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OZET

YUKSEK LISANS TEZi
BiLGiSAYAR DESTEKLIi EGITSEL OYUNLARLA GERCEKLESTIRILEN
SOSYAL BILGILER DERSININ AKADEMIK BASARIYA ETKISI
Tez Damismani: Do¢. Dr. Emine TEYFUR
2022, 85 sayfa
Jiiri: Dog¢. Dr. Emine TEYFUR
Prof. Dr. Ufuk SIMSEK
Do¢. Dr. Murat CALISOGLU

Bu aragtirmanin amaci sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli egitsel oyun
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemektir. Caligma nicel
yaklagim benimsenerek hazirlanmis olup yar1 deneysel desenlerden 6n test — son test
esitlenmemis kontrol gruplu model kullanilmistir. Arastirmanin calisma grubunu Agri
il merkezinde 6. Sinifta 6grenim gérmekte olan 10°u deney grubu, 12’si kontrol grubu
olmak {izere toplam 22 §grenci olusturmaktadir. Caligmada veri toplama araci olarak
20 sorudan olugan akademik basari testi kullanilmistir. Arastirmada elde edilen veriler
bir istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Elde edilen verilere
bagimsiz 6rneklem t testi Ve eslestirilmis 6rneklem t testi uygulanmistir.

Arastirmada yapilan analizler neticesinde sosyal bilgiler dersinde bilgisayar
destekli egitsel oyun kullaniminin dgrencilerin akademik basarilarini arttirdig: tespit
edilmistir. Deney ve kontrol gruplarmmin 6n test puanlarinda anlamli farklilik
bulunmazken, son test puanlarinda deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.
Ayrica kontrol grubunda yapilan 6n test — son test karsilagtirmasinda anlamli farklilik
bulunmazken deney grubunda yapilan 6n test — son test karsilagtirmasinda son test
puanlari lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Deneysel islemin deney grubundaki
etkisinin cinsiyete gore farklilasip farklilagmadigini belirlemek icin deney grubu
Ogrencilerin 6n test puanli ve son test puanlar1 cinsiyete gore karsilastirilmistir.
Yapilan analiz neticesinde 0n test puanlarinda cinsiyete iliskin anlamli farklilik
bulunmazken son test puanlarinda erkekler lehine cinsiyete iliskin anlamli farklilik
tespit edilmistir. Sosyal bilgiler dersinde bilgisayar destekli egitsel oyun kullanimi
erkek 6grencilerin akademik basarilarini arttirmada daha etkilidir.

2022, 85 sayfa
Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Sosyal Bilgiler, Teknoloji, Akademik Basari.
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS
THE EFFECT OF SOCIAL STUDIES COURSE WITH COMPUTER AIDED
EDUCATIONAL GAMES ON ACADEMIC SUCCESS
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Emine TEYFUR
2022, 85 page
Jury: Assoc. Prof. Dr. Emine TEYFUR
Prof. Dr. Ufuk SIMSEK
Assoc. Prof. Dr. Murat CALISOGLU

The aim of this research is to determine the effect of using computer-assisted
educational games in social studies course on students' academic achievement. The
study was prepared by adopting a quantitative approach and the pretest-posttest
unequalized control group model, one of the quasi-experimental designs, was used.
The study group of the research consists of 22 students, 10 in the experimental group
and 12 in the control group, studying in the 6th grade in the city center of Agr1. In the
study, an academic achievement test consisting of 20 questions was used as a data
collection tool. The data obtained in the research were analyzed using a statistical
package program. Independent sample t test and paired sample t test were applied to
the obtained data.

As a result of the analyzes made in the research, it was determined that the use
of computer-assisted educational games in the social studies course increased the
academic success of the students. While there was no significant difference in the pre-
test scores of the experimental and control groups, a significant difference was found
in the post-test scores in favor of the experimental group. In addition, there was no
significant difference in the pretest-posttest comparison made in the control group,
while a significant difference was found in favor of the posttest scores in the pretest-
posttest comparison made in the experimental group. In order to determine whether
the effect of the experimental procedure in the experimental group differed according
to gender, the pre-test scores and post-test scores of the students in the experimental
group were compared according to gender. As a result of the analysis, there was no
significant gender difference in the pre-test scores, but a significant gender-related
difference was found in favor of men in the post-test scores. The use of computer-
assisted educational games in the social studies course is more effective in increasing
the academic success of male students.

2022, 85 page
Keywords: Educational Game, Social Studies, Technology, Academic Success.
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ON SOz

Yiiksek lisans tezi olarak hazirlanan bu ¢aligma, 6. sinif sosyal bilgiler dersi
“bilim, teknoloji ve toplum” 6grenme alan1 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel
oyun kullanimmin O6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Nicel
yaklagimla tasarlanmis, yar1 deneysel bir calisma 6zelligi gostermektedir. Aragtirmada
yart deneysel desenlerden On test- son test esitlenmemis kontrol gruplu model

kullanilmustir.

Tez hazirlama siirecinde destegini, rehberligini esirgemeyen, bilgisi ve ilgisiyle
her zaman yanimda olan akademisyen kimligini daima rol model olarak aldigim
kiymetli hocam danigsmanim Dog. Dr. Emine TEYFUR’ a; yiiksek lisans egitimimin
basindan itibaren yol gosteren, bilgi ve deneyimlerini aktaran degerli hocam Prof. Dr.
Alperen KAYSERILI® ye, lisans egitimimin basindan itibaren bana inanan, bilgisi ve
deneyimleriyle destegini {izerimden hig eksik etmeyen kiymetli hocam Prof. Dr. Ufuk
SIMSEK ve lisansiistii egitim siirecim boyunca gosterdigi ilgi ve rehberligi ile
desteklerini her daim hissettigim degerli hocam Dog. Dr. Murat CALISOGLU’ na

tesekkiirlerimi sunarim.

Hayatim boyunca desteklerini benden esirgemeyen, maddi manevi her zaman
yanimda olan canim annem Tiirkan KAVALI, canim babam Ayhan KAVALI,
kiymetli biiyiigiim Yasin SAHIN ve egitim siirecim boyunca degerli bilgileriyle yol
gdsterenim ve en biiyiik destek¢im olan kiymetli esim Dr. Ogr. Uyesi Yilmaz KESKIN
ve zaman ydnetimime en biiyiik destekgim camim kizim Aytiirk Asya KESKIN basta

olmak tizere tiim aile fertlerime tesekkiir ederim.
Agn-2022

Aynur Asena KESKIN
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BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Insanlarin gelisimi acisindan tarih boyunca énemli bir yere sahip olan oyunlar,
farkl1 yaslardaki bireylerin gilinliik yasamlarinin her alaninda karsilastiklar
problemleri deneyimleyerek farkli ¢oziim yollari tiretebildikleri ve i¢inde bulunduklari
topluma ait degerleri 6grenmesine zemin hazirlayan ortamlardir. Ozellikle cocuklukla
birlikte yapilan bir aktivite seklinde diisiinlilen oyunun, ¢ocukluk donemiyle alakali
alan yazindaki literatiir verileri ile beraber 6nemi artmakta ve bazi bilim adamlarin1 da
bu alanda calismalar yapmaya yonlendirmektedir (Kogyigit vd., 2007). insan,
dogumundan oliimiine kadar olan siiregte farkli donemlerden gegmekte, fiziksel
yapisina ve yasina gore Ozellikler gostermektedir. Yasami boyunca bireyler; ¢ocukluk,
ergenlik, yetiskinlik, orta yas, yaslilik ve ihtiyarlik evrelerinden ge¢mektedir
(Kasapoglu, 2006). Ergenlik cagi ortalama olarak 10-13 yaslarinda baslamaktadir.
Erken ergenlik ¢agi ise ortaokul donemini kapsayan ve ayrica kisinin biiyiikk oranda
pubertal degisiminin gergeklestigi bir stiregtir (Santrock, 2012). Bu gelisim donemi
yasamin en onemli biyolojik ve fizyolojik degisim kismini olusturur. Ayrica biiyiime
hizlanmakta ve cinsel karakterler farklilasmaya baslar (Yavuzer, 2012). Ergen bu
cagda benmerkezci diisiince bakigini tecriibe edinmeye baslamaktadir. Sadece kendi
duygu ve diisiincelerini kabul ederek farkli fikirlere kapali olur. Baskalarina gore
kendisini tistiin goriir ve anlagilamadigini diistiniir. Bu siire¢ ergenler igin oldukga zor
bir donemdir (Kaya, 2005). Bu sebeple ergenlik c¢agi cevresiyle zitlasmalarin ve
catismalarin yasanmaya baslandigi bir siiregtir. Ergenlikteki birey ¢evresindeki
aktivitelere katilim gosterir fakat saldirgan davranislar gosterme egilimindedir. Yine
bu dénemde sosyal ortamlarda Karsilastigi biitiin iliskilerinde uyumsuz davranislart

sikga sergilemektedir (Poyraz, 2003).

Ergenlik cagi birey i¢in en ¢ok 6nem tasiyan donemlerden biri olmakla birlikte
bazi 6nemli 6zelliklerin kazanildig1 bir donemdir. Bu dénemde ergen, giinliik yagamini
mesgul eden pek ¢ok problemi ¢ozmek zorunda kalir. Bu problemlerin ¢éziimii i¢in

ise kendince ¢dziimler iiretmesi gerekmektedir (Ozbay, 2002).



Benmerkezci diislincenin  hakim oldugu ergenlik doneminde &gretimin
bireylere dayatma yoluyla degil eglenceli aktivitelerle gerceklestirilmeye c¢alisilmasi
daha saglikli bir 6grenme ortami saglayacaktir. Oyunlar, sadece ¢ocuklar i¢in degil

neredeyse tiim bireyler i¢in eglenceli aktivitelerdir.

Oyun esnasinda aktif 6grenme siirecinde olan c¢ocuklarin, problem ¢ézme
becerilerinin gelisme gosterdigi gézlemlenmistir (Torun, 2011). Her oyunun kendi
iginde tiirtine baglh olarak gelisen bazi problemleri barindirdigi sdylenebilir (Bingham,
2004). Cocuklarin oyun oynarken problem durumlarini asmaya yonelik is birligi
yapma, sabirli olma, empati yapma, yardimlasma, paylasma, uzlasma ve 6fke kontrolii
gibi problem ¢ozebilmesini gerektiren bazi kritik becerileri 6grendikleri soylenebilir

(Seving, 2004).

Oyun, ¢ocugun gelisimi agisindan 6nemli bir yere sahip olmasi egitim-6gretim
ortamlarinda da kullanilabilmesi diisiincesini gii¢clendirmistir. Clinkii oyun temelli
ogrenme ortamlari, karsilasilan sorunlart ¢6zmeyi gerektiren olaylart daha ¢ok ilgi
uyandiran ve eglenceli bir 6grenme deneyimiyle sunma giiciine sahiptir (Lester vd.,
2014). Cocuklar oyun esnasinda arkadaslariyla karar verme, yardimlasma, kendine ve
arkadaslarina giiven duyma, oyun kaybedildiginde hosgorii gosterme gibi gelecekte
Kisiligini olumlu yonde etkileyecek Ozellikler kazanirlar (Bayazitoglu, 1996).
Cocugun olumlu gelisiminde, hayata daha nitelikli, saglikli ve dogru hazirlanmasinda,
yasam boyu siirdiirecegi dogru aliskanliklar edinmesinde oyunun vazgecilmez bir
etkisi oldugu yapilan tanim ve agiklamalardan da anlasilmaktadr. Iyi tasarlanan egitsel
oyunlar c¢ocuklarin bedenen ve ruhen kendini iyi hissetmesini saglayip, yasami
boyunca karsilastigi problemlerle basa ¢ikabilmesine ve yasadigi topluma ait
degerlerin kazanilmasina olanak saglayabilir. Bu arastirmada da egitsel oyunlarin
sosyal bilgiler dersinde kullaniminin &grencilerin akademik basarilarini etkisini

arastirmak amaclanmistir.

1.1.  Problem Durumu

Bu caligmanin Problem ciimlesini “6. sinif sosyal bilgiler dersi bilim, teknoloji
ve toplum &grenme alani 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin

ogrencilerin akademik basarilarina etkisi nedir?”” sorusu olusturmaktadir.



Aragtirmanin problem ciimlesine bagli olarak asagidaki alt problemler

belirlenmistir.

Alt Problemler

1. Akademik bagar1 testi 6n test toplam puanlarinda ve son test toplam

puanlarinda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 testi 6n test — son test

toplam puanlar1 arasinda anlami farklilik var midir?

3. Deney grubundaki 6grencilerin akademik basari testi 6n test toplam

puanlarinda ve son test toplam puanlarinda cinsiyete gore anlamli farklilik var midir?

1.2, Amag

Arastirmanin amaci, 6. sinif sosyal bilgiler dersi “bilim, teknoloji ve toplum”
O6grenme alan1 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin

akademik basarilarina etkisini ve etkinin cinsiyete iligkin farkini belirlemektir.

1.3. Onem

Iyi tasarlanan egitsel oyunlar, ¢ocuklarm bedenen ve ruhen kendini iyi
hissetmesini saglayip, hayat i¢erisinde problemlerle basa ¢ikmasini saglayabilir bunun
yani sira ¢ocuklarin deger gelisimlerine ve akademik basarilarina katki saglayabilir.
Yapilan literatiir taramasinda egitsel oyunlarin egitim Ogretim faaliyetlerinde
kullaniminin 6grencilerin derse glidiillenmesi ve akademik basarilarini arttirmada etkili
oldugu goriilmiistiir. Farkli sinif diizeylerinde ve farkli konularda kismen yapilmisg
aragtirmalar bulunmakla birlikte egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersinde kullanimina
yonelik ¢ok fazla ¢alisma bulunmamaktadir. Arastirmanin gerek ogrencilerin derse
yonelik motivasyonlarini ve akademik basarilarini arttirmas: beklentisi gerekse ilgili

literatiire katki saglamasi bakimindan énemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.4. Varsaymmlar
Arastirmanin varsayimlari soyle belirlenmistir:

1. Aragtirmada deney grubundaki ve kontrol grubundaki 6grencilerinin

akademik bagar1 testini igtenlikle ve samimi bir sekilde cevapladiklari,

3



2. Hem deney grubundaki hem de kontrol grubundaki &grencilerin

deneysel islem disindaki hayatlarinda benzer 6grenme ortamlarina sahip olduklari,

3. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6. Sinif sosyal bilgiler dersi
“bilim, teknoloji ve toplum” 6grenme alanina iliskin hazirbulunusluk diizeylerinin
benzer oldugu varsayilmistir.

1.5. Smrhhklar

Arastirmanin siirliliklart séyle belirlenmistir:

1. Arastirma 6. Sinif sosyal bilgiler dersi “bilim, teknoloji ve toplum” 6grenme

alani ile

2. Agn ilinde bir ilkogretim okulunda 6. sinifta 6grenim goren 22 6grenciden

elde edilen veriler ile;
3. Arastirmaya ait veriler 2020-2021 6gretim yili bahar dénemi ile;
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IKiNCi BOLUM

2. KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Oyunun Tanim

Oyun, eski tarihlerden bu yana var olan bir aktivitedir (Kogyigit vd., 2007, s.
325). Ancak tanimlama konusunda net bir tanim vermek pek miimkiin degildir.
Etimolojik agidan bakildiginda Yengin (2012)’ye goére oyun, Latince ve Yunanca
kelimelerin bir araya gelmesi ile olusan Ludoloji teriminden gelir ve “ciddi olmayan”,

“gibi yapma” anlamlar1 ifade etmektedir (s. 89).

Oyun kavramut tek bir olay1 ya da olguyu anlatmak i¢in kullanilmamaktadir. Bu
yiizden de oyun igin yapilan bircok tanimi gérmek miimkiindiir. Ornegin TDK Tiirkce
Sozliige gore oyun “l. Yetenek ve zekad gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence. 2. Tiyatro veya sinemada sanat¢inin roliinii yorumlama
bigimi. 3. Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii 4. Seslendirilmek veya sahnede
oynanmak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes. 5. Bedence ve kafaca yetenekleri
gelistirmek amaciyla yapilan, ceviklige dayanan her tiirlii yarisma 6. Saskinlik
uyandirict hiiner 7. Kumar 8. Giireste rakibini yenmek i¢in yapilan tiirlii bi¢imlerde
sasirtict hareket. 9. Teniste, tavlada taraflardan birinin belirli say1 kazanmasiyla elde
edilen sonug¢. 10. Hile, alicengiz oyunu, diizen, desise, entrika” anlamlarina

gelmektedir. TDK oyunun on farkli anlamdaki tanimindan bahsetmektedir.

Aykag (2009) oyunu “kisilerin zihinsel, duygusal ve bedensel yeteneklerini
gelistirmelerine katki saglayan ve igerisinde zevk ve eglence dgeleri bulunduran
egitimsel niteliklere sahip etkinliklerdir” (s. 162) seklinde tanimlamaktadir. Donmez
(1992) “belli bir amaca yonelik kuralli ya da kuralsiz sekilde yapilan ancak her
seviyede ¢ocugun hevesli ve hoslanarak i¢inde bulundugu oyun, ¢ocuklarin sosyal,
bedensel, duygusal, bilissel ile birlikte dil gelisiminin ana noktasin1 var eden gergek
hayat igerisindeki etkin bir 6grenme siirecidir” (s. 13) seklinde ifade etmektedir.
Stinbtil (2010) ise oyunu “bireylerin fazla enerjilerinin atilmasina ve rahatlama
ihtiyaglarinin ~ giderilmesine katki saglayan bir aktivite” (s. 65) olarak
degerlendirmektedir. Bu calismada oyun, ¢ocuklarin zekd ve yetenek gelistirici,

ogrenmelere katki saglayan eglence aktivitesi anlaminda kullanilmastir.
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Oyun cocuklarin gelisim siiregleri ile birlikte egitimlerine de dnemli bir katki
saglamaktadir (Glines, 2011). Oyun, zevk ve eglence verme 6zelligi ile cocugun ruhsal
ve bedensel agidan gelisimine katki saglamaktadir (Akandere, 2013). Cocugun olumlu
yonde gelistirilmesi ve kisilik yapisinin olusturulmasi agisindan duygusal bagdan
(sevgi) sonra gelen en 6dnemli 6zellige sahip biligsel ve duyussa en iyi ara¢ oyundur
(Yoriikoglu, 2011). Cocuklarin toplum tarafindan olusturulan kurallara uymasini,
cevresindekilerle yardimlasabilmesini ve onlara kars1 6l¢iilii davranilmasini, kendisi
ile birlikte baskalarinin da haklarin1 koruyabilmeleri ve arkadaglarini kirmama
yollarin1 6grenmesine katki saglamaktadir. Bununla birlikte farkli karakter yapisindaki
bireylerle kaynasabilmesine yardimci olan, bosa gecirilmeyen, farkli bir yontem

aracilifiyla gercek yasami 6grenmesine katki saglayan aktiviteler biitiintidiir (Gtines,

2011).

2.2. Oyunun Onemi

Oyunlar kiside; hayal, hareket, ifade etme yeteneklerini uyaran ve onlar i¢in
ogrenmeye zemin olusturan alanlardir. Oyunun baslica gérevleri, ¢ocugun motor ve
konusma becerileriyle birlikte sosyal gelisimlerine de olumlu bir etkide bulunmak,
cocuklarin duygu ve disiincelerini 6zgiirce dile getirebilmesi, yaraticilik ve
problemler karsisinda ¢o6ziimler sunabilmelerinin gelisimine katki saglamaktir
(Kernan, 2007). Cocuklar, oyun kurallart icerisinde grubuna distiinliik saglama
cabasinda bulunurlar ve bu ¢aba ile birlikte stratejik yontemler gelistirirler. Cocuklar
oyun sirasinda oyuna nasil yon verecekleri, hangi yontemleri belirleyecekleri
konusunda tartisarak fikir aligverisinde bulunurlar (Hazar, 2017). Cocuklarin oyunla
daha aktif bir duruma gegctikleri ve 6grenmenin diger yontemler agisindan daha etkili
bir bigcimde gergeklestigi soylenebilir (Akandere, 2013). Toplumsal kiiltiiriin
aktariminda da oyun etkili biri iletisim aracidir ve kiiltiirel yansimalardan meydana
gelen alistirmalardir. Cocuk, oyun i¢in gerekli olan materyallerin kullanimi sirasinda
organlari ile kaslarim1 kontrollii ve etkin bir sekilde kullanmay1 6grenir. Yas ve
becerilerinde ilerleme sergileyen c¢ocuklar, oyun arkadaglarini degistirmek ve farkli
kisilerle etkilesimde bulunmak isterler. Birbirleri ile olan uyumlar arttik¢a oyunlar
karmasik bir hale gelir. Oyunu kazanabilmek adina gerekli olan taktigi saptamakta ve

uygulamada gii¢liik ¢ekerler. Oyun oynadik¢a ¢ocuklar kendilerini daha iyi taniyarak



bagkalar1 ile Kkarsilastirma imkani yakalarlar ve uygun davranislar sergileme
egiliminde olurlar. Oyun araciligiyla kendi yasamlarini tasarlayarak kontrollii bir
sekilde davranmayi 6grenirler (Camliyer, 1994). Cocuk oyunlarinin toplumlarin
diisiince, davranis ve yasam bigimleri gibi ortak bir tabanda bi¢imlenmesi; oyunlara
ulusal kimlik verir ve bunula birlikte diger toplumlardan ayirt eden o6zellikler
kazandirmaktadir. Sozli gegis kiiltiir geleneginin ana unsurlarindan biri olan ¢ocuk
oyunlari, uluslarin kendileri belirledikleri veya kendiliginden uyduklar1 bu sosyo-
kiltir konumun yansiticis1 durumundadir. Cocuklar oyunlarin nesilden nesle
iletilmesinde kadinlar ve yaslilarla birlikte gelecegin en Onemli tastyicilaridir
(Ozdemir, 2006).

Oyun bireyin i¢inden gelir. Bireylerin kendi i¢lerinde ve kiiltiirlerin ortaya
koyduklar1 ifade etme seklidir. Karmasik bir olgu olmasi nedeniyle oyunun ifade
edilmesi oldukga giictiir. Fakat bir¢ok 6zelligi nedeni ile de rahatlikla ayirt edilebilir.
Hayat ile baglantili biyolojik gereksinimleri gidermekte dogrudan bir ilgisi
bulunmamast nedeniyle goniilli olarak gergeklestirilen bir eylem seklinde
diistiniilebilir. Fiziksel, sosyal, kisisel ve psiko-sosyal bakimdan gelismeye 6nemli
derecede etkisi olsa bile oyunun maddi bir sekilde {iiretici bir faaliyet olmadigi
goriilmektedir. Yani topla oynandigini goren bir ¢cocuk bunu 6grenmeye ¢alisir ¢linkii
bunu yapmaktan zevk alacagina inanir. Zorla katilim gostermez ve bir 6diil beklentisi
igerisinde de bulunmaz. Oyun oynanirken bireylerin isteklerinin sadece oyun ile sinirl
olmas1 dnemlidir. Bireylerin giinliikk yasamdaki konumlar1 ve mevkileri onlara oyun
esnasinda hicbir fayda saglamaz ve bireyler kendi rollerini kendileri olustururlar.
Oyunun baska bir 6zelligi de zaman ve mekan zorunlulugu bulundurmamasidir. Bu

0zellik de oyunun icten geldigini kanitlar niteliktedir.

Toplum ve ahlak kurallarinin kendileri i¢in ne ifade ettigini ¢ocuklar oyunlar
ile benimser ve dgrenirler. Cocuklar, toplum i¢inde belirlenen etik kurallari oyunlar ile
daha basit bir sekilde anlarlar. Belirlenen kurallara uyma zorunlulugu hissederler
(Yavuzer, 2012). Ek olarak, bireylerin duygu ve diisiince diinyasin1 anlamayi, empati
yapabilmeyi, haklarini1 nasil savunacagini, sosyal diizen kurallarina uymay1 ve bu
kurallara kars1 saygili olmayi oyunlar ile 6grenirler. Bu sayede yardimlagma, isbirligi,

paylasma ve dostluk gibi 6zellikleri sergileme egiliminde olurlar (Ozhan, 1997).



Oyunun c¢ocuklar {izerinde yenileyici, iyi duruma getirici, hayattan ders
cikarict, ruhen ve bedenen yorgunlugu giderici etkileri bulunmaktadir. Clinkii oyun ile
birlikte en kalic1 6grenme gerceklesir. Cocuklar kesfederek 6grendikleri bilgileri oyun
icinde uygular ve gelistirirler. EK olarak oyun mutluluk, heyecan, korku gibi bir¢ok
duyguyu 6zgiirce yasamalarina ve hayatlarini devam ettirebilmeleri agisindan ihtiyag
duyduklar1 bazi1 becerilere sahip olmalarina fayda saglamaktadir. Gelisimin biitiin
alanlarina bakildiginda, oyunun izlerini gérmek miimkiindiir. Oyunun ¢ocugun
gelisimi bakimindan 6nemli bir 6l¢iit oldugu sdylenebilir (Giiltat, 2005). Sonug olarak,
edinilen tiim olumlu ve olumsuz 6zellikler oyun esnasinda denenir. Bu baglamda oyun;
cocuk i¢in kazanilan biitliin olumlu 6zelliklerin pekistirildigi, olumsuz 6zelliklerin de
degistirilmeye ¢alistirildigi bir deneme alanidir (Y 6riikoglu, 2011). Bilhassa ergenlige
gecis doneminin daha saglikli olabilmesi agisindan oyunlarin 6nemi oldukca fazladir

(Karadag & Caliskan, 2008).

eeee

Tiirklere ait olan ,,“Oynamayan tay at olmaz™* atasozii; oyunun ¢ocuklar i¢in
ne denli 6nemli oldugunu vurgulamaktadir. Ebeveynleri tarafindan; ¢ocuklarin rahatca
oynamalarini engelleyici ikazlarda bulunulmasi onlar1 olumsuz agidan etkilemektedir

(Soylu, 2001).

2.3. Oyunun Tarihcesi

Oyunun ne zaman ortaya ¢iktigi ve nasil bir ilerleme gosterdigi kesin olarak
bilinmezken, en eski topluluklar olan kabilelerin ve toplumlarin oyun oynadiklari
diistiniilmektedir. Oyun, ilk insanin genellikle dogada karsilastig1 olaylar1 ve giiglii
gordiigii 6zellikleri taklit ederek avantajli duruma gegme isteginden meydana gelmistir
(Hazar, 2017). Gegmisten giinimiize kadar oyun, ¢ocuklarin serbest zamanlarini
doldurmak, viicutta bulunan fazla enerjiyi atmak, taklit ihtiyaglarini kargilamak,
cocugun gerceklestirmeyi disiindiigli olumsuz davranislardan kaginmasi igin

kullanilmaktadir.

Oyunlarin ortaya cikisinda senlikler, dini torenler, avlanma yontemleri etkili
olmustur. Anadolu’nun eski donemlerindeki ¢ocuklara ait oldugu diisiiniilen asik
kemigi, topag, davul pigmis topraktan ¢ingirak gibi oyuncaklar arkeoloji miizelerinde
sergilenmektedir. Bestas oyunu ise iilkemizde bilinen en eski oyun oldugu

diistiniilmektedir. Bu agidan en eski oyun materyalinin de tag oldugu diisiiniilmektedir.
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Mistr, Iran, Girit uygarliklar1 da oyuncaklara rastlanilan diger uygarliklardir. Misir’da
kesfedilen en eski oyun malzemelerinin bebek figiirleri, tagtan veya tahtadan yapilmis
topaclar ve kepekle doldurulan toplar oldugu goriilmektedir. Arastirmacilar, Cin
kaynaklarina goére ucurtmanin 3000 yillik bir ge¢misi oldugunu belirtmektedirler.
Romalilarin ise top, ¢ember ve araba ile oynadiklarini belirtmektedirler. Antik
caglarda oyuncak yapiminda fildisi, Kil, bronz maddesi, kereste (tahta) gibi
malzemelerin kullanildig1r goriiliir ve bu kalintilar farkli iilkelerin miizelerinde
sergilenmektedir. Tiim bu bulgular gosteriyor ki her kademede ve her donemde

insanlar oyun oynamisglardir (Coban & Nacar, 2008).

Eski zamanlarda yasayan Tiirk toplumlarinda da asagidaki oyunlarin oynandigi

bilinmektedir:

e Kagma-Kovalama 6zelligi tasiyan Gok-Bori, Kiz-Borii ve Beyge oyunlari,
e (Cogen ismindeki atli hokey (Polo) oyunu,

e At iizerinde oynanan oyunlar (cirit, binicilik oyunu, vs.),

e Ok atma oyunlar1 (Alpman, 1972, ss. 45-55).

Cocuk oyunlarmin evrenselligi ve icerdigi arkeolojik kalintilar fazlasiyla ilgi
¢ekmektedir. Oyunlarin isimleri, igerikleri, arag-gereclerinden tekerleme ve
sayismalarina kadar en uzak toplumlara bile ulastigi goriiliirken, kanit niteligine sahip
arkeolojik kalintilarla birgok oyunun varliginin caglar Oncesine Kadar uzandigi

goriilmektedir (Emiroglu, 2014).

2.4. Oyunun Egitimdeki Yeri

Bir egitim arac1 olan oyun, temel egitimin biitiin asamalarinda 6gretim metodu
ve bir 6gretim araci olarak kullanilmaktadir. Temel egitimde birey diisiinerek degil,
kendi yasam tecriibelerine gore 6grenmeyi gerceklestirmektedir. Oyun egitiminin
sonuglar1 arasinda kalict 6grenme, ¢ok yonlii disiinme, karar verme becerisini
gelistirme ve olumlu davranislar sergileme gibi olgular yer almaktadir (Araci, 2004).
Egitim bilimi, ¢ocuklarin egitilmesinde oyunun fazlasiyla etkili bir yontem oldugunu
desteklemektedir. Gergek hayata hazirlayici bir etkiye sahip olup, bu sayede gerekli
olan bilgi, davranis, beceri vb. seyleri kendiliginden 6grenirler. Oyun oynarken iyi

iliskiler kurmak, yeni bilgiler 6grenmek, dil becerisine katki saglamak, olumlu
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aligkanliklar ve tecriibe sahibi olmak, yasamda var olan bazi sosyal rolleri anlama vb.
olgulart oyun iginde kavrar, benimser, pekistirir ve bu sayede ilerleme gosterir.
Cocugun karakter yapist oyun oynarken daha net bir bicimde gozlemlenebilir ve
oyunun ¢ocuk iizerindeki gelisimine nasil etkisi olduguna dair bir fikir sahibi
olunabilir. Cocuk oyun oynarken kendi yeteneklerini kesfedebilir, bu durum baska biri
tarafindan da takip edilebilir ve yorumlanabilir. Bu sayede dogru yonlendirme
yapilarak ¢ocugun gelisimine katki saglanabilir (Coban & Nacar, 2008). Egitimci
aktarilmak istenen kazanimlarin hangi seviyede alinabildigini gozlemleyebilmeli ve
kisinin kapasitesi yoniinde hareket etmelidir. Bu dogrultuda egitimci, ¢ocugun eksik
oldugu taraflarini, gercek karakter yapisini, buluslarini, kalitimsal yapisina bagh
ogrenme smirlihigmi ve egilimlerini fark edebilir. EK olarak, bu gozlemledikleri
ozellikleri degerlendirme imkani da elde eder (Araci, 2004). Ogretim araci olarak
oyunlarin kullanilma nedeni ti¢ temel faktére dayandirilmistir. Bu faktorler; taklit
etme, model alma ve sosyal beceri barindiran biligsel asamalardir. Cocuklar oyun
sirasinda, gozlemledikleri bilgiler dogrultusunda baskalariyla beraber hareket etme
slireci yasarlar, oyunu baslatir veya oyuna katilim gosterirler, daha sonra ise sosyal
etkilesime girerek davraniglarini daha fazla gelistirecek bir model arayisina yonelirler.
Son asamada ise model olarak belirledikleri arkadaslarin1 gozlemleyerek onlar taklit
ederler veya tecriibe etmis olduklart bir 6nceki oyunla baglanti kurarlar. Bu agidan
oyun, c¢ocuklarn etkilesime girerek kendiliginden kabul gordikleri bir uyum
asamasidir. Cocuk hangi oyun sekli olursa olsun oyuna katilabilmek adina gorev
dagilimina dahil olur, yer edinir, kendisini kabul ettirir ve oyunu takip eder. Bu
yoniiyle oyunlarin ¢ocuklarin sosyallesme ve konugma becerilerinin ilerlemesine katki
sagladigi net bir bicimde ifade edilmektedir (Bergen & Mauer, 2000). Oyunda
Ogrencinin gorev sahibi olmasi, kendine 6zgii fikirleri dile getirmesi, diisiinerek yanit
vermesi onun daha ileri diizeyde beceri sahibi olmasini saglar. Oyun; ekip olmayz,
diger bireylere saygi goOstermeyi, takim i¢inde gorev ve sorumluluk almayz,
paylagmayi, birbirine destekte bulunmayi ve kaybedildiginde bunu anlayis ile
karsilayabilmek gibi duyussa amaclari desteklemektedir. Endise ve stres oyun
araciligiyla azaltilabilmektedir. Ogrenme asamasinda ¢ekingenlik yasayan 6grencilere
Ozgiiven saglar. Bu siiregte 6grenciye daha etkin olabilme imkéani saglar (Duman,

2013).
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2.5. Egitsel Oyun

Oyun ¢ocuklari eglendirmek i¢in bir aragtir ve egitim amaci ile kullanildiginda
o0grenmenin etkili bir bicimde gergeklesebilmesine zemin hazirlar. Bu nedenle egitici
oyunlari, 6grenilecek igerigin oyunlastirilarak hedeflenen davranislarin kazanilmasini
ve eglendirerek Ogretilmesini saglayan oyunlar olarak ifade etmek miimkiindiir

(Giiven, 2008; Hesapgioglu, 1998).

Yildiz vd. (2017) egitsel oyunu “amacli ya da amagsiz, kendine 6zgii kurallarla
ya da kurali olmadan gergeklestirilen, 6grencilerin severek ve isteyerek katilim

sagladiklari etkin bir 6grenme yontemidir” (s. 382) seklinde ifade etmistir.

Ogrencinin bilissel, sosyal, psikometri, duyussa, kiiltiirel, dil ve ruhsal yonden
gelisimlerini egitsel oyunlar ile saglamak miimkiindiir (Akandere, 2013; Seving,
2004). Egitimin hedeflerine bakildiginda etkili bir arag niteligine sahip olan oyun,
egitimin biitiin boliimlerinde katki da bulunabilmektedir. Ogrenciler egitsel oyun
yontemiyle yaparak-yasayarak 6grenme firsati elde etmekte, derslerinde daha ilgili ve
basarili olmakta, kalict 6grenmeler gergeklestirmekte, etkili ve eglenceli bir siireg
yasamaktadirlar (Akandere, 2013). Egitsel oyunun etkili bir bigimde Ogretim
asamasinda kullanilabilmesi amaciyla tasarlanis ve uygulama sekli fazlasiyla
onemlidir. Oyun yalnizca dersi doldurmak amaciyla degil ayn1 zamanda Ggretim
amagl kullanilan bir ara¢ olarak diistiniilmelidir. Bu nedenle 6gretmen dikkatli ve
6zenli bir hazirlik i¢inde olmali, oyunlarin biitiin 68renciler tarafindan anlasilabilmesi
icin basit ve dikkat gekici boyutta olmasina 6zen gostermeli, Ooyun siiresince
kontrollerini yapmali, dogru ve diizgiin bir bicimde ydnetim gerceklestirmeli, oyun
oynanabilir bir 6gretim ortami olusturmalidir (Demirel, 1999). Egitsel oyunlar, egitim
amagl kullanildig: stire boyunca kurallarinda bazi degisiklikler yapilabilir veya yeni
farkli bir oyun da olusturulabilir. Ancak cocuk oyunlari, geleneksel oyunlar
oldugundan dolay1 kurallarinda bir degisiklige gidilmez ve kisiler tarafindan
uydurulamaz (Hazar, 2017). Egitsel oyunlarda oyuncunun hedefi, oyunun dikkat
cekiciligi ve haz verme 6zelligi igerisinde rakibine karsi listlinliik kurabilmek ve oyunu
basari ile bitirmektir. Oyunu secenin ve yonetenin hedefi ise oyuncularin rekabet
duygusundan yararlanarak, bazi yeteneklerin elde edilebilmesine ve gelistirmesine

imkan saglamaktir. Yani oyuncunun hedefi oyunu yonetenin hedefi i¢in bir ara¢ olma
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niteligi bulundurur (Araci, 2004). Oyunla 6gretim yontemi egitimin biitiin asama ve
alanlarinda o6zellikle beden egitimi ve spor dersinde etkin bir dgretim aract olup
O0grenmeyi Dbasitlestirici  yontem Vve alternatiflerden biridir. Temel egitim
kademesindeki ¢ocuk bilgiyi diisiinerek 6grenmek yerine tecriibe ederek ve yasayarak
O0grenmek ister. Gergek yasamlarindan parcalar sunan oyunlar, kisinin gilinlik
hayatinda rastladiklar1 durumlar karsisinda uygun davranislar sergilemesini saglayan

bir egitim yontemidir (Hazar, 2017).

2.6. Egitsel Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

Egitsel oyunlarda bulunmas: gereken bazi miihim 6zellikler vardir. Ogrenme
profiline uygun olmasi ile birlikte 6grenilen bilginin kolay bir sekilde pekistirmesini
saglamas1 gerekmektedir. Ek olarak egitsel oyunlar bahge, salon vs. gibi alanlarin
olmamasi durumunda veya uygun goriilmedigi vakitlerde ise sinif ortaminda da

uygulanabilir olmalidir (Demirel, 1999).

Egitsel oyunlarin siirekli, her yerde ve her yas grubundan bireylere cazip
gelmesi, motivasyon, rahat ortam olmasi, motorik 6zellikleri gérme firsati, sonucun
bilinmeyisi, beraberlik iliskisi ile karmasik  yapidaki  Ozelliklerinden
kaynaklanmaktadir.  Insanlarn  oyun  oynama  arzusu  varoluslarindan
kaynaklanmaktadir. Insanlara oyun her dénemde heyecan verici ve ilgi ¢ekici
gelmistir. Iyi bir oyun iyi bir motivasyon ile gerceklesir. Kisiler oyunun kurallarina
uymak zorunda olsalar bile smirlart belirlenen hareketleri istedikleri sekilde
yorumlayabilir veya gosterebilirler. Bireyler bir¢ok alanda oldugu gibi oyun sirasinda
da kendilerini birbirleriyle mukayese ederler. Bu durum neyi yapip neyi
yapamayacaklarini anlamalar1 i¢in mithimdir. Oyun siiresince sonucun belirsiz
olmasindan dolayr oyun daha g¢ekici bir hal alir. Ciinkii ¢ocuklar sonucu dnceden
bilinen bir oyunda bulunmak istemezler. Oyuncular farkli ekiplerde yer alsalar dahi
birbirlerine baglanirlar ve benzer duygulari hissedebilirler. Oyunun kendi i¢inde farkli
ozellikleri ile degisiklikleri bulundurmasi oyunu daha ilgi ¢ekici hale getirmektedir
(Hazar, 2017). Cangir Cangir (2008) a gore ise egitsel oyunun dzellikleri su sekildedir:

1. Belirlenen kurallar igerisinde bireyin hiir bir sekilde hareket etmesine imkan

saglar.

2. Ogrenme amacina gore isleyis gosterir.

12



3. Ogrencilerin 6grenme asamalari icin kullanilan bir 6gretim teknigi niteligi

tasir.

4. Ogrencilerin smif iginde daha ¢ok keyif almalarini ve eglenceli vakit

gecirmelerini saglar.
5. Onceki bilgilerin tekrar edilerek pekistirilmesine firsat sunar.
6. Ulasilmasi istenen hedef davranislarin gelistirilmesine katki saglar.
7. Yanlis 6grenmelerin diizeltilmesine katkida bulunur.

8. Dikkat ¢ekici Ozellikte olmasi nedeniyle 6grencilerin ilgisini ¢ekerek

Ogrenilen bilginin kalic1 olmasina etki eder.

9. Ogrencilerin ¢ok yonlii diisiinerek hareket etmelerini saglar (s. 11).

2.7. Egitsel Oyunun Onemi ve Faydalar

Ogrencilerin elestirel diisinme, problem ¢6zme, kendilerini ifade etme ve
giizel konusma, dikkat, risk alma, karar verme, strateji gelistirme, iletisim becerileri
ve sorumluluk duygusu olusturma gibi birgok oOzelliklerinin gelismesine egitsel

oyunlar fazlasiyla katki saglar (Taspinar, 2014).

Baykog¢ Dénmez (2000) e gore egitsel oyunun faydalar: su sekildedir:

e Eglenceli ve o6zgiir hareket edebilecekleri ortam sunarak, dersin siradan
gecmemesini saglar.

e Sosyallestirir.

e Konular daha dikkat ¢ekici hale gelir.

e Cok boyutlu gelisim saglar.

e Kavram bilgisi artar, problem ¢6zme ve strateji gelistirme, yaraticilik, empati
duygusu gibi becerileri gelisir.

e Kurallara uymay1, yeni bir kural koymayi, kurallara uyulmadigi takdirde
verilen karara saygi gostermeyi, katlanmayi ve bedel 6demeyi 6grenir (ss. 10-

13).
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2.8. Egitsel Oyunlarin Egitime Katkilar

Egitim ortamlarinda oyunun kullanilmas1 oldukca eski bir tarihe
dayanmaktadir. Okul ortaminda kullanilan egitsel oyunlar daha dnceden belirlenmis
bir hedefe hizmet etmesinden dolay1 diger oyun tiirlerinden farkli bir 6gretim
faaliyetidir. Tam tersi diistiniildiiginde ise oyun sadece o&grencileri eglendirir
(Altibulak vd., 2006). Egitsel oyunlar, 6grenci ve 6gretmenin 6gretim asamasini daha
etkili siirdiirmesi ve hedeflenen kazanimlara ulasilmasi amaciyla ¢ok kiymetli bir
ogretim teknigidir. Egitsel oyunlar, dersi siradanliktan kurtarir, 6grencilerin ilgilerini
cekerek dikkatlerini arttirir Ve motivasyonunu yiikseltir, yeni bilgiler kesfetmesine yol
acarak bunlar tecriibe etme imkani tanir ve 6grenmeyi daha kalici hale getirir. Bu
eglenceli vakit gecirme imkani saglar. Bu sayede de dersin isleme siiresini arttiran
onemli bir 6gretim yontemidir. Ogretmenler agisindan bakildiginda ise egitsel oyunlar,
farkli bircok oyun ile Ggrencilerin zeka alanlarina rahatlikla ulasabilme, kisisel
farkliliklarin1 gozlemleyebilme, 6grenicinin derse etkin bir bigcimde katilimini saglama
ve bu asamada 6grenciler ile birlikte eglenerek 6gretme gibi ortamlar olusturmaktadir

(Hazar & Altun, 2018).

Etkili o6grenmeyi gergeklestirebilmek amaciyla kullanilabilecek egitici
oyunlarin Ogrenme ve Ogretme asamasina yonelik sagladigr firsatlar sunlardir

(Altunay, 2004; Tural, 2005).

1. Oyun sirasinda ¢ocuklar benimsedikleri rolleri geregi etkin pozisyondadirlar.
Derslerin 6grenci odakli ger¢eklesmesi ve 6grencinin bu siire¢ de etkin bir katilimci

olmasi, oyunlarin modern bir yontem ve teknik oldugunu gosterir.

2. Oyunlar bireysel ya da grup halinde oynanir. Bazi oyunlar rekabeti ortaya koyarken
bazilar1 ise ig birligini ve takim olmayr o6gretir. Oyunlarin bedensel, mantiksal
(zihinsel), teknolojik vb. tiir 6zelliklerine gore olmasi; 6grencilerin yalnizca bilissel
acidan degil aym1 zamanda bedensel, kisisel, sosyal, duyussa gelisimine de fayda

saglar.

3. Cocuklarin gelisim siireglerine goére olan oyunlar, sahip oldugu 6zellikler itibariyla

doyurucu olup dogal zihinsel, sosyal ve kisisel gelisim agamalarina katki saglarlar.
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4. Tgi gekerek ve bu ilginin korunmasma destek olarak ¢ocuklarin motive edilmesine

imkan tanirlar.

5. Her oyun oOncesinde dogru-yanlis testi uygulayarak, ilgili kavram ve bilgileri
ogrencilerin daha rahat hatirlamalarina destek olur. Ek olarak, 6grenilenlerin tekrar

edilerek pekistirilmesinde de etkilidir.

6. Gergeklestirilen oyunlarin ve etkinliklerin son asamasinda kazananin ya da dogru
yapan kisilerin agiklanmasi, dogru cevaplarin agiklanmasi 6grencilerin yanitladiklar

cevaplari kontrol edebilmeleri bakimindan gereklidir.

7. Uygulamanin tiim 6grencileri kapsayacak bigimde tasarlanmasindan dolay1 higbir

cocuk disarida birakilmayacak bigimde hepsinin derse aktif katilimi saglanmalidir.

8. Disiplinsiz davraniglar1 azaltmak ve sinif yonetimine fayda saglamak amaciyla

oyunlar fazlasiyla etkilidir.
9. Oyun ve etkinliklerle gergeklestirilen 6gretimde basar1 yiiksek diizeylere ¢ikar.

10. Oyunlar beceri gelisiminde de faydalidirlar. Beceriler iyi 6grenme ile beraber farkli
durumlarda da kullanilabilir. Problem durumlarini ¢6ziime ulagtirmak amaciyla farkl

gortsler, yeni yollar diistiniilebilir ve yaraticilik artar.

11. Oyunun etkisinin sanatin deger kazanmasinda ve gelismesinde de oldugu
sOylenebilir. Cocuk kilden yapmis oldugu c¢omlek ile ¢omlekgi olur, kelimelerle

oynayarak ritim ve ses duygusunu gelistirebilmektedir.

Egitsel oyunlarin etkili bir bicimde kullanmasi i¢in yapilmasi gerekenler su
sekildedir:

e Dersin amacina uygun olmalidir.
e Ogrencilerin diizeylerine gore planlanmalidr.
e Ogrencilerin katilimlarini artirici ve rahat anlasilir bir 6zellikte olmasina dnem

verilmelidir.
e Oyunun amaci ve kurallar1 agik bir sekilde anlatilarak uygulanmalidir.

e Oyunun sergilenmesine imkan taninmalidr.
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e Ogretmen iyi bir yonetim saglayarak, basarili sonuglar1 6diillendirmeli, hatali
durumlarda ise kiiciik diisiirlici davraniglarin ortaya ¢ikmasina imkan
tanimamalidir.

¢ Oyun sonrasinda 6grenciler ile beraber degerlendirme yapilmali ve kazanimlar

i¢in geri doniit saglanmalidir (Tagpinar, 2014, ss. 244-245).

2.9. Egitsel Oyunlarin Simiflandirilmasi

Oyunlar egitsel oyunlar ve ¢ocuk oyunlari seklinde ikiye ayrilmaktadir. Cocuk
oyunlar1 geleneksel ve siire gelen olan oyunlardir. Egitsel oyunlar ise egitme hedefi ile
gerceklestirilen oyunlardir (Karaagacli, 2005). Egitsel oyunlar bilgi, beceri ve deger
kazandirma hedefi tasimasi ve ¢ogu zaman da daha 6nceden tasarlanip hazirlanmasi

yoniiyle diger oyun tiirlerinden ayrilmaktadir (Sonmez, 2010).

Egitsel oyunlar farkli sekilde siniflandirilmistir. Genel anlamda egitsel oyunlar

oynama ve oynatilma amacina gore siniflandirilmigtir.

Oynanma ve oynatilma amagclarina gore egitsel oyunlari su sekilde siralayarak

aciklayabiliriz;

1- Eglence amacli egitsel oyunlar: Icerisinde eglence temelli yarisma ve
rekabeti bulunduran egitsel oyunlardir. Ozellikle dogum giinii, nisan gibi 6zel giinlerde

bireyler arasindaki samimiyeti artirmak ve keyifli bir ortam yaratmak i¢in oynanir.

2- Egitim amach egitsel oyunlar: Egitsel oyunlar bir ara¢ olarak kullanilarak
oyuncularin bazi yetenekleri gelistirmesi hedeflenir. Hazirlik, dinlenme, teknik ve

taktigin 6gretilmesi amaciyla da kullanilabilir (Hazar, 2017; Timurkaan vd., 2013).

3- Saglik amagli egitsel oyunlar: Giliniimiizde hizla ilerleyen teknolojik
gelismeler bazi firsatlar1 getirmis olsa dahi fiziksel yasantilar1 olumsuz agidan
etkilemektedir. Hareketsiz yasant: sekli bazi fizyolojik nedenleri dogurmustur. Thtiyag
duyulan hareketli yasanti ve tibbi nedenlerden otiirii egitsel oyunlar fazlasiyla
onemlidir (Hazar, 2017).

2.10. Egitsel Oyunlarin Avantaj ve Dezavantajlar

Egitsel oyunlar gelisim ¢agindaki cocuklarda becerilerin ve davraniglarin

gelismesinin ana unsurunu olusturmaktadir. Cocuklar oyunlar vasitasiyla beslenir,
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oyunlarin ¢ocuklarin hayatlarinda yeri olduk¢a Onemlidir. Cocuklarin kisilik
olusumlar arkadaslartyla oyun oynarken baslar ve bu kisiligin kazanilmasi saglanir.
Oyun donemindeki ¢ocugun rahatga hareket edebilmesi saglanarak yeteneklerini
tanimasi, gelistirmesi ve hayati kesfetmesi saglanir. Arkadaslariyla oyun oynayan
cocuklar davranislarin gelismesine, yardimlagmaya, karar verme, hosgorii ve kendine
giivenme gibi becerilerin geligsmesiyle ilerleyen yillardaki kisiliginin ana unsurlariin

olusmasini saglarlar (Jersild, 1979).

Egitsel oyunlarin egitim alanlarinda etkili bir bigimde kullanilmas1 6grenci ve
ogretmen bakimindan birgok avantaj bulundurur. Egitsel oyunlar 6grenmenin keyifli
ve eglenceli bir ortamda gerceklesmesine katki saglayarak dersin sikici bir hal almasini
engeller. Biitiin 6grencilerin derse katilim diizeyleri artar. Cocuklari sosyallestirmekle
beraber derse kars1 da giidiilendirir. Ogrenciyi ders siirecinde pasiflikten kurtararak
etkin hale getirir. Ogrencilerin kendilerini ifade edebilmelerine firsat tanur. Is birligine
dayali ekip oyunlarinda 6grencilerin calisma becerilerini artirir. Ogretmenlerin,
Ogrencilerine ait Ozelliklerini kesfetmesine ve Ogrenmesine yardimei olur.
Ogrencilerin, yaratic1 tutum ve davranislarinin gelismesine katki saglar (Tan vd.,

2004).

Cocuklarin hayal kurmalarinda egitsel oyunlarinda etkileri oldukca yer
almaktadir. Yine egitsel oyunlar sayesinde ¢ocuklar kendi hak bilincine sahip olurlar
ve bagkalarmin haklarina saygi duymayi 6grenirler. Bu yontemle egitsel oyunlar
dgrenmenin daha rahat gerceklesmesine imkan tanir. Ogrencilerin aktif bir sekilde rol
aldig1 6grenme ortami olusturur. Fiziksel ve ruhsal agidan g¢alismaya hazirlar.
Ogrencilere belirlenen kurallar1 6gretmekle kalmaz bu kurallara uyulmas: gerektigini
de dgretir. Ogrenciler arasinda bulunan farkliliklarin ortadan kalkmasina yardimei olur

(Ozen vd., 2018).

Tabi ki egitsel oyunlarin sadece avantajlar1 degil dezavantajlar1 da
bulunmaktadir. Oyunlar yalnizca bilgi ve sans faktoriine gore hazirlanmamalidir.
Oyun i¢in belirlenen kurallar oyunun basinda agik, anlasilir ve net bir sekilde ifade
edilmedigi takdirde sinif i¢inde disiplinsiz davranislar meydana gelebilir. Ogretmenin
gereginden ¢ok miidahale etmesi Ogrenciler iizerinde karar verme asamasinda

zorlanma ve Ozgiivenini olumsuz yonde etkileyici bazi sorunlara sebep olabilir.
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Ogretmen tarafindan oynatilan oyunu dgrenciler ciddiye almayabilirler. Yine ayni
sekilde Ogretilmesi istenen her konu igin egitsel oyun tercih edilmesi durumunda
Ogrencilerden olumlu yonde geri doniit alinamayabilir. Oyunlar 6ncesinde yapilan
hazirliklar ve uygulanma siireci i¢in ciddi bir zamana ihtiya¢ duyulabilir. Oyunculara
verilen odiillerin abartisiz olmasina dikkat edilmelidir. Uygulamaya uygun materyal
hazirlamak veya temin etmek ekonomik acidan maliyetli olabilir (Genger, 2016).
Oyun igerigi ile hedef becerinin uyusmamasi1 durumunda oyunlar 6grenmelerin yanlis
gerceklesmesi gibi zararlara da sebep olabilir (Ulkiidiir, 2016). Oynatilan oyunlarin
Ogrenci seviyesine uygun olmamasi veya Ogrencilerin ilgi ve isteklerine hitap
etmemesi durumunda egitsel oyunlarla verilmeye calisilan kazanimlar amacina
ulagmayabilir. Ayrica yariglarda 6grenciler arasindaki seviye farki gozetilmezse

ozellikle yavas 6grenen 6grencilerde olumsuz etkilere neden olabilir (Coskun, 2012).

Hedef kazanimin igeriginin eglendirici oyunlarla iligkilendirilmesi ve
belirlenmesi kolay olmayabilir. Eger oyunun amaci iyi bir sekilde vurgulanmayip
Ogrencilerin motivasyonu yeterince saglanamazsa 6gretilmesi istenilen kazanimlarda
basarisiz olunabilir. Oyun kurallar1 6grencilere iyi duyurulmayip uygulanamaz ise
birbirleri arasinda kargasaya sebep olabilir ve dersin amacina ulasmak zorlasabilir

(Taspar, 2014).

2.11. Bilgisayar Destekli Egitsel Oyun

Uyum eksikligi okul ¢agindaki cocuklarda karsilagilan en 6nemli sorunlardan
biridir. Ogretmenler 6grencilerin dikkatini ¢ekmede ve giidiilemede sorunlar
yasayabilmektedirler. Cocuklarin en sevdigi etkinliklerden birisi olan oyunlarin egitsel
olarak kullanim1 sayesinde Ogrencilerin dikkatleri belli konular {izerinde
yogunlastirilabilir. Giiniimiizde teknolojinin geldigi noktada bilgisayarlar hayatimizin
vazgecilmez araclart haline gelmistir. Oyunlar da bilgisayar ortaminda en fazla
kullanilan etkinliklerden birisi oldugu i¢in &grencilerin egitimine katki saglayacak

egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirilmistir (Engin vd., 2010).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanicilar1t motive eder ve eglendirir. Bu yiizden
de bir dgretim yonteminin tamamlayicisi, zenginlestiricisi veya alternatifi olarak

egitsel amagli olarak kullanilabilmektedir (Cankaya & Karamete, 2008).
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Egitsel bilgisayar oyunlari, son yillarda bilgisayar oyunlarmin egitime
uyarlanmasiyla meydana gelmis sektordiir. Bilgisayar oyunlarmin eglendiren ve
motive eden Ozelliklerinin egitimin kalitesini arttirmak i¢in kullanilmasidir (Ural,
2009). Egitsel bilgisayar oyunlar1 ders i¢i kazanimlara ulasmada kullanilan en etkili
yontemlerden birisidir (Akpinar, 1999). Egitsel bilgisayar oyunlari, &grencilerin
konular1 6grenmesi igin oyunlarla desteklenmis yazilimlardir (Giingdrmiis, 2007).
Egitsel bilgisayar oyunlari, yardimci bir materyal olarak kullanilabilecegi gibi bash
basina bir materyal olarak da kullanilabilir (Kiili, 2005). Etkili ve kalic1 bir greneme
gerceklestirmek amaciyla bilgisayar oyunlarinin egitsel amacgh kullanilmasiyla
"egitsel bilgisayar oyunlar1" yeni bir terim, yeni bir anlayis olarak ortaya ¢ikmuistir.
Ogrenciler {izerinde baski ve zorlama olmadan &grencilerin géniillii katilimina
dayanan, eglenerek 6grenmeyi destekleyen, faydali olabilecek bir 6grenme yontemidir
(Malta, 2010).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 6grencilere stresten uzak esnek 6grenme ortamlari
sunarak bir¢cok becerinin gelismesine olanak saglamaktadir. Eglenceli bir 6grenme
ortaminda &grencilerin Ozgiivenlerinde artis gozlenmektedir (Boyle, 2011). Egitsel
bilgisayar oyunlari hem eglence amagli hem de bilgilerin pekistirilmesi amaclh
kullanilabilen bir yazilimdir. Bu nedenle ders i¢i kazanimlara ulagsmak igin
kullanilabilir (Bayirtepe & Tiziin, 2007). Tekrarlar sayesinde Ogrenmeler

igsellestirilerek kalict 6grenme saglanir (Yilmaz, 2017).

Egitsel amach kullanilan bilgisayar oyulanlariyla Ogrencileri sikmadan
eglendirerek konular aktarilabilir. Ogrenciler bu etkinlikleri eglence amach
gerceklestirdiklerini diisiinseler de oyunlarin kurallarina uyarak ilerlemek 6grenmeyi
de beraberinde getirmektedir. Ogrenciler tarafindan sorular sorularak deneme
yanilmalarla gercek yasamla iligkilendirmeleriyle bilgiler zihinlerde bigimlendirilir.
Coklu zekay1 ve aktif 6grenmeyi desteklemektedir. Bilgilerin kalici olmasini saglarken
ogrenmeyi de zevkli kilmaktadir. Aym1 zamanda &grenciler kiimeler bigiminde

calisabilmektedir (Ugurel, 2003).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 en hizli 6grenme egrisine sahip uygulamalardir.
Ogrenciler oynarken 6grenmektedirler (Siang & Rao, 2003). Eglenerek 6grenmek ¢ok

etkili bir yontem olarak bilinmektedir. Ogrenilenler ok hizli kavranir. Bilgiler uzun
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stireli bellege yerlesmektedir. Bu nedenle bu oyunlarin egitimin kalitesini artiracagi
diisiiniilmektedir (Tasdemir & Siiyun, 2016). Ogrencilerin psikomotor, gorsel ve akil
yiiriitme becerilerini gelistirip uyaranlara tepki hizin1 artirmada etkilidirler (Sardone

& Devlin-Scherer, 2009).

Sahin (2016, s. 30) 'e gore egitsel bilgisayar oyunlarini kullanmanin birgok
yarar1 bulunmaktadir. Ogrencilerin motivasyonlarm artirip dikkatlerini toplamada ve
o0grenme isteklerini artirmada etkilidir. Yaparak yasayarak ogrenerek siirece etkin
katilim saglanmaktadir. Ogrencileri etkileyecek olumsuz 6zellikleri bulunmazken ders

ici kazanimlarin kazanilmasinda da oldukga etkilidir.

Linderoth vd. (2002), egitsel bilgisayar oyunlarinin farkli amaglarla
kullanildigin1  dile getirmislerdir. Konularin aktarilmasinda, 6grenciler icin
motivasyon kaynagi olarak kullanilmasinda ve ger¢ek hayatin simiilasyonlar yoluyla
canlandirilmasinda kullanilirlar. Kirriemuir ve McFarlane (2004) ‘e gore de eglenerek
motivasyonu artirmak ve yaparak yasayarak Ogrenmeyi gelistirmek ig¢in

kullanilmaktadir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin bazi sinirliklari da bulunmaktadir. Kazanimlarla
oyunlarin hedeflerinin 6rtiismemesi, her yas ve seviye grubu i¢in farkli oyun tasarlama
mecburiyeti, uygulamalarin gergeklestirilecegi 6grenme ortamlartyla ilgili alt yap:

eksikligi olarak siralanmaktadir (Sahin, 2016).

Genel olarak 6grenme ortamlari i¢in hazirlanan materyallerde dikkat edilmesi

gereken bazi noktalar bulunmaktadir:

Tasarlanan materyaller basit ve anlasilir olmalidir. Ders igeriklerine uygun ve
hedef kazanimlar1 destekleyecek nitelikte hazirlanmalidir. Bilgiye bogulmadan 6nemli
yerler ve Ozetler verilmelidir. Gorsellerde dengeli bir oranlama yapilmalidir.
Kullanilacak yazili, gorsel, isitsel 6geler dgrencilerin seviyesine uygun ve yasamla
baglantili olmalidir. Ogrencilere pratik yapma imkami saglamalidir. Tekrar
kullanilmaya uygun olmalidir. Gelistirilmeye ve giincellenmeye uygun tasarlanmalidir

(Yanpar & Yildirim, 1999).

Seferoglu (2006), bir materyal tasarlanirken dikkat edilmesi gereken 6zellikleri
su bi¢cimde ifade eder: Bilissel, duyussal, psikomotor becerilerden hangileri

gelistirilecekse ona gore hedefler belirlenir. Ikinci asamada 6grencilere anlatilacak
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konularin igerikleri saptanir. Son olarak da G6grencilerin 6n bilgilerine ve kisisel
Ozelliklerine bakilarak materyal tasarimina gegilir. Nitelikli egitsel bilgisayar

oyunlarin sahip olmas1 gereken 6zelliklerden bazilar1 su bigimde belirtilmistir:

o Egitsel ogeler iceriklere saklanmig olmalidir.

o Egitsel bilgisayar oyunlar1 etkilesimli olmalidir.

e Opyuncular diger bakis acilarimi gozlemek icin tam zit karakterleri
se¢ebilmelidir.

e Oyuncularin yaraticiligi ¢esitli 6diillerle desteklenmelidir.

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 kisinin kazanip digerlerinin kaybettigi tarzda Ozellikler
icermemelidir. Yapilan hatalar puan kaybina neden olmayip dogrularin 6grenilmesini
destekleyecek nitelikte olmalidir. Dogru bilgiler, hedefler ¢ercevesinde dogru bigimde
verilmelidir. Oyun mekanikleri herkesin anlayabilecegi yalinlikta ve agiklikta olup
dikkat ¢cekecek 6zellikler de barindirmalidir. Dempsey ve digerleri bunlara ek olarak
yonergelerin net olarak ifade edilmesi, oyunun kontroliiniin oyuncularda olmasi,
oyunlarin kaliteli ekran tasarimlarina sahip olmasi, oyunlarda renk, ses ve
animasyonlarin uygun ve dengeli dagitilmasiin 6grencilerin dikkatlerini ¢ekecegine

deginmislerdir (Dempsey vd., 2002).

Egitsel bilgisayar oyunlarinda karsilagilan bazi sorunlar bulunmaktadir. Egitsel
icerikle eglence Ogelerinin dengeli dagilimi 6nem arz etmektedir. Bu igerikler
diizenlenirken eglence unsuru geri planda kalmakta 6grenciler i¢in sikict bir ortam
olusturabilmektedir (Smith & Mann, 2002). Ogrencilerin 6grenme becerilerini
gelistirmek igin tasarlanan egitsel oyunlarin eglence ve Ogrenme dengesini
yakalayamadiklar1 gozlenmistir (Dogusoy & Inal, 2006). Okul ortamlarinda
uygulanan bu ticari oyunlarin 6n plana c¢iktig1 uygulamalarda ise miifredatla

uyusmazliklar gézlenmektedir (McFarlane vd., 2002).

Bir uygulamanin eglenceli olmas1 onun gelisime ve 6grenmeye olumlu katki
yaptigit anlamina gelmemektedir. Oyunlastirma calismalarindaki bir¢ok basarisiz

uygulamanin sebebi oyunlastirma ogelerinin havali olusuna kendilerini kaptirip
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O0grenme Ogelerini gozden kagirmalarindan kaynaklanmaktadir (Yilmaz, 2017).
Kirriemuir ve McFarlane (2004) 'e gore de egitsel bilgisayar oyunlarinda su sikintilar
gozlenmektedir: Bilgisayar oyunlariyla kiyaslandiginda basit kalmaktadir. Gorev
agirlikli ve yavas ilerlemektedir. Aktiviteler ve tasarimlar yetersiz kalmaktadir. Bates
(2004) 'e gore de bir baska problem, egitsel oyunlar tasarlanirken hazir uygulamalarin
icerisine iceriklerin yerlestirilmesidir. Uzman goriisleri ¢ercevesinde kazanimlar goz

Oniinde bulundurularak igerikle oyun ayni anda tasarlanmalidir.

Tiirkiye'de de egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirilmeye devam edilmektedir.
Fakat egitsel dgelerle eglendirici dgelerin igeriklere yerlestirmesinde tam anlamiyla
hasan saglandig1 sdylenemez. Bu durum, oyun tasarimcilarinin nitel veya nicel alanda
yapilan arastirma sonuglarindan faydalanmamis olmalarindan kaynakhidir. Bu
problem asildiginda daha nitelikli yazilimlarin ortaya ¢ikacagi distiniilmektedir (Ural,
2009). Miifredat uyumlulugunun yani sira 6grencinin 6grenme ortaminda etkin olmasi
da saglanmalidir. Birgok yazilim 6grencilerin ilgisini ¢ekemeyen yoksul iceriklere

sahip oldugundan basarili olunamamaktadir (Sahin & Yildirim, 1999).

Bilgisayar destekli egitsel oyunlar tasarlanirken dikkat edilmesi gereken
noktalar bulunmaktadir. Oyuncu, oyunun sonunda hangi hedeflere ulasacagini agik bir
bigimde gorebilmelidir. Igerikler egitim programlarindan hareketle hazirlanmalidir.
Oyuncularin yas ve seviyelerine gore ogeler yerlestirilmelidir. Oyunda siirekliligi
saglamak icin etkilesime siklikla yer verilmelidir. Oyuncularin, ekrandan alacaklar
doniitlerle giidiilenmeleri saglanmalidir. Bu doniitlerde puan yerine tesvik edici mesaj
veya semboller kullanilmalidir. Oyuncular yanlis yaptig1 zaman oyundan kopmasini
engelleyecek mesajlar ve ipuglar1 verilmelidir. Oyun ekrani basit ve anlasilir olmalidir.
Butonlar fark edilebilecek ve rahatlikla tiklanabilecek biiyiikliikte tasarlanmalidir
(Bates, 2004).

"Ders yazilimlarinda giris boliimiinde 6grencinin dikkati, ilgi ¢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
ogelerine yer verilmelidir. Universite &grencileriyle yapilan arastirmadan oyun

karakteristikleri ile 6gretim iceriginin uygun olmasiin 0grenme hizim arttiracagi
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sonucuna ulagilmigtir (Garris vd., 2002). Egitici ve motive edici 6gelerle kisilerin zevk

almasi saglanarak belirlenen hedeflere ulagilmalidir (Ural, 2009).

Egitsel oyunlar meydana getirilirken "Akis Teoremi" kullanilir. Oyunda
iistlenilecek gorevler oyuncunun kapasitesinin ¢ok altinda olmamalidir. Aksi takdirde
oyun, oyuncu tarafindan sikict bulunacaktir. Tam tersi durumda, oyun kapasitenin ¢ok
tizerinde yer alirsa oyuncuda gerginlik meydana gelmektedir. Boyle durumlarda “juicy
feedback" diye adlandirilan "¢ok tathi geri bildirimlerde" bulunulmalidir. Oyuncuya
kaybettigi ama bir daha denemesiyle ilgili bildirimler verilir. Motivasyonu tekrar

saglanan oyunca akista kalmis olur (Y1lmaz, 2018).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin vazgecilmez dgelerinden biri de gergekgiliktir.
Oyundaki hikayelerin, karakterlerin, tepkilerin ger¢ek yasamda karsiligi varsa
oynayanlarin dikkatini daha fazla ¢eker ve bu dgelerle 6zdeslesmesini saglar. Bununla
birlikte basar1 ve basarma hazzi oyunun en temel oynanma nedeni olarak goriiliir. Bu
nedenle her asamada basar hissi oyuncuya tattirilmalidir. Bagsarma istegi yaraticilig

ve motivasyonu da beraberinde getirecektir (Ural, 2009).

Oyunlastirilmis uygulamalarda sorgulanmasi gereken ilk nokta 6grenmeye
katkisinin olup olmayacagidir. Bir yontemin eglenceli bulunmasi onun faydali oldugu
ya da 6grenmeyi gelistirdigi anlamina gelmez. Eglence boyutunun yaninda 6grenme
icerigi de son derece Onemlidir. Bireylerin sadece kazanmasi tlizerine kurulan bir
oyunlagtirmada Ogrenme tam anlamiyla gergeklestirilemeyecektir. Bu nedenle
kazanma ikinci planda yer almalidir. Bunun yolu da odilleri ¢ok degerli
belirlememekten gecer. Oyunlastirilmis uygulamalarda kazanan birilerinin olmasi
1yidir fakat ayn1 bireyin performansinda bir iyilesme bir gelisme goriilmemisse o birey

icin kazanan tabiri uygun diismeyecektir (Yilmaz, 2017).

Ogrenmenin gerceklesmesinde motivasyonun onemi cesitli arastirmalarda
kanitlanmistir. Egitsel oyunlar tasarlanirken de motive edici dgelere yer verilir. Yilmaz
(2018), motivasyonlari digsal motivasyon ve igsel motivasyon olarak ikiye
ayirmaktadir. Digsal motivasyon, kontroliimiiz disinda bir yonlendirme ile rozet, odiil,
ceza, para gibi herhangi bir uyariciyla saglanmaktadir. igsel motivasyon ise bir
yonlendirmeye ihtiya¢ duyulmadan merak, ilgi, ulvi bir hedef, tutku gibi 6gelerden

beslenerek kararlar alinmasini saglamaktadir.
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Oyun tasarlarken hedef kalic1 davranig degisikligi meydana getirmekse motive
edici ddiillerin ¢esidi ve dagilimi 6zenle yapilmalidir. Bu nedenle digsal pekistiregler
yerine i¢sel pekistirecler verilerek davranisin devamliligi saglanabilir. Bireylerde igsel
motivasyon saglandiginda 6diil gerekmeksizin basarmak amaciyla bu davranis ortaya
cikarilir. Aksi takdirde 6diil kazanmak asil amacin yerine gegecek 6diil kaldirildiginda
istenilen davranis son bulacaktir (Yilmaz, 2017). Bu nedenle oyun tasarlama
asamasinda dissal pekistirecler yerine igsel pekistirecler tercih edilerek davranista

stireklilik saglanabilir.

Egitsel bir oyunun olusturulma asamasinda oyun ve 6gretim dgelerinin dengeli
dagilmas1 6nemlidir (Dogusoy & Inal, 2006). Radoff (2011) ' a gore de oyunlar

hazirlanirken bazi eglence unsurlarina yer verilmelidir:

Oyuncunun ilgi duyacag: gorsel, tarihsel, duygusal ve matematiksel temalar ve
ortamlar kullanilmalidir. Oyunculara bir seyleri tamamliyor hissi verilmelidir.
Gruplar1 bir araya getirecek onlar1 ortak hedefler dogrultusunda organize edecek
eglence unsurlart kullanilmalidir. Oyun oyuncularin duygularina seslenebilecek miizik
ve tasarimlarla desteklenmelidir. insanlara kazanma hissini tattiracak rekabet 6gesini
barindirmalidir. Oyunlar kisilere segcenekler sunup kararlarinin sonuglarini gérmelerini

saglayip gercek hayata bir yol gosterici olmalidir.

Sonug olarak iyi bir egitsel oyun su 6zelliklere sahip olmalidir (Ural, 2009, s.
172).

¢ Oyun anadilde hazirlanmalidir.

e Ortalama giigliikte hazirlanmalidir. Cok kolay olursa 6grenci sikilacak ¢ok zor
olursa da 6grenci basarisizlik hissine kapilacaktir.

e Oyunun kontrolii ve oynanis1 da kolay olmalidir.

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

e Oyuncular oyun esnasinda birden ¢ok 6ge iizerinde kontrol sahibi olmalidir.

e Oyun ekram1 mesajlasma, sohbet gibi sosyallesme olanaklar1 saglamalidir.
Ogrencinin durumunu gosteren skor tabelasi1 da yer almalidir.

o Nitelikli grafikler ile gercekeilik saglanmalidir.
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e Oyun bir senaryo icermelidir. Cocuklara yonelik ise masal veya ¢izgi film
karakterleri de kullanilabilir.
¢ Oyun esnasinda c¢alan miizikler arka planda gerceklesen olayla ayni duyguyu

yansitmalidir. Ses efektleriyle desteklenmelidir.

2.12. Sosyal Bilgilerde Bilgisayar Destekli Egitsel Oyun Kullanimi

Sosyal bilgiler dersi yasamin her alanindan izleri igerisinde bulundurmaktadir.
Bu sebepten dolay1r da 6grencilerin derse olan ilgilerinin daha fazla olmasi dersten
stkilmadan Ogrenim faaliyetlerine katilim gostermeleri beklenmektedir. Fakat
gelisimsel ozellikleri dikkate alindiginda ilkdgretim cagindaki 6grencilerin soyut
diisiinme becerileri tam anlamiyla gelismemistir. Bununla birlikte soyut konularin
ogretimi de daha fazla giiclesmektedir. Ogrenciler genel olarak bu dersi bir ezber dersi
olarak gormektedirler. Sosyal bilgiler ders igerigi incelendiginde de tarih disiplinin
agirlikli olarak yer almasi bu alginin artmasina daha da fazla etki etmistir. Ciinkii tarih
dersinde fazlasiyla konu yer almaktadir. Ogretmenlerimiz ise cogu zaman geleneksel
Ogretim yontemleri ile derslerini islemektedir. Bu durumda O&grencileri ezber
mantigina itmektedir. Sosyal bilgiler dersinde sozel bilgilerin fazla olmasi bu dersin
ezber ile Ogrenilmesi anlamima gelmemekle birlikte dersin O6gretiminde egitsel
oyunlardan da faydalanilarak 6grenmenin kalicili§i devamliligr arttirilabilir. Farklhi

oyunlar ile 6gretim faaliyetleri etkin hale getirilebilir (Pehlivan, 1997).

Diger derslerde oldugu gibi sosyal bilgiler dersinde de egitsel oyunlarin
kullaniminin, dersin 6grenciye vermeyi hedefledigi kazanimlarini gerceklestirmede
fazlasiyla katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bununla beraber tabi ki sosyal bilgiler
dersindeki her konu egitsel oyun tasarimina uygun degildir. Fakat konularin
pekistirilmesinde, tekrar edilmesinde ve yanlis Ogrenmeleri diizeltmede egitsel

oyunlardan faydalanilabilir.

Sosyal bilgiler dersinde fazlasiyla egitsel oyun tasarlamaya uygun konunun
varligindan séz edilebilir. Ornegin; 6. sinif Sosyal bilgiler dersinde “Yeryiiziinde
yasam” iinitesinde farkli harita oyunlar gelistirilerek konularin gorsellestirile bilirligi
arttirtlir ve dersler daha eglenceli hale doniistiiriilebilir. Yine 7.simif Sosyal bilgiler
dersinde “Ulkemizde Niifus, Tiirk Tarihinde Yolculuk, Zaman Icinde Bilim”

tinitelerine yonelik ¢esitli egitsel oyunlar olusturulabilir.
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Giliniimiiz diinyasinda teknoloji ¢ag: ile birlikte gelisen hayat gosteriyor ki
teknoloji insan yasaminin her alaninda oldugu gibi egitimde de Onemli bir yere
sahiptir. Geligsen teknoloji ile egitim 6gretimde kullanilan egitsel oyunlar da yerlerini
bilgisayar destekli egitsel oyunlara birakmaktadir. Egitsel oyun yazilimlar1 oyun
formatin1 kullanarak oOgrencilerin ders konularin1 6grenmesine yardimci olan ve
problem ¢ozme becerilerini arttiran yazilimlardir (Seferoglu, 2014). Baska bir tabirle
egitsel oyun aktarilmak istenen bilgi ya da davramiglarin oyunun igine eklenerek
kisinin O0grenmesini, pratik yapmasini veya beceri kazanmasina olanak saglayan
oyunlardir. Bu oyunlarda bazi1 zamanlarda soru cevap tarzinda bilgi aktarilirken bazi
zamanlarda da oyunun iginde seviye yiikseltmek gibi aktiviteleri yerine getirmek

gerekir (Samur, 2016).

Diger tiim derslerde kullanilabildigi gibi sosyal bilgiler dersinde de bilgisayar
destekli egitsel oyunlara yer verilmelidir. Sosyal bilgiler bir¢ok disiplinlini biinyesinde
bulunduran bir derstir. Giiniimiiz teknolojisi ile biitiinlesmis sosyal bilgiler 6gretimi
de fazlasiyla biiylik bir 6neme sahiptir. Sosyal bilgiler 6gretim programindaki ¢ogu
kazanim egitsel dijital oyunlar araciligiyla aktarilmaya miisaittir. Bu sebeple
ogrencilerin merakini ortaya ¢ikaran, onlara farkli bir diinya sergileyen egitsel dijital

oyunlar sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilmahdir (Is¢i & Yesiltas, 2020).

Gelisen teknoloji ile birlikte birgok egitsel oyuna artik dijital ortamda
erigilebilmektedir. Sosyal bilgiler dersi 6gretiminde teknolojiden yararlanarak
kazanimlara uygun egitsel oyunlardan faydalanilabilmektedir. Bu egitsel oyunlari
kendimiz gelistirebilecegimiz gibi var olan sosyal bilgiler kazanimlarina uygun egitsel
oyunlardan faydalanabilecegimiz birgok internet sitesi bulunmaktadir. Ornegin;
https://www.sosyalbilgiler.biz/ , https://sosyalbilgileratolyesi.com/ gibi birgok internet
sitesi lizerinden de sosyal bilgiler kazanimlarina uygun olarak gelistirilmis egitsel

dijital oyunlara ulasim saglanabilmektedir.

2.13. Illgili Arastirmalar

Akkaya (2018) “Egitsel oyunlarin  Ogrencilerin  nesne  tabanl
programlamanin temel kavramsal bilgisi ve bilgi islemsel diisiinme becerilerine
etkisi” adl1 yiiksek lisans tezi ¢alismasinda Tiirkce dilinde gelistirilmis olan “Merakl

Robotlar: Operasyon Asgard” egitsel oyunun iiniversitede egitim goéren 6grencilerin
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nesne tabanli programlamanin temel kavramsal bilgisi ile bilgi islemsel becerileri
tizerindeki etkisini incelenmektedir. Arastirma yari-deneysel On test — son test
arastirma modelinde gerceklestirilmistir. Calismanin verileri Bogazici Universitesi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimiinde egitimine devam eden 31
ogrenciden elde edilmistir. Oncelikle yaratic1 problem ¢dzme testi ve nesne tabanli
programlama ve bilgi islemsel diistinme becerilerini saptayan 6n test uygulanmistir.
Gergeklestirilen ©n testtin akabinde gelistirilen oyun Ogrenciler tarafindan
oynanmistir. Daha sonra soru siralamalar1 degistirilerek uygulanan nesne tabanl
programlama ve bilgi islemsel diisiinme son test ve egitsel bilgisayar oyunlar1 destekli
kodlama oOgrenimine yonelik tutum Olgegi uygulanmistir. Gergeklestirilen veri
analizleri, gelistirilen oyunun her iki 6grenci grubundaki 6grencilerin nesne tabanl
programlamanin temel Ogelerini anlamaya ve bilgi islemsel diisiinme becerilerini
arttirmaya katki sagladigi anlasilmistir.

Altunel (2022) “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlar Yoluyla Kok

’

Degerin Kazandirilmasi: Bir Eylem Arastirmasi” adli ¢aligmasini sosyal bilgiler
dersinde egitsel oyunlar yoluyla kok degerlerin kazandirilmasi amaciyla hazirlamistir.
Eylem arastirmasi seklinde hazirlanan ¢alismada gézlem, video kayitlari, 6gretmen ve
Ogrenci glinliikleri, odak grup goriismeleri, 6n ve son algi metinleri gibi veri toplama
araclarindan yararlanilmistir. Arastirmada uygulanan egitsel oyunlar sonrasinda
ogrencilerin 6z denetim degeri disindaki kok degerleri kismen tanmidiklari, kok
degerlerin tanimlanmas1 ve davranisa doniistiiriilmesinde olumlu degisimler oldugu,
sevgi ve dostluk degerlerine kiz 6grencilerin daha fazla onem verdigi ve erkek
ogrencilere gore daha duyarli oldugu gibi sonuglara ulasilmistir. Arastirma

ogrencilerin kok degerleri kazanma, kavrama ve algilamada egitsel oyunlarin etkili

oldugunu ortaya koymustur.

Arslan (2021) “Egitsel oyun igerikli fen ev ddevierinin ortaokul
ogrencilerinin akademik bagarisina etkisi ve ogrencilerin egitsel oyun icerikli ev
odevlerine yonelik goriisleri” adl1 yliksek lisans tezi calismasinda egitsel oyun igerikli
ev ddevlerinin, 6grencilerin akademik basarilarina katkisini ve fen bilimleri 6devlerine
kars1 goriisleri incelenmektedir. Calismada karma arastirma modeli uygulanmastir.
Calismanin nicel boliimiinde egitsel oyun kapsamli ev odevlerinin 7. smif

ogrencilerinin akademik basarilarina katkisini saptamak amaciyla 6n test son test
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kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Caligmada ogrencilerin ev
Odevlerine kars1 goriislerini saptamak hedefiyle nitel arastirma yontemlerinden durum
calismas1 yontemi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu Istanbul ilinde 6zel
bir egitim kurumunda 7. smifta Ogrenimine devam eden 35 Ogrenci
olusturmaktadir. Caligma 2020-2021 egitim-6gretim yili ikinci doneminde
gerceklestirilmistir. Deney grubuna egitsel oyun igerikli ev ddevleri verilirken kontrol
grubuna miifredatta var olan etkinlikler ile sorular ev 6devi olarak
verilmistir. Calismanin nicel verileri “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler
Akademik Basar1 Testi” ile nitel veriler ise “Egitsel Oyun Icerikli Ev Odevleri
Gortisme Formu” araciligiyla elde edilmistir. Calismadan alinan verilerin analiz
sonuclarina bakildiginda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi 6n
test basari puan ortalamalarmin anlamli bir farklilik gostermedigi saptanmistir.
Calisma sonrasi son test bagari puan ortalamalarinda ise anlamli bir fark saptanmustir.
Son test basar1 puan ortalamalarinin incelendiginde ise deney grubunun kontrol
grubuna oranla daha yiiksek puanli olduklari ve deney grubu o6grencilerinin

basarilarinin daha fazla oldugu saptanmistir.

Aydin (2021) “Egitsel oyunlarin ¢ocuklarin problem ¢ézme becerisi ve deger
gelisimlerine etkisi” adl1 yiiksek lisans tezi ¢aligmasinda egitsel oyunlarin ¢ocuklarin
problem ¢dzme becerisi ve deger gelisimlerine etkisini incelemektir. Arastirma On test
— son test kontrol gruplu desen ile olusturulmustur. Calisma 2019-2020 egitim yil
icerisinde Bartin Merkez il¢esinde bulunan devlet okullarindan kolaylastirilabilir
orneklem yontemi ile belirlenmis bir okulun 7. Sinifinda 6grenim goren toplam 32
ogrenci ile gergeklestirilmistir. Calismanin sonucunda deney grubunun puanlarinda
son test lehine anlamli farklilik saptanmistir. Kontrol grubunda ise son test lehine
anlamli farklililk saptanmamigtir. Sonug¢ olarak egitsel oyun kullanimi ile
gerceklestirilen beden egitimi ve spor derslerinin, g¢ocuklarin problem ¢6zme

becerisini ve deger gelisimini olumlu yonde etkiledigi anlagilmistir.

Beker Bas (2021) “Bilimsel éykiiler iceren egitsel oyunlar ile fen égretimine
yvonelik ogretmen ve ogrenci goriisleri” adl1 yiiksek lisans tezi ¢alismasinda 6. sinif
kuvvet ve hareket konu ve kavramlarinin aktariminda bilimsel dykiilerin katkilariyla
egitsel oyunlar ile gergeklestirilen bir 6gretim ortamina yonelik, 6gretmenlerin ve

Ogrencilerin goriislerinin saptanmasin1 hedeflemistir. Arastirma eylem aragtirmasi
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seklinde gergeklestirilmistir. Calisma 2019- 2020 egitim yili igerisinde 6. Sinifta
egitimine devam etmekte olan 17 ile 20 6grenci gruplarindan olusan iki farkli sube
gergeklestirilmistir. Belirlenen hedefe yonelik gelistirilen 5 egitsel oyun ve bu
oyunlarla dogru orantida 5 bilimsel 0ykii hazirlanarak calisma gerceklestirilmistir.
Kolay ulasilabilir Orneklemesi ile belirlenen 12 Ogretmen ile goriisme
gerceklestirilmistir. Caligmanin sonucunda 6gretmen goriislerinden alinan verilere
bakilarak egitsel oyun destekli bilimsel dykiilerin 6grencilerin 6greniminde daha etkili
olacag1 sonucuna varilirken 6grencilerden elde edilen verilere bakilarak da kuvvet ve
hareket {initesinin aktariminda bilimsel Oykii destekli egitsel oyun uygulamalar
araciligiyla eglenceli bir ortamda konuyu isledikleri ve anlamlandirdiklar etkili bir

stire¢ gecirdiklerine ulasilmistir.

Biter (2019) “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarla Degerler Egitimi:
Bir Eylem Arastirmasi” adli yiksek lisans tezinde “ortaokul 7. smif sosyal bilgiler
dersi “Birey ve Toplum” 6grenme alaninda yer alan farkliliklara saygi, sorumluluk ve
ozgirliikk degerlerinin egitsel oyunlar araciligi ile kazandirilmasina yonelik egitim
etkinlikleri tasarlayarak bu etkinlikleri uygulamak ve hazirlanan egitsel oyun
etkinliklerinin deger kazandirma agisindan Ogretme-6grenme  siireglerindeki
verimliligini ortaya ¢ikarmayr amaclamistir. Calisma bir eylem arastirmasidir.
Arastirmanin ¢alisma grubunu Sirnak ilinde ortaokul 7. sinifta 6grenim goren 9 erkek,
17 kadin toplam 26 ogrenci, sosyal bilgiler 6gretmeni ve arastirmact Ogretmen
olugturmaktadir. 9 ders saati boyunca egitsel oyunlarla yogunlagtirilmis sosyal bilgiler
ders planlari uygulanmistir. Arastirmanin neticesinde, egitsel oyunlarla yogunlastirilan
ve lrlin dosyasiyla desteklenen 6gretimin 6grenme ve Ogretme siirecini olumlu bir

sekilde etkiledigi tespit edilmistir.

Chen vd. (2010) “The Influence of an Educational Computer Game on
Children's Cultural Identities ” adl1 ¢alismalarini kiilttirel kimligi gelistirmek amaciyla
tasarlanan bir egitsel oyunun Ogrencilerin kiiltiirel kimlik gelisimlerine etkisini
belirlemek amaciyla hazirlamistir. Arastirmada 64 kisilik deney grubu, 66 kisilik
kontrol bulunmakta olup toplam 130 kisi iizerinde c¢alisma gergeklestirilmistir.
Aragtirma bulgularina gore egitsel oyun kullanimi 6grencilerin kiiltiirel kimliklerinde

gelisme saglamistir. Cinsiyet bakimindan yapilan incelemede ise egitsel oyun
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kullanim1 erkeklerin kiiltiirel kimlik gelisimlerinde daha fazla etkili oldugu tespit

edilmistir.

Egi (2022) “5. sumf Ilkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde
egitsel oyun etkinliklerinin kullanimi” adli yliksek lisans tezi ¢alismasinda 5. sinif
[Ikdgretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde "Ramazan ve Orug" iinitesi ile ilgili
kazanimlarin 6grencilere iletilmesinde egitsel oyunlarin gelistirilmistir. Caligmada 3
farkli kazanima iligkin toplamda 40 farkli egitsel oyun etkinlikleri gelistirilmistir.
Calismanin sonucunda egitsel oyunlarin, ¢ocuklarda kavramlar1 anlamaya, problem

¢ozme yetilerini arttirmalarina katki sagladigi ortaya koyulmustur.

Erkin (2019) “Ortaokul 5. Simif Ogrencilerinin Depreme Yonelik Tutum ve
Akademik Basarilarinda Egitsel Oyunlarin Etkisinin Incelenmesi” adli ¢alismasini
ilkokul sosyal bilgiler dersi kapsaminda verilmekte olan deprem egitiminde egitsel
oyunlarin etkisinin incelenmesi amaciyla hazirlamistir. 40 kisilik deney grubu, 42
kisilik kontrol grubu olmak iizere toplam 82 kisilik 6rneklem iizerinde gergeklestirilen
deneysel bir calismadir. Deneysel islem sonrasinda yapilan istatistiksel analizler
sonucunda egitsel oyun uygulamalarinin yapildig1 deney grubu lehine anlamli farklilik
tespit edilmistir. Arastirmada egitsel oyunlarin deprem konularinin 6gretiminde daha

etkili oldugunu ve 6grencilerin motivasyonlarini arttirdigini sonucuna ulasilmistir.

Firat (2011) “Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen
Matematik Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi” adli yiiksek lisans tezi
calismasinda bilgisayar destekli egitsel oyunlarla araciligi ile uygulanan matematik
Ogretiminin bazi1 olasilhik kavramlarma iliskin kavramsal Ogrenmeye etkisini
incelenmektedir. Arastirmada yar1 deneysel arastirma modelinden 6n test- son test
kontrol gruplu model kullanilmistir. Yapilan ¢aligma 2010-2011 egitim 6gretim
yilinda Giliney Dogu Anadolu Bolgesindeki 6.simif ogrencilerinden 90 Kkisiye
uygulanmustir. Verileri toplamak amaci ile 14 soruluk Kavramsal Gelisim Testi
uygulanmigtir. Ogretim siirecinde, Java programlama dili ve NetBeans editoriinden
yararlanilarak tasarlanan iki oyun kullanilmistir. Calismanin sonunda yapilan analizler
dogrultusunda bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin olasilik konusundaki
kavramsal ogrenmelerine katkida bulundugu ve geleneksel 6gretime kiyasla daha

etkili oldugu ortaya ¢ikmustir.
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Hainey vd. (2013) “Students’ attitudes toward playing games and using games
in education: Comparing Scotland and the Netherlands” adli ¢aligmalarin
yiiksekogretim 6grencilerinin oyunlara iliskin tutumlar, motivasyonlari, tercihleri ve
yiiksekogretimde oyun kullannmina iligkin diisiincelerini arastirmak amaciyla
hazirlamislardir. Arastirmanm 6rneklemini Iskogya’da normal egitim goren 415,
Hollanda’da normal egitim goren 155 ve uzaktan géren 317 yiiksekogretim 6grencisi
olmak iizere toplam 887 kisi olusturmustur. Arastirma bulgularina gore Iskogya’da
O0grenim goren Ogrencilerin oyun motivasyonlart Hollanda’da 6grenim goren
Ogrencilere gore daha yiiksektir ve her iki iilkede de erkekler kadinlara gore daha
yiiksek oyun motivasyonuna sahiptir. Ayrica oyunlara yonelik erkekler kadinlara gore
daha pozitif tutumlara sahiptirler. Ogrencilerin yaridan fazlasmin oyunlarin

yiiksekdgretimde kullaniminin faydali olacagini diistinmektedir.

Karabacak (1996) “Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin
Erisi Diizeyine Etkisi” adli ¢alismasinda ilkogretim 4. Smif Sosyal Bilgier dersinde,
egitsel oyunlarin, Ogrencilerin erisileri iizerindeki etkisini ortaya koymay1
amaglamistir. Arastirmanin denekleri 1994-1995 6gretim yilinda Metin Emiroglu
[Ikdgretim Okulundaki 4.sinif dgrencilerinden olusmaktadir. Deney ve kontrol grubu
atanmasi seckisiz yolla gergeklesmistir. Atama sonucunda 4A deney, 4B kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Toplamda 46 0&grenci ile gerceklesmistir. Arastirmanin
denencelerini test edebilmek adina deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin toplam
erigi, bilgi ve kavrama diizeyinde, On test ve son testten aldiklar1 puan erisileri
hesaplanmistir. Bu fark puanlar1 dikkate alinarak her iki grup i¢in aritmetik ortalama
ve standart sapmalar bulunmustur. Iki grubunda erisi puanlari ortalamalarini
belirlemek amaciyla t testi kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda ilkdgretim 4.sinif
Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunlarin kullanildigi grup ile kullanilmayan grup
arasinda egitsel oyunlarin kullanildigi grubun lehine olumlu bir anlamli fark

bulunmustur.

Karakegcili (2019) “Y ve Z Kusaklarinin Online Egitim Teknolojilerine Karsi
Tutumlarimin Karsilagtirilmas:” adli calismasinda “Y ve Z kusaklarina ait bireylerin
internet lizerinden egitim olanag1 saglayan web tabanli (online) egitime ve kullanilan
teknolojilere yonelik alg1 ve tutumlarini belirleyebilmek amaglanmistir. Aragtirmanin

orneklemini Izmir’de bir 6zel okuldaki Y ve Z kusaklarindaki 330 kisi olusturmustur.
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Egitimde uygulanan klasik ve teknoloji destekli egitim yontemleri incelenmistir. Veri
toplama arac1 olarak “Web Tabanli Tutum Olgegi” kullanmlmstir. Olgek 27 sorudan
olusmaktadir. Alman veriler Temel Bilesenler Analizi (Principle Component
Analaysis) yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmada Y ve Z kusaklarinin 'Y
ve Z kusaklarinin web tabanli egitim uygulamalarina yonelik tutumlarinin cinsiyete

gore degismedigi tespit edilmistir.

Karatas (2021) “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyun Kullanimina
Iliskin Ogretmen Goriisleri” adli calismasini Ilkdgretim Sosyal Bilgiler dersinde
egitsel oyun kullanimmna yonelik Ogretmen goriislerini belirlemek amaciyla
hazirlamistir. Arastirmada yar1 yapilandirilmig goriisme formu kullanilarak farkl
sehirlerde gorev yapmakta olan 30 sosyal bilgiler 6gretmeninden goriis alinmistir.
Arastirma sonucunda Ogretmenlerin ¢ogunlukla derslerinde egitsel oyunlara yer
verdikleri, egitsel oyunlarin Ogrencilerin ilgi ve motivasyonlarini arttirdigi, kalici
O0grenme sagladigl ve pek cok beceri ve degerin kazandirilmasinda uygun bir arag

oldugu gibi sonuglara ulasilmustir.

Kayan (2019) “Ad ve Adla Baglantili Konularin Ogretiminde Bilgisayar
Destekli Egitsel Oyunlarin Etkisi” adli ¢alismasinda bilgisayar destekli 6gretim ve
bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin Tiirkge derslerindeki dil bilgisi
akademik basarilar1 ve 6grenci tutumlari tizerindeki etkisi incelenmistir. Bu ¢alismada
nicel arastirmalardan 6n test- son test denklestirilmemis gruplu yar1 deneysel model
kullanilmistir.  Arastirmanin  ¢alisma grubu Kocaeli ilinin MEB’e bagh bir
ortaokulunda 6grenim goren 6.smif dgrencilerinden toplamda 70 6grenciden olusan
iki subesinde uygulanmistir. Bu uygulamalar 12 haftalik bir siirede uygulanmistir.
Arastirmanin sonucunda bilgisayar destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilari ile ilgili olarak deney grubu lehine olumlu bir sekilde anlamli bir fark ortaya

cikmistir.

Kinzie ve Joseph (2008) “Gender differences in game activity preferences of
middle school children: implications for educational game design” adli ¢aligmalarini
ortaokul 6grencilerin oyun tercihlerini incelemek amaciyla hazirlamislardir. Aragtirma
Atlantik sehrinde bir ortaokuldaki 6, 7 ve siifta 6grenim goren toplam 42 ortaokul

Ogrencisi lizerinde yapilmistir. Arastirma sonuglarima gore her ii¢ 68renciden ikisi
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diizenli olarak oyun oynamaktadir. Arastirmacilarin cinsiyete iliskin yaptig
kargilastirmada aktif ve stratejik oyunlarda erkekler lehine yaratict oyunlarda ise
kadinlar lehine anlamli farklilik tespit etmislerdir. Erkekler klavye, fare, el goz
koordinasyonun iist diizeyde olmasi gereken hizli oyunlara ve strateji gerektiren
oyunlara yonelik daha pozitif tutum i¢indeyken kadinlar, bina veya sehir gibi unsurlar
inga etme tiirii veya yaratici ¢izimlere dayanan oyunlara yonelik daha pozitif tutum
icindedirler. Hem kadinlarin hem de erkeklerin en pozitif oldugu oyun tiirleri kesifsel

oyunlar olup cinsiyete iliskin fark bulunmamaktadir.

Koka (2018) “Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanilan Bilgisayar Destekli Egitsel
Oyunlarin Ogrencilerin Ders Basarisina Olan Etkisi” adli yiiksek lisans tezi
calismasinda “ilkdgretim sosyal bilgiler dersinde kullanilan bilgisayar destekli egitsel
oyunlarm dgrencilerin ders bagarisina olan etkisini ortaya koymay amaglanmigtir. On
test — son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi aragtirmanin ¢alisma
grubunu 35’1 deney, 35’1 kontrol grubu olan Sanlurfa ili Virangehir il¢esinde 6grenim
gormekte olan toplam 70 6grenci olusturmustur. Deneysel islem 4 hafta siireyle
uygulanmistir. Aragtirmada veri toplama araci olarak “Sosyal bilgiler akademik basar1
testi” akademik basarinin dl¢iilmesi amaciyla kullanilmistir. Aragtirmada bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarini ve bilgilerin kaliciligini

arttirdig1 belirlenmistir.

Ozyasar (2021) “Yabanc: dil greniminde dijital egitsel oyunlarin kelimeleri
hafizada tutmadaki etkisinin incelenmesi’” adl1 yiiksek lisans tezi ¢alismasinda egitsel
oyunlarin yabanci dil 6greniminde kelimeleri hafizada tutma kaliciligi tizerindeki
etkisini incelemektedir. Arastirmada yar1 deneysel arastirma modelinden 6n test — son
test kontrol gruplu model kullanilmistir. Yapilan ¢alisma kelimeleri hafizada tutma
kalicilig1 agisindan diger yontemlerden daha etkili olabilirligini incelemek adina, bu
calisma iki grup ortaokul dgrencisi iizerinde gerceklestirilmistir. On test, son test,
kalicilik testi ile nicel veriler toplanmis olup, ayrica siire¢ sonunda Ogrencilerin
Wordable oyununa iligskin deneyimlerini belirlemek amagli deney grubuna 10 sorudan
olusan 5 secenekli likert Olcekli bir anket uygulanmistir. Testlerin sonuglarini,
ozellikle kalicilik testi ve anket sonuglarini analiz edildiginde, deney grubunun test
puanlarinda daha iyi istatistikler elde ettigini ve oyunu kelime 6grenmek icin eglenceli

ve etkili bir arag olarak gordiiklerini belirtilebilir. ki grubu karsilastirildiginda, deney
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grubu ile kontrol grubu arasinda kelimeleri hafizada tutma kalicilig1 agisindan anlamli
bir fark bulunamamistir. Fakat Ogrencilerin uygulama ile ilgili disiinceleri
incelendiginde, 6grencilerin ilgi ve motivasyonlarina olumlu agidan katki sagladigi

belirlenmistir.

Peker (2018) “5. simif "Canlilar diinyasin gezelim ve taniyalim"” tinitesinin
klasik egitsel oyunlar ve teknoloji destekli egitsel oyunlarla Ogretiminin
degerlendirilmesi” adl1 doktora tezi ¢alismasinda klasik ve teknoloji destekli oyunlari
igerisinde bulunduran 6gretim tasarimlar gelistirmek, yapilan tasarimlarin ders ici ve
ders dis1 egitim asamalarinda Ogrencilerin akademik basarilari, c¢evresel
farkindaliklari, fen bilimleri, oyun araciligiyla bilgisayar kullanimina kars1 tutumlari
ve kavramsal degisimlerine etkisini incelemektedir. Arastirma nicel ve nitel
yontemlerin  birlikte  kullanildigt  bir karma yOntem arastirmasi olarak
gerceklestirilmistir. Aragtirma 2014- 2015 egitim 6gretim yilinda 3 farkli okulun 5.
siifinda 6grenim goren toplam 226 6grenci ile gergeklestirilmistir. Deney 1 grubunda
klasik smifta uygulanabilen oyunlar ile dram etkinlikleri deney 2 grubunda teknoloji
destekli oyunlar kontrol grubunda ise 6grenim programinda var olan etkinlikler
kullanilmistir. Nitel verilerin elde edilmesinde videolar, arastirmact giinliikleri ve yari
yapilandirilmis goriismelerden faydalanilmistir. Arastirma sonucunda, klasik ve
teknoloji destekli oyunlarin ders i¢i ve ders dist uygulanmasinin, 6grencilerin
var olan kavram yanilgilarinin ortadan kaldirilmasi amaciyla uygulanabildigi ve
ogrencilerde var olan kavram yanilgilarinin en aza indirilmesinde etkisinin bulundugu

saptanmistir.

Yesilkaya (2013) “7. Swuuf Sosyal Bilgiler Dersi “Zaman Iginde Bilim”
Unitesinin Egitsel Oyun Yontemi Ile Ogretimi” adli galismasii 7.Simif Sosyal Bilgiler
dersi; “zaman i¢inde bilim” Unitesinin dgretiminde Egitsel Oyun ydnteminin dgrenci
basarisina ve derse karsi tutuma etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirmistir.
Arastirmada oranli eleman 6rnekleme yoluyla segilen bir deney bir de kontrol grubu
kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gére 6n testlerde hem akademik basar1 hem de
derse yonelik tutum bakimindan deney ve kontrol grubu arasinda anlamhi farklilik
bulunmamaktadir. Ancak son test puanlarinda akademik basar1 bakimindan anlamli

farklilik bulunmazken derse yonelik tutum agisindan egitsel oyun kullanilan deney

34



grubu lehine anlamli farklilik tespit edilmistir. Egitsel oyun kullanimi &grencilerin

derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi arastirmada tespit edilmistir.

Zing (2019) “Egitsel Oyunlara Dayali Sosyal Bilgiler Ogretiminde Ilkokul
Osrencilerinin Kiiresel Vatandashga Iliskin Algi ve Goriisleri” adli galismasini
Egitsel oyunlara dayali Sosyal Bilgiler 6gretiminde ilkokul 6grencilerinin kiiresel
vatandasliga iliskin algr ve goriislerini incelemek amaciyla gergeklestirmistir.
Aragtirmada tek gruplu gomiilii karma desen kullanilarak 22 6grenciden veri
alinmistir. Arastirmada egitsel oyunlarin 6grencilerin kiiresel vatandaslhiga iliskin algi

ve goriislerinin gelismesine katki sagladig1 sonucuna ulagilmistir.
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde ¢alismanin arastirma modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

verilerin analizi ve uygulama siireci hakkinda bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, 6. Smif Sosyal Bilgiler Dersi bilim, teknoloji ve toplum
O0grenme alaninin 6gretiminde bilgisayar destekli oyunlarin kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarin1 etkisini belirlemeyi amagladigindan nicel yaklagimla
tasarlanmig, yari deneysel bir ¢alisma ozelligi gostermektedir. Arastirmada yari
deneysel desenlerden 6n test-sontest esitlenmemis kontrol gruplu model kullanilmistir.
On test - son test esitlenmemis kontrol gruplu modelde deney ve kontrol gruplari
tarafsiz bir sekilde olusturulur. Her iki gruba da 6n test uygulandiktan sonra deney
grubuna miidahale de bulunurken kontrol grubuna miidahalede bulunulmaz. Deneysel
islem tamamlandiktan sonra her iki gruba da son test uygulanir. Egitim ¢alismalarinda
okullarin ve smiflarinda daha 6nceden olusturulmus olmasindan dolayr 6grencileri
gruplara yansiz olarak atamak cogunlukla miimkiin degildir. Bu durumda daha
onceden olusturulmus olan siniflardan random olarak deney ve kontrol gruplarinin

belirlendigi yar1 deneysel desenlere basvurulur (Ozmen, 2016).

3.2. Cahsma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Agri’daki bir ilkdgretim okulunda 6. Sinifta
ogrenim gormekte olan 10’u deney, 12’si kontrol grubu olmak tizere toplam 22 dgrenci
olusturmaktadir. Calisma grubundaki 6grencilerin demografik 6zellikleri asagida tablo

3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Kontrol ve Deney Gruplarmin On Test Puanlar1 Karsilastirmasina Iliskin
Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

Grup Cinsiyet f %
Deney Grubu Kadin 4 40
Erkek 6 60
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Tablo 3.2. (Devam) Kontrol ve Deney Gruplarinin On Test Puanlar1 Karsilastirmasina
Iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

Toplam 10 100
Kontrol Grubu Kadin 8 66,7
Erkek 4 33,3
Toplam 12 100

Tablo 3.1 incelendiginde deney grubundaki katilimeilarin %40’1inin kadin
(f=4), %60’min ise erkek (f=6) oldugu, kontrol grubundaki katilimcilarin ise
%66,7’sinin kadin (f=8), %33,3 liniin ise erkek oldugu goriilmektedir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Arastirmada veri toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan gelistirilen
akademik basar1 testi kullanilmistir. Akademik basari testi hazirlanirken Oncelikle
literatiir taramas1 yapilmis, OSYM tarafindan kullanilan sorular ve test kitaplarindaki
sorular incelenmistir. Daha sonra OSYM sorularindan 9 soru ve test kitaplarindan 12
soru secilmistir. Ancak secilen sorular kapsam gecerliligini saglamaya yeterli olmadigi
icin arastirmaci tarafindan da kapsam gecerliligi anlaminda eksik kalan alanlarda 14
soru yazilmistir. Toplam 35 maddeden olusan akademik basar1 testi olusturulmustur.
Hazirlanan 35 maddelik akademik bagari testi 100 7. siif 6grencisine uygulanmaistir.
Pilot uygulama sonucunda yapilan gilivenirlik analizinde KR-20 giivenirlik
katsayisinin .81 oldugu tespit edilmistir. % 27’lik alt ve {ist gruplar dikkate alinarak
madde giicliik ve ayirt edicilik indeksleri hesaplanmistir. Madde ayirt ediclik indeksi
.30’un altinda kalan 13 madde ve madde giicliik indeksi .70’in {istiinde olan 2 ¢ok
kolay madde 6lgme aracindan ¢ikarilarak 20 madde ile 6lgege son hali verilmistir. 20
maddelik akademik basar: testinin madde ayirt edicilik indeksi .32 ile .55 arasinda,
madde giicliik indeksi ise .33 ile .69 arasinda degismektedir. 20 maddelik akademik
basar1 testinin KR-20 giivenirlik katsayis1 .87 olarak tespit edilmistir. 20 maddelik

basari testinin kazanimlara iliskin belirtke tablosu tablo 3.2’de verilmistir.
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Tablo 3.3. Akademik Basar1 Testi Belirtke Tablosu

Kazanim f %
SB.6.4.1. 5 25
SB.6.4.2. 4 20
SB.6.4.3. 4 20
SB.6.4.4. 7 35

Tablo 3.2 incelendiginde 20 soruluk basari testindeki sorularin % 25’inin
SB.6.4.1 kazanimini, % 20’sinin SB.6.4.2 kazanimini, % 20’sinin SB.6.4.3 kazanimini

ve % 35’inin SB.6.4.4 kazanimim Ol¢tiigii gortilmektedir.

3.4. Verilerin Analizi

Arastirmada Oncelikle katilimeilarin veri toplama araci olarak kullanilan
akademik basar testindeki On test ve son test verileri dogru cevaplar “1” yanlis
cevaplar ise “0” olarak kodlanarak bilgisayar ortamina aktarilmistir. Dolayisiyla 20
maddeden olusan akademik basari testinden alinabilecek maksimum puan 20 iken

minimum puan da 0’dur.

Calismanin verileri bir istatistik paket programi kullanilarak analiz edilmistir.
Akademik basari testlerinden elde edilen veriler analiz edilmeden 6nce normallik testi
yapilmistir. Elde edilen verilere uygulanan Shapiro-Wilk normallik testi sonuglari

tablo 3.3’te sunulmustur.

Tablo 3.4. Shapiro-Wilks Normallik Testi Sonuglari

On test Son test
Shapiro-Wilk  Sd D Shapiro- sd D
Wilk
Deney Grubu 903 10 238 953 10 699
Kontrol Grubu 963 12 828 943 12 684
Toplam 970 22 711 952 22 351

Tablo 3.3 incelendiginde akademik basart testi puanlariin hem deney grubunda

hem kontrol grubunda hem de deney ve kontrol grubunun toplam puanlarinda gerek
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On testlerde gerekse son testlerde normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Yapilan
giivenirlik analizi sonuglarina gore ise 6n testin giivenirlik katsayis1 (KR-20) ,803 iken
son testin giivenirlik katsayisinin (KR-20) ,817 oldugu tespit edilmistir. Elde edilen
bulgular 6l¢gme aracinin giivenilir oldugunu ve veri setindeki verilerin normal dagilim
gosterdigini ortaya koymustur. Elde edilen bulgulara gdre veri setine parametrik

testlerden bagimsiz 6rneklem t testi ve eslestirilmis 6rneklem t testi yapilmuistir.

3.5. Uygulama Siireci

Arastirma 2020-2021 egitim-0gretim yilinda Agri il merkezinde yer alan bir
ilkdgretim okulunun 6. Smif 6grencileriyle yapilmistir. Calismaya baslamadan 6nce
Agr i1 Milli egitim Miidiirliigiinden gerekli olan arastirma izni alinmistir. Daha sonra
okul idarecileri, sosyal bilgiler 6gretmenleri ve Ogrencilerle goriisme yapilarak

uygulama siireci hakkinda bilgilendirme yapilmistir.

Arastirma i¢in random olarak 6-B subesi deney grubu 6-A subesi ise kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Calismanin yapildigir okulun 6-B subesinde 17 dgrenci
bulunmasinda ragmen 5 Ogrenci bilgisayar ve internet erisiminde sorunlar
yasamasindan, 2 dgrenci ise ¢alismaya katilmaya isteksiz olmasindan dolay1 7 6grenci
deney grubu disinda birakilarak 6-B subesindeki 10 6grenci deney grubu olarak
belirlenmistir. 6-A subesinde ise 16 Ogrenci bulunmasina ragmen 3 Ogrencinin
calismaya katilmaya isteksiz olmasindan, 1 6grencinin de velisinin izni alinamadig:
icin calisma grubu disinda birakilmis ve 12 6grenci ¢aligmanin kontrol grubunu

olusturmustur.

Gerekli prosediirler tamamlandiktan sonra hem deney grubuna hem de kontrol
grubuna akademik basari testi 6n test olarak uygulanmistir. Daha sonrasinda kontrol
grubunda 6gretim programinin olagan akisinda dersler islenmeye devam edilmistir.
Deney grubunda ise normal 6gretim programi devam etmekle birlikte 6grenmeleri
pekistirmek i¢in her ders sonunda ders 6gretmeni denetiminde online egitsel oyunlar
oynanmistir. Calisma haftalik 3 ders saati olmak lizere 4 hafta devam etmistir.
Deneysel islem siireci tamamlandiktan sonra akademik basari testi hem deney hem de

kontrol grubuna son test olarak uygulanmustir.

Bilim, Teknoloji ve Toplum &grenme alaninda &grencilerden; yenilikgi,

elestirel ve bilimsel diisiincenin bilim ve teknolojideki gelismelerin temeli oldugunu;
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bilim ve teknolojinin gelisim asamasi ile toplumsal hayattaki etkilerini anlayarak
bilgiye erismede teknolojiyi kullanma becerisi kazanmalar1 beklenmektedir. Bagka bir
bakis acisiyla, teknolojilerin giinlilk yasamla ne diizeyde baglantili oldugunu
kavrarken bazi teknolojik iirlinlerin dogaya verdigi zararlar1 tartisir. Bilimsel eserlerin

yasalarla korundugu bilincine vararak akademik diiriistliik ilkelerini dikkate alir.

Bu 6grenme alani iglenirken bilimsellik degeriyle yenilik¢ilik ve arastirma gibi
becerilerin de dgrenciler tarafindan edinilmesi saglanmalidir. Bu 6grenme alaninda

ogrencilere kazandirilmasi gereken dort tane kazanim mevcuttur.
Bu kazanimlar;

“1. Sosyal bilimlerdeki calisma ve bulgulardan hareketle sosyal bilimlerin

toplum hayatina etkisine 6rnekler verir.

Psikoloji, felsefe, antropoloji, arkeoloji vb. bilimlerden Ornekler verilerek

sosyal bilimleri olusturan disiplinler tanitilir.
Tiirkiye’deki bilim ve teknolojinin gelisimine yonelik ¢alismalara deginilir.

2. Bilimsel ve teknolojik gelismelerin gelecekteki yasam iizerine etkilerine

iliskin fikirler ileri stirer.
3. Bilimsel arastirma basamaklarini kullanarak arastirma yapar.

4. Telif ve patent haklar1 sakli {irlinlerin yasal yollardan temin edilmesinin

gerekliligini savunur.”
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Tablo 3.5. Ders Planlamas1
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Tablo 3.6. Ders Planlamasi (Devami)
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Tablo 3.7. Uygulama Plani
< KAZANIM UYGULAMA
= -
: £ 3
I ) X
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Tablo 3.8. (Devam) Uygulama Plani

|-|>J m Bilimsel ve teknolojik  Bilimsel ve teknolojik gelismelerin
< =S m g = gelismelerin gelecekteki  hayat iizerine etkisi
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5 mZ o = E A iliskin fikirler ileri ~siirecinde grenciler 3grenmislerdir.

L = siirer.
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I = - S @0 yollardan temin  ders siirecinde ogrenciler
< 20& 3 2 edilmesinin dgrenmislerdir.
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<~ ¥ -

i =

~ | O

4 haftalik uygulama siirecinde yapilan iglemler ve kullanilan oyunlara iligkin

bilgiler agsagida haftalara boliinerek anlatilmistir.

1. Hafta

Hayatimizdaki Sosyal Bilimler konusu islenirken &grencilere sosyal
bilimlerdeki ¢alisma ve bulgulardan hareketle sosyal bilimlerin toplum hayatina
etkisine Ornekler verir kazanimi kazandirilmak hedefi dogrultusunda sos oyunu,
kostebek vurmaca, hafiza oyunu, eslesmeyi bul oyunu ile 3 saatlik ders siireci

gerceklestirilmistir.
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Sekil 3.1. SOS Oyunu — Sosyal Bilimler ve Toplum

Sosyal Bilimler
insanlarin
ciiad OO

sureglerini
inceleyen bilim 00:27
dahdir.

Sekil 3.2. Hafiza Oyunu — Sosyal Bilimler ve Toplum
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Kurallar

Sosyal hilimlere ait olan

bilimler: tiklayiniz.

Baglamak igin dalpalorana vuren N

Sekil 3.3. Kostebek Vurmaca — Sosyal Bilimler

0:26 weow /O
i

(D DN DN DN D DN DO D D DO DO DO DN DN DR BN B B B

([ DN DN DN DN DN DO DO DO DO DO BN DO DN DN DN BN BN BN BN B

Arkeoloji Hukuk Psikoloji
Sosyoloji Nﬂmizmatik Antropoloji Filoloji

Sekil 3.4. Eslesmeyi Bul — Sosyal Bilimler ve Gorselleri

2. HAFTA

Bilim ve Teknolojideki Degisim konusu islenirken ogrencilere bilimsel ve
teknolojik gelismelerin gelecekteki yasam tizerine etkilerine iliskin fikirler ileri stirer
kazanimi kazandirilmak hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda bilimsel ve teknolojik
gelismelerin gelecekteki hayat {izerine etkisi olumlu- olumsuz eslesmeli hangisi dogru

oyunu ile birlikte 3 saatlik ders siireci ile gerceklestirilmistir.
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Sekil 3.5. Hangisi Dogru — Bilimsel Gelismelerin Sonuglari
3. HAFTA

Bilimsel Calisma Yapiyoruz konusu islenirken 6grencilere bilimsel arastirma
basamaklarini kullanarak arastirma yapar kazanimi kazandirilmak hedeflenmistir. Bu
hedef dogrultusunda Bilimsel aragtirma basamaklarini siralama oyununu ile birlikte 3

saatlik ders siireci ile gergeklestirilmistir.

Raporlama Varsayimlar
metin (hipotez)
olusturma) dretme

Verileri Kaynak
degerlendirme taramasi

ve kontrol yapma ve
etme veri toplamoﬂ

Arastirma
konusu
belirleme

Sekil 3.6. Siralama Oyunu — Bilimsel Arastirma Basamaklar1
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4. HAFTA

Emege Saygi Duyuyorum konusu islenirken 6grencilere telif ve patent haklart
sakli tirlinlerin yasal yollardan temin edilmesinin gerekliligini savunur kazanimi
kazandirilmak hedeflenmistir. Bu hedef dogrultusunda telif ve patent haklarini hangisi

dogrudur oyunu ile birlikte 3 saatlik ders siireci ile gerceklestirilmistir.

0:46 v

Sekil 3.7. Hangisi Dogru — Telif ve Patent Hakki
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUM

Calismanin bu bdliimiinde arastirmanin  problem durumlaria yonelik

bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

4.1.  Birinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Calisma grubundaki 6grencilerin akademik basar1 diizeylerinin deneysel
islem Oncesinde birbirine benzer olup olmadigini belirlemek i¢in kontrol ve deney
gruplarinin akademik basar1 testi On test toplam puanlarina bagimsiz 6rneklem t testi

uygulanip elde edilen sonuglar tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Puanlar1 Karsilastirmasina Iliskin
Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

GRUP N X Ss Sd t p
Deney Grubu 10 13,60 3,03
Kontrol Grubu 12 1201 278 20 -1,225 235

Tablo 4.1 incelendiginde deney grubundaki dgrencilerin akademik basari testi
on test toplam puanlarmin ( X =13,60) kontrol grubundaki Sgrencilerin akademik
basari testi 6n test toplam puanlarma (X =12,01) gore daha yiiksek olmasina ragmen
puanlar arasindaki farkin istatistiksel agidan anlamli olmadig1 (t(20)=-1,225, p>,05)
goriilmektedir. Elde edilen bu bulguya gore gruplarin deneysel islem 6ncesinde benzer

diizeyde akademik bagariya sahip oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin deneysel islem sonrasinda alinmig olan
akademik basar1 testi son test toplam puanlari arasindaki farkin anlamli olup
olmadigimi belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi yapilarak sonuclar ulasilan

bulgular tablo 4.2°de verilmistir.
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Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Puanlar1 Karsilastirmasina Iliskin
Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

Deney Grubu 10 16,00 231
- *
Kontrol Grubu 12 1067 231 20 3,371 ,003

Tablo 4.2 incelendiginde deney grubu dgrencilerinin akademik basari testi son
test toplam puanlarinm ( X =16) kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari testi
son test toplam puanlarina (X =12,67) gore daha yiiksek oldugu ve toplam puanlar
arasindaki farkin istatiksel agidan da anlamli oldugu (t(20)=-3,371, p<,05)
goriilmektedir. Elde edilen bu bulguya gore deneysel islemin deney grubunun

akademik basar1 diizeylerinin artmasina neden oldugu sdylenebilir.

Deneysel islemin ne kadar etkili oldugunu belirlemek i¢in eta kare yontemiyle

etki bliytikliigii hesaplanmistir.
Eta Kare = t?/ (t* +( N1 + N2 -2) =-3,371%/ (-3,3712 +( 10 + 12 -2) = 0,36

Elde edilen .36 eta kare degeri etkinin biiyiik etki oldugunu ortaya koymustur.
Elde edilen bu bulguya gore 6. Sosyal bilgiler dersi “toplum” iinitesinde bilgisayar
destekli egitsel oyun kullanimi1 6grencilerin akademik basarilarini arttirmakta etkili

olmaktadir.

4.2. ikinci Alt Probleme Yonelik Bulgular

Aragtirmada kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basar1 testinden el
etmis olduklar1 6n test toplam puanlar ile son test toplam puanlari arasindaki farkin
anlamli olup olmadigmi belirlemek icin eslestirilmis Orneklem t testi yapilarak

sonuglar tablo 4.3’de verilmistir.

Tablo 4.3. Kontrol Grubunun Akademik Basar1 Testi On Test ve Son Test Toplam
Puanlar1 Arasindaki Farka Iliskin Eslestirilmis Orneklem t Testi Sonuglar

TEST N X Ss sd t P
On Test 12 1201 278

11 -1,465 171
Son Test 12 1267 231
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Tablo 4.3 incelendiginde kontrol grubu &grencilerinin akademik basari testi
son test toplam puanlarmin ( X =12,67) én test toplam puanlarina (X =12,01) gore
daha yiiksek olmasina ragmen puanlar arasindaki farkin istatistiki olarak anlamli
olmadigr (t(11)=-1,465, p>,05) goriilmektedir. Elde edilen bu bulguya gore kontrol
grubu dgrencilerinin akademik basari diizeyleri az bir miktar da olsa artis gostermis

olsa da bu artis istatistiki olarak anlamli bulunmamuistir.

Aragtirmada deney grubundaki 6grencilerin akademik basari testinden elde
etmis olduklar1 6n test toplam puanlari ile son test toplam puanlari arasindaki farkin
anlamli olup olmadigimi belirlemek igin eslestirilmis orneklem t testi yapilarak

sonuclar tablo 4.4°te verilmistir.

Tablo 4.4. Deney Grubunun Akademik Basar1 Testi On Test ve Son Test Toplam
Puanlar1 Arasindaki Farka fliskin Eslestirilmis Orneklem t Testi Sonuglar

TEST N X S ot P
On Test 10 1360 2,78

9 -2,571 ,030*
Son Test 10 16,00 2,31

Tablo 4.4 incelendiginde deney grubu dgrencilerinin akademik basari testi son
test toplam puanlarinin ( X =16) on test toplam puanlarina (X =13,60) goére daha
yiiksek oldugu ve farkin istatistiki agidan da anlamli oldugu (t(9)=-2,571, p<,05)

gorilmektedir.

4.3.  Uciincii Alt Probleme Yonelik Bulgular

Deney grubu 6grencilerinin akademik basari testi 6n test toplam puanlarinin
cinsiyete gore farklilagip farklilasmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi

yapilarak sonuglar tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5. Deney Grubunun Akademik Basar1 Testi On Test Toplam Puanlarinda
Cinsiyete Iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

CINSIYET N X Ss Sd t P
Kadimn 4 14,00 2,45

8 324 754
Erkek 6 1333 3,56
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Tablo 4.5 incelendiginde deney grubunun akademik basar testi 6n test toplam

puanlarinda kadinlarm toplam puanlarinin ( X =14) erkeklerin toplam puanlarma (X
=13,33) gore daha yiiksek olmasina ragmen farkin istatistiksel acidan anlamli
bulunmadig (t(8)=,324, p>,05) goriilmektedir. Elde edilen bu bulguya gore deney
grubu dgrencileri akademik basari testi On test toplam puanlart bakimimdan kadinlar

ve erkekler benzer diizeydedir.

Deney grubu 6grencilerinin akademik basari testi son test toplam puanlarinin
cinsiyete gore farklilagip farklilagmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi

yapilarak sonuglar tablo 4.6’da verilmistir.

Tablo 4.6. Deney Grubunun Akademik Basari Testi Son Test Toplam Puanlarinda
Cinsiyete Iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuglari

CINSIYET N X Ss Sd t p
Kadin 4 1425 1,89

8 -2,433 041
Erkek 6 1717 1,83

Tablo 4.6 incelendiginde deney grubunda akademik basari testi son test toplam
puanlarinda kadimlarin toplam puanlarimin (X =14,25) erkeklerin toplam puanlarina
(X =17,17) gore daha diisiik oldugu ve farkn istatistiki agidan anlaml1 oldugu (t(8)=-
2,433, p<,05) gorilmektedir. Elde edilen bu bulguya gore deney grubundaki
ogrencilerin akademik basar1 testi son test toplam puanlar1 cinsiyete gore
farklilasmaktadir. Ancak ¢alismanin baslangicinda uygulanmis olan akademik basari
testi On test toplam puanlarina iligkin istatistikler incelendiginde hem akademik basari
diizeylerinin benzer oldugu hem de 6n test toplam puanlarinda istatistiki agidan
anlamli olmasa da kadinlarin toplam puanlar yiiksekken son test toplam puanlaria
gelindiginde erkeklerin toplam puanlar istatistiki agidan anlamli bir sekilde daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bulguya gore bilgisayar destekli egitsel oyun

kullanimi1 erkeklerin akademik basarilarini kadinlara gore daha fazla arttirmistir.

Elde edilen bu bulgulara gore 6. Siif sosyal bilgiler dersi “bilim teknoloji ve
toplum” Ogrenme alaninda bilgisayar destekli egitsel oyun kullanimi erkek
ogrencilerin akademik basar1 diizeylerini kadin Ogrencilerin akademik basari

diizeylerine gore daha fazla arttirmaktadir.
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BESINCI BOLUM

5. SONUC TARTISMA VE ONERILER

6. sinif sosyal bilgiler dersi “bilim, teknoloji ve toplum” iinitesinde bilgisayar
destekli egitsel oyun kullaniminin Ogrencilerin akademik basarilarina etkisinin
arastirildigr bu ¢alismada bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin

akademik basarilarini arttirdig1 oldugu tespit edilmistir.

Arastirmada gruplarin akademik basari testi on test puanli arasinda anlaml
farklilik bulunmadig: tespit edilmistir. Dolayisiyla ¢aligmada olusturulan deney ve

kontrol gruplariin akademik basar1 bakimindan benzer oldugu sonucuna ulasilmaistir.

Deneysel islem gergeklestirildikten sonra deney ve kontrol gruplariin
akademik basari testi son test puanlar1 karsilastirmasinda deney grubu lehine anlamli
farklilik tespit edilmistir. Ayrica eta-kare yontemiyle etki yiikliigi hesaplandiginda
kullanilan deneysel yontemin Ogrencilerin akademik basar1 diizeylerinde biiyiik
diizeyde etkili oldugu tespit edilmistir. Yani 6. Sif sosyal bilgiler dersi “bilim,
teknoloji ve toplum” 6grenme alaninda bilgisayar destekli egitsel oyun kullanimi
Ogrencilerin akademik basar1 diizeylerini arttirmaktadir. Elde edilen sonug ilgili
literatiirdeki pek ¢ok calisma ile benzerlik gostermektedir. Firat (2011) bilgisayar
destekli egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin olasilik konusundaki kavramsal
ogrenmelerinde etkili oldugunu tespit etmistir. Koka (2018) sosyal bilgiler dersinde
bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarini ve
ogrenmenin kaliciligini arttirdigini tespit etmistir. Kayan (2019) ad ve adla baglantili
konularin 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilarini arttirdigi sonucuna ulagmistir. Biter (2019) bilgisayar destekli
egitsel oyun kullaniminin degerler egitiminde 6grenme ve §grenme ortamina olumlu
katkilar sundugunu belirlemistir. Karabacak (1996) sosyal bilgiler dersinde egitsel
oyun kullaniminin dgrencilerin akademik basarilarini arttirdigini tespit etmistir. Zing
(2019) egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin
kiiresel vatandaghiga iliskin algi ve goriislerine olumlu katki sagladigini tespit
etmislerdir. Erkin (2019) egitsel oyun kullaniminin deprem konulariin §gretiminde

daha etkili oldugu 6grencilerin motivasyonlarini arttirdigini tespit etmistir. Altunel
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(2022) ogrencilerin kok degerleri kazanma, kavrama ve algilamada egitsel oyun
oyunlarin etkili oldugunu tespit etmistir. Egi (2022) egitsel oyunlarin, ¢ocuklarda
kavramlar1 anlamaya, problem ¢6zme yetilerini arttirmalarina katki sagladigini tespit
etmistir. Aydin (2021) egitsel oyun kullanima ile gerceklestirilen beden egitimi ve spor
derslerinin, ¢ocuklarin problem ¢6zme becerisini ve deger gelisimini olumlu yonde

etkiledigini belirlemistir.

Yesilkaya (2013) sosyal bilgiler dersinde egitsel oyun kullaniminin
Ogrencilerin derse yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir ancak
akademik basar1 bakimindan standart miifredat programi ile 6gretimle benzer etkiye
sahip oldugunu belirlemistir. Arastirmanin bu yoniiyle farklilik gosterdigi ifade

edilebilir.

Kontrol grubunda yapilan 6n test — son test puanlari karsilastirmasinda
Ogrencilerin akademik basari diizeylerindeki artisin anlamli olmadig tespit edilmistir.
Deney grubunda yapilan 6n test — son test puanlar1 karsilastirmasinda ise 6grencilerin

akademik basar1 diizeylerindeki artigin anlamli oldugu belirlenmistir.

Deney grubundaki akademik basari testi puanlarinin cinsiyete gore farklilik
gosterip gostermedigini belirlemek i¢in yapilan analizlerde Ogrencilerin On test
puanlarinin benzer oldugu ancak son test puanlarinda erkeklerin akademik basar1 testi
puanlari lehine anlaml farklilik oldugu tespit edilmistir. Yani 6. Sosyal bilgiler dersi
“bilim, teknoloji ve toplum” 6grenme alaninin dgretiminde bilgisayar destekli egitsel
oyun kullanimi erkeklerin akademik basari diizeylerini arttirmada daha etkilidir.
Paraskeva vd. (2010) yapmis olduklar1 ¢aligmada erkeklerin kadinlara gére daha fazla
oyun oynama egiliminde olduklarini tespit etmistir. Kinzie ve Joseph (2008) yapmis
olduklar1 arastirmada kizlarin yaratict oyunlara erkeklerin ise aktif ve stratejik
oyunlara daha ¢ok ilgili olduklarini tespit etmislerdir. Chen vd. (2010) yapmus
olduklar1 calismada egitsel oyun kullaniminin kiiltiirel kimlik gelistirmede erkeklerde

daha etkili oldugu sonucuna ulagmislardir.

ONERILER

Arastirma sonuglarina gore 6. smif sosyal bilgiler dersi “bilim, teknoloji ve

toplum” 6grenme alaninda bilgisayar destekli egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin
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akademik basarilarini arttirmaktadir. Dolaysiyla sosyal bilgiler derslerinde bilgisayar

destekli egitsel oyunlara yer verilmelidir.

Bu ¢alismada egitsel oyun kullaniminin 6. Siif sosyal bilgiler dersi “bilim,
teknoloji ve toplum” 6grenme alanindaki akademik basariya etkisi arastirilmistir.
Gelecekteki caligmalarda sosyal bilgiler dersinin farkli sinif diizeyleri ve farklh

O0grenme alanlarinda egitsel oyun kullaniminin akademik basariya etkisi arastirilabilir.

Bu arastirmada egitsel oyun kullaniminin akademik basariya etkisi
arastiritlmistir. Gelecekteki c¢alismalarda 6grencilerin derse yonelik tutumlart ve

motivasyon diizeylerine etkisi arastirilabilir.

Bu arastirmada egitsel oyun kullaniminin akademik basariyr arttirdig
belirlenmistir. Ogrencilerin akademik basarilari1 bu yolla arttirabilmek igin
Ogrencilerin ilgilerini ¢ekecek ve akademik basarilarini arttiracak daha fazla oyun

gelistirilmelidir.
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EKLER

EK-1 : Akademik Basar1 Testi

AD/ SOYAD:
SINIF:
NUMARA:
Sorul:

Asagidakilerden  hangisi

bilimsel arastirmanin son basamagi

(asamasi)dir?

A) Kaynak taramasi

B) Problemin ortaya konmasi
C) Konunun belirlenmesi

D) Rapor hazirlama

Soru2: insanlarin iiretim ve tiiketim

faaliyetlerini inceleyen bilim

dahna ne ad verilir?
A)Tarih

B)Felsefe
C)Ekonomi

D)Cografya
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Soru3: Asagidakilerden

ihbar

hangisi

korsan hattimin  telefon

numarasidir?
A) ALO 176
B) ALO 155
C) ALO 112
D) ALO 178

Soru4: : Atom ile olusturulan ve
giiniimiizde de cogu iilkenin sahip
olmak i¢cin ugras verdigi enerji
olarak c¢ogunlukla askeri alanda

silah yapiminda kullanilan enerji

nedir?
A)Nano B)Niikleer
C)Biyokiitle D)Sirkiilasyon



Soru5: Atatiirk, bilim ve teknolojinin
toplumsal  gelisim  i¢in  Onemli
oldugunu  vurgulamistir.  Bilimsel
diisinme becerisinin  halk icinde
yayilmasi i¢in c¢aba harcamis ve bu
dogrultuda sosyal bilimler basta olmak
tizere saglik ve teknoloji alanlarinda
cesitli kurumlar acgtirmistir.
Buna gore asagidakilerden hangisi
Atatiirk Donemi’nde bu dogrultuda
acilan kurumlardan biri degildir?

A)Tirk Tarih Kurumu
B)Ankara Dil, Tarih Fakiiltesi
C)Teknoparklar

D)Tirk Dil Kurumu

Soru6: - ABD Ulusal Bilimler

Akademisine segilen ilk Tirk’tiir.

- DNA harita arastirmasi sayesinde
2015 yilinda Nobel Kimya 6diiliinii

kazanmustir.

Yukaridaki aciklamalar asagidaki

hangi bilim insanina aittir?
A) Aziz SANCAR

B) Osman TURAN

C) Gazi YASARGIL

D) Niizhet GOKDOGAN
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Soru7: Giiniimiizde insan hayatini
kolaylastiran bir¢ok teknolojik gelisme

yasanmaktadir.

Asagidaki teknolojik gelismelerden
hangisinin gelecekte insan yasamm

daha az etkileyecegi soylenebilir?

A) Bilgisayar B) Telgraf
C) Cep telefonu D) Yapay zeka
Soru8:

1- Problemin ortaya konmasi
2- Rapor hazirlama

3- Siirenin belirlenmesi

4- Konunun belirlenmesi

5- Kaynak taramasi yapilmasi

Yukarida Kkanisik olarak verilen
bilimsel arastirma basamak (asama)
larmin dogru siralamasi

asagidakilerden hangisidir?

A)2-5-3-1-4
B) 4-1-3-5-2
C) 4-2-1-5-3

D) 3-1-4-2-5



Soru9: Gilinlimiizde yasal yollar
disinda, cogaltilan, satilan kitap, CD,
kaset, bilgisayar  yazilimi  gibi

bandrolsiiz urinlere................. denir.

Yukanidaki bosluga asagidaki hangi

kavram gelmelidir?
A) fikir ve sanat hakki  B) telif hakki

C) patent D) korsan

SorulQ: Bir iiriiniin piyasaya korsan
olarak c¢ikarilmasi1 asagidakilerden

hangisine neden olur?

A) Eser sahibinin emeginin karsiligini

alamamasina
B) Sanat adamlarinin ¢ogalmasina
C) Yeni eserlerin tegvikine

D) Devlete verilecek verginin

artmasina

Sorull: Asagdaki gorsellerden
hangisi iiriinlerin iizerindeki telif

hakki semboliidiir?

A ( N\ B)
";‘)

. », .

) N\ D)
b

Sorul?: ''1876' da tarafindan
telefonun icadiyla iletisim, yeni bir
boyut kazandi.”’ Bos birakilan yere

hangisi gelmelidir?
A) Richard Feynman B)Graham Bell

C)Albert Einstein
Edison

D)Thomas

Sorul3: Dil bilimine ne isim verilir?
A)Arkeoloji

B)Etnografya

C)Filoloji

D)Paleografya



Soruld: Asa@idakilerden hangisi

korsan iiriinlerle ilgilidir?
A) Telif hakki alinmisg tiriinlerdir.

B) Uzerlerinde Kiiltir Bakanlif

bandrolii vardir.

C)  Uriinlerin  vergisi  devlete

O0denmistir.

D) Baskalarinin  iriinlerini  izni
olmadan yasa dis1 yollarla

kopyalanmasidir.

Sorul5: Ceren ve arkadaslar arastirma
icin kiitliphaneye gitmisler burada
ulastiklar1 bilgileri not almis, yaptiklari
alintilarn ~ tirnak  (°  ¢’)  icinde
kullanmiglar ve notlarin altma da
konunun adi, yazarin adi, kitabin adi,
cilt ve sayfa numaralar1 ve basim yilini

yazmiglardir.

Buna gore Ceren ve arkadaslar:
asagidakilerden hangisine dikkat

etmislerdir?

A) Insan Haklar1 Sézlesmesine
B) Telif ve Patent Hakkina

C) Diisiince ve Hiirriyet Hakkina

D) Basin Hakkina

Sorul6é: Bulus yapan Kisinin
bulusunu iiretme, satma ve kullanma

hakkina ne isim verilir?

A)Patent B)Cayma
C)Giivence D)Tiiketim

Sorul7: Toplumsal iliskileri
diizenleyen, devletin giiciinii

belirleyen ve toplumsal yapiy1
olusturan yasalar1 inceleyen bilim

dalina ne ad verilir?

A)Psikoloji B)Hukuk

C)Felsefe D)Sosyoloji

Sorul8: Bir tip fakiiltesinde c¢alisan
bashemsire “Stomakit” adli bir iiriin

meydana getirmistir.

Buldugu iiriinii  korumasi icin

hemsirenin yapmasi gereken

asagidakilerden hangisidir?

A) Kiiltiir Bakanligina bagvurmalidir.
B) Uriiniin patent hakkini almalidir.
C) Korsan olarak ¢cogaltmalidir.

D) Uriiniin telif hakkii almalidir.



Sorul9:

-Paralar ile madalyonlarin Gstiinde yer
alan yaz1 ve resimlerin bilimsel ag¢idan

degerlendirmesini yapan bilim dalidir.

- Gecmisteki olaylar1 sebep-sonug,
yer, zaman iliskisi i¢inde agiklayan

bilim dalidir.

- Insanin icinde yasadig1i ¢evrenin
ozelliklerini, insan-cevre etkilesimi

inceleyen bilim dalidir.

Yukarida verilen tamimlardan
hangisi asagidaki kavramlardan

birinin tanim degildir?
A) Nimizmatik B) Tarih
C) Cografya D) Arkeoloji

Soru20: Asagidakilerden hangisi
bilimsel arastirmada mutlaka

belirtilmelidir?
A)dzet-dipnot
B)dipnot-kaynakca
C)rapor-dipnot

D)kaynakca-rapor
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EK-2 : Etik Kurul izin Belgesi

Evrak Tarih ve Sayvisi: 09.06.2021-E.10340

T.C.
A AGRI IBRAHIM CECEN UNIVERSITESI REKTORLUGU
; Hukuk Miisavirlign
e
Say1 :E-95531838-050.99-10340 09.06.2021

Eom :Etk Eurul KEaran

Saym Dog. Dr. Emune TEYFUR
Dgi  : Lisansiisti Egitim Enstitiisii Midiirliifinin 06.05.2021 tarih ve E 9206 sayih yazs

Lisansiistii Eitim Enstitiisii Miidiirliginin ilgi yazisma istinaden Dog. Dr. Emine TEYFUR tn
damsmanhgim yaptig, yilksek lisans dgrencisi Aymur Asena KESKIN'in "Bilgisavar Destekli Egitsel
Ovyunlarla Gerceklestirilen Sosyal Bilgiler Dersinin Akademik Basarrya Etkisi" baghkh bilimsel
wﬁ@m&mmwmmmmmmmp
26.05.2021 tarth ve 144 sayih karar ile séz konusu aragtrmaya izin veribmigtir. Kuml karanmn bir sureti
yazimz ekmdedir.

Bilgilerinizi nea edenim.

Prof. Dr. Giiray OKYAR
Etik Enrulu Baskam

Ek:1 adet kurul karan

Mevcnt Eleldronik imzalar

GURAY OEYAR (Etik Eurul - Bagkan) 09.06.2021 15:40
B belge, gitveeli alekeonik imea ile imralamemshr.
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AGRI iBRAHIM CECEN UNiVERSITESI BILIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU

Tarih: 26.05.2021 Saye: 144

KONU: Lisansiistil Egitim Enstitlsil MidirlGgintn 06.05.2021 tarih ve E.9206 sayili yans

KISACA OZET:

Lisansistdl Egitim Enstitiis Midrligingn ilgi yazisina istinaden Dog. Dr. Emine TEYFURun
damigmanhfiim vaptif, yilksek lisans Gfirencisi Aynur Asena KESKIN'in“Bilgisayar Destekli Efitsel
Oyunlarla Gergeklestirilen Sosyal Bilgiler Dersinin Akademik Basanya Etkisi™ konu Eng,hkll
bilimsel arashrmas: igin kurolumuzdan izin istenmis olup, arastrma dosyas: belirtilen yaz ekinde
kurulumuza ginderil mistir.

KONU iLE iLGILi KiSiLER:
Dog. Dr. Emine TEYFUR, Aynur Asena KESKIN'in

KONU iLE iLGILI YARARLANILAN VERILER/ KAYNAKLAR / DOKUMANLAR
Lisansistil E@itim EnstitOsd Modirl0finin 06.05.2021 tarih ve E.9206 sayih yvazia
Afirt thrahim Cegen Universitesinin Bilimsel Arastirmalar Etik Kurulu Yonergesi
Agpr Ibrahim Cegen Universitesi Etik [keleri

Insan Haklan Evrensel Bildirgesi,

Helsinki Bildirgesi,

Dilnya Hekimler Birlifinin ilke Bildirgeleri,

Amerikan Kimya Demegi (ACS) ilkeleri

Amerikan Psikologlar Dernefi'nin (APA) Deontoloji ilkeleri,

TUBITAK Aragirma- Yaymn Edgi,

T.C. Anayasasi, Yasalar ve ilgili mevzuat

= D 0% =) hLn ke e b

=

Yapilan etik kurul toplants: sonuglary
1. Dog. Dr. Emine TEYFUR un dangmanh@m yaptifi, vilksek lisans Gffirencisi Aynur Asena
KESKINin arastirmacilifim yaptiiy aragtirma dosyas: kurul fiyelerine pinderilmistir. S8z konusu
dosya kurul ilyeleri tarafindan incelenerek, Agr Ibrahim Cegen Universitesi Bilimsel Aragtwrmalar
Etik Kurulu 26.05.2021 tarihi saat 13:30"da arastirma ile ilgili bagvuruyu ghrilgmek {zere Prof. Dr.
Giray OKY AR baskanhfinda toplanmigtie.

2. Dog. Dr. Emine TEYFUR'un damigmanhfiim yapnf, yiksek lisans Gfirencisi Aynur Asena
KESKIN'in arastrmacilifim yaptf arastirma dosyasi Afin Ibrahim Cecen Universitesi Bilimsel
Arastirmalar Etik Kurulu Y nergesi madde 3, 9, 10, 11, 12 ve 13 "e gire incelenmis olup, yaplacak
aragtirmaya izin verilmesine meveut oy birlifiyle karar verilmistir.
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Tarih: 26.05.2021

Sayi: 144

Ad Soyad Girev Yeri
1 [Prof. Dr. Gilray OKYAR Tip Fakilltesi Dekani
b Dog. Dr. Serkan KAPUCU E gitim Fakiltesi
3 Dog. Dr. Emine TEYFUR Fen Edebiyat Fakilltesi Uye |
4 |Dog. Dr. Gamze YILMAZ aphk Yiksek Okulu Oye |
5 [Dog. Dr. Tayfun KARATAS Eaghk Hizm. MYO Mid | Oye —
6 [Dr.Of. Uyesi Mustafa SAFA lhhm.l Nimler Fakiltesi Uye |
7 |Dog. Dr. Tuba AYDIN Eczacilik Fakiltesi Oy
8 [Yilmaz SABUNCU pm Mildiiril Ragortiir

Gﬁ_rwiJ]mu i
Baskan
Uye l
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EK-3 : MEB Arastirma Izni Belgesi
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