencksel ogretime gore basariyi daha fazla artirmistir. Cinsiyet yoniinden de erkekler

lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Tasarlanan veya kullanilmak iizere segilen hazir oyun ve uygulamalarn
cinsiyetlerden birine yonelik 6geleri daha ¢ok barindirmasi, arastirmanin gergeklestirildigi
grubun vag araligi ve bilgisayar oyunlanyla olan gegmigleri arastirma sonuglarina farklilik

olarak yansimaktadir.
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Tutum basar iliskisi

Bilgisavar destekli egitsel oyunlarm kullamildigr deney grubu ile mevcut miifredat
uygulamalarmin kullanildigr kontrol grubundan elde edilen ontest ve sontest sonuglarina
gore dil bilgisine yonelik tutumlarla Tirkge dersine yonelik tutumlar arasinda pozitif yonde
orta diizeyde istatistiksel olarak anlamli bir iliski oldugu gériilmiistiir. Ogrencilerin dil
bilgisine yonelik tutumlart Tirkce dersine yonelik tutumlanni da belirlemektedir. Fakat
arastirmaya katilan tiim 6grencilerin éntest-sontest dil bilgisi bagan testi sonuglanyla Tiirkge
dersi tutumlan ve dil bilgisine yonelik tutumlan arasmda istatistiksel olarak anlamli bir iligki
bulunamamistir. Bu dogrultuda Giines (2010), tarafindan yapilan ¢alismada gelistirilen bir
egitsel oyunun 6grencilerin bilisim derslerindeki basarilarina etkisi aragtirilmistir. Kontrol ve
deney grubu olmak iizere tiim gruplarin ontest ve sontest gelisim puanlan ile bilgisayar

tutumlan arasinda istatistiksel olarak anlamlt bir iligki bulunamamstir.

Bu calismayla farkli sonuglara sahip arastirmalar da bulunmaktadir. “Ogrencilerin
derse kars1 tutumu arttik¢a ders basarisinin da arttigi bilinmektedir” (Kaan ve Akbag, 2005,
s. 228). Yesiltas ve Turan (2015), tarafindan yapilan c¢aligmada kendileri tarafindan
gelistirilen bir bilgisayar yaziliminin Sosyal Bilgiler dersindeki akademik basariya ve derse
kars1 olan tutumlara etkisi aragtirilmigtir. Deney grubu 6grencilerinin test basarilari ile derse
kars1 tutumlan arasinda 0,384 olan pozitif yonlii orta diizeyde anlamli bir iligki bulunmusgtur.
Kontrol grubu 6grencilerinin test basarilan ile derse kargi tutumlar arasinda -0,128 olan
negatif yonli digiik diizeyde anlamli olmayan bir iligki bulunmustur. Kontrol grubu
ogrencilerinin test basarnt puanlan artarken tutum puanlarn diismektedir veya kontrol grubu

ogrencilerinin test basar puanlari azalirken tutum puanlan artig gostermektedir.

Dil ogretimine yonelik calismalarda bu becerinin  kazandirilmast bir  siireg
istemektedir. Ozellikle 6nceki bilgi birikimlerinin égrenmedeki pay1 biiyiiktiir. Ogrencilerin
dil becerilerinde gostermis olduklan performans ile tutumlart arasindaki iliskide g¢aligmanin
gerceklestirildigi zaman aralign g6z o6ninde bulundurulmalidir. Daha uzun soluklu

caligmalarda anlamli bir farkliligin gerceklesecegi diisiiniilmektedir.

5.2. Sonu¢ ve Oneriler
Sonuc¢

Bu calisma, bilgisayar destekli egitsel oyunlarmn dil bilgisi 6égretiminde akademik
basariya, 6grencilerin Tirk¢e dersine yonelik tutumlarina ve dil bilgisine yonelik tutumlarina

etkisini ortaya koymak amaciyla gerceklestirilmistir. Ontest-sontest kontrol gruplu yari
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deneysel galigmaya 6. Smiflardan 35’1 kontrol, 35’1 deney grubunda olmak iizere toplamda

70 6grenci katilmigtir.

Ezberci gelencksel dil bilgisi 6gretimine karsi gikilarak yapilandirmaci bir anlayisgla
egitsel oyunlar tasarlanmistir. Mevcut uygulamalarn da kullanildigi bu arastirma 12 hafta

strdirilmustir. Calisma sonucunda agagida belirtilen sonuglara ulagilmisgtir.

1 Bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalari o6ncesinde deney ve kontrol
grubundaki ¢grencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlar, dil bilgisine yonelik tutumlarn ve

dil bilgisi bagarilan istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir.

2.Deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basarisi, Tiirk¢e dersine yonelik tutum ve
dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlart 6ntest puanlarindan daha yiiksektir. Yapilan
bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalar1 6grencilerin dil bilgisi bagarisi, Tiirk¢e dersine

yonelik tutum ve dil bilgisine yonelik tutumlarini yiikseltmistir.

3 Kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi ontestleri ile sontestleri arasinda
anlamli bir fark bulunurken dil bilgisine yonelik tutum ve Tirkge dersine yonelik tutum

Ol¢eklerinde ontest ile sontestler arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

4. Deney grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basarisi, Tiirk¢e dersine yonelik tutum
ve dil bilgisine yonelik tutum sontest puanlan kontrol grubundaki 6grencilerin sontest
puanlarindan daha yiiksektir. Kontrol grubunda dil bilgisi basaris1 ontest-sontest arasinda
anlamli farklilik gostermekle birlikte, yapilan bilgisayar destekli egitsel oyun uygulamalari
deney grubundaki 6grencilerin basarilarinin kontrol grubundan istatistiksel olarak anlamli bir
bicimde daha yiiksek olmasini saglamistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin dil bilgisi basart
ontestleri ile sontestleri arasinda anlamli bir fark bulunmasinin sebebi olarak yapilandirmaci
ve sezdirmeye dayali bir anlatimin o siniflarda da benimsenmis olmasindan kaynaklandigi

disiiniilmektedir.

5. Deney gurubundaki ¢grencilerin dil bilgisi tutum 6ntest puanlan ile dil bilgisi
basar1 ontest puanlart arasinda anlamli bir iligki olmadigi tespit edilmistir. Ayrica ayni
ogrencilerin dil bilgisi tutum sontest puanlan ile dil bilgisi bagar sontest puanlari arasinda
anlamli bir iligki olmadig tespit edilmistir. Deney grubunda dil bilgisine yonelik tutum ile

basari arasinda bir iligki kurulamamustir.

6. Kontrol gurubundaki ¢grencilerin dil bilgisi tutum 6ntest puanlan ile dil bilgisi
basar1 Ontest puanlan arasinda anlamli bir iligki olmadig: tespit edilmistir. Ayni bigimde

ogrencilerin dil bilgisi tutum sontest puanlarn ile dil bilgisi basar1 sontest puanlari arasinda
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anlamlt bir iligki olmadig: tespit edilmistir. Kontrol grubunda da dil bilgisine yonelik tutum

ile bagar1 arasinda bir iliski kurulamamastir.

7. Deney grubundaki 6grencilerin 6ntest dil bilgisine yonelik tutumlan ve Ontest
Tirkge dersine yonelik tutumlan arasinda pozitif yonde orta diizeyde istatistiksel olarak
anlamlt bir iligki oldugu goriilmistiir. Dil bilgisine yonelik tutumlardaki iyilesmenin Tiirkge
dersine yonelik tutumlart da iyilestirecegi ongorillmiistiir. Deney grubundaki 6grencilerin
sontest dil bilgisine yonelik tutumlart ve sontest Tiirkge dersine yonelik tutumlari arasinda
bu 6ngoriyll dogrulayan orta diizeyde anlamli bir iligki bulunmustur. Kisaca ¢grencilerin dil

bilgisine yonelik tutumlan Tirkge dersine yonelik tutumlarnni da etkilemektedir.

8. Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisine yonelik tutumlan ve Ontest
Tirkge dersine yonelik tutumlan arasinda pozitif yonde orta diizeyde istatistiksel olarak
anlamli bir iligki oldugu gorillmiistiir. Dil bilgisine yonelik tutumlardaki iyilesmenin Tiirkee
dersine yonelik tutumlan da iyilestirecegi ongdrilmiistir. Kontrol grubundaki ¢grencilerin
sontest dil bilgisine yonelik tutumlart ve sontest Tiirkge dersine yonelik tutumlarn arasinda
bu 6ngoriyii dogrulayan orta diizeyde anlamli bir iliski bulunmustur. Sonug olarak hem
deney hem de kontrol grubu 6grencilerinin dil bilgisine yonelik tutumlan Turkge dersine

yonelik tutumlarini da belirlemektedir.

9. Hem deney grubu hem de kontrol grubu i¢in 6grencilerin dil bilgisi basarist ontest
puanlart ile Tirk¢e dersine yonelik tutum ontest puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml
bir iligki bulunamamigtir. Aym durumda hem deney grubu hem de kontrol grubu i¢in
ogrencilerin dil bilgisi basarisi sontest puanlan ile Tiirk¢e dersine yonelik tutum sontest
puanlart arasinda da anlamli bir iligki tespit edilememistir. Yani iki grupta da ontestler ve
sontestler goz 6niinde bulunduruldugunda dil bilgisi basart puanlan ile Tirkge dersine

yonelik tutumlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamustir.

10. Deney grubundaki ogrencilerin ontest Turkge dersine yonelik tutumlar, dil
bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basarilan cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik bulunamamigtir. Ayrica yine deney grubundaki 6grencilerin sontest Tiirkce dersine
yonelik tutumlart, dil bilgisine yonelik tutumlan ve dil bilgisi basarilarnt cinsiyete gore
istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermemektedir. Kisaca cinsiyet degigkeninin deney

grubu tizerinde herhangi bir farklilik olusturmadigi tespit edilmistir.

11. Kontrol grubundaki 6grencilerin ontest dil bilgisi tutum puanlan ve Tirkee
tutum puanlan cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermemektedir. Dil

bilgisi basarni puanlan ise kizlar lehine anlamli farklilik gostermektedir. Ayni durumda
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kontrol grubundaki ¢grencilerin sontest dil bilgisi tutum puanlan ve Tiirkge tutum puanlan
cinsiyete gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik géstermemektedir. Dil bilgisi bagari
puanlart ise Ontestte oldugu gibi kizlar lehine ¢ikmistir. Kontrol grubu igin cinsiyet
faktoriniin tutumlar tizerinde etkili olmadig: fakat dil bilgisi bagarist i¢in anlaml farklilik

olusturdugu soylenebilir.
Oneriler

1. Ogrencilerin seviyesinin altindaki basit oyunlar onlarin sikilmasma neden
olmaktadir. Bu nedenle daha profesyonel oyunlar hazirlanabilir. Geligtirilen

ovunlara ag destegi verilerek ¢evrimigi oynama 6zelligi eklenebilir.

2. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarn sayilan ve cesitleri artinlabilir. Siniflarda
uygulamak iizere hazirlanacak egitsel oyunlarda uzman kisilerden yazilhim destegi
alinabilir. Bu alanda yeterli olmayan kigilerin ist diizey oyun hazirlamalarinda

problemler yasanabilir.

3. Egitsel oyun gelistirilirken 6grencilerin duygu ve distiinceleri de anketler veya yazili
olarak alnabilir. Ozellikle giincel popiiller oyunlara benzer egitsel oyunlar

ogrencilerin daha fazla dikkatini ¢gekecektir.

4. Bilgisayar destekli egitsel oyunlar tasarlamirken veya secilirken eglence ve egitsel
unsurlarin dengeli dagilimma 6zen gosterilmelidir. Bu dengeyi yakalayamamak

kazanimlarin elde edilmesini giiglestirecektir.

5. Bilgisayar destekli egitsel oyunlarin tasarlanma agamasinda ogrencilerin seviyeleri,
gelisimsel ozellikleri goz 6niinde bulundurulup cinsiyetgi bir yaklagimdan da uzak

durulmalidir.

6. BDO; drama, soru cevap, tartisma gibi diger 6gretim yontem ve teknikleriyle de

desteklenmelidir.

7. Sinif ortaminda kullanilan BDO sadece bilgi aktarma amagh degil 6grencilerin
bildiklerini uygulamaya dékmesine, 6grendiklerini degerlendirebilmesine de olanak

saglamalidir.

8. Bu arastirmada bilgisayar destekli egitsel oyunlarn O6grencilerin  akademik
basarilarma etkileri arastirilmistir. Ogrenilen bilgilerin kalicthg: ile ilgili de bir

aragtirma yapilabilir.

9. Farkli sinif seviyelerinde de arastirmanin gergeklestirilip alana katki sunmasi

saglanmalidir. Uygulama sonunda 6grenci goriisleri alinabilir.
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10. Universitelerde Tiirkce Ogretmenligine devam eden 6gretmen adaylarina ve
okullarda Tiirkge égretmeni olarak ¢alisan bireylere BDO ve egitsel materyaller
tasarlamayla ilgili seminerler verilebilir. Ayrica yapilandirmaci dil bilgisi 6gretimi

hakkinda uygulamali émekler sunulabilir.
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DOKUZ EYLUL UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Ogrenci Isleri Daire Bagkanhg)

ligi :30710/2018 tarihli ve 646 sayih yaziniz.

Universiteniz Egitim Bilimleri  Enstitiisi Tiirkge ve Sosyal Bilimler Egitimi
Anabilim Dali Tirkge Ogretmenligi Yiiksek Lisans dgrencisi Adil KAYAN' 1n “Ad ve Adla
Baglantilt Konularm Ogretiminde Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarin Etkisi” konulu
aragtirma ¢ahigmasmm ilimiz ortaokullarinda uygulama talebinin uygun gériildiigine iligkin,
14/11/2018 tarih ve 21784849 sayili Valilik Onayr ekte génderilmigtir.

Bilgilerinize rica ederim.

Dr. Osman Abdullah GUNAYDIN
Vali a.
Vali Yardimciss

Ek:Valilik Makam Oluru

EMEL SAGLAN vay: -
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y;omu T.C.
g “"o& KOCAELI VALILIGi
f\‘ ) It Milli Egitim Miidiirliigii
Say1 :99332089/605.01/21784849 14/11/2018

Konu: Arastirma izni
(Adil KAYAN)

VALILIK MAKAMINA

Dokuz Eyliil Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisi Tirkge ve Sosyal Bilimler
Egitimi Anabilim Dali Tiirkge Ogretmenligi Yiksek Lisans ogrencisi Adil KAYAN' in “Ad
ve Adla Baglantli Konularin Ogretiminde Bilgisayar Destekli Egitscl Oyunlanin Etkisi”
konulu aragtirma galismasim {limiz ortaokullarinda uygulama talebi, ilgili Universitenin
30/10/2018 tarih ve 646 sayili yazilan ile bildirilmektedir.

Adi gegenin sz konusu ¢alismasina esas olmak tizere, ekte sunulan galismay:
[limiz ortaokullannda uygulama talebi komisyonumuzea uygun goriilmiy olup, ilge Milli
Egitim Mudirlitkleri ve okul miidiirliiklerinin denetim ve gbzetiminde goniilliilik esasina
dayali olarak ¢alismay yapmalan Miidirligimazee uygun goriilmektedir.

Makamlarinizea da uygun goriildigi takdirde olurlariiza arz ederim.

Fehmi Rasim CELIK
Milli Egitim Miidiirii

OLUR
/1172018

Dr. Osman Abdullah GUNAYDIN -
Vali a,
Vali Yardimeis:

Gtwvenli £

Al il

'\‘ /'-(Z‘//.‘AI“«"

=MEL SAGLAN {
SEF
Kérfez Mah. Ankara Karayolu Cad.No: 129 Valilik Bisast B Blok Kat:3 KOCAELI Bilgi igin: E. SAGLAM YAVUZ '
Efektronik Ag: www. kocaelimem.meb.gav.ir Tel: (0262) 3005871

E-posta: stratejigels

Bu befp > - - e
TS vran pinverl cTenTon s T By hitpsiievraksorgu.meb.gov.t sdrestnden GCUS-
imzalannusgtir,

irmed | @meb.gov.tr
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T.C
MILLT EGITIM BAKANLIGI

FORM: 2

Egitimi Aragtirma ve Geligtirme Dairesi Bagkanhig

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ

Adi Soyadi

Aol Kanon

Kurumu / Universitesi

Doluuz €al=

-~
Lo

Aragtirma yapilacak iller

cha &.kia

Arastirma yapilacak egitim
kurumu ve si

Arastirmanin konusu

Universite / Kurum onay!

Arastirmalproje/ddevitez Onerisi

Veri toplama araglar

Gorig istenilecek BirimvBirimler

Komisyon karart

Mubhalif tiyenin Adi ve Soyadi:

KOMiSYON
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o & i KOCAELI VALILIGI
i\h ) il Milli Egitim Miidiirligii
Say1 :99332089/605.01/21837673 15.11.2018
Konu: Arastirma izni
(Adil KAYAN)

DAGITIM YERLERINE

Dokuz Eylill Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tiirkge ve Sosyal Bilimler
Egitimi Anabilim Dal Tiirkge Ogretmenligi Yiiksek Lisans 6grencisi Adil KAYAN' n “Ad
ve Adla Baglantili Konularm Ogretiminde Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarin Etkisi”
konulu aragtirma galismasim ilimiz ortaokullarinda uygulama talebinin uygun goriildiigiine
iliskin, 14/11/2018 tarih ve 21784849 sayil Valilik Onay1 ekte gonderilmis olup s6z konusu
anket ¢alismasinin flge Milli Egitim Midiirliigiiniin sorumlulugunda yapilmas: hususunda;
Geregini rica ederim.

Mustafa DOGAN
Miidiir a.
Miidiir Yardimcisi

Ek:Valilik Onay1

Dagitim:
Tiim ilge Milli Egitim Miidiirliiklerine

Kérfez Mah. Ankara Karayolu cad. Valilik Binasi B Blok Kat:3 KOCAELI Ayrintili bilgi: ESAGLAM YAVUZ
Elektronik Ag: http://kocaeli.meb.gov.tr Tel: (0 262)3005871
c-posta: stratejigelistirmed 1 @meb.gov.tr

Bu evrak glvenli elekironik imza ile i hitps: umeb gov.ir adresinden 6129-50d5-3868-8027-bb7b koduile teyit edilebilir
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03102018 Pusta » adi_kayandBhotmail. com

Re: Dil Bilgisi Basan Testi Hakkinda

Erhan Durukan <erhandurukan@gmail.com>
LA [Sal) DA

Fireadil kapyan 8 @hatmad.com <3l_kayandB@haemral com

[SE TRTLEr
Hilay gelsin.
il s 2l bargand@ Photmail o, 2 E 2018 Sal, 1545 tarhinds g pacie

Merhabalar sayin hocam,

9 Eylill Oniversitesi Torkee Ogretmenligi béliminde Dac.Dr. LSeckin AYDIN hocanin Gfrencisi olarak tesl yilksek lisans yapmaktayam. Bu yl "Ad ve
Adls Baglartl Konulann Ogretiminde Bilgisayar Destekli Egitsel Owunlarn Etkisi™ konulu tezimi, girev yapojem ide deneysel bir cahgmayla
tamamiamaya calsacafam. Araghrma Gsinif grencilesiyle simrlidir. Bu dogrultsda aragtrmanin Gn test ve son test ksminda kullarulmak Geere Di

Billgisi Bagan Testinizinden uygun grip izin verirseniz faydalanmak istiyorum.

Adil KAYAN
TURKGE BGRETMENI

hifps:Noutlook lve comiowalPpath=imailfinbax/m

L0



20.08.2018 Pasta - adi_kayandBEhotmail com

Re: "Turkge Dersine Yonelik Tutum Olcedi Gelistirilmesi: Bir Gegerlilik ve Gavenirlik Calismasi”

hakkinda

Fulya TOPCUOGLL <fulyatopcuoglu@gmail.com=>

Tiri A8 Lo 1100
il earyandBibhatmal oo <adi_kayan4B@ hatrmal com s,

B 2 ki {358 KE)

TUREGE DERSINE YOMELIE TUTUM OLEEA] S0 LIFGULAMA s, dilbilg Tt Bigadl pdt;

Marhaba Adi Hocam,
Oincelile Seqkin Hoca'ma selamianmmi fesin Kitfen,
‘Diguicari 1abi ki knllanabilirsiniz.

Bl Sigokon ginderiyonm,
Calenalanrezda baggnlar dilerim.

Salamlanmia

2l karan « gl an@ndBEhotalogev, & Eyl 2018 e, 17:46 taiinda fur yacd:
Merhabalar sxym hocam,
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9 Eyliil Universitesi Tiirkce (fretmenlifi biliminde Doc. Dr. i Seckin AYDIN hocanm égrencisi olarak terli yiksek lisans yapmaktayem. Bu yil
"Ad ve Adla Baglantl Eonolarm Ofretiminde Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlann Erkis™ komul tezimi gieey yaptiim ilde deneysel hir
gahymayla tamamlamaya cahgacafim. Amgtrma 6smf Gfrencileriyle smarliir. Bu dogrulteda araghirmamn én lest ve son best  ksmnda

kullamimak fizere,

" Urtaokul Dg;zrmlmu YWiinelik Dil Bilgsi Tuham lflh;:gl. Geligtnimese: Gegerlilik Ve Givenerlik Calgmasn™ ve “Tiirkge [h:llz Yimelik
Tubum thgl. Gehigtirilmesi: Bir Gegerdilik ve Givenirik (Calgmas” adh calygmalanmzdan uygmn picip izn verirseniz faydalanmak istiy

D D Py TOPGUOSLL ONAL

Dumbspear
Eiitim Fakihos
Tarkga vi Sicyal Bibimier E i BAkimd
“Tarkge Efitini Ana Bilim Dl Bagian

Adil KAYAN

KOCAEL DARICA 60, YIL ORTACKLULL TURKCE OGRETMEN]

i
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30.00.2018 Pasta - adl_kayandBEhotmail. com

Ynt: DIL Bilgisi Tutum Olcedi Hakkinda

seckin aydin <seaydin@windowslive.com>

2618 far) 1688
Vol ka8 baayan 4B hatmailonne;

Mirhatsa

O ullmanizita harhangi b sainca yoknr, Kullanablivsiniz. Kolahilar Sorim,

Do orahim seckin aydn

Génderen: adil kayan <adil_kayant 88 hatmail.come
(Ganderildi: 26 Eyiil 2008 Carpmba 16:45:33

Kime: se.aydin@windowslive.com

Kon: DiL Bilgis Tutum Glgegdi Haklnda

Merhabalar saymn hocam,
9 Eyial Oniversitesi Tirkge Ofretmenligi biliiminde Grendiniz olarak tedi yiksek Eans yapmaktapm. Bu yil "Ad ve Adla Baglanth Konularin
Ofretiminde Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlann Etkisi® kanudu terimi, ghrew yapogim ilde deneysel bir caliymayla tamamlamaya cahgacagim.

Araghrma Banif dgrendleriyle simrhdir. Bu dofrultuda araghrmanin Gn test ve gon test kisminda kullanimak Geere ™ Dil Bilgisi Ofrenmeye Hligkin
Tusturn Olgegi'nin Geligtirdmesi ve Psikometrik O:fiklesinin Belidenmesi " adh ¢algmanizdan uygun g izin verirseniz faydalanmak istiyarum.

Adil KAYAN
Tiirmce SARETMENT

hitpa: owtiack live. comiowalPpath=mailiarchivelp 1



EK 3. DIL BILGISI BASARI TESTI

_ saglk Elektrik Nem  KASTAMONU
- .&“ﬁﬁ{{;ﬁ Urmniit Horku Seving HATAY

Ates Yildinnm Irmak Buhar CANAKKALE

—Hay,

Bulut Giines Ses AGRI

"

1. Keloglan, soyut anlamli kelimelerin oldugu yoldan gittiginde hangi sehre ulasir?
A) Kastamonu B) Hatay C) Canakkale D) Agn

2. Asagidaki ciimlelerin hangisindeki “-dan, -den” yerine tamlama eki getirilemez?
A) Orhan, karsidaki evlerden birinde oturuyor.

B) Mabhallenin yetigkinlerinden bazilan yardima geldi.

() Bu elbiselerden hangisi sana olur?

D) Gelenler, bizim gocuklardan baskasi degildi.

3. Asagidaki ciimlelerin hangisinde, alti ¢izili sézciik birden ¢ok varhg:
karsilamaktadir?

A) Iki kardesin babalarindan kalan bir diikkanlari vardi.

B) Haberi duyunca dinyalar benim oldu.

() Bu tiir yapilar ¢ok daha saglam oluyor.

D) Bes vaslarinda sevimli bir ¢ocuktu.

Cicek acar, domur domur dal verir,
1
Kimi uzar, birbirine el verir,
2
Kimi meyve verir, kimi giil verir;
3
Agaglar ustiinde dillenir kuglar.
4

4. Dizelerdeki alti cizili sozciiklerden hangilerinin tiirii aynidir?
A)1-2B)2-3C)3-4D)1-4
5. Asagidaki ciimlelerin hangisindeki alti ¢izili sézciik belirtme durum eki almistir?
A) Igindeki si1z1 bir tiirli dinmiyordu.
B) Bugiinlerde gézii bir sey gérmiiyordu.
C) Anzer bali hem pahali, hem bulunmuyor.
D) Tek istegimiz, onu mutlu gérmekti.
6. Asagidaki ciimlelerin hangisinde “ne” sozciigiiniin tiirii digerlerinden farkhdir?
A) Ona, ne vaptiniz da bu hale geldi?
B) Bu ne kiyafet boyle, anlayamadim.
() Egitim konusunda ne 6neri getirdiniz?
D) Ne giin geleceklerini heniiz soylemediler.

7. Asag@idaki ciimlelerin hangisinde “renkli” s6zciigii somut bir isimden ¢nce
gelmektedir?
A) Renkli kisilige sahip insanlarla karsilastik.
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B) Kardesim ¢ok renkli disiincelere sahiptir.
() Bahge renkli ampullerle aydinlatilmisti.
D) Bu insanlarin hepsinin yagantilan ¢ok renkli.

8. Asagidaki ciimlelerde alti cizili 6zel isimlerden hangisi ayn1 zamanda bir cins ismi de
karsilayabilir?

A) Olan bitenlerden dolay1r Avse ¢ok tizgiin gériiniiyordu.
B) Bu isin ashin1 Ali de biliyordu.

C) Osman’1n yaptiklarini bilmeyen yoktu.

D) Her seyi Kava’ya anlatmakla tehdit ediyordu.

9. Asagidaki ciimlelerin hangisinde yonelme hal eki almis ve bulunma hal eki almis
sozciikler bulunmaktadir?

A) Bu kitaplarin sende oldugunu bilmiyordum.

B) Eve gittigimde karsimda gordiiklerime inanamadim.

() Senin bildiklerin onunkiler yaninda ¢ok azdi.

D) Buraya da gelecegini soylemiglerdi ama ben inanmadim.

10. Asagidaki ciimlelerin hangisinde hem iyelik eki hem de belirtme hél eki almis bir
sozciik vardir?

A) Babasin1 gormek igin ¢ok cabalamistt ama géremedi.

B) Kardesi onun sugsuz olduguna inanmiyordu.

() Olacaklari 6nceden tahmin etmistik.

D) Senin gidisin onu derinden etkilemisti.

11. Asagidakilerden hangisinde “su” sozciigii isaret zamiri olarak kullanilmigtir?
A) Su kitab1 almak istiyorum.

B) Su size daha ¢ok yakisir.

C) Su evi bir gérelim mi?

D) Su ¢ocuklar ne yapiyorlar?

12. Asagidaki ciimlelerin hangisinde bulunma hal eki almis bir aitlik zamiri
bulunmaktadir?

A) Seninki bu ¢devler arasinda en iyi olandi.
B) Bizdeki kalemlerin renkli olmast miisterilerin dikkatini ¢ekiyor.
() Onlarda da bu bilgilerin oldugunu diisiiniiyorum.

D) Bence sendeki hepsinden daha gosterisliydi.
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13. Asagidaki kisi zamirlerinin hangisine yonelme hal eki geldiginde zamirin kékiinde
ses degisimi olur?

A) ben B) siz C) onlar D) o

14. Hangi ciimlede soru zamiri (adili) yoktur?

A) Gelmeyecegini kime soyledi?

B) Toplantiya hanginiz katilacaksiniz?

C) Yemegi kag kisilik hazirladiniz?

D) Is i¢in nereye bagvuracaksiniz?

15. “-lik, -lik” eki, asagidaki sozciiklerden hangisine eklendiginde, topluluk ismi yapar?
A) Cocuk B) Geng C) Yash D) Arkadas

16. Asagidaki ciimlelerin hangisinde sozciik durumunda birden ¢ok zamir (adil)
vardir?

A) Yarinki geziye sen de gelmelisin.

B) O, islerini kendi basina yapar.

C) Komgular bizden 6nce tasindilar.

D) Bana danigmadan ¢ekip gitti.

17. Asagidakilerin hangisinde 6zel isimlerin yazilisiyla ilgili bir yanhshk vardir?
A) Yeni gelen arkadasimizin adi Emre.

B) Diinya Giines etrafinda, Ay ise Diinya etrafinda donmektedir.

C) Komsumuzun aldigr sevimli kedi tekir ¢ok sansh bence.

D) Diin gordiigiim kus diinyanin en tath kuglarindan biriydi.

18. Asagidakilerden hangisinde zamir ve zamirin karsiladig isim bir arada
bulunmaktadir?

A) Senin yaptiklarin daha basit gériiniiyor.

B) Bu 6devi Cengiz kendisi de yapabilir.

() Herhalde kendisini ¢ok zeki saniyor.

D) Benim aldiklarimla senin aldiklarm hemen hemen ayni.

19. Ali’nin evin digina ¢iktigim ifade eden ii¢ kelimelik bir ciimlede “ev” kelimesine
asagidakilerden hangisi eklenir?



A) —¢ B) -de C) —den D) —i

20.

“Uzun sure dinlenmis atinmn
canh ylrtylusa ile aviunun
camurlarmmdan gegerek
disari gikts ve oradan
kirlara acild.”
climiesinde “zamir" olan
sdzclk hangisidir, neden?

Derya'nin sorusuna asagidaki gocuklard
hangisi dogru cevap vermistir?

A) "Oradan” sézcOgudar, ¢inkd bir
ek ) ismin yarine kullanilmsgtar,

§ S
“Tle" sozcugudir, gunkd iki sozolk
@ arasinda anlam ilgisi kurmustur.

)
©) “Uzun” sézc&é’a&ﬁr, cuni(ii_ﬁi; ismi
nitelemistir,

D
) m "Gamur” sozcuguadir, gunkd bir
o varhd tanimiamistar.

(2]

-
=
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A B
1 X
2
3
4 X
5
6 X
5
8
9 X
10 X
11 X
12
13 X
14
15 X
16 X
17
18 X
19
20 X




EK 4. DiL BILGIiSINE YONELIK TUTUM OLCEGI
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T
< | E DiL BILGIiSINE YONELIK TUTUM OLCEGI =2 |9 |5 (B
212, AR HIE

Alz | = =

1 |1 |F1 |Dilbilgisi derslerinin gelmesini dort gozle beklerim.

2 |2 |F1 |Dilbilgisi 6grenmekten keyif alirim.

3 |3 |FI |Dilbilgisi konularim sevmem.

4 |4 |F1 |Dilbilgisi 6grenmeyi eglenceli bulurum.

5 |5 |F1 [Dilbilgisi 6grenmeyi seviyorum.

6 |6 |FI |Dilbilgisi 6grenmekten sikilirim.

7 |7 |FI |Dilbilgisi ilgimi cekmez.

8 |8 |F1 |Dilbilgisini 6grenmek hosuma gider.

9 |9 |F1 [Dilbilgisi 6grenmekten zevk alirim.

11 |10 [F1 |Ogrenmekte zorlansam da dilbilgisi konularindan keyif alirim.

13 |11 [F1 |Dil bilgisi 6grenmek giizeldir.

14 |12 |F1 |Dil bilgisi konularim 6grenemedigimde tiziiliiriim.

16 |13 | F3 |Dil bilgisi 6grenirken zorlanirim.

17 | 14 | F3 | Dil bilgisi konularin kolay ¢grenirim.

18 |15 | F3 |Dil bilgisi konularim anlamakta zorluk ¢ekiyorum.

19 |16 |F3 |Dil bilgisi kurallarim gabuk unutuyorum.

21 |17 |F1 |Dil bilgisi konularindan zevk alirim.

25 |18 | F2 | Dil bilgisini 6grenmenin diger derslerdeki basarima etkisi yoktur.

26 |19 |F2 |Dil bilgisini bilmeden de Tiirk¢e derslerinde basarili olurum.

27 |20 |F2 |Dilbilgisini 6grenmeden de dinlediklerimi kolayca anlarim.

28 |21 |F2 |Dil bilgisini 6grenmek okudugumu anlamay1 kolaylastirmaz.

30 |22 |F2 |Ginlik hayatta dilimizi rahat kullanmak i¢in dil bilgisini bilmek
gerekli degildir.

31 |23 |F2 |Dilbilgisi kurallarim bilmeden de bagkalariyla saglikli iletisim
kurabilirim.

32 |24 |F2 [Kendimi dil bilgisi kurallarina uygun ifade etmeden de meslek
hayatimda basarili olurum.

33 |25 |F2 |Kendimi dilbilgisi kurallarina uygun bigimde ifade etmenin,

topluluk iginde sayginlik kazanmama etkisi yoktur.




147

EK 5. TURKCE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

TURKCE DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGi

Sevgili Ogrenciler,

Bu olgekte Turkge dersine yonelik tutumlarinizi 6lgmek amaciyla ctimleler yer almaktadir. Bu cimlelerin karsisinda tamamen
katilyorum, katiiyorum, kararsizim, katilmiyorum ve hi¢ katilmiyorum olmak lzere bes secenek verilmistir. Her cimleyi dikkatlice
okuduktan sonra size en uygun segenegi isaretleyiniz. isaretlediginiz secenek sizin duygu ve disiincelerinizi yansitacaktir, dolayisiyla
dogru ya da yanlis cevap vermeniz s6z konusu degildir. Kolaylklar dilerim.

Sinifiniz: ~ S5.sinif [ 6.sinif (] 7.sinif ] 8.sinif (1 | Cinsiyetiniz: Kiz[] Erkek (]

Annenizin egitim durumu: ilkokul ] Ortaokul [ Lise (] Yiiksek Okul [ Universite [ Yiiksek Lisans (] Doktora[]

Annenizin meslegi:

Babanizin egitim durumu: ilkokul [ Ortaokul [ Lise [ Yiiksek Okul [ Universite [ Yiiksek Lisans (] Doktora [

Babanizin meslegi:

Tiirkge dersi son karne notunuz:

cum|e|er kTatrInamen Katiliyorum Kararsizim Katilmiyorum - Hig
atiliyorum atimiyorum

1. Tirkce ders saatlerinin daha fazla olmasi gerekir. 5 4 3 2 1
2. Tirkge dersinde siir okumaktan zevk alirim. 5 4 3 2 3
3. Tirkge dersinde kendimi rahat hissetmem. 5 4 3 2 1
4. Tiurkge dersinin oldugu giinleri sabirsizlikla beklerim. 5 4 3 2 1
5. Tlrkge ders kitabindaki metinleri okumak zevklidir. 5 4 3 2 1
6. Tlrkge dersine ¢alisirken canim sikilir. 5 4 3 2 1
7. Bos zamanlarimin ¢ogunu Tirkce dersine ayirmak 5 4 3 2 1
isterim.
8. Turkge dersi ile ilgili etkinliklerde gérev almayi 5 4 3 2 1
severim.
9. Turkge dersi icin ders disinda ayrica zaman ayirmaya 5 4 3 2 1
gerek yoktur.
10. Turkge dersi kadar eglenceli bir ders yoktur. 5 4 3 2 1
11. Turkge dersi ile ilgili tiyatro etkinliklerinde gérev 5 4 3 2 1
almaktan mutluluk duyarim.
12. Bazi 6grencilerin Tlirkge dersini bu kadar 5 4 3 2 1
sevmelerine anlam veremem.
13. Tirkge dersinin islenisi ilgi cekicidir. 5 4 3 2 1
14. Arkadaslarimla Ttrkge ile ilgili konularda 5 4 3 2 1
konugmaktan zevk duyarim.
15. Tirkge dersi sikici bir derstir. 5 4 3 2 1
16. Tirkce dersine sevinerek gelirim. 5 4 3 2 L
17. Tirkge dersi beni mutlu eder. 5 4 3 2 1
18. Tiirkce dersi olmasa hicbir sey kaybetmem. 5 4 3 2 1
19. Tirkge dersi en ¢ok katildigim derstir. 5 4 3 2 1
20. Turkge dersi eglenceli bir sekilde islenir. 5 4 3 2 1
21. Turkce dersinde genelde huzursuz olurum. 5 4 3 2 1
22. ileride meslegimin Tiirkge ile ilgili olmasini isterim. 5 4 3 2 1
23. Turkge dersine ¢alismak zamani iyi 5 4 3 2 1
degerlendirmektir.
24. Turkge dersi bana gore gereksiz bir derstir. 5 4 3 2 1
25. ileride Tiirkge 6gretmeni olmak isterim. 5 4 3 2 1
26. Turkge dersi bana diger derslerden daha 6nemli 5 4 3 2 1
gelir.
27. Turkge dersi olmasa bu kadar sosyal olamazdim. 5 4 3 2 L
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EK 6. CALISMAYA AIT PLANLAR, OYUNLAR VE SINIF iCi GORUNTULER

Ders Tiirkce
Smif 6
Siire 40x6

Temel Beceriler

Anadilde iletisim, Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide
temel yetkinlikler, Dijital yetkinlik, Ogrenmeyi 6grenme,
Inisiyatif alma ve girisimcilik, Kiiltiirel farkindahk ve ifade

Temel Beceri Alam

Okuma

Kazanimlar T.6.3.8. Isimlerin metnin anlanina olan katkisim agiklar.
Materyaller Akilli tahta, Tablet, Kitap, Flash bellek, Bilgisayar destekli
egitsel oyunlar (Hezarfen, Evliya Celebi, Milyoner, Biiyiik Risk,
Joker, Carkafelek...)
Dikkat cekme
e Derse bir video izlettirilerek baglanir
http://ders.cba.gov.tr)
Giidiileme
e  Sozciik tiirlerini 6grenmenin ne gibi faydalariin olacagi
ogrencilerle paylasilir.
o Sozcik tirlerinden isimlerle ilgili ¢alismalarimizin
Siirec somunda Tirk¢cemizi daha dogru gizel ve etkili

kullanacagiz. Bu sayede c¢evremizdekilerle daha iyi
iletisim kuracagiz hem de sinavlarimizdan daha yiiksek

notlar alacagiz.

Derse gecis/Olayvi Gézlemleme
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e Ogrencilere simf ortanundaki gordiikleri tiim varliklarin
isimlerini kullanmadan nasil ifade edebilecekleri

sorulur?
e Ogrencilerden yamtlar ahmnir.

e Videodaki baz1 sozciiklere dikkat cekilir. Bir varlig:

diger varliktan ayirmaya yarayan sézciikler fark ettirilir.

e Sinifta gordiikleri canli veya cansiz varliklar nasil ifade

ettikleri sorulur.

e Tahtada bir metin ag¢ilir. Bu metindeki bazi s6ézciiklere
dikkat cekilir.

e  Metin haricinde gorsellerle desteklenmis 6érnek ciimleler

tahtada agilir.

e Ogrencilerin 6rneklerdeki sozciiklerdeki benzerlik ve

farkliliklarim fark etmesi saglamr.
Isim gesitlerini sezdirmeye yonelik asagidaki sorular sorulur.

Varliklarin oluguna gore isimler asagidaki sorularla

sezdirilir.

e Bes duyu orgammz ve gorevleri ogrencilere sorulur.
Olusturduklart metinlerdeki sézciiklerden hangilerinin

duyu organlarimizla algilanip algilanmadig: sorulur.

e Alman yamtlardan hareketle Somut ve Soyut isimler

hissettirilir.

Varliklarin sayilarina gore isimler tekil, ¢ogul, topluluk

olarak asagidaki sorularla sezdirilir.
e  Metinlerdeki isimlerin kag varligi karsiladig: sorulur.

e Babhsi gecen isimlerin sayisim rakam kullanmadan nasil

gogaltabilecegimiz 6grencilere sorulur.

e Higbir ¢k getirmeden birden fazla varlign karsilayan
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isimler var midir, sorulur.

Varliklarin veriligine gore isimler (6zel ve cins)

asagidaki sorularla sezdirilir.

Bazi isimler aym varligin ortak ismiyken bazilari onu

digerinde ayirir. Bu isimlere 6rnek verebilir misiniz?
Hipotez Olusturma
Ogrencilerden bir hipotez, tantm olusturmalari istenir.

Hipotezleri Dogrulama

Bu tanmlanim farkli metin ve ciimlelerde de
gozlemlerler. Belirlenen hipotezler genellestirilir, kural

ve ilke bigciminde ifade edilir.

Kural Olusturma

Ogrenciler galisma sonucu kesfettikleri kurali kendi
sozciikleriyle yazarak agiklarlar. Yazilan kural §gretmen

esliginde tartigilir.

Ogrenciler, kurali cesitli kaynaklardan da arastirarak
dogrularlar. Ortak olarak aym terimleri kullanarak

olustururlar.

Ahstirma Yapma

Pekistirmeye yonelik EBA, Morpa Kampiis ve diger
portallardan uygulamalar agilir.

Bu asamay1 bilgisayar destekli egitsel oyunlar,
yarigmalar, animasyonlar, resimler takip eder. Bu
uygulamalar hem siire¢ hem de 6lgme degerlendirme

asamasinda kullamlir.

Uvgulamaya Aktarma

Isimleri gorevlerine uygun bir bigimde kullanarak ciimle

ve metin olustururlar.




151

Ders Tiirkce
Smif 6
Siire 40x8

Temel Beceriler

Anadilde iletisim, Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide
temel yetkinlikler, Dijital yetkinlik, Ogrenmeyi 6grenme,
Inisiyatif alma ve girisimcilik, Kiiltiirel farkindahk ve ifade

Temel Beceri Alam

Okuma

Kazanimlar T.6.3.12. Zamirlerin metnin anlamina olan katkisim agiklar.
Materyaller Akilli tahta, Tablet, Kitap, Flash bellek, Bilgisayar destekli
egitsel oyunlar (Nasreddin Hoca, Piri Reis, Milyoner, Biiyiik
Risk, Joker, Carkifelek...)
Dikkat cekme
e Derse i¢inde zamirlerin kullamlip sezdirildigi kisa bir
video izlettirilerek baslanir (http://ders.eba.gov tr).
Giidiileme
o  Sozciik tirlerini 6grenmenin ne gibi faydalarimin olacagt
ogrencilerle paylasilir.
o Sozcik tirlerinden zamirle ilgili g¢alismalarimizin
Siire¢

sonunda Tiirkcemizi daha dogru giizel ve etkili
kullanacagiz. Bu sayede c¢evremizdekilerle daha iyi
iletisim kuracagiz hem de sinavlarimizdan daha yiiksek

notlar alacagiz.
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Derse gecis/Olavi Gozlemleme

Ogrencilere smif ortamundaki gordiikleri tiim varliklarn
isimlerini  kullanmadan nasil ifade edebilecekleri

sorulur.
Ogrencilerden yamtlar almnir.

Videodaki bazi1 sozciikklere dikkat cekilir. Hangi

varliklarin yerlerine kullanilmis olduklar sorulur.

Tahtada ders kitabindaki metin agilir. Bu metindeki baza
sozciiklere dikkat ¢ekilir.

Metin haricinde gorsellerle desteklenmis 6rnek ciimleler

tahtada agilir.

Ogrencilerin 6rneklerdeki sozciiklerdeki benzerlik ve

farkliliklarim fark etmesi saglamr.

Zamirlerin ¢esitlerini  sezdirmeye yonelik asagidaki

sorular sorulur.
Zamirler hangi varliklarin yerine gectiler?

Insan isimlerinin yerine gegebilecek zamirlere &rnek

verebilir misiniz?

Insan disindaki varliklarin yerine gegebilecek zamirlere

ornek verebilir misiniz?

Kimin veya neyin yerine gectigi tam olarak belli

olmayan zamirler var nudir?

Bir ismin yerine soru anlamu tasiyan sozciik

kullandigimiz oldu mu?
Bir ismin yerine gecebilecek ek kullanabilir misiniz?

Varliklarin kime ait oldugunu sadece bir ¢k getirerck

anlayabilir miyiz?

Hipotez Olusturma
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e Ogrencilerden bir hipotez, tantm olusturmalari istenir.

Hipotezleri Dogrulama

e Bu tammlanim farkli metin ve ciimlelerde de
gozlemlerler. Belirlenen hipotezler genellestirilir, kural

ve ilke bigciminde ifade edilir.

Kural Olusturma

e Ogrenciler calisma sonucu kesfettikleri kurali kendi
sozciikleriyle yazarak agiklarlar. Yazilan kural §gretmen

esliginde tartigilir.

e Ogrenciler, kurah cesitli kaynaklardan da arastirarak
dogrularlar. Ortak olarak aym terimleri kullanarak

olustururlar.

Ahstirma Yapma

e Pekistirmeye yonelik EBA ve diger portallardan
uygulamalar agilir.

e Bu asamayr bilgisayar destekli egitsel oyunlar,

yarigmalar, animasyonlar, resimler takip eder.

e Bilgisayar Destekli Nasreddin Hoca Oyunu gruplara
ayrilan siniftaki 6grenciler tarafindan oynanir. Kiiltiirel
degerlerimizden biri olan Nasreddin Hoca, “soruyu bilen
didigi alir” temali bir oyunun kahramamdir. “Paray1
veren didigi  c¢alar” adh  fikradan  hareketle
gelistirilmistir.  Oyunun iginde vyer alan sorular
ogrencilerin bildiklerini uygulamaya dokme becerisini
gosterirken sorularin yaninda gelen ipuglarindaki 6rnek
etkinlikler de bilgileri hatirlatic1 ve pekistirici bir gérev
iistlenmektedir. Gorevi  basarryla  tamamlayip
ogrencilere didiigi getirebilmenin sarti, sorulara dogru

yant verip bildiklerimizi uygulamaya dékebilmektir.

e Bu uygulamalar hem sirec hem de Olgme
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degerlendirme asamasinda kullamlir.

Uvgulamaya Aktarma

e Zamirleri gorevlerine uygun bir bicimde kullanarak

ciimle ve metin olustururlar.

Ders Tirkge
Smmif 6
Siire 40x4

Temel Beceriler

Anadilde iletisim, Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide
temel yetkinlikler, Dijital yetkinlik, Ogrenmeyi 6grenme,
Inisiyatif alma ve girisimcilik, Kiiltiirel farkindalik ve ifade

Temel Beceri Alam

Okuma

Kazanimlar T.6.3.9. Isim tamlamalarmin metnin anlanmuna olan katkisim
acgiklar.
Materyaller Akilli tahta, Tablet, Kitap, Flash bellek, Bilgisayar destekli

egitsel oyunlar (Keloglan, Milyoner, Biiyilkk Risk, Joker,
Carkifelek...)

Dikkat cekme
o Derse bir video izlettirilerek baglanir.(EBA)
Giidiileme

e Isim tamlamalan konusunu O6grenmenin ne gibi

faydalarinin olacagy 6grencilerle paylasilir.
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Siire¢

Isim tamlamalan ile ilgili ¢alismalarimuzin sonunda
Tiurkgemizi daha dogru giizel ve etkili kullanacagiz. Bu
sayede cevremizdekilerle daha iyi iletisim kuracagiz,
dilimizin islevlerini kesfedecegiz anlama, ifade etme
diisinme  becerilerimizi  gelistirecegiz  hem  de

sinavlarimizdan daha yiiksek notlar alacagiz.

Derse gecis/Olavi Gézlemleme

Ogrencilere  simf ortamindaki  gordiikleri  varliklan
benzerlerinden ayirmak icin nasil ifade edebilecekleri

sorulur.

Sif ortanunda tek sozciikle ifade edildiginde anlanm

net olmayan sézciiklere 6rnekler istenir.

Bir varligin diger varliga ait oldugunu nasil ifade

ederiz?
Ogrencilerden yamtlar almnir.

Bu so6zciikk gruplant arasinda kurulug yoniinden bir
farklilik dikkatinizi ¢ekiyor mu?

Videodaki baz1 s6zciiklere dikkat gekilir.

Tahtada bir metin agilir. Bu metindeki tamlamalara
dikkat cekilir.

Metin haricinde gorsellerle desteklenmis 6rnek ciimleler

tahtada agilir.

Ogrencilerin 6rneklerdeki sozciiklerdeki benzerlik ve

farkliliklarim fark etmesi saglamr.
Hipotez Olusturma
Ogrencilerden bir hipotez, tantm olusturmalari istenir.

Hipotezleri Dogrulama

Bu tammlarim farkli metin ve ciimlelerde de

gozlemlerler. Belirlenen hipotezler genellestirilir, kural
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ve ilke bigciminde ifade edilir.

Kural Olusturma

e Ogrenciler calisma sonucu kesfettikleri kurali kendi
sozciikleriyle yazarak agiklarlar. Yazilan kural §gretmen

esliginde tartigilir.

e Ogrenciler, kurah cesitli kaynaklardan da arastirarak
dogrularlar. Ortak olarak aym terimleri kullanarak

olustururlar.

Ahstirma Yapma

e Pekistirmeye yonelik EBA ve diger portallardan
uygulamalar agilir.

e Bu asamayr bilgisayar destekli egitsel oyunlar,
yarigmalar, animasyonlar, resimler takip eder. Bu
uygulamalar hem siire¢ hem de 6lgme degerlendirme

asamasinda kullamlir.

Uvgulamaya Aktarma

e Isim tamlamalarmm gorevlerine uygun bir bicimde

kullanarak ctimle ve metin olustururlar.

Ders Tirkge
Smmif 6
Siire 40x6

Temel Beceriler

Anadilde iletisim, Matematiksel yetkinlik ve bilim/teknolojide
temel yetkinlikler, Dijital yetkinlik, Ogrenmeyi o6grenme,
Inisiyatif alma ve girisimcilik, Kiiltiirel farkindahk ve ifade
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Temel Beceri Alam

Okuma

Kazanimlar T.6.3.7. Cekim eklerinin iglevlerini ayirt eder
Materyaller Akilli tahta, Tablet, Kitap, Flash bellek, Bilgisayar destekli
egitsel oyunlar (Nasreddin Hoca, Piri Reis, Milyoner, Biiyiik
Risk, Joker, Carkifelek...)
Dikkat cekme
o Derse bir video izlettirilerek baglanir.(EBA)
Giidiileme
Siire¢ e Cekim eklerini 6grenmenin ne gibi faydalarinin olacagi

ogrencilerle paylasilir.

o (Cckim cklerini ve gorevlerini 6grenerck Tiirkgemizi
daha dogru, giizel ve etkili kullanacagiz. Bu sayede
cevremizdekilerle daha iyi iletisim kuracagiz hem de

sinavlarimizdan daha yiiksek notlar alacagiz.

Derse gecis/Olayi Gozlemleme

Ogrencilerden kurduklar ciimlelerden ekleri ¢ikarmalart

ve tekrar sdylemeleri istenir.
e Ogrencilerden yamtlar ahmnir.
¢  Videodaki baz1 s6zciiklere dikkat gekilir.

e Tahtada bir metin agilir. Bu metindeki baz
sozciiklerdeki ¢ekim ekleri kaldinlmistir. Ogrencilerin

bu eksikligi fark edip goérevlerini hissetmeleri saglanr.

e  Metin haricinde gorsellerle desteklenmis 6rnek ciimleler

tahtada agilir.

e Ogrencilerin 6rneklerdeki sozciiklerdeki benzerlik ve

farkliliklarim fark etmesi saglanr.
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Hipotez Olusturma

Ogrencilerden bir hipotez, tantm olusturmalari istenir.

Hipotezleri Dogrulama

Bu tammlanim farkli metin ve ciimlelerde de
gozlemlerler. Belirlenen hipotezler genellestirilir, kural

ve ilke bigciminde ifade edilir.

Kural Olusturma

Ogrenciler calisma sonucu kesfettikleri kurali kendi
sozciikleriyle yazarak agiklarlar. Yazilan kural 6gretmen

esliginde tartigilir.

Ogrenciler, kurali gesitli kaynaklardan da arastirarak
dogrularlar. Ortak olarak aym terimleri kullanarak

olustururlar.

Ahstirma Yapma

Pekistirmeye yonelik EBA, Morpa Kampiis ve diger
portallardan uygulamalar agilir.

Bu asamay: bilgisayar destekli egitsel oyunlar,
yarigmalar, animasyonlar, resimler takip eder. Bu
uygulamalar hem siire¢ hem de 6lgme degerlendirme

asamasinda kullamlir.

Uvgulamaya Aktarma

Cekim eklerini  gorevlerine uygun bir bigimde

kullanarak ctimle ve metin olustururlar.
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Animasyon, afis, video, gorsel, sarki ve siirlerden de faydalanilmigtir. Asagida dersin iglenis

asamasinda faydalanilan uygulamalarin baglanti adresleri paylasilmistir.
Adlar ve gesitleri

http://ders . eba.gov tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumContent/e
ba/6/turty ?currlD=c1a32d4dca024d 1773470389703 157 e &type=1&backIlD=989772d4-

59e-cb7b-5a3b-0e061f73e6e6

http://ders.eba.gov tr/proxy/VCollabPlayver v0.0.292/index html#/main/curriculumPlan?less
onPlanlD=d1c03d8ceeclaf0d487¢46£33¢c1b1806&resourcelD=c9213b52a03e¢6edf69¢25832a

ff673df&resource TvpelD=3&loc=10&locID=d1c03d8ceeclaf0d487e46f33¢c1bl1806&backl
D=517alcd4-2247-8124-6202-185e¢487bc542

http://ders . eba.gov tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumResource?
resource[D=2¢6dabas50¢6b60512¢ 1b32edd439¢cadb&resource TypelD=3&loc=10&locID=c1

a32d4dca024d17734703897031571¢

http://ders.eba.gov.tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumResource?
resourcelD=735d2385df68d7897ba30c102dfc810a&resource TypelD=3&loc=10&locID=cla
32d4dca024d17734703897031571¢

Ad tamlamalarn

http://ders.eba.gov.tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumResource?
resourcelD=a626171b8d 1dfe87¢276770a41d48c40&resource TypelD=3&loc=10&locID=c1
a32d4dca024d17734703897031571¢e

Ad ¢ekim ekleri

http://ders.eba.gov.tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumContent/e
ba/6/turty ?currlD=7deb7f7027a0c4d7b4a085331703750b&type=1&backID=206a38af-35f8-

50e2-5818-76813dd66d3 1

http://ders.eba.gov.tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumResource?
resourcelD=c9d5aa07ecbadce3cbfSbecclasdc5540&resource TvpelD=3&loc=10&locID=7de
b7f7027a0c4d7b4a085331703750b
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http://ders.eba.gov.tr/proxyv/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumResource?
resourcelD=90{8{3ec5613b7481c32298104b98591 &resource TypelD=3&loc=10&locID=7de
b7f7027a0c4d7b4a085331703750b

Zamirler

http://ders eba.gov tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumContent/e
ba/6/turty ?7currID=38bf6d8c0b79¢9085f0938664899554 &tvpe=1&backID=1d4¢caa08-9d2{-

dde9-bl5a-1¢78559¢ca3d6

http://ders eba.gov tr/proxy/VCollabPlaver v0.0.292/index html#/main/curriculumResource?
resourceID=3bc073¢c84369bd4d779dc2a9t506b78 &resource TypelD=3 &loc=10&locID=38

bf6d8c0b7f9e9085{0938664899554

http://ders.eba.gov.tr/proxyv/VCollabPlaver v0.0.292/mdex html#/main/curriculumResource?
resourcelD=91d6a8a9b3a78e¢89285b433d00c9cbeb&resource TypelD=3 &loc=10&locID=38
bf6d8c0b719¢9085£0938664899554




161

Diger oyun ve uygulamalar
Carkifelek

Ogrencilerden garki gevirerek bir puan almalar1 saglanir. Ekranda gériilen soruyla ilgili harf

almir ve tahminlerde bulunulur. Tahminler dogru ise puanlar 6grencilerin hanesine yazilir.

CARKIFELEK...

2 Grup 3 Grup 4 Grup
PASIA

Sekil 30. Carkifelek oyunu

4. GRUP CARK SORU NO CIKIS
[ o || [{[ 1720 | SESTiZ

Canl, cansiz tum varliklari, duygu ve diistnceleri karsilayan, varlklari
tanitmaya yarayan sozciuklere ne denir?

SESLI HARF AL TAHMIN ET CARKI CEVIR

Sekil 31. Carkifelek oyunu
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Milyoner

Milyoner; seyirci, telefon, yiizde elli gibi joker haklarinin bulundugu bir bilgi yarismasidir.
Ogrenciler yoneltilen sorulara dogru yamitlar verdikge sanal bir para kazamrlar. Tiim

sorularin dogru yanitlanmasiyla biiyiik ¢diile ulagilir.

1 Milyon
500,000
250,000
125,000
64,000
32,000
16,000
8,000
4,000
2,000
1,000
500

300

200

Soru 1:

"Bence oteki daha guzeldi.”
cumlesindeki “oteki"” zamirinin
cesidi asagidakilerden hangisidir?

O=NWhO

1
1
1
1
1
1
O
8
Z
6
5
a4
S
2

RP s

A) Kisi zamiri B) Belgisiz zamir

C) Isaret zamiri D) Soru zamiri

Sekil 32. Milyoner oyunu

Biiyiik Risk

Sorularnn zorluk derecesine gore kutulara dagitildigr bir yarismadir. Birden fazla grup aymi

anda yangabilir. Sorulara dogru yanit veren gruplara puanlar eklenir.

5 5 5 5 5 5
Puan Puan Puan Puan Puan Puan
10 Ordu, alay, sdaru, kurultay, meclis, takim”™ 10
P aan gibi isimler varliklarin sayilarina gére nasil e
isimleridir?
i5 i5
Puan ‘ TAMAM Puan
20 20 20 20 20
Puan Puan Puan Puan Puan
25 25 25 25 25 25
Puan Puan Puan Puan Puan Puan

Sekil 33. Biyiik Risk oyunu



Kelime Oyunu

Belirli bir siirede 6grencilere yoneltilen sorularin yanit petegine

Tahminler alinir ve puanlar verilir.

TEVBR]'ZKLE R!
DOGRU CEVAP

GRUP 1
1600

ZAAIME T AR

"Bu, senin ayakkabin." ciumlesindeki "bu"
kelimesinin tarda nedir?

SIRADANKT sORU

Sekil 34. Kelime oyunu

Passa Parola
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doldurulmas: istenir.

Sorularin yanitlar1 alfabetik siraya gore bir ¢embere yerlestirilmigtir. Verilen stirede

ogrencilerden bu cevabi bulmalan istenir. Bog birakilan sorulara ikingi turda tekrar dontlir.

Sekil 35. Passaparola oyunu
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Basketbol

Ogrencilere sorulur yoneltilir. Dogru yamitlayan égrencilerin potaya atis yapmasina izin

verilir.

rers\Hp\Desktop\TEZ ICIN MATERYALLER\ISIMLER\OYUNLAR\isim tamlamasi.swf

Op\TEZ ICI... 2 e Hp\Desktop\TEZ ICI.. | & C:\Users\Hp\Desktop\TEZ I...

1.0yuncu 2.0yuncu
10 SORUDA
1

Bazi ad tamlamalarinda tamlayan, tamlananin neden yapildigini
gostermektedir. Asagidakilerden hangisi bu 6zellikte bir ad tamlamasi
degildir?

Sorular Tuba KUBAT

A e Giil kokusu
B e Meyve suyu
C 0 Mantar ¢orbasi
D 0 Bal arisi

Sekil 36. Basketbol oyunu

\Hp\Desktop\TEZ ICIN MATERYALLER\ISIMLER\OYUNLAR\isim tamlamasi.swf ~ &l Aama...

| & C:\Users\Hp\Desktop\TEZ i... *

Sekil 37. Basketbol oyunu
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Penalt:

Birden fazla grupla oynanabilen oyunda 6grenciler sorulara dogru yanit verdikge kaleye

penalt1 atig1 yaparlar.

& C:\Users\Hp\Desktop\TEZ IGIN MATERYALLER\ZAMIR\OYUNLAR! penalti\sozcukte anlam 5.swf ~ & | Arama...

Hph\Desktop\TEZ ...

FATIH TERIM 0
2 ecis e s

Sekil 38. Penalt1 oyunu

Joker

Ogrencilere konuyla ilgili sorular yéneltilir. Verilen siire igerisinde yanitlamalari istenir.
Sorular dogru yanitlandik¢a clde edilen sanal para miktan artar. Yanlis yapildik¢a

jokerlerden eksilme goriiliir.

PBASA DON 57 SESSIZ

o | Rl N o0 000
@ denir.Asagidaki cimlelerin )

hangisinde Kisi zamiri yoktur?

Onlan hemen kitaphga koydu. |

Toplantiya senin yerine benkatil

Kendikopyam imismedger su dunya.

mBana bu imkani siz wverdiniz

Sekil 39. Joker oyunu
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Dogru Yanhs

Birden fazla grubun katilabildigi verilen bilginin dogrulugu ve yanligligini sorgulayan bir

oyundur. Verilen siire icerisinde tercih vapilir.

k
A
DOGRU MU?
YANLIS MI?

3 Grup 4 Grup

Sekil 40. Dogru Yanlig oyunu

1

Somut anlamli bir sé6zciik, anlam genislemesi yoluyla
soyut anlam kazanabilir.

10

YANLIS

Sekil 41. Dogru Yanlig oyunu
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Tam zamani

Verilen siire igerisinde yoneltilen sorularm vyanitlariin kutulara verlestirilmesi

istenir. Dogru yanitlar karsiliginda puanlar verilir.

FAFINMIN ET

Adlarnn yerini degisik yollarla tutan sozcuklere
ne denir?

Sekil 42. Tam Zamani oyunu

Var misin yok musun?

Kutularin igine belli sanal paralar gizlenmistir. Her dogru yanitta bir kutu elenir ve bankadan

teklif alinir. Devam karart alan yarigmaci sorulart yanitlamaya devam eder. Son iki kutu

kalinca bankadan tekrar teklif alimir. Ogrenci kendi kutusu veya teklif arasinda segim yapar.

sers\HpADesktoph TEZ IGIN MATERY ALLER\ZAMIRVOVUNLARNVAr misin yok musuntsifatiar-1.5

2
B
-

| TEKLIFIMIZ: 40

B VAR MISIN? YOK MUSUN??

Sekil 43. Var misin yok musun oyunu
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Araba Yaris1

Her grubu veya 6grenciyi temsil eden bir araba bulunmaktadir. Sorulann dogru yanitlayan
gruplarnin arabalar bitig ¢izgisine dogru ilerler. Daha fazla dogru yapip ¢izgiye ulagan ilk

araba birinci olur.

Yo -~ . . - g : R —
“Porche | Lamborgini] Ferrari | sMw f Chevrolet
e —

— e ~

Sekil 44. Araba yarigi oyunu

Hazine Adasi

Sorulara dogru yanit vererek balonu adaya ulagtiralim.

Hp\AppData\Local\Temp\7zO5F6E.tmp\Gatr.swf

Loca... *

Kahramanlarimiz okyanu?\ann ‘E“

acimasiz korsaninin hazine har nasm\\K

ele gecirmek icin yola c.kt@r. Ainca

ters esen rizgar ba!onL_A ters yonT A
siriikledi. Sorulara dogru cevap anlr e
ahramanlanmizi adaya ulasti :

vererek k

Sekil 45. Hazine adasi oyunu
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Eslestirme Oyunlar:

Dogru sozciiklerin, yanitlarin sorularla eslestirildigi oyunlardir.

S| 2 C\Users\Hp\Desktop\ TEZ IGIN MATERYALLERVISIMLER\OYUNLARbirlesik adlar.swi

|& e peontzl ]
Bilesik Adlar

biger E déver

ug Tin
_ i
_

Tekrar basla Tamamladim T

Sekil 46. Eglestirme oyunu

top\TEZ ICIN MATERYALLER\ISIMLERYOYUNLAR\fiil-isim.swf
| & cousers\Hp\Desktop\TEZ I... = ||
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Sekil 47. Eglestirme oyunu
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Verdiginiz cevap YANLIS.

_Piﬁer soruya gecmek igin
TIKLAYINIZ!

Anl. b dan birbirinin tam tersi olan sézciiklere
karsit (zit) anlamh sézciikler denir.
az-cok, inis-yokus, dolu-bos kelimeleri zit anlamhdir.

lIkdgretim 6. sinif Sézciikte Anlam Konusu

Sekil 48. Eglestirme oyunu

Ben, Aziz Sancar!

Bilim alannda Nobel Odalii alan ilk
Tirk bilim adamiyim. “DNA Onanm”
adim verdigim bulusum sayesinde 2015
obel Kimya Odili’ne layik gérildim.

|j"f7'/’
aziz SANCAR

2015 NOBEL KIMYA ODULY

Viicudumuzdaki hicrelerin
hasar géren DNA’lan nasil onardigimi ve
genetik bilgisini korudugunu haritalandiran
aragtirmalarim, tip dinyasinin biyik bu-
luglarindan biridir. Ozellikle kanser hastaligmin
tedavisinde nemli bir adim sayilan bulugum,
tim dinyada bayik yanki uyandirdi. Benim
hikayemi ogrenmek
ister misin?

Sekil 49. Ornek metin
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Uygulamaya Ait Siif I¢i Goriintiiler
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"Bardagi yikamayi |
birakt:."
ciimlesinde iyelik
eki almis bir
sozciik vardir.
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Shadaw Mode

Tekrar Osmanli
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hizmetine girdim |
Bana derya beyi ( girdim /G
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istanbul'a geldim
@& Home PgUp
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4. GRUP

" Gan, cansiz tim vartidan, duygu ve diisinceler karsiayan, variidan
tanitmaya yarayan stzciklere ne denir?

o[w] Tefv[\] T T [ofe] | i
sgoooooooom |
oooooooEn A, ¢

10 eme e n oM

A4
R
yr,
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Soru 1:

Asadidaki sozciiklerden hangisi
soyut isimdir?

DOGRU CEVAP

Kazancimz :
DEVAM ET CEKIL

A) Deniz B) Gozlk

D) Koku
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