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Bu arastirmada, ortaokul 8.smif Tiirkce dilbilgisi 6gretiminde dijital egitsel
oyunlarin kullanimimin o6grencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir.
Arastirmada ¢aligsma grubunu, 2021-2022 egitim 6gretim yili, Agri ilinin Eleskirt
ilgesinde bulunan ve Milli Egitim Bakanligma bagl bir ortaokulda egitimine
devam eden 32 sekizinci smif 6grencisi olusturmaktadir. Genel ortalamalar
birbirine yakin olan iki farkli smiftan biri deney grubu, digeri de kontrol grubu
olarak rastgele secilmistir. Deney grubu ogrencileri 16 kisiden, kontrol grubu
ogrencileri de 16 kisiden olusmaktadir. Arastirmada on test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. 12 hafta boyunca kontrol grubunda
geleneksel Ogrenme yoOntemleriyle miifredata yonelik Tiirkge dilbilgisi dersi
ogretimi yapilirken deney grubunda ise egitsel dijital oyunlarla desteklenmis
Tiirkce dilbilgisi dersi 6gretimi yapilmistir. Arastirmanin verileri, MEB’in dnceki
yillarda 8. smif 6grencilerine uyguladig liseye giris sinavlari (TEOG, SBS, LGS)
derlenerek olusturulan Basar1 Testi’nden elde edilmistir. Basar1 testi; fiilimsi,

climlenin ogeleri ve ciimle tiirleri seklinde {i¢ alt boyutta yapilandirilmistir. Bu



testten elde edilen verilerin analizinde istatistik programi kullanilmistir. Yapilan
analizler sonucunda gruplar arasi 6n test sonuglar1 karsilastirmalarinda anlamli bir
fark bulunamamustir. Fakat deney ve kontrol gruplarmma uygulanan son test
sonuglar1 arasinda deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur. Bu
bulgulardan elde edilen sonuglara gore egitsel dijital oyunlarla yapilan dil bilgisi
ogretiminin geleneksel 6grenme yontemleriyle yapilan dil bilgisi 6gretimine gore

daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Tiirkce Dilbilgisi Ogretimi, Dijital Egitsel Oyunlar,
Akademik Basari.
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In this research, the effect of the use of digital educational games on the
academic achievement of students in 8th grade Turkish grammar teaching in
secondary school was examined. The study group of the research consists of 32
eighth grade students who continue their education in a secondary school
affiliated to the Ministry of National Education in the Eleskirt district of Agr
province in the 2021-2022 academic year. One of the two different classes with
close general averages was chosen randomly as the experimental group and the
other as the control group. The experimental group students consisted of 16
people, and the control group students consisted of 16 people. In the research, a
quasi-experimental design with pretest-posttest control group was used. For 12
weeks, curriculum-oriented Turkish grammar lesson was taught with traditional
learning methods in the control group, while Turkish grammar lesson was taught
in the experimental group supported by educational digital games. The data of the
study were obtained from the Achievement Test, which was compiled by
compiling the high school entrance exams (TEOG, SBS, LGS) administered to the

8th grade students in previous years by the Ministry of National Education.



Achievement test; It is structured in three sub-dimensions as gerunds, sentence
elements and sentence types. Statistics program was used in the analysis of the
data obtained from this test. As a result of the analysis, no significant difference
was found in the comparison of the pre-test results between the groups. However,
a significant difference was found between the post-test results applied to the
experimental and control groups in favor of the experimental group. According to
the results obtained from these findings, it was concluded that grammar teaching
with educational digital games is more effective than grammar teaching with
traditional learning methods.

Keywords: Teaching Turkish Grammar, Digital Educational Games,

Academic Success.
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ONSOZ

Bu aragtirmada, ortaokul 8. sinif Tiirk¢e dilbilgisi Ogretiminde dijital
egitsel oyunlarin kullaniminin  6grencilerin  akademik basarilarina  etkisi
incelenmistir. Arastirma dort boliimden olusmaktadir. Birinci  boliimde,
aragtirmanin amaci, problem tliimcesi, alt problemler, sinirhiliklar, sayiltilar ve
tamimlara yer verilmistir. ikinci boliimde oyun kavrami, oyunun tarihi, oyun
kurami, oyunlarin smiflandirilmasi, egitsel oyunlar, egitsel dijital oyunlarin
yararlari, egitsel dijital oyunlarin smirhliklar, egitsel dijital oyunlarin
simiflandirilmasi, egitsel dijital oyunlar, egitsel dijital oyunlarin 6zellikleri, egitsel
dijital oyunla 6grenme avantajlari, egitsel dijital oyunla 6grenme dezavantajlari,
egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanimi, akademik basar1 ve akademik basartya
etki eden faktorler alt bagliklariyla ele alinmistir. Ayrica arastirma kapsaminda
uygulama yapilan dilbilgisi konular1 olan “Fiilimsiler”, “Ciimlenin Ogeleri” ve
“Cilimle Tiirleri” konularina iligkin uygulama sonucunda ortaya ¢ikan bilgilere yer
verilmistir. Ugiincii boliim olan “Yontem” boliimiinde ise; arastirma model,
calisma grubu, veri toplama araci, islem, “deney grubuna uygulanan islem” ve
“kontrol grubuna uygulanan islemler” ve verilerin analizi ¢alismalari hakkinda
genel bilgiler verilmistir. Dordiincii boliim, bulgular ve yorumlar kismindan
olusan boliimdiir. Arastirma bulgularinin sonuglar1 tartisilmis ve bu sonuglar
dogrultusunda cesitli oneriler dile getirilmistir. Bu aragtirmanin planlanmasi ve
uygulanmasinda bilgi ve tecriibeleriyle bana her tiirlii destegi saglayan ve gerek
lisans gerekse de yiiksek lisans donemlerimde yardimlarimi hi¢bir zaman
esirgemeyen, tez donemimde de sabirla yol gosteren, degerli tez danismanim Dog.
Dr. Yasin KILIC’a tesekkiirlerimi sunarim. Lisans donemi dort yillik egitim
hayat1 siiresince ve ayni zamanda yiiksek lisans donemin de bizleri her agidan
destekleyen egitim hayatim boyunca bilgi ve deneyimleriyle bize rehberlik eden
biitiin hocalarima sonsuz tesekkiirlerimi sunarim. Ogrenim hayatim boyunca her
tiirlii destegi sunan babam Mehmet KOTAN ve annem Salihe KOTAN’na; her
kararimda yanimda olan ve desteklerini bir an olsun esirgemeyen sevgi ve
anlayisla hep yanimda olan, calisma azmi veren degerli varligim, sevgili esim

Ebru KOTAN’a tezimi ithaf etmek istiyorum.
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BIiRINCi BOLUM

1.GIRIS

Insanoglunun varolusundan bu yana egitim ve &gretimde yasanan
degisimlerin bir¢ogu teknolojik ilerlemeyle ilgilidir. Bu degisimlere paralel olarak
Ogretim yontem ve teknikleri de gelismistir. Bu silirecte oyun temelli egitim
yontemi gelistirilmis ve yayginlasmaya baslamistir. Gilinlimiizde oyun temelli
ogrenme problemi, bilgisayar teknolojisi ile biitiinleserek elektronik ortamda
ortaya cikmistir. Geleneksel oOgretim yoOntemleri gegmisin sartlarina gore
ayarlanmigtir. Bilgi ¢aginin 6n kosulu olarak teknoloji getirilerinden dolay1
egitimde yeni yontem ve ortamlar kullanilmaktadir. Oyun da bu ortamlardan
biridir.

Bir ¢ocuk i¢in oyun oynamak sadece eglenceli bir aktivite degil, ayni
zamanda dogal bir 6grenme aracidir. Cocuk gordiiklerini ve dgrendiklerini glinliik
hayatta oyun yoluyla uygular ve pekistirir. Ornegin bazi oyunlar ailenin
katilimiyla oynar ve aile iiyelerinin gorev ve davraniglarini 6grenebilir. Bazi
sporlarda kariyer kombinasyonlarin1 taklit eder ve o meslegin igerigini
belirleyebilir. Oyunda ¢ocuk esas olarak akranlariyla iletisim kurmayi, onlarla is
birligi yapmay1 ve is birligi duygusunu gelistirmeyi 6grenir. Cocuk oyun sirasinda
yeni seyler 6grenir, bildiklerini tanir, diisliniir, anlamaya ve kavramaya calisir ve

bir¢ok zihinsel faaliyette bulunur (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

“Iletisim ve etkilesim kanallar1 aracilifiyla dil kullanicisma canli bir
O0grenme ortami sunan egitsel oyunlar, temel dil becerilerinin ise kosuldugu,
gercek hayatla biitlinlesen bir yapiya sahiptir. Bu etkinlikler yoluyla 6grenciler
ana dilini anlaml1 baglamlar igerisinde kullanarak deneyim sahibi olurlar.”(Erol ve
Aydm, 2021). Egitim programindaki hedeflere ulagmak icin egitici bilgisayar
oyunlar1 kullanilabilir. Bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilabilirligine iliskin
arastirma bulgularimi 6zetlemek gerekirse, bilgisayar oyunlarinin fen, matematik,
tip, mithendislik, dil 6grenme, problem ¢ézme ve stratejik diistinme becerilerini

gelistirme gibi alanlarda c¢ok fazla kullanildig1 goriilmektedir (Aslan Akin,
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2005).Genel goriis, Dbilgisayar oyunlarinin eglenceli bir ortam sagladigi
yoniindedir. Ogrenciler derslerinde oyun kullanmay1 severler ve oyun siirecinde

arastirmaya ve problem ¢ozmeye alisirlar.

Insanin hayati bebeklik, c¢ocukluk, ergenlik ve olgunluk donemleri
seklinde simiflandirildiginda, bunlarin bir kismi gelisme ve yasama hazirlik, bir
kism1 iretkenlik-verimlilik, bir kismi da bir degerlendirme donemi olarak
goriilebilir. Insan, canlilar arasinda yetenek ve becerilerini farkli sekillerde ortaya
koyan ve kullanan ve diisiincelerini organize ederek ifade edebilen tek varliktir.
Ancak, onu diinyaya getiren anneye en ¢ok ve uzun vadede bagli olan canlilardan
biri oldugu diisiiniildiiglinde, yeni ortamina aligmasi ve uyum saglamasi da bir o
kadar zordur. Hayatta kalma ve adaptasyon igin en Onemli becerilerden biri,
Ogrenilenleri uygun sekilde 6grenmek ve uygulamaktir. Bilginin sonsuz oldugunu
varsayarsak, yasamda ihtiya¢c duyulan nesneler, olaylar, durumlar ve gergekler
yasam boyunca gerekli olabilir. insanlar yasadiklar1 yerlere dogal olarak ya da
cesitli dogal olmayan 6grenme ve uyum yollart olusturmuslar ve bunlar1 sonraki
nesillere aktarmiglardir. Yasamin ilk yillarinda kisinin kendi bedeninden
baslayarak gozlemleme, algilama, anlama, kullanma, diizenleme, degistirme ve ne
yazik ki genisleyen c¢evreyi yok etme gibi eylemleri farkli sekillerde yapmaya
baglar. Birey, bebeklik ve ¢ocukluk donemlerinden itibaren dogay1 ve cevreyi
duyu organlar1 yoluyla tanir, hayat tecriibesini taklitve oyun vasitasiyla edinir.
Oyun, yasam boyunca farkli bicim ve Olceklere sahip olmasina ragmen, insanin
hayatinda yer alan bir etkinliktir. Bu yoniiyle yetiskinlikte ve yaslilikta dogal bir
O0grenme ve rahatlama metodu olarak goriilebilir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007,
Yilmaz, 2009; Giindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017; Ozer, 2020).

Yetigkinler giinliik hayattaki en 6nemli aktivitelerinden biri olan oyundan
yararlanabilirler. Ciinkii uyku disinda bedensel ve ruhsal tiim ihtiyaglarini
karsilamak icin kullanilan oyun, her insana ilk dogal Ogretim yontemidir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007). Gilniin her asamasinda; ¢ocugun yatakta,
beslenmede, temizlikte, viicudunu kesfetmede, keman c¢almada, insanlarla
tanismada ve uykuya dalmada kullandigt oyun onun meslegi olur. Biitiinliik
acisindan bu kavram ¢ok genis olmasina ragmen, ¢ocuklarin kullandig1 malzeme

ve oyuncaklar profesyonel araglar olarak tanimlanabilir. Her c¢ocuk farkli
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sekillerde ve farkli hizlarda da olsa Ogrenebilir. Cocuklar benzersiz 6grenme
yetenekleri ile dogarlar. Cocuklara 6gretirken, 6grenmeyi etkili ve verimli hale

getiren 0gretim yontemleri ve 6grenme siirecleri islevsel olmalidir.

Kiiciik cocuklara 6gretmek icin en uygun yontem oyundur. Bu nedenle,
gayri resmi veya resmi tiim eylemler oyun temelli olmalidir. Bu durum, 6nceki
programlarda oldugu gibi mevcut okul Oncesi egitim programinda belirtilen okul
oncesi egitimin temel ilkelerine de yansimistir (Glindiiz, Aktepe, Uzunoglu ve

Giindiiz, 2017).

1.1. Arastirmanin Problemi

Egitim ve 6gretim problemlerle birlikte ¢oziimii de i¢inde barindiran bir
o0grenme ve davranis edinme siirecidir. Konu ile ilgili yapilan arastirmalarda, bu
problemlerin Tiirk¢e ders programdan, egitim dgretim ortamlarina; 6gretim teknik
ve yontemlerinden, arag-gereclere, merkezi sinavlara kadar ¢esitlilik
gostermektedir. Hatta Ogretmenlerden, 6gretim elamanlarindan, Ogrencilerden
kaynaklanan problemler de bulunmaktadir (Alyilmaz, 2010:742). Arastirmacilar
hem problemleri tespit etmisler hem de her bir problemin ¢dziimiine yonelik
oneriler getirmislerdir. Ozellikle Tiirkge dil &gretimi yontemlerinde goriilen
eksikliklere yonelik ciddi elestiriler yoneltmis, daha pratik ve daha etkin Tiirkge
dil 6gretimi i¢in ¢esitli yontemler dnermislerdir.

Oyunlagtirma yontemi, c¢ocugun oyuna karst duydugu ilgi ve oyun
sayesinde ¢ocugun elde ettigi kazanimlar sonucu ortaya ¢ikmistir. “Nasil ki biz
bliyiiklerin bir ugrasi, bir meslegi bir isi varsa ve yasamsal ihtiyaglarimizi
stirdiirebilmemiz bir iste ¢calismamiza bagliysa, oyun da ¢ocuk i¢in ayni seyleri
ifade eder.” (Karakus, 2002: 45).

“Bir problemi ¢dzmek, bir durumu agikliga kavusturmak icin kullanilan
oyunlastirma yonteminde, 6grencileri eglendirirken agirlikli olarak onlar1 egitmek
ve onlarin bilissel, duyussal ve devinigsel alan davranislarini, problem ¢dzme ve
iletisim kurma yeteneklerini, empati anlayislarin1 gelistirmek amaclanmaktadir.”

(Karkkalig, Kili¢ ve Topal, 2005:7).
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Oyun, ¢esitli disiplinlerde, hatta benzer disiplin i¢inde bile farkli agilardan
tanimlanabilen bir yontemdir. Egitime bakildiginda biitiinciil bir tanim belirtmek
oldukca giictiir. Ciinkii hedef toplumun yasaminda hem informal hem de formal
olarak kullanilabilen ve biitiin gelisim alanlarin1 destekleyen bdyle bir kavramin
tiim yonleriyle tek bir tanimda yer almasi zordur. Tiim zorluklara karsin, 6zellikle
erken ¢ocukluk agisindan oyun: dogrudan veya dolayli olarak, cocuk gelisiminin
tim alanlarina katkisaglar. Oyun,hedefli veya hedefsiz, kuralli veya kuralsiz,
gercek veya Ornek materyallerle, 6zgiir olusturulmus bir ortam ve zamanla
gergeklestirilebilen, her seye goniillii katilimin ve safahatin oldugu, 6grenmeye
dayal1 bir yasam tarz1 olarak tanimlanabilir. Oyun ayni1 zamanda iiretkenlik, sozel
zeka, ileriye doniik gelisim, dil ve konusma becerileri ve uyaranlar {izerinde
isbirligi ve kontrol gibi sosyal becerilerin gelisimini de destekler. Biitiinciil bir
bakis agistyla oyun, ¢cocugun fiziksel, bilissel, sosyal, duygusal, dil ve 6z bakim
becerilerinin gelisimine bliylik katki saglayan bir aktivitedir. Cocuk merkezli
programlarin temel ilkelerinden biri olmasi gereken oyun, ayni zamanda ¢ocugun
rehberle etkilesimini sadece gerektiginde ongdrmesi acisindan da bireysel ilgi,
istek ve ihtiyaglarin farkindaligini tesvik eder (Nicolopoulou, 2004; Kogyigit,
Tugluk ve Kok, 2007). Cocuklar oyun oynayarak zamanlarmi verimli hale
getirirken ayn1 zamanda geleceklerini insa etmeye yardimci olacak bilgi, beceri ve
aligkanliklarin da temellerini atmis olurlar. Ote yandan, yetiskinlerin oyun
yontemine iliskin goriislerinin  yanlis olmasi ve gerekli etkilesim ve
yonlendirmenin yetersiz kaldigi durumlarda yasam deneyiminin gecikmesi de
bireyin olgunlagsma siirecini geciktirmektedir. Ciinkii Tugrul vd,. (2014) dedigi
gibi ‘‘gocuklar oyun yoluyla yeni bilgiler edinir, eski bilgilerini kullanir ve
bilgilerini yeniden yapilandirir ve yapilandirir’’. Bu deneyimleri geciktirmek
genel olarak hayattaki basariy1 etkiler.

Cocuklar kelimelerden fikirler olusturur. Fikirler iizerinde diisiiniir,
kendini ve dig diinyay1 zihnin giiciiyle tanir. Fikirler, insan zihnini kavrayan ve
cesitli nesnelerin ve rahatsizliklarin degisen dogasini yansitan bir zeka bigimidir.
Bir ¢ocugun birgok bilissel beceriyi gerceklestirmesine yardimei olan tecriibeleri
igeren, yavas ve zor bir fikir edinme siirecidir. Fikirler zihinsel gelisimi

desteklerken, ¢ocugun i¢inde yasadigi, organizasyon veya olay olarak adlandirilan
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diinyay1 kavramasi1 ve anlamasi gibi bir dizi beceriyi elde etmesinde dnemli rol
oynar. Cocugun karsilastirmalar, uyarlamalar, siniflandirmalar, yaratici diigiinme
ve problem ¢6zme gibi beceriler edinmesine yardimci olur.Oyunsayesindegocuk
ilkeleri o6ziimser, diisiinme becerilerini gelistirir. Bir ¢ocugun sinifta basaril
olmasi igin; talimatlar1 dinleme, 6nemli noktalar1 hatirlama, uygun nesneleri ve
bilgileri se¢gme, belirli bir nesne veya durum hakkinda 6grenme, bireysel
kavramlar1 tanima ve uzun vadeli diislinmeden hatirlama, koordineli bir sekilde
bilgi iizerinde c¢alisma gibi becerileri edinmesi gerekir. Bu kazanimlar1 elde
etmede oyunun onemli bir arag oldugu sdylenebilir. Ogrencilerin fikirleri
zamaninda edinememeleri okul hayatlarini etkileyebilir. Bu nedenle orgiin egitime
baslamadan once 6grencilerin bu alanda gelistirilmesi ve desteklenmesi kavrami
tizerinde disiiniilmesi gerekir. Egitici sporlarin bu konudaki en iyi uyarisi, en iyi
antrenmanin antrenman siirecine dahil edilebilecegidir (Aral, Baran, Bulut ve

Cimen, 2000; Nicolopoulou, 2004).

Egitsel oyunlar, etkili ve kalici 6grenmeyi saglayan egitim materyalleri
oldugu i¢in ¢esitli amaglar igin hazirlanabilir ve ogrencilere 6zgiin ve temel
o0grenme firsatlar1 sunar. Egitici oyunlar, cocuklarin erken yasta almak istedikleri
fikirleri eglenceli yollarla edinmelerine yardimci olur. Bu nedenle antrenman
oyunlarma diger oyunlardan daha yiliksek puan verilir. Egitici oyunlar, egitim
programlarinda ana hatlartyla belirtildigi gibi, Ogrencilere belirli becerileri
ogretmek icin Ozel alanlar icermelidir. Bu nedenle, c¢ocuklar1 oyundan
caydirmamak i¢in “1ilimli” ve “pratik” olmaya 6zen gosterilmelidir. Sonug olarak;
ogrencilerin fikir edinmelerini destekleyecek egitici etkinlikler ve egitici oyunlar
ogrenmeyi kolaylastiracak, ¢cocuklara 6rnek vererek, yasayarak, gézlemleyerek ve
eglendirerek Ogretecek ve fikir edinmelerini destekleyecektir (Akin ve Atici,

2015; Hazar ve Altun, 2018).

Akademik ortamlarda kullanilan bilgisayar oyunlarinin temel amaci; ders
konusunu 6grenciden sikilmadan, basitce dikkatini ¢geken ve eglence unsuru katan
seylerin yardimiyla aktarabilmektir. Ogrenci egitici bir bilgisayar oyunu
oynamaya baglarken eglenceye dayali olsa da oyun i¢in gerekli olan kurallar

dahilinde hareket etmek zorundadir, boylece oyun i¢in gerekli olan kurallara
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uyacak ve gerekli 6grenmeyi basaracaktir. Bu tiir oyunlarda 6grenci hayal giiclinii
kullanarak yasam alanlarint diizenler. Sorgulama ve deneme yanilma yoluyla
Ogrenilenler oyunlarla birlestirilerek akilda yansitilir. Ek olarak, bilgisayar
oyunlari, ¢coklu zeka alanina hitap eden etkin katilim ve 6gretim metotlarinda
etkili bir biligsel ara¢ olarak kullanilabilir. Zira oyunlar 6gretilecek konuya ilging
bir 6zellik munzam ederek, bilgi saklama zamanini da artirmakta ve §grenmeyi

keyifli hale getirmektedir.

Tiirkge dersinde dijital egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin, sadece MEB
plani dogrultusunda yapilan 6gretime gore basar1 agisindan daha nitelikli oldugu
diistiniilmektedir. Dijital egitsel oyunlar 6grencilerin seviyelerine ve MEB’in
belirledigi kazanimlara uyarlanarak bir¢ok konunun 6gretimi i¢in hazirlanip
ozellikle degerlendirme asamasinda kullanilmasi ile Ogrencilerin derse etkin

katilimlar1 ve derse karsi ilgilerinin arttirilabilecegi tahmin edilmektedir.

Arastirmada, dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin dil bilgisi becerilerini ne
diizeyde gelistirdigini ve elde edilecek bulgular dogrultusunda Tiirk¢e dil bilgisi
ogretimine yonelik onerilerde bulunmak amaglanmistir. Dijital egitsel oyunlarin,
Tiirkge Ogretim Programinda yer alan sekizinci smif dgrencilerinin Tiirkge dil
bilgisi kazanimlar1 edinmedeki becerilerini ne Slgiide etkiledigi’ arastirmamizin
problem durumunu olusturmaktadir. Ortaokul 8. smuf Tirkge dil bilgisi
ogretiminde dijital egitsel oyunlarin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilari

uzerindeki etkisi nedir?

1.1.1. Alt Problemler

Bu baglamda su sorulara cevap aranmustir:

1. Deney ve kontrol grubu o6grencilerine 8. smif Tiirkge dil bilgisi
miifredat1 esas alinarak hazirlanip uygulanan 6n test puanlar arasinda anlamli bir
fark var midir?

2. Tiirkge dilbilgisi 6gretimi alaninda dijital egitsel oyunlarla 6grenme
uygulamalarinin gerceklestirildigi deney grubundaki ortaokul sekizinci smif

ogrencilerin akademik basarilar1 ile mevcut programin uygulandigi kontrol
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grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 arasinda, anlamli farkliliklar var
midir?
3. Her iki gruba uygulanan son teste gore, deney ve kontrol gruplarmin

puanlar1 arasinda anlamh farklilik var midir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Ortaokul 8. sinif Tirkge dil bilgisi 6gretiminde dijital egitsel oyunlarin
kullamimimin 6grencilerin  akademik basarilar1 {izerindeki etkisinin tespiti

arastirmanin ana amacidir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Insanligin tarihi kadar eski olan oyun, ¢ocuklar igin ayri bir anlam ve
oneme sahiptir. Oyun, ¢ocuk i¢in hem bir eglenme hem de bir 6grenme aracidir.
Cocuklar degisen teknolojinin sagladigi imkénlarla ¢ok cesitli ortamlarda
(bilgisayar, oyun konsolu, cep telefonu vb.) oyun oynayabilmektedir. Cocugun
vazgecemedigi bir egelenme araci olan oyunlarin gilinlimiizde etkin bir egitim
arac1 olarak kullamldig: bilinmektedir. Ozellikle bilgisayar oyunlari egitimde
yaygin olarak kullanilmaktadir. Cocuklarin 6grenmesi i¢in oyun temelli 6grenme
ortamlar1 olarak bilinen ve giinlimiizde yaygin olarak kullanilan bu ortamlar bu
calismanin temelini olusturmaktadir.

Yaptigimiz incelemeler sonucunda, Tiirkce egitiminde dijital egitsel
oyunlar yontemi ile ilgili birtakim ¢alismalar tespit edilmistir. Fakat dijital egitsel
oyunlarin 8. sinif 6grencilerinin dil bilgisi 6gretimine olan katkisini inceleyen
herhangi bir akademik calismaya rastlanmamistir. Bu arastirmada “dijital egitsel
oyunlar” yedi kategoriye ayrilmis 6grenmede birden fazla duygu organina hitap
etmeye yonelik bir c¢alisma gerceklestirilmeye calisilmistir. Sekizinci simif
seviyesine uygulanabilecek olan dijital egitsel oyunlar, dgrencilerin 6grenme
stirecinde aktif rol almasini saglayacagi distiniilmektedir. Bu c¢alisma ile;
ogrencilerin dikkatinin g¢ekilecegi, ilgi diizeylerinin arttirtlip bu sayede daha kisa
stirede kalic1 6grenme saglayacagi umut edilmektedir. Ayrica bu oyunlar ile
ogrenciler miifredatta yer alan konular1 giinliik hayatta kullanma becerilerini

gelistireceklerdir.
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Cocuklarin gelisiminin tiim yonlerini etkili bir sekilde etkileyen ve
egitimsel basarilarin1  etkin bir gekilde destekleyen bir kavram kazanimi
gelistirmek icin bu siirecin kalitesini, pratikligini, motivasyona dayali 6grenmeyi
ve etkisini ortaya koymak &nemlidir. Ozellikle giiniimiiz diinyasinda 6grencilerin
daha ¢ok kisisel hareket ettigi ve zamanin biiyiik kismini dijital ortamda gegirdigi
herkes tarafindan kabul goren bir gergektir. Dilbilgisi 6gretiminin etkin ve kalici
olmasini saglamak i¢in oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ekecek sekilde secilmeli
ve dilbilgisi 6gretiminde Ogrencileri aktif kilacak ve Ogrenilenleri pekistirecek
metotlara agirlik verilmelidir. Dilbilgisi 0grenimini gelistirmeyi amaglayan bu
oyunlarda &grenciler derse daha aktif katilma imkani bulmustur. Ayn1 zamanda
bir grup calismasi olan oyunlar 6grencilerin is birligi yapmalarina, birbirleriyle
olumlu baglilik gelistirmelerine katki saglarken sosyallesmelerine de olanak
saglamigtir. Ayrica topluluk 6niinde zamanla yarigirken hizli karar verme ve farkl
yollar arama-bulma imkan1 tanimistir.

Dilbilgisi becerilerini gelistirmeyi amaglayan bu calismada 6grencilerin
kendilerini farkli yollarla ifade etme imkan1 bulacagi diistiniilmektedir. Filimsiler
konusunda ogrenciler hem bireysel hem de grup calismasi olan oyunlarin
ogrencilerin is birligi yapmalarina, birbirleriyle olumlu baglilik gelistirmelerine
katki saglarken sosyallesmelerine de olanak saglayacagi diislincesi ¢alismanin

Onemini artirmaktadir.

1.4. Sayiltilar

1. Uygulamay1 yapan o6gretmen, formlari igtenlikle puanlandirmastir.
2. Deney sonunda uygulanan formlar ogrencilerin gercek Ogrenme
diizeylerini yansitmaktadir.

3. Arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 yeterli nitelige sahiptir.

21



1.5. Stmirhhiklar

1. Bu arastirma, 2021-2022 &gretim yilimin birinci doneminde yapilan
uygulamalarda elde edilen verilerle sinirlandirilmistir

2. Arastirma, Agn ilinin Elegkirt ilgesinde bulunan ve Milli Egitim
Bakanligina bagl bir ortaokulun 8. sinifinda egitimine devam eden 32 dgrenci ile
stirhdir.

3. Aragtirma, ortaokul 8. siniflarin Tiirk¢e dersinde gergeklestirilmistir.

4. Uygulama ortam, ders stirecinin islendigi ortaokul 8. simif Tiirkge dersi
ile sinirlidir.

5. Aragtirma, On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desenle

sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Oyun: Oyun, ¢ocuklar i¢in hayatin tlimiinii yetigkinler i¢in is, odev,
eglence veya rahatlamadir (Kiran, 2011).

Motivasyon: Bir bireyin isinin yoniinii, giiciinii ve 6nceligini belirleyen i¢
veya dis diirtii etkisiyle hareket ettigi siirectir (TDK, 2021).

Akademik Basari:basariy1 bir 6grencinin egitimde kisa veya uzun vadeli
hedeflere ulasmadaki basarist olarak tanimlarken, akademik basar1 ayni yazarlara
gore orta 0gretimi tamamlamak veya bir liniversite diplomasi kazanmak anlamina

gelir (Bossaert vd., 2011).
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IKINCi BOLUM

2. KURAMSAL ACIKLAMALAR

2.1. Oyun Kavramm

Oyunun kavrami bugiin bir¢ok disiplin tarafindan arastirilsa da, oyunun
tarihinin insanlik tarihi kadar eski oldugu varsayilmaktadir. Bu nedenle ge¢cmisten
giiniimiize cesitli tanimlar yapilmistir. Ornegin; Spencer, oyunu; insanda bulunan
gizli enerjinin ortaya ¢ikmasi, linlii Alman filozof K. Groos gelismis ve zekaya
sahip olan canlilarda yasamin sonraki yillart i¢cin gereken davraniglarin taklit
yoluyla gelistirilmesi olarak tanimlamislardir (Oktay, 2002: 254).

Oyun kavrami, yetigkinler tarafindan ¢ocugun vakit gegirmesine imkan
veren, amacsiz bir ¢caba olarak goriilse de Montaigne; asirlar dnce, “oyun sadece
cocuklar i¢in bir oyun degil ayni zamanda onlar i¢in en ciddi gorev” seklinde
ifade etmistir (Yoriikoglu, 1980: 46). Kiran’da (2011: 13) benzer bir ifadeyle;
“Oyun, g¢ocuklar i¢in hayatin tiimiinii yetiskinler i¢in is, 6dev, eglence veya
rahatlama” olarak ifade eden bir kavramdir. Oyunun yetiskinler ve ¢ocuklar i¢in
farkli anlamlari olsa da, her yastan insani i¢ine dahil eden bir etkinliktir.

Dijital oyun terimini agiklamadan 6nce oyun ile alakali tanimlamalardan
s0z etmek gerekmektedir. Oguz Kagan Destani, Manas Destani, Divan-1 Liigat-it-
Tirk, Kutdagu Bilig, Volga Bulgar Yaziti, Dede Korkut Kitabi, Evliya'da Tiirk
kiiltiiriiniin en eski yazili kaynaklarinda bile oyun kavramini tamamlamak
miimkiindiir. Evliya Celebi seyahatnamesinde “oyun” kavraminin bulunmasi,
oyun kavramiin Tiirkiye kiiltiir tarihinde ne kadar eski oldugunu gdstermektedir
(Ozdemir, 2006: 21).

Dilimizde “oyun” kelimesi “belirlenmis kurallar ¢ercevesinde, yetenek ve
zeka gelistirici iyi zaman gecirmeyi saglayan eglence” olarak tanimlanmaktadir
(TDK,2018). Basal’a gore (2007: 245), “oyun kendiliginden gerceklesen, bir
amacit olmayan ve mutluluk getiren serbest bir aktivitedir”. Yavuzer (2001)
tarafindan ise oyun, eglenmek ve diisiinmemek icin yapilan hareketler olarak

tanimlanir ve oyunun ¢ocugun gelisimi iizerinde ¢ok dnemli bir etkisi oldugu ve
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icinde bulundugu c¢evreyi kesfetmesine izin verdigi ifade edilmektedir. Bu
tanimlara ek olarak literatiirde oyunun bir¢ok tanimina rastlamak miimkiindiir.

Oyunun kavrami evrensel olmasina ragmen; oyunlarin ortaya ¢ikisinda,
kiltiir, cinsiyet, yas, iklim gibi bir¢ok faktor etkilidir. Oyunlarin goriiniimii gibi,
icerikleri de insani gelisime paralel olarak farklilik gdsterir. Aslinda, ilk baslarda
yalniz oynayan bir ¢ocuk zamanla baskalariyla ve belirli kurallarla oynamaya
baslamistir. Ote yandan, oyunun sekli ve igerii zamanla degisiklik
gostermektedir. Bu baglamda, ¢ocuk sadece biiyiiklerinden 6grendigi oyunlari
tekrar etmekle kalmaz, ayni zamanda oyunlari kendi deneyimlerinden yeniden
yaratir (Yavuzer, 2001)

Yukaridaki tanimlardan da anlasilacagi gibi, oyun c¢ocugun gelisimi
tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir. Oyun ¢ocugu biligsel, psikolojik, duygusal,
sosyal ve fiziksel olarak egitir ve ayn1 zamanda eglenceli ve keyifli bir eglence
saglar.

Birgok akademisyen, insanlarin karmasik yapist nedeniyle ortak bir oyun
tanimlamas1 yapamamislardir ancak en azindan bir oyunun smirlarinin
belirlenebilecegini 6ne siirmektedirler (Eberle, 2014: 35). Diger acidan sosyoloji,
psikoloji, antropoloji ve egitim gibi birgok farkli alanda farkli sekilde kullanilan
oyunun Ozelliklerini siralamak, bir oyun siralamak yerine “gtillerin giizel kokusu”
demek gibidir. Bir giili nasil algiladigimizi veya onunla nasil etkilesime
girdigimizi bilmek, gercekte bir giil demekle ayni1 sey degildir. Tiirk Dil Kurumu,
kelime oyunu altina bir diizineden fazla tanim eklemistir. Bunun nedeni, oyunun
"tekerlekli, motorlu veya motorlu olmayan her tiirlii kara tagit1" olarak tanimlanan
bir nesne degil, insani gelismenin karmagik bir siireci olmasidir (Eberle, 2014:
35). Karmasik dogasina ragmen, oyun bir¢ok arastirmacinin arastirma konusu
olmaya devam etmektedir.

Ornegin Piaget, oyun kavrammi insanlarm fiziksel ve sosyal g¢evrede
etkilesim kurmak i¢in kullandiklar1 bir yontem seklinde aciklamistir. Piaget'e
gbre, oyun bir ¢esit "0ziimseme" dir ve bu siirecte insanlar kisisel fikirlerini ve
davranig stratejilerini fiziksel ve sosyal ¢evrelerine uygulamak istemektedirler.
Insanlar oyun oynarken ¢izelgelerini belirli nesnelere uygular ve bu cizelgelerin

nasil calistigini gérmekten seving duyarlar. Yani, oyun Ozdenetim veya 0z-
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yonelim ve gerekli becerileri elde etmek i¢in kullanilan yontemin bir
yansimasidir. Bu sekilde, bu becerileri daha yaygin kullanmak i¢in kendine giiven
kazanilir (Henricks, 2008).

Oyun teorisyeni Sutton-Smith (2008) oyunu etkilesimli bir siire¢ ve
insanlar ile diinyadaki O6geler arasinda gelisen diyalektik bir faaliyet olarak
tanimlamaktadir. Bu etkilesim belirsizlik ve siirprizlerle doludur ve hi¢ kimse
oyunun tam olarak hangi yone gidecegini veya bu siiregte hangi degerin
algilanacagini bilemez. Piaget'in belirttigi gibi oyun, bu agidan insanlarin “dahil
oldugu ve sadece insanlarin fiziksel ve sosyal cevreleri lizerindeki etkilerini

etkilemedigi” ¢ok daha genis bir olgudur.

2.2. Oyunun Tarihi

Insan yasaminin bircok asamasinda yer alan spor olgulari, o6zellikle
yasamin ilk yillarinda temel yasam deneyimleriyle iliskilendirilir. Insanligin
varolusuyla beraber ortaya ¢iktigina inanilan oyun, insanlarin ¢evrelerini taklidiye
baslamis, biiyiiklerin avlanma sekillerini taklit eden ¢ocuklar tarafindan
gelistirilmis ve yine cocuklar tarafindan nesilden nesle aktarilarak varligim
stirdiirmiistiir (Tiifekc¢ioglu, 2013).

Arkeolojik kazilar, spor ve oyunlarin insanlik kadar eski oldugunu
dogrulamaktadir. British Museum'da sergilenmek {izere M.O. 800 M.O. Kil
heykel, iki kizin kemiklerini, eski Hint ve Misir duvar resimlerini, oyun
tahtasindaki yan oyunlari, topaglari ve el tekme oyunlari oynayan insanlari tasvir
etmektedir (Diken, 2012).

Tarih oncesi donemlerde insanlar avlanma veya meyve toplayarak
hayatlarin siirdiirdiiklerinde gilivenlik 6nemli bir konuydu. Bu nedenle insanlar
bos zaman veya kaygisizlik gibi kavramlar: bilmiyorlardi. Bugiin bildigimiz gibi,
bilingli oyun ve rahatlama i¢in zaman yoktu (Diken, 2012).

Misir medeniyeti: Misir mezarlarinda yapilan kazilarda birgok oyuncak
bebek ortaya cikarilmigtir. Biiyiiclilik ve dini ritiiellerin Misir medeniyetinde
siklikla yapildigi dikkate alindiginda, bulunan bebeklerin sadece oyun amaglt
olmadig1 varsayilmaktadir. Bununla birlikte, cocuk oyuncaklar1 arasinda,

tohumlarla dolu ¢ingiraklar, kiiclik oyuncak bebekler ya da hayvanlar, tekerlekli
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kiiciik oyuncak atlar o zamanda ¢ocuklarin oyun oynadiklarinin bir gostergesi
olarak kabul edilir. Yunan Uygarligi: Yunanistan'daki en yaygm oyun, asikla
oynanan ve gelecekle ilgili ongoriileri igeren bir oyundu (Catak, 2009: 9).

Ancak, orijinal form her zaman korunmustur. Cocuklar c¢emberlerle,
ozellikle sopalarla oynadilar. En yaygin oyun toptur. Arkeolojik arastirmalar
sonucunda hem c¢ocuklarin hem de yetiskinlerin topla oynadiklarin1 gosteren
bir¢cok fotograf bulunmustur. Yunanistan'da, bedenin gelisimi ¢ok 6nemliydi ve
bu nedenle oyun ve spor egitim kadar 6nemliydi. Yunanlilara gore, yaris, viicudu
iyilestirmek i¢in ideal bir yoldur ve oyunlar genellikle yarig tabanlidir(Catak,
2009: 9).

Roma uygarligi: kazilar, Roma ¢ocuklarinin neredeyse Yunan ¢ocuklariyla
ayni oyunlart oynadiklarin1 gostermektedir. Ortacag Roma ddneminden sonra,
oyun olgusu hayatla birlikte degisti ve savasa indirgendi. Glires ve okguluk bu
donemde en sik karsilagilan aktivitelerdi. Binlerce yillik top oyunlar1 bu donemde
askeri tatbikatlarla baglantili olmadiklar1 gerekgesiyle yasaklandi. Bu donemde
oyunlar ve oyuncaklar yalnizca iyi bir iine sahip burjuva ¢ocuklar1 icin mevcuttu
ve fakir ailelerin c¢ocuklar1 ebeveynlerinin para kazanmasina yardim etmek
zorunda kaldilar geri kalan siire icinde ebeveynleriyle ilgili oyuncaklar ile
oynamak zorunda kaldilar (Tiifek¢ioglu, 2013).

16. ve 17. Yizyil: 16. yiuzyill boyunca, oyunlar, Yunan ve Roma
medeniyetinde oldugu gibi bedeni gelistirmek i¢in faaliyetler olarak devam etti.
Ancak, 17. yiizyilda, oyunlar siddetten uzaklasti, el becerisi oyunlarina doniistii.
Oyunlarin bi¢im ve icerik bakimindan degismesi, teknik ve yetenekli davranis,
yakin muharebe veya kaba kuvvet yasaklanmistir. Oyun basit bir fiziksel egzersiz
olmaktan ¢ikmis ve giiclin sembolik bir ifadesi haline gelmistir (Cakilci, 2013: 9).

18. ve 19. Yiizyillar: 18. yiizyila kadar, ¢ocuklarin yetiskinlerden farkli
olduguna inanilmazdi bu durum oyunlarda bile gecgerlidir. 18. ylizyilin sonuna
kadar, ¢ocuklar dayanamayacaklari isleri yaptilar. Bu, siradan insanlarin ¢ocuklari
icin oyun oynamayr imkansiz hale getirmistir. 19. ylizyila gelindiginde,
ebeveynlerin sanayi devriminin degisen kosullarinin bir sonucu olarak ¢alismak
zorunda olmalari, c¢ocuklar1 anaokullariyla tamistirmistir. Bu  donem

anaokullarinda asik ve bilye oyunlart gibi eski oyunlarla ¢ocuklar1 oyaliyordu.
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Anaokullara katilmayan c¢ocuklarin, egitim sistemine dahil olmalarina ragmen,
kendi oyunlarmi ve oyuncaklarini oynamak zorunda kalmislardir. Bu dénemde,
zengin ve fakir arasindaki fark, oyunlarda ve oyuncaklarda giiclii bir sekilde
kendini gostermektedir (Cakilci, 2013: 9).

20. yiizyil: II. Diinya Savasi'ndan sonra, zengin ve fakir ¢cocuklar hemen
hemen ayni oyuncaklara sahiptirler. Yetiskinlerin degisen calisma kosullariyla
“hobi” kavrami ortaya ¢ikmis ve oyuncak endiistrisi bu hobiler i¢in 6zel olarak
iretime baslamistir. Bu toplumsal degisimle birlikte ¢ocuklar i¢in oyun ve
oyuncak kavramlar1 da degigmistir. Bu donemde firetilen oyuncaklarin ¢ocuklari
eglendirmeleri, zihinsel ve fiziksel gelisimlerine katkida bulunmaktan ¢ok
oyalamay1 amaclanmaktadir. Tarihsel siire¢ icerisinde oyun kavraminin gelisimi
g6z Oniline alindiginda, yetiskinlerle cocuk oyunlari arasinda benzerlikler oldugu
aciktir. Bazi oyunlar sadece ¢ocuklar tarafindan, bazilari hem c¢ocuklar hem de
yetiskinler tarafindan oynanabilir. (Ornegin, kumandali arabalar hem genc yas
gruplarina hem de olgun insanlara hizmet eder). Oyunlar, kiiltiirlerin sosyal
bilesenlerinin bir pargasidir ancak ayni zamanda giinliik yasamdaki baski ve
sorunlardan bir ¢ikis yolu saglamaktadir (Tiifekcioglu, 2013).

Dede Korkut'un hikayeleri, Tiirklerin oyun kavramiyla ilgili
kullanabilecegi en 6nemli kaynaklardan biridir. Bir diger 6nemli kaynak da "Evlia
Celebi'nin Seyahatnamesi" dir. Anadolu'da ¢ocuklar dogada bulunan malzemeleri
kullanarak kendi oyuncaklarini yaratmis, saklambag, futbol gibi oyunlar oynamus,
dikkat ve sabir gerektiren oyunlar, doviis oyunlart oynamistir. ‘‘Daha sonraki
yillarda ¢cocuk oyunlar1 nesilden nesile aktarilarak giinlimiize kadar (Atalay, 1992)

zengin ve giivende tutulmustur.”

2.3. Oyun Kurami

Oyun kavramina iligkin yapilan tanimlarin bir ortak noktas1 bulunmaktadir
bu da; Oyun c¢ocuklar i¢in ¢gok dnemli bir etkinliktir. Kavrami daha net bir sekilde
anlamak i¢in oyunla ilgili baz1 teoriler asagida aktarilmaktadir. Oyun teorileri bir
biitiin olarak ii¢ baslik altinda ele alinabilir. Bunlar “klasik oyun kuramlar”,

“Dinamik oyun kuramlar1” ve “diger oyun kuramlaridir” dir (Kadim, 2012).
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Klasik Oyun Kuramlart;

- Fazla Enerji Kurami; Fazla enerji teorisi, F. Schiller ve Spencer
tarafindan ortaya atilmistir (Aksoy, 2018: 25). HerbertSpencer, Darwin’in
yazilarindan Once evrim teorisi hakkinda diisiinen ve Darwin’in c¢aligmalarini
memnuniyetle karsilayan bir Ingiliz filozofudur. Bu teoride oyun, ¢ocugun
potansiyel enerjisini ifade etme amaci ile amagsiz bir faaliyet olarak ifade
edilmektedir. Fazla enerji teorisine gére oyunun igeriginin bir 6nemi yoktur esas
amagc daha fazla enerji harcanmasidir.

- Dinlenme Kurami; Lazarus ve Patrick teorinin temsilcileri olarak oyunun
asir1 enerji teorisinin aksine; tiiketilen enerjiyi geri yiikleyerek enerji acigin
doldurma hedefi ile oynandigini iddia etmektedirler. Bu teoriye gore, ¢ocuklarin
oyun oynama istegi, rahatlama ihtiyacindan kaynaklanmaktadir. Bu asamada
oynanan oyunun sekli ve muhtevast 6nemli degildir.

- Onciil Deneme Kurami; teorinin temsilcisi olan Gross, oyunu; ¢cocugun
kendini gelecekteki bir hayata hazirlayabilmesi icin ortaya ¢ikmasi olarak
tamimlamaktadir. Bu teori, oyun olgusunun iggiidiisel oldugunu belirtir. Onciil
teoriye gore; cocuklar gelecekteki davranislarini ve rollerini iggiidiisel ve deneysel
olarak deneyimleserek birtakim beceriler gelistirirler. Bu bakimdan, oyun tiiriin
stirekliligini saglayan bir islev olarak kabul edilir.

Tekrarlama / Oziinii Yineleme Kurami; C. Darwin’in evrim teorisinden
yola ¢ikarak StanleyHall tarafindan gelistirilen kurama gore ¢ocuk, kendi irkina
0zgl hayat tecriibelerini tekrarlamaktadir. Oyun, miras alinan ilke ve gereksiz
davraniglarin organizma tarafindan reddedilme sekli olarak kabul eden tekrarlama
kuramina gore oyun gelecekteki davranislarin degil ge¢cmisteki davranislarin birer
yansimasidir.

Dinamik Oyun Kuramlari;

Psikanalitik Oyun Kurami: Sigmund Freud'un one siirdiigli bu teoride
oyun, ¢ocuklarin duygusal sorunlar1 hakkinda bilgi saglayan bir fenomen olarak
goriilmektedir.  Psikanalitik teoriye gore oyun, ¢ocugun gergeklerden
kurtulabilecegi ve ¢ogu zaman rahatsiz edici diirtiilere yansitabilecegi giivenli bir
ortam saglar. Bu teoride oyun fenomeni ¢ok kisa vadeli olarak kabul edilir ve

oyun mantiksal diisiinme ve ego gelisimi ile sona erer (Kadim, 2012).
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Bilissel (Zihinsel) Oyun Kurami: Insanlarin durumlarini nasil algiladiklar:
ve yorumladiklar1 biligsel yaklasimlar i¢in Onemlidir. Bunun, dogrudan
gozlemlemenin degerli oldugunu diisiinen davranis¢ilara zit bir yaklasim oldugu
sOylenebilir. Biligsel yaklagimlar algilamaya ve yorumlamaya 6nem vermesine
ragmen, biyolojik ve cevresel kosullarin davranig iizerindeki etkisini de kabul
ederler. Biligsel yaklasimlar, varliklarin i¢ siireglerine Onem verir ve
davraniggilarda oldugu gibi karsilastirmalarla canlilarin agiklamasina bakmaz. Bu
nedenle sembollerin, dilin ve diisiincenin rolii biligsel bir yaklasimla oyunla
iligkilendirilir.

Jean Piaget tarafindan gelistirilen bu teoride oyun zihinsel bir aktivitedir
ve ¢ocuklarin deneyimlerinin bir iirlinii olarak kabul edilir. Biligsel oyun kuramina
gore; Analiz edilen bilgileri sisteme sokma yontemi uyumluluktur. Oyun, ¢ocuk
icin bilgi olusturmada en uygun aragtir ve Piaget, cocugun bilgisini gelistirme
stirecine dikkat ¢cekerek cocuga disaridan bir sey dgretmenin imkansiz oldugunu
gosterir, ancak oOgrenmenin yalnizca etkilesim ve zihinsel yoluyla
gerceklesebilecegini gosterir (Kadim, 2012).

Diger Oyun Kuramlart;

Sistem Kurami; Bu teorinin temsilcisi ve sahibi olan Helenko'ya gore
oyun, insan ve ¢evre arasindaki iliskiyi temsil etmektedir. Insan ve cevre bir
sistem olusturur. Oyun oynamak i¢in bir kisi, oyun etkinligini, oyundaki nesneleri
ve oyundaki herhangi bir zorlama olmaksizin arkadaglarini se¢ebilmelidir. Sistem
teorisine gore, ¢ocuklar kendilerini oyun ortamlariyla beraber dis tehlikelerden
korumaktadirlar.

Icten Uyarllma Kurami; Sistem kuramindan esinlenerek Berlyne icten
uyarilmak kuramini gelistirmistir. Genel bir davranis modeli olarak “heyecan
arama” kavramini meydana getirmistir. Bu teoriye gore, bir oyun, kesif davranisi
dengesine ve heyecan durumuna baghdir. Berlyne’ye gore, oyunda gozlenen
uyarma mekanizmasi viicut tarafindan kontrol edilmektedir ve siirecin sonunda bir

zevk hissi yaganmaktadir.
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2.4. Oyunlarin Siniflandirilmasi

Oyunlar genellikle iki ana tiire ayrilir: bireysel oynanan oyunlar ve ¢oklu
oynanan oyunlar. Amaglara uygun olarak ayiracak olursak; Fiziksel gelisim,
zihinsel gelisim ve eglence oyunlari ti¢ gruba ayrilir. ‘‘Bushman (2015) bilgisayar
oyunlarini ii¢ ana kategoriye ayirmigtir.”’

Bunlardan birincisi; yararli sosyal yonleri olan bilgisayar oyunlari; ikincisi
acimasiz kotii siddet igerikli bilgisayar oyunlari; ii¢linciisii higbir etkiye sahip
olmayan tarafsiz bilgisayar oyunlaridir. Cocuklarin siddetli oyun oynamasi onlari
agresif, kizgin ve oOfkeli yapar. Ek olarak, bu c¢ocuklarin yardim ve sefkat
duygusunu azaltir. Cocuklart ve ergenleri hem fiziksel hem de psikolojik olarak
olumsuz yonde etkiler ve panik atak, depresyon ve anksiyete bozukluklar1 gibi
saglik sorunlarina neden olabilir (Bushman, 2015).

Faydali yonleri olan bilgisayar oyunlarinda amag¢ konusu iyi Ogretilir.
Omegin pilotlar ve siiriiciiler simiilatérler veya cerrahlar ile egitilmekte ve
becerileri video oyunlar1 araciligiyla gelistirilmektedir (Topser, 2015).

‘‘Baska bir siniflandirma bilgisayar oyunlari ile ilgilidir; Macera, aksiyon,
rol yapma oyunlar, stratejiler, simiilasyonlar, spor, doviis ve ¢evrimi¢i oyunlar
formunda gergeklestirilebilir (Hazar vd., 2017).”” Arastirmacilar bilgisayar
oyunlarimi soyle siralamiglardir;

1. Aksiyon Oyunlari: Bilgisayar oyunlar1 en ¢ok tercih edilen oyunlardir.
Yarig, kovalama, ziplama, carpma, labirent oyunlari aksiyon oyunlar1 olarak
bilinir.

2. Macera oyunlart: bilgisayar oyunlar1 arasinda en eski oyunlardir. Gizli
yerlere girme, bilinmeyen seyleri arama, bilinmeyen yollara ¢ikis, 6geleri
toplama, bulmacalar1 ¢6zme gibi oyunlardir.

3. Doviis oyunlart: iki oyuncunun birbirleriyle kavga ettigi ve birbirlerini
dovdigi oyunlardir. Amag 6ldiirmek degil savasmak. Bugiinlerde bu oyunlar eski
ilgilerini kaybetmektedir ancak hala oynanicilar1 bulunmaktadir.

4. Yapboz oyunlari: Bu oyun tiirii, amaciniza veya hedefinize ulagsmak ic¢in
bazi sorular1 veya bulmacalar1 bilmekten olusur. Bu genellikle deneme yanilma
veya zeka ile bulunabilir. Oyuncunun sevdigi sey, sorulan sorularin bilinmesiyle

olusan hazdir.
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5. Rol yapma oyunlari: Oyuncular yarattiklart veya bulduklar1 karakterin
kisilikleriyle biitiin bir hikaye olustururlar. Oyunun kurallarin1 yonetici belirler,
oyuncular yoneticinin talimatlarin1 takip etmelidir. Bu tiir oyunlar genellikle
zarlarla oynanir.

6. Simiilatorler: Simiilatorler, diger oyunlar gibi, ama¢ veya hedeflere
sahip degildir. Bu tiir oyunlarda, oyuncuya saglanan kaynaklar kullanilarak
istenen seyler yapilabilir. Bir araci veya hayati yonetirler. Akla gelen ilk oyun
1989'da ortaya ¢ikan The Sims’tir.

7. Spor oyunlart: Bu tiir oyunlar spor oyunlarinin dijital bir versiyonudur.
Tek tek veya gruplar halinde oynayabilirsiniz. Yarigmalar veya bireysel
yarigsmalar yapilabilir.

8. Stratejik oyunlar: Bu tiir oyunlarda, biiyiik dijital diinyalar1 kontrol
etmek veya insa etmek amaglanir. Ornegin, bir orduyu, medeniyeti veya ciftligi
istenildigi gibi yonetim ve gelistirmeye dayanir.

9. Geleneksel oyunlar: Bu tiir oyunlar geleneksel oyunlarin dijitallesmis

halidir. Ornegin tavla, satrang, iskambil, masa oyunlar1 gibi (Topsar, 2015).

2.5. Egitsel Oyunlar

Egitici oyunlar, bireyler tarafindan 6grenilen bilgilerin kalici olmasint ve
belirlenen hedeflere ulasilmasini saglayan bir faaliyetler grubu olarak goriilebilir.
Egitici oyunlar ve oyunlar insanlarin bakis agisina gore farkli tanimlamalar alsa da
hepsinin temelinde ¢ocugun Ogretme ve Ogrenme etkinliklerine eglenceli ve
keyifli bir sekilde kendini vererek 6grenmesini saglayan bir dizi etkinlik oldugu
aciktir. Ote yandan egitici oyunlarin farkli tanimlar1 vardir. Egitici oyunlar, elde
edilen bilgilerin saklanmasint ve gelistirilmesini saglayan ve daha rahat
ortamlarda kopyalanmasina izin veren bir ortamdir. Egitici oyunlar, &gretilen
konularin daha ilgi ¢ekici olmasina izin vererek Ogrencilerin etkinliklere ve
etkinliklere katilmalarina yardimeci olur. Ogrenciler siirece aktif olarak
katilabildiler (Yondem, 2018).

Oyun bagh basma bir egitici etkinlik olsa dabircok kavram oyunlar
araciligiyla ¢cocuklara tanitilabilir. Cakir vd., (2011) oyunlarin birden fazla gelisim

alanina hitap edebilmesi nedeniyle 6grencilere ¢cok yonlii gelisim saglayacagini
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belirtmistir. Boylece ¢ocugun c¢ok boyutlu gelisimi saglanabilir. Ayn1 zamanda
cocuklart sorgulama, problem ¢dzme, yargilama, analiz, sentez ve elestiri gibi
becerilerle donatir. Bu dogrultuda egitici oyunlar, bireylerin grup olma, hipotez
olusturma, problem ¢6zme, analiz etme, sentezleme gibi biligsel becerileri
kazanmalar1 igin uygun ortamlardir. Oyun, ¢ocugun s6z konusu beceriyi
kazandirirken sikilmadigi, egiticinin siirekli olarak sinifta disiplin kurmaya ve can
sikintisindan egitim i¢in vazgecilmez olan dersleri ezberlemeye calismadigi

onemli bir egitim teknigidir.
2.6. Egitsel Dijital Oyunlarin Yararlari

Egitimde her yontem, yaklasim veya kullanimda oldugu gibi
miikemmellikten bahsetmek zordur. Bagvurulan her yontemin avantajlari ve
simnirliliklart vardir. Dijital oyunlarin egitim ortamina entegre edilmesi fikri,
egitime nasil katki saglayacagi sorusunu giindeme getirmekte ve bu dogrultuda
O0grenmenin Oniinii agmaktadir. Pek ¢ok arastirma temel kavramlart eglenirken
o0grenme firsat1 bulsa da egitsel dijital oyunlarla ilgili caligsmalar incelendiginde
genel olarak egitsel dijital oyunlarin oldugu tespit edilmistir. Egitici oyunlarin
faydalar1 sunlardir(Akin ve Atici, 2015):

1. Keyifle 6grenme firsati,

2. Dersi eglenceli ve keyifli hale getirme

3. Soyut kavramlar1 gérsellestirme ve somutlastirma

4. Motive etme / glidiileme

5. Birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirmak

6. Aktif 6grenme firsat1 saglamak (egitim ortamini yonetmek)

7- Gizli 6grenmeyi saglamak

8. Stratejik diisiinme becerilerinin gelistirilmesi

9- Cok oyunculu oyunlarda rekabet ve igbirliginin saglanmast

10. Farkli segenekleri degerlendirme becerisi kazanma gibi faydalara
sahiptir.

Stiphesiz ki bu faydalar hazirlanan dijital icerigin etkililigi ile dogru
orantilidir ve sonuglara gore hazirlanmis olmasit ve Ogrenenlerin 6grenmesini

destekleyen unsurlarin 6n plana ¢ikmasi ve her seyden ¢ok 6grencinin dikkatini
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cekerek elde edilen kazanimlari aktarabilecek sekilde karigtirilmalart miimkiindiir.
(Kukul, 2013).

Eglenerek 6grenme imkani saglama araciligiyla kisiler egitici dijital
oyunlar oynarken ve 6grenirken de eglenmektedirler. Burada 6nemli olan eglence
ve kazanclarin dogru karigimidir. Egitici bilgisayar oyunlar1 kullanilarak islenen
derslerde 6grenciler, karmasik materyalleri ve soyut kavramlari, sikilmadan ve
eglenmeden kolaylikla Ogrenirler (Topgu vd., 2014). Egitimde egitici dijital
oyunlarin bilgisayar ortamiyla oyun birlestirilerek kullanilmasi, ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarina olan ilgisine bakarak eglenerek Ogrenme firsati
saglamaktadir (Kukul, 2013: 29).

Bir bireyin 6grenme siireci belirli sistemlere gore kategorize edilse de bu
stirecte bireysel farkliliklar vardir. Her 6grencinin 6grenme stilleri farkli olsa da
derse kars1 tutumlar1 da farklilik gosterebilir. Ogrencilere meydan okuyan soyut
kavramlar igeren dersler, baz1 6grencilerin sevmedigi dersler arasindadir. Genel
olarak, 6grenciler bu dersleri anlamadiklar1 i¢in sevmezler ve zamanla bunu
yapamayacaklarina dair bir Onyargilar1 vardir. Bu diisiince dolayli olarak
basarisizlia yol acar. Bu nedenle derse karsi olumlu bir tutum, basari i¢in
onemlidir. Egitici dijital oyunlarin eglence faktorii sinif ortamini can sikintisindan
korurken, oyunlarin egitici yonii 6grenciye basari duygusu tattirdigi i¢in 6grenme
stireci daha keyifli hale gelmektedir (Hangiil, 2010).

Ogrenme siireci farkli yontemlere gore smiflandirilsa da bu siiregte
bireysel farkliliklar vardir. Her 6grencinin 6grenme stili farkli olsa da derse farkli
tepkiler verebilirler. Ogrencileri zorlayan belirli fikirleri olan dersler, bazi
ogrencilerin hoslanmayabilecegi derslerden bazilaridir. Genelde Ogrenciler bu
dersleri anlamadiklari igin sevmezler ve zamanla basaramayacaklarina dair bir 6n
yargilar1 vardir. Bu fikir basarisizliga yol agar. Bu nedenle, sinifta olumlu bir
tutum basari icin esastir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin eglencesi siif ortaminin
sikilmasin1 engellemek iken, oyunlarin egitici dogasi ¢ocuga aidiyet duygusu
verdigi i¢in 6grenme siireci daha zevkli olmaktadir (Hangiil, 2010).

Bazi dersler soyut kavramlar1 gorsellestirme, somutlastirma igerir.

Ozellikle bir matematik dersinde ¢ogu kavram soyut kalir. Egitici dijital oyun
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iceriginde gorsel ve isitsel unsurlar kullanilarak, kavramlar 3D boyut sayesinde
daha iyi gorsellestirilebilir ve anlagilabilir.

Egitici dijital oyunlarin taktik, gorsel, isitsel ve zihinsel unsurlari oyuna
yonelik egilimi artirmakta ve 6grencinin tekrar tekrar oynamak istemesine neden
olmaktadir. Dijital oyunlarda &grencilerin farkli bilgi ve becerileri farklh
diizeylerde kullanma ihtiyac1 da yiiksek diizeyde motivasyonun siirdiiriilmesine
yol agarak lst diizey Ogrenmeye ulasilir (Ocak 2013: 57). Hevesli 6grenciler,
sikict bir ortamda bir dersi tekrarlamak veya 6dev yapmak yerine EDO oynayarak
ogrenebilirler ve 6grendiklerini ¢ogaltabilir, boylece bilgilerini gelistirebilirler.

Birden fazla duyu organina hitap ederek 6grenmeyi kolaylastirma egitim
siirecinin en énemli esiklerindendir. Ogrenme ve dgretme siirecine duyu organlari
ne kadar cok katilirsa, 6grenme o kadar etkili olacaktir. Arastirmaya gore,
“okudugumuzun yilizde 10'unu, duydugumuzun yiizde 20'sini, goérdiiklerimizin
ylizde 30'unu, duyup gordiiklerimizin yiizde 50'sini, sOylediklerimizin yiizde
80'ini ve soOzlerimize davranis ekledigimizin yiizde 901 hatirhyoruz”
denmektedir. Cin atasdziine gore "Duydugumu unuttum, gordiigiimii hatirliyorum,
ne yaptigimi unutmam" denmektedir. Egitici dijital oyunlar, birden fazla duyu
organint manipiile ederek 6grenmeyi kolaylastirir ve 6grenmenin siirekliligini
artirir.

Aktif 0grenme (egitim ortamini yonetme) imkani sunma 21. yiizyilin
becerilerindendir. Dijital oyunlarin dogasi g6z Oniine alindiginda, oyuncular
basarisizlikla  karsilastiginda, nedenler derhal yorumlarla belirtilir ve
oyunculardan basariya gotiiren yollar1 ve diger olast olasiliklar1 uygulamalar
beklenir. Bu sekilde oyuncular, oyun i¢i olusturulmus 6grenme ortaminda siirekli
aktif kalirlar (Ocak, 2013: 56). Egitici dijital oyunlar, 6grenciler i¢in farkl
seviyelerde Ogrenme secenekleri sunar. Bu asamada Ogrenci, istedigi zorluk
seviyesini segme ve istedigi kadar oynama ve kendi basina se¢gme olanagina
sahiptir. Eksik oldugu rolii tekrar tekrar oynayabilir ve kendisine uygun seviyeyi
secebilir. Oynarken aktif olmas1 gerekir. Bu bakimdan 6grenci, egitim ortamin
kendine, 6grenme hizina ve diizeyine gore diizenleyebilecek ve yonetebilecek
konumdadir (Ocak, 2013: 65). Oyun, oyun kurallarinin oyuncular tarafindan

kararlastirildigi, oyuncularin becerilerini zorluk ¢ekmeden gdsterebildigi ve
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oyuncularin kendi kendilerine 6grenme firsati sundugu bir egitim siireci olarak
goriilebilir.

Ogrencinin egitici  dijital oyunlar oynarken eglenmek ve oyunu
tamamlamak gibi Oncelikli hedefleri vardir. Egitici dijital oyunlar, hikayeleri
dahilindeki bazi oyunlarda egitici 6geler veya degerli 6gretim icerir. Bu sekilde
ogrenci farkina varmadan dgrenir (Ozer, 2020).

Cocuklarin elestirel diisinme becerilerini gelistirilmesi gerekmektedir.
Kisi, oyuna dayali oyun ortami ile kendi zihinsel diinyasi arasinda etkilesim
halindedir. Oyunu ¢6zmesi, gorevleri kisa siirede tamamlamasi ve tamamen
gelismesi, gelistirdigi yontem ve stratejilere baglidir. Bu durumda oyun ne kadar
gelir transferi ile tasarlanirsa, sonuglar o kadar etkili olacaktir. Oyuncu, oyunun
sartlarina gore farkli yontemler deneyerek yeni yaklagimlar kesfedebilecektir
(Ocak, 2013: 56).

Cok oyunculu olarak da adlandirilan ¢ok oyunculu oyunlarda, oyuncu
oyuncularla veya bilgisayarla rekabet eder. Oyunu kazanmak i¢in rekabet¢i bir
ortam yaratilir. Takim oyunlarinda, grup iginde igbirligi yaparak oyunu kazanmay1
hedeflenmektedir. Bu bakimdan egitici dijital oyunlar keyifli bir rekabet ortami
saglarken, takim ¢aligmasini gelistirmektedir (Ocak, 2013: 55-60).

Ogrenci, profesyonel bilgisayar oyunlar1 oynarken oyunu kazanmak igin
stratejiler gelistirmelidir. Bu durum 6grencilerde farkli segenekleri degerlendirme
becerisi kazandirir. Oyundaki olast durumlarn kesfederek, en yiiksek veya en
yiksek puanit elde etmek i¢in farkli secenekler arasinda degerlendirme
yapabilmeleri gerekir. Bu, ¢ocuga zamanla ortaya c¢ikabilecek durumlar

degerlendirme yetenegi verir (Ozcan ve Eris, 2021).

2.7. Egitsel Dijital Oyunlarin Simirhlhiklar:

Giliniimiiz diinyasinda bilgisayarin tiim alanlara hakim olmasi ile egitim-
Ogretim alan1 da bilgisayar temelli bir anlayigla temellendirilmeye caligilmistir.
Ciinkii artik teknoloji bireyin yetismesinde ve 0gretim siirecinde oldukca aktiftir.

Egitici oyunlarin egitim ortamlarinda kullanimina iliskin baz1 kisitlamalar vardir;

*Her okulun yeterli bilgisayar laboratuvari ve ekipmana sahip olmamasi,

* Her konu veya basar1 i¢cin uygun egitici dijital oyunlar bulma zorlugu
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* Mevcut oyunlar yalnizca egitim programina odaklanir veya eglenceli ve
egitici yonleri yeterince birlestirmez

* Uygun dijjital oyunlar1 kullanmanin avantajlar1 ve alanlar1 hakkinda
yeterli bilgi eksikligi

* Bazi Ogretmenlerin derslerde teknoloji kullanma konusunda egitime
ihtiyaci vardir ve bu bir siireg gerektirir

* Dijital oyunlarin igerigini kontrol etmek ve giivenlik 6nlemleri saglamak
icin yeterli ¢alisma ve organizasyon eksikligi.

 Dijital oyun ve egitim sektoriinii koordine ve entegre edebilecek bir
birimin olmamasi (Uluslararasi Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri Dijital
Oyunlar Caligtaylari, 2017).

2.9. Egitsel Dijital Oyunlar

Teknolojik gelismenin {iriinii olan bilgisayarlar artik insan yasaminin bir
pargasidir. Bir bilgisayarin insan hayat1 lizerinde boyle bir etkisi varsa, bu aractan
nasil daha fazla verimlilik elde edip egitimde kullanabiliriz? Teknolojinin
gelismesinden etkilenen egitim, bu bilgisayarlarin nasil daha etkin kullanilacagina
dair sorulara da odaklanmaktadir. Dijital oyunlar, bilgisayar teknolojisi ile
programlanan oyunlardir ve kullanicilara gorsel bir ortam olusturma ve giris
yapma imkani verir (Cetin, 2013: 6).

Cocuklar oyunlara ve Ozellikle bilgisayar oyunlarina c¢ok diiskiinken,
bilgisayarlarda oyun ortamlar1 saglamak ve bunu egitici bir ortamda yapmak
cocuklarin eglenirken oOgrenmelerini saglayacaktir. Egitici dijital oyunlar,
ogrencileri tesvik eder ve dgrenmek icin istek ve farkindalik yaratir. Ogrenciler
oyun oynayarak dgrendiklerinde, kendi deneyimlerine odaklanirlar ve aktif olarak
katildiklart i¢in Ogrenme etkinligi daha kalict hale gelir. Tim egitici dijital
oyunlar zaman kisitlamasi oldugundan, zaman i¢inde yarigsmay1 gerektirir;
Ogrenci, zihinsel islem yapmak zorunda kalir. Dolayisiyla dgrenenlerin bilissel
gelisimine olumlu katki saglar (Aksoy, 2014: 12).

Egitici dijital oyunlar, teknolojik araclar yardimiyla olusturulur. Biligsel,
sosyal, davranissal veya duygusal boyutlar1 olan, amaca yonelik ve kalic1 6grenme

saglayan oyunlardir. Bazi1 bilgisayar oyunlar1 c¢ocuklara zihinsel hareketlilik
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sagladigindan c¢esitli zihinsel becerilerin gelisimini destekleyen etkinlikler bu
oyunlara yerlestirilebilir. Egitici bilgisayar oyunlari, Ogrencilerin bilgisayar
oyunlari kullanarak ders konularin1 veya problem ¢6zme becerilerini gelistirmeleri
i¢in olusturulmus programlardir (Demirel vd., 2003: 130)

Egitici dijital oyunlarin farkli derslerde alternatif egitim araglar1 olarak
kullanilmas1 gerekmektedir. Farkli disiplinlerle biitiinlesen ve biitlinlik olusturan
O0grenme ortami, kalict 6grenmenin yani sira diger disiplinlerle baglanti kurmayi1
saglar. Egitici dijital oyunlar, okullarda, eglence veya askeri alanlarda ve diger
alanlarda egitim ve 6gretim faaliyetlerinde kullanilmaktadir (Akin ve Atici, 2015).
Cesitli ornekler verilirse;

* Kiiciik ¢ocuklar, harf ve dijital oyunlarla alfabeyi Ogrenebilir ve
gelistirebilir,

* Yazma becerisi kazandiktan sonra egitim ve eglence agisindan en ¢ok
tercih edilen programlardan biri yazma oyunlaridir,

* Baz1 kuruluslar, insan kaynaklar1 departmanina g¢esitli alanlardaki
sistemlerin simiilasyon oyunlar1 yardimiyla nasil yonetilecegini dgretir.

» Askeri amacl egitim kurumlarinda adaylar tehlikeli ve zor oyunlarda
gercek egitim gibi egitim alirlar (Cetin, 2013: 3).

Yukarida bahsedildigi gibi egitici dijital oyunlar pek ¢ok farkli alanda
kullanilmaktadir.

Dijital oyunlar, farkli &zelliklerine gére simiflandirilabilir. Ozellikleri,
tasarim  sekilleri ve  kullanim amaglarina  gore  gruplandirilabilirler.
Gruplandirmay1 olusturan unsur olarak; Oyuncular, kullanicilar, gelistiriciler ve
pazarlamacilar tarafindan yapilan derecelendirmede dikkat ¢ekici Oneriler
bulunmaktadir (Gelibolu, 2013: 84). Ocak (2013)’a gore oyun; Oyuncu sayisina
gore simiilasyon, soyut ve spor oyunlari olarak smiflandirilir. Sifir oyunculu, tek

oyunculu, iki oyunculu, ¢ok oyunculu oyunlar olarak gruplandirilmstir.
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2.10. Egitsel Dijital Oyunlarin Ozelikleri

Oyuncular i¢in egitici dijital oyunlar; dikkat, zeka seviyeleri, motor sistem,
hedefe ulasma ve iistiinliik verir. Egitim amach dijital oyunlar, diger tiim oyunlar
gibi elbette smavlar ve zorluklar igerir. Oyuncunun hedefi, oyunu kazanma
arzusudur. Diger bir amag ise egitici dijital oyunlardan yararlanmak i¢in oyunu
degistiren veya secen kisinin bilissel bilgi, duygusal ve motor becerilerini
gelistirmesidir (Aksoy, 2014: 14). Dijital egitici oyunlarin amaci; Egitim
basarilarini (6grenme hedefleri) davranisa doniistiirmektir.

Egitici dijital oyunlar her yerde teknoloji ve olanaklart kullanilarak yapilir
ve erisilebilirligi nedeniyle oynamasi kolaydir. Her yerde oynamak miimkiin
oldugundan zihinsel 6zelliklere baglh olarak gerceklestirilen aktiviteler nedeniyle
oyunlara erisim daha kolaydir. Zihinsel etkinliklerin etkili kullanima,
Ogrenilenlerin pekistirilmesi ve zihinsel etkinliklerin gelistirilmesi yoluyla
ogrenmeye gecise katilacaktir. Egitici dijital oyunlarin hedefleri ve bunlar1 tasima
araglar1 farklidir. Aslinda iki amag vardir; Oyuncunun hedefe ulagsmasi i¢in, oyun
tasarimcist i¢in oyuncu oyuna daha fazla zaman ayirir. Oyuncu, oyunu oynarken
farkli miicadele yontemleri kullandig1 i¢in oyuncular oyunlardan farkli yonlerden
etkilenmekte ve geligsmeleri tecriibe etmektedir. En bariz ve géze carpan aktorlerin
bazi psikomotor becerilerinin gelistirilmesidir. Ayrica koordineli kas sistemi
gelistikce utanga¢ Ogrencilerin cesaretleri artar ve doviis yetenekleri de gelisir

(Sezgin, 2019; Karaduman ve Actyan, 2020).

Egitici dijital oyunlarin sagladigi imkanlar sonucunda bir egitim araci
olarak kullanilmasi oldukca dogaldir. Egitici dijital oyunlarin egitim ortamlarinda
kullanilmasimin asagidaki &zelliklerden kaynaklandigr sdylenebilir, ozellikle
herkesin dikkatini ¢ekebilecek yer veya yas sinirlamasi olmadigindan:

Motivasyon: aktoriin arzusu ve egilimi,

Serbest ortam: Oyuncu belirli bir 6l¢lide kisitlamalar koyar,

Motor 6zelliklerini test etme firsati: Oyuncular, motor 6zelliklerini dlgme
ve gelistirme firsatina sahiptir,

Puan belirsizligi: Oyun belirledikleri plana gore gitmemesi,

Karmagiklik: Oyunlarda ¢ok farkli islemler yapma gerekliligidir (Cetin,
2013: 7-8).
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2.11. Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Avantajlar

Dijital oyunlarin egitim ve Ogretimde pek cok faydasi oldugu aciktir.
(ISSA, 2007) Bu faydalar asagidaki sekilde siralanmistir:

¢ Dijital oyunlar 6grencilerin zihnini, duyularin1 ve hareketlerini artirir ve
bilgisayar gibi cihazlar1 kullanma konusunda bilgi edinmelerine yardimer olur,

e Dijital oyunlar, bilginin 6zlimsenmesine, karsilasilan sorunlarda kolay
coziimlerin gelistirilmesine ve ciddi egitimler yaparak deneyim kazanilmasina
katkida bulunur,

e Dijital oyunlar, Ogrencilerin hatalarindan deneyim kazanmalarina,
motivasyon ve 0zgiivenlerini artirmalarina,

e Dijital oyunlar sayesinde Ogrenci bilgi asamalarim1 goérme ve kolay
diistinme firsat1 yakalar,

e Dijital oyunlar isbirligi icerdiginden, oyuncular birlikte calisir ve
birbirleriyle bilgi paylasimi yapilarak igbirlikli bir grenme ortami olusturulur,

eDijital oyunlar, ¢ok sayida kisi ile oynandiklar1 i¢in takim olma imkani
saglar ve rekabette oyuncular arasinda isbirligi firsat1 sunar,

e Djjital oyunlarda gorev yapan bireyin 6zgliveninin artmasi,

eKarmagik sorunlar1 basitlestirerek konuyu Ogrenciler ic¢in rahat ve

anlasilir hale getirir.

2.12. Egitsel Dijital Oyunla Ogrenme Dezavantajlar

Faydalarindan bahsedilse de dijital oyunlarin bazi dezavantajlarindan da
bahsetmek gerekir. Ocak (2013: 61) bu olumsuzluklari su sekilde siralamaktadir;

+ Dijital oyunlar tasarim noktasinda kontrol edilmiyor ise igeriklerinde
rahatsiz edici Ozellikler icerebilir,

* Dijital oyunlar her zaman paralel 6grenme sonuglar1 olmayabilir.

« Ogretmen smifta oynanan oyunun oOgrenci iizerindeki etkisini
hesaplayabilmelidir,

* Oyun hazirlarken Ogretmen sinif diizeyini dikkate almali ve konu
kazanimina uymaya siirekli dikkat etmelidir,

 Dijital oyunlar stirekli degisiyor ve bu degisimi takip etmek cok zor
olabilir.
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* Tiim 6grenciler i¢in uygun olmayabilir ve fosil edinimi agisindan yetersiz
olabilir,
* Ortamlar bu oyunlar i¢in yapilandirilmahdir, hazir degilse gerekli

etkinlik saglanamayabilir.

2.13. Egitsel Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanim

Egitici dijital oyunlarin ve egitimin ortak zeminde birlesebilmesi i¢in,
dijital oyun igeriginin bilesenlerinin egitimsel basarilarla uyumlu olmasi gerekir.
Egitici dijital oyunlar1 ders materyali veya derste 6grenci basarisin1 artirmak igin
kullanilan egitim materyali yazilimi olarak tanimlayabiliriz. Egitici dijital oyunlar
sayesinde birden fazla 6grenme yaklasimi birlestirilebilir. Eglence ve egitim
kavramlarinin birlesiminden ortaya ¢ikan kavram "eglenceli egitim" dir. Okul
oncesi donemde yaygin olarak kullanilan keyifli egitim, yeni {irlinlerin iretildigi
alandir. Eglenceli bir egitim yaklasimiyla hazirlanan oyunlar, 6grencilere basit bir
ogrenme, kesfetme, deneme ve yanilma yolu sunar (Squire, 2002).

“Geleneksel oyunlarin giderek unutulmaya yiiz tutmasi sadece bir kiiltiiriin
yok olmasi anlamina gelmemekte, ayn1 zamanda bu oyunlarin zihinsel, ruhsal,
fiziksel ve sosyal alanlara olan katkisinin da yok olmasi anlamina gelmektedir.
Ozellikle gelisim ddéneminde bulunan ¢ocuklarin her ydnden saglkli
olabilmelerine katki saglayan geleneksel oyunlar 6nemli bir ara¢ durumundadir.
Dijital oyunlarin da 6zellikle zihinsel aktiviteleri olumlu yonde etkiledigi yapilan
arastirmalarla kanitlanmistir” (Hazar, Tekkursun ve Dalkiran, 2017). Bu sebeple
bu oyunlarin etkilesimi arttirdigr  diisiiniildiigiinde  egitim  sahasinda
yayginlagtirilmas1 gerekmektedir. Ciinkii etkilesim, egitici dijital oyunlarin
ozelliklerinden biridir. Ogrenci, oyun oynarken bilgisayar, akran veya dgretmen
ile etkilesime girerek her bir egitici oyunu etkilesimli hale getirir (Aksoy, 2014:
14). Egitici dijital oyunlar ders alanlarina gore degerlendirildiginde, Ornegin
Tirkce dersi; Dil yapisi, iletisim 6geleri, gramer O8retimi vb. oyun olarak
tasarlanabilir ve smiflandirilabilirler. Oyuncaklar, yapisal ozelliklerine ve
kullanim amacina goére siniflandirildiklart i¢in de belirtilmistir. Oyunlar, kullanici
sayisina ve kullanicinin kullandigr teknolojik cihaza gore cok farkli kategorilere

ayrilir.
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2.14. Akademik Basari

Akademik basari, bir 0Ogrenci, Ogretmen veya egitim kurumunun
hedeflerine ulasma derecesi olarak tanimlanabilir. Bossaert, Doumen, Buyse ve
Verschueren (2011) akademik basariy1r bir 6grencinin egitimde kisa veya uzun
vadeli hedeflere ulasmadaki basarisi olarak tanimlarken, akademik basar1 ayni
yazarlara gore orta 6gretimi tamamlamak veya bir iiniversite diplomasi kazanmak
anlamina gelir. Lassiter (1995), belirli bir akademik alandaki 6grencilerin giiclii
performansina atifta bulunarak akademik basariy1 agiklamaktadir. Bu anlamda fen
alaninda iyi notlar veya basarilar elde eden bir 6grenci, fen alaninda akademik
basar1 elde etmis sayilir. Egitim kurumlarinin ve okullarin, egitim sisteminde
hangi degisikliklerin veya iyilestirmelerin yapilmasi gerektigine karar vermek i¢in
ogrencilerin genel akademik basarisini yakindan izledikleri de unutulmamalidir.

Akademik basar1 genellikle siirekli sinavlar veya degerlendirmelerle
Olciiliir, ancak en Onemli ve en iyi 0lgme veya belirleme yontemlerine iliskin
genel bir fikir birligi yoktur. Ancak, akademik basari1 genellikle bir 6gretmen
tarafindan degerlendirilen siav puanlar1 veya notlarla tasarlanan okul derslerinde
edinilen bilgi veya beceriler olarak tanimlanmaktadir (Good, 2009: 56). Bu
baglamda akademik basari, Ogrencilerin hem miifredatta hem de miifredat:
destekleyen alanlarda elde ettikleri 6grenme ¢iktilarini yansitir.

Ogrenme ortaminda, o6grenciler mevcut potansiyellerini kullanarak
o0grenme islevini etkili bir sekilde gerceklestirmeye calisirlar. Bu islevde,
akademik basariy1 gosteren 6grenme ¢iktilari, 6grenci davranisini gesitli sekillerde
etkileyerek gelecekteki algilar1 ve mevcut durumlar1 sekillendirir. Diger bir
deyisle akademik basari, bir Ogrencinin derslerindeki performansinin
degerlendirilmesi sonucunda ortaya c¢ikan bir Olclidiir. Basar1 6grencinin
ilerlemesidir ve kurs, donem ve okula gore belirlenmis kriterlere gore
degerlendirilir. Ogrenciler basar1 igin motivasyonlarinda farklilik gosterir. Bazi
ogrenciler son derece motive olurlar ve akranlariyla rekabet etmek igin
cabalarken, digerleri basar1 ve kazang i¢in ¢ok fazla motivasyonlar1 olmadigi i¢in
basarisizlik korkusuyla denemekten kaginabilir. Bununla birlikte akademik basari

arzusu, 6grenmeyi hizlandiran ve dolayisiyla nitel bilgi ve basar1 yoluyla bireye
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zevk ve Ozgiiven veren bir olgudur. Ogrenciler, basar1 ihtiyacinin basarisizlig
onlemek i¢in motivasyonla degistirildigini ifade etmislerdir (Can, 2005).

Akademik basari, bagkalariyla rekabet etmenin, zorluklarin iistesinden
gelmenin ve {istesinden gelmenin yani sira daha iyi standartlara ulasmak igin
sosyal bir ihtiya¢ ve ¢abadir. Basari, 6grenci davranisina rehberlik etmede ¢ok
onemli bir rol oynar. Dolayisiyla akademik basari, belirlenen kriterlere gore
gosterilen istek ve kararliligin sonucudur. Ogrencileri dgrenmeye tesvik eden en
onemli motivasyon unsurlarindan biri olan akademik basarinin, fiziksel 6grenme
ortamindaki faktorler dikkate alinarak olumlu yonde artirilabilecegi bilinmektedir
(Darabi, 2002).

Akademik basari, standart bir test setinde Ol¢iilebilen bir davranis olarak
tanimlanabilir (Simpson ve Weiner, 1989). Bu baglamda, basar testleri genellikle
okul derslerindeki yeterliligi 6lgmek i¢in uygulanir ve standartlastirilir. Bruce ve
Neville'e (1979) gore basari, okul dersleri i¢in gelistirilen standart bir basar1 testi
ile olciilebilen degerlerdir. Baska bir deyisle, akademik basari, orta veya uzun
vadeli bir egitim hedefine ulasmanin bir dl¢iisii veya 6grenme siirecinin sonunda
bir basar1 6l¢iisiidiir. Bu bakimdan akademik basari, bir goérevi tamamlama veya
caba sonucunda bir amaca ulagma eylemi olarak kabul edilmektedir.

Ogrenciye, 0grenme ortamma ve egitim sisteminin amaclarina gore
degisebilen akademik basari, okul, kolej ve liniversitede Ogretilen entelektiiel
alanlardaki performans sonuclarimi ifade eder. Bu nedenle entelektiiel egitimin bir
gostergesi olarak akademik basari, bireysel ve sosyal refah i¢cin en 6nemli 6n
kosuldur. Bir 6grenci, 68retmen veya kurumun kisa veya uzun siireli 6grenim
amacima ulasma derecesi olarak tanimlanan akademik basari, kiimiilatif not
ortalamasi, diploma ve lisans dereceleri gibi egitim kriterlerinin tamamlanmasini
temsil eder. Akademik basari, bir kisinin belirli bir akademik alandaki giiclii
performansina da isaret edebilir. Bu baglamda, akademik basar1 veya akademik
performans egitimin bir sonucudur ve Oncelikle bir &grenci, 0gretmen veya
kurumun egitim hedeflerine ne kadar iyi ulastiginin bir gostergesidir. Akademik
basar1 genellikle siirekli incelemelerle veya degerlendirmeyle 6l¢iiliir, ancak onu
test etmenin en iyi yolu veya en 6nemli yonleri hakkinda genel bir anlasma yoktur

(Ward ve digerleri, 1996).
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Ancak akademik basari, egitimde hedeflenen basarilara ne Olciide
ulasildiginin bir gostergesi oldugu i¢in sonucu ifade eden bir deger tasir. Bu deger
O0grenme siirecinin bir sonucu oldugu i¢in okulun kiiltiirii, kaynaklari, yonetimi ve
sosyo-ekonomik yapis1 gibi kendisini olumlu ya da olumsuz etkileyebilecek

birgok faktdrden etkilenmektedir (Thrupp vd., 2002).

2.15. Akademik Basariya Etki Eden Faktorler

Akademik basar1 terimi, bir¢ok bileseni iceren ¢ok kapsamli bir kavramdir.
Bu nedenle akademik basariy1 etkileyebilecek birkac basliktan bahsedilebilir
(Kapur, 2018). Bununla birlikte, akademik basar1 lizerinde 6nemli bir etkiye sahip
olabilecek dnemli konular asagida ayrintili olarak tartigilmaktadir.

Ogrencilerin tutumu: Ogrencilerin okullarina kars1 tutumlar1 énemlidir. Bu
pozisyon, calistiklar1 fiziksel c¢evrenin o6zelliklerinden etkilenebilir. Lise
Ogrencileri, neyin uygun olup neyin uygun olmadigini ayirt etme becerisine ve yas
olgunluguna sahiptir. Bu baglamda, okulun olumlu algilar1 ve tutumlari, hedefe
yonelik davranislarinda énemli bir rol oynar. Ogrencilerin akademik dersleri
acisindan okullart hakkinda olumlu bir algiya sahip olmalar1 énemlidir. Olumlu
bir tavirla, kendilerini 6grenmeye ve istenen akademik sonuglari elde etmeye
adamaya yonlendirebileceklerdir (Moon ve Callahan, 1999).

Okul Kaynaklari: Okullarda 6grencilerin  akademik performansini
iyilestirmek igin kullanilabilecek kaynaklar saglamak hayati énem tasir. Ozellikle
fen derslerinde ders kitaplari, notlar, egitim materyalleri, brosiirler, teknoloji,
kiitiiphane ve laboratuar tesisleri gerekli materyalleri icermelidir. Ogrencilere
gerekli arag ve gerecler verildiginde, akademik kavramlar1 ve deneylerin nasil
yapilacagin1 daha iyi anlayacaklardir. Bazi durumlarda, o6zellikle toplumdaki
yoksul, diglanmuis, sosyal ve ekonomik gruplardan gelen 6grenciler, 6grenmek i¢in
gereken kitap ve materyalleri karsilayamazlar, bu nedenle spor salonlari,
sinemalar, bilgisayar siniflari, laboratuvarlar ve okul kiitliphaneleri gibi kaynaklar
kolayca erisilebilir ve erisilebilirdir (Engin, 2009).

Okul idaresi: Okul idaresi, 6gretmenleri ve idari personeli, etkinlikleri
planlama, organize etme, kontrol etme ve yonetme islevlerini uygulama yetkisine

sahiptir. Yonetici ilk karar1 verme hakkina sahiptir. Kararlar, bir kisinin takdirine
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veya Ogretmenlerden ve diger okul personelinden fikir, tavsiye talebine gore
verilebilir. Ancak, liderlik unsurlarinin  6grencilerin  akademik ¢iktilarini
etkilemedeki ana rolii, okul miidiirlerine ve onlarin idaresine baghdir.
Ogrencilerin akademik performansi, uygun kurallar, politikalar ve idare uygun
sekilde uygulandiginda iyilesir (Leitner, 1994).

Ogretmen &zellikleri: Egitimcilerin, dgrencilerin akademik performansini
etkilemede hayati bir rolii vardir. Tim smif etkinliklerini ve Ogrenmeyi
yonetmeye yetkilidirler. Ogretmenlerin bilissel, duygusal ve davranissal alanlarda
mesleki yeterlilige sahip olmasi Onemlidir. Diiriist bir yapiya, dinleme ve
Ogrencilerin karsilastig1 sorunlara ¢éziim bulmaya ihtiyaglart vardir. Calistiklart
konularda disiplini yonetmek, teknolojiyi kullanmak, Ogretim ve Ogrenme
stireclerine modern ve yenilik¢i yaklasimlarda, okul etkinliklerini, islevlerini ve
tim smifin diizenlenmesi ve yonetilmesi igin yeterli bilgi ve becerilere sahip
olmahdirlar. Bazi durumlarda, 6gretmenler yonlendirici olabilir, ancak katilik
belirli smirlar iginde korunmalidir. Ogretmenlerin temel amaci yalnizca
ogrencilerin akademik performanslarini artirmak ve etkili gelisimlerini saglamak
olmalidir (Samer vd., 2015).

Ogretme ve Ogrenme yontemleri: Ogretme, O6grenme yontemleri ve
stratejileri 6grenciler i¢in uygun ve tesvik edici olmalidir. Okuldaki 6gretmenler,
Ogrenciler arasinda 6grenmeyi tesvik etmede dnemli rol modelleridir. Kullanilan
ogretim yontemlerinin dgrencilere faydali olmasini saglamak énemlidir. Ornegin,
ogrenciler geribildirim dikte ederek daha iy1 Ogrenebilirlerse ogretmenler geri
bildirim saglamalidir. Ogrenciler sdzlii anlatim yoluyla daha iyi dgrenebilirlerse
sozlii anlatim tesvik edilmelidir. Ogrenciler arasinda 6grenmeyi tesvik etmek,
onlarin daha iyi anlamalarina yardimci olabilir (UKEssays, 2018).

Smif ortami: Akademik kavramlar, simifta Ogretmenler tarafindan
ogrencilere ogretilir. Ogretmenler, miifredati tamamlamanm ana islevi olarak
hizmet ederler. Bu nedenle sinif ortaminin disiplinli ve diizenli olmas1 zorunludur
(Kudari, 2016). Smiftaki 6gretmenler, dgrencilerin ahlaki ve etik 6zelliklerinin
uygulanmasinda onemli bir rol oynarlar. Ogretmenler ve ogrenciler arasinda
oldugu kadar diger 6grenciler arasinda da karsilikli anlayis, uyum ve isbirligini

gelistirmek Onemlidir. Sinif yOnetiminde verimlilik, ders planlarinin, 6gretim
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stratejilerinin ve dgretme ve dgrenme siire¢lerinin daha iyi organize edilmesini ve
etkili bir sekilde yonetilmesini saglar. Kontrolli ve etkili kisilerarasi iletisim,
Ogrencilerin daha iyi 6grenmelerine ve akademik performanslarini gelistirmelerine
yardime1 olacaktir.

Ebeveynlerin rolii: Ev, egitim ve dgretimin temellerinin atildigi yer olarak
adlandirilir. Iyi akademik sonuglar elde etmek igin ebeveynlerin ve diger aile
iiyelerinin evde bir 6grenme ortami gelistirmeleri ¢ok &nemlidir. Ornegin,
ogrenciler belirli sorunlarla karsilastiklarinda yardim saglamaktan ebeveynler
sorumludur. Bu yardim, 6zel dersler seklinde olabilir veya bunlar1 ¢ocuklarina
ogretebilirler. Cocuklarinin akademik performansini iyilestirmek igin evde
teknoloji ve diger egitim materyalleri saglarlar. Ebeveynler, ¢cocuklarinin biiytime
ve gelismesinde ©nemli rol oynarlar (Asvadi, 2001). Okullarda, ¢ocuklar
akademik kurslarda ve diger alanlarda karsilastiklari sorunlar ne olursa olsun,
genellikle ebeveynleriyle temas halindedirler. Ebeveynler bir giivenlik ve tesvik
kaynagidir ve ¢ocuklarinin sorunlarina ¢éziim bulmalarina yardimei olurlar.

Sosyal Cevre: Cocuklar sadece akademik kavramlari 6grenmeyi degil,
ayn1 zamanda bagkalariyla nasil etkilesim kuracaklarini ve sosyalleseceklerini de
ogrenirler. Genellikle 6grenciler arkadas edinerek arkadaslariyla iliski kurarlar.
Sosyal bir cevrede arkadasliklar kurmanin o6grencilerin akademik ¢iktilar
tizerinde olumlu bir etkisi vardir. Bir 6grenci bir proje iizerinde ¢alismak veya bir
simava hazirlanmak zorunda kaldiginda, sosyal bir ortamda ekip c¢alismasi daha
faydali olabilir. Bu tutum ayni zamanda 6grenci yasaminda sosyal doyum ve
mutluluga da yol acar. Bireylere sosyal bir c¢evre olusturma, derslerle ilgili
akademik sorunlar1 ¢6zme, eglence etkinliklerine katilma, eglence ve liziintliyli
paylagma gibi cesitli sekillerde yardimei olur (Thrupp vd., 2002).

Psikoloji ve Saglik Faktorleri: Ogrenmek, dgrenciler i¢in kolay bir is
degildir. Ogrenmeyi artirmak igin dikkatli, yardimsever ve diiriist olmaniz
zorunludur. Olumlu akademik sonuclar elde etmek icin 6grencilerin zihinsel ve
fiziksel sagliklarin1 korumalar1 zorunludur. Bir 6grencinin sagligi iyi oldugunda,
ogrenmede aktif rol alabilir. Ote yandan stres, kaygi, korku, travma, depresyon
veya fiziksel saglik sorunlar1 gibi faktorler akademik basariy1 engellemektedir.

Ogrencilerin okul ve smiftaki aktivitelerden olumlu bir bakis agisiyla eglenmeleri,
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eglenmeleri ¢cok onemlidir. Saglikli ve besleyici bir diyet yemek, miifredat dis
faaliyetlerde bulunmak, sakin kalmak ve ¢alismalarin tadini ¢ikarmak, zihinsel ve
fiziksel sagligin korunmasina yardime1 olan seylerden bazilaridir (Srinivas, 2016).

Ogrenci motivasyonu ve tesviki: Akademik dgrenmede, bazi kavramlarin
ogrenilmesi ve anlasilmast zordur. Ogrenciler sorunlar ve zorluklarla
karsilastiklarinda baskalarmin yardimina ihtiyag duyarlar. Ogrenciler gerekli
notlar1 alamadiklarinda, Ogretmenlerin ve ebeveynlerin onlara kizmak yerine
yardim ve destek sunmalar1 gerekir. Ogrenciler motive edilmeli ve gelecekte daha
iyi calismalar yapmalar1 i¢in onlar1 tesvik ederek bosluklarini anlamalarina
yardimc1  olunmahdir. Ogrenciler belirli alanlarda &grenme giigliikleriyle
karsilastiklarinda, Ogretmenler kavramlar1 kopyalamali ve &dev sunarak
ogrencileri kavramlari tam olarak anlamalarinda desteklemelidir (McClelland,
1965: 321-333).

Gorsel ve isitsel bozukluklar: Gérme ve isitme bozuklugu, akademik
basariy1 etkileyen hastalikla iliskili faktorler olarak gosterilmektedir (Thurston,
2014). Bu sorunlar1 olan 0&grenciler olmakla birlikte, basariya yonelik
olduklarinda, s6z konusu sorunun akademik hedeflerine ulasmalarina engel
olmasina izin vermezler. Bu sorunlar ciddi oldugunda ve Ogrenmeyi
kolaylastiracak  kaynaklar mevcut olmadiginda, akademik performans
muhtemelen olumsuz etkilenecektir. Gorme bozuklugu genellikle akilli tahtaya
bakma ve okuma ile ilgili sorunlara neden olurken, isitme bozuklugu sinifta
Ogretmenler tarafindan verilen talimat ve aciklamalari dinleme ve anlamada
zorluklara neden olur (Moores, 2001). Ogrencilerin iletisim becerilerini
engelleyerek akademik basarty1 ve performansi olumsuz etkiler.

Damigmanlik ve Rehberlik Hizmetleri: Orta 0gretim dgrencilerinin
karsilastigi pek c¢ok sorun ve zorluk bulunmaktadir. Hatta bazilar1 cezai
kovusturma gerektiren siddet olaylar1 igerebilir. Bu faktorler sadece akademik
performanst ve basariyr etkilemekle kalmaz, ayni zamanda Ogrencilerin
yasamlarint da dogrudan etkiler. Bu baglamda, dgrencilerin sorunlarina ¢6zim
bulmalarina, c¢aligmalarina, odaklanmalarina ve toplumun sorumlu iiyeleri
olmalarina yardimci olmak i¢in okullarda danismanlik ve mentorluk hizmetlerinin

etkin bir sekilde yiiriitiilmesine ihtiya¢ vardir (Maganga, 2016). Danisman olarak
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hareket eden bireylerin belirli bir alanda uzmanlagmasi ve yeterli bilgi, deneyim
ve becerilere sahip olmasi esastir.

Calisma  Becerilerinin =~ Gelistirilmesi: Bir  6grencinin  akademik
performansini artirmak icin, bireylerin is becerilerini gelistirmeleri ¢ok onemlidir.
Ogrencilerin, istenen akademik sonuglara ulasabilmeleri i¢in ¢alisma becerilerinin
farkindaligmi artirmalar1  gerekir. Onemli bir alan, &grencinin isteyken
calismalarina  tamamen  odaklanabilmesidir. Tam olarak isekonsantre
olamamakistenmeyen akademik sonuglara yol acgan faktorlerden biridir.
Ezberleme nadir tekniklerden biridir, bu nedenle 6gretmenleri ezberlemek yerine
kavramlar1 anlamaya tesvik etmek akademik basarinin artmasina katkida
bulunabilir (Neuburger, 1999).

Zaman yonetimi: Liselerdeki 6grencilerin yogun programlarindan dolay1
etkili zaman yoOnetimi konusunda farkindalik yaratmak onemlidir (McCann ve
digerleri, 1990). Lise ogrencileri ig¢in, miifredat dis1 etkinliklere katilmak
Oonemlidir ve bu amacla uygun zaman yonetimi becerilerini uygulamalar1 gerekir.
Ogrencilerin tiim gorevler ve aktiviteler arasinda bir denge kurmasi esastir. En
onemli faaliyetlere daha fazla, daha az Onemli faaliyetlere daha az zaman
ayrilabilir.

Ev Ortami: Uygun akademik ¢iktilar tiretmek i¢in ev ortami eglenceli ve
zevkli olmalidir (Rani ve Siddiqui, 2015). Ev iginde, aile iiyeleri arasinda etkili
iligkiler kurmak i¢in onlemler almak onemlidir. Aile iiyeleri birbirleriyle uygun
sekilde iletisim kurmali, catisma ve uyumsuzluk en aza indirilmelidir.
Ebeveynlerin tiim ¢ocuklara dgrenmelerini gelistirmek i¢in gerekli materyalleri
saglamasi ¢ok &nemlidir. Ogrencilerin calismalara odaklanmasi1 ve gerekli
akademik sonuglara ulagmasi i¢in, uygun materyallerin ve evin yasayabilecegi
cevre kosullarinin bulunmasi gerekmektedir.

Yaklasim ve Profesyonellik: Okuldaki 6gretmenlerin davraniglarinda
arkadas canlist ve profesyonel olmalar1 gerekir. Ogretmenler, &grencilerin
herhangi bir sorun ya da zorluk durumunda iliski kurdugu kisilerdir. Ogretmenler
arkadas canlis1 ve comert olduklarinda, 6grenciler sadece kendileriyle bas etmede
degil, ayn1 zamanda siiphelerini ve tereddiitlerini ifade etmede de kendilerini rahat

hissederler. Ogretmenlerin profesyonelligi ve arkadasca tutumlarr dgrencilerin
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akademik performansini olumlu yonde etkilemede ¢ok 6nemlidir (Gurney, 2007).
Ote yandan evde, islerini denetleyen kisiler ebeveynleri veya dgretmenleridir, bu
nedenle bu kisilerin davraniglarinda profesyonel olmalari ¢ok dnemlidir.

Cinsiyet: Ogrenciler cinsel 6zelliklerine gore farkli davranislar sergilerler.
Bu cinsiyet degisken oOzellikleri, akademik basar1 ve motivasyonda kritik rol
oynayan &nemli bir faktdrdiir (Aransi, 2017) Ogrencilerin motivasyon diizeyleri
cinsiyetlerine gore farklillk gostermektedir. Bu farklilik, &grencilerin
cinsiyetlerine bagh olarak farkli sekillerde motivasyonundan kaynaklanmaktadir.
Elbette, motivasyondaki farklilagsma, Ogrencilerin akademik basarilarinda da
benzer sekilde kendini gosterme egilimindedir. Bu nedenle cinsiyet faktori,
yapilacak egitim eylemlerinde dikkatle degerlendirilmesi gereken bir faktordiir.

Okul tiirti: Okul tiirti, 6grencinin akademik basarisin1 ve motivasyonunu
etkileyebilecek faktorlerden biridir (Lynn, 2002). Okul tiirii degiskeninin etkisi
okulun egitim niteliklerine gore degisebilir. Okulda uygulanan miifredatin ve
okulun tesis ve olanaklarinin dahil edilmesi agisindan kapsayici bir bilesen olan
okul tiirti faktorii, akademik basari ve 6grenci motivasyonunda belirleyici bir
faktor olabilir. Okul tesislerinin ve tesislerinin yarattigi olumlu tutum, 6grenme
icin olumlu bir motivasyon saglayarak akademik basartyr olumlu yonde
etkileyebilir.

Gelir diizeyi: Dikkate alinmasi gereken bir diger faktor, 6grenci ailelerinin
gelir diizeylerinin akademik basarilar1 ve motivasyonlar1 {izerindeki etkisidir.
Akademik basarityr ve motivasyonu etkiledigi diisliniilen faktorler arasinda yer
alan gelir diizeyi degiskeni, dikkatle degerlendirilmesi gereken bir degiskendir.
Ailenin gelir diizeyine baglilik sayesinde 6grenci basarisinin ve motivasyonunun
artmast beklenmektedir. Yine de degerlendirmelerde okulun yasadigi ortamu,
konumu ve sosyo-ekonomik 6zelliklerini bilmek 6nemlidir (Lacour ve Tissington
2011).
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2.16. Dilbilgisi

Dilbilgisi dili okuma, konusma, dinleme ve yazma alanlarinda dogru bir
sekilde ifade etmede ve anlamada bireye rehber olan kurallardir. Diger bir
ifadeyle dilin hakim bir kullanim1 i¢in gerekli olan yasalardir. Dil bilgisi ses

bilgisi, sekil bilgisi, sozciik bilgisi, ciimle bilgisinden olugmaktadir (Teke, 2020).

Diinyadaki tiim dilleri olusturan yapi ve isleve dayali birimler, dilin
gramer yapist i¢erisinde bulunur. Bu nedenle bireyin anadiline iliskin farkindaligi
ve hakimiyeti dilin yapisina hakim olmas1 olarak da ifade edilebilir. Bireyler
yalnizca dilin gramerine egitim yoluyla erismez, gizil ve formal olmayan yollarla
da dilin gramerini 6grenebilir. Ciinkii anadilini 6grenen birey dilin gramer
yapisina uygun olarak anlamaya ve anlatmaya baslar. Nitekim dilin tam anlamiyla
kullanilmas: dilbilgisel kurallarin 6grenilmesi ve uygulanmasina baglhidir (Erdem,
2007). Bu nedenle dilbilgisinin bireyde farkindalik olusturmasi i¢in dncelikle dili
kavramak gerekmektedir. Bununla ilgili Dilagar (1998), dilin deger boyutundan
bahseder: “Dil, insan tarihinin herhangi bir ¢aginda, belli bir toplulugun veya
topluluklarin i¢inde, kamunun kullanmasiyla evrim gecirerek saymaca deger
kazanmis ve taninabilir bir duruma gore diizenlenip telaffuz edilen bogumlu
seslerden meydana gelmis bir anlatim ve anlagsma aracidir.”Sinanoglu (1958) dil
bilgisini dilin farkli boyutlari ile aciklamaya calisir.“Dilbilgisi (Alm. Grammatik,
Fr. Grammaire, Ing. Grammar). 1. Bir dilin isleyisi ve sundugu diizeni ortaya
koyan, 6zellikle de bigimbilimle s6z dizimi kapsayan inceleme. Kimi dilbilgileri,
bi¢cimbilim diizleminde s6zciik yapimini da kapsamina alir. 2. Dil kullanimin kimi
yonlerini kurala baglamay1 amaglayan buyurucu ve kuralci inceleme. 3. Uretici ve
dontisiimsel anlayista bir dilin konusucu-dinleyicilerince gegerli sayilan tiimceleri
iretebilecek bir diizenek olusturmak iizere dil bilimcilerin kurdugu bigimsel
dizge. 4. Konusucu-dinleyicinin tlimceleri iiretmesini ve anlamasini saglayan ic
dizge ve bilgi; eding.” (Vardar, 2002).Dilagar (1971) dilbilgisi s6zciigliniin gramer
kelimesini tam olarak karsilayamadigin1 ifade ederek bu durumla ilgili bir
tanimlama yapmaya c¢aligir:“Dilin kullanilisinda yerlesmis kurallara gore, dili
meydana getiren sesleri (phonemes), sekilleri (morphemes ya da-A. Martienet’ye
gore- monemes), sozclikleri, yap1t ve dizi islem ve yollarini, yontemlerini, sozciik

siniflarini, ¢ekimlerini, climledeki gorev bagintilarini diizenle olarak inceleyen
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bilim. Buna gore gramer, ayn1 zamanda, edim ve kilgi bakimindan, konugma ve
yazmay1 bu incelemeden ¢ikan kurallara uygun kilma sanatin1 6greten bilim dal

da sayilabilir.”

Dilin boyutlari; dilin yapisal, kuralsal ve uygulamaya dayali islevleri
dogrultusunda verilerek ig¢sellestirilmesi gerekmektedir (Sever, 1997). Bu nedenle
dilin en kii¢iik birimden en biiylik birimine kadar bireyin bu birimlere iliskin
kavramlara hakim olmasi 6nem tasimaktadir. Bu birimlerde ses, hece, kok, ekler,
kelime, kelime gruplari ve ciimleler yer alir. Ergin (2013) dilin bu birimlerine

iligkin islevlerin ne oldugunu agiklamaya calisir:

Dil birlikleri dedigimiz bu unsurlarin bir sekilleri, yapilari, blinyeleri; bir

de fonksiyonlari, manalari ve vazifeleri vardir.

= fste gramer bu dil birliklerini cesitli bakimlardan inceler ve
onlarinkaidelerini, kanunlarini tespit eder.

= Dil bilgisinin dilin seslerini inceleyen boliimiine fonetik (ses bilgisi),

= Dil bilgisinin kelime ve sekillerin, kelimelerin, koklerin ve eklerin yapisini
ve fonksiyonunu inceleyen boliimiine morfoloji (sekil bilgisi),

= Dil bilgisinin kelime ve sekillerinmenseini inceleyen boliimiine etimoloji
(mense bilgisi veya tiireme bilgisi),

= Dil bilgisinin kelime ve sekillerinmanalari tizerinde duran
boliimiinesemantik (mana bilgisi),

= Dil bilgisinin kelimelerin birbirleriyle olan miinasebetlerini ve

climleleriinceleyen boliimiine sentaks (ciimle bilgisi) adi verilir.

Dilbilgisi 6gretiminde gecmisten giiniimiize farkli 6gretim ydntem ve
modeller kullanilmistir. Genel olarak bu modeller ii¢ sekilde tasnif edilmistir.
Bunlardan birincisi, dilbilgisi dersinin bagimsiz ayr1 bir ders olarak verilmesi;
ikincisi dil derslerinin igerisinde uygulamalarla ve ders baglaminda dilbilgisi
Ogretiminin yapilmasi; tgclinciisii, yasanan dilsel sorunlara iligkin atdlye
calismalarinin yapilmasidir. Dilbilgisi 6gretiminin tarihsel gegmisine bakildiginda
ortiik O0gretimin, tiimdengelim modelinin, timevarim modelinin kullanildig1 ve

uygulandigi goriilmektedir. Tiim bu model, yontem ve yaklasimlarin dilbilgisi
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Ogretim siirecinde ve bu Ogretimin paydaslarindan olan 6gretmen ve Ogrenci
acisindan getirmis oldugu avantaj ve dezavantajlar bulunmaktadir. Yasanan bu
durumlar 6grencinin dilbilgisi 6grenimini, akademik basarisini, dilbilgisine iliskin
motivasyon, tutum ve algisin1 dogrudan etkilemektedir. Bu nedenle dilin dogal
Ogrenimi siirecinde dilbilgisini dil dersleri kapsaminda sezdirerek Ogretmek

gerekmektedir (Aydin, 2019).

Bireyin anadilini etkin ve yetkin bir sekilde kullanmasinda, dilin konusma,
okuma, yazma ve dinleme alanlarinda kendini dogru bir sekilde anlayabilme ve
anlatabilmesinde dilbilgisi 6gretiminin 0nemi yadsimnamaz bir gercektir. Bu
nedenle giiniimiiz diinyasinin egitim anlayisina uygun giincellenmis ve yenilenmis

dilbilgisi 6gretim yontem ve metotlarinin kullanilmasi gerekmektedir.

2.17. Dilbilgisi Ogretimi

Dilbilgisi 6gretimi; bir dilin ses, sekil ve climle agisindan bazi yontem ve
teknikleri kullanarak &grencilere sezdirme yoluyla dilin etkili ve dogru
kullanimim saglamaya iliskin etkinlik ve uygulama siireci olarak tanimlanabilir
(Dolunay 2010). Diger bir ifade ile dilbilgisi ogretimi “sesleri, kelimeleri,
climleleri kapsar, daha dogru ve kusursuz diislinmemize yardimci olur. Trafikte
akisin kolay ve hizli saglanabilmesi i¢in trafik kurallarina ihtiyag oldugu gibi,
yazili ve sOzlii anlatimda da etkili ve glizel konusmanin en 6nemli unsuru dilin

kurallaria gore hareket etmektir” (Unalan, 2006).

Dilbilgisi 6gretimi bireyin dili etkin ve yerinde kullanimina olanak
sunmaktadir. Bu nedenle dilbilgisi Ogretiminde amag¢ asagidaki ilkelerden

hareketle siralanabilir (Gel, 2019):

* Bireylere dil kurallariin 6nemini fark ettirip bu kurallar1 bilmenin
giinlikyasamda veya is hayatinda kendilerine fayda saglayacagina olan

inancikuvvetlendirmek,

* Bireylerin dilbilgisine kars1 olumlu duygu ve diisiinceler
gelistirmesinisaglamak, varsa olumsuz tutum, duygu ve diisiinceleri olumluya

cevirmek,
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* Bireylerin dilbilgisi kurallarmi igsellestirerek bu  kurallar1  dil

kullaniminda uygulamaya koymalarini saglamak,

* Bireylerin agiz, sive gibi yoresel soyleyislerle Ol¢iinlii dil arasindaki
ayrimi kavrayarak 6zellikle yazili dil kullaniminda ve 6lgiinlii dil kullaniminin
gerektigi durumlarda, ortamlarda sorun yasamasini engelleyecek bir biling

durumu kazandirmak olarak degerlendirilebilir.

Dilbilgisi 6gretimde en 6nemli ilke; dilbilgisinin bagimsiz bir ders olarak
degil, okuma anlama becerisi ile yiiriitiilmesini saglamaktir. Dilbilgisi 6gretiminin
diger derslerle birlikte sezdirilerek verilmesi gerekmektedir. Ayni zamanda
Ogretim siireci 6grencilerin anlama, konusma, yazma becerilerini gelistirmeye
yonelik olmalidir. Ayrica ¢ok sayida alistirma yapilmasi hatalarin azaltilmasini
saglayacaktir (Unalan, 2006). Nitekim ¢ocuklar okula gidene kadar temel dil
becerilerini edinmis hale gelmektedirler. Ciinkii dil gelisimleri hem s6zel hem de
yazili degiskenlere baglidir. 2-5 yaslari arasinda konusmanin gelisimi ¢ok hizlidir.
Ug yasinda iyi bir konusmaci olabilirler, 3-4 sdzciiklii ciimleler kurabilir,
ciimlelerde fiillerin zamanlarii genellikle dogru kullanabilirler. Islem oncesi
donemin sonuna dogru sayisiz climleyi anlayabilir ve gramer kurallarina uygun

olarak konusabilirler(Senemoglu, 2018).

Dilbilgisi 6gretiminin 6grencinin diger dil becerilerine de olumlu etki
edecegi diislincesinin G6grencilere verilmesi bu ogretimin niteligini daha da
arttiracaktir. Bu durumun saglanmasi bilgilerin kaliciligin1 da saglayacaktir. Tiim
derslerin dil olan 1liskisi ve bagintisina dikkat edilirse dilbilgisi 6gretiminin 6nemi
daha da anlagilacaktir. Ciinkii dil bilgisi kurallarim1 6grenmede yasanan eksiklik
diger derslere de yansiyacaktir.  Nitekim  6grencilerin  ¢evrelerini
anlamlandirabilmeleri ve kendilerini ifade edebilmeleri i¢in dil becerilerini
edinmis olmalar1 gerekmektedir. Tiim bu bilgiler dogrultusunda hi¢ siiphesiz iyi
bir dilbilgisi 6gretimi Ogrencilerin diger dil becerilerine de olumlu katki
sunacaktir (Ozbulur, 2011).Dilbilgisi 6gretimiyle ilgili gesitli ilkeler Gogiis (1978)
ve Demirel (2002) tarafindan aciklanmaya calisilmistir:

» Dilbilgisi 6gretiminde, timevarim yontemi uygulanmalidir.
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= Salt dilbilgisi kurallar1 6gretilmemeli. Bunlarin 6grencide birer beceri ve
aligkanlik durumuna gelmesi i¢in alistirmalar yapilmalidir.

»  Ogretimde cikis noktasi, grencinin karsilastig: dil sorunlar1 olmalidir; baska
deyisle, O0grenci hangi kurallar1 bilmiyorsa, bunu ders konusu yapmamiz
gerekir. Ancak boylece oOgrencilerin 6grenme gereksinimlerine karsilik
verebiliriz ve onlarin ilgilerini ¢ekebiliriz. Sorundan ¢ikis, goérevsel bir
Ogretim yoludur.

»  Kurallarin 6gretilmesinde Ogrenciyi doyuracak, kurali dogru kullanmaya
yetecek derinlikte bilgi verilmelidir; sorunu agiklayacak tanitacak zengin
ornekler, degisik durumlar iizerinde calisilmalidir Kural dist kaymalar,
aykiriliklar da yeterince islenmelidir.

* Dilbilgisinin biitiin sorunlar1, yalin degil, tiimce i¢inde ele alinmalidir. Ciinkii
diisiincelerimiz, tiimce olarak anlatilir ve tiimce olarak bigimlenir; sorunlar da
bu bigimlenmelerde, tiimce i¢inde belirir.

» Dilbilgisi gozlemleri, alistirmalar1 yapay 6rnekler iizerinde yaptiritlmamalidir.
Inceleyecegimiz 6rnekler; yazarlardan secilmelidir.

* Dilbilgisi dersi, bagka anadili etkinliklerine bagli olarak okutulmalidir.
Ogretmen, dilbilgisi calismalarimi, okuma ve anlatim etkinliklerine
gbzlem,sorun bulma, alistirma, uygulama ve yanlislar1 diizeltme yonlerinden
baglamalidir. Dilbilgisi ile okuma yazma c¢aligmalarinin birlikte yiiriitiilmesi
saglanmalidir.

= Ogrencilerin ellerinde bir dilbilgisi kitabi bulunmas1 yararhidir. Konular sorun
olarak, sira gozetilmeden ele alinsa bile, 6grenciler kural, 6rnek ve alistirma
icin bir kitaba bagvurmak geregini duyarlar.

= Her sinifta, geri (kalan) &grenciler ayrica yetistirilmelidir. Ogretmen ileri

Ogrencilerin ilgilerini karsilayacak ¢aligsmalara da olanak hazirlamalidir.

Dilbilgisi 6gretiminin temel ilkeleri ile ele alinan yaklasimlar da
bulunmaktadir. Bu yaklagimlar dilin farkli boyutlarina odaklanmaktadir. Kuralci
(prescriptive) yaklasim; yaz1 dili kurallarinin belirlenmesinde yazi dilinin esas
alarak inceler; betimleyici (deccriptive) yaklagim, dilin belirli zamanlardaki
durumunu betimleye calisarak genel bir kan1 ortaya koyar; tarihsel karsilastirmal

(historical comparative) yaklasimi, dilin tarihsel periyottaki asamalarini
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karsilagtirarak ortaya koymaya calisir; pedagojik (pedagogical) yaklagim dilin
ogretimi ile ilgili sliregte pedagojik dil bilgisini belirtmeye calisir;metin bilgisel
(philologycal) yazili eserlerin, edebiyat bilgisinin ve tarihinin dil bilgisel bakis
acisin1 gostermeye calisir; geleneksel (traditional) yaklasim ise Eski Yunan ve
Latin donemlerine kadar koklerinin uzandigi ve incelendigi alandir (Senyiiz,
2014).Turkge dil bilgisi Ogretimiyle ilgili baslica ilkeleri asagidaki sekilde

ozetlemek miimkiindiir(Ulkiimen, 2017):

1. Dil bilgisi 6gretimi uygulamalar1 tiimevarim yontemine uygun olarak
sekillenmelidir. Dilbilgisinin bir kurallar sistemine sahip olmasi ve dilin yapisini
aciklamasi olduk¢a 6nemlidir. Dilbilgisi 6zellikleri ve sistemi metinden bagimsiz
bir sekilde Ogretilmemesi gerekmektedir. Dil kurallarinin  ezberletilmeye
calisilmas1 dil ogretiminin niteliginin  arttirnllmasina katki  sunmayacaktir.
Uygulama ogretmeni sorun iizerinden konuyu sekillendirir ve buna iliskin
ornekler yaratir. Konusma pargalarindan, okuma metinlerinden dilbilgisi ile ilgili
ornekler kullanilabilir. Metinden hareketle farklilik ve benzerlikler ortaya
konulmaya caligir. Buradan hareketle kurallar ogretilmeye calisilir. Boylece
Ogretim timevarim yontemi ile gergeklesmis olur. Bilinenden bilinmeye gidilir,

eski bilgilerden yeni bilgiler arasinda bagint1 kurulur.

2. Dilbilgisi 6gretiminde dikkat edilmesi gereken en Oneli husus en ¢ok
kullanilan kurala daha c¢ok yer verilmesidir. Ihtiya¢ temelli bir yaklasimin

sergilenmesi esastir.

3. Dilbilgisi 6gretimi yapilirken sadece bilgiye dayali bir egitim olmamali,
aymi zamanda Ogrencide aligkanlik ve beceri haline gelmesi i¢in birtakim
alistirmalar yapilmalidir. Ogrencinin tiim disiplin ve becerilerde bu kurallara
uymasina dikkat edilmelidir. Bu dogrultuda tespit edilen hatalar o6gretim

metoduna uygun olarak ifade edilmelidir.

4. Dilbilgisi konular1 bir siif diizeyinde 6gretilecek diizeyde degildir. Bu
nedenle dilbilgisi konularinin 6gretiminde smif diizeyinin ve ogrencilerin

ilgilerinin belirlenmesi oldukca Onemlidir. Ayrica verilen yazma o&devleri
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tizerinden salt dilbilgisi Ogretimi gergeklestirilmemeli, okuma derslerinde de

ihtiya¢ dahilinde verilebilmelidir.

5. Dilbilgisi 6gretiminde ¢esitli orneklerle kurallar zenginlestirilmeli ve
farkl1 yapilar aciklanarak dgretim yapilmalidir. Ornegin, nesneyi “Ali camu kird1.”
ctimlesinde tek bir sozclik (cami) olarak 6grenen 6grenci, bu 6geyi hep tek sozciik
olarak arar. Fakat Tirk¢ede bu nesne “pencerenin camini” seklinde farkli

formatlarda gorebilir. Bu tarz yapilan 6gretim, 6gretimin niteligini artiracaktir.

6. Noktalama isaretleri, ad durumlari, eylem c¢ekimlerinin ciimle
baglaminda aktarilmasi gerekmektedir. Climle icerisinde yapiya biirlinen tiim
birimler climle igerisinde sekillendiginden 6gretiminde bu kapsamda yapilmasi

Onem tasimaktadir.

7. Dilbilgisi 6gretimi yapilirken alistirmalar s1g ve yapay olmamalidir.
Omek metinler yerli yazarlarin eserlerinden secilebilir. Diyaloglarda gecen
climleler kullanilabilir. Nitekim dilbilgisi 6gretiminin birbirinden bagimsiz ve salt

ornek ve ciimlelerden hareketle yapilmamasi gerekmektedir.

8. Dilbilgisi 06gretimi temel dil becerilerine dayali etkinliklerden
olugmalidir. Okuma, konusma, yazma ve dinleme becerilerine eksenli hazirlanan
etkinlikler 6grencilerin sorgulama, analiz yapma, st diizey diisiinme becerilerini
harekete gecirme gibi bircok beceriyi etkin kilmaktadir. Bu etkinliklerle birlikte
dilbilgisi aligtirmalarinin  yapilmas1 bir biitlinliikk icerisinde 6gretimi kolay
kilacaktir. Tiim bunlarin yaninda dilbilgisi dersinin ayr1 bir saat olarak da
verilmesi gerekmektedir. Clinkii bu ders ayr1 bir zaman diliminde de temel

cercevesi ve kurallari ile verilmesini gerektirecek 6nemi tasimaktadir.

9. Ogretim siirecinde dgrencilerin yararlanabilecegi kaynaklari tanitmak ve
Ogrencilerin bu kaynaklara sahip olmalar1 olduk¢a 6nemlidir. Konular, 6rnekler,
alistirmalar vb. bir¢ok detaya Ogrenciler istedikleri zaman bu kaynaklar aracilig
ile ulasabilirler. Ayrica dil bilgisi konularimin bir defter ile islenmesi gerekir.
Ogrenci bu defterde drnekleri, ¢ikarilan kurallari, alistirmalar bir arada bulur ve

boylece dersle olan siireci yliriitmeye ¢aligir.
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10. Dil bilgisi 6gretimi yapilirken ezber anlayistan uzak durulmalidir.
Ozellikle kurallarin igsellestirilmesi ve uygulamalarla 6gretilmesi gerekir.
Dilbilgisine ait kural, tanim ve Ozelliklerin bilinmesinin 6grenciye herhangi bir

katkis1 yoktur. Bu nedenle ezberden uzak bir yaklagimin benimsenmesi 6nemlidir.

11. Dil bilgisi, Tiirk¢e dersinin anlama ve anlatma becerileriyle birlikte ele
alimmalidir. Ve bu becerilere iliskin alanlar bilgiye dayali degil beceriye dayali
olmalidir. Bu nedenle dilbilgisi konular1 yazili ve sozlii anlatimda kullanilabilir

diizeyde verilmelidir.

12. Dilbilgisi 6gretimini somutlastirmak i¢in metinden veya ciimleden
hareket edilmelidir. Bu dogrultuda dilbilgisi O6gretiminde ayr1 metinler
kullanilmamali, Tiirk¢e derslerinde kullanilan metinler esas alinmalidir.Kural
verme yerine sezdirme yolundan yararlanarak dilbilgisi islevsel olarak

Ogretilmelidir.

13. Dil bilgisi 6gretiminde dilbilimden de yararlanilmalidir. Dilbilimin
dinamik yapis1 dilbilgisinin duragan yapisinit elimine etmektedir. Bu nedenle

diinyada son zamanlarda dilbilim ¢alismalar1 daha zenginlesmistir.

2.16. Tlgili Aragtirmalar

Literatiiri taradigimizda ortaokul 8. Sif Tiirk¢e dil bilgisi 6gretiminde
dijital egitsel oyunlarin kullanimin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi
konulu ¢aligmalarin olmadig: goriildii. Fakat ¢alismamiza birka¢ hususta benzer

konuda birkag ¢alismanin yapildig: tespit edildi.

Yagcr (2002) ilkogretim 4. ve 5. smiflarda dil bilgisi 6gretiminde
bilgisayar teknolojisinin kullaniomina yonelik uygulamali bir yaklasim bagshkl
arastirmasinda geleneksel Ogretim yontemleriyle programli 6gretim teknigi
arasindaki farklar1 belirlemis, bilgisayar kullaniminin fiziksel, ruhsal ve psikolojik
olarak ¢ocuklara olan etkisi {izerinde durulmus ve ilkogretim 4. ve 5. smif
ogrencileri i¢in bilgisayar teknolojisinin dil bilgisi 6gretiminde kullanimina

yonelik MEB Tiirkge Ogretim Programi'nda belirlenmis olan amaglar ve
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ogrencilere kazandirilacak davraniglar dogrultusunda oyunlagtirilmis  ve

etkilesimli uygulamalar tasarlanmistir.

Asci (2019) yaptigi ¢alismada uygulama 6ncesi ve sonrasi gruplar arasinda
anlamli bir fark bulunmasa bile egitsel dijital oyunlarin 68rencilere sagladig,
yaparak yasayarak 6grenme, sorgulama, hizli diisiinme, problem ¢6zme ve daha
fazla giidiileme gibi sonuclara ulagmis.” Calisma sonucunda bu ¢alismada oldugu
gibi dijital egitsel oyunlarla beraber aktif bir sekilde 6grenme siirecine dahil
olmaktadir. Bizim ¢aligmamizda uygulama 6ncesi ve sonrasinda gruplar arasinda
anlamli bir fark tespit edilmisken bu ¢alismada bdyle bir tespit elde edilmemistir.
Uygulama siirecinde kontrol grubunda geleneksel 6grenme yontemleriyle ve
miifredata yonelik Tiirk¢e 0gretimi yapilmis, deney grubunda ise egitsel dijital
oyunlarla desteklenmis oyun temelli 6grenme programi uygulanarak Tiirk¢e dersi
islenmistir. Elde edilen veriler sonucunda gruplar arasi ontest sonuglari ve sontest
sonuclar1 karsilastirmalarinda anlamli bir fark bulunamamistir ancak gruplarin
kendi arasinda yapilan ontest sonuglar1 ve sontest sonuglari arasinda anlamli bir
fark tespit edilmistir. Sonug olarak egitsel dijital oyunlarin -Tiirk¢e dersi s6zclikte

yap1 konusunun 6grenilmesinde etkili oldugu bulgusuna erigilmistir.

Alper (2017) “Matematik alaninda yaptigi matematik 6gretimine yonelik
egitsel oyunlarin 6zellikleri adli ¢aligmada egitsel oyunlarin tasariminda ‘egitsel’
boyutunun cok dikkate alinmadig1 sdyler yapilacak caligmalara egitsel oyunlarin
tasariminda 6nem arz edecek kriterlerin belirlenmesi ve onlara uygun tasarimlarin
gelistirilmesi sonuglarina ulagmistir.” Calisma sonucunda bu calismada oldugu
gibi dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin uygun tasarim konusunda herhangi bir

problemle kargilagsmamuistir.

Donmus ve Giirol (2015) arastirmalarinda Ingilizce 6grenme siirecinde
egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin etkisini arastirmislardir. Nicel yontemin
kullanildig1 arastirmada 33 6grenci deney grubu, 36 6grenci ise kontrol grubu
vardir. Uygulama stirecinde dersler, deney grubunda MEB’in ilkogretim 6. sinif
programi egitsel bilgisayar oyunlari ile islenmis kontrol grubunda ise sadece MEB
ilkogretim 6. sinif Ingilizce dersi programu ile yiiriitiilmiistiir. Veri toplamak igin

kullanilacak basar1 testi arastirmaci tarafindan olusturulmustur ve belirtilen araclar
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hem deney hem de kontrol grubuna on test son test olarak uygulanmistir.

Uygulanan programin etkililigi ortaya konulmustur.

Molla (2010) “T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik Dersi alaninda yaptig1
[lkogretimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinm o6grencilerin akademik
basarilarina etkisi adli ¢alismada 8. Siuf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
Dersi Kurtulug Savasi {initesinin &gretiminde egitsel bilgisayar oyununun
kullanildig1 deney grubu ve geleneksel yontemin uygulandigir kontrol gruplari
arasinda Ogrencilerin akademik basarilar1 agisindan anlamli bir farkliligin
olmadig1 yapilan analizlerde egitsel bilgisayar oyununu oynayan 6grencilerin
akademik basarilarinda anlamli bir gelisme tespit edilememesine ragmen, olumlu
bir gelisme goriildiigii sonuglarna ulagsmistir.” Bu calismada egitsel bilgisayar
oyununun kullanildig1 deney grubu ile geleneksel yontemin uygulandigi kontrol
grubu arasinda 6grencilerin akademik basarilar1 agisindan anlaml bir farkliligin
olmadig: aksine bu ¢alismada dijital egitsel oyunlarla deney grubunda 6n-son test
puan degisimlerinin incelenmesi i¢in yapilan bagimli gruplar t testi sonuglarina
gore, ortaokul 8. sinif Tiirk¢e dil bilgisi alaninda uygulama Oncesi ve uygulama
sonrasi sinavlarina giren deney grubu dgrencilerinin 6n-son test puan degisimleri
son test puanlari anlaml farklilik gdstermektedir. On test puani ortalamasi 0,38
iken son test puani ortalamasi 0,60 tir. Buna gore deney grubunda son test puani
ortalamas1 anlamli sekilde yiikselmistir.

Can (2017) “Fen Bilimleri dersi alaninda yaptigi Egitsel Oyunlarla Fen
Dersine ‘Var misin Yok musun’ adli ¢alismada Egitsel oyunlar ile dgrencilerin
ogrenme siirecinin daha zevkli hale getirildigi ve basariyr artirdigi deney
grubunda bulunan 6grencilerin, kontrol grubunda bulunan &grencilere gore derse
daha ilgili olduklarini ve ders sirasinda deney grubu 6grencilerine gore kontrol
grubu Ogrencilerinin daha fazla sikildigimi ve derse katilmak istemediklerini
sonuglarma ulasmistir.” Benzer sekilde arastirmacinin caligmasi, dijital egitsel
oyunlarin o6grencilerin Tiirkce dilbilgisi 6grenme siirecini daha zevkli hale
getirdigini ve basariy1 artirdigini, deney grubunda bulunan 6grencilerin, kontrol
grubunda bulunan 6grencilere gore derse daha fazla ilgili gosterdiklerini tespit

etmistir.

58



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Arastirmada, dijital egitsel oyunlarin ortaokul 8. sinif 6grencilerinin
Tiirkce dersi dil bilgisi becerilerine etkisi incelenmistir. Bu sebeple ¢alisma,
On test, son test kontrol gruplu yar1 deneysel desene gore diizenlenmistir. Bu
baglamda O6grenci calisma gruplari belirlenerek 6n test sonuglarina gore
basar1 esitlikleri tizerinde durulmustur. Uygulama siirecinde dil bilgisi
konular1 kontrol grubunda mevcut &gretim programina gore islenirken,
deney grubunda ise dil bilgisi igerikli oyunlarla islenmistir. Uygulama
siirecinin tamamlanmasindan sonra dil bilgisi becerisini 6l¢gmeye yonelik
hazirlanmis basari testi son test olarak kullanilmis ve son testten elde edilen

sonugclar, gruplar arasi karsilagtirmalarla incelenmistir.

3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubu 2021-2022 egitim-6gretim yili birinci
donemde Agr ili merkez Eleskirt ilgcesine bagli bir ortaokulun8. sinifinda
O0grenim goren 32 Ogrenciden olusmaktadir. Calisma grubunda yer alan
ogrencilerin 16’si deney, 16°si kontrol grubunda yer almistir. 8/A smifi
kontrol grubunu, 8/B smifi ise deney grubunu olusturmaktadir. Deney ve
kontrol grubu smiflarin 6n test denkligine gore belirlenmistir. Bu
arastirmada hedefe kolay ulasilabilir 6rnekleme teknigi arastirmaya hiz ve
pratiklik kazandirmak i¢in kullanmilmistir (Yildirnm ve Simsek, 2008).
Uygulama siireci, her iki smifin Tirk¢e dersine giren Tiirkge Ogretmeni
tarafindan yiriitilmistiir. Arastirmaci ise uygulamayr goézlemlemis ve

yonetmistir.

3.3. Veri Toplama Araclar

Arastirmada veri toplamak amaciyla uygulanan basar testleri MEB
tarafindan ortaokul 8. siniflarda donem sonunda gergeklestirilen TEOG,

SBS, LGS sorularindan segilmistir. On ve son testlerde kullanilan bu sorular
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icin ayrica gecerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilmistir. Degerlendirme
formlarindaki kazanimlar, yalmizca dil bilgisi kazanimlariyla simirh
tutulmustur (Ek 1-2.). Basar1 testi sorularinin hazirlanmasinda ikKi
akademisyen ile iki 6gretmenin goriisiine basvurulmustur testlerin kapsam
gecerligi bu sekilde saglanmistir. Bagari testi, deney ve kontrol gruplarinin
dil bilgisi becerilerindeki farkin tespitiigin hem 6n test hem de son test
olarak uygulanmistir. Basari testi fiilimsi, ciimlenin ogeleri ve climle tiirleri
seklinde ii¢ boyutta incelenmistir.
Basari testi konu ve soru dagilim sirasi su sekildedir:

v" Filimsi konusu: 1, 3, 5, 6, 11, 14, 15 ve 20. soru

v" Ciimlenin 6geleri konusu: 2, 4, 7, 9, 10, 12 ve 13. soru

v' Ciimle tiirleri konusu: 8, 16, 17, 18 ve 19. soru

3.4. islem

Bu bolimde deney grubu ile kontrol grubuna uygulanan deneysel

siireclerden bahsedilmistir.

3.4.1. Deney Grubuna Uygulanan islemler

1. Ogretim siirecinde islenen filimsilerin ciimledeki islevleri,
climlelerin 6gelerini ayirt etme, fiillerin cat1 6zelliklerinin anlama olan
katkisi, ciimle tiirlerini tanima bu konulara iliskin hedef ve kazanimlar
[Ikdgretim Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan almmustir.

2. Ogretim siireci dncesinde dersi isleyen Ogretmene calismanin
amacit acgiklanmistir. Ardindan ders silirecinde kullanilan dijital egitsel
oyunlar konusunda 6gretmene gerekli bilgilendirmeler yapilmis, ¢alismanin
nasil uygulanacagi izah edilmistir.

3. Dijital egitsel oyunlar ile mevcut programdaki kazanimlar, ayni
O0gretmen tarafindan deney ve kontrol gruplarindaki Ogrencilere
uygulanmistir.

4. Dijital egitsel oyunlarin uygulandig1 deney grubunda ders siireci,
mevcut programa gore islenmistir. Uygulama konusunda 6grencilere gerekli
bilgiler verilmis, ders esnasinda Ogretmene gerektigi zamanlarda siireci

yonlendirme yetkisi verilmistir. Hazirlanan dijital egitsel oyunlar 6gretmen
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kontroliinde Tiirkge dersinde islenmistir. Ogretim sirasinda her 6grencinin
bu oyunlara saglikli bir sekilde ulagmasi i¢in gerekli ortam hazirlanmistir.
Ayrica Ogrencilerin etkinliklerle etkin bir bigcimde katilmalarmin
saglanmasinda akilli tahta, hoparlor, projeksiyon bilgisayar, gibi cihazlar

kullanilmaistir.

Carkifelek Oyunu: Carkifelek oyunuyla dilbilgisi 6grenme. Bu oyun bes
boliimden olusmaktadir. Anlatim bozuklugu, climle gesitleri, ciimlenin 6geleri,
fiillimsiler ve fillerde ¢ati boliimleri. Bu oyunda iki grup vardir. Oyun on bes
sorudan olugmaktadir. Soruyu istediginde ¢arki ¢evir uyarisi dncelikle gelir. Carki
cevirdikten sonra soruyu biliyorsa tahmin et butonuna basar cevabi sdyler. Dogru
cevap verirse bin puan alir diger soruya gecer. Bir tahmini yoksa ipucu i¢in sesli
harf alir 6yle dogru cevaba gider. Harf aldig1 halde soruyu dogru cevaplamazsa

soru sirast diger gruba geger. On bes soruyu 6nde tamamlayan yarigsmay1 kazanir.

Resim 1. Carkifelek Oyunu

Yuklemi cekimli fiil olan climlelere ne denir?

ofw] Jefriv] | ] Jrfe] >
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Araba Yarisi Oyunu: Araba yarisiyla dil bilgisi oyunu. Bu oyun bes
boélimden olusmaktadir. “Anlatim bozuklugu, ciimle ¢esitleri, climlenin 6geleri,
fiillimsiler ve fillerde ¢at1 boliimleri.” Bu oyunda bes araba bulunur. Her arabaya
0zgl yirmi soru bulunmaktadir. Soruya dogru cevap verdiginde piste doniip
istedigi arabaya se¢ip silirmeye basliyor. Sorulara en fazla dogru yamit veren
ogrenci pisti birincilikle bitiriyor. Ogrencinin istedigi soru numarasinda baslama
hakki vardir.

Resim 2. Araba Yarisi Oyunu

,4 x‘ ~R;"'*
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Kelime Oyunu: Bu oyun on sekiz boliimden olusmaktadir. Anlatim
bozuklugu, climle gesitleri, ciimlede anlam, climlenin 6geleri, ekler, fiilden ¢ati,
fiillimsiler, fiiller, isimler, noktalama isaretleri, par¢ada anlam, ses bilgisi,
sOzciikte anlam, sozciikte yapi, yazi tiirleri, yazim kurallari, zamirler ve zarflar.
Kelime oyunu altta yer basla butonunu tiklayarak baglanir.

Yarigma iki grup halinde yapilmaktadir. Harf Litfen ve tahmin et
secenekleri vardir. Sorulan soruya net bir cevap verilemiyorsa tahmin et butonuna
tiklanir harf istenir. Soruyu biliyorsa direk tahmin et butonuna tiklayip cevap
verebilirler. Soruya dogru cevap verme siiresi yirmi saniyedir. Verilen siire
igerisinde soruya cevap verilmezse soruya cevap verme hakki diger gruba gecer.
Yarisma yirmi sorudan olusmaktadir. Yarismay1 daha fazla dogru cevap veren
grup kazanir.

Resim 3. Kelime Oyunu

KELIME

OYUNU

pAsLA

Resim 4. Kelime Oyunu

TAVINMIN ET




Milyoner Oyunu: Bu oyun altt boliimden olusmaktadir. Anlatim
bozuklugu, climle cesitleri, climlenin Ogeleri, fiilden cati, fiilimsiler, fiiller.
Milyoner oyunu alta yer alan bagla butonu tiklanarak baslamr. Ogrencinin
kendisini tanitmasiyla baslanir. Bu tanisma konusunda 6grencinin kendine 6z
giiveni ve heyecanini kontrol altina alma konulari {izerinde durulur. Yarigma on
bes sorudan olusmaktadir. Bireysel olan bir yarismadir. Ug joker hakki vardir.
Sinifin geneline sorma, sinifta belirledigi bir kisiye sorma ve yanls olan iki
secenegi ¢ikarma joker haklari1 vardir. Yarismada soruya yanlis cevap verdiginde
yarigmaci yarigmada elenir.

Resim 5. Milyoner Oyunu

MILYONER... .o

m ve Ogretirr iri 8
OSFStimin eSlenceli hale getirilebilmesi amaciyla degerli dgretmenler icin hazirfanmistir.  Tavsiyeleriniz icin

Resim 6. Milyoner Oyunu

, agacglarin

juzel sarkilar
soylerdi.” cumlesinin nesnesi
asagidakilerden hangisidir?

50:50 )(C N Sas :
A) riizgar esince B) giizel sarkilar

C) agaclann yapraklan l)) bize
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Var Misin Yok Musun Fiilimsiler Oyunu: Oyun yirmi sorudan
olusmaktadir. Yirmi kutu vardir. Her kutunun puan degeri ayridir. Ogrenci 6nce
puan degeri olan kutuyu se¢iyor. Daha sonra ac¢ilmasini istedigi kutuyu seciyor.
Kutu da ¢ikan soruya dogru yanit vermesi durumunda sectigi puan degeri hanesi
yaziliyor. Baska bir soruya gegis hakki kazaniyor. Uc yanlis cevap vermesi

halinde yarigsmada eleniyor.

Resim 7. Var Misin Yok Musun Fiilimsiler Oyunu
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3.4.2. Kontrol Grubuna Uygulanan Islemler

Kontrol grubu igerisinde arastirmaci herhangi bir aktiviteye miidahale
etmemistir. Egitim faaliyetleri, egitim doneminin mevcut ¢iktilar1 temelinde
kontrol alaninda kullanilmistir. Konular, arastirmaci tarafindan yonetilmeyen

siifta 0gretmen tarafindan yiiritiilmistiir.

3.5. Verilerin Analizi

Verilerin analizi siirecinde 0n test olarak uygulanan basar1 testinin
gecerlilik ve giivenirligini saglamak i¢in madde analizi yapilmistir. Bu sekilde,
Olciilmek istenilen ortiik 6zellik i¢in gegerlik ve giivenirlik i¢in yiiksek bir dlgme

araci elde edilebilir. (Hasangebi, Terzi ve Kiigiik, 2020).

Tablol. Basar1 Testinin Madde Analiz Sonuclar:

Maddenin Madde
Giiclik Ayirt Edicilik
Madde Indeksi (p) Indeksi (r)
1 0,56 0,23
2 0,63 0,38
3 0,72 0,31
4 0,44 0,25
5 0,53 0,44
6 0,50 0,38
7 0,38 0,38
8 0,53 0,44
9* 0,53 0,19
10 0,56 0,41
11 0,34 0,56
12 0,47 0,36
13 0,38 0,38
14 0,59 0,33
15* 0,47 0,18
16 0,31 0,25
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17 0,34 0,31

18 0,41 0,56
19 0,56 0,63
20 0,31 0,25

Maddelerin giiclik ve aywrt edicilik derecelerinin tespit edilmesiyle
celdiricilerin iyi calisip ¢alismadiginin tespit edilmesi de madde analiz siirecinin
icerisinde yer alan 0&gelerdir. Bu analiz sonucunda elde edilen madde
hesaplamalarindan yola ¢ikarak, 6l¢ekteki her bir maddenin performansi ile ilgili
yorumlarda bulunulabilir (Hasangebi vd., 2020).Bir testteki madde ayrit edicilik
giicli -1,00 ile 1,00 arasinda degismektedir. Madde ayirt edicilik giicli ne kadar
yiiksek olursa o testin gecerligi o kadar iyi olur ve bu sebeple 0,20'den kiigiik olan
maddeler testten ¢ikarilmalidir. Ayrica bir teste ait maddelerin madde giigliik
indekslerinin 0,20 ile 0,80 arasinda, testin ortalama gii¢liigiiniin ise 0,50 civarinda
olmasi istenen bir durumdur (Tosun ve Tagkesenligil, 2011). Bu bilgilerden yola
cikarak Tablo 1’de gosterilen basar1 testinin 9 ve 15. maddeleri testten

cikarilmistir.

Tablo 2. Giivenirlik Analizi Sonuclar:

Cronbach’s Alfa 0,804

KR-20 Degeri 0,812

Basar1 testinin giivenirlik seviyesinin tespiti maksadiyla Cronbach’s Alfa
ve KR-20 degeri hesaplanmistir. Testin giivenilir olmasi icin giivenirlik
katsayisinin min. 0,70 ve iizeri olmas1 gerekmektedir (Biiytikoztiirk, 2012). Buna
gore Tablo 2’de belirtilen degerler, (Cronbach’s Alfa 0,804 ve KR-20 degeri
0.812) basar1 testinin giivenirlik seviyede oldugunu gostermektedir.

Basar1 testinin normallik varsayimlarinin sagladigini tespit etmek igin
basiklik ve carpiklik katsayilari incelenmistir. Basiklik ve carpiklik degerleri
normal dagilim i¢in +3 ile -3 arasinda olmasi gerekmektedir (Moors, 1986;
Hopkins ve Weeks, 1990; Groeneveld ve Meeden, 1984; De Carlo, 1997). Buna

gore basar testinin normallik test sonuglar1 Tablo 3’te gosterilmistir.
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Tablo 3. On-Son Test Puanlarina Ait Normallik Testi Sonuclar

Carpiklik Basiklik
On Test Puant ,119 -,404
Son Test Puani ,402 -1,108
On test Fiilimsiler -,076 -,136
Son test Fiilimsiler -,019 -, 790
On test Ciimlenin Ogelerin ,182 -1,168
Son test Ciimlenin Ogeleri ,248 -,281
On test Ciimle Tiirleri -,067 -,804
Son test Ciimle Tiirleri ,252 -,352

Tablo 3’e gbre 6n ve son test puanlart ¢arpiklik ve basiklik degerleri +3 ile
-3 arasinda oldugu tespit edilmistir. Bu durum normallik kosullarini sagladigi
gostermektedir.

Dolayisiyla ¢alismanin ¢oziimlemesinde parametrik test teknikleri t-Testi
kullanilmistir. Bu baglamda 6n-son test puanlar1 arasindaki degisimi ile 6n-son
test puanlarinin grup agisindan incelenmesi t testi ile analiz edilmistir. Ayrica hem
boyutlarin hem de basari testinin 6n ve son test toplamindan alinan puanlar analiz

edilmistir.
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DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde aragtirmanin basari testinin toplami ve boyutlarinin 6n test ve

son test sonuglarindan elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.Deney ve Kontrol Gruplarna Ait On Test Fiilimsi
Puanlarmin incelenmesi

Ortalama  ss t p
N o Kontrol 2,56 1,153
On test Fiilimsiler ,993 ,329
Deney 3,06 1,652

*p<0,05
Tablo 4’te deney ve kontrol gruplarinin 6n test fiilimsi alaninda aldiklari
puanlarin bagimsiz gruplar t testi sonuclar1 agagida belirtilmistir

Bu tablodaki sonucglara gore, her iki grubun fiilimsi konusunda aldiklar

puanlarin arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p>0,05).

Tablo 5.Deney Grubunda On-Son Test Fiilimsi Puan Degisiminin
Incelenmesi

Grup Ortalama SN t p
On test Fiilimsiler 3,06 1,652

Deney -3,010 ,009
Son test Fiilimsiler 4,75 1,342

*p<0,05

Tablo 5 deney grubunun fiilimsi alaninda aldigi 6n-son test puanlarinin

bagimli gruplar t testi sonuglarini géstermektedir.

Yukaridaki sonuglara gore deney grubunun On-son test fiilimsi puanlari

arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05).

69



Tablo 6.Kontrol Grubunda On-Son Test Fiilimsi Puan Degisiminin
Incelenmesi

Grup Ortalama SS t p
On test Fiilimsiler 2,56 1,153

Kontrol -,899 ,383
Son test Fiilimsiler 2,94 1,389

*p<0,05

Kontrol grubunda 6n-son test fiilimsi puan degisiminin incelenmesi igin

yapilan bagimli gruplar t testi sonuglar1 asagida belirtilmistir.

Tablo 6’daki sonuglara gore kontrol grubuna ait fiilimsi 6n-son test

puanlari arasinda anlamli farklilik bulunmamaktadir (p>0,05).

Tablo 7.Son Test Fiilimsi Puanlarinin Gruplar Acisindan incelenmesi

Ortalama SS t p
Kontrol 2,94 1,389
Son test Fiilimsiler 3,754 ,001*
Deney 4,75 1,342

*p<0,05

Son test fiilimsi puanlarinin gruplar agisindan incelenmesi igin yapilan

bagimsiz gruplar t testi sonuglari asagida verilmistir

Yukaridaki tabloya gére son test fiilimsi puanlari arasinda, deney grubu
adina anlamli bir farkliik bulunmaktadir (p<0,05). Kontrol grubunda olanlarin
ortalamast 2,94 iken deney grubunda olanlarin ortalamasi 4,75°tir. Buna gore
deney grubunda olanlarin son test fiilimsi puanlarinin ortalamasi anlamli sekilde

daha biiyiiktiir.
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Tablo 8.Ciimlenin Ogeleri On Test Puanlarimin Gruplar Acisindan
Incelenmesi

Ortalama SS t p
. . Kontrol 2,25 1,000
On test Climlenin Ogeleri 329 745
Deney 2,38 1,147

*p<0,05

Her iki grubun ciimlenin 6geleri sorularmin 6n testten aldiklari puanlar

bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmis ve sonuglari asagida belirtilmistir:

Yukaridakisonuglaragoreilgilisinavsonuglarininbagimsizgruplarttestianaliz
indeanlamlibirfark(p>0,05)¢ikmamistir. Bu sonuclara
gore,uygulamadncesindedeneyvekontrolgrubununilgilikonudaakademikbasarilaria

rasindaanlamlibirfarklilikbulunmamaktadir.

Tablo 9.Deney Grubunun Ciimlenin Ogeleri Testinden Aldiklari
Puanlarin On-Son Test Degisiminin incelenmesi

Grup Ortalama  ss t p
On test Ciimlenin Ogeleri 2,38 1,147

Deney ) -3,882 ,001*
Son test Ciimlenin Ogeleri 3,69 1,014

*p<0,05

Deney grubunun ciimlenin 6geleri testinden aldiklar1 puanlarin 6n-son test
degisiminin incelenmesi ic¢in yapilan bagimli gruplar t testi sonuglari asagida

belirtilmistir.

Deney grubunun ciimlenin 6geleri testinden aldiklar1 puanlarin 6n-son test
degisiminin incelenmesi amaciyla bu testlerden alinan puanlar bagimli gruplar t
testi ile analiz edilmis, deney grubunun 6n-son test puanlari arasinda son test
adma anlamli farklilik gériilmektedir (p<0,05). Bu grubun 6n test puani ortalamasi
2,38 iken son test puani ortalamasi 3,69’dur. Bu verilere gore, deney grubuna
climlenin 6geleri alaninda sorulan son test puan ortalamasi anlamli sekilde daha

bilyiiktiir.
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Tablo 10.Kontrol Grubunun Ciimlenin Ogelerine Ait On-Son Test
Puan Degisiminin Incelenmesi

Grup Ortalama  ss t p
On test Ciimlenin Ogeleri 2,25 1,000

Kontrol ) -1,257 228
Son test Ciimlenin Ogeleri 2,75 1,238

*p<0,05

Kontrol grubunun ciimlenin 6geleri testinden aldiklar1 puanlarin 6n-son
test degisiminin incelenmesi i¢in yapilan bagimli gruplar t testi sonuglar1 asagida

belirtilmistir.

Yukaridaki tabloya gore kontrol grubuna climlenin Ogeleri alaninda
uygulanan 6n-son testin puanlari arasinda anlamli bir farklilik goériilmemektedir
(p>0,05).

Tablo 11.Gruplarin Ciimlenin Ogelerine Ait Son Test Puan
Degisiminin Incelenmesi

Ortalama  ss t p
) Kontrol 2,75 1,014
Son test Ciimlenin Ogeleri 2,343 ,026*
Deney 3,69 1,238

*p<0,05
Her iki grubun climlenin 6geleri sorularinin 6n ve son testlerinden aldiklari
puanlar, bagimsiz gruplar t testi ile analizleri yapilmis ve sonuglari asagida

verilmistir:

Deney ve kontrol gurubuna ciimlenin 6geleri alaninda uygulanan son
testten aldiklar1 puanlar arasinda deney grubu adina anlamli bir farklilik
goriilmektedir (p<0,05). Kontrol grubunda olanlarin ortalamasi1 2,75 iken deney
grubunda olanlarin ortalamasi 3,69’dur. Buna gore deney grubunda yer alan
ogrenciler climlenin 6geleri alaninda sorulan testten aldiklar1 puanlarin ortalamasi

anlamli sekilde daha biiytiktiir.
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Tablo 12.Ciimle Tiirleri On Test Puanlarimn Gruplar Acisindan
Incelenmesi

On test Ciimle Tiirleri

t p
Ortalama Ss
Kontrol 1,94 1,124
Grup -,449 ,657
Deney 1,75 1,238

*p<0,05

Her iki grubun ciimle tiirleri sorularmnin 6n testinden aldiklar1 puanlar
bagimsiz gruplar t testi ile analizleri elde edilmis ve sonuglar1 asagida

belirtilmistir:

Yukaridakisonuglaragéreilgilisinavsonuglarininbagimsizgruplarttestianaliz
indebelirginbirfark(p>0,05)¢ikmamistir. Bu sonuglara gore,uygulama Oncesinde
deney ve kontrol grubunun ilgili konuda akademik basarilari arasinda anlamli bir

farklilik bulunmamaktadir.

Tablo 13.Deney Grubunun Ciimle Tiirlerine Ait On-Son Test Puan
Degisimlerinin Incelenmesi

Grup Ortalama SS t p
On test Ciimle Tiirleri 1,75 1,238

Deney -4,719 ,000*
Son test Ciimle Tiirleri 3,50 1,155

*p<0,05

Deney Grubu &grencilerinin ciimle tiirlerine ait 6n-son testten aldiklar
puan degisimlerinin tetkikleri i¢in yapilan bagimli gruplar t testi sonuglar1 agagida
belirtilmistir.

Tablodaki sonuglara gore deney grubun, climle tiirleri alaninda aldiklar
On-son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark gorilmektedir (0,000>0,05).
Bununla birlikte bu gurubun son test basari ortalamasinin (3,50) 6n test (1,75)

basar1 ortalamasina gore yliksek oldugu goriilmektedir.
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Tablo 14.Kontrol Grubunun Ciimle Tiirlerine Ait On-Son Test Puan
Degisimlerinin incelenmesi

Grup Ortalama SS t p
On test Ciimle Tiirleri 1,94 1,124

Kontrol -1,775  ,096
Son test Ciimle Tiirleri 2,56 ,814

*p<0,05

Kontrol grubunun cilimle tiirlerine ait 6n-son test puan degisimlerinin
tetkikleri i¢in yapilan Bagimli gruplar t testi sonuglar1 asagida belirtilmistir.
Yukaridaki tabloya gore kontrol grubuna climle tiirleri alaninda uygulanan

6n-son test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamaktadir (p>0,05).

Tablo 15.Ciimle Tiirleri Son Test Puanlarimn Gruplar Acisindan
Incelenmesi

Ortalama SS t p
Kontrol 2,56 1,155
Son test Ciimle Tiirleri 2,654 ,013*
Deney 3,50 ,814

*p<0,05

Her iki grubun ciimle tiirleri sorularinin son testinden aldiklart puanlar

bagimsiz gruplar t testi ile analiz edilmis ve sonuglari asagida belirtilmistir:

Yukaridakisonuglaragore,ilgilisinavsonucglarininbagimsizgruplarttestianali
zindeanlamlibirfark(p<0,05)bulunmustur. Bu sonuglara gore, uygulama oncesinde
deney ve kontrol grubunun ilgili konuda akademik basarilar1 arasinda anlamli bir
farklilik bulunmaktadir (p<0,05).
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Tablo 16.0n Test Puanlarimin Gruplar Acisindan incelenmesi

Grup n Ortalama ss t p

) Kontrol 16 6,75 1,571

On Test Puam 554 ,583
Deney 16 7,19 2,738

*p<0,05

Deney ve kontrol grubuna 8. sinif Tiirk¢e dilbilgisi alaninda uygulanan 6n
testte aldiklar1 puanlar bagimsiz gruplar t testi ile ¢oziimlemeler yapilmis
sonuclar1 agagida belirtilmistir:

Yukaridaki sonuglara gore gruplarin On testten aldiklar1 puan ortalamasi
arasinda belirgin fark goriilmemektedir (p>0,05).Dolayisi ile islem 6ncesinde her
iki grubun akademik diizeyleri arasinda anlamli kilinacak bir fark

bulunmamaktadir.

Tablo 17.Deney Grubunda On-Son Test Puan Degisimlerinin
Incelenmesi

Grup Ortalama SS t p
On Test Puant 7,19 2,738

Deney -5,799 ,000*
Son Test Puani 11,94 2,265

*p<0,05

Deney grubunda 6n-son test puan degisimlerinin incelenmesi i¢in yapilan
bagimli gruplar t testi sonuglari asagida belirtilmistir:

Yukaridaki tabloya gore, ortaokul 8. simif Tiirk¢e dil bilgisi alaninda
uygulama Oncesi ve uygulama sonrasi smavlarina giren deney grubu
ogrencilerinin 6n-son test puan degisimleri son test puanlari anlamli bir fark

gostermektedir (p<0,05). On test puani ortalamas1 7,19 iken son test puani
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ortalamas1 11,94’tiir. Bu verilere gore deney grubunda son test puani ortalamasi

anlaml sekilde yiikselmistir.

. Tablo 18.Kontrol Grubunda On-Son Test Puan Degisimlerinin
Incelenmesi

Grup Ortalama SS t p
On Test Puani 6,75 1,571

Kontrol -3,286 ,005*
Son Test Puani 8,25 1,612

*p<0,05

Kontrol grubunda 6n-son test puan degisimlerinin incelenmesi igin yapilan
bagimli gruplar t testi sonuglar1 asagida belirtilmistir. Yukaridaki tabloya gore
kontrol grubunun O6n-son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli  bir fark
bulunmaktadir.

(p<0,05). Ortaokul 8. Tiirkge Dilbilgisi derslerinin isleyisinde mevcut yaklagim ve
yontemlerin takip edildigi kontrol grubu 6grencilerinin deney sonrasinda basarili

oldugu goriilmektedir.

Tablo 19.Son Test Puanlarimin Gruplar Acisindan Incelenmesi

Grup n Ortalama SS t p
Kontrol 16 8,25 1,612

Son Test Puam 5,305 ,000*
Deney 16 11,94 2,265

*p<0,05

Son test puanlarinin gruplar agisindan incelenmesi igin yapilan bagimsiz
gruplar t testi sonuglar1 asagida belirtilmistir:

Son test puani, deney grubu lehine anlamli bir fark gostermektedir
(p<0,05). Kontrol grubunda olanlarin ortalamasi 8,25 iken deney grubunda
olanlarin ortalamasi 11,94’tiir. Bu verilere gore deney grubunda olanlarin son test

puani ortalamas1 anlamli sekilde daha biiyiiktiir.
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Tablo 20.Gruplarm On-Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasi

Grup Ortalama SS t p
On Test Puani 6,75 1,571

Kontrol -3,286 ,005*
Son Test Puani 8,25 1,612
On Test Puani 7,19 2,738

Deney -5,799 ,000*

Son Test Puani 11,94 2,265

*p<0,05

Gruplarin 6n-son test puanlarinin karsilagtirilmasi igin uygulanan t testi
sonuglar1 asagida verilmistir. Kontrol grubunda oOn-son test puandegisimleri
anlamli bir fark géstermektedir (p<0,05). Ayn1 zamanda, deney grubunda 6n-son
test puani degisimi anlamli bir fark gostermektedir (p<0,05). Buna gére hem
mevcut programla hem de egitsel dijital oyunlarla islenen derslerin dil bilgisi

Ogretimi agisindan etkili oldugu goriilmektedir.

Tablo 21.0n-Son Test Puanlarinin Gruplar A¢isindan Incelenmesi

Grup n Ortalama SS t p
On Test Kontrol 16 6,75 1,571
,554 ,583
Puani Deney 16 7,19 2,738
Son Test Kontrol 16 8,25 1,612
5,305 ,000*
Puani Deney 16 11,94 2,265
*p<0,05

On-son test puanlarmin grup agisindan incelenmesi i¢in yapilan bagimsiz
gruplar t testi sonuclar1 asagida belirtilmisti: On test puan ortalamasi
deney ve kontrol gruplarina gore anlamli bir fark gostermemektedir (p>0,05).

Son test puan ortalamasi deney ve kontrol gruplarina anlamli bir fark
gostermektedir (p<0,05). Kontrol grubunda olanlarin ortalamasi 8,25 iken deney
grubunda olanlarin ortalamasi 11,94 tiir. Buna gore deney grubunda olanlarin son
test puani ortalamasi anlamh sekilde daha biiyiiktiir. Bu sonuglardan yola ¢ikilirsa
egitsel dijital oyunlarla yapilan dil bilgisi 6gretiminin mevcut programla yapilan

dil  bilgisi  Ogretimine  gére daha  etkin  oldugu  sdylenebilir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Dijital egitsel oyunlarin, 8. simif 6grencilerinin Tiirkge dil bilgisi kazanimlar
edinmesindeki etkinligi incelenen bu arastirmada cesitli sonuglara ulasilmistir. Buna
gore dijital egitsel oyunlarla dil bilgisi 6gretimi yapan deney grubu Ogrencilerinin
mevcut 6gretim programiyla ders yapan kontrol grubu 6grencilerine gére daha basaril
oldugu saptanmistir. Ayrica hazirlanan basari testinin fiilimsi, climlenin G6geleri ve
climle tiirleri boyutlarinda deney grubu 6grencilerin kontrol grubu dgrencilerine gore
daha basarili oldugu goriilmiistir.

Alanyazin tarandiginda ortaokul 8. smif Tiirkce dil bilgisi 6gretiminde dijital
egitsel oyunlarin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisinin arastirildigi
calismalara rastlamlmamistir. Ancak bilgisayar destekli uygulamalarin dilbilgisi
ogretiminde kullanildig: aragtirmalar bulunmaktadir. Buran (2008) bilgisayar destekli dil
O0greniminin dinleme yetisi iizerine etkisini aragtirdigi ¢aligmasinda bilgisayar destekli
dinlemenin deney grubu lehine anlamli farklilik olusturdugu sonucuna ulagmistir.
Durukan (2011) Tiirk¢e dersine yonelik bilgisayar destekli dil bilgisi 6gretiminin
ogrencilerin bagarilarina ve kavram yanilgilarina etkisini inceledigi arastirmasinda deney
grubunun daha basarili oldugu sonucuna ulasmistir. As¢1 (2019) Tiirkge dersine yonelik
egitsel dijital oyunlarin sozciikte yapr konusunun o6gretim siirecinde kullanilmasinin
ogrencilerin derse yonelik akademik basarilar1 {izerindeki etkisini inceledigi
aragtirmasinda deney grubu lehine anlamli fark olustugu sonucuna erigsmistir. Kayan
(2019) ad ve adla baglantili konularin 6gretiminde bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
etkisini arastirdig1 ¢alismasinda deney grubunun kontrol grubuna gore daha basarili
oldugu bulgusuna ulagsmistir. Donmus (2012) egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimini
Ingilizce &gretiminde kullanmis, bu oyunlarin &grencilerin dgrenme kalicilifma ve
motivasyonlarina etkisini aragtirmistir. Caligmasinda deney grubunun lehine anlamli
farkliligin olduguna iliskin sonuca ulagsmistir. Ural (2009 egitsel bilgisayar oyunlarinin
Fen bilgisi oOgretiminde kullandig1 aragtirmasinda deney grubunun akademik
basarilarinin ve motivasyonlarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek puanlara sahip
oldugu sonucuna ulagmistir. Keser (2012) sosyal bilgiler 6gretiminde bilgisayar destekli
Ogretimin akademik bagariya ve kalicilifa etkisini arastirdigi calismasinda bilgisayar

destekli 0gretimi alan deney grubu 6grencilerinin kontrol grubuna gore daha basarili
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oldugu sonucuna ulagmistir. Dénmez (2020) bilgisayarla desteklenmis oyun tabanli
O0grenme uygulamalarmin fiil ve fiile iliskili konularin 6gretimi dogrultusunda
Ogrencilerin akademik basarilarina, dil bilgisine ve Tiirkge dersine yonelik tutumlarina
etkisini inceledigi arastirmada deney grubu lehine anlamli farkliligin olustugu bulgusuna
erigmigtir. Kayan (2019) ad ve adla ilgili konularin 6gretiminde bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin etkisini arastirdig1 ¢aligmasinda deney grubunun kontrol grubuna gore
daha basarili oldugu sonucuna ulagmistir. Bahsedilen bu c¢aligsmalar ile arastirmanin

sonuclarinin benzer bulgular tasidig1 ve Ortlistiigli goriilmiistiir.

Gruplarin kendi i¢inde yapilan analiz sonuglarina gore ise gerek kontrol
grubunda gerekse deney grubunda anlamli sonuglar elde edilmistir. Ancak egitsel
oyunlarla yapilan 6gretimin mevcut dil bilgisi 6gretimine gore daha etkili oldugu tespit
edilmistir. Diger bir ifade ile ortaokul 8. simif 6grencileri ile yiiriitiilen arastirmada
dilbilgisi 6gretimi amaciyla kullanilan dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin dilbilgisi
Ogrenimi iizerinde istendik yonde olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir. Ayrica uygulama
sirasinda Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyonlarinin arttigi ve ders disinda da
gontlli olarak calismalarina devam etmek istedikleri gozlenmistir. Bu calismalarda
dijital egitsel oyunlarla Ogrencilerin simif ortamina katilma, rekabet ve kazanma
isteklerinin arttig1 goriilmistiir. Bu kapsamda arastirmanin veri toplama ve uygulama

asamasinda karsilagilan durumlardan yola ¢ikilarak su 6nerilerde bulunulmustur:

e Yas grubu ile oyun iligkisini géz oniine aldigimizda 6zellikle ortaokullarda
Tiirk¢e dersinde farkli konular igin de farkli sinif kademelerinde de dilbilgisi
ogretimi konularinda dijital egitsel oyunlar kullanilabilir.

e Tiirkce dilbilgisi konularinda, dijital egitsel oyunlarinin &grencilerin derse
kars1 gelistirdikleri ilgi, motivasyon ve tutuma olan etkisi arastirilabilir.

e Ortaokulda bulunan soyut icerikli diger disiplinlerde de dijital egitsel
oyunlarla ile yapilan 6gretimin kaliciliga etkisi incelenebilir.

o Sozel igerikli derslerde dijital egitsel oyunlardan yararlanilabilir.

e Egitim ve Ogretimde onemli bir yeri olan 6gretmenlerin ders igeriklerini
zenginlestirme konusunda dijital egitsel oyunlar1 daha sik kullanmalar

konusunda tesvik edilebilir.
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e Dijital egitsel oyunlarin sinif ortaminda uygulandiginda 6grencilerde grup
bilinci, is birligi ve olumlu baglhilig1 gelistirmedeki etkisi incelenebilir.

e Tiirkge dersiyle ilgili dijital egitsel oyunlarinin sayisi artirilabilir.

e Dijital egitsel oyunlar, MEB tarafindan ders i¢i katilim olarak miifredat ve
planlara eklenebilir.

e Calismamiz bir devlet okulunda yapildigi icin siniflarda bulunan akilli
tahtalarda oyunlar kullanilmistir. Tim okullar teknoloji konusunda esit
imkanlara sahip olmayabilirler. Akilli tahtas1 ve bilgisayar laboratuvari
olmayan okullarda bu tiir ders i¢i etkinlikleri gerceklestirmek igin iyilestirme

cabalar1 gerektirebilir.
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EKLER

Ek-1 Basar: Testi

“1. Asagidaki ciimlelerin hangisinde zarf-fiil kullanilmistir?
A) Yazar, toplantimiza katilinca ¢ok sevindik.
B) Calisan, iireten insanin yaninda yer ald.
C) Halkin arasinda yasamis bir yazardir.

D) Oykiilerinde insana gosterdigi yakinlik eskimedi.

2. Bereketli sofralar sunardi bize yildiz1 bol gokler.
Bu dizede asagidaki ogelerden hangisi yoktur?
A) Zarf tamlayicis1  B) Belirtisiz nesne

C) Ozne D) Yer tamlayicist

3.Denizdeki adalara haril haril yagan giin

aydinligi, insanlarin {izerine parlamaklaseviniyordu. Orada bir hiilya, bir riiya vardi.
Insanin her zaman 6zledigi bir hiilya.
Bu metindeki alti ¢izili sozciiklerden hangisi fiilimsi degildir?
A)l B)2 (C)3 D) 4
4. Asagidaki ciimlelerden hangisi yalmizca o6zne ve yiiklemden
olusmaktadir?
A) Beyefendi i¢ini ¢ekerek bir siraya oturdu.
B) Tombul, mavimtirak bir giivercin hizla yola indi.
C) Altmis yaslarindaki zayif ve esmer adam geldi.
D) Aksam yemeginden hemen sonra herkes dagildi.
5. 1. Ileri goriislii olmak énemli bir farktir.
2. Yaglandik¢a huyu degisti.
3. O, kendine yakisan kiyafeti bilir.
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4. Topu tutup yukari firlatt1.
Numaralandirilmis ciimlelerin hangisinde sifat-fiil vardir?

A)1 B)2 C)3 D)4

6. Biitiin gece yagan karin kapadig yollar nihayet acild.

Bu ciimledeki alt1 ¢izili kelimeyle aym tiirde olan fiilimsi, asagidakilerin
hangisinde yer almaktadir?

A) Habersiz gelisi hepimizi sevince bogdu.

B) Eve gidince bu konuyu konusuruz.

C) Sorulara diistinerek cevap veriyordu.

D) Yolda okunacak bir kitap istiyorum.

7. Yakin arkadasim ... kdse yazarhg yapti.

Bu ciimlede ii¢ nokta ile belirtilen yere asagidakilerden hangisi getirilirse
ciimle, yer tamlayicis1 kazanmis olur?

A) genclik yillarinda B) gecen sene

C) basariyla D) bir dergide

Tiirk asilli kasif Renan Oztiirk, son yillarda sik sik ziyaret ediyor Katmandu’yu.
8. Bu ciimlenin o6zellikleriyle ilgili asagidakilerden hangisi soylenemez?

A) Devrik climledir.

B) Fiil ctimlesidir.

C) Birden ¢ok yiiklemlidir.

D) Anlamca olumludur.

9. Asagidakilerin hangisinde alti ¢izili kelime grubu ciimlenin o6znesi
degildir?
A) Pazartesi sabahi biitiin ev halki bahc¢eye ¢ikmusti.

B) Mezuniyet fotograflari odamdaki masanin iizerindeydi.

C) Gorevliler parktaki hayvanlar tek tek muayene etti.

D) Lambanin titrek 18181 kii¢iik oday1 aydinlatiyordu.
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*10. Yazar, dogup biiyiidiigii cografyada yasananlar1 canli bir atmosfer i¢inde
anlatmus.

Bu ciimlenin dge dizilisi asagidakilerin hangisinde verilmistir?(Cikarilmistir)

A) Ozne - Yer tamlayicisi1 — Zarf tamlayicisi -Yiiklem

B) Ozne - Nesne - Zarf tamlayicis1 — Yiiklem

C) Nesne - Zarf tamlayicisi - Yer tamlayicisi -Yiiklem

D) Yer tamlayicisi - Nesne - Yer tamlayicist —Yiiklem

11. (I) Yatagimdan dogruldum ve catlamig dudaklarimi dilimle slattim. (II)
Masadan, i¢i yarisina kadar dolu bardag: alip ti¢ dort yudum su igtim.(III) Pencereden

sizan giin 15181 icimi mutlulukla doldurdu. (IV) Dudaklarimdaki giiliimseme tiim yiiziime

yayild.

Bu metinde numaralanmis ciimlelerin hangilerinde aym tiir fiilimsi
kullanilmistir?

A) lvelll. B) I ve lV.

C) Il ve 11I. D) Il ve IV.

12. 1. Ay’in atmosferi giindiiz vakti mavi goziikiir.

II. Uluslararast Tenis Federasyonu her sene dort biiylik tenis turnuvasi
diizenliyor.

II1. Misirhilar, Keops Piramidi’ni yaparken 2,5 milyon parga tas kullanmigtir.
IV. CD kutularimi kullanarak evinizde saks1 yapabilirsiniz.

Numaralanmis ciimlelerden hangilerinin oge dizilisi aynidir?

A) lvelll. B) lvelV.

C) Il ve 1II. D) Il ve IV.

13. (I) Tarihi Yarimada’nin merkezinde yer aliyor Beyazit. (II) Istanbul’un en
eski, Bizans devrinin en yiiksek alaniydi. (III) Osmanli doneminde bir saray meydaniydi.

(IV) Bir dénem bu meydana “Hiirriyet Meydan1” denmis.
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Bu metinde numaralanmis ciimlelerden hangisi sadece yiiklemden
olusmustur?

A)l. B)Il. C)IIl. D)IV.

14. Asagidaki ciimlelerin hangisinde isim-fiil, bir isim tamlamasi
olusturmustur?

A) Dikkat ¢ekmek i¢in ¢aba harcadi.

B) Ugiimiiz de giile oynaya kosuyorduk.

C) Siiri okuyus tarzi hepimizi duygulandirdi.

D) Sabah saatlerinde gelen mektubu defalarca okuduk.

*15. ‘Dedesinin elini Optii.” climlesinde ‘Optii’ sozclugi ¢ekimli fiildir ve
climlenin yiiklemidir. “Dedesinin opiilesi ellerini hatirladi.” ciimlesinde ise ‘Opiilesi’
sozclgl fiil anlamimi korumakla birlikte kendisinden sonra gelen ismi niteledigi
icinsufaz-fiildir.

Bunagoreasagidakilerinhangisindesifat-fiil kullanilmistir? (Cikarilmistir)

A) Meyvesiz agaca kimse tasatmaz.

B) Menfaatleri i¢in kiigilmeyen insanbiiyiiktir.

C)Hayat ancak yasayarak tecriibeedilir.

D)Ogrenmenin sinirlarmi genellikle kendiniz koyarsiniz.

16.‘'Lavanta kokulu Kuyucak koyii, ziyaretgileri biiyiiliiyor.” ciimlesi;
‘biiytiliyor’ yiiklemi fiil oldugu i¢in yiiklemin tiiriine gore fiil ciimlesi, yiiklem sonda
oldugu i¢in yiikklemin yerine gore kuralliciimledir.

Bu bilgiye gore asagidakilerden hangisi kuralh bir fiil ciimlesidir?

A)Giinesli, giizel giinlerin hayalinikuruyorum.

B)Adim atmaya mecalsiz bir ihtiyar oluyor boyle anlardazaman.

C)Soframiza bereket katan sey sicak bir tebesstimdiir.

D)Yapraklarindan utanan solgun bir giil tasi- yorumgogsiimde.
(...)“Teknolojik cihazlart hayatimizin her sahasinda gérmek miimkiin.” (...)

17. Asagidakilerden hangisi bu metindeki alti ¢izili ciimlenin bir 6zelligi

degildir?
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A) Eylem ciimlesi
B) Olumlu ciimle
C) I¢inde fiilimsi bulunan ciimle

D) Kuralli climle

() Koyde dedemin kegileri, tavuklari ve birka¢ inegi bulunuyordu. (II)
Burada minicik oglaklara elimle kepek yedirmek ¢ok hosuma giderdi. (III) Ninemle
kiigiik evin arkasindaki bahgeye giderdik sik sik. (IV) Ninem fideleri ¢apalardi, ben

agaclarin altinda oynardim.

18-Bu metinde numaralanmis ciimlelerle ilgili asagidakilerden hangisi
soylenemez?

A) L. ctimle fiil climlesidir.

B) II. ciimle fiilimsi bulunan ctimledir.

C) III. ctimle devrik ciimledir.

D) IV. climle ortak 6geli bir climledir

19. Asagidaki ciimlelerin hangisi yapica digerlerinden farkhdir?
A) Arkamda oturdugu i¢in onu géremiyordum.

B) Gozlerimin igine bakarak bir sey sordu.

C) Cocuk odasindan ayak sesleri geliyordu.

D) En yakin dala tutunup duvarin iistiine tirmand.

20. Zarf-fiil gorevinde kullanilan bir sozciik ciimleye zaman anlam da
kazandirabilir.

Bu kurala uygun bir kullanim asagidaki ciimlelerin hangisinde vardir?
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A) Kosa kosa evin yolunu tuttu.
B) Agaglarin arasindan gegip gitti.
C) Arkadaginmi goriince hizla yanina kostu.

D) Usulca egilerek karincay1 sudan ¢ikardi.”

CEVAPANAHTARI
1 A 5 C 9 C 13 B 17 A
2 A 6 D 10 B 14 C 18 D
3 B 7 D 11 A 15 B 19 C
4 C 8 B 12 C 16 A 20 C
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