T.C.
AMASYA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
TEMEL EGIiTiM ANABILIM DALI
SINIF EGITiMI BILIM DALI

OYUNLASTIRMA YAKLASIMININ TURKC}E DERSI OKUMA VE
YAZMA BECERILERINE YONELIK TUTUM VE AKADEMIK
BASARIYA ETKISI

Yiiksek Lisans Tezi

MEHTAP CAYIR

AMASYA
Mart-2021



T.C.
AMASYA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
TEMEL EGIiTiM ANABILIM DALI
SINIF EGITiMI BILIM DALI

OYUNLASTIRMA YAKLASIMININ TURKC}E DERSI OKUMA VE
YAZMA BECERILERINE YONELIK TUTUM VE AKADEMIK
BASARIYA ETKISI

Hazirlayan
Mehtap CAYIR

_Tez Danigmani
Dr. Ogr. Uyesi Fatih CAN

AMASYA-2021



ETIK BEVAN

Tezimin ic;erdigi yenilik ve sonu,:lan ba$ka bir yerden almad191m1 ve bu tezi AO

Sosyal Bilimler Enstitusi..inden ba ka bir bilim kurulu una akademik gaye ve unvan almak
amaclyla ver medigim;i tez i9indeki butun bilgilerin etik davranr$ ve akademik kurallar
9er9evesinde elde edilerek sunuldugunu, aynca tez yazrm kurallarma uygun olarak
hazlrlanan bu 9ah$mada kullanrlan her turlu kaynaga eksiksiz atlf yap1ld191m , bu tezde
sundugum c;:alt manrn ozgun oldugunu bildirir, aksinin ortaya 91kmasl durumunda
aleyhime dogabilecek tom hak kayiplanm kabullendigimi beyan ederim. .../.../....

A/ Imza
Mehtap CAYIR



Saglam, caligskan, basarili ve mutlu bir nesil icin ¢alisan tiim 6gretmenlere



OZET

OYUNLASTIRMA YAKLASIMININ TURKCE DERSI OKUMA VE YAZMA BECERILERINE
YONELIK TUTUM VE AKADEMIK BASARIYA ETKISI
Mehtap CAYIR
Amasya Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti
Temel Egitim Anabilim Dali, Yuksek Lisans, Subat / 2021
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Fatih CAN

Ogretim sireglerinde yasanan sikilganlk, algi disUkligu, isteksizlik, 6grenim
glcligl, akademik basari disUkligl, derse yonelik én yargi gelisimi gibi nedenlerle
ogretim surecleri gliglesmektedir. Bu sorunun giderilebilmesi igin bircok yaklasim, yontem
ve teknik denenmigtir. Bunlardan biri de bu arastirmaya konu olan oyunlastirma
yaklasimidir. Oyunlastirma yaklasiminin Tlrkge dersi okuma ve yazma becerilerine
yonelik tutum ve akademik basariya etkisinin arastirildigi calismamizda, karma arastirma
desenlerinden Eszamanli Ucgenleme Deseni kullanilmistir. Arastirmanin katilimcilarini
Orta Karadeniz Bolgesinde bir devlet ilkokulunun Gglincu sinifina devam etmekte olan 63
dgrenci olusturmustur. Ogrencilerin 33’0 deney grubunda yer almaktayken 30’u kontrol
grubunda yer almaktadir. Arastirmada veri toplama araclarini; Turkge dersine, okumaya
ve yazili anlatima yoénelik tutum o&lgedi, basar testi, dereceli gézlem formu ve goérisme
formu olusturmaktadir. Deney grubundaki 6grencilere arastirmaci tarafindan 10 hafta
sureyle oyunlastiriimis bir 6gretim sureci uygulanirken, kontrol grubundaki 6grencilere
mevcut o6gretim sureci surdirulmustur. Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler
uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra veri toplama araglarini cevaplamigtir. TUm
istatistiksel islemler SPSS 23 veri analizi programinda gercgeklestiriimistir. Nitel veri
toplama araglarinda yapilandiriimis gézlem formunun analizi asamasinda, her uygulama
haftasi kendi i¢cinde degerlendirilerek puanlar elde edilmis ve tutulan gézlem notlari ile
desteklenerek rapor héline getirilmistir. Odak grup gérismelerinde ise elde edilen veriler,
katiimcilarin O1, O2 seklinde kodlanmasiyla uygulama éncesi ve sonrasi raporlar haline
getirilmistir. Arastirmanin sonucunda oyunlastirma yaklasimi ile 6grencilerin derse, okuma
ve yazma becerilerine yonelik tutumlarinin olumlu ydnde degistigi; Turkce dersinde
ogrencilerin akademik basarisini artirdigi tespit edilmistir. Grup calismalar vesilesiyle
akran etkilesimi ve sinif igi iletisime de katki sagladigi goérGimastir. Egitimcilere ve
arastirmacilara oyunlastirma uygulamalarindan 6nce 6n ¢alisma yapmalari, bunun

yaninda 6grenci profilinin dogru taninmasi ve bu dogrultuda tasarimlar yapilmasi gerektigi



Onerilmigtir. Teknolojiyle desteklenmis ve miufredat programi ile paralel olarak yuratilen
tasarimlarin daha verimli olacagi belirtiimistir. Calismadan hareketle daha uzun soluklu,
kapsaml ve farkli branglarda yapilacak deneysel uygulamalarin alan yazinda cesitlilik ve
teorik bilgiden ziyade pratikteki neticelerinin goértilmesi baglaminda etkili olacagi

vurgulanmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma yaklasimi, Turk¢e dersi, Okuma becerisi, Yazili
anlatim becerisi, Akademik basari, Tutum.



ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFICATION APPROACH ON ATTITUDE AND ACADEMIC
SUCCESS IN READING AND WRITING SKILLS OF TURKISH COURSE

Mehtap CAYIR
Amasya University, Institute of Social Sciences
Department of Elementary Education, M.A., February / 2021
Supervisor: Asst. Prof., Fatih CAN

The reasons such as shyness, low perception, unwillingness, learning disability, low
academic success, prejudices against courses make teaching processes difficult. In order
to overcome these problems, many approaches, methods and techniques have been
experienced. One of these is gamification approach, which is subjected in this study. In
this study investigating the effect of gamification approach on attitude and academic
success in reading and writing skills of Turkish course, Concurrent Triangulation Design
from mixed methods was administered. The participants of this research were 63
students, attending in the third grade of a state primary school in the region of Central
Black Sea. While 33 of these students were assigned to experimental group, 30 of them
were included in control group. The data collection tools were the attitude scale towards
Turkish course, reading and written expression, achievement test, gradual observation
form and interview form. While a gamified teaching procedure was administered to the
students in the experimental group by the researcher for 10 weeks, the control groups
were taught in the present teaching process. The students in the experimental and control
groups answered the data collection tools before and after the administration. All
statistical processes were carried out in SPSS 23 data analysis program. In the analysis
of structured observation form, one of the qualitative data gathering tools, each
administration week was evaluated in itself and related scores were obtained. Later on,
these were supported by observation notes and finally reported. The data obtained in the
focus group interviews were coded as S1, S2, and were reported before and after the
administration. It was found out at the end of the study that the attitudes of students
towards the Turkish course, reading and writing skills changed, and their academic

success in the Turkish course increased by means of the gamification approach. It was



also observed that it contributed to peer interaction and in-classroom communication
through group studies. It was suggested for teachers and researchers to conduct pilot
study before gamification administrations, to identify students’ profiles properly and to
make designs accordingly. It was stated that the designs supported with technology and
carried out in parallel with the curriculum would be more efficient. Based on this study, it
was underlined that longer, more comprehensive and experimental administrations to be
carried out in different branches would be effective in terms of observing the conclusion in
practice rather than diversity and theoretical knowledge in the literature.

Keywords: Gamification approach, Turkish course, Reading skill, Written

expression skill, Academic success, Attitude.
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ON sOz

Temel egitim, birey ve toplum hayati i¢cin oldukgca 6nem arz eden bir sdregtir.
Bireysel ve toplumsal gelisimin saglanabilmesi, sunulan temel egitim kalitesiyle paraleldir.
Geri kalmis toplumlarda bu sorunun ana ve en bliylk sebeplerinden biri egitim yetersizligi
ve kalitesizligidir. Ginimuz neslinde ¢ok uyarana maruz kalma, isteksizlik ve ilgisizlik gibi
problemlerden kaynaklanan bir takim egitim sorunlari ortaya ¢ikmaktadir. Bunlarin
asllmasi adina bircok yaklasim, yontem ve teknikler sinanmaktadir. Egitim kalitesinin,
verimliliginin  ve hedeflenen 6grenen profilinin  saglanabilmesi icin  calismalar
yuratilmektedir. Bu sebeplerden 6tlri editimde oyunlastirma yaklasimi ¢alismamiza konu
olmustur. Oyunlastirma yaklasiminin  temel egitimdeki yansimalari incelenerek

arastirmacilara ve egitim sireglerine 1sik tutulmasi hedeflenmistir.

Calismada 6gretim kalitesi ve verimliligi kadar 6grenen-6greten mutlulugu da 6n
plana cikariimistir. Bunun sebebi, her bireyin sevdidi isi yaptiginda basari saglayacag
ilkesinden yola ¢ikilmis olmasidir. Eglence, verimlilik, kalite, iletisim, yardimlasma, isbirligi,

yaraticilik, tartisma gibi unsurlardan meydana gelen bir sireg yonetiimeye caligiimistir.

Galismanin tasari agsgamasindan uygulama ve yazim asamasina kadar yol gosteren,

danismanim Dr. Ogr. Uyesi Fatih CAN hocama, gerek sorularima cevap vererek gerekse
fikirleriyle yol gdstererek desteklerini sunan Prof. Dr. Orhan KARAMUSTAFAOGLU ve
Do¢. Dr. Murat KURT hocalarima, Dog. Dr. Faruk POLATCAN hocama, her zaman
goOlgelerini yani bagsimda hissettigim aileme ve dostlarima, birlikte yiruyebildigim ve bana

igne ucu kadar dahi olsa katki saglayan herkese tesekkurlerimi sunarim.

Mehtap CAYIR
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I. BOLUM

1. GIRIS

Cocukluk déneminin ayrilmaz bir pargasi olan oyunun varlidi insanlik tarihi kadar
eskidir. insanoglu ile oyunun yasit oldugu sdylenebilir (Yilmaz, 2017). Sadece gocukluk
dénemiyle sinirlandirilamayacak oyun kavrami, her yastan bireyin ilgi alanina girmektedir.
Oyun; yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence
olarak tanimlanmaktadir (TlUrk Dil Kurumu [TDK], 2019). Lazarus tarafindan ise oyun;
kendiliginden olusan, amagsiz, eglence ve mutluluk saglayan, serbest bir etkinlik olarak
tanimlanmistir (Bagci, 2011; Kiligarslan ve Altug, 2018). Oyunun bireyin kendini tanimasi
ve ifade etmesi, yeteneklerini kegfetmesi anlaminda ciddi bir dodal 6grenme ortami
sagladigini dusunidlmektedir. Oyunla birlikte bedensel, duygusal, sosyal, psiko-motor,
zihinsel, dilsel, ruhsal geligsimler desteklenmektedir. Oyun, bireyin gelisiminin saglikli
ilerlemesini saglamakla birlikte merakini motivasyona doénustirmesine de olanak saglar
(Bagci, 2011; Boyraz ve Serin, 2016; Ede, 2017). Mangir, oyunun yetigkinler tarafindan
bos bir faaliyet olarak goérulmesinin dogru olmadigini ve oyun sayesinde bireylerin
kendilerini tanidiklarini, davraniglarini kontrol etme imkani bulduklarini dile getirmistir.
Schumann ise, ¢ocugun bakis acgisinda oyunun kendini yetiskinlere anlatma sekli
oldugunu ifade etmistir (Yenice, Tun¢ ve Yavasoglu, 2019). Bu anlamda, bireyin
sosyallesmesine, iletisim becerilerinin gelisimine, yeni bakis agilari yakalamasina destek
saglayan oyun, oldukga 6nemlidir (Erdogan, 2016; Yildinm, 2018). Piaget'e gdre oyun,
o6grenmeyi saglayan bir unsurdur ve 6grenme dogdugumuz andan itibaren baslamaktadir.
Bir bebege ya da cocuga oyun oynamayi Ogretmek igin ¢aba harcanmaz; ¢ocuklar
diinyaya oyun i¢cgudusuyle gelmektedirler (Berber, 2018). Hall (1906), cocuklarin oyunlar
sayesinde kulturel ve sosyal gelisimlerinde ilerlemeler kaydettigini dile getirmistir (akt:
Bagci, 2011). Huizinga’ya (2006) gore, toplumsal kiltirlerin olusmasinda oyunun 6nemi
buyuktur. Oyunlar, cografik kultirlere gore farklilik gdsterseler de her cografyada var
oldugu bir gercektir. Dolayisiyla oyunun yagsamlarimizdan ayiklanmaya calisiimasi dogru
degildir (Ar, 2016).

Montaigne’ye gbére oyun, c¢ocuklar igin basit bir etkinlik degil, ciddi bir ugrasidir

(Bagci, 2011). Piaget oyundan, tamamen ¢ocuklarin kontroliini sagladiklari, kurallarindan



ve uygulanisindan bizzat kendilerinin sorumlu oldugu bir ugras olarak bahsetmistir. ilkokul
kademesinde 6grenim goéren d&grencilerin oyundan soyutlanmaya c¢aligilmasi dogru
olmamakla birlikte gelisim sureclerini olumsuz etkileyen bir durumdur. Egitim ogretim
hayatinin baglamasinin oyun doéneminin sonu olarak atfedilmesi, gocukta okula ve
derslere karsi antipati gelisimine sebebiyet vermektedir (Duran ve Sezgin Tufan, 2017;
Ede, 2017). Egitimin penceresinden bir bakis acisi sunan John Locke, derslerde basari
saglanmasi icin ¢ocuklugu kapsayan ilk yaslardaki oyun gudusunden istifade edilmesi
gerektigini vurgulamistir (Bagci, 2011). Ogretim siireclerindeki motivasyon, aktif katilim,
0zimseme sorunlarinin  ve ezbercilik anlayisinin, oyunun egitime girmesiyle
coziilebilecedi dusinilmektedir (Yildinm, 2018; Biter ve Caligkan, 2019). Ogdrenim

X

hayatinda oyundan bahsederken karsimiza “egitsel oyun” kavrami ¢ikmaktadir. Egitsel
oyun; dersi ilgi ¢ekici héle getirerek 6grencilerin odaklanmasini kolaylastiran, okula ve
derse olan olumsuz bakis acilarinin giderilmesine yardimci olan, kalici égrenmeler
gergeklestiriimesine, yaraticilk ve hayal gucinun gelismesine katki saglayan bir
yontemdir. Egitsel oyunlar, ¢cocugun kendini ifade etmesine, duygularini, isteklerini ve
ihtiyaclarini disa vurabilmesine destek saglayan oyunlardir (Biter ve Caligkan, 2019;
Yenice, Tun¢ ve Yavasoglu, 2019). Bu sayede ezberci ve o6gretmen merkezli bir
anlayigtan siyrilarak 6grencinin merkeze alindigi ve oyun dunyasindan kopariimadigi,
keyifli bir 6grenim hayati saglanmis olunmaktadir (Biter ve Caligkan, 2019; Duran ve
Sezgin Tufan, 2019; Yenice, Tung¢ ve Yavasoglu, 2019). Friedrich Nietzsche’nin de dile
getirdigi gibi, “Yetismis her insanin iginde, oynamak isteyen bir cocuk vardir.”. Egitsel
oyunlar ve oyunu destekleyen diger yontemler ile birlikte 6gretmenler de verimli, eglenceli
ve kaliteli bir ogretim sureci gerceklestireceklerdir. Egitsel oyunlara ek olarak 6gretim
sureglerinde yaratici dramaya ve oyun temelli 6gretime de yer verilmektedir. Yaratic
drama; bir olayin, bir yasantinin veya soyut bir kavramin goézlem, deneyim ve
yasantilardan faydalanilarak bir grup calismasi ile canlandiriimasidir (Erdodan, 2016).
Ogretim agamasinda somut dénemde olan bireylere yonelik olarak somutlastirma, katilim
saglama ve motivasyon saglama amaciyla uygulanmaktadir. Kullanilan bir diger
yontemimiz ise oyun temelli ogretimdir. Oyun temelli 6gretim, ogretim icerikleri baz
alinarak tasarlanan ve oyun cercevesinde uygulanan etkinlikler butinidar. Bu baglamda,
sinif igi oyun temelli etkinliklerle gunlik hayatla iliskilendirme saglanacak, problem ¢dézme
streci bir baglam cergcevesinde gergeklestirilecek, bireyde kendini gelistirme ve

sosyallesme hali ortaya konulacaktir (Akkaya, 2018).

Egitim ogretim hayatina yeni soluklar getiren bu yontemler, dogru uygulandigi
takdirde 6grenim sdreglerinde olumlu sonuglar vermistir. Ancak Kkaliteli ve verimli bir

ogretim sureci icin bu yontemler yeterli degildir. Bu dogrultuda yeni yaklasim, yéntem ve



teknikler sinanmaya devam edilmektedir. Bunlardan biri de arastirmamiza konu olan
oyunlagtirma (gamification) yaklasimidir. Son zamanlarda egitim ortamlarinda da
yogunlukla tercih edilen oyunlastirma yaklasimi ile ilgili, alan yazinda bir¢ok tanima
rastlanmaktadir. Kapp (2012) oyunlastirmayi; motivasyonu arttiran, s6z konusu duruma
bireyi bagh kilan, 6grenmeyi destekleyen ve bununla birlikte cesitli problemlere ¢dzim
olusturmak amaciyla oyun mekaniklerinin ve oyun disuncesinin kullaniimasi olarak
tanimlamistir (Alsancak Sirakaya, 2017; Mese ve Dursun, 2018; Yiksel ve Canli, 2019).
Deterding, Sicort, Nacke, O’Hara ve Dixon (2011) ise oyunlastirmayi; oyunun var olmadigi
ortam ve sistemlerde, bireyin deneyimini arttirmak, bunun yaninda bireyin ortama
baghligini saglamak amaciyla dijital oyun elementlerinin kullaniimasi olarak ifade
etmislerdir (Alsancak Sarikaya, 2017; Bozkurtlar ve Samur, 2017; Ozkan ve Samur,
2017). Zichermann ve Cunningham (2012), oyunlastirma icin, oyuncular ile oyun
ortaminda herhangi bir problemi aydinlatmak amaciyla iletisim kurulmasi, ifadelerini
kullanmiglardir. Werbach ve Hunter (2012), oyun elementlerinin ve oyun tasarimlarinin,
oyunun  mevcut olmadi§i  durumlarda  kullaniimasi  olarak  oyunlastirmayi
sekillendirmislerdir. Tufekgi (2016), kullanicilarda duygusal olarak baglihk olusturabilmek
icin oyun mekaniklerinin hayatin monoton akisini degistirerek yapilan her isi eglenceli hale
getirmek olarak oyunlastirmayi tanimlamistir. Oyunlastirmanin tek amacinin eglendirmek
olmadigini, amaca ilerlenirken eglenerek hareket etmeyi, dolayisiyla da eglenceli ve
verimli bir hedef gergeklestirme amaclandiginin vurgulanmasi gerekmektedir (Gokkaya,
2014; Kiligarslan ve Altug, 2018). Oyunlagtirma kavraminin 1900’1U yillarda cesgitli
sekillerde kullanildigi bilinmektedir; ancak ilk olarak Nick Pelling tarafindan 2002 yilinda
gundemde yer etmeyi bagsarmistir. Bu yilda kendisini gostermesinin sebebi olarak, gelisen
teknoloji ve global pazarlamaya karsin var olan pazarlama yontemlerinin yeterli
gelememesi gosterilebilir (Bayraktar, 2014). Bunun yaninda oyunlastirma; ekonomi,
psikoloji, reklamcilik ve tasarim alanlarinda da kendine yer etmeyi basarmistir. Pelling
tarafindan 2002'de ortaya atimasina karsin literatire girmesi zaman almistir.
Oyunlastirma; 2010 yihinda Jesse Schell tarafindan DICE (Design Innovate Communucate
Entertain) konferansinda “Oyunlarin Gelecedi” adli sunumunda ilk kez bir kavram olarak
kullanilimistir (Kog Avsar ve isabetli, 2017; Ozkan ve Samur, 2017). Ayni zamanda yine
ayni yilda, Andrzej Marczcwski tarafindan literatire kazandirilmig bir kavramdir (Akkemik,
2018; Kiligarslan ve Altug, 2018). Oyunlastirmanin Turk egitim sistemlerine entegre
edilmesi ile kaliteli bir 6gretim ortaminin saglanacagi ve mutlu bireyler yetistirilecegine
inaniimaktadir. Ozellikle temel egitimdeki yas araliginin oyun cagini kapsadiyi goz
onlnde bulunduruldugunda, oyunlastirma yaklasimiyla sirdurilecek egitim sisteminin

olumlu katkilar saglayacagi ve donaniml bireyler yetismesine ortam hazirlayacagi



distnulmektedir. Halihazirda oyunlastirma kapsaminda c¢alismalarin mevcut oldugu
bilinmekte, okul 6ncesi egitimden lisans egitimine kadar ¢esitli kademelerde deneysel ve
teorik calismalar yapilmaktadir. Bu ¢alismada ise temel egitim kademesinde Tlrkge dersi
kapsaminda yari deneysel olarak gerceklestiriimistir. Ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik
tutum ve bakis acilarinin, derste gosterdikleri akademik basarinin yani sira tlkemizde
genel olarak sorun yasanilan okuma-yazmaya yonelik tutum ve akademik basari da
irdelenmektedir. Genel olarak disik okuma ve yazma oranlarinin elde edilmesinden yola
cikilarak oyunlastirma yaklasimi cercevesinde Turkge dersi slreci tasarlanmistir. Bu
surecte okuma ve yazmaya yonelik olumsuzluklarin giderilebilmesi icin 6gretim sureci
geligtiriimistir. Yapilan bu calismanin 6grencilerin okuma-yazmaya ve Turkgce dersine

yonelik tutumlarini, akademik basarilarini ve ilgilerini iyilestirmesi hedeflenmektedir.

Tirkce dersi kapsaminda oyunlastirma yaklasimi ile ilgili Tiirkge dersinde
oyunlastirmanin ilkokul égrencilerinin s6z varligi ve motivasyonlari (zerindeki etkilerinin
arastirildigi ¢calismada olumlu sonuglarin elde edilmesi oyunlastirma temelli galismalarin
yapilmasini destekler niteliktedir. Bunun yaninda pozitif yonli o6grenci goruslerinin
mevcudiyeti ¢alismayi guclendirmektedir. Ders kitaplarindaki etkinliklerin yani sira yeni
etkinlik ve yaklasimlarin kullaniimasini destekleyen bir ¢alisma ortaya konulmustur. Bu
durum ise s6z konusu calismamizin surecinin dogrultusunu destekler niteliktedir (Geng
Ersoy, 2017).

1.1. Problem Durumu

Temel dil 6gretiminin yapildigi, okuma-yazma aligkanliklarinin ve sevgisinin
kazandirildigi temel egitimde, Tlrkce derslerine mevcuttan daha fazla dnem verilmesi
gerekmektedir. Ozellikle giinimiiz kusaginda gériilen okuma ve yazmaya kars! isteksizlik,
hatali okuma-yazma, dili yanhs kullanma gibi etkenler sebebiyle Tirkge dersine yonelik
yapilan galismalar hiz kazanmistir. Temel egitim bazinda degerlendirildiginde ders kitabi
Uzerinden surdurulen Tarkce dersleri, mevcut ihtiyacglar kargilayacak yeterlilikte degildir.
Buna yonelik olarak calismada, Turkgce dersinde oyunlastirma yaklasimi kullanilarak
ogrencilerdeki okuma ve yazma becerileri ¢cergevesinde derse yonelik tutum ve akademik
basari degiskenlerinin incelenmesi hedeflenmis; ayni zamanda Tulrkge dersindeki
basarinin yani sira eglenceli ve verimli bir ders sureci elde edilmeye calisiimistir. Bu

dogrultuda ele alinan arastirma problemi ve alt problemler asagida yer almaktadir.



1.2. Problem Cumlesi
Bu arastirmanin problemi cimlesi asagidaki gibidir:

Oyunlastirma yaklasimin 3. sinif Turkge dersi okuma ve yazma becerilerine yonelik

tutum ve akademik basariya etkisi nedir?
Alt Problemler:

1. Turkce dersinde kullanilan oyunlastirma yaklagsiminin, égrencilerin Turkge dersine
yonelik tutumuna etkisi nedir?

2. Turkge dersinde kullanilan oyunlastirma yaklasiminin, 6grencilerin okumaya
yonelik tutumuna etkisi nedir?

3. Turkce dersinde kullanilan oyunlagtirma yaklagiminin, 6grencilerin yazili anlatima
yonelik tutumuna etkisi nedir?

4. Tirkce dersinde kullanilan oyunlastirma yaklagiminin, édrencilerin akademik
basarisina etkisi nedir?

5. Ogrencilerin Tirkge dersine, okumaya, yazili anlatima yonelik oyunlastirma

yaklasimi kullanilmadan dnce ve kullanildiktan sonra gorusleri nasildir?

1.3. Aragtirmanin Amaci

Turkge dersine yonelik olumsuz tutumlarin ve akademik basari disukligunin
giderilmesi, ayni zamanda derse verilen degerin olmasi gereken seviyeye cikartiimasi
amagclanmigtir. Bireyin temel egitimini tamamladigi ilkokul surecinde izlenecek dogru yol,
hedeflenen 6rnek bireylerin topluma kazandiriimasi anlaminda 6nem teskil etmektedir.
GUnumuz toplumunda okumaya ve yazmaya yonelik olarak ortaya atilan olumsuz tavir ve
tutumlar toplumsal ve bireysel gelisim igin biyik engeller ortaya koymaktadir. Oyle ki
okuma ve yazmanin gereken kiymeti gérmedigi ve geligtiriimedigi egitim sistemleri geri
kalmaya mahkum olmaktadir. Okumay! seven bireyler kendini gelistirir, bu bireylerden
meydana gelen toplumlar mutlaka gelisir. Yazabilen bireyler, pargasi oldugu toplumu
ileriye tasir. Bunun yaninda gelecek nesillere 1sik tutar. Dolayisiyla yazmak ve okumak
sanildid1 gibi bog zamanlarin doldurulmasi degildir. Bunun farkinda olunarak sirdurdlen
egitim surecgleri yanliglari ayiklayarak dogrulari yasatir. Bu kapsamda hazirlanan
calismada amag; ilkokul birinci kademedeki 3. sinif égrencilerinin okuma ve yazmaya
yonelik tutum ve basarilarinin oyunlastirma yaklasimi ile gelistiriimesidir. Bununla birlikte
okuma yazma oranlarindaki digukligun sebeplerinin belirlenmesi, buna yodnelik olarak
egitim programlarinin olusturulmasina yardimci olunmasi hedeflenmektedir. Bu baglamda

ilkokul 6grencilerinin okuma ve yazmaya olan ilgisini arttirmak, siklikla yaptiklari hatalari



azaltmak, Turkce dersine yonelik olumsuz tutumlarini azaltmak ve akademik basarilarini

artirmak hedeflenmektedir.

1.4. Aragtirmanin Onemi

Tark egitim sisteminde son yillarda ilgi gérmeye baslayan oyunlastirma yaklagsiminin
Turkge dersinde etkililiginin belirlenmesine yardimci olacagindan alanyazina katki
saglamasi beklenmektedir. Ayrica, alanyazinda gergeklestirilen oyunlastirma yaklasiminin
Tarkgce dersinde etkililigini inceleyen sinirh sayida arastirma bulundugundan bu
arastirmanin Turkce dersinde oyunlastirma yaklagiminin etkililigini inceleyen calismalara
katki saglamasi beklenmektedir. Yapilan deneysel oyunlastirma yaklasimi c¢alismasi
sayesinde arastirmacilara ve egitimcilere teorik oyunlastirma yaklasimindan ziyade
pratikte oyunlastirma yaklasiminin nasil  kullanilabilecegine iliskin  bilgiler de
sunulmaktadir. ilkokul seviyesinde dil gelisimi ve okuma-yazma becerilerinin
kazandiriimasinda olduk¢a onemli bir yeri olan Turkce dersine yonelik olarak égrencilerin
olumlu bir tutum gelistirmesi bu becerilerin kazandirilmasinda énemli bir faktordir. Bu
baglamda, Turkge dersine yonelik olumsuz tutumlar, disik motivasyon, Turkg¢e dersini
sevmeme, sevgisizlik gibi faktorler, 6grencinin akademik basarisini da olumsuz yonde
etkileyebilmektedir. Bu acidan degerlendirildiginde oyunlastirma yaklasimi, 6gretim
sureclerinin 6grenci profilleri, ihtiyaglari ve ilgileri dogrultusunda gelistiriimesine olanak
saglamasi anlaminda buyudk 6nem tasimaktadir. Ayrica, oyunlastirmanin teknolojiyle
birlikte d6grenci profilinin de dikkate alinarak gergeklestirilen uygulamalar, arastirmacilara
yeni bakis agilari kazandiracaktir. Bu dogrultuda 6grenci profili, okul dizeni, ders isleyisi,
gereklilikler ve vyeterlilikler cergevesinde teknolojinin destekledigi bir oyunlastirma
yaklagimi 6nem arz etmektedir. Olusturulan planlara teknolojinin de eslik ettigi
oyunlastirma yaklasimi hem okuma ve yazma c¢alismalarina hem de oyunlastirma
yaklagsimina yeni bir soluk getirecektir. Gergeklestirilen bu calismayla birlikte Tirkce
dersleri daha canh ve aktif hale getirilerek &greticilere yeni bakis acilari sunulmus

olacaktir.

1.5. Arastirmanin Sinirliliklan
Bu arastirmanin sinirliliklari agagidaki gibidir:

1. Bu arastirma Amasya ilinde 2019-2020 egitim 6gretim yilinda bir ilkdgretim

okuluna devam etmekte olan Gglncu sinif 6grencileriyle sinirhdir.



2. Bu arastirma da 6grencilerden Turkge dersine yonelik tutum, okumaya yonelik
tutum, yazili anlatima yonelik tutuma iligkin bilgiler 6z bildirim tarzi 6lgekler aracihgiyla

toplanmistir.

1.6. Arastirmanin Varsayimlari
Bu arastirmanin varsayimlari asagidaki gibidir:

1. Ogrencilerin uygulanan veri toplama araglarini igten, samimi ve durist bir sekilde

cevapladiklari varsayilimigtir.

1.7. Tanimlar
Bu arastirmanin tanimlari agagidaki gibidir:

Oyun: Yetenek ve zeké gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan
eglencedir (Turk Dil Kurumu [TDK], 2019).

Egitsel oyun: Ogretim sireglerinde 6grenci basarisini artirmaya, 6gretimde kalicilik
saglamaya, eglendirici ve egitici bir ortam olusturmaya destek saglayan yéntemdir
(Kunduracioglu, 2018; Biter ve Caligskan, 2019).

Oyun temelli 6gretim: Oyun cgergcevesinde o6gretim kapsaminda tasarlanan ve
uygulanan etkinliklerin batinadar (Erimit, 2017; Tarkmen, 2017; Akkaya, 2018).

Oyunlastirma: Oyun mekanik ve dinamiklerinin oyunun var olmadidi ortamlarda
kullaniimasidir (Karatas, 2014; Demir Oztiirk ve Eren, 2020; Senocak ve Bozkurt, 2020).

Akademik Basari: Bireyin egitim bir egitim kurumu bunyesinde gelisim kaydetmesi,
bu gelisimin notlarla tasdik edilmesiyle birlikte kazanilan beceriler ve bilgilerin timudur
(Si1gn ve Gurbuz, 2011).

Tutum: Bir olguya yoénelik bireyin ortaya koydugu tavir, bakis acisi ve
degerlendirmeleridir (SUGgumld, 2016; Tlrkmen, 2017).

Okuma Becerisi: Okumanin gercgeklesebilmesi igin sézclkleri, kelimeleri tanimak
birlestirmek ve anlamlandirmaktadir. Okuma icin olmasi gereken vyeterliliklere sahip
olmaktir (Karahlseyinoglu, 2002; Arzu, 2006).

Yazma Becerisi: Harfleri ve heceleri tanimak, dogru konumlandirmak, anlaml
cumleler kurmak ve bir akisa sahip metinler olusturmaktir. Bireyin duygu, disince, bilgi ve

isteklerinin belirli kurallar ¢ergevesinde, kagida veya farkli bir materyale aktarmasidir



(Akbaba, 2015; Altuntas, 2017; Ahraz, 2018; Kansizoglu, 2018; $ahin, 2018; Uysal, 2018;
Yilmaz, 2018).



Il. BOLUM

2. KURAMSAL CERGEVE VE iLGIiLIi ARASTIRMALAR

2.1. Kuramsal Cergeve

2.1.1. Turkge Dersi

Turkge dersi; okuma, yazma, dinleme ve konusma 6grenme alanlarina sahip olan ve
bireye ifade etme gucl, anlama kabiliyeti, yorumlama olanagi, iletisim kurma firsati sunan
bir brans olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayni zamanda, dil 6gretiminin temeli olma niteligi
gosterirken bircok becerinin kazandiriimasina da zemin hazirlama 6zellijine sahiptir
(Yuksel, 2016).

Tldrkgce dersine yonelik hazirlanan 6gretim programlarinda zaman igerisinde
seyredilen degdisim, derse yonelik bakis agisini ortaya koyar niteliktedir. Teknolojik ve
bilimsel gelismelerin 1s1ginda elbette Turkge dersi kapsaminda da iyilestirmeler yapilmaya

calisilmistir (Kocayigit ve Aykag, 2019).

©1930 ilkdgretim programinda Turkge dersinin 8 alt beceri, 10 hedefle 6gretimi
yapilirken bunlarin 6zerk olmadidina ve Turkce dersinin bir bitlin olduguna dikkat
cekilmistir (Kutlubay, 2015; Altunkeser ve Coskun, 2017; Kocayigit ve Aykag, 2019).

¢ 1936 ilkogretim programinda ise alt becerilerin sayisi 3’e dusurilirken hedeflerin
sayisl ise 7 olarak belirlenmigtir. Ayni zamanda 6grencilere Turk dilini sevdirmek,
okuma ilgisi uyandirmak ve algkanhgi kazandirmak, kelime hazinelerini
genisletmek, anlam ve dogru yaziliglarin 6gretimini saglamak gibi amaclar séz
konusudur (Kutlubay, 2015; Altunkeser ve Coskun, 2017; Kocayigit ve Aykag, 2019).

¢ 1948 ilkdgretim Turkge programinda 1936 ile paralellik s6z konusudur. Burada ise
okuma, s6z ve yazi ile ifade, imla, dilbilgisi olmak tzere 4 alt beceri olugturulmus ve
7 hedef belirlenmistir (Kutlubay, 2015; Altunkeser ve Coskun, 2017; Kocayigit ve
Aykacg, 2019).

* 1968 6gretim programinda 1948 programindaki alt becerilere ek olarak ingat ve yazi

alt becerileri eklenmigtir. Bdylece hedeflerin sayisi ile 16’ya yikselmistir. Diger
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programdan farklarindan biri de gbézlem ve arastirmayla elde edilen bilgilerin
sOzlu/yazili olarak ilgi uyandiracak sekilde ifade edilmesi gerekliligine yer
verilmesidir. Bununla birlikte sadece biligsel gelisime dedil duyussal ve devinissel
gelisime de yer vermesi, hedeflerinde bu alanlardan bahsetmesi de baska bir
farkhliktir. Diger programlara gore daha kapsaml bir program olmasinin yaninda ilk
kez yillik, gunlik ve Unite planlarinin varlik gésterdigi 6gretim programidir. Esnek bir
yapiya sahip oldugu da séylenebilir. 1968 programi 6grenciyi merkeze alan, yaparak
ve yasayarak 6grenim saglamayi amaglayan, 6grenciye rehberlik eden, planlanmis
bir egitim amaclayan nitekim daha modern bir programdir. (Kutlubay, 2015;
Altunkeser ve Coskun, 2017; Kocayigit ve Aykag, 2019).

1981 Turkce ogretim programinda ilk kez 6zel ve genel amagclar ibaresine yer
verilmistir. 8 genel amagtan meydana gelen programda anlama, anlatim, dil bilgisi
olmak Uzere 3 alt beceriye yer verilmigtir. 1998’de ilkdgretimin 8 yila ¢ikariimasi
sebebiyle 10 adet genel amag¢ bulunmaktadir. Her sinif kademesine ydnelik ¢esitli
sayllarda 6zel amag¢ ve davraniglar yer almaktadir. 1. siniflar i¢in toplam 32 &zel
amag ve 128 davranig, 2. siniflar icin 32 6zel amag ve 105 davranig, 3. siniflar igin
37 Ozel amacg ve 140 davranis, 4. siniflar icin 44 6zel amag ve 149 davranig, 5.
siniflar igin 44 6zel amag¢ ve 159 davranisa yer verilen bir 6gretim programi
olusturulmustur (Kutlubay, 2015; Altunkeser ve Coskun, 2017; Kocayigit ve Aykag,
2019).

1981°’den 2004 yilina kadar Turk¢e Ogretim programinda davranisgl yaklasimin
etkilerinin varligindan s6z etmek mimkundir. Davraniggi yaklagim; uyarici, tepki ve tekrar
kavramlarinin 6n planda tutulmasina karsin zihinsel beceri gelisimine gerekli énemin
verilmedigi yaklagimdir (Kutlubay, 2015; Sugumlu, 2016). Uzun soluklu varhigini surdurse
de biligsel, duyussal ve hatta devinissel anlamda gelisimin kisir kaldigi bir yaklasim olmasi
sebebiyle, 2004 yilinda degistirilen ve 2005-2006 egitim 6gretim yilinda uygulamaya
konulan 6gretim programiyla yerini ¢oklu zekd kuraminin da eslik etti§i yapilandirmaci
yaklagima birakmistir. Yapilandirmaci yaklagim; 6grencinin merkeze konumlandirildigi,
zihinsel, iletigsim ve sosyal becerilerinin gelistiriimesini, 6grenilen bilgilerin kademeli olarak
yapilandiriimasini hedefleyen bir yaklasimdir. Ezberci anlayistan siyrilarak &6grencinin
elde ettigi bilgileri glnlik yasama uygulayarak 6zimsemesini hedeflemistir. Burada
6gretmen bir asil unsur degil, rehber konumundadir. Ayni zamanda bireysel farkliliklarin,
farkh zeka tlrlerinin ve 6grenci ilgi, istek ve motivasyonlarinin dikkate alindigi bir yaklagim
olma o6zelligine sahiptir (Kutlubay, 2015; Sugumlu, 2016). Dolayisiyla temel 6drenme
alanlar1 da buna yonelik olarak revize edilmistir. S6z konusu 6gretim materyalleri, etkinlik

calismalari ve metinlerin de dizey, kalite ve 6zellikleri geligtirilmistir. Akademik kariyerin
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temellerinden kabul edilen okuma ve yazma 6grenme alanlari daha 6n planda tutulmustur
(Kutlubay, 2015; Kocayigit ve Aykag, 2019). 2009 yilinda son geklini alan programda diger
programlara gére bazi farkliliklar mevcuttur. Dinleme, konusma, okuma, yazma, gorsel
okuma ve goérsel sunu olmak Uzere 5 6grenme alani bulunmaktadir. Davranis kelimesi
yerine artik kazanim kavrami devreye girmistir. Kazanim sayilari arttirilmis olmasina
karsin daha anlaslilir, net ve tek bir beceriye yonelik olarak hazirlandigi vurgulanmistir
(Kutlubay, 2015; Altunkeser ve Coskun, 2017; Kocayigit ve Aykag, 2019).

¢ 2015 Tlrkce 6gretim programinda yapilandirmacilik kavrami tam olarak veriimemis;
ancak ogrenci merkezli bir anlayisin srdartldigindn alti gizilmistir. Bu programda
dikkat geken bir diger unsur ise kazanim sayisindaki ciddi diiststiir. Oyle ki 763
kazanimdan 180 kazanima kadar bir sadelestirme yapilarak program hafifletimeye
ve netlestiriimeye calisiimistir.  Ayni  zamanda disiplinler arasi baglantilar
kurulmamistir (Altunkeser ve Coskun, 2017; Ozeng, 2018; Kocayigit ve Aykag,
2019).

¢ 2017 Turkge 6gretim programinda, kazanim sayisinda 180’den 235’e varan sekilde
artis  uygun goérdlmastir. Bunun vyaninda soézlu iletisim ©6drenme alani
“dinleme/izleme” ve “konusma” olacak sekilde 2 baslikta kendine yer edinmistir
(Ozeng, 2018; Kocayigit ve Aykag, 2019).

Ogretim programlarina genis bir gerceveden bakildiginda geleneksel, davranisgl,
biligssel ve son olarak yapilandirmaci yaklagimin etkilerinin var oldugu goérulmektedir. Buna
yonelik olarak farkli revizeler uygulanmig ve dogru egitim anlayigi yakalanmaya

cabalanmistir.

Toplum tarafindan kabul gérme kriterlerinden biri olarak bilinen okuryazarhidin
olabilmesi icin okuma ve yazma becerilerinin dogru sekilde kazanilmasi gerekmektedir.
Toplumun yani sira akademik kariyer, iletisim, kendini ifade edebilme gibi olgulari da
kapsayan bir kriterdir, okuryazarlik. ‘Okuryazar kelimesinden de anlasilacag: gibi iki

beceri birbiriyle ilintili ve elzemdir (Sahin, 2018).

Tlrkge 6gretiminin temelini olusturan unsurlar okuma ve yazma becerileridir. Bunun
yaninda o6gretim verilecek tim derslerin de alt yapisini olusturmaktadirlar. Verimsiz
surdurilen ve basarisiz sonlandirilan bir okuma yazma 6gretimi, bireyin diger derslerdeki,
iletisimdeki, akademik Kkariyerindeki, sosyal hayatindaki basarisizliklari kaginiimaz
kilmaktadir. Bu sebeple dogru bir okuma yazma 6gretimi igin dikkat edilmesi gereken bazi

unsurlar mevcuttur (Sahin, 2018):
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o TUm derslerde ve okuma yazma 6gretiminde 6grencileri derse hazirlamall, icerik ve
hedefler ile ilgili bilgiler sunulmahdir.

e Ogrencilerin derse aktif olarak katilmalari saglanmali, ancak bunu yaparken baskici
otoriteden ziyade dgdrenci merkezli yontem ve teknikler kullaniimahdir. Yas araligi
sebebiyle en uygun ydntemlerin merkezinde oyunun var olmasinin faydali olacagi
unutulmamalidir.

e Ogrencilerin birbirlerinden farkli birer birey oldugu géz ardi edilmemeli ve buna
uygun ders planlari uygulanmalidir.

e Bilgi aktarimi sirasinda basitten karmasiga, kolaydan zora, yakindan uzada,
somuttan soyuta seklinde timevarimsal yéntemler kullanmalidir.

e Ders slreci sirasinda kullanilan materyallerin gorsel ve isitsel anlamda elverisli
olmasi gerekmektedir. Ogrencilerin ilgi alanina dahil olabilecek materyaller temin

edilmeli veya hazirlanmalidir.

2.1.2. Okuma Becerisi

Okuma; ilk olarak seslerin ve harflerin tanindigi, sonrasinda hecelerin ve hecelerin
birlesiminden ortaya ¢ikan sozcuklerin 6zimsendigi, sdzcuklerden olusan cumlelerin ve
cumlelerden olusan paragraflarin  zihinde anlam kazandigi bir  kavramdir
(Karahuseyinoglu, 2002; Arzu, 2006). Okuma bir iletisim, algilama, 6grenme, biligsel,
duyussal ve devinigsel bir gelisim surecidir (Karahlseyinoglu, 2002; Unal, 2006). Okuma,
gorme ve seslendirme baglaminda fizyolojik bir tarafa sahiptir. Bunun yaninda kavrama
yonuyle psikolojik olarak devam ettirilir ve anlamlandirmanin yapilmasiyla sosyolojik
baglamda tamamlanir (Arzu, 2006; Cam, 2006; Unal, 2006; Sahin, 2018).

Okuma becerisi, bireye dil becerisinin kazandiriimasi ve anadili egitiminin dogru
sekilde tamamlanabilmesi agisindan olduk¢ga muhimdir (Kuzu, 2003). Dil becerileri anlama
ve anlatma olacak sekilde ikiye ayriimaktadir. Anlama becerileri, bireyin disaridan temin
ettiklerini kendi haznesine eklemesidir. Anlatma ise bireyin kendi haznesinde var olani
harmanlayarak disariya aktarmasidir. Dolayisiyla bir etkilesimin saglanabilmesi igin
bireylerin bilgi birikimlerine ve iletisim becerilerine sahip olmasi gerekmektedir (Topgu,
2005). Okuma becerisiyle birlikte anlama ve ifade becerileri geligtirilir. Okuma becerisine
sahip olan birey toplumun ortak varlidina dahil olur. Ge¢migi ve su ani daha iyi tanir, bu
ortakliktan payini alir. Kendi disliince, duygu ve bilgilerini ifade ederken guglik yasamaz,
dogru ifadeleri yerinde kullanir. Tim bunlarin yaninda okumanin verimliligi ve gegcirilen
zamanin kalitesini artirma, iligkileri glglendirme, farkh perspektifler gelistirme, empatiyi

guglendirme, problem ¢ézme becerisini ve hayal glicunu gelistirme, s6z dagarcidi gelisimi,
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estetik algisi, duygu ve disince gelisimi, yorumlama gucl, milli ve evrensel duygulari
tanima ve benimseme, bilimsel diisinme gibi birgok faydasindan s6z etmek mumkindar
(Boztepe, 2002; Kuzu, 2003; inan, 2005; Topgu, 2005; Unal, 2006; Gir Erdogan ve
Demir, 2016; Sahin, 2018).

Okuma eyleminin bireyin hayatinda bir yasam tarzi, aliskanlik olmasi gelisiminin
dogru ilerlemesi ve saglikli, donanimli, bilgili, iletisim becerisi ylksek, problem ¢ézme
becerisi gelismis, basarili nesillerin yetismesi icin olduk¢a elzemdir (Cicek Cetinkaya,
2004). Cocukluk dénemi birgok becerinin ve aligkanhidin kazandirildigi, hedef davranis
degisikliklerinin saglandigli, okuma ve yazma sevgisinin olusturuldugu dénem olma
sebebiyle oldukga muihimdir (Boztepe, 2002; Kuzu, 2003; Unal, 2006). Okuma
aliskanliginin kazandiriimasinda etkili olan unsurlar; aile, okul ve ¢evre olarak karsimiza
ctkmaktadir. Cocugun gelisimi ailede baslar ve blyuk oranda okulda devam eder.
Degisime en hazir olunan slreg¢ ise ilkokul zamanlaridir. Akranlariyla ayni ortami
paylasma, kendi sorumluluk ve gdrevlerini yerine getirme, takdir gérme veya elestiriime,
kisacasl! ¢ocuklarin artik bir birey olduklarini kabullendigi ve bundan memnuniyet duydugu
suregtir, ilkokul. Bu sebeple egditim sisteminin okuma becerisine verdigi 6nem cocugun
birey olarak devam ettigi hayatinda kalici degisiklikler birakma olanagina sahiptir
(Boztepe, 2002; Cicek Cetinkaya, 2004; Arzu, 2006; Gir Erdogan ve Demir, 2016).
Dolayisiyla temel egitimde okuma aliskanhdinin ve sevgisinin asilanmasi ¢ok dnemlidir
(Kuzu, 2003).

Ogretim sireglerinde basarinin saglanmasinda en &énemli olgulardan biri de
gldilemedir. Gudlleme sayesinde yuksek motivasyon, basari, istikrar, ézglven ve
verimlilik saglanabilmektedir. Okuma becerisi ve aligkanliginin saglanabilmesinde de
gldileme 6nemli bir etken olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ozellikle ilkokul kademesi
ogrencilerinin  okumaya ydnelik gudilenmesi okumada basari, istikrar ve sureklilik
saglamaktadir. Egitim sisteminin ve kurumlarinin okuma becerisinin kazandirilmasina ve
aliskanlik haline dénustirilmesine gésterdigi 6zen saglikl, basaril, ifade becerisi yliksek
ve mutlu bireylerin yetistirilebilmesi igin gereklidir. Halihazirda yapilmasi gereken okuma
faaliyetleri ve ders kitaplarinda sunulan metinlerle yetinilmemesi gerekmektedir. Cesitliligin
saglanmasi ve Ogrencilere okuma O6zgurliguinin taninmasi anlaminda farkl tar
metinlerden faydalaniimalidir. Bunun yaninda uygun ortamin olusturulmasi da
gerekmektedir. Ogrencilerin uygun okuma ortaminda bir okur ruhuyla ve bilinciyle okuma
aligkanhgi ve sevgisi kazanmasi, istikrarin saglanmasi anlaminda destekleyici unsurdur
(Unal, 2006; Gir Erdogan ve Demir, 2016; Yurdakal, 2018). Baska bir énemli unsur,

ogretmendir. Ogretmen, bir gocugun hayatinda oldukgca dnemli bir yer tutar. Ozellikle
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ilkokul 6gretmeni Uzerinden ne kadar yil gecerse gegsin unutulmaz bir yere sahiptir.
Cocugun ogretmenine kargi bakis acgisi oldukga pozitif yondedir ve hayranlik duyma
oranlari oldukga ylUksektir. Dolayisiyla édretmenin okumaya ve okuma aligkanligina
verdigi 6nem 6grencinin okumaya yonelik sevgi ve surekliligiyle oldukga ilintilidir. Bunun
sebebi olarak ise ¢ocuklarin 6gretmenlerini rol model kabul etmeleri ve onlarin takdirine
laylk olmak istemeleri gosterilebilir (Boztepe, 2002; inan, 2005). Bir égrencinin okur bir
ogretmen tarafindan 6grenim goérmesi, okur bir birey olarak yetismesine olanak
vermektedir. Ogretmenler ve ebeveynler dgrenciler icin takip ediimesi gerek ayak izleri
niteligindedir. Dogru bir okuma aliskanhgi icin aile ve okul, tGzerine diseni yapmalidir.
Tdm bunlarin yaninda okuma gucliklerine yonelik olarak da farkh yaklagim, yontem ve
teknikler, coklu ortam materyalleri kullaniimalidir. Okuma veya yazma gugliklerinin
cocugun ozguvensizlik temelli olmasi sebebiyle kendisini yeterli hissettirmek onemlidir
(Karahiseynoglu, 2002; Sahin, 2018).

Ailede baslayarak ilkokul siralarindan itibaren sirdlrilen veya sirdarilmesi
hedeflenen okuma aliskanhiginda istikrarin saglanabilmesi, her yas grubu bireyde
sureklilik kazanabilmesi icin gerekli olanaklar saglanmalidir. Bu olanaklardan biri kaliteli ve
nitelikli kitaplarin herkes tarafindan satin alinabilecek seviyede fiyatlara tabi tutulmasidir.
Bunun yaninda okur dizeyine uygun nitelikli ve donanimli kitaplarin basimina énem
verilmelidir. Cocuk kitaplarindaki iceriklerin ilgili yas gruplarina goére dizenlenmesi
gerekmektedir. Etkilenmelerin ve drnek alimlarin en fazla oldugu dénemlerden bir digeri
de ergenlik dénemidir. Dolayisiyla genclere sunulan kitaplarin onlar gelistiren, ruh
sagligina pozitif katkilar sunan, hayal guclerine katki sunan, bilgilendiren, ilham kaynagi
olan eserler olmasi dogru olacaktir. Digeri ise okuma igin bir bitceye ihtiya¢ duyulmayan
kUtliphanelerin herkesin ulasabilecegi ve faydalanabilecegi dizende artiriimasidir
(Boztepe, 2002; Karahiiseyinoglu, 2002; Cicek Cetinkaya, 2004; inan, 2005; Topgu,
2005). Kuituphaneler okuma sevgisinin ve aligkanhdinin bazen baslangici bazen de
surdurdlebilir olmasina destekgi olmaktadir. Herhangi bir ekonomik kaygi olmaksizin her
bireyin fayda saglayabilecedi kitiphaneler sayesinde sosyoekonomik durum veya kiltirel
olgular fark etmeksizin birey kendini okumaya verebilmekte ve gelisim saglayabilmektedir.
Kitap cesitliligi baglaminda da oldukga genis bir okur Kitlesini kapsayan kutiphaneler,
okumaya ve arastirmaya elverigli ortamlari sayesinde de oldukca caziplerdir. Dolayisiyla
okullardaki, sehirlerdeki, Ulkedeki kUtiphanelerin sikligi, donanimlari ve yeterlilikleri okur
sayisinin artmasinda ve okuma sevgisinin, surekliliginin saglanmasinda etkilidir (Boztepe,
2002; Kuzu, 2003; Topgu, 2005).
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2.1.3. Yazma Becerisi

Yazma, bireyin duygu ve diguncelerini ifade etme ihtiyacinin tezahiru olarak ortaya
cikmaktadir. Yazma eylemi; ‘harf’ adi verilen sembollerin kullaniimasiyla kisinin duygu,
duslnce, bilgi ve isteklerinin belirli kurallar cercevesinde, k&gida veya farkl bir materyale
aktariimasi olarak tanimlanmaktadir (Akbaba, 2015; Altuntas, 2017; Ahraz, 2018;
Kansizoglu, 2018; Sahin, 2018; Uysal, 2018; Yiimaz, 2018). Fiziksel bir eylem olmasinin
yani sira biligssel ve duyussal boyutlara da sahip olan yazma becerisi bu baglamda ¢ok
yonlu ve karmagik olarak nitelendirilebilmektedir. Yazma eylemi yalnizca sembolize
ederek kaydetmekten ibaret degildir, ayni zamanda bir anlamlandirma, anlatma ve
yapilandirma faaliyetidir. Yasanan degdisimler ve gelismeler neticesinde yazinin tanimi
genislemis ve zihinsel sirecler daha fazla 6n planda tutulmustur (Altuntas, 2017; Sinter,
2017; Kansizoglu, 2018; Taskin, 2018; Terzioglu Unveren, 2018: Uysal, 2018; Yilmaz,
2018; Kasap, 2019; Sarikaya, 2019).

Yazmanin basit bir eylem olarak gortlmesi dogru degildir. Keza bireyin karakterini,
davraniglarini, ifade bicimini, sosyal iletisimini, mesleki basarisini etkileyen en 6nemli
becerilerden biri olma niteligine sahiptir. Ayni zamanda zihinsel becerinin bir yansimasi,
degerlendirme ve problem c¢c6zme becerisini gerekli kilan dretimsel bir suregtir. Bireye
sozcuk, ifade ve fikir zenginlii sunan, mevcut bilgilerinin UGzerine koyarak gelisim
gostermesine destek saglayan, dustncesini ifade edebilmesine, uygulamasina ve mevcut
bilgileri, dusinceleri somutlastirmasina olanak saglayan olduk¢a énemli bir kavramdir
(Tonyal, 2010; Sagumld, 2016; Yiksel, 2016; Altuntas, 2017; Sinter, 2017; Kansizoglu,
2018; Sahin, 2018; Tasgkin, 2018; Terzioglu Unveren, 2018: Yilmaz, 2018; Kasap, 2019;
Sarikaya, 2019).

Yazmak, bir ihtiyactir. Oyle ki birey, kendini ifade etmek igin sézlii veya yazil
ifadelere ihtiya¢c duyar. Her sure zarfinda sozlu ifade mumkin olamamakta ya da birey
kendini rahat hissedememektedir. Bu ve benzeri durumlarda yazili ifadeler bir ihtiya¢ hatta
zorunluluk haline gelmektedir (Taskin, 2018; Yiimaz, 2018).

Yazinin bir ihtiyag oldugu kanisina variimasinin sebeplerinden biri de s6ze Ustunluk
saglayan oOzelliklere sahip olmasidir. Gegmigten gunimuze suregelen deneyim ve bilgi
aktarimlar s6z konusudur. S6ze bagl olarak yapilan aktarimlar yok olurken yaziya bagh
yapilan aktarimlar ginimize kadar kaliciliini devam ettirebilmektedir. Oyle ki yaziyi
kullanan medeniyetlerin deneyimlerine, icatlarina, fikirlerine kisacasi onlar hakkinda birgok
bilgiye ulagabilirken yaziyr kullanmayanlar unutulmus veya unutulmak Uzeredirler. Ayni
zamanda yazinin gegcmisten gunumuze kadar varhdini surdiren bir 1sik huzmesi oldugu

da gercektir. Kultirde, bilimde, sanatta, teknolojide gegmiste var edilenlerin Uzerine
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konularak ilerlemeler kaydedilmektedir (Ahraz, 2018; Terzioglu Unveren, 2018; Uysal,
2018).

Yazma becerisi zor gelisim gosteren bir eylemdir. Yazinin yazilabilmesi icin kisinin
konuyla ilgili bilgi birikimine, donanima, yazinin kurallarina hakim olmasi gerekmektedir.
Bu unsurlarin elde edilmesi ise gézlem, okuma ve distiinme yollariyla gerceklesmektedir.
Elbette zamanla daha farkli boyutlarda yazilarin yazilabilmesi icin de deneyime ihtiyac
duyulmaktadir. Bu deneyim ise bir sure¢ meselesidir. Dolayisiyla yazma diger dil
becerilerinden sonra ve daha gu¢ kazaniimaktadir (Tonyali, 2010; Akbaba, 2015; Yuksel,
2016; Kansizoglu, 2018; Sarikaya, 2019). Ayrica yazma becerisinin okuma becerisiyle
paralel bir iligki icerisinde oldugu asikardir. Okuma becerisi gelismemis bir ddrencinin
yazma becerisinin Ust seviyelerde olmasi beklenemez. Ogretimin ilk basamagi olarak
kullanilan okuma becerisinin dogru bir sekilde kazandiriimasindan sonra ancak yazma

ogretiminden verim alinmaktadir (Yuksel, 2016; Tagkin, 2018).

Duygu, dislince ve bilgi aktarimi gibi amaglari olan yazma eyleminin 6gretiminin
saglanma amagclarindan bir digeri de toplumdaki okuryazarlik seviyesini yukseltmektir.
Oyle ki okul yasi gecmis bireylerde dahi halk egitim merkezleri gibi toplumsal kuruluslarda
vatandaslara okuma ve yazma becerileri kazandirilmaya c¢alisiimaktadir. Bunun yaninda
yapilan bilimsel calismalarin temelinde de yazinin var oldugu g6z ardi edilmemeli, bu
sayede nesiller boyu bilgi aktariminin saglandigi bilinmelidir. Dolayisiyla yazi her anlamda
elzem bir beceridir ve birgok amaca hizmet etmektedir (Tonyali, 2010; Akbaba, 2015;
Ahraz, 2018; Kansizoglu, 2018; Taskin, 2018; Uysal, 2018; Sarikaya, 2019).

Yazma 6grenim hayatinin her safhasinda 6grenmenin yani sira bildigini gdéstermenin
ve bildiklerini aktarmanin en uygun aracidir (Sugumla, 2016; Kansizoglu, 2018). Yazinin
sekil, stil ve estetik baglaminda &gretiminin saglanabilmesi icin teorik ve pratik olmak
Uzere iki agsamal bir 6gretim sureci izlenmektedir. Ancak 6gretimin 6 yasindan itibaren
bagslamasi ve o yas grubu ¢ocuklarin ailelerinden ayrilarak ilk kez bir birey olarak farkl bir
ortamda bulundugu g6z ardi edilmemelidir. Ortama uyum saglayabilmesi igin destek
saglanmali, ayni zamanda bireysel olarak bilissel ve devinissel dlizeyi dikkate alinmalidir.
Bunun yaninda s6z konusu yasanilan cografya ve dolayisiyla kiltir de 6gretim slrecinde
g6z onunde bulundurulmasi gereken bir unsurdur. Bu sayede 6gretimin kalitesi artirilabilir
ve basari citasi yikseltilebilir (Sahin, 2018; Tagkin, 2018). Yazinin dgretimi sirasinda
ogrencileri motivasyonsuzluga veya endiseye maruz birakacak sO0z ve davraniglardan
kaginilimalidir. Ogrencilerin yazmaya yénelik bakis agilarini, motivasyonlarini ve isteklerini

olumlu etkileyecek uygulamalar ile 6gretim surecleri surdurtlmelidir. Aksi halde 6grencide
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gelisen olumsuz tutum, sureklilik kazanabilir ve bu sebeple c¢esitli basarisizliklara yol

acllabilir (Kansizoglu, 2018).

Yazma becerisi, slre¢ temelli ve 0Urin temelli olmak Uzere iki baslkta
incelenmektedir. Bunun sebebi ise geleneksel olarak bir Griin ortaya koymak olarak
konumlandirilan yazma eylemi, teknolojik gelismeler ve ¢agin getirileriyle birlikte farkl

becerileri gelistirme araci olarak da atfedilmektedir.

Sure¢ temelli yazma 6gretiminde kademeli olarak ilerleme s6z konudur. Yazma
Oncesi, yazma sirasi ve yazma sonrasi olacak sekilde asamalar izlenerek yazma sureci
tamamlanmaktadir. Yazma oncesi asamada hazirlik mevcuttur. Hazirlik asamasinda
birey; konusunu secer, yazacagi metin tirinud, yazma amacini, hedef okuyucu kitlesini
belirler, konuya yonelik arastirmalarda bulunur. Hazirlik asamasinin tamamlanmasiyla
birlikte birey elindeki mevcut bilgilerle taslak olusturma asamasina gecer. Kafasinda
belirledigi icerigi, yazi duzenini, metin bashdi, alt basliklari ve gerekli gorllen bilgileri
uygun oldugunu dusundugu diuzende yaziya doker. Bu sayede kafa karisikligi, yapilacak
yanhsliklar, olusabilecek eksiklikler hakkinda 6ngoéri saglanmis olunur. Sonraki asamada
ise mevcut taslak goézden gecirilir. Eksiklikler, hatalar, fazlaliklar, dizensizlikler tespit
edilir. Dlzeltme/ dlizenleme asamasinda tespit edilen unsurlar dizeltilerek dil ve anlatim
kurallarina, sayfa dizenine, metin i¢i butlnlige, akicihga, anlasilirhga, yazim ve
noktalama kurallarina dikkat edilerek metin revize edilir. Son olarak ise
paylasma/yayimlama asamasina gegilerek bireyler ¢cevresine veya literatiire paylasimda
bulunur. Paylasim agamasinin tamamlanmasi sayesinde bireylerde 6zguven kazanimi,
yazmaya yoOnelik motivasyon artisi, edebiyata ydnelik olumlu tutum, okuma ve
arastirmaya yoénelik ilgi artisi saglanabilmektedir (Akbaba, 2015; Altuntas, 2017; Sinter,
2017; Kansizoglu, 2018; Terzioglu Unveren, 2018; Kasap, 2019).

Uriin temelli yazma siirecinde asamali bir slireg oktur, bireyin her an igin yazmaya
hazir oldugu varsayilir. Belirlenmis metin tirleri kapsaminda yazilar yazihr. Ogrencilerin
seviyeleri es deger gorullr, farkl metotlar denenmez. Ogrencilerdeki yazmaya ydnelik
motivasyon veya kaygilari onem tegkil etmez. Yazida bicimsel 6zellikler oldukga 6nemlidir,
oyle ki igerikten bile 6nde tutulabilmektedir. Konu onemlidir ve tek konu belirlenerek
ogrenciye sunulur. Uriin temellide yazma eylemi sinif igi etkinlikler ve sinavlarla
sinirlandiriimaktadir. Bu sebeple 6grencilerden dogruyu ifade etmeleri istenmektedir. TUm
bu etmenler sebebiyle Urin temelli yazma slireci su anda var olan egitim anlayisiyla
bagdasmamaktadir (Akbaba, 2015; Altuntas, 2017; Sinter, 2017; Kansizoglu, 2018;
Terzioglu Unveren, 2018; Kasap, 2019).
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2.1.4. Akademik Basari

Akademik bagari, bireyin egditim hayati suresince elde ettigi beceri be bilgilerin
tumunu kapsamaktadir. Bunun yaninda sadece bilgi agisindan degerlendirmenin de dogru
olmadigi asikardir. Bireysel beceriler ve bunun yaninda verimli kaynak kullanimi,
sorumluluklarin yerine getiriimesi de akademik basarinin olusmasinda temellendirilecek

unsurlardandir (Sigri ve Gurblz, 2011).

2.1.5. Tutum

Tutum, bireyin bir olguya karsi olan duyussal ve bilissel davraniglari olarak
nitelendiriimektedir. Bireyin s6z konusu olguya yonelik ilgisi, sevgisi, istedi, bakis agisI ve
bilgisi tutumun anlasiimasina destek saglayan etkenlerdir. Bireyin bir olgu hakkinda var
olan bilgisine, basarisina veya basarisizligina gore tutumun belirlenmesi dogru degildir.
Keza tutum duyussal bir temele dayanir ve bilissel karsiliklari mevcuttur (SGgimli, 2016;
Tadrkmen, 2017).

Ogrenenin derse yonelik tutumu sonraki akademik hayati igcin énem arz etmektedir.
Oyle ki ilkokul siralarinda kazanilmig tutumlar sonraki akademik hayatlarda sureklilik
goOstermektedir (Turkmen, 2017).

2.1.6. Oyun

Oyun; yetenek ve zeké gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye yarayan

edlence olarak tanimlanmaktadir (Turk Dil Kurumu [TDK], 2019).

Oyun, yasadigimiz yizyilin yadsinamaz bir gercegi haline gelmistir. Oyle ki insan
hayatinin baslangicindan itibaren butin evrelerinde var olmayi basarmis bir olgudur,
oyun. Oyunlarin temelinde eglenme istegi ve tecribe etmeye yoénelim vardir (Bal, 2017;
Sezgin, Bozkurt, Yiimaz ve Linden, 2018). Ayni zamanda oyunlar bir kiltir aynasi olma
ozelligine sahiptirler (Mese, 2016; Yildirim, 2016). Oyle ki oyunlarin oynanig tarzi,
kullanilan materyalleri, kurallari kiiltirden izler tasiyabilmektedir. ilk kullanim amacinin
eglenceden ziyade Ogretim amacgh oldugu ve avcilik &gretimi esnasinda oyundan
faydalanildigi  distnulmektedir (Karatas, 2014; Bical, 2016; Yidirm, 2016;
Kunduracioglu, 2018). Ogretimde kullaniimasinin bu anlamda yeni bir bulus olmadig
asikar olmakla birlikte her oyunda bir 6gretinin var oldugu da gercektir. Bunun yaninda

onceki tarihlerde satrang, dama, tavla ve diger oyunlar sadece erkeklerin ilgi alanina giren
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etkinlikler olarak gorilse de simdilerde kadin, erkek, yasl, geng, cocuk tim bireyleri

kapsayan bir faaliyet olarak karsimiza gikmaktadir (Karatas, 2014).

Genis bir yas yelpazesinin ilgi alaninda yer edinmeyi basarmis olan oyun kavrami,
Ozellikle cocuklar icin blylik éneme sahiptir. Cocuklar igin oyun, kendine has dlnyalarinin
anahtari niteligindedir. Cocuklarin diinyasinin kesfedilmesi ve anlasilmasi ancak oyunla
mumkuin olabilmektedir (Akandere, 2003; Seving, 2004; Bal, 2018; Cop ve Kablan, 2018).
Cocuk ve oyunun birbirinden ayri dastnilmemesi gerekmektedir (Bozoglu, 2013; Mese,
2016; Bal, 2018; Kunduracioglu, 2018; Yildirim, 2018). Unlu islam filozofu Ebu Hamid
Gazali (1058-1111) de oyunun cocuk icin gerekli oldugunu vurgulayarak dinlendirici,
tazeleyici ve o6gretici ve ¢ocuk i¢in olduk¢a elzem bir kavram olduguna deginmistir
(Akandere, 2003). Oyun, cocugun kendi dinyasindan koparilmadan, hdr iradesiyle sosyal
bir ortamda sorumluluk ve gorevlerinin bilincinde olarak dahil oldugu bir alandir
(Akandere, 2003; Seving, 2004; Cop ve Kablan, 2018). Oyun zamanin eglenceli
gegiriimesini saglayan, kuralli bir aktivite olmasinin 6tesinde bireyin gelecekteki
yasantisinda ihtiya¢ duyacagi her tarli bilgi ve beceri igin bir 6n hazirlik niteligindedir
(Duran ve Tufan Sezgin, 2017; Bal, 2018). Oyun; ¢cocukta kas gelisimini destekleyen, kan
dolagsimini hizlandiran, istah agan, denge saglayan, ceviklik ve esneklik veren, dikkat
artiran, benmerkezci yapidan siyrilarak sosyal bir birey olmasini destekleyen, 6zguven ve
saygl kazandiran, merak duygusunu kamgcilayan, ifade ve problem ¢dézme gibi
yeteneklerini gelistiren bir kavram olarak karsimiza gikmaktadir (Bagci, 2011; Boyraz ve
Serin, 2016; Cop ve Kablan, 2018; Ozgir, Cuhadar ve Akgiin, 2018). Oyun sayesinde
cocukta bircok istendik davranis gelistirilebilmekte ve bu davranislarin kaniksanmasi

saglanmaktadir.

Cocugun oyunla arasindaki bagin ciddiyetine vurgu yapan Suzan Isaacs’a (1885 —
1948) gore oyun, cocukta zihinsel ve ruhsal gelisiminin ayrilmaz bir parcasidir. Oyun
cocuk igin ciddi bir is ve icinde kendini buldugu, var ettigi bir olgudur (Seving, 2014).
Huizinga’ya (1947) gobre oyun, icinde ¢ikar hesaplari gudidlmeyen, eglenceli, kisinin istegi
ile dahil olabilecegi, gergcek yasantidan farkh olan ve bir dizen igeren ciddi bir etkinlik
olarak tanimlanmistir. Ayni zamanda Huizinga oyunu kulturle birlikte degerlendirmisg,
oyunun kaltarG yansitici nitelikte oldugu gorisinid savunmustur. Bu dogrultuda oyunlarin
siir, sanat, savasg, din gibi bircok alanda kendine yer edindigini dile getirmistir (Seving,
2014; Bical, 2016; Eramit, 2016; Kunduracioglu, 2018). Amos Comenius (1592 — 1671)
tarafindan ise oyun bir 8grenme araci ve ¢cocugun gunlik bir ihtiyaci olarak gérulmektedir.
Hareket, 6zgurlik, arkadaslik, rekabet, degisiklik gibi isteklerin karsilandidi ve ayni

zamanda disiplin ve duzen algilarinin geligtirilebildigi bir kavram olarak tanimlanmigtir
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(Seving, 2004; Akkaya, 2018; Kunduracioglu, 2018). Tanimlardan hareketle oyun igin,
minimal bir dinya denilebilir. Cocugun kendi istegiyle ve otokontroll ile faaliyet gosterdigi,
keyifle yaptigi, deneyim kazandigi, fiziksel ve biligsel beceriler edindidi, sosyallestigi bir

olgu oldugu soéylenebilir.

2.1.7. Cocuk Egitiminde Oyun

Frederich Froebel (1782-1852) oyunun egitim hayatina dahil olmasi gerektigini
savunan ilk egitimcidir. Freobel'a gére oyun, duygular ile akil arasinda kdépri goérevini
yerine getirmektedir. Bir senaryosu olan ve ¢ocugun kendi istegiyle icinde oldugu oyunlar,
cocugun i¢c denetim mekanizmasini gelistiren unsurlar olarak gorulmektedir (Seving,
2004). Bu sayede cocuk dis dinyaylr anlamlandirmakta daha az zorlamakta ve i¢

dinyaslyla denge saglayabilmektedir.

Maria Montessori (1870 — 1952) cocuk gelisimi ve egitimdeki oyunun vyerine
deginerek “Oyun, ¢ocugun isidir.” ifadesini kullanmistir. Cocuk igin hedeflenen kaliteli
egitimin oyunla mimkin oldugu gorisini ileri surmustir. Hayali oyunlarin dnemli
olmadigini ve oyunun bir amaci olmasi gerektigini savunmustur. Oyun ¢ocugu mutlu
etmeli, zihinsel kapasitesinin, Kkisiliginin gelisimine destek vermeli ve fiziksel beceri
saglamalidir, ifadelerini kullanmistir (Seving, 2004). Oyunu bos zamanin doldurulmasi igin
yapilan bir zaman kaybi olarak gérmek blylk bir yanilgidir. Cocugun oyun sayesinde
zihnini ve bedenini verimli kullanabildigini, keyifli zaman gegcirdigini, yeni deneyimler
edinerek gercek hayatla iliskilendirebildigini, sosyallestigini ve sorumluluklar edinerek
yerine getirdigini g6z ardi etmemek gerekmektedir. Cocugun diinyasini kapsayan oyun
kavramina deger verilerek gelisimin dogru ve saglikl ilerlemesi saglanabilir (Seving,
2004).

Jean Jacques Rousseau (1712-1778), aydinlanma akiminin onclsu olarak her
cocugun egitim hakki oldugunu savunmus, egitim ile gocugun gelisim surecinin paralel
olmasi, egitim verirken cocukta var olan bilgi birikiminin dikkate alinmasi ve gocugun
yonelim ve yeteneklerine uygun planlar yapilmasi gerektigini one surmustur. Bu sayede

daha akilci bir gelecek profili olusturabilecedini savunmustur (Seving, 2004).

John Dewey (1859-1952) cocugun merkeze alindidi egitim anlayigiyla ilerici gérisin
(progressive) 6ncusu olmayi basarmistir. Ezberci egitimden ziyade ¢ocudun kendini rahat
hissettigi bir ortamda bilgiyi diledigi gibi almasinin dogru oldugunu savunmustur (Seving,
2004).
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Claparede’nin aksine Isvegli egitimci J. Pestalozzi'ye (1746-1827) gore oyun,
gocuklarin basibos birakiimasindan kaynaklanan gereksiz bir zaman kaybidir. is ve
calismada eglence olmayacagini ve bunlarin dnemli kavramlar oldugunu dile getirmistir.
17. yazyilin bitimiyle birlikte bu dugunceleri dedismis, oyun ve igin farkl etkinlikler oldugu

kabul gérmustur (Seving, 2004).

John Locke, oyunun gocuk hayatinda basibos birakiimis sireglerde gereksiz olarak
degerlendirilen kayip zaman olarak nitelendirmistir. Ebeveynlerin ¢ocuklari hi¢bir zaman
kendi héllerine birakmamalari gerektigini, aksi halde oyun gibi gereksiz ugraslara
yonelebileceklerini, bunun yerine dans ve eskrim gibi faaliyetlere yonlendirmelerini
dnermistir. Bu goriis 18. ylizyil boyunca ingiltere ve Amerika'da hilkiim stirmis, kati bir

disiplin anlayisinin golgesinde egitim verilmeye calisiimistir (Seving, 2004).

Bu kati gorislerin yaninda oyunun ciddiyetsiz bir faaliyet olmasindan yakinan F.
Schiller (1770-1835) de oyun igin yasanilan hayatin gergeklerinin ciddiyetini yitirmesine
sebebiyet verdigine kanaat getirmistir. Bireyin temel ihtiyaglari karsilandiktan sonra ancak
oyuna yonelebilecedini ve eglenceli mutluluklar yasayabilecegini savunmustur (Seving,
2004).

J. B. Watson’a (1878-1958) goére oyun tek basina manasiz ve degersiz iken
toplumsal deger 6gretimi icin kiymetlidir. Ebeveynlerin ¢ocuklarini disiplinli, kati, tutarl,
mantik ¢ergevesinde ve duygusal olmayan bir editim anlayisiyla yetistirmeleri gerektigini
savunan Watson, ancak toplumsal degerler igin oyunun egitime dahil olabilecegini dile

getirmigtir (Seving, 2004).

Stanley Hall (1884-1924) ise Evrim Kurami'ndan yola g¢ikarak g¢ocugun insan ile
hayvan arasindaki bir halka oldugunu éne sirmis ve bireyin yasadigl evrim strecinin
oyunda tekrar deneyimlendigini savunmusgtur. Dolayisiyla oyunda yenilik ve yaraticilik
durumu sz konusu olmadidini iddia emistir (Seving, 2004; Bagci, 2011). Oysaki bir¢ok
oyun bireye yeni bakis acilari gelistirmesi igin firsatlar sunabilmektedir. Yaratici ve Uretici

bireylerin yetigsmesini desteklemek amaciyla oyunlardan faydalanildidi bilinmektedir.

2.1.8. Oyun Kuramlari

2.1.8.1. Klasik Oyun Kuramlari

Klasik oyun kuramlari 19. ylzyilda ortaya atilmis ve 20. ylzyil baslarinda varliklari
netlik kazanmistir. Oyunlarin anlamlandiriimasinda destek saglayan, oyun slregleri ve
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amagilari ile ilgili sorulara aciklik getiren klasik kuramlarin her birinde irili ufakli eksiklikler
mevcuttur. Ancak tium eksiklere ragmen hala varhgini ve gecerliligini surdurebilmektedirler
(Babayigit, 2016).

2.1.8.1.1. Fazla Enerji Tuketimi Kurami - Herbert SPENCER (1873- 1903)

Friedrich Von Schillerin da kurama katki sagladi§i savunulmaktadir. Spencer ve
Schiller, oyunu g¢ocuk gelisimi icin énemli bulmamakla birlikte fazla enerjinin lGzumlu
olmayan bir durumla atiimasi gerektigini dile getirmiglerdir (Akkaya, 2018). Yasam
dongusunde gerekli enerjinin kullaniimasindan sonra arta kalan enerji bireye kendini
huzursuz ve gergin hissettirir. Ozellikle gocuklarin birgok ihtiyacinin anne ve babasi
tarafindan kargilanmasi onlardaki enerji fazlaligindaki artisa sebebiyet vermektedir. Bu
enerjinin atilabilmesi icin ise oyunlar tercih edilir. Oyun igeriginin cok dnem teskil etmedidi,
asil amacin oynamak oldugu savunulmaktadir. Cok oyun oynayan cocuk, saglkli bir
cocukluk gecirir ve yine saglikli bir birey olarak yetisir (Seving, 2004; Bozoglu, 2013;
Babayigit, 2016; Akkaya, 2018). Ancak bu kuramin agiklamakta yetersiz kaldi§i bazi
noktalar mevcuttur. Kuram, gocuk hasta oldugunda oyun oynamak istememesini, her oyun
kendine 6zgu sekillere burinmesini ve belli donemlerde ¢ocugun oyuna bakisinin, oyun
tercihlerinin  degismesini  acgiklayamamaktadir. Dolayisiyla hayatimizda varhgini

surdurmeye devam etmis olsa da eksikleri oldugu da bir gercektir (Babayigit, 2016).

2.1.8.1.2. Rahatlama ve Eglenme Kurami - Moritz LAZARUS (1824 — 1903)

Sikici ve zorlayici etkinlikler yorulmaya ve yipranmaya sebebiyet verirler. Dolayisiyla
birey kendini dinlendirme ihtiyaci duyar. S6z konusu etkinlikler disinda rahatlatici bir
etkinlik olarak ise oyunlar karsimiza cikar. Birey oyun oynayarak sarf ettigi enerjiyi tekrar
kazanir, kendini mutlu ve zinde hisseder. Fazla Enerji Tuketimi Kuramr’'nin zittini savunan
bir kuramdir. Diger kuramin aksine buradaki enerjinin oyunla atiimasindan ziyade
enerjinin oyun sonunda ac¢iga c¢iktid1 dile getirilmistir. (Seving, 2004; Bozoglu, 2013;
Babayigit, 2016; Akkaya, 2018; Kiligarslan ve Altug, 2018). Ozellikle biaylk kas
hareketlerinin mevcut oldugu futbol, basketbol, tenis gibi oyunlarda enerji kazaniminin
yuksek oldugu bilinmektedir. Ancak yine de bu kuramin da ¢ocuk oyunlarini agiklamada

yetersiz kaldigi dusunulmektedir (Babayigit, 2016).
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2.1.8.1.3. Yetigkin Hayatina Hazirlik, Ahstirma Kurami - Karl GROOS (1860 -1896)

Hayata Hazirlik Teorisi, icglidii Kurami, On Egzersiz Kurami olarak da bilinen
kuram; cocugun gelisim surecinde yetigkin bir birey gibi bir Grin ortaya koyma c¢abasinin
olmamasina, sonucgtan ziyade sirecin énemine dikkat ¢ekmistir. Gross (1901), oyunun
icgudusel olarak ortaya ciktigini dile getirmistir (Akkaya, 2018). Gelisim sireglerinin
degisiklik gdstermesiyle birlikte oyunlar da degiskenlik gdstermektedir. ilk asamada
duygusal ve motor oyunlarla baslayan, sonrasinda yapi-insa ve kuralli oyunlarin var
oldugu deneyimsel oyunlar mevcuttur. ikinci asamada ise taklit, evcilik oyunlari, kapismali
oyunlarla ise kisilerarasi iligkileri ele alan sosyonomik oyunlar s6z konusudur (Seving,
2004; Bozoglu, 2013; Babayigit, 2016; Akkaya, 2018). Bu kuramda ilk iki kuramdan farkl
olarak enerjinin azhi§1 veya fazlaligi degildir s6z konusu olan. Bireyin gelisim slreci ¢ok
uzundur ancak oyunlar sayesinde gelecekteki yasantilari deneyimleyebilmekte ve buna

yonelik kazanimlar elde edebilmektedir (Bozoglu, 2013; Babayigit, 2016).

2.1.8.1.4. Tekrarlama Kurami (Rekapitiilasyon) — Stanley HALL

Yetigkin Hayatina Hazirlik Kuramr’'na tezat olarak ortaya atilmistir. Darwin’in Evrim
Kuramr'ndan yola ¢ikan Hall’e gére bireyler atalarinin yasantilarini genel olarak oyunlarla
deneyimlerler. Oyunlar bu kapsamda ge¢cmis yasantilara ve davraniglara tutulan bir ayna
gbrevi gormektedir, denilebilir. Cocuklar, irklarinin ve Kkaltlrlerinin  ézelliklerini,
gerekliliklerini oyunlarda yasatirlar. Dolayisiyla dncesinde tecribe edilmis davraniglar
tekrarlanmaktadir (Bozoglu, 2013; Babayigit, 2016; Akkaya, 2018). Ayni zamanda
oyunlarin g¢ocuktaki gereksiz ve istenmeyen davraniglari sadaltma hatta yok etme
Ozelligine sahip oldugu distnilmektedir. Cocuk oyun sayesinde basit etkinliklerden
modern hayatta gereksinim duyabilecedi kompleks ve karmasik etkinliklere gegis

yapabilir. Bu kurama gore modern hayatin hazirlayicisidir, denilebilir (Babayigit, 2016).

2.1.8.1.5. Haz Kurami - Charlotte BUHLER

Buhler tarafindan 1937 yilinda gelistirilen kurama gére oyun, haz duygusunu ortaya
cikaran ve artiran bir faaliyettir. Bu kuramla birlikte oyunun eglence verici 6zelligi Gzerine
deginilmis olunmaktadir. Cocuk, oyun suresince oyundan keyif alir ve mutlu olur. Mutluluk

ve haz duygularinin gizlenmesi mimkuin degildir (Babayigit, 2016).
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2.1.8.2. Cagdas Oyun Kuramlar

2.1.8.2.1. Psikanalitik Kuramlar

21.8.2.1.1. Kisilik Gelisim Kurami - Sigmund FREUD (1856-1938)

Freud’a gore gocuk oyunda farkinda olarak ya da olmayarak duygularini yansitir.
Oyun esnasinda herhangi bir kisittamaya maruz kalmayan ¢ocuk korkularini, kaygilarini,
icindeki saldirgan ruhu disari yansitabilmektedir. Oyunda yetiskinken yasayabilecegi
seyleri deneyimler ve kodlar, kendini hazirlar (Bozoglu, 2013). Cocuklarin olaylar
karsisinda benlik yapilarinin tam olarak gelisememesinden ve savunma yapmakta eksiklik
yasamasindan kaynakli olarak sorunlari rahat bir sekilde uzaklastiramazlar. Oyun
sayesinde bu olaylar ve sorunlar cocugun kendi seviyesinde olarak ve yumusakca
bertaraf edilebilir. Ancak Freud’a gore oyun cok kisa sureli bir kavramdir ¢inki benlik
gelisimi ile mantik gelisimin baslamasi, oyunun son bulmasi anlamina gelmektedir
(Seving, 2004; Bozoglu, 2013).

2.1.8.2.1.2. Psiko-Sosyal Gelisim Kurami - Eric ERIKSON (1902-1999)

Kisiligin i¢ ve dis etkilerle gelisim gdsterdigini savunmus buna yonelik ¢alismalarinda
‘yasam boyu 6grenme kuram?’ ile agiklamalarda bulunmustur. Guven, 6zerklik, girisimcilik
ve caliskanlik gibi kavramlara dedinmis kisilik gelisim evrelerinde bu kavramlardan so6z
etmistir. Oyunun psiko-sosyal gelisimde ayna gorevi Ustlendigini ve gelisim asamalarina

paralel olarak farkhliklar gosterdigini dile getirmistir. (Seving, 2004).

2.1.8.2.2. Biligsel Kuramlar
2.1.8.2.2.1. igten Uyarilma Kurami - E. Daniel BERLYNE (1936-1976)

Yenilikler, belirsizlikler sonucu birey uyarilmalara maruz kalir ve bu kuramdaki
gOruse gore bu uyarilara verilen tepkiler sonucu dirtilerin azalmasi neticesinde 6grenme
faaliyeti gergeklesir. Bu mekanizma birey tarafindan kontrolli surdurulirken islemler
sonunda geride haz duygusu birakir. Bu yonlyle oyun kavramina benzetilmistir (Seving,
2004).
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2.1.8.2.2.2. Sosyo - Kiiltiirel Geligsim - Lev. S. VYGOTSKY (1896-1934)

Vygotsky de Freud gibi “Oyun bireyin unutulmayan arzu ve isteklerden ve sosyal
cevre tarafindan karsilanamayan durumlarin yarattiklari gerginlikten dogar.” demektedir
(Seving, 2004). Oyunun toplumsal bir etkinlik olduguna dikkat ¢eken Vygotsky, oyunun tek
basina oynandiginda dahi icinde sosyokdlttrel figurleri barindirdigini dile getirmigtir.
Cocuk oyun sayesinde ruhunu gelistirir, edindigi deneyimlerle olgunlasir ve duygusal
gelisim saglar. Oyunlar duygusal gelisim saglamakla birlikte bilissel gelisimi de destekler
niteliktedirler. Oyle ki cocuk oyunla durumlari hayali canlandirir ve ¢ozimler Uretir, bir
kesif slreci olarak nitelendirmek yanlis olmayacaktir. Ozgiiven gelisimi ve elestirel bakis
acisi saglamanin yaninda oyunlar, yeni davraniglar edinmesine imkan verir (Bozoglu,
2013).

Vygotsky cocuklarin oyunda sdz konusu yas ortalamalarinin Uzerinde bir davranis
sergilediklerini dile getirmistir. Bu sebeple cocuklarin yetigkin bireylerle (anne, baba,
ogretmen vb.) iletisim kurmalari ve bireyleri oyunlarina dahil etmeleri onlarin gelisimleri
icin birer avantaj olusturmaktadir. Cocugun yetiskinlerin dahil oldugu oyunda gézlem ve
uygulama sansi elde etmesi, ileri gelisim dénemleri icin de bir arti durumdur (Bozoglu,
2013).

2.1.8.2.2.3. Bateson’un Oyun Teorisi

Bateson’a gére oyun mantik disi gergeklestirilen bir eylemdir. Bunun sebebi olarak
ise ¢cocugun hem kendinin hem de oyun arkadaslarinin gergek Kisiliklerinin farkinda
olmasi, kullanilan objelerin gercek yasamda ne amagcla ve nerede kullanildiginin bilincinde
olmasi olarak gdsterilmigtir. Oyun surecinde kurulan iletisimi yarim olarak kabul etmis ve
oyunun gercek disi oldugunun bilincinde olunmasi gerektigini dile getirmistir. Aksi halde
s6z konusu durumun farkli ve istenmeyen durumlara evrilebileceg@ini, gercek ve oyun

kavramlarinin karmasaya donusgebilecegdini dile getirmistir (Bozoglu, 2013).

2.1.8.2.2.4. Helenko’nun Sistem Teorisi

Helenko oyunun iki kutuplu bir sistem oldugunu dile getirmistir. S6z konusu kutuplari
ise birey ve toplum olusturmaktadir. Oyunun iki kutup arasinda bag kurdugunu ve iletigsim
olugturdugunu savunmustur. Bunun yaninda bireyin oyuna kendi hur iradesiyle ve
istegiyle dahil olabilecegini, dilerse kendine bir oyun ortami olusturarak hayatin

olumsuzluklarindan siyrilabilecegini belirtmistir (Bozoglu, 2013).
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2.1.8.2.2.5. Piaget’in Oyun Teorisi

Piaget, oyunu zihinsel gelisim ile paralel ilerleyen ve zihinsel gelisimi besleyen bir
unsur olarak gérmustur. Oyunlarin manalarinin zihin gelisim evreleriyle agiklanacagini dile
getirmistir. Oyun sayesinde ¢ocugun kimseden elde edemeyecegdi bilgileri kendi hir
iradesiyle ve kendi sorumlulujunda deneyimleyerek kazanacagini savunmustur
(Babayigit, 2016; Bozoglu, 2013). Bu kanidan ve savunucusu oldugu Yapi-insa
Kuramrndan (Konstraktivism) yola ¢ikarak ise oyunu ¢ocugun hayatinda bir uyum yolu
olarak gérdiigl sdylenebilmektedir. Yapi-insa Kuramrnda da belirtti§i gibi cocuk bilgiyi
kendi deneyimleriyle edinir yani 6zimser ve edindigi bilgiyi hayata gecirir yani uyum
saglar (Bozoglu, 2013). Oziimleme (assimilasyon), kisinin kendi deneyimleri araciliiyla
karsi karsiya kaldigi farkli olaylari gogusleyebilme, kendine goére sekillendirebilme halidir.
Uyum (accomodasyon) ise, elde edilen bilginin kiside gelisim meydana getirmesi olarak
degerlendiriimektedir. Piaget 6grenme ile uyumsama surecini es deger gormustir
(Babayigit, 2016). Oyunu ¢ocugun hem zihinsel gelisimine hem de karakter olusumuna,

olgunlagmasina olanak saglayan en aktif alan olarak degerlendirmistir (Bozoglu, 2013).

Piaget, Bilissel Gelisim Kuramr’'nda ortaya koydugu ilkeleri g6z éniinde tutarak oyun
teorisi gelistirmistir. Teorisinde ise oyunlari; alistirma oyunlari, simgesel ve kuralli oyunlar

olmak Uzere g baslik altinda incelemistir (Bozoglu, 2013):

e Alistirma oyunlari, 6zellikle yavas yavas hareket kazanan 0-18 ay aralidindaki
bebekleri kapsayan oyunlardir. Bu slre araliginda bebekler ¢evresini, nesneleri,
olaylari bes duyu organiyla tanimaya ve pargalar birlestirerek siniflamaya ¢abalar.

e Sembolik oyunlar, cocugun 2. yasindan itibaren hayatinda yer edinmeye baslar.
Sembolik oyun ile dil gelisimi paralel ilerlemektedir. Bu slregte simgeler,
semboller, alistirmalar ve varsayimlar cocugun gunlik hayatinin bir parcasi haline
gelmektedir. Cocugun dil gelisiminin yeterli seviyede olmamasi sebebiyle dusince
ve isteklerini ifade edebilmek igin sembollere ihtiya¢g duymasi neticesinde hayatina
dahil ettigi oyunlardir. Sembollerin kullaniimasiyla ayni zamanda dilsel gelisim
saglanmaya ¢alisiimaktadir.

e Kuralli oyunlar, cocugun hayatinda genel olarak 7 yasindan itibaren yer almakla
birlikte nadiren 4 yasindan itibaren de var olabilmektedir. Cocugun gdsterdigi
gelisim ve ilerlemeyle birlikte oyun anlayisi da degisim gostermektedir. Aligtirma ve

sembolik oyunlarin yerini kuralli oyunlar almaktadir.
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2.1.9. Oyun Temelli Ogretim ve Egitsel Oyun

Gunumuz egitiminde ogretici merkezli, gelenekgi bir anlayistan ziyade o6grencinin
merkeze alindigi, kendi iradesiyle ve kendine has 6grenim yoluyla kazanimlar elde ettigi,
eglendigi, paylasimh ve sorumlulugunun bilincinde davraniglar sergiledigi bir egitim
Ogretim sureci hedeflenmis ve surdurilmeye calisiimistir. Clnkld gelenekgi yontemlerin
hikim sirdiga egitim ortamlarinda 6grenimden ziyade ezber s6z konusu olmaktadir. Bu
durum egitim slrecleri ve 6grenim hayatlari igin istenilen bir durum degildir. Ogrencilerin
okula ve derslere olan baghliginin artirilmak istenmesi, akademik basarinin amaglanmasi,
bilgi kaliciliginin saglanmasi, bireyin edindigi bilgileri hayata gegirebilmesi gibi egitimde
hedeflenen noktalar, oyun sayesinde biraz daha netlesmektedir (Tirkmen, 2017; Akkaya,
2018). Oyunlarin bunu basarmalarinda eglence kaynagi olarak gortlmesi, etkilesim ortami
saglamasi, adrenalin ortaya c¢ikarmasi, duygulara hitap etmesi, yaraticiidi artirmasi gibi

etkenler s6z konusudur (Ertimit, 2016; Yenice, Tung ve Yavasoglu, 2019).

Oyunlar yetiskinler tarafindan her ne kadar ihtiya¢ disi faaliyet olarak gorilse de
cocuklarin hayatindaki karsihdr ayni degil. Cocuk oyun sayesinde bircok fiziksel, zihinsel
ve ruhsal ihtiyacini karsilamaktadir (Bozoglu, 2013; Tirkmen, 2017). Bebegin
dogumundan itibaren duanyasi oyundur. Yetigkin hayati i¢cin gerekli olan butin ogretileri
oyun sayesinde kazanir. Bununla birlikte grup ile oynanan oyunlar sayesinde kurulan
iletisim, sosyallesmeye atilan ilk adimdir. Cocugun gelisiminde énemli bir yere sahip olan
oyun, 6gretim surecinin anahtari niteligindedir. Dolayisiyla egitim hayatina oyunun dahil
edilmesi kaginilmazdir. Bu sayede daha aktif, hizli, verimli ve eglenceli bir 6gretim ortami
elde edilmis olunmaktadir. Oyun temelli 6grenme; ¢ocuga oyunlar araciligiyla hedeflenen
davraniglari kazandirmak i¢in oyunun igine problem durumlarinin yerlestiriimesi olarak
tanimlanmaktadir (Ertimit, 2017; Tirkmen, 2017; Akkaya, 2018). Ogrencilerin hedeflenen

davraniglari kazanmalari icin tasarlanan oyunlara ‘egitsel oyunlar’ denilmektedir.

Egitsel oyunlar, egitim amaciyla planlanan ve tasarimi yapilan oyunlardir. Egitsel
oyunlar ile birlikte belirlenen hedefler dogrultusunda g¢ocuga 6gretim saglanir. Burada
amag bir konunun pekismesi, 6gretimi veya anlasiimasi olabilir (Kunduracioglu, 2018;
Biter ve Caligkan, 2019). Ogretici gocugun ihtiyacina yénelik olarak gereken hedefler
dogrultusunda egitsel oyun tasarimini yaparak ¢ocuga sunar. Egitsel oyun tasariminda
odak nokta birgok egitimci tarafindan gocuga kazanimin aktarilmasi olarak gortlmektedir.
Heyecan, motivasyon, eglence gibi unsurlar saf disi birakilmakta, dikkate alinmamaktadir.
Oyuna olan ilginin bu unsurlar etrafinda gelistigi disundlirse bu ¢ok yanlis bir tasarim
seklidir. Motivasyonun saglanabilmesi, verimliligin ve akademik basarinin artirilabilmesi

icin egitsel oyun tasarimi yapilirken eglence, merak ve ilgi ¢ekicilik gibi faktorler dikkate
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alinmahdir (Bozoglu, 2013; Eramit, 2016; Yenice, Tun¢ ve Yavasoglu, 2019). Dogru
tasarimin yapiimasi ve dogru uygulamalarin ortaya konulmasi neticesinde derse yonelik
tutum, akademik bagari, katihm ve ilgi baglaminda anlamli olumlu sonuglar ortaya
konulabilmektedir. Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu’nun (2018) fen bilimleri
dersi kapsaminda dolasim sistemini konu edindikleri egitsel oyun calismalarinda, 6gretim
surecinde dikkate deger bir anlama kolayligi ve kalicilik saglandigi sonucuna ulasiimistir.

Bunun yaninda grup ¢alismalarinda verimlilik ve paylasimin arttigi vurgulanmistir.

Egitsel oyunlar egitimde kalicilik, soyut kavram o6gretiminde kolaylik, akademik
basarida artis, grup calismalarinda verimlilik artis1 saglamada olumlu bir etkiye sahiptir.
Ogrenciye eglence unsuruyla harmanlanarak kendini deneyimleme olanadi sunmasi
sebebiyle de d6grencinin merkezde o6gretmeninde rehber gérevinde 6gretim sirecinin
surdurdlmesine firsat sunan bir yontem olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Karamustafaoglu ve
Kaya, 2013; Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu, 2018; Karamustafaoglu ve
Aksoy, 2020). Egitsel oyun mantiginin 6gretmende yer edinebilmesi ve tasarim,
uygulama, degerlendirme asamalarinda gerekli donanima sahip olabilmesi 6gretim
surecinin verimliligi baglaminda olduk¢a muhimdir. Yapilan oyun tasarimlarinin dogru,
tutarll ve verimli olmasi gerekmektedir. Bunun yaninda 6grenci profili ve duzeyi dikkate
alinarak yapilan tasarimlar 6gretim kalitesi icin oldukga énemli kriterlerdir. Su asamada
ogretmenlerin bu konuda kendilerini yeterli hissetmemeleri bunun yaninda aldiklari lisans
egitimlerinden elde ettikleri kadariyla egitsel oyun faaliyeti ylritebilmeleri, daha verimli
egitsel oyunlar icin 6gretmen egitiminin kiymetini ortaya koyar niteliktedir (Kilig ve

Karamustafaoglu, 2020).

Egitsel oyunlar her ne kadar hazirhk ve uygulama anlaminda biraz daha fazla
zaman istese de daha fazla dgreti saglanmaktadir. Coklu kazanim sunulabilmekte ve
cocugun algilari acgilabilmektedir. Cocuk kendi dinyasindan kopmadan arkadaslariyla ve
eglenerek ogrenir. Bu durumda verimliligi, ilgiyi, kaliteyi ve motivasyonu artirir. Ayrica
egitsel oyunlar sayesinde ders surecinde birgok farkh materyal kullanma imkani
bulunmaktadir (Bozoglu, 2013; Biter ve Caliskan, 2019).

2.1.10. Oyunlastirma (Gamification)

Oyunlastirma, oyun unsurlarinin ve mantiginin oyunun var olmadigi atmosferlerde
kullanilarak bireyde davranis gelisiminin hedeflenmesidir. Oyunlagtirma kavraminin bir
eylemden ibaret oldugu duguncesi, yanhsg bir kanidir. Eylem odakli bir yaklagimdan ziyade

oyun felsefesiyle temellendiriimis bir yaklagsimdan bahsetmek daha dogru olacaktir
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(Erimit, 2016; Cakmak, 2017; Taskin ve Kilig, 2018; Yildirim, 2018). Oyunlastirma igin,
bireyi istendik davranisa yoénlendirebilmek amaciyla oyunun mantiginin ve cezbedici
yaninin kullanilmasi ifadesine yer verilmistir (Erimit, 2016; Tdrkmen, 2017; Akkemik,
2018; Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2018; Kiligarslan ve Altug, 2018; Sezgin, Bozkurt,
Yilmaz ve Linden, 2018; Kirci ve Kahraman, 2019; Unsal Serim, 2019; Demir Oztiirk ve
Eren, 2020; Senocak ve Bozkurt, 2020). Bireyin katilimini arttirmak veya baghhigini
saglamak, eglenirken 6gretmek, dersi ilgi cekici hale getirmek amaciyla kullanilan
oyunlastirma yaklasimi ile gesitli uygulamalar tasarlanmistir. Bunlarin gerceklesebilmesi
icin ise o6dil, puan, rozet, liderlik tablosu, seviye gibi oyun elementlerinden
faydalaniimistir. Asil olan video oyunlarinin iyi yanlarinin ihtiya¢c duyulan ortamlara
entegre edilmesidir (Karatas, 2014; Demir Oztiirk ve Eren, 2020:; Senocak ve Bozkurt,
2020).

Koivisto ve Hamari (2014), oyunlastirmadan “oyunsu deneyimler’ olarak bahsetmis
ve oyunlastirmayi bu deneyimlerin yasatiima istegi olarak nitelendirmislerdir (Sezgin,
Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Ozay, 2019).

Zichermann ve Cunningham, oyunlastirmayi oyuna ait kurallarin ve isleyisin baghhgi
artirmak, ilgi c¢ekmek, problem ¢b6zmek igin slrece entegre edilmesi olarak
degerlendirmislerdir. Ayrica oyunlastirmanin da isim babalari olarak bilinmektedirler (Ar,
2016; Mese, 2016; Yildinm, 2018; Atabay, 2019; Senocak, 2019; Unsal Serim, 2019).
Gabe Zichermann’in oyunlagtirma unsurlarinin gergekte yasanilan hayata gdmulerek

yasamsal bir unsur haline getirilmesi gerektigini sdylemistir (Bayraktar, 2014).

Kapp, oyunlastirmayi motivasyon ve baglihik bazinda degerlendirmis ve gonullik
esasinin olmasi gerektigini dile getirmistir. Ona gére oyunlastirma sikici bir duruma
yoénelik motivasyonu ve baglihg: artiran, farkli ¢ézim yollari sunan, égrenmeye katki
saglayan oyuna ait mekaniklerin, mantigin ve estetigin kullanilmasi olarak
tanimlanmaktadir (Ar, 2016; Fidan, 2016; Mese, 2016; Kunduracioglu, 2018; Atabay,
2019; Emek, 2019; Ozay, 2019).

Marczewski bireyi bikkinhga surlkleyen, kacis istegi uyandiran ve mutsuz eden
ortamlarin atmosferlerini, oyun mantiginin hukim surdigu oyunlagtirmayla iyilestirmekten
bahsetmistir. Ona gére oyunlastirma ile bagliigi artiran deneyimler elde edilmektedir
(Mese, 2016; Atabay, 2019; Senocak, 2019).

Lee ve Hammer icin ise oyunlastirma, bireyde olusturulmak istenilen hedef

davranigin oyun elementleri kullanilarak kazandirilmasidir (Ar, 2016).
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Kevin Werbach (2012) ise oyunlastirmayi konu ettigi kitabinda, oyunlastirmanin
oyun ve kurgulama kavramlarindan turedigini dile getirmistir. Oyun olmayan ortamlarda,
oyunu oyun yapan elementlerin ve tasarimin kullanilmasi sonucunda oyunlastirmanin

hayata dahil oldugunu savunmustur (Bayraktar, 2014; Tunga, 2016).

En cok kullanilan ve gercevesi netlesmis oyunlastirma tanimi ise Deterding ve
digerleri (2011) tarafindan “oyun tasarim ogelerinin oyun digi iceriklere uygulanmasi”
olarak tasvir edilmektedir (Karatas, 2014; Ar, 2016; Erumit, 2016; Tunga, 2016; Sezgin,
Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Atabay, 2019; Emek, 2019; Senocak, 2019; Unsal
Serim, 2019). Ayrica Deterding, oyunlastirmanin doért bileseni oldugunu dile getirmis ve
bunlari; oyun, 6ge, oyun disi baglam ve tasarim olarak belirtmistir (Bayraktar, 2014; Bal,
2017). Tum tanimlarin kilit noktalari olarak motivasyonu saglamak ve katihmi artirmak
ifadeleri kullaniimistir. Oyunlagtirmada, bireye digsal motivasyon saglanarak igsel
motivasyonun kazanilmasi ve baglilik gosterilmesi beklenmektedir. Bu sayede sureklilik
ve basarinin takip edecegi bir hedefe ulasim surecine taniklik edilecektir (Gokkaya, 2014;
Karatas, 2014, Fidan, 2016).

Oyunlastirmanin sikici ve adaptasyonu zor ortamlar icin &zellikle tercih edildigi ve
motivasyon Uzerindeki etkisinin yogun oldugu bilinmektedir. Bunun yaninda pazarlama,
reklamcilik, saglik ve egitim alanlarinda da kendine yer edindigini sdylemek gerekmektedir
(Gokkaya, 2014, Fidan, 2016).

Oyunlastirmanin ne oldugu kadar ne olmadigi da &énem arz etmektedir.
Oyunlastirma ve oyun tabanlh 6grenme ayni sey degildir. Oyun tabanli 6grenmede oyun
on plandadir, oyunlastirmada ise oyun unsurlari oyun olmayan ortamlardadir (Senocak,
2020). Oyunlastirma uygulamalariyla egitsel oyun kavraminin siklikla karngstirildigi veya
ayni anlama gelen kavramlar oldugu gibi yanhs izlenimler s6z konusudur. Ancak
oyunlastirmayi egitsel oyunlardan ayiran ciddi bir farkhlik vardir. Egitsel oyunlar, gercek
hayatin icerisinden durumlarla harmanlanarak 6grencilere sunulan goérevler, oyunlardir.
Oyunlastirma ise oyun unsurlarinin hayata entegrasyonudur. Dolayisiyla egitsel oyun
gercek hayattan oyuna aktarirken oyunlastirma, oyundan gergek hayata aktarir. Bunun
yani sira egitsel oyunlar daha az kapsamli tasarlanmakta ve kisa bir zaman diliminde
uygulanmaktadir. Oyunlastirmada ise zaman dilimi uzundur, daha kapsamli bir oyun
anlayigi vardir, kademeli basarilar mevcuttur. Ayni zamanda bireysel ve takim
ilerlemelerinin gorulebildigi, cesitli engellerin asildi§i, yaraticilik unsurlarinin  oldugu,
bireyin dogruyu ve yanhgi bizzat deneyimledigi bir oyun surecidir. Bu kapsamda
bakildiginda oyunlastirma ¢ok derin bir yaklasim ve uygulamadir (Senocak, 2019;
Senocak ve Bozkurt, 2020).
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2.1.11. Oyunlastirma Tarihi

1896 yiinda Amerika’da bulunan S&H Green Stamp adinda bir pul firmasinin
masteri sadakatini saglamak amaciyla uygulamaya koydugu ticari oyunlastirma, ilk érnek
olarak gosterilebilmektedir (Berber, 2018). Bir slredir var oldugunun bilinmesine karsin
oyunlastirma kelime olarak ilk kez 2002 yilinda ingiliz arastirmacisi ve bilgisayar
programcisi Nick Pelling tarafindan bahsedilmistir. Oyunlastirma; 2008 yilinda ise Grace
ve Hall tarafindan “arastirma yetenegini artiran eglence”, McDonald, Musson ve Smith
tarafindan “Uretkenligi gelistiren oyunlar’ olarak tanimlanmistir (Bozkurt ve Geng
Kumtepe, 2014; Ozcan, 2019; Demir Oztirk ve Eren, 2020). 2010 yilinda Andrzej
Marczewski tarafindan literatlire kazandirilmistir. Bu sirece kadar geri planda kalan
oyunlastirma kavrami 2010 yilinin ikinci yarisindan itibaren ilgi odagi olmaya baslamistir.
Bunun nedeni olarak ise ayni yil icinde DICE konferansinda Jesse Schell tarafindan
yapilan “Oyunlarin Gelecegi” adli sunum dayanak goésterilmektedir. Sunuma kadar olan
surecte oyunlastirma kullanilan ancak adi ve kurallari bilinmeyen bir yaklasimdir. 2012
yilinda ise Pelling’in oyunlastirma konusundaki dusiince ve tanimlar kitaba aktariimistir
(Bayraktar, 2014; Karatas, 2014; Yildinm ve Servet, 2014; Ar, 2016; Tunga, 2016;
Tarkmen, 2017; Berber, 2018; Yildirim, 2018; Atabay, 2019; Ozay, 2019; Serim; Tung,
2019; Demir Oztirk ve Eren, 2020). Oyunlagtirma kavrami igin birgok farkli kelime
(productivity games, funware, playful design, behavioral games, game layer vb.)
literatlirde yer edinse de en ¢ok kullanilan oyunlastirma (gamification) olmustur (Bozkurt
ve Geng Kumtepe, 2014; Tung, 2019; Demir Oztiirk ve Eren, 2020).

Tarihte oyunlastirma yaklagsimi kapsaminda tasarlanan birgok uygulama mevcuttur.
Gazetelerden kupon biriktirerek kazanilan hediyeler, hediye kahve uygulamasi (belirli
sayida alinan kahveye bir kahve hediye verilmesi), ¢ok harcama yapan mdusterilere
yonelik Uretilen 6zel kredi kartlari, ayin elemaninin secilmesi, Moskova’da yapilan metro
bileti icin 30 tane squat yapma uygulamasi, piano merdivenler, Gush dis firgalama oyunu
gibi birgok oyunlastirma drnekleri verilebilir. Bu uygulama drnekleriyle istenilen davraniglar
cezbedici bir duruma doénugturuliyor ve bireylerin kendi iradesiyle dahil oldugu, keyif
aldigi ve deneyimler sagladigi bir edlence haline geliyor. Ginimiz uygulamalarinda da
oyunlagstirmanin temel aldigi oOrnekler mevcuttur (Mese, 2016; Yilmaz, 2017;
Kunduracioglu, 2018; Yildirim, 2018). Ornekler tarandiginda egitim ve saglk alaninda
sayica ustunlikler oldugu (Karatas, 2014), son yillarda ticaret amacli uygulamalarin da

artis gosterdigi gérulmektedir.

2009 yilinda kullanilmaya baslanan Foursqaure, bir lokasyon degerlendirme

uygulamasi olarak tasarlanmistir. Kullanicilar bulunduklari mekanlari degerlendirerek
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diger kullanicilara tavsiyede bulunurlar ve puanlar, rozetler kazanirlar (Bozkurt ve Geng
Kumtepe, 2014; Mese, 2016; Yilmaz, 2017; Kunduracioglu, 2018; Yildirim, 2018).

2014 yilinda kullanicilara sunulan Swarm, Foursqaure’in amacini kaybetmesi firsat
bilinerek ayni firma tarafindan yaratilmis uygulamadir. insan odaklidir. Arkadaslarinizi
takip edebilir, mekanlar tavsiye edebilir, check-in yaparken ruh halinizi yansitan etiketler

paylasabilirsiniz (Yilmaz, 2017).

Nike + Running, 6zel olarak ayarlanarak ayakkabilarin icerisine yerlestirilen gipler
sayesinde bireyin yaptigi yuriyusl, kosuyu goérmesini saglayan ve paylasmasina izin
veren bir uygulamadir. Telefonlarla eslesme yapilarak uygulanmaktadir (Bozkurt ve Geng
Kumtepe, 2014; Gokkaya, 2014; Yiimaz, 2017; Kunduracioglu, 2018; Yildirim, 2018).

Duolingo, Luis von Anh tarafindan tasarlanmistir. Bu uygulama dinya dillerinin
ogretiminin yani sira seviyeyi 6lgmek konusunda da fayda saglamaktadir. Her seviyede
10-15 soru yer almakta, verilen her dogru cevap icin xp kazaniimaktadir. Bu sayede s6z

konusu dildeki seviye gorulmuas olunmaktadir (Yiimaz, 2017).

SuperBetter, uygulamada hazirda var olan veya bireyin tasarlayacagdi aksiyon
haritalari mevcuttur. Birey mantiksal, fiziksel, sosyal ve duygusal olarak ilerleme kaydeder

ve hedefine ulasmaya cabalar (Yildirim, 2017).

E-Bay, kisilerin sanal ortam araciligiyla algverigler yaptigi uygulamadir. Saticilar ve
alicilar iletisime gecebilir, birbirlerini degerlendirebilirler (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014;
Kunduracioglu, 2018; Yildirim, 2018).

BiTaksi, musteri memnuniyeti ve taksicilerin motivasyonu icin tasarlanmis
uygulamadir. Taksiciler degerlendirmelere gore istedikleri gruplara dahil olabilmektedirler
(Yidirim,2018).

Kahoot, coktan se¢meli sorularin oyunlagtirilarak 6grencilere sunulmasini saglayan
bir Web 2.0 uygulamasidir. Ogrenciler ekrana gelen sorunun cevabini igaretleyerek
devam eder ve bir puan kazanir. Ogrencilerin aldiklarini puana gére bir basar listesi
yayinlanir. Ayni zamanda 6grenciler uygulama igin doénut verebilmektedirler (Yildirim,
2018).

Mango Health, hastalarin dizenli ila¢ kullanimini ve kendini takip edebilmesini amag
edinen uygulamadir. Bu uygulamayla takvime uygun yapilan davraniglarla puan ve
rozetler kazaniimakta, dilenirse bunlar hediye ceki veya bagisa donulstirilebilmektedir
(Kunduracioglu, 2018).
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2.1.12. Oyunlastirmanin Temelleri

2.1.12.1. Motivasyon

Egitimde, mesleki kariyerde, kisisel hedeflerde kisacasi ¢caba harcanan her durumda
motivasyon kavrami karsimiza ¢ikmaktadir. Kiginin hedefe ulasabilmek igin azmini canh
tutmasi gerekmektedir. Herkes kendi belirledigi hedeflere ulasmak igin ¢aba harcar. Bu
sebeple motivasyon hayatin her alaninda bizimle olan bir kavramdir. Basarinin ve
basarisizhgin en énemli mimari olarak gorulmektedir. Motivasyon, belirlenmig herhangi
bir hedef dogrultusunda bireyin giidiilenmesidir. i¢sel, digsal ve sosyal olmak {izere (g tiir
motivasyon s6z konusudur (Erimit, 2016; Fidan, 2016; Mese, 2016; Yiimaz, 2017;
Berber, 2018; Kunduracioglu, 2018; Ozcan, 2019; Demir Oztiirk ve Eren, 2020).

icsel motivasyon, herhangi bir miidahaleye ihtiya¢ duyulmadan kisinin kendi
istegiyle sagladigi motivasyondur. Dolayisiyla gonulliluk esasi s6z konusudur. Not, takdir
gibi beklentileri olmadan sadece kendini mutlu etmek ve kendi i¢in basari hissini tatmak
amaciyla saglanan motivasyondur (Erimit, 2016; Fidan, 2016; Mese, 2016; Yilmaz, 2017;
Berber, 2018; Emre, 2018; Kunduracioglu, 2018; Ozcan, 2019; Serim, 2019).

Dissal motivasyonda gonullik gibi bir durum s6z konusu degildir, tamamen
karsihgindaki kazang veya kayip igin dretilen motivasyondur. Elde edilen basar
odullendirilir, basarisizlik cezalandirilir. Bir beklenti igerisinde birey gidulenir ve hedef igin
gaba harcar. Odil/beklenti ortadan kalktiginda veya ulasildiginda bireyin davranigi
sonlanir ve ayni davranis icin digssal motivasyona ihtiyag duyar (Eruamit, 2016; Fidan,
2016; Mese, 2016; Yilmaz, 2017; Berber, 2018; Emre, 2018; Kunduracioglu, 2018;
Ozcan, 2019; Serim, 2019).

Tamamen motivasyonsuz bir bireyin i¢sel motivasyona kadar kademeli bir digsal
motivasyonu yolu mevcuttur. Tamamen motivasyonsuzluktan ‘digsal dizenlemeye’ adim
atar. Digsal dlizenleme, bireyin s6z konusu davranisa oldukga ilgisiz oldugu ancak bir
direktif veya hayati bir ihtiyag sebebiyle davranisi gerceklestirmesidir. Ornek olarak ise
askerlerin emirleri yerine getirmeleri verilebilir. Digsal dizenlemeden sonra gelen digsal
motivasyon ‘ice yansitma’dir. ige yansitma, bireyin ihtiya¢ duydugu motivasyonu kendi
kendine elde etmesidir. Ornegin, bireyin sevmedigi meslegini sadece toplumsal statiiden
duyacag! saygl sebebiyle sirdiirmesidir. ice yansitmadan sonra ise kimlige katma digsal
motivasyonu gelmektedir. KimliJe katmada kisi digsal motivasyonu benimser. Bireyin
sporu sevmemesine kargin olumlu etkilerini kendi hayat felsefesine uygun bulmasi

sebebiyle spor yapmasi bu digsal motivasyona drnek gésterilebilir. icsel motivasyona en



34

yakin digsal motivasyon ise butinlesmedir. Butinlesmede bireyin amaci ile davranis
arasinda bir paralellik s6z konusudur. Erken saatte uyanmayi sevmeyen bir bireyin ertesi
gln igin ¢cok severek planladigi seyahat icin erken kalkmasi bUtlinlesmeye 6rnektir. Bu

evrelerin tamamlanmasi neticesinde igsel motivasyona erisilmektedir (Berber, 2018).

Sosyal motivasyon, bireyin ailelerini veya cevrelerini memnun edebilmek igin
goOsterdigi cabamin kaynagidir. Kisinin bireysel veya disaridan sunulan 6dillerden
kaynakli isteklilik halinden ziyade deger verilen insanlarin memnuniyeti Uzerine
odaklaniimigtir (Emre, 2018; Serim, 2019).

Motivasyonun saglanmasiyla birlikte derse katilimin, akademik basarinin ve derse
yonelik ilginin arttigi bilinmektedir. Ozellikle derse katilim ile motivasyon arasindaki bag
oldukga gucludir. Motivasyonun saglanmasi derse katilimin artisinda ¢ok etkili olmaktadir
(Fidan, 2016; Mese, 2016; Kunduracioglu, 2018; Demir Oztiirk ve Eren, 2020).

2.1.12.2. Akig Kurami (Flow Theory)

Psikoloji profesori Mihaly Czikszentmihalyi, oyunun temelinin ve surekliliginin
saglanmasinin ‘akis (flow) adini verdigi kuramla mimkin olabilecegini savunustur. Akis
kuraminin varligi ise igsel motivasyonun saglanmasiyla s6z konusu olabilmektedir.
Rekabet ve 6dil duzeyinin, kisisel beceri ve zorluk seviyesinin dengede olmasi akisi
saglamaktadir. Bu dengelerin saglanmasiyla motivasyon ve akabinde basari
kazandirmaktadir. Akigin  saglanmasi ile birlikte birey basari ve mutluluga
ulasabilmektedir. Dolayisiyla i¢sel motivasyon saglanmakta, oyunda sireklilik ve sonugta
mutluluk, basari elde edilmektedir. Hedefler, geribildirimler, gonulli katihm ve kurallarin
mevcudiyeti s6z konusu oyunlari basarili kilmaktadir. Akis kuramina goére birey kisisel
hedefler icin motivasyon saglayarak deneyim elde eder (Bayraktar, 2014; Erimit, 2016;
Mese, 2016; Kunduracioglu, 2018; $Senocak, 2019).

Czikszentmihalyi akigin olugabilmesi i¢in yedi maddeden s6z etmigtir. Bunlar ise; net
amagclarin konulmasi, aninda geri besleme yapilmasi, zorluk ve yetenek dengesinin
saglanmasi, ciddi konsantrasyon, kontrol edebilme duygusu, zaman akis hizinin degigiklik
gOstermesi ve sadece s6z konusu deneyimi elde etmenin dahi kendi basina degerli
olmasi olarak siralanabilmektedir (Bayraktar, 2014; Erimit, 2016; Senocak, 2019). Bu
maddelerin sayisi alti, yedi, sekiz veya dokuz olarak da bilinmektedir. Ek olarak verilen
maddelerden biri hayattan soyutlanmasiyla birlikte sikintilarindan uzaklagsmasi ve digeri
ise aktivite-farkindalik iligkisinin varhgidir (Bayraktar, 2014; Erimit, 2016; Mese, 2016;
Kunduracioglu, 2018; Ozay, 2019).
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2.1.12.3. Oz-Belirleme Kurami (Self Determination Theory)

Bireyin davraniglarini belirlemesinin acgiklamasi niteligindeki kuram, disardan
sunulan bir amag yerine bireyin kendi igindeki hedefi gergeklestirmesi icin motive olmasi
olarak tanimlanmaktadir. Bu durumu Deci ve Ryan, bireyin U¢ psikolojik ihtiyacinin
olmasinin sonucu olarak nitelendirmiglerdir. Bunlar ise yetkinlik, sosyallik ve 6zerklik
olarak belirtilmistir (Erimit, 2016; Mese, 2016; Tunga, 2016; Yilmaz, 2017; Kunduracioglu,
2018; Kirci ve Kahraman, 2019; Ozay, 2019).

Yetkinlik, bireyin gelisimine tanik olma ve oyunun sonucunu kontrol edebilme
isteginin tezahurudur. Ayni zamanda kisinin ¢evresini etkisi altina alma istegi ve basarisi
olarak goérulmektedir. Puanlar, tamamlanmis gorevler, takdir gibi bildirimler bu duyguyu
besleyen unsurlardir (Erimit, 2016; Mese, 2016; Yilmaz, 2017; Kunduracioglu, 2018).

Sosyallik, bireyin Kkisilerle iletisimde olma ve paylasimda bulunma ihtiyacidir.
Mesajlar, gruplar, sohbet boélumleri bu ihtiyacin kargilanmasina destek saglamaktadir
(Eramit, 2016; Mese, 2016; Yilmaz, 2017; Kunduracioglu, 2018).

Ozerklik, bireyin oyunu kendisi icin kiiclik noktalarda dahi olsa 6zel kilma istegidir.
Diger oyunculardan siyrilmak hedeflenmese de kendi benligini hissetme ihtiyacinin bir
karsiligidir. Kostimler, avatarlar, gérintl bu ihtiyaci hafifleten unsurlardir (Eriimit, 2016;
Mese, 2016; Yiimaz, 2017; Kunduracioglu, 2018).

2.1.12.4. Kanca Modeli

Nir Eyal ve Ryan Hoover, ginimizde ¢ok fazla uyarana maruz kalinmasi, g¢esitli
dogrultulara sapilmasi, dikkat dagilimi gibi nedenlerden 6tiri bireyin dikkatini tek bir yéne
toplamayi hedeflemislerdir. Bu hedef dogrultusunda ‘kanca modeli'ni ortaya koymuslardir.
Bu model ile birlikte bireyi bir hedefe yoénlendirirken ayni zamanda bireye davranis
kazandirmak ve bu davranisin sirekliligini saglamak amaclanmaktadir. isletmeler igin
tasarlanan bu modelde amag bireye 6dl beklentisiyle aliskanlik kazandirmaktir. Oncelikle
bireyin Griinden beklentisi ve Urline ne kosulda gelecegdi kararlastirilir. Bu dogrultuda kisiyi
hedefe yodnlendirecek tetikleyiciler sunulur. Ornek olarak ise indirim reklamlari veya
bildirimleri sunulabilir. Kisi eylemi gergeklestirir ve Urlnleri inceler. Daha sonra en disuk
odul beklentisi ortaya konulur. Buna o6rnek olarak ise belirli bir UGcretin Ustlindeki
aligveriglerde minimal indirimlerin verilmesi gosterilebilir. Odiiliin bireyi ne seviyede tatmin
ettigi tartisilir ve son olarak tekrar dénus saglamak amaciyla surpriz éduller sunulur. Son
olarak ise birey yatirrma yonlendirilir. Buna 6rnek olarak ise indirim kuponlari, hediye

cekleri soylenebilir. Bu sayede bireye kanca etkisi yaratilarak istenilen davranis
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kazandirilir ve surekliligi saglanir (Yiimaz, 2017; Berber, 2018; Ozay, 2019; Senocak,
2019).

2.1.12.5. B. J. Fogg Davranig Modeli

Brian Jeffrey Fogg tarafindan 2009 yilinda tasarlanan davranis modeli, davraniggi
yaklasimi temel almaktadir ve istendik davranig, davranis degisikligi gerceklestiriimesi
hedeflenmektedir. Bireyin olumlu davranigi gelistirebilmesi icin motivasyon, yetenek ve
tetikleme elementlerinin ayni anda bulunmasi gerektigini savunmustur. Motivasyon,
bireyin davranigi gergeklestirmek istemesidir. Yetenek, s6z konusu davranigi
yapabilecegdini bilmesi ve hatta kolay olarak gérmesidir. Tetikleyici ise bireyi bu davranisa
yonlendiren unsurdur. Bu U¢ element es zamanl bir araya gelmelidirler. Oyunlastirma
tasarimi etkisiz durumdaysa eger s6z konusu U¢ element degerlendirilip gerekli
degisiklikler ve gelismeler tamamlanarak tasarim yeniden dizenlenmelidir (Bayraktar,
2014; Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014; Tunga, 2016; Berber, 2018; Kirci ve Kahraman,
2019).

Motivasyon ve yetenek genel olarak dogrusal olmasina kargin dusuk yetenek,
yuksek motivasyon veya tam tersi durumlarla da karsilasilabilmektedir. Her kosulda da
yetenek ve motivasyonun birlesmesinden sonra istenilen davranis gerceklesmiyorsa bir
tetikleyiciye/uyariciya ihtiyag duyulmaktadir. lyi bir tetikleyici mevcut olmadigi durumlarda
iki unsurun da ylksek olmasina ragmen davranis gergeklesmeyebilmektedir. Dolayisiyla
bir hedef davranis icin ciddi bir amac¢ gerekmektedir (Berber, 2018). Tetikleyicilerin
kullanimi igin ise s6z konusu profile hakim olmak gerekmektedir. Ornegin; 6gretim
esnasinda yas grubu, sinif dizeyi, basari seviyesi tetikleyicilerin belirlenmesi igin
onemlidir. Burada dikkat cekilen nokta, bu baglamlarda bireyleri neyin tetikleyecegini
bilmek ve uygulamaktir. Bu anlamda oyun tabanh 6gretimle de bagdasmaktadir (Erimit,
2016; Tunga, 2016). Bu dogrultuda ug¢ farkl tetikleyici s6z konusudur ve ilki kivilcim
uyaricidir. Kivilcim uyarici, motivasyonun digsuk yeterliligin yiksek oldugu suregte
motivasyon ile birlikte gelen tetikleyicidir. Ornek olarak, uzun zaman aligverise ¢ikmamig
bireye indirim reklamlarinin gelmesi gosterilebilir. Kolaylagtirici tetikleyici, motivasyonun
yuksek, yeterliligin diguk oldugu surecte gelen uyaricidir. Tek tikla yapilan islemler, bu
tetikleyiciye érnek verilebilir. Sinyal uyarici ise motivasyon ve becerinin yeterli seviyede
oldugunda olumlu sonug veren tetikleyicidir. Hatirlatma 0Ozelligine sahip bir tetikleyicidir.

Ornek olarak ise trafik igiklari verilebilir (Berber, 2018).
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Fogg motivasyonu ¢ tezat dgelerin gruplandiriimasi olarak ele almistir. Aci-zevk,
umut-korku, reddedilme-toplumsal kabul olarak agiklanan bu dgeler, bireylerin s6z konusu
odaklara goére besledigi motivasyonlardir. Ayrica Fogg’a goére davranis olusumu
motivasyonun saglanmasi, aksiyonun gergeklesmesi ve geribildirim gonderimi seklinde

gerceklesmektedir (Ozay, 2019).

2.1.12.6. Vygotsky’nin Zihinsel Gelisim Kurami ve Sosyal Yapilandirmacilik

Vygotsky’'nin cocugun zihinsel gelisimine bakis agisi ve 6grenim kosullari
baglamindaki degerlendirmeleri, 06gretim sdreglerinin  verimliliginin ~ sorgulanmasi
anlaminda 6nem teskil etmektedir. Cocuktaki zihinsel gelisimin goérilmesinin bireysel bir
gelisimden ibaret olmadigina dikkat ceken Vygotsky, sosyal cevre ile yasanan etkilesimin
etkisinin ciddiyetine deginmistir. Oyle ki ilk bilgi edinim ve deneyim saglama siireclerinde
bluyuklerin davranislarinin veya dusuncelerinin dnemi yadsinamaz bir gergektir. Duydugu
fikirlerle ve gézlemledigi davraniglarla ¢ikarimlarda bulunan ve gelisimini sirdiren cocuk,
elbette akademik hayatinda da cevreyle gelisim gostermeye devam etmektedir.
Dolayisiyla gelisim dizeyinin o6lglilmesine ydnelik uygulanan basar testlerindeki
bireysellik, ¢cocugun sosyal 6grenme alanini devre digi biraktigindan tam bir élgiim
saglamasi mumkin degildir. Okullarda sunulan édrenimde de sinif i¢i etkilesim g6z ardi
edilemez bir 6neme sahiptir. Dolayisiyla sinif i¢i akran iletigsimini destekler nitelikte kuigukli
blyUklG grup ¢alismalari, akranlar arasi 6gretim ¢alismalari zihinsel gelisimin ve akademik
basarinin ilerlemesinde ciddi bir etkendir, sosyal yapilandirmaciligi destekler niteliktedir
(Bozoglu, 2013).

2.1.12.7. Piaget’in Biligsel Geligim Kurami

Biligsel yaklasimda parcalar arasi etkilegsimlerin Onemine deginiimekte ve
o6grenmenin zihinsel gelisen bir sire¢ oldugu kabul gdérmektedir. Biligsel gelisimin
olabilmesi igin belirli bir biyolojik olgunluga erisilmis olunmasi ve sosyal etkilesim

sayesinde deneyimler edinilmesi gerekmektedir (Bozoglu, 2013).

Piaget, bilissel gelisimin temelinde dengelerin, dengesizliklerin ve yeni kurulacak
dengelerin olugunu savunmustur. Biligsel gelisimde sureklilik saglanabilmesi igin ise her
daim yeni durumlara uyum saglanmasi gerektigine deginmistir. Birey halihazirda var olan
bilgisiyle bir denge halindedir. Yeni bir bilgiyle kargilastiginda denge bozulur. Daha sonra
daha Ust seviyede yeni bir denge olusturulur ve bu sekilde yenilenmeler gerceklesir.

Bunun saglanabilmesinde ise 6zimseme ve uyma kavramlari devreye girmektedir.
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Oziimseme, bilinmeyen ve yeni bir durumla karsi karsiya kalindiginda var olan bilgilerle ile
yeni bilgiyi uyumlu héle getirmek, harmanlamaktir. Diger bir deyisle, var olan bir sistemin
icine yeni bilgiyi uyumlu bir sekilde yerlestirmektir. Uyma ise, yeni sgemalarin
olusturulmasiyla veya var olanin revize edilip gelistirimesiyle yeni duruma uyum
saglayabilmektir. Bu sayede yeni durum ile bireyin kendisinde var olan bilgi ve tecriibeler

arasinda denge kurulabilmektedir (Bozoglu, 2013).

Piaget, bilissel gelisimi evrelerle agiklasa da her kultlir ve her ¢ocuk igin gegerli
olmayabilmektedir. Yapilan arastirmalar 1siginda evrelerin kimi zaman daha erken veya
daha gec¢ yasandigi gorulmektedir. Piagetinin yaklagiminda sosyokdltirel farklarin goz
ardi edilmesi Vygotsky'nin gelisim kuramina ve sosyal yapilandirmacilik yaklasimina olan

ilgiyi arttirmistir (Bozoglu, 2013).

2.1.12.8. Sosyal Ogrenme Kurami (Social Learning Theory)

Albert Bandura tarafindan gelistirilen kuramda birey, baskalarinin davraniglarini
gbzlemler ve gozlemleri sonucu elde ettigi kanilara gore kendi davranislarini dizenler,
gelistirir. Burada dikkat edilmesi gereken husus bireyin s6z konusu davranisin sonucunu
gorerek kendinde ayni davranigi gelistirmesidir. Dolayisiyla bir 6gretim maksadiyla
davranis gelistiriimek isteniyorsa oOncelikli olarak davranisa yonelik bir modelleme
gerekmektedir. Cunkd birey kisiyi gdzlemler ve taklit eder. Bu sayede birey model
uzerinden gozlemlerini tamamlayarak davranis gelisir (Erimit, 2016; Mese, 2016; Atabay,
2019; Soylu, 2019).

2.1.12.9. Biligsel Ciraklik (Cognitive Apprenticeship)

Adindan da anlasilacagi uzere gercek hayatla kurulan iligkinin gugcli olmasina dikkat
edilmektedir. Bahsi gegen ciraklik kavrami gergek hayatta fiziksel etkinliklerin bir
batinuyken biligsel ciraklik farklihk goéstermektedir. Biligsel ciraklikta; bilissel beceriler,
araglar ve surecler s6z konusudur. Burada gergekci deneyimler sunulur, dolayisiyla bir
plan hazirhgr yapmaktan ziyade hayattan problemlerle O6gretiler saglanmaya
calisilmaktadir. Burada ogrenen konumundaki birey oOgrenci pozisyonunda oldugunu

dusunmek yerine bir usta gibi yolunu sekillendirir (Mese, 2016; Soylu, 2019).

Sanal ortamlarda kullanilan biligsel giraklik yonteminde de gergeklik ilkesi Gzerinde
durulur. Simulasyonlar bu baglamda hazirlanir ve degerlendirilir. Ayni zamanda sosyal

etkilesim, isbirligi, dayanisma gibi kavramlari yasatmak ve aninda dénit almak adina
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forum, mesajlasma platformlari kurulur. Modelleme, kocgluk, yol gostericiler vb. bilissel
ciraklik stratejileri de uygulanabilmektedir. Burada geribildirim ve rehberlik 6nemli
unsurlardir (Mese, 2016; Atabay, 2019).

2.1.12.10. ARCS Motivasyon Kurami

Kuram &gretim materyallerinin 6grenenleri daha fazla motive etmesi i¢in ortaya
atilmis bir motivasyon kuramidir. Ogrenme ortamindaki motivasyona engel teskil eden
plrtzlerin tespiti ve giderilmesi icin de énem teskil eden bir kuramdir. Dért boyuttan
olugsan kuram; dikkat (Attention), uygunluk (Relevance), given (Confidence) ve tatmin
(Satisfaction) boyutlarinin bas harflerinin birlesiminden adini almistir (Mese, 2016; Demir
Ozturk ve Eren, 2020).

Dikkat boyutu, 6gretim materyaline ilginin yonlendiriimesidir. Burada ilgi gekicilik,
heyecan, uyariimislik, sikilganlik gibi kavramlar s6z konusu olabilmektedir (Mese, 2016;
Demir Oztiirk ve Eren, 2020).

Uygunluk boyutu, s6z konusu igerigin bireyin gereksinimlerine ve hedeflerine uygun
olma durumudur. Burada asil olan verilen gdrevlerin kisinin ge¢gmis yasantilarinda edindigi
deneyimleriyle ilintili, hedefleriyle paralel, 6grenme tarzina uygun sekilde hazirlanmasidir.
Ogretimde uygunlugun saglanabilmesi igin hedefin bireyin agik olarak gdsteriimesi, hedef
icin motivasyon saglayacak ydntemlerin kullaniimasi, ge¢gmis yasantilarindan elde ettigi
bilgilerle yeni bilgiler arasinda képri olusturulmasi ve yeni bilgilerin kullaniimasi yeterli
olacaktir (Mese, 2016; Demir Oztlirk ve Eren, 2020).

Given boyutu, 6drenenin basari saglayabilecegine olan inanciyla ilintilidir. Bireye
basarili olmak icin gerekli unsurlar (ihtiyaglar, zaman vb.) sunuldugunda kisinin daha net
motivasyon saglayarak hedefe yoneldigi bilinmektedir. Goérev sonunda basari
saglandiginda ise bireyin 6zglveninde ciddi artis gézlemlenir (Mese, 2016; Demir Oztiirk
ve Eren, 2020).

Tatmin boyutu, 6grenme surecinin surdurulebilmesi igin elzem bir boyuttur. Edinilen
bilgilerin, kat edilen yolun degerli oldugunun dastnilmesi bireyi 06grenmeye
gudilemektedir. Elde ettigi deneyimlerin bireyde yarattigi olumlu tutum, motivasyon
saglanabilmesi adina énemlidir. Bu tatminin saglanabilmesi igin bireyin basarili olmasina
ve deneyim saglamasina musaade edilmeli, destek verilmelidir (Mese, 2016; Demir
Ozturk ve Eren, 2020).
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2.1.12.11. Olaysal/Anisal Bellek (Episodic Memory)

Tarih ve bireyin yagaminda sahitlik ettigi veya yagadidi olaylarin ne, ne zaman, nasil
sorulari baglaminda insan zihninde depolanmasidir. Anisal bellek sayesinde birey ihtiya¢
halinde uzun sureli bellekten gerekli bilgiye ulasabilmektedir. Ancak Kkisinin bunu
yapabilmesi i¢in dogru baglantilar ve kalicilik ile depolanmis bilgiler gerekmektedir. Bilgiler
arasindaki baglanti zayifigi veya kopuklugu olay zincirini dagitir ve istenilen sonuglar elde
edilemez. Bu anlamda oyun kullanimi, dogru hazirlanmis bir oyunla 6grenme ortami bu
durumu guglendirecektir. Birey sonrasinda karsisina ¢ikacak benzer bir olayda uzun sureli

bellekte depolanmis bilgilerinden faydalanabilecektir (Mese, 2016).

2.1.13. Oyunlastirma Kategorileri

Oyunlastirma yaklasimi; Werbach ve Hunter tarafindan igsel motivasyon, digsal
motivasyon ve davranis degistirici motivasyon olmak lUzere U¢ ana bagslikta kategorize
edilmistir (Kunduracioglu, 2018).

icsel oyunlastirma, isletmelerin blinyesinde varlik gésteren oyunlastirmadir.
Calisanlar arasi iletisimin gelistiriimesi, verimliligin arttiriimasi, yeniliklerin denenmesi
hedeflenmektedir. Bu kategoride her galisan bir grup Gyesidir ancak grup Uyelerinin ayni
Ozelliklere sahip olmasi veya ayni paydada bulusmasi gerekmemektedir. Sirkette i¢sel
motivasyonunun uygulanabilir olabilmesi igin oyunlastirma surecinde c¢alisanlara
saglanacak avantajlarin sirket tarafindan sunulmasi gerekmektedir. Yani maddi veya statl
olarak sunulacak bir édulin olmasi oyunlastirmayi cazip kilmaktadir. Bunun eksikligi
durumunda oyunlastirma uygulamasinin her zaman istenilen sonuglari vermesi

beklenemez. Aksine olumsuz neticeler elde edilebilir (Kunduracioglu, 2018).

Digsal oyunlastirma, sirket ile musteri iligkilerini baz alan oyunlastirmadir. Burada
asil olan yapilan oyunlastirma uygulamalari ile yeni musteriler kazanmak, mevcut
musterilerin ziyaret sikligini ve alim gucuni arttirmaktir. Bunlarin yaninda musteri
memnuniyetini saglayarak sureklilik ortaya koymak hedeflenmektedir. Kurumu masterinin
nazarinda cazip kilma c¢alismalarinin tiumd digsal oyunlastirma kategorisine dahil
olmaktadir (Kunduracioglu, 2018).

Davranis degistirici oyunlastirma, genel olarak c¢ikar gézetmeksizin uygulamaya
konulan oyunlastirmadir. Bireyi veya toplumu olumlu durumlara yonlendirmek maksadiyla
kullaniimaktadir. Birey ve toplumun huzuru, refahi, basarisi gibi etmenler igin
cabalanmaktadir. Egitimde, saglikta vyapilan oyunlastirma uygulamalari  6rnek

gosterilebilir. Saglikli yagsam icin yapilan veya Kkaliteli ve verimli bir egitim slreci igin
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yapilan oyunlastirma uygulamalari davranis degistirici oyunlastirma kategorisine 6rnek
teskil etmektedir (Yildirim, 2016; Kunduracioglu, 2018).

2.1.14. Oyunlastirma Uygulamalarinda Kullanilan Oyun Metrikleri

Kunduracioglu (2018), oyunlastirma uygulamalarinin gunlik hayatin sikiciligindan,
is hayatinin stresinden, okul hayatinin yoruculugundan siyrilarak bireyleri motive ve mutlu
etme yonu mevcuttur. Bu o6zelligin yasamin her alaninda kullanilabilmesi igin oyun

metriklerinin kullaniimasi gerektigini ileri sirmektedir. Bu oyun metrikleri gsunlardir:

“Problem metrigi, bireylerin uygulama icerisinde kendine netlestiriimis, acik hedefler
secebilmeleri olarak tanimlanmaktadir. Tim oyunculari ortak paydada bulusturan bir

problemden bahsedilmektedir.

Oykii metriginin oyunda/uygulamada var olmasi, bireyin devamlili§i agisindan
belirleyici olabilmektedir. Sirukleyici, merak uyandirici ve ilgi ¢ekici oykuler bireylerin

oyuna baghhgni, ilgisini arttirmaktadir.
Kurallar, sunulan hedeflere ulagsma yolunda karsilasilacak her turlt engel, sinir.

Rekabet, bireylerin belirlenen hedeflere ulasabilmek i¢in zaman kullanimi, basari
dizeyi gibi etkenler oyuncular arasinda bir yarisma mekanizmasi olusturmaktadir. Bu

rekabet hissi oyuncuyu dinamik ve canli olmasini saglamaktadir.

Paylagsim, isbirligi veya esya paylasimi kapsaminda gerceklesen faaliyettir. ihtiyag

duyulan etmenlerin kullaniimasi baglaminda yardimlagmaya dayali bir sistem mevcuttur.

Geligsim, sirecin baslangicindan bulunulan seviyeye kadar gelinen son durumdur.
Bu gelisim seviye atlamalarla, puan birikimiyle, esya kazanci gibi unsurlarla

gerceklesebilmektedir.

Basari metrigi, bolim ve goérevlerin tamamlanmasi, yeni gérev veya bdlimlere

gecilmesidir.

Odiiller, uygulama veya oyun igerisinde kazanilan esya, puan, karakter, rozet gibi

unsurlardir.

2.1.15. Oyun Elementleri

Oyun igleyisi esnasinda destek saglayici, motive edici ve yol gdsterici olarak
nitelendirebilecegimiz oyun elementleri, oyun tasarimi, uygulayici ve hedefe goére

farkliliklar gosterebilmektedir (Kunduracioglu, 2018). Oyle ki Huang ve Soman (2013),
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oyun elementlerini bireysel ve sosyal olmak lzere iki baslik altinda toplarken Werbach ve
Hunter (2012) G¢ baslik altinda toplamiglardir (Kunduracioglu, 2018; Sezgin, Bozkurt,
Yilmaz ve Linden, 2018; Kirci ve Kahraman, 2019).

Huang ve Soman, puanlar, seviyeler, madalyalar, sanal kaynaklar, hikdye, zaman,
estetik elementlerini bireysel elementler kategorisinde degerlendirmis ve oyun seviyelerini
tamamlayabilmeleri icin oyunculara sunuldugunu dile getirmislerdir (Kunduracioglu, 2018).
Sosyal elementler kategorisinde ise lider tablosu, sanal kaynaklar, interaktif isbirligi,
hikdye elementlerini sunmus, bu elementlerin oyuncunun sistemle ve diger oyuncularla
iletisime gecmesi i¢in kullanildigini savunmuslardir. Ayni zamanda bu elementlerin
basarisizlik hissi yaratmasina sebebiyet verebilecedine, bu sebeple elementlerin dogru ve
yerinde kullaniimasi gerektigine dikkat cekmiglerdir (Akkemik, 2018; Kunduracioglu, 2018;
Ozgur, Cuhadar ve Akgiin, 2018; Sezgin, Bozkurt, Yiimaz ve Linden; 2018).

Werbach ve Hunter (2012), elementleri dinamikler, mekanikler ve bilesenler olmak
Uzere Ug¢ baslik altinda toplamislardir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014; Kunduracioglu,
2018). Werbach ve Hunter Piramidi olarak da adlandirilan bu gruplamanin st katmaninda
dinamikler yer almaktadir (Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Kirci ve Kahraman,
2019; Senocak, 2019).

Dinamikler

p — N

Bilesenler

Sekil.1. Oyun Elementleri Piramidi

Dinamikler, oyun ortamina direkt olarak yerlestiriimesi gi¢ olan elementlerdir ve
hiyerargide ilk sirada yer alir. Dinamikler gatisi altinda toplam bes elementten s6z etmek
gerekir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014; Erimit, 2016; Yilmaz, 2017; Akkemik, 2018;
Berber, 2018; Cuhadar ve Akgin, 2018; Kunduracioglu, 2018; Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve
Linden, 2018; Yildirim, 2018; Senocak, 2019; Tung, 2019):

e Kisitlamalar (Constraints), oyuncuya bir baslangi¢ ve bitis noktasi sunarak oyunun

sinirlarini gizen elementtir.



43

¢ Duygular (Emotions), merak basta olmak tzere hayal kirikhdi, mutluluk, basari hissi,
hazin, hirs gibi duygularin aktiflesmesiyle oyuncuyu oyuna baglh kilmayi basaran ve
onu hedeflerine gitmesi icin harekete geciren elementtir.

e Hikdye (Narrative), oyunun kendi icinde tutarli ve baglayici olmasini saglayan
elementtir. Bu element sayesinde gercege yakinlk artirilarak oyuncuda oyuna olan
bakis acisi ve baglhhk gelistirilir. Dolayisiyla yerinde ve dogru kullaniimasi
gerekmektedir.

e ilerleme (Progression) elementi ile oyuncu oyun igerisindeki ilerleyisine taniklik eder.
Bu sayede basari hissi ve azim devreye girerek oyuna olan baghhg: artirir.

eiliskiler (Relationships) elementi sayesinde oyun icerisinde  sosyallik
saglanabilmektedir. Takim arkadaslariyla kurulan bag sayesinde dostluk, empati,
dayanisma, yardimlasma, gibi duygular kamg¢ilanir ve oyuna olan bag baska bir

acidan gug bulur.

Mekanikler, dinamikler ile bilesenleri birbirine baglayan element grubu olarak
hiyerarsinin ikinci sirasinda bulunmaktadir. Oyunda yapilan faaliyetleri ve sonuglari igeren
mekanik elementleri toplam on tanedir (Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014; Erimit, 2016;
Yilmaz, 2017; Akkemik, 2018; Berber, 2018; Kunduracioglu, 2018; Ozgir, Cuhadar ve
Akgun, 2018; Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Yildinm, 2018; $enocak, 2019;
Tung, 2019):

e Meydan Okuma (Challenges), oyuncunun bir ama¢ dogrultusunda ilerlemesini
saglayan; gecilmesi gereken seviyeler veya goérevler olarak nitelendirilen elementtir.
Basari ve merak duygusunu kamgilamaktadir.

e Sans (Chance), Beklenmedik anlarda oyuncunun karsisina cikan veya olusan
durumlardir. Oyuncuda heyecan yaratir, oyuna olan ilgi ve motivasyonu artirir.

eYarigma (Competition), oyuncunun ister tek basina isterse grup arkadaslariyla
birlikte dahil oldugu durumlardir ve genel olarak tek bir kazananin belirlendigi
mucadeleler ortaya koyar.

e isbirligi (Cooperation), bir amag igin oyuncularin bir araya gelerek, dayanisma iginde
mucadele etmesidir.

eDO6nlt  (Feedback), oyuncu veya oyuncularin oyun igerisindeki faaliyetleri
neticesinde aldiklari neticelerdir.

e Kaynak Kazanimi (Resource Acquisition), oyunun ilerleyisinde ihtiya¢ duyulan veya
duyulabilecek kaynaklarin (6rn: ganimet) elde edilmesidir.

¢ Odiiller (Rewards), istenilen gdrevlerin yerine getirimesiyle veya oyun ici takdir
edilecek davraniglarin gerceklesmesiyle elde edilen kazanglardir.
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e Ticaret (Transactions): Oyun iginde oyuncularla veya sistemle yapilan aligverisi
icerir.

e Sira (Turns), oyuncularin takim arkadaslariyla ortak olarak hareket etmesidir. Gorev
esnasinda basarili olabilmek veya ilerleyebilmek igin bir diger oyuncuya bagh olma
halidir. Bu sira sistemi, zaman veya hamle sayisi gibi sinirlandirmalaria
belirlenmektedir.

e Kazanma Durumlari (Win States), oyuncunun veya takimlarin oyun sonundaki
durumlarini ortaya koymaktadir. Galibiyet, maglubiyet veya beraberlik olarak

sonuglanabilmektedir.

Bilesenler, hiyerarsinin en alt basamaginda yer almanin yaninda dinamik ve
mekanikleri baz alarak gelistiren daha kompleks elementlerdir. Bilesenleri olusturan on
bes element mevcuttur (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014; Erimit, 2016; Yiimaz, 2017;
Akkemik, 2018; Berber, 2018; Kunduracioglu, 2018; Ozgiir, Cuhadar ve Akgiin, 2018;
Sezgin, Bozkurt, Yiimaz ve Linden, 2018; Yildirim, 2018; Senocak, 2019; Tung, 2019):

e Kazanimlar (Achievements), oyun tasarim asamasinda hikaye kapsaminda
belirlenmis hedefleri kapsamaktadir.

¢ Avatarlar (Avatars), oyun igerisinde oyuncuyu temsil eden karakter olarak
nitelendirilir.

¢ Rozetler (Badges), gorevlerin tamamlanmasiyla belirlenmis hedeflerden elde edilen
kazanglardir.

e Zor Mucadele (Boss Fight), gorevlerin en zor halkasi olarak atfedilebilecek ve
genelde en son slreglerde oyuncunun/ oyuncularin karsisina ¢ikan micadeledir.

¢ Koleksiyonlar (Collections), oyunda kazanilan rozetlerin ve egyalarin biriktirilmesidir,
tamamlanmaya calisiimasidir.

¢ Micadele (Combat), genel olarak kisa sureli carpisma, yarisma ve muicadelelerdir.

eKapall igerik Agma (Content Unlocking), oyuncunun/oyuncularin belirlenmis
gorevleri tamamlanmasi neticesinde ulastigi seviye veya esyalarin kullanimina
sunulmasidir.

e Hediye Vermek (Gifting), oyuncunun baska bir oyuncuyla elindeki kaynagi
paylasmasi durumudur.

e Liderlik Siralamasi (Leaderboards), oyunlarin kendi igerisinde oyunculari bagari
sirasina koyma halidir. Bu sira kazanilan rozet, micadele, esya gibi unsurlarla
belirlenebilmektedir.

e Seviyeler (Levels), oyuncu veya oyuncularin oyun iginde tamamladigi bolumlerdir.
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e Puanlar (Points), oyunda tamamlanan gorevler neticesinde saglanan ilerlemenin
sayisal karsihgidir.

e Gorevler (Quests), oyuncuyu/oyunculari belirli bir hedef kapsaminda ilerlemesini
saglayan talimatlardir. Bu talimatlarla birlikte seviye ilerleyisi, rozet kazanimi gibi
kazanclar saglanmaktadir.

e Sosyal Grafikler (Social Graphs), oyun icindeki sosyalligi ortaya koyan grafiklerdir.
Oyuncular arasi iletisimi gosteren ve tesvik eden bir elementtir.

e Takimlar (Team), ortak bir amag i¢in isbirligi icinde ¢alisan ve goérevleri tamamlayan
gruplardir.

e Sanal Esyalar (Virtual Goods), oyundaki ilerleyis i¢in elzem goérulen degerli, anlaml
ve iglevsel egyalardir.

Yapilan ¢alismalarda ¢ogunlukla kullanilan elementlerin puan, lider tahtasi, basari,
rozet, seviye, hikaye, hedefler, geribildirim, &odul, ilerleme, meydan okuma oldugu
vurgulanmaktadir (Eriimit, 2016; Akkemik, 2018; Ozglir, Cuhadar ve Akgiin, 2018; Sezgin,
Bozkurt, Yiilmaz ve Linden, 2018).

2.1.16. Oyuncu Tipleri

Oyunlara olan baglihgin saglanabilmesinde en buyulk etkenlerden birisi de oyuncu
tipleridir. Oyuncu tipleri bize oyuncalarin oyunlardan beklentileri ve oyun oynama
sebepleri hakkinda yol gosterici olmaktadir. Bu sayede hedefe yonelik oyun tasarimi
gergeklestirilebilmekte ve oyunlara olan baghlik daha gugli ve kisa surede
kurulabilmektedir (Yildinm, 2016; Kunduracioglu, 2018; Sezgin, Bozkurt, Yimaz ve
Linden, 2018; Atabay, 2019). Dolayisiyla oyunlarin sagladidi basarilari oyuncu tipleri
nezdinde degerlendirmek dogru olacaktir (Ar, 2016).

Richard Bartle (1996) tarafindan rotaya konulan dort oyuncu tipi mevcuttur. Katiller,
sosyaller, basaricilar ve kasifler olarak adlandirilan oyuncu tipleri karakter teorisine gore
olusturulmustur (Bayraktar, 2014; Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014; Ar, 2016; Yildirim,
2016; Yimaz, 2017; Kunduracioglu, 2018; Sezgin, Bozkurt, Yimaz ve Linden, 2018;
Atabay, 2019; Senocak, 2019; Yilmaz, 2020):

o Katiller (Killers); oyuna ve oyunculara dikkat kesilen oyuncu tipi olmakla birlikte asil
hedefleri kaybettirmektir. Dolaysiyla ¢ok oyunculu oyunlari tercih eden ve
kaybettirmekten keyif alan bir tiptir. Kaybedeni kazanani olmayan oyunlar bu oyuncu

tiplerinin ilgi alanina girmez. Yarisma, savas gibi oyunlar dikkatlerini ceker.



46

e Sosyaller (Socializers); asil amaci sosyallesmek olan oyuncu tipidir. Oyuncular
arasindaki iletisimi 6nemser ve kazanmak, kaybetmek, puan toplamak, seviye
atlamak gibi unsurlar sadece toplumdaki stat icin gerekli ama kendisi i¢in dnemsiz
seylerdir. Dolayisiyla rekabet atmosferli oyunlardan ziyade ¢ok oyunculu, sohbet
ortami olan ve kolay oynan (okey) oyunlari tercih ederler.

e Basaricilar (Achievers); oyun ve basari odakli olan oyuncu tipleridir. Asil amag¢
seviye atlamak, rozet toplamak, deneyim kazanmaktir ve bu dogrultuda oyuna
devam eder. Ancak basari icin bir gruba veya rehberlige ihtiya¢g duyarsa
sosyallesmek mecburiyetinde kalir. Bir bilgiye veya kaynaga gereksinim duyarsa
kesif yolunu tercih eder. Bagari odakli ve gok rozetli oyunlar ilgi alanlarina girer.

o Kasifler (Explorers); oyuna ve sosyallige énem veren oyuncu tipidir. Puan toplamak,
rozet kazanmak gibi unsurlar sadece oyunda surekliligi saglayarak yeni kesifler
yapabilmek icin gereklidir. Oyunda var olan bir bilinmezligi kesfetmeye ve ¢ézmeye

calismak, seviye atlamak veya rozet kazanmaktan daha muhimdir.

Bartle’den modelinden yola g¢ikarak hazirlanan ve Uzerine iki oyuncu tipi daha
eklenerek tamamlanan Marczewski’nin modelinde ise altt oyuncu tipinden
bahsedilmektedir. Richard Bartle'’nin 6grencisi Andrzej Marczewski’ye gore igsel
motivasyonun saglanabilmesi icin ustalik, iligki, 6zerklik kavramlarinin yaninda bir de
‘amag’ olmalidir. Hayirseverler, basaranlar, 6zgur ruhlar, sosyallesenler, engelleyiciler ve
oyuncular olarak isimlendirilen oyuncu tipleri, bu dort nitelik Gzerine olusturmustur (Yilmaz,
2017; Berber, 2018; Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018; Senocak, 2019; Yiimaz,
2020):

e Hayirseverler (philanthropist), kendilerini biyudk bir batinin pargasi olarak gérmek
ve hissetmek isterler. Bu sebeple insanlara yardimci olma c¢abasi icine girerler.
Cesitli forumlarda yazilan cevaplar bu tip oyunculara &rnektir. Sorulan sorulari
cevaplandirarak iyilik yapma hali onlari mutlu eder.

e Basaranlar (achievers), s6z konusu engelleri asarak olabilecekleri en Ust seviyeye
gelmek igin ¢aba harcarlar. Baska kisilere kendini gésterme g¢abalari olmamasina
karsin basarilarinin bir tescili olarak statli kazanmaktan mutlu olurlar.

¢ Ozgiir ruhlar (free spirit) oyuncu tipi kendi icerisinde ikiye ayriimaktadir, kasifler ve
yaraticilar.

o Kasifler (explorer), s6z konusu uygulamayi, sistemi kesfetme c¢abasi
icindedirler. Dolayisiyla herhangi bir engellemeden hoslanmazlar ve sistemin
bir¢cok eksigini, yanhgini bulabilirler.
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o Yaraticilarda (creators) ise durum daha farklidir. Onlar yeni seyler yaratmak,
kendilerini ifade etmek isterler.

o Sosyallesenler (socializers), diger oyuncularla etkilesim halinde olmak igin oyuna
dahil olurlar. Dolayisiyla sistemin iletisim ve sosyallesme kisimlariyla alakadar
olurlar.

e Engelleyiciler (distruptors), sistemi kime ne gibi zarari veya yarari olacagini
distinmeksizin tahrip etmeye calisirlar. Engelleyiciler oyuncu tipi kendi iginde dort
alt karaktere ayrilr.

o Geligtiriciler, sistemi iyilestirme cabasi iginde olanlardir. Cok fazla fayda
saglayacaklari gibi incinirlerse yikici da olabilirler.

o Yikicilar, sistemden hoglanmadiklari icin ki bu konuda giciklara benzerlik
gosterirler veya sadece keyif almak icin baska oyunculara rahatsizlik verirler.
Buna karsin yine gelistirici karaktere evrilebilirler.

o Giciklar, Bartle’'nin  oyuncu tiplerinden olan Kkatillerle  benzerlik
gOstermektedirler. Baskalarini negatif etkilemek igin ¢aba harcarlar. Bu tip
oyuncular oyunlastirma sisteminde yerleri yoktur.

o Etkileyenler, sistemi istedikleri dogrultuda gelistirebilmek icin istenmeyen
davraniglar icine girebilirler. Gicik oyuncu karakterine kaymalari muhtemeldir.
isyankar tavirlari mevcuttur.

e Oyuncular (players), odul endeksli hareket eden oyuncu tipidir. Sistemden
olabildigince fazla kazang¢ elde etmek igin cabalarlar. Bu oyuncu tipi iginde
menfaatgi, tlketici, sosyal agci, sdmdirtci olmak tzere dort farkl model mevcuttur.

o Menfaatciler (Self Seeker), her ne kadar hayirseverlerle benzerlik gosterseler
de aralarinda bir fark vardir. Menfaatgiler, adindan da anlagilacagi Uzere
yaptigi iyiligin karsiligini almak isterler ve beklenti igine girerler.

o Tuketiciler (Consumer), basaranlarla 6zellik olarak benzemektedirler. Ortada
bir basari kazanilacaksa eger yeni beceriler de elde edebilirler.

o Sosyal agcilar (Networker), sosyallesenlerle benzerlik gosterirler. Farklar ise
fayda saglayacagini distindukleri insanlarla iletisim kurmalaridir.

o Somduruculer (Exploiter), 6zgur ruhlar gibi oyun icinde var olurlar. Oyunda bir
aclk kegfettiklerinde bildirerek duzeltiimesini sadlamak yerine bundan
olabildigince fayda saglamaya cabalarlar.

Hayirseverler, basaranlar, 6zglr ruhlar, sosyallesenler igsel motivasyon ile oyuna
baglar ve surdurlr. Engelleyiciler ve oyuncularda ise motivasyon digsal olarak saglanir
(Berber, 2018).
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Lazzaro ise Barthes’in oyuncu tiplerine benzerlik gdsteren dért oyuncu tipi ortaya
koymusgtur. Lazzaro oyuncu tiplerini XEODesign firmasinin yaptigi bir arastirmada
oyuncularin oyun esnasinda farkina varmadan hissettikleri duygularindan dolay! ortaya
cikan ylz ifadelerini, vicut dillerini ve s6zel ifadelerini inceleyerek kategorize etmesinden

yola ¢ikarak olusturmustur (Bayraktar, 2014):

e Zor eglence (hard fun): Oyuncular oyuna karsi kazanmak ve oyundaki basarilarini
go6rerek mutlu olmak igin oynarlar.

e Kolay eglence (easy fun): Oyuncular kegfetmeyi, macerayi, hikayeleri ve hatta oyun
icindeki karakterleri sevdikleri icin oynarlar. Hirs veya basari i¢cin savagsmak gibi bir
tutkular yoktur.

e Degismis Biling (altered states): Oyuncular ginlik hayatin kargasasindan,
sorunlarindan uzaklasmak ve kendini daha iyi hissetmek icin oyun oynar. Bir nevi
desarj olma yontemidir, denilebilir.

e Sosyallik faktorl (people factor): Oyuncular genel olarak grup ile oynanan
oyunlardan hoslanirlar. Hedefleri sosyallesmek, iletisim kurmaktir. Oyle ki sohbet

edecek oyuncu mevcutsa oynamayip seyirci olarak da kalabilirler.

Nacke, Bateman ve Mandryk (2014), oyuncularin memnuniyet dizeylerinden ve
oyuna yonelik duygularindan yapilan arastrmadan yola c¢ikarak Brainhex oyuncu

memnuniyet modelini ortaya koymuslardir (Senocak ve Bozkurt, 2020):

¢ Arayici (seeker), oyun dinyasina merak duyan ve merak duygusundan hosglanan
oyuncu sinifidir.

e Hayatta kalan (Survivor), korku filmleri ve korku temelli tasarlanan oyunlara ilgi
duyan oyuncu sinifidir. Kurgusal faaliyetlerde yasanilan asiri korkunun verdigi
adrenalin ve kontrolli yasanilan panik hali bu tlr oyunculari cezbeder. Oyun
esnasinda gercek hayattan ciddi bir kopus yasamalari sebebiyle de kendilerini iyi
hissederler.

e Atilgan (daredevil) oyunda heyecandan, kosusturmacadan, riskten keyif alirlar.
Hayatta kalandan farki ise heyecani pozitif yonlu bir tecriibe olarak gérmeleridir.

e Deha (mastermind), oyuncu gizemi, bulmacayi veya problemi ¢ézmekten, kararlar
vermekten keyif alir.

e Fatih (conqurer), imkansiz dahi olsa kazanmak igin rakipleriyle savasmaktan,
glgliklerle bogusmaktan, o&fkelerini oyuna yansitarak coskulu oynamaktan ve
kazanana kadar micadele ortaya koymaktan hoslanir.

e Sosyal (socialiser), guven temelli iligkiler kurmaktan, diger oyuncularla iletisimde
bulunmaktan ve yardimlasmadan keyif alirlar.
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e Basaran (achiever), hedefine odaklanarak basarmak icin c¢abalar ve uzun sireli

basarilar elde ettiginde ancak motive olabilir.

2.1.17. Oyunlastirma Tasarim Modelleri

2.1.17.1. D6 Oyunlastirma Modeli

Profesor Kevin Werbach tarafindan ortaya konmustur. D6 isminin sebebi ise

maddelerin ingilizce karsiliklarinin d harfiyle baslamasindan kaynaklanmaktadir (Tunga,
2016; Berber, 2018; Atabay, 2019; Soylu, 2019; Senocak ve Bozkurt, 2020). 6 madde su

sekilde siralanmaktadir:

1) is hedeflerini tanimla (Define business objectives): Tasarimin hedeflerinin
belirlendigi basamaktir. Gergekgi, net, spesifik, stre siniri olan ve dl¢llebilir hedefler
konulmakla birlikte sonuca ulasip ulasilamayacagr da 0Ongoérulur, buna ydnelik
tasarimlar hazirlanir. Hedefsiz yapilan bir tasarrm ve uygulama, basar
getirmemekle birlikte problemlere sebep olabilmektedir. Ornegin; alicilarin daha sik
alisveris yapmasi denilebilir.

2) Hedef davranislar tarif et (Delinate target behaviour). S6z konusu is hedeflerinin
tanimlanmasindan sonra hedef kitleden beklenen davranislarinda tanimlanmasi
muahimdir. Bireylerin uygulamayla ulagiimasi beklenen davraniglari agikga gormesi
ve bu davraniglara yonelik ugraglari nem teskil etmektedir. Boylelikle uygulamanin
bagarisi ve amaci gergeklesmis olacaktir. Ornegin; guinliik atmasi gereken adimi
atmasi, egzersizleri tamamlamasi, daha g¢ok fotograf paylasmasi, ¢épleri zamaninda
atmasi gibi gogaltilabilir.

3) Oyunculan tanimla (Describe your players). Oyuncu olarak nitelendirilenler sanal
karakterler degildir. Gergek insanlarin oldugu bir uygulamada oyuncu tanimlarinin
yapiimasi tasarimin  yonu ve kapsami igin elzemdir. Oyuncu tipleri
siniflandirmalarinin  yapilmasi da bu sebeptendir. Bireyler ortak zevklerine,
sosyoekonomik sartlarina, egitim duzeylerine, kilturlerine, cografik 6zelliklerine gére
gruplanmaktadirlar. Yapilan tasarimlarin ortak paydalarda bulusan gruplarin
Ozellikleri dikkate alinarak yapilmasi gerekmektedir. Bu durum oyuncularin
motivasyonu igin gerekli bir unsurdur.

4) Aktivite déngdileri kur (Devise activity loops): Bireye sistemdeki davraniglarin veya
hareketlerin tekrarlanarak surduriimesinin ifadesidir. Burada iki tip dongu sistemi

vardir. Bunlardan ilki katihm, ikincisi ilerleme déngusuddr.
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Katilm dbéngdisu, sistemin bireye motivasyon saglayan bir tetikleyici sunmasi
ve bireyin bu sayede uygulamaya dahil olmasi ile ilgili bir déngudir. Bireyin
davranigi gerceklestirmesiyle kazandigi basari sonucunda elde ettidi ilerleme bireye
sunulan bir geri donuttir. Bu sayede birey uygulamadan tatmin olur ve bagllik
gosterir. Daha sonra farkh tetikleyiciler ile oyuna devam eder. “Tetikleyici — aksiyon
— geri bildirim” déngusuddar.

llerleme déngiisii, bireyin alt dizeyler baslayarak (st diizeylere ¢ikma
arzusunun tezahdrudur. Bireye hedefler sunulur ve birey her seviyedeki dozunda
verilen zorluklarl asarak ilerleme kaydeder. Bu durum oyunda surekliligi ve baghhgi
saglar. Burada 6nem teskil eden oyunun ilerleyen safhalarinda veya sonunda var
olan zorlugu, engeli bireye zamanindan énce gosteriimemesidir. Bunun gdsterilmesi
halinde bireyde olusacak inangsizlik veya isteksizlik bireyin oyunu terk etmesine
hatta hi¢ oyuna hi¢ dahil olmamasina sebebiyet verebilmektedir.

5) Eglenceyi unutma (Don't forget the fun). EgJlence, bireyleri gliinlik hayatlarinda
yapmak mecburiyetinde olduklari faaliyetlerden siyrilarak keyif aldiklari durumlara
yoneliminin bir neticesidir. Ancak eglencenin bir kalip icerisine oturtulmasi oldukga
glgtir. Clunkd kimisi icin ¢ok eglenceli olan bir faaliyet kimisi icin sikici
olabilmektedir. Nicole Lazzaro bu durumdan yola c¢ikarak dort farkli eglence
kategorisinden bahsetmistir. Zor eglence (hard fun); zor goérevlerin asiimasiyla,
stratejilerin kullaniimasiyla kisinin kendini motive etmesidir. Kolay eglence (easy
fun); bireyleri zorlamayan ve daha ¢ok karakter kesfi, hikdye streci gibi durumlara
olan merak unsuruyla ilerleten, kafa dagitmak maksadiyla dahil olunan oyunlardir.
Ciddi eglence (serious fun); bir nevi psikolojik terapi gibi gérilen, kisinin kendi i¢sel
buhranlarindan veya c¢evresel sikintilarindan uzaklagsmak igin dahil oldugu
oyunlardir. Insan faktérlii eglence (people fun); ¢ok oyunculu olan oyun
platformlarini kapsayan eglence anlayisidir. Arkadas veya taninmayan Kigilerle
kurulan iletisim aginin verdigi bir eglenme hissinin karsiligidir.

6) Dogru araclari kullan (Deploy the appropriate tools): Tum bu evrelerin hangi
materyal kullanimiyla bitunlegseceginin verildigi karar asamasidir. Dogru materyal
kullanimi dogru bir oyunlastirma tasarimina gotururken yanhg bir materyal segimi
oyunun tum zincirlerini kopartabilme yetisine sahiptir. Kart oyunu, kutu oyunu, video
oyunu gibi tercihlerin yapildigi ve buna yodnelik materyal hazirlandigi son

basamaktir.

Oyunlastirma tasariminin iyi yapilmasi ve surecinin dogru yonetilmesi ancak oyun
unsurlarina, temellerine hakim olunmasi ile mimkuin olabilmektedir. Oyun ve oyunlastirma

hakkindaki bilgisizlikler, bogluklar dogru ve verimli oyunlastirmayi gii¢ kilmaktadir (Fidan,
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2016). Oyunlastirma, bireyin digsal olarak saglayabildigi motivasyonu icsellestirerek
surdurdlebilir kilmasidir. Bu amagla seviye atlama, rozet, puan, liderlik tablosu gibi oyun
unsurlar egitim-0gretim hayatinda iyilestirme odakli kullaniimaktadir (Gokkaya, 2014,
Senocak ve Bozkurt, 2020).

Oyunlastirma tasariminda s6z konusu amaca hizmetin layikiyla gerceklesebilmesi
bireylerin tatmin dizeyleriyle dogru orantihdir. Dolayisiyla bireylerin oyunlagtirma
uygulamasini kullanmalari icin 6zel bir amaca, kendilerini 6zel hissetmeleri maksadiyla
uygulama igindeki kontrol giclne ihtiyaglari bulunmaktadir. Ayni zamanda tasarlanan
oyunlastirma uygulamasinin bireylerin uzmanlik alanlari kapsayan nitelikte olmasi da ayri
bir gereklilik olarak karsimiza ¢cikmaktadir (Gokkaya, 2014; Senocak ve Bozkurt, 2020).

2.1.17.2. Octalysis

Yu-Kai Chou oyunlastirma tasariminda zithklarin var oldugundan bahsetmis,
insanda ortaya cikardigi duygulardan yola c¢ikarak sekizgen bir tasarim modeli
hazirlamigtir. Ona goére sekizgenin Ust kismi oyunlastirmanin pozitif tarafidir ve beyaz
sapka diye adlandirmistir. Alt kismi ise oyunlastirmanin negatif kismidir ve siyah sapka
diye adlandirmistir. Her kose bir anlama karsilik gelmektedir. Bazi arastirmacilar kdselere
cekirdek siirticii adi verirken bazilari da esas kuvvet olarak adlandirmistir (Berber, 2018;
Serim, 2019; Senocak, 2019; Senocak ve Bozkurt, 2020):

Puanlar
Rozetler
Tanamilanmus Hareket Odaleri

Gaylak Sanss
Seckinclik | Bedava Yemek
Kader Cocugu
Igbariskis varatma

Insaniik Kahramana
Yuksek Anlam

Gergek zamanh kontrol
Zincizleme k lar

Anlam yiakleme

Sanal faydalar
Scracth’ den inga etme
Koleksive

Arskadaj edinme
S 1 e, hediveleme

Kazaruimag yemek
Ogrenure dbnemec
Koruma

Octalysis

1ge aliuma
Coruntuleme

Atama danamikleri

3t durem slotu

! Apagik mauc
whe | Kirman harf Yuvarlanou:
Gecikmis geri bisdsrim Gorsel mezar Haylazl:k
Gartlaklama Yok olma farsats na ayarn
Hendekler

Aru sduller
Keharnet etkasi

Sekil.2. Octalysis Oyunlastirma Modeli (Berber, 2018)
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Esas Kuvvet 1 - Anlam; bireyin s6z konusu uygulama icin secilmis olduguna veya
kendisinin yapabileceginin Ustinde 6nemli bir durumu gergeklestirdigine olan inancina
karsilik gelmektedir.

Esas Kuvvet 2 - Bagarma; rozet, puan, liderlik tablosu gibi 6gelerin yani sira

mucadelelerin de en fazla kullanildigi kuvvettir. Basarinin 6n planda oldugu kuvvettir.

Esas Kuvvet 3 - Yaraticilik; bireylerin yaraticiliklarini sergiledikleri kuvvettir ancak
sadece yaraticiliklarini gostermek yeterli degildir. Bireyler ayni zamanda takdir gérmek,
hizli geribildirim almak isterler. Bu sayede motive olurlar. Birey yeteri kadar yaratici

oldugunu hissetmezse daha basarili olmak i¢in yeni yollar deneyecektir.

Esas Kuvvet 4 - Sahiplenme; bireyin bir seylere sahip olma isteginin neticesidir. En
glzel seylere ve daha fazlasina sahip olma, sahip oldugunu iyilestirme istegidir. Sahip

olma duygusu bireye motivasyon saglar. Bu sayede uygulamaya baghlik artar.

Esas Kuvvet 5 - Sosyal Etki; bireyin yalniz olmasi halinde gercgeklestirmeyecegi
seyleri toplu haldeyken ilgi gekici gormesine karsilik gelmektedir. Arkadaslik, sosyal statu,
rekabet gibi 6gelerin varlik gosterdigi kuvvettir. Kurulan bu iletisim sayesinde uygulamaya

yonelik badlilik gergeklesmektedir.

Esas Kuvvet 6 - Kitlik; bireyin sahip olmadi§i seyi ¢ok isteme halinin karsiligidir. Bu
yogun istek statli, pahali veya deger gdéren esya, unvan gibi seylere yénelik olmaktadir.

Son iki gun, iki aran gibi kisittamalarla bireyin dikkatini gekmektedir.

Esas Kuvvet 7 - Ongoérilmezlik; birey tahmin edemedigi durumlara daha fazla ilgi
goOstermekte bilinmezlik dikkat ¢ektirmektedir. Bilinen durumlara merak duygusu yesermez

ancak bilinmeyende merak duygusu olusur ve Uzerine dusunuldr.

Esas Kuvvet 8 - Kaginma; negatif durumlardan uzak durma halidir. Ceza alinacagi
icin su¢ islememek, kétl tepki almamak icin yapilmayacak bir seyi yapmak gibi drnekler
sunulabilmektedir. Uygulamada geriye dismemek, kayip yasamamak icin caba gdstermek

gibi durumlar s6z konusudur.

2.1.17.3. Surduriilebilir Oyunlastirma Etkisi Cercevesi

Al Marshedi, Wanick Vieira ve Ranchhod (2015) tarafindan geligtirilen bir
oyunlagtirma c¢ergevesidir. Birey, becerisi ile zorluk derecesinin dengede oldugu Akis
Kurami ile zamanin hizli aktigini hissetmekte ve motive olarak tekrar tekrar oynamak
istemektedir. Oz Belirleme Kuramr’nda ise 6zerlik, yeterlilik ve iligki gibi psikolojik

ihtiyaclarin giderilmesi durumu s6z konusudur. Pink (2009), motivasyon artisinin
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saglanmasinda amag, uzmanlasma ve 6zerkligin dnemine dikkat cekmistir. Ug motivasyon
kuramiyla temellendirilen gergceve; oyuncunun hedeflerinin belirlenmesini, yeterliliklerinin
tespit edilmesini ve iligki kurma ihtiyaglarinin tanimlanmasi gerektigini savunmaktadir. Bu
sayede zamanla daha rahat ve dogru bir sekilde bireyler amaglarina ulasacak, bu sayede
uzmanlik gelistirecek ve oyunlastirma uygulamalarinda sireklilik saglanacaktir. Anlamli ve
ciddi hedeflere yonelik gelisim gosteren bireylerin sonunda uzman olabilecekleri

ongorulmektedir (Senocak ve Bozkurt, 2020).

2.1.17.4. Oyunlastirma Tasarim Gergevesi

Marczewski (2017) tarafindan geligtirilen gerceve tanimla, tasarla ve iyilestir olmak
Uzere U¢ asamadan meydana gelmektedir. Oyunlastirma tasarimi icin ilk olarak kesif
yapilmasi gerekmektedir. Oyuncularin tanimlanmasi, ihtiyaglarinin ve beklentilerinin
saptanmasi gerekmekte ki ortaya konulacak problemle oyuncunun ihtiya¢ ve istekleri
karsilanabilsin. ikinci asama ise tasarlamadir. Bu asamada hedeflenen davranis
degisikliklerinin belirlenmesi, oyuncularda olusturulmak istenen hislerin ve oyun igine
yerlegtirilecek mekaniklerin  dikkate alinmasi, bu baglamda tasarim yapilmasi
gerekmektedir. Tasanm asamasinda Oz Belirleme Kurami, Akis Kurami ve Pink'in
motivasyon yaklasimi dikkate alinmalidir. Son olarak iyilestir asamasinda ise olusturulan
sistemin istenen boyuta ve yeterlilige erigebilmesi igin defalarca kontrol edilir, iyilestirmeler

yapilarak sistem daha saglam hale getirilir (Senocak ve Bozkurt, 2020).

2.1.18. Egitim ve Egitimde Oyunlastirma

Egitim; bireyin hayat boyu devam ettirdigi gelisim surecinin temeli niteliginde olan,
bireye kariyer ve sosyal hayatinda katkilar sunan 6grenme sireci olarak tanimlanabilir.
Ogrenme faaliyeti insanin diinyaya gelisinden dliimiine kadar engellenemez sekilde
devam eden bir eylemdir. Bu 6grenme; gunlik, meslek, aile veya toplum hayatinda
gergeklesebilmektedir. Ancak 6grenmenin saglanmasi o kadar kolay olamamaktadir.
Bireylerde dikkat daginikhgi, ilgisizlik, isteksizlik gibi ortaya ¢ikan durumlardan dolayi
ogrenmenin gerceklesmesi gugclesebilmektedir. Bunun yani sira o6grenilen bilgilerin
kalicihgr ise tartigma konusu olmaktadir. Tum bu engellerin asilmasina karsin bireyin
bilgiyi hayatina entegre edememesi, dolayisiyla anlamlandiramamasi gunumuz egitim
hayatinin problemlerindendir. Oyle ki Prensky 6grenenleri Ug grupta kategorize etmistir.
icsel motivasyonu yiiksek ve disaridan giidilenme beklentisi olmadan gelisim gésteren,

gelecedi icin isteksiz de olsa ¢alisan, rahatina ve edlencesine digkin okulu zaman kaybi
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olarak nitelendiren ddrenenler olarak gruplandirmistir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014;
Ar, 2016). Bu sebeplerden &6tlrd 6rgin egitimde, yaygin egitimde, mesleki egitimlerde
farkh yaklagim, yontem ve teknikler sinanmigtir. Bu yaklasim ve ydntemlerden birisi de
calismamiza konu olmus oyunlastirma yaklagimidir. Oyunlastirma yaklagimi, egitim

hayatinda ve ortamlarinda 6énemli dl¢lide etki yaratmayi basarmistir.

Ogrenmenin saglanmasi siirecinden sonra bireyin bilgiyi uzun sireli hafizasinda
tutmasi 6nem teskil etmektedir. Ancak bu her bilgi icin mumkun olmamaktadir. Bireyin s6z
konusu bilgiye bictigi deger, ilgisi, istedi, basari inanci gibi etkenler bilgiyi 6zimsemesinde
sorunlar olusturabilmektedir. Bunun &6nlne gegilip kalicilik saglanabilmesi icin cesitli
yontemler denenmektedir. iclerinden kalicilik oraninin en yiiksek oldugu disiinilen bireyin
deneyimleyerek (yaparak yasayarak) ogrenmesidir. Bu sayede kisi birebir bilgiyi elde
ederek hafizasinda yer edindirir ve cgesitli sekillerde pekistirmeler yaparak saglamlastirir
(Atabay, 2019; Gokkaya, 2014). Bu anlamda egitim ortamlarinda oyunlastirmanin varlik
goOsterebilmesi, istenilen 6gretim surecleri ve 6grenci profili icin avantaj olusturmaktadir.
Hedeflenen oOgretim ortamina ve o6grenci profiline ulasmaya katki saglamaktadir.
Oyunlastirma, oyun unsurlarini icerisinde barindiran, dolayisiyla bireyin kaygisini, stresini
azaltan ve bireyi motive eden bir yaklasimdir. Oyunlastirma yaklasiminda amag; bireye
gercek disi yeni bir dinyada deneyimler sunmak yerine, gergek dinyaya oyun unsurlarini
yerlestirerek gercekligi kaybetmeden deneyimlemelerini saglamaktir (Gokkaya, 2014;
Ermit, 2016; Taskin ve Cakmak, 2017; Yildirnm, 2018; Demir Oztirk ve Eren, 2020).
Oyunlastirma diger tim oyun uygulamalarindan fakli olarak eglenceyi 6n plana ¢ikarmak
yerine 6grenmeyi 6n plana g¢ikarmaktadir. Ogrenme ikinci planda tutulmamakta,
hedeflenenler unutulmamaktadir (Fidan, 2016; Kunduracioglu, 2018). Bu sayede
dgrencinin derse ve s6z konusu uygulamaya katiliminda artis seyredilmektedir. Ogretim
ortaminin ve surecin daha keyifli ve verimli gegcmesini, 6grenenlerin ve 6gretenlerin daha
motive olmasini saglayan oyunlastirma uygulamalari ayni zamanda okula, derse ve
suirece olan tutumu da olumlu yénde degdistirmektedir (Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014;
Erimit, 2016; Yildirm, 2018; Serim, 2019). Geleneksel dgretim suregleriyle mukayese
edildiginde oyunlagtirmanin U¢ gugli yonunden bahsetmek mumkundir. Motivasyonda
artis saglanmasi, hizli geri bildirim elde edilmesi ve 6grencinin odak olarak alindigi bir
ogretim sureci oyunlastirmay! geleneksellikten siyrilarak verimli hale getirmektedir
(Eramit, 2016; Atabay, 2019; Kirci ve Kahraman, 2019; Demir Oztirk ve Eren, 2020).
Ancak oyunlastirmanin yanlis ve yetersiz bir igerigi mucizevi sekilde iyilestirmesini
beklemek yanlistir. Oyunlastirma 6grenmeyi ¢ekici bir forma sokan yaklasimdir, icerigin
kalitesini artirmak gibi bir 6zellik beklemek dogru degildir (Bozkurt ve Geng Kumtepe,
2014).
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Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi, egitim sureclerinin oyun gibi distnulerek
tasarlanmasiyla mumkun olmaktadir. Ancak oyunlagtirma yaklagiminin kullaniimasiyla
egitimin degerinin azaltildigi distnulmektedir ve bu yanlis bir kanidir. Aksine egitim
sayesinde sure¢ daha keyifli ve verimli hale getirilirken 6greten ve 6grenen de daha
motive bir sekilde gelisim gdsterebilmektedir. Ayni zamanda 6gretim slrecine dahil olmak
istemeyen basarisiz, ice kapanik veya sikilgan 6grenenleri de slirece dahil etmek igin
oldukga uygun bir uygulama oldugu dusinidlmektedir (Erimit, 2016; Fidan, 2016;
Kunduracioglu, 2018; Atabay, 2019; Kirci ve Kahraman, 2019; Demir Oztiirk ve Eren,
2020). Ayrica oyunlastirma, ders ici ve ders disi etkinliklerde bireyi daha aktif kilmaktadir.
isbirligi, yardimlagma, iletisim gibi konularda bireylerin kendilerini gelistirmelerine katki
saglamaktadir (Bozkurt ve Gen¢ Kumtepe, 2014; Fidan, 2016; Demir Oztirk ve Eren,
2020). Egitim sureclerinde kullanilan oyunlastirmaya getirilen baska bir elestiri ise yaris
ortaminin  hikim slirecegi duslncesidir. Ancak oyunlastrmada birey vyaris
mantalitesinden ziyade kendi igerisinde kendine vyonelik elestirel bakis agisi
gelistirmektedir ve bu bireyin gelisimi agisindan énem arz etmektedir. Oyle ki kendini
taniyan ve eksiklerinin farkina varan birey, gelisim surecini daha verimli gegirebilmektedir
(Yildirnm, 2016; Atabay, 2019; Serim, 2019; Yiksel ve Canli, 2019; Demir Oztirk ve Eren,
2020). Dolayisiyla egditimde oyunlastirmanin  kullaniimasi  “davranis  degistirici
oyunlagtirma” olarak nitelendirimektedir. Ogrenenlerde istendik davranis degisikliklerinin
gerceklesmesi yine 6grenenin kontroliinde ve isteginde gerceklesmektedir (Yildirim, 2016;
Kunduracioglu, 2018).

Egitimin oyunlastirimasinda karsimiza ¢ikan iki baslik mevcuttur. Bunlardan biri
yapisal oyunlastirma digeri ise igerigin oyunlastirimasidir. Yapisal oyunlastirmada igerige
herhangi bir midahalede bulunmadan &gretim ortami ve slreci oyunlastirimaktadir. S6z
konusu hedef davraniglar miifredatin sunduklari cergevesinde gerceklesmektedir. icerigin
oyunlagtirlmasinda ise sunulacak icerik oyununun yapisi ile harmanlanarak yeniden
tasarlanir ve &grenene sunulur. Egitimin oyunlastirimasinda bu iki bashk da
kullaniimaktadir. Ayri ayri tercih edilebilmesinin yaninda daha komplike bir sekilde birlikte
de kullanilabilmektedir (Yildirnm, 2016). Oyunlastirma 6gdretim surecinin her asamasinda
kullanilabilen bir yaklagimdir. Gerek konu 6gretiminde 6drencinin kendi otokontroliinde
ogrenim saglamasi gerekse degerlendirme ve pekistirme asamalarinda saglikh donut
saglanmasi maksadiyla kullaniimaktadir. Ogrencilerin  ortami, dersi ve konuyu
benimsemesine, katki ve katilim saglamasina, igbirlikgi calismaya ve yaratici disinmeye
onemli dlglide destek saglamaktadir (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014; Gokkaya, 2014;
Yildirim, 2018; Demir Oztiirk ve Eren, 2020).
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Oyunlastirma uygulamalarinda bireyin hedefe yonelimini glclendirmek ve séz
konusu uygulamaya bagliigini artirmak i¢in disaridan sunulan pekistirecler veya motive
edici unsurlar mevcuttur (Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014; Tirkmen, 2017; Demir Oztiirk
ve Eren, 2020). Oyunlastirma uygulamalarinin sadece bir pekistire¢ olarak goérilmesi
dogru degildir. Oyunlastirma kendi basina bir egitim uygulamasi 6zelligi tasimaktadir.
Oyle ki geng—yash gbézetmeksizin genis bir kitle yelpazesine sahip olan yaklagim, hizmet
ici egitim ve is basinda 6gretimi destekler niteliktedir. Ozellikle yetiskin egitiminde yaygin
olan uzaktan egitim kavraminin basarisi yadsinamamakla birlikte yetersizligi géz ardi
edilemez durumdadir. Bu sebeple 6zellikle yetiskin egitimi icin yurt disi ¢alismalarinda
sikga rastlanilan oyunlastirma uygulamalari Ulkemizde de zaman igerisinde gereken

onemi gorecektir (Gokkaya, 2014).

2.1.19. Oyunlastirmanin Faydalari

Oyunlastirma uygulamalarinin egitim ve baska alanlarda bircok faydasi mevcuttur.
Birey agisindan degerlendirildiginde 6zguven, 6zgurluk, eglenceli vakit, verimli dgretim,
sosyallik, yaraticilik, stratejik disunme gibi bircok katkisi mevcuttur. Bireyin yapilmasi
gereken, belki de sikici rutinlerini keyif alarak ve verimli bir sekilde gercgeklestirdigi bir
uygulamadir (Gékkaya, 2014; Senocak, 2019; Demir Oztiirk ve Eren, 2020).

Ticari amagh bakildiginda dikkat c¢ekicilik ve baglhhk anlaminda kullanilan
oyunlastirma uygulamalari muasteri oraninda artis ortaya koymaktadir. Oyunlastirma daha
kaliteli bir platform, daha cazip sunumlar, daha cok talep ve misteri memnuniyeti
saglamaktadir (Gokkaya, 2014; Senocak, 2019; Demir Oztlirk ve Eren, 2020).

Saglik alaninda oyunlastirma yaklasiminin kullaniimasinin hasta kontrolinin ve
bilgilerinin sarekliligi, ulasilabilirligi agisindan énemlidir. Ayni zamanda bireylerin gesitli
oyunlagtirlmis uygulamalar ile dengeli ve saglikli beslenme, duzenli spor, kilo kontrold,
ilag hatirlatmalari gibi birgok destek saglanmaktadir. Ustelik bunlar gergeklestirilirken
kullanicillarin - uygulamaya yonelik baglliklari ve olumlu dusdnceleri arttirimaya
calisiimaktadir (Gokkaya, 2014).

Egitim alaninda oyunlastirma uygulamalarinin kullaniimasi ogretim ortamlarinin
daha keyifli, verimli, yaratici olmasini saglamaktadir. Bunun yaninda 6grenen ile dgretici
arasinda aligveris mantigindan ziyade ortak amag¢ kapsaminda yaratici ¢calismalar ortaya
koymaktadir. Her yas yelpazesinde kendine yer etmeyi basarmis oyunlastirma
uygulamalari ile derse yonelik olumlu tutum, bagliik, motivasyon ve isteklilik hali

gelismektedir. Ogretim siirecinin tim evrelerinde kullanilabilir bir yapiya sahip olan
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oyunlastirma &gretim, 6zimseme, pekistirme, degerlendirme, anlamlandirma gibi
evrelerin tamamlanmasina blyUk katkilar sunmaktadir (Gékkaya, 2014; Senocak, 2019;
Demir Oztirk ve Eren, 2020).

Oyunlastirma uygulamalarinda keyifli ve verimli 6gretim sureci, aktif katihm, yaratici
distinme, igbirlikgi calismalar, sosyallik, iletisim kalitesi, kuruma baglilik gibi yasanan
olumlu geligimler uygulamalarin sudrekliliginde 6nemli paya sahiptir (Gokkaya, 2014 ;
Senocak, 2019).

2.1.20. Oyunlastirmanin Sinirliliklari

Oyunlastirmanin birgcok bransta ve egitimde deneyimlenen, tescillenen faydalarinin
yaninda ortam, birey, bilgi dizeyi, materyal yeterliligi gibi etkenlerden kaynakli olarak
sinirliliklari da mevcuttur. Bireyler; online uygulamalarda surdirdigu egitim sireclerinden
hizli kopuslar yasanmasi, memnuniyetsizlik, ilgisizlik, dikkat daginikligi gibi unsurlardan
kaynakli problemler yasanmaktadir. Oyunlastirma uygulamalari ile bu problem aza
indirgenmeye c¢abalansa dahi bazi sinirhliklar s6z konusu olmaktadir (Gékkaya, 2014;
Senocak, 2019). Oyle ki Gardner'n 2014 yili sonunda oyunlastirma uygulamalari
baglaminda bulundugu tahmine gére %80 basarisizlik gorilecektir. Bunun sebebi olarak
ise amagsiz veya hangi amaca hizmet ettigi belli olmayan, katilimci profilinin dikkate
alinmadigi, ortam ve materyal yeterliliklerinin dikkate alinmadigi, gelisiguzel tasarimlari
gOstermistir. Bunlarin yaninda uygulamanin anlik ilgi uyandirmasina karsin ilgi sarekliligini
saglayamamasi da bagka bir sebep olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Gokkaya, 2014; Demir
Oztirk ve Eren, 2020). Bunun yaninda uzun sireli yapilan digsal motivasyonlar veya sik
sik sunulan &ddller neticesinde bireyin beklenti icinde olmasi, hedefi ve sireci
icsellestirememesi gibi sorunlar ile karsilasilabilmektedir. Doz ayarinin iyi yapilamadigi
durumlar, icerik olarak yetersiz olan tasarimlarin édullerle yurutilmeye calisildigl suregler
de oyunlastirma uygulamalarinin sinirhliklarindan birkagidir (Bozkurt ve Geng Kumtepe,
2014; Senocak, 2019; Demir Oztiirk ve Eren, 2020).

2.2. ilgili Aragtirmalar

Yiksel ve Canlr'nin (2019) lisans duzeyinde 18 dgdrenciyle gerceklestirdikleri makale
calismalarinda oyunlastiriimis ders ortaminin égrenci katilimi bazinda degerlendiriimesi
sunulmusgtur. Yari yapilandiriimig goérusmeler ve yansitici gunlukler ile elde edile veriler
1IsS1ginda oyunlastiriimis derslerde 6grenci katiliminda anlamli ve olumlu yonde degisim

saptanmistir. Bunun yaninda aktif katilimin sirekliliginin saglanabilmesinin ise uygun
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rekabet ortami ve o&duller ile mimkin oldugu dile getirilmistir. Ancak uzun vadeli bir
oyunlastirma sureci baglaminda degerlendirildijinde digsal motivasyon unsuru olan 6dal
bilesenlerinin mecburi unsur halini almasi sebebiyle ciddi bir ilerleme kaydedilemeyecegi
belirtiimistir. Bunun yaninda kaynak yetersizlikleri ve teknik sorunlar, imkansizliklar
sebebiyle slrecin kaliteli surdlrilemeyecedi de gosterilen negatif unsurlar arasinda

gOsterilmistir

Kirci ve Kahraman (2019), oyunlastiriimis bir egitim android uygulamasi Uzerine
calisma yurutmusler ve ilkdégretim 6grencilerine sunmuslardir. S6z konusu uygulamanin
en 6nemli 6zelliklerinden biri soru-cevap havuzudur. Soru-cevap havuzu Uzerine dikkatle
gidilmis ve neticesinde seviyelerine goére 6grencilere sunulmustur. Calismanin sonunda
oyunlastiriimis egitim uygulamasinin motivasyon ve katilimda artis meydana getirdigi

sonucuna ulasiimistir.

Taskin ve Cakmak’in (2017) oyunlagtirma yaklasiminin alternatif degderlendirme
baglaminda kullanimini konu aldiklari ¢alismalarinda 26 lisans 6grencisi ile galismiglardir.
Akademik basari testi, baglilik dl¢egi, Ust bilis dlgeginin kullanildi§i calismadan elde edilen
sonuca gore oyunlastirmanin direkt olarak notlarla iligkili bir degerlendirme boyutundan
ziyade sureci bicimlendirici sekilde kullaniimasinin daha dogru bir degerlendirme sulreci

ortaya koyacagi sonucuna varilmistir.

Gokkaya’nin (2014) vyetiskin egitiminde oyunlastirma yaklasiminin kullaniimasi
uzerine yaptigi galismasinda digsal motivasyonun igsellestiriimesinin amaglandigi dile
getirilmistir. Dijital oyunlastirma tasarimlarini baz aldigi ¢alismasinda uzaktan egitim
kavramina da deginmistir. Yetigkinlerin gelisimleri agisindan oyunlastirmanin kaynak,
ortam ve pratik eksikligini gidermeye yonelik oldugu dusinmektedir. Puan verme, seviye
atlama, o6dul gibi digsal gudilenmeyi saglayan unsurlarin kullanimi ile uygulamaya
baglhhgin arttinlacagi ortaya koymustur. Oyunlastirmayi, yetiskin egitimindeki zorluklarin

ortadan kaldirilmasi igin gugli bir ¢6zim yolu olarak gérmektedir.

Bal (2018), 6gretmen gorisleri dogrultusunda oyunlastirmanin Turkge dersine ve
okuryazarliga sundugu katkilarini konu edindigi calismasinda teknoloji tabanl bir
oyunlastirma uygulamasindan bahsetmistir. Ogretmenler, oyunlastirmanin sirece
batinuyle entegre edilmesinden ziyade bir tamamlayici godrevi Ustlendigini
savunmuglardir. Dikkat c¢ekici oldugu dusunulen oyunlastirma uygulamalar ile kalici
6grenmenin saglandiginin ortaya konuldugu calismada o6gretmenler tarafindan beyan
edilen olumsuz durumlar da mevcuttur. Programa bagliiginin disik olmasi, 6gretimi
hedeflenen konularinin tamaminin verilemiyor olmasi, tum becerileri kapsamiyor olmasi,

Tlrkge programindan bagimsiz yurittliyor ve muifredat programin aksiyor olmasi gibi
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yakinilan durumlar s6z konusudur. Bal, bu durumlarin giderilebilmesi icin Tirkce
programinin oyunlastirma uygun olacak sekilde dizenlenmesi, egitime saglanan
teknolojik destegin verimliligi agisindan 6gretmenlere teknolojik egitim verilmesi gerektigini

dile getirmigtir.

Karatas'in (2014) egitimde oyunlastirma kullaniminda arastirma egilimlerinin ne
yoénde oldugu Uzerine yaptidi calismasinda yapilan arastirmalarin yeterli dizeyde
olmadigina vurgu yapmigtir. Bunun yaninda motivasyon kuramlarindan yola ¢ikilarak ve
bu noktada yogunlasarak calismalarin gergeklestigine deginilmistir. Orneklem olarak
lisans &grencilerine agirlik verildigini dile getiren Karatag, bunun sebebinin
akademisyenlerin arastirma ydriticisi olmasi ve kolay ulasim agisindan lisans
ogrencilerini tercih etmeleri oldugunu savunmustur. Bu baglamda kiglk yas dizeyi
ogrencilerle oyunlastirma yaklasiminin calisiimamasini bir eksiklik olarak atfetmigtir.
Ayrica oyunlagtirmanin dijital bir tabandan meydana geldigi fikrinin yanhs olduguna dikkat
cekmistir. Her ortam ve imkanda oyunlastirma uygulamasinin var olabilecegini

savunmustur.

Yildirnm’in (2018) besinci sinif 6grencilerine yonelik oyunlastiriimig sosyal bilgiler
dersindeki 6grenme basarilarini oyunlastiriimis testlerle 6lcliimesini konu alan yiksek
lisans tezi ¢alismasinda deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farkin olusmadigini
dile getirmigtir. Derse ve konuya yonelik tutum baglaminda dgrencilerin ilgilerinde farklihk
gbzlemlendigini vurgulayan Yildirim, veri sonuglarinda anlamli farkin olusmama sebebi
olarak ise bir ders saatini ve tek bir konuyu kapsayan bir ¢calisma olmasini gdstermistir.
Oyunlastirmanin tutuma olan etkisi tek bir ders saatinde de gdzlemlenebilirken akademik

basari icin dogru zaman dilimi kullaniimahdir, denilebilir.

Tarkmen'’in (2017) oyunlastirmanin besinci sinif 6grencilerinin matematik dersindeki
akademik basarisina ve tutumuna etkisini arastirdigi karma yoéntem kullandigi
calismasinda deney ve kontrol grubu arasinda istatiksel olarak anlamh bir farkhhgin
gorulmedigi dile getirilmistir. Buna karsin deney grubu 6grencilerinde gorulen basari artisi
kontrol grubuna kiyasla daha fazla oldugu vurgulanmigtir. Nitel veriler isiginda da oyun
oynama sikliginin matematik basarisina ve tutumuna bir katkisi olmadigi elde edilen

sonugclar arasinda yerini almigtir.

Fis Erumit (2016) tarafindan tasarim tabanh yuratulen egitimde oyunlastirma
calismasinda yuksek lisans ve lisans dgrencilerine yonelik olarak planlar hazirlanmistir.
Yas, cinsiyet, bireysel 6zellikler ve tasarim asamalarinin dikkate alinarak hazirlanan

tasarimla oyunlastirmanin motivasyonu arttirma etkisi ortaya koydugu ifade edilmistir.
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Bunun yaninda motivasyon artisinin bazi 6grenciler igin bireysel calismalarda, bazi

ogrenciler icin ise grup calismalarinda daha fazla gergeklestigi vurgulanmistir.

Kunduracioglu (2018), oyunlagtirma yaklagimi Uzerine yaptigi icerik analizi tez
calismasini 34 yuksek lisans ve 8 doktora tezinden faydalanarak tamamlamistir. Egitimin
yani sira pazarlama, modelleme, iletisim gibi alanlarda da oyunlastirma konulu tez
calismalarinin yaratildigini dile getiren Kunduracioglu, oyunlastirmanin akademik
basari, tutum ve motivasyon gibi etkenlere katkilar sundugu sonucuna ulagsmistir. Bunun
yaninda eglence unsurunun varligini gerekli bulurken amag edinilmemesi gerektigini de
dile getirmistir. incelenen tezler neticesinde uygulayicinin aldigr sorumlulugun ve
gosterilen performansin da 6nemine deginerek planh sekilde sireclerin ydnetilmesi
gerektigi, olusabilecek problemlere yoénelik tedbirler alinmasinin c¢alismanin seyri
acisindan 6nem tegkil ettigi, dgrenenlerden alinan doéndtler 1siginda iyilestirmelerin olmasi

gerektigi gibi sonuglara ulasiimistir.

Bayraktar'in (2014) iletisim baglaminda ele aldigi oyunlastirma yaklagimi konulu
yuksek lisans tezi calismasinda oyunlastirmanin bir iletisim modeli olmayi basardigi dile
getirilmistir. Pazarlama ve algi yonetiminde ciddi bir etkiye sahip olan oyunlastirma
musteri profilinin dogru analizi sonrasinda verimli bir sekilde tasarlanarak firmalarin
kazanglarini ve firmalara duyulan ilgileri ciddi 6lgclide arttirmayi basarmistir. Milyonlar
harcanarak yapilan reklamlar veya aligverigte artis saglama yontemleri mevcutken
oyunlastirma sayesinde ¢ok daha uygun pazarlama imkani elde edilmektedir. Bu anlamda
degerlendirildiginde oyunlastirmanin bir iletisim modeli olarak literatirde kendine yer
buldugu vyadsinamaz. Bayraktar, oyunlastirmanin  bir oyun teorisi olarak
degerlendiriimesinin dogru olmadigini vurgulamis ve oyunun var olmadigi yerlerde oyun
kurgusu ile verimliliginin arttirimasi olarak oyunlastirmaya agiklik getirmis; ayrica

oyunlagtirmanin hendz farkli alanlarda kendine yer edinemedigini de ileri surmugtur.

Ozcan (2019), egitimde oyunlastirma baglaminda yapilan aragtirmalara ydnelik
yapti§i meta analiz ¢galismasinda Google Scholar, ERIC, Science Direct ve YOK Tez
Arama veri tabanlarinda oyunlastirma, oyunlastirmanin etkisi ve egitimde oyunlastirma
basliklari altinda Tiirkge ve Ingilizce calismalari derleyerek 41 nicel galismayi
arastirmasina dahil etmistir. Sirasiyla akademik basari, motivasyon, performans, tutum ve
katilim etkenleri Uzerinde daha fazla c¢alismaya rastlanmistir. Akademik basari ve
performans baglaminda oyunlastirmanin orta seviyede pozitif yonli; tutum, motivasyon ve

katilim baglaminda disulk seviyede pozitif yonli etkiye sahip oldugu sonucuna variimistir.

Karayilan Tung’un (2019) altinci sinif fen bilimleri dersi ‘bitki ve hayvanlarda treme,

blylme ve gelisme’ Unitesine ydnelik olarak hazirlanan oyunlastirma planinin fen
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basarisina ve kalicihdina etkisinin arastirildigi ylksek lisans tezi calismasinda deney
grubu lehinde sonuglara ulasiimistir. Kullanilan c¢alisma yapraklari ve oyunlastirma
yéntemi ile deney grubunun son testinin kontrol grubundan daha ylksek sonuglara sahip
oldugu ortaya konulmustur. Kaliciigin dl¢ciimesi maksadiyla yedi ay sonra yapilan tekrar
testinde ise iki calisma grubunda da belirli bir dligts gortlmesine karsin deney grubunun
basarisinin kontrol grubundan fazla oldugu gértlmustir. Dolayisiyla oyunlastirma yontemi
ve calisma kagitlar ile yUratilen ders surecinin daha verimli ve kalici oldugu sonucuna

variimistir.

Geng Ersoy (2017), ilkokul dordinct sinif &grencilerine yonelik olarak
oyunlastiriimis Turkg¢e dersiyle sdzcuk ogretiminin sdzcuk dagarcigina ve motivasyona
etkisini arastirdigi bir doktora tezi hazirlamistir. 68 ders saati gibi bir sure icerisinde karma
bir calisma yuriten arastirmaci, sézcik 6grenme ve motivasyon kapsaminda deney
grubunun 6n ve son testleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu neticesine varmis, ancak
deney ve kontrol grubu arasinda s6zclik o6grenmede anlamli farklihk mevcutken
motivasyonda anlamli bir farklihga rastlanmamistir. Deney grubu 6grencilerinin s6zcuk
0grenme basarisi, yeterliligi, farkindaliginda artis yasandigi gérulmastir. Bu durum;
isteklilik ve motivasyonun artigina, oyunlastirma uygulamasinin benimsenmesine, igsel ve
digsal motivasyonlara uygun davraniglar sergilenmesine imkan saglamistir. Kontrol grubu
ogrencilerinin ise nitel verileri kabul edilebilir boyutta iken nicel veriler olmasi gerekenin de
altinda dislUk seviyelerde seyretmistir. Dolayisiyla oyunlastirma uygulamasinin amacina

hizmet ettigi sonucuna ulasilabilmektedir.

Bozkurtlar ve Samur’un (2017) ilkokul Gg¢uncl sinif égrencilerine yonelik yaptiklari
c¢alismada, oyunlastirma yaklagiminin sinif yonetimi Uzerine etkisini arastirmiglardir. Elde
edilen veriler 1s1§ginda 6dul ve puan alma durumu 6égrencileri mutlu etse de eksi puan alma
durumuna olan tepkilerinin negatif oldugu sonucuna variimistir. Ayni zamanda liderlik
tablosunun son siralarinda yer alan 6grencilerin de oyunlastirma uygulamasina olumsuz

bakis acisi gelistirdikleri ve bu dogrultuda goérus belirttikleri gorilmastr.

Elma ve Batun’in (2015) ilkokul ve ortaokul 6drencileriyle yaptiklari ¢alismalarinda
yazili anlatim becerilerine yoénelik 6gretmen gorislerine basvurulmustur. Ogrencilerin
yazmaya yonelik isteksizlikleri Gzerine vurgu yapan o6gretmenler, yazma etkinliklerini
sevmediklerini de belirtmiglerdir. Ayrica Turkge kitaplarinda sunulan etkinliklerin ve
calismalarin égrenci seviyelerine uygun olmadigini, 6gretim sirecinde dgrencilerin gtglik

yasadiklarini ifade etmiglerdir.

Tok ve Erdogan (2017), ilkokul iki, U¢ ve doérdincu sinif égrencilerinin yazma

becerilerini inceledikleri caligmalarinda genel olarak yazi okunakliiginin orta seviyede
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oldugu sonucuna ulasmislardir. Bununla birlikte yazili anlatim becerisinin dérdinci
siniflarda iyi seviyede, ikinci ve Ug¢lncl siniflarda ise orta seviyede oldugu tespit edilmigtir.
Siniflar arasinda yapilan degerlendirmede ise okunaklilik baglaminda bir farkin olmadigi

ancak yazili anlatim becerisinde anlamh farkhligin oldugu anlagiimigtir.

Katranci (2015), dordincu siniflardaki kitap okuma motivasyonu Uzerine yaptigi
arastirmada 791 6grenci ile ¢calisma firsati bulmustur. Kitap okuma motivasyonlarinin kiz
ogrencilerde erkek 6grencilerden daha fazla oldugu ve genel olarak orta diizeyde oldugu
sonucuna ulasiimistir. Bununla birlikte ailelerin egitim duzeyinin de okuma motivasyonuna
etkisi oldugu vurgulanmistir. Ogrencilerin kendine ait bir kitapliga sahip olmalari da kitap
okuma motivasyonunu ciddi anlamda olumlu ydnde etkilemistir. Kitap okuma
motivasyonunun Turkge dersi akademik basarisi tizerinde de etkili oldugu tespit edilmistir.
Yuzde dokuz gibi bir etkiye sahip olan kitap okuma motivasyonunun bir aligkanlik haline
donlsmesinin ne derece 6nemli oldugunu ortaya koyar nitelikte bir calisma ortaya

konulmustur.

Kusdemir (2019), ilkokul dérdiincli sinif 6grencilerinin okumaya yonelik tutumlarini
inceledigi calismasinda olumlu tutumlarin var oldugunu dile getirmistir. Kiz dgdrenciler
lehinde olmak Uzere kiz ve erkek ogrenciler arasinda okumaya yonelik tutumda anlamli
farklilk s6z konusudur. Arastirmaci, anne babanin egitim duzeyinin okumaya yonelik

tutuma etkisinin olmadigl sonucuna ulagmistir.

Demir ve Ersdz (2016), 4+4+4 egitim sisteminde ilk okuma-yazma surecinde sinif
o6gretmenlerinin maruz kaldiklari guglikleri konu aldigi galismasinda 29 sinif 6gretmeni ile
cahismislardir. Ogretmenlerden toplanan verilerde, égrencilerin ders siireci esnasinda algi
ve uyum sikintisi, fiziksel olarak yetersizlik, sikilganlik, disiplinsizlik, 6z-bakim eksikligi,
farkh yas gruplarinin mevcudiyeti ve okuma hizindaki disiklik oldugu yéninde sorunlar
ortaya koymustur. Program ise uyumun uzun zaman almasi, o yas ¢ocuklarinin gelisime
uygun olmamasi, 6gretmenlerin bu konuda vyeterli bilgiye sahip olmamasi, uzman
goruslerin fikirlerinin dikkate alinmamis olmasi, ses temelli 6gretimin zorluklari, bitisik egik
yazi gibi sebeplerden 6tiri elestirilmistir. Okulda yeterli materyalin olmamasi, oyun alani
ve derslik yetersizligi, siniflarin kalabalik olmasi, var olan materyallerin 0 yas grubuna
uygun olmamasi gibi sorunlar da okul baglaminda vurgulanmistir. Ogretmen bazinda
degerlendirildiginde ise uyum saglama sorunu, eski sistemi surdirme, siniflar arasindaki
seviye farkliliklari, okuma yazma 6gretiminde yaris héline girilerek aceleci davraniimasi,

bitisik egik yazi yazmada gucluk cekmek gibi sorunlar dile getirilmistir.



1. BOLUM

3. YONTEM

Nicel ve nitel arastirma yontemlerinden faydalanilarak yapilacak calismada iki
arastirma yonteminin de esit seviyede calismaya katki saglayacagdi ongorilmektedir. Yari-
deneysel olarak ydriutilecek ¢alismada yapilandiriimis gézlem formu, goérisme formu,
basari testi ve tutum O&lgekleri ile harmanlanmig bir karma c¢alisma yapilmasi

hedeflenmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arasgtirma uguncu sinif égrencilerine uygulanan bir Turkce egitim programinin
uclncl sinif o6grencilerinin Turkge dersine yonelik tutuma, yazmaya yonelik tutuma,
okumaya yonelik tutuma ve Turkge dersi basarisina etkisinin incelendigi karma bir
arastirma desenidir (Creswell, 2013). Karma arastirma desenlerinden ise Eszamanli
Uggenleme Deseni kullaniimistir. Bu desende nitel ve nicel veriler arastirma slrecinin
ayni basamaginda es zamanli olarak uygulanir. Analizler ayri ayri gergeklestirilir ve
sonuglarin yorumlanmasi basamaginda nitel ve nicel arastirma bulgulari bir araya
getirilerek, butlncul bir sekilde yorumlanir (Creswell, 2013; Creswell ve Plano-Clark,

2015). Bu galismada kullanilan arastirma deseni Tablo 1 de goriimektedir.

Tablo 1. Arastirma Deseni

Ontest Siirec Sontest

Deney Olgeklerin Oyunlastiriimig Tirkge Olgeklerin
Grubu Uygulanmasi Egitim Programi Uygulanmasi
Nitel Verilerin Nitel Verilerin

Toplanmasi Toplanmasi

Kontrol Olgeklerin Mevcut Ogretim Olgeklerin

Grubu Uygulanmasi Uygulanmasi
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Tablo 1 de géruldiigi gibi Eszamanli Uggenleme Desenine uygun olarak, ilk
asamada deney ve kontrol grubundaki bireylerin Tlrkce dersine yonelik tutuma, yazmaya
yoénelik tutuma, okumaya yoénelik tutuma ve Tiurkce dersi basarisini belirlemeye yonelik
olarak veri toplama araglari uygulanmistir. Bu slregle es zamanli olarak deney
grubundaki &6grencilerin  Turkge dersine, okuma ve yazmaya yonelik gorislerinin
belirlenebilmesi amaciyla deney grubu 6grencileriyle arastirmaci tarafindan gorismeler
gerceklestiriimistir. Sirecin devaminda deney grubundaki Ogrencilere arastirmaci
tarafindan on hafta slreyle oyunlastirilmis Turkge 6gretim planlari uygulanirken, kontrol
grubunda yer alan 6grenciler ile mevcut 6gretim programi strdiridlmuistir. Sire¢ sonunda
ise her iki gruba 6n testte uygulanan veri toplama araclari tekrar uygulanmis ve deney

grubundaki 6grencilerle tekrar nitel gérismeler gergeklestirilmistir.

3.2. Katilimcilar

Arastirmanin katilimcilarini Orta Karadeniz Bolgesinde bir devlet ilkokulunun tglnci
sinifina devam etmekte olan 63 6grenci olusturmustur. Oyunlastirma uygulamasi igin
gruplar rastgele atama ile secilmis iki tane 3. siniftan meydana gelmistir. Bu siniflardan
biri deney, digeri kontrol grubu olarak atanmistir. Ogrencilerin 33’'u deney grubunda yer
almaktayken, 30 kontrol grubunda yer almaktadir. Deney grubunda yer alan 6grenciler
ayni zamanda arastirmanin nitel c¢alisma kisminin katilimcilarini  olusturmaktadir.
Ogrencilerin 34°l (%53.1) kadin ve 26’s1 (%46.9) erkektir.

3.3. Veri Toplama Araglari
3.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Ogrencilerin cinsiyeti ve devam ettigi sinifa iligkin bilgilere ulasabilmek amaciyla bu

form kullaniimistir.

3.3.2. Tiirkge Dersine Yoénelik Tutum Olgegi

Ogrencilerin Turkge dersine yonelik tutumlarinin élgilebilmesi amaciyla Kuvang
(2008) tarafindan ilkokul 6grencileri Uzerinde geligtirilien Turkge Dersine Yonelik Tutum
Olgegi kullaniimistir. Olgek 21 maddeden ve (¢ alt boyuttan olusmaktadir ve toplam
puanlar alinarak ya da alt boyutlar baglaminda degerlendirilebilmektedir (Kuvang, 2008).
Olgek alt boyutlari sirasiyla Tiirkge dersine yoénelik olumsuz duygular, Tirkge dersine

yonelik ilgi ve istek ve yasamda kullanmadir. Olgekte toplam puanlari alinirken, Tirkge
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dersine yonelik olumsuz duygular alt boyutu tersten kodlanmaktadir (Kuvang, 2008).
Olgegin gergeklestirilen yapi gegerliligi ¢alismasi sonucunda, Tirkge dersine yénelik
olumsuz duygular madde faktér yik degerlerinin .57 ile .75, Tldrkge dersine yonelik ilgi ve
istek madde faktor yik degerlerinin .54 ile .71, yasamda kullanma alt boyutunda .54 ile .71
arasinda degistigi ve toplam varyansin %49.80’ini agikladigi bildirilmistir (Kuvang, 2008).

Olgek alt boyutlarindan alinabilecek puanlar Tirkge dersine yonelik olumsuz
duygular alt boyutunda 8 ile 40, Turkge dersine ydnelik ilgi ve istek alt boyutunda 7 ile 35,
yasamda kullanma alt boyutunda 6 ile 30 arasinda, toplam puanlar ise 21 ile 105 arasinda
degismektedir. Turkge dersine ydnelik olumsuz duygular alt boyutunda érnek bir madde
“Turkge calisirken canim sikilir.” , Tldrk¢e dersine yonelik ilgi ve istek alt boyutundan
ornek bir madde “Turkge dersi benim igin ilgi ¢cekicidir.” iken, “Turkce dersinde okudugum
metinle ilgili sorulari kolayca cevaplarim.”. seklindedir. Olgegin bu calismada hesaplanan
Cronbach alpha i¢ tutarliik katsayisi 6n test uygulamasinda olumsuz duygular alt
boyutunda .87 iken, ilgi ve istek alt boyutunda .89, yasamda kullanma alt boyutunda .79
ve Olgcegin tamami icin .94 son test uygulamasinda olumsuz duygular icin .81, ilgi ve istek
alt boyutunda .87, yasamda kullanma alt boyutunda .81 ve 6lgcegin tamami icin .92 olarak

hesaplanmistir.

3.3.3. “Garfield” Gérselli 1-6. Siniflar igin Okumaya Yénelik Tutum Olgegi

Ogrencilerin okumaya yénelik tutumlarinin élgiilebilmesi amaciyla McKenna ve Kear
(1990) tarafindan gelistirilen Garfield Gérselli 1-6. Siniflar icin Okumaya Yénelik Tutum
Olgegi kullaniimistir. Olgegin Tirkgeye uyarlama, gegcerlilik ve givenilirik galismalari
Kocaarslan (2016) tarafindan gergeklestiriimistir. Kocaarslan (2016) tarafindan
gerceklestirilen yapi gegerliligi calismasinda dl¢edin orijinal faktér yapisina uygun sekilde
edlenme amacli okuma ve akademik okuma boyutlarindan olustugu bildiriimistir. Ayrica
Olcedin Cronbach Alpha glvenirlilik katsayilari eglenme amagl okuma igin .82, akademik
okuma igin .78, dlgegin tamami igin .88 olarak bildirilmistir (Kocaarslan, 2016). Olgek 20
maddeden olusan dortli Likert tipi bir dlgektedir. Katihmcilar her bir élgek ifadesinin
kendileri icin ne dizeyde uygun oldugunu Cok Uzglin hissederim (1) ile Cok mutlu
hissederim (4)’i temsil eden dort gdorselden birini isaretleyerek belirtmektedir. Eglenme
amagcli okuma ve akademik okuma boyutlarinin her biri ise 10 maddeden olugsmaktadir.
Egdlenme amagli okuma ve akademik okuma boyutlarindan alinabilecek 10 ile 40 arasinda
degisirken, dlgekten alinabilecek toplam puanlar 20 ile 80 arasinda degismektedir. Alinan
puanlarin yuksek olmasi bireylerin ilgili boyuttaki tutumlarinin yiksek oldugunu

g6stermektedir. Olgegin eglenme amagh okuma alt boyutundan érnek bir madde
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“Yagmurlu bir hafta sonunda kitap okurken kendini nasil hissedersin?” iken, akademik
okuma alt boyutundan ornek bir madde “Bir kitaptan bilgi 6grenirken kendini nasil
hissedersin?”. Olgegin bu ¢alismada hesaplanan Cronbach Alpha i¢ tutarlilik katsayisi én
test uygulamasinda eglenme amagh okuma alt boyutu igin .89 ve akademik okuma alt
boyutu icin .86 ve o6lgegin tamami icin .93 iken son test eglenme amacl okuma alt boyutu

icin .85 uygulamasinda .79 ve 6lgcegin tamami icin .89 olarak hesaplanmistir.

3.3.4. Yazili Anlatima Yénelik Tutum Olgegi

Ogrencilerin yazili anlatima yénelik tutumlarinin belirlenebilmesi amaciyla Ak (2011)
tarafindan gelistirilen Yazili Anlatima Yénelik Tutum Olgegi kullaniimistir. Olgek olusan 3
cevaplama kategorisine sahip 30 maddeden olusan Likert tipi bir 6lgcektir. Katihmcilar her
bir 6lcek ifadesine katilma derecelerini Katilmiyorum (1), Kararsizim (2), Katiliyorum (3)
seceneklerinden birini isaretleyerek belirtmektedir. Olgekte on madde tersten
kodlanmaktadir. Tersten kodlanan maddelerin yeniden kodlamasini takiben, toplam
puanlar alinmakta ve Olgekten alinabilecek puanlar 30 ile 90 arasinda degismektedir.
Yuksek puanlar bireylerin yazili anlatima yonelik tutumunun olumlu olduguna igaret
etmektedir. Olgekten 6rnek bir madde “Yazili anlatimin hayatimizda gok 6nemli bir yeri
olduguna inaniyorum.” seklindedir. Olgegin bu ¢alismada hesaplanan Cronbach alpha i¢
tutarliik katsayisi 6n test uygulamasinda .92 iken son test uygulamasinda .86 olarak

hesaplanmistir.

3.3.5. Tiirkge Dersi Basar Testi

Ogrencilerin Tlrkge dersi basarilarini dlgmek amaciyla Ak (2011) tarafindan
gelistirilen basari testi kullaniimistir. Test 20 maddeden olusmaktadir. Katimcilarin her bir
maddeye verdikleri dogru cevap 1 yanlis ve bos cevaplar 0 olarak degerlendiriimekte ve
bagari testinden alinabilecek puanlar 0 ile 20 arasinda degismektedir. Ogrencilerin aldig
puanlarin yuksek olmasi Tlrkce dersi basarilarinin yiksek olduguna isaret etmektedir. Ak
(2011) tarafindan gelistirilen basari testinin kullanilmasinin nedeni testin igeriginin
anlatilan Turkge konulariyla uyumlu olmasi ve daha once geligtirilmis gecerli ve guvenilir

bir lgme araci olmasidir.
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3.3.6. ilkokul 3.Sinif Tiirkge Dersi igin Dereceli Gézlem Formu

Yapilandiriimis gézlem formunda toplamda 15 madde bulunmakta ve bu maddelerin
9. su ters madde olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bu maddelerin dersin farkli
zamanlarindaki var olma dereceleri 1'den 5e kadar puanlandirilarak
derecelendiriimektedir. Gézlem formu ile birlikte 6grencilerin oyunlastirma uygulamasi
cercevesinde degerlendiriimesi hedeflenmistir. Bu sayede &grenci davraniglarinin,
akademik basarinin, motivasyonun, ilginin, aktif katilimin, sinif ici iletisimin gézlemlenmesi
mamkin hale getirilmeye c¢alisiimaktadir. Yapilan arastirma sdresince, tium uygulama
haftalarinda kullanilan yapilandiriimis gézlem formu ile birlikte klicik notlar da alinacaktir.
Boylelikle arastirmanin seyrini goérmek ve oyunlastirma uygulamasinin verimliligini

Olcmeye katki saglamak mumkin kilinacaktir (Yildirnm ve Simsek, 2018).

3.3.7. Goriigme Formu

Yari yapilandiriimis gérisme formu kullanilimistir. On gériisme ve son gériisme
olmak Uzere iki asamada gerceklestiriien goérismelerde, bireylerin Turkge dersine ve
Tirkce ders sireclerine yonelik duygu ve distincelerine ulagilmak amaclanmistir. On
goérusme formu toplam 10 sorudan meydana gelmis ve uygulama oncesinde yuritilen
Tirkce dersine yonelik sorulara yanitlar aranmistir. Son gérisme formunda ise bireylere
toplamda 11 soru yoéneltiimis s6z konusu uygulamaya yonelik duygu ve dislincelerine
erisiimek amaglanmistir. Sorular genelden 6zele olacak sekilde siralanmis, bireylerin
dizeylerine yonelik olacak sekilde agik ve net ifadelerle hazirlanmistir (Yildirrm ve
Simsek, 2018).

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmaya konu olan veriler 2019-2020 egitim 6gretim yili ikinci doneminde
arastirmaci tarafindan bir ilkdgretim okuluna devam etmekte olan &grencilerden
toplanmistir. Bu ilkokulda yer alan tguncu siniflardan ikisi tesadufi olarak segilmis ve bu
siniflardan birindeki 6grenciler deney grubuna digerindeki 6grenciler kontrol grubuna
atanmistir. Arastirma gergeklestiriimeden once Milli Egitim Mudurlugunden gerekli izinler
alinmistir. Veri toplama araglari uygulanmadan &6nce o6grencilere arastirmanin etik
kurallari, gonullik, gizlilik ve geri ¢cekilme hakkiyla ilgili bilgi verilmistir. Ayrica 6grencilerin
velilerinden  gerekli  izinler  alinmistir.  Uygulamalar  arastirmaci  tarafindan
gerceklestiriimistir. Deney grubundaki 6grencilere arastirmaci tarafindan 10 hafta sireyle

oyunlastiriimis bir 6gretim sireci uygulanirken, kontrol grubundaki 6grencilere mevcut
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ogretim gerceklestiriimistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler uygulamadan énce ve

uygulamadan sonra veri toplama araglarini cevaplamistir.

3.5. Verilerin Analizi

Tam istatistiksel iglemler SPSS 23 veri analizi programinda gercgeklestirilmigtir.
Betimsel istatistikler 6grencilerin sosyodemografik 6zellikleri hakkinda bilgi vermek
amaciyla kullaniimigtir. Kontrol ve deney grubunda yer alan 6grencilerin Tlrkge dersine
yoénelik tutum, yazmaya yonelik tutum, okumaya ydnelik tutum ve Turkge dersi basari
Ontest puan ortalamalarindaki farkliliklar bagimsiz drneklemler igin t testi araciligiyla
incelenmistir. Kontrol ve deney grubunda yer alan &grencilerin uygulamadan énce ve
uygulamadan sonraki Tlrkge dersine yonelik tutum, yazmaya yonelik tutum, okumaya
yonelik tutum ve Tiarkge dersi basari puan ortalamalarindaki farkhliklar bagimh
orneklemler icin t-testi araciligiyla incelenmistir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
sirasiyla Turkge dersine yonelik tutum, yazmaya yonelik tutum, okumaya yonelik tutum ve
Turkgce dersi basari ontest puanlari kontrol edildijinde son-test puanlarinda anlamli bir
farkhlik olup olmadigini kontrol etmek amaciyla bir dizi tek yonli kovaryans analizi
(ANCOVA) gerceklestirilmistir. Tek yonli ANCOVA kullaniimasinin nedeni ¢ok sayida 6n
test puaninin gruplar arasinda anlamli bir farkliik gdstermesidir. Tek yonli ANCOVA
analizleri bu gibi durumlarda 6n test puanlarina kontrol edilerek son test puanlarinin
karsilagtirimasina olanak saglamaktadir (Green ve Salkind, 2014; Howitt ve Cramer,
2017; Tabachnick ve Fidell, 2012). Tim istatistiksel analizlerde anlamlilik dizeyi p< .05
olarak kabul edilmistir.

Nitel verilerin analizi asamasinda ise betimsel analiz yonteminden faydalaniimigtir.
Veri toplama araclarindan yapilandiriimis goézlem formunun analizi asamasinda, her
uygulama haftasi kendi icinde degerlendirilerek puanlar elde edilmis ve tutulan gézlem
notlari ile desteklenerek rapor haline getirilmistir. Bu sayede her maddenin haftalar
icerisindeki seyri grafik ile gosterilmis, tutulan notlar ile acgiklayici hale getirilmistir. Odak
grup goriismelerinde elde edilen veriler katiimcilarin 01, 02, O3... kodlanmasiyla
uygulama oncesi ve sonrasi raporlar elde edilmigtir. Elde edilen raporlar kod — kategori —
frekans tablolari ile 6zetlenmigtir. Goérisme verilerini derleyen tablolar destekleyici

katihmci ifadelerine yer verilmigtir (Merriam, 2015; Yildirim ve $imsek, 2018).



V. BOLUM

4. BULGULAR

4.1. Nicel Verilere iligkin Bulgular

4.1.1. Tiirkge Dersine Yonelik Tutuma iligskin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Turkce dersine yonelik tutum 6n test tutum
alt boyutlari ve toplam puanlarini puan karsilastirmak amaciyla bir dizi bagdimsiz
orneklemler igin t-testi gerceklestirilmistir. Gergeklestirilen bagimsiz érneklemler igin t-testi
sonuglari Tablo 2 de gorulmektedir.

Tablo 2. Deney Ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test Tirkge Dersine
Yoénelik Tutum Puan Ortalamalari Bagimsiz Orneklemler Igin T-Testi Sonugclari

X S.S. sd t p
Olumsuz Duygular
Deney 18.88, 8.49 49.76 3.34 .002**
Kontrol 13.23, 4,52
ilgi ve istek
Deney 23.52, 6.30 55.88 -4.49 .001***
Kontrol 29.50, 4.16
Yasamda kullanma
Deney 20.85, 3.99 61 -5.18 .001***
Kontrol 25.97, 3.84
Tutum toplam
Deney 65.91, 15.28 53.11 -4.84 .001L***

Kontrol 81.10, 9.15
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Not: p< .01**, p< .01***. Gruplar arasinda anlamli bir farkhlik vardir: a> b.

Tablo 2 de gérildiglu gibi deney ve kontrol grubundaki égrencilerin Tlrkge dersine
yonelik tutum olumsuz duygular (t(49.76)= 3.34, p< .01), ilgi ve istek (t(55.88)= -4.49, p<
.001) yasamda kullanma (t(61)= -5.18, p< .001) alt boyutlari ve Turk¢e dersine ydnelik
tutum toplam puan ortalamalarinda (t(53.11)= -4.81, p< .001) deney ve kontrol grubundaki
ogrenciler arasinda anlaml bir farklilik bulunmaktadir. Tablo 2 de goéruldugu gibi deney
grubundaki 6grencilerin Turkge dersine yonelik olumsuz duygulari daha yuksek, ilgi ve
istegi, yasamda kullanma duzeyleri daha dusuk ve Turkce dersine yonelik tutumlari daha

olumsuzdur.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin uygulamadan énce ve uygulamadan sonra
Tlrkge dersine yonelik olumsuz duygular, ilgi ve istek, yasamda kullanma alt boyutlari ve
Turkge dersine yonelik genel tutum puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini test etmek amaciyla bir dizi bagiml érneklemler igin t-testi gerceklestirilmistir.
Gergeklestirilen bagimli érneklemler igin t-testi sonuglari deney grubu &égrencileri igin
Tablo 3 de kontrol grubu égrencileri igin Tablo 4 de gorilmektedir.

Tablo 3. Deney Grubundaki Ogrenqilerin On Test-Son Test Turkge Dersi Tutum
Puan Ortalamalari Bagimli Orneklemler Igin T-Testi Sonugclari

X S.S. sd t p
Olumsuz Duygular
Ontest 18.88, 8.49 32 3.04 .005**
Sontest 15.01, 6.34
iigi ve istek
Ontest 23.52, 6.30 32 -3.53 .00 ***
Sontest 27.30, 5.63
Yasamda kullanma
Ontest 20.85, 3.99 32 -4.69 .001%*=*
Sontest 24,18, 4.21
Tutum toplam
Ontest 65.91, 15.28 32 -4.11 .00 ***
Sontest 76.06, 13.37

Not: p< .01**, p< .001***. Gruplar arasinda anlamli bir farkhilhk vardir: a> b.
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Tablo 2 de gorildigu gibi deney grubundaki 6grencilerin uygulamadan 6nce ve
uygulamadan sonra Turkge dersine yonelik tutumun olumsuz duygular (t(32)= 3.04, p<
.01), ilgi ve istek (t(32)= -3.53, p< .001), yasamda kullanma (t(32)= -4.69, p< .001) ve
Tlrkce dersine yonelik tutum toplam puan ortalamalarinda (t(32)= -4.11, p< .001) anlamh
bir farkliik bulunmaktadir. Deney grubundaki 6grencilerin uygulamadan sonra Turkce
dersine yonelik olumsuz duygulari daha az, Turkce dersine yoénelik ilgi ve istegi ve
yasamda kullanma dizeyleri daha yuiksek ve Tirkce dersine yonelik tutumlari daha
olumludur.

Tablo 4. Kontrol Grubundaki C")grenc_;_ilerin On Test-Son Test Tlrkge Dersi Tutum
Puan Ortalamalari Bagimli Orneklemler Igin T-Testi Sonugclari

X S.S. sd t p
Olumsuz Duygular
Ontest 13.23, 4.52 29 -.2.14 .043*
Sontest 1493, 5.09
iigi ve istek
Ontest 2950 4.16 29 1.69 102
Sontest 28.17 4.39
Yasamda kullanma
Ontest 25.97 3.84 29 1.11 276
Sontest 25.50 3.46
Tutum toplam
Ontest 81.10, 9.15 29 2.27 .031*
Sontest 77.60, 10.44

Not: p< .05%, Gruplar arasinda anlaml bir farkhlk vardir: a> b.

Tablo 4 de gdérildigu gibi kontrol grubundaki 6grencilerin uygulamadan ve
uygulamadan sonra Turkge dersine yonelik tutumun ilgi ve istek ve yasamda kullanma alt
boyutlari puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik yokken, olumsuz duygular (t(29)= -2.14,
p< .05) ve Turkce dersine yonelik tutum toplam puan ortalamalarinda anlamli bir farkllik
vardir (t(29)= 2.27, p< .05). Tablo 4 de goéruldugu gibi uygulama sonrasi kontrol
grubundaki 6grencilerin (geleneksel 6gretim yapilan grup) Turkce dersine yonelik olumsuz

duygulari daha yuksek iken, Tarkce dersine yonelik genel tutumlari daha olumsuzdur.
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Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sirasiyla uygulama éncesi Turkce dersine
yonelik olumsuz duygular, ilgi ve istek, yasamda kullanma alt boyutlari ve Tlrkc¢e dersine
yoénelik genel tutum puan ortalamalari kontrol edildijinde son test puan ortalamalarinda
anlamh bir farkhlik olup olmadigini incelemek amaciyla bir dizi tek yonlt ANCOVA
gerceklestiriimistir. Gergeklestirilen tek yonli ANCOVA analizlerine iliskin betimsel
istatistikler Tablo 5 de, tek yonli ANCOVA sonugclari Tablo 6 da goértlmektedir.

Tablo 5. Deney Ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Son Test Tirkge Dersine
Yénelik Tutum Puan Ortalamalarina iliskin Betimsel istatistikler

X S.S. Xd S.S4
Olumsuz Duygular
Deney 15.01 6.34 13.82 5.00
Kontrol 14.93 5.09 16.34 5.02
iigi ve istek
Deney 27.30 5.63 28.58 453
Kontrol 28.17 4.39 26.76 4.87
Yasamda kullanma
Deney 20.85 3.99 25.7, 3.34
Kontrol 24.18 421 23.8y 3.37
Tutum toplam
Deney 76.06 13.37 79.8, 11.2
Kontrol 77.60 10.44 73.44 111

Not: X ¢: Ontest puanlarina gére diizeltimis son test ortalama, S.Sq: Ontest puanlarina gére diizeltiimis
ortalamanin standart sapma degeri. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik vardir: a> b.
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Tablo 6. Tirkge Dersine Yénelik Tutum Son Test Puan Ortalamalarina iligkin
Gergeklestirilen Tek Yonli ANCOVA Analizleri Sonuglari

Kareler

sd Ortalamasi F P
Olumsuz Duygular
Ontest puani 1 651.08 28.20 001 %+
Grup 1 84.95 3.68 .060
Hata 60 23.09
iigi ve istek
Ontest puani 1 355.65 17.53 001 %+
Grup 1 39.46 1.95 .168
Hata 60 20.29
Yasamda kullanma
Ontest puani 1 361.46 39.22 001 %+
Grup 1 37.90 4.11 .047*
Hata 60 9.22
Tutum toplam
Ontest puani 1 2675.43 2585  .001%*
Grup 1 464.91 4.49 .038*
Hata 60 103.49

Not: p< .05*, p<.001***.

Tablo 6 da goruldagu gibi tek yonli ANCOVA analizleri sonucunda Turkge dersine
yonelik olumsuz duygular ve ilgi ve istek boyutlarinda deney ve kontrol grubundaki
bireylerin 6n test puanlarina goére duzeltiimis son test puan ortalamalarinda anlamli bir
farkhhk yokken, yasamda kullanma (F(1, 60)= 4.11, p< .05) ve Turkge dersine yonelik
tutum toplam puan ortalamalarinda (F(1, 60)= 4.49, p< .05) gruplar arasinda anlamli bir
farkhhk oldugu bulunmustur. Tablo 8 de goéruldigu gibi deney grubundaki 6grencilerin

dizeltiimis yasamda kullanma (X 4: 25.70) ve Turkge dersine yonelik tutum dizeltiimis
toplam puan ortalamalar (X «: 79.82) geleneksel Ogretim yapilan kontrol grubundaki
ogrencilerin yasamda kullanma (x 4: 23.83) ve Tirkcge dersine yonelik tutum dizeltilmis
toplam puan ortalamalarindan (x4: 73.46) anlamh bir sekilde daha yuUksektir. Bagka bir
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ifadeyle oyunlastiriimis Turkge o6gretim sureci 6grencilerin Turkge dersine yonelik
tutumlarini anlamli bir sekilde olumlu yénde etkilemekte ve Turkceyi yasamda kullanma

dizeylerini belirgin bir sekilde arttirmaktadir.

4.1.2. Okumaya Yonelik Tutuma iligkin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin okumaya yonelik tutum 6n test tutum alt
boyutlari ve toplam puanlarini puan karsilastirmak amaciyla bir dizi bagimsiz érneklemler
icin t-testi gerceklestiriimistir. Gergeklestirilen bagdimsiz érneklemler igin t-testi sonuglari
Tablo 7 de goérulmektedir.

Tablo 7. Deney Ve Kontrol Grubundaki C")Qr_.encilerin On_ Test Okumaya Yoénelik
Tutum Puan Ortalamalari Bagimsiz Orneklemler Igin T-Testi Sonuglari

X S.S. sd t p
Eglenme amacli okuma
Deney 30.61, 6.44 61 -4.07 .001***
Kontrol 36.43, 4.70
Akademik okuma
Deney 30.45, 6.24 61 -2.96 .004**
Kontrol 34.63, 4.80
Okumaya yonelik tutum
toplam
Deney 61.06, 12.30 61 -3.71 .001***
Kontrol 71.07, 8.61

Not: p< .01**, p< .01***, Gruplar arasinda anlamli bir farkhlk vardir: a> b.

Tablo 7 de goruldugu gibi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin okumaya yonelik
tutum alt boyutlari olan edlenme amaclh okuma (t(61)= -4.07, p< .01), akademik okuma
(t(61)= -2.96, p< .001) ve okumaya ydnelik tutum toplam puan ortalamalarinda (t(61)= -
3.71, p< .001) anlamh bir farkhhk vardir. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test eglenme
amacglh okuma, akademik okuma ve okumaya yodnelik genel tutum toplam puan

ortalamalari deney grubundaki 6grencilerden anlamli bir sekilde daha ylksektir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra
okumaya yonelik tutum eglenme amagh okuma ve akademik okuma alt boyutlari ve

okumaya yonelik tutum puan ortalamalarinda anlamli bir farkhlik olup olmadidini test
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etmek amaciyla bir dizi bagimh érneklemler icgin t-testi gerceklestiriimistir. Gergeklestirilen
bagimli érneklemler igin t-testi sonuglari deney grubu 6grencileri igin Tablo 8 de, kontrol
grubu 6grencileri icin Tablo 9 da gértulmektedir.

Tablo 8. Deney Grubundaki Ogrencilerin On Test-Son Test Okumaya Yonelik
Tutum Puan Ortalamalari Bagimli Orneklemler Igin T-Testi Sonuglari

X S.S. sd t p
Eglenme amacli okuma
Ontest 30.61, 6.44 32 -2.90 .007**
Sontest 33.33; 4.63
Akademik okuma
Ontest 30.45, 6.24 32 -2.09 .045*
Sontest 32.27, 4.77
Okumaya yonelik tutum
toplam
Ontest 61.06, 12.30 32 -2.91 .007**
Sontest 65.61, 8.66

Not: p< .05%, p< .01**. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik vardir: a> b.

Tablo 8 de gorildigl gibi deney grubundaki dgdrencilerin uygulamadan 6énce ve
uygulamadan sonra eglenme amacli okuma (t(32)= -2.90, p< .01), akademik okuma
(t(32)= -2.09, p< .05) ve okumaya ydnelik tutum toplam puan ortalamalarinda (t(32)= -
2.91, p< .01) anlamh bir farklihk bulunmaktadir. Tablo 8 de goérildigu gibi deney
grubundaki 6grencilerin oyunlastiriimig Turkce 6gretim surecinden sonra eglenme amagli
okuma ve akademik okuma dizeyleri daha ylksek ve okumaya yonelik tutumlari daha

olumludur.
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Tablo 9. Kontrol Grubundaki Ogrencilerin C')n__Test—Son Test Okumaya Yonelik
Tutum Puan Ortalamalari Bagimli Orneklemler Igin T-Testi Sonugclari

X S.S. sd t p
Eglenme amacli okuma
Ontest 36.43 4.70 29 1.84 .076
Sontest 35.03 5.08
Akademik okuma
Ontest 34.63 4.80 29 -.95 .352
Sontest 35.37 4.10
Okumaya yonelik tutum
toplam
Ontest 71.07 8.61 29 54 596
Sontest 70.40 8.32

Tablo 9 da kontrol grubundaki 6grencilerin (mevcut 6gretimin strdartldigi grup)

eglenme amacgli okuma, akademik okuma ve okumaya yonelik tutum toplam puan

ortalamalarinda uygulamadan énce ve uygulamadan sonra anlamli bir farklilik yoktur.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulamadan 6nce sirasiyla okumaya

yonelik tutum alt boyutlari olan eglenme amagli okuma ve akademik okuma ve okumaya

yonelik tutum toplam puan ortalamalari kontrol edildiginde son test puan ortalamalarinda

anlamh bir farkhlik olup olmadigini incelemek amaciyla bir dizi tek yénli ANCOVA

gerceklestiriimistir. Gercgeklestirilen tek yonli ANCOVA analizlerine iliskin betimsel

istatistikler Tablo 10 da, tek yénli ANCOVA sonugclari Tablo 14 de gorulmektedir.
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Tablo 10. Deney Ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Son Test Okumaya Yonelik
Tutum Puan Ortalamalarina lligkin Betimsel Istatistikler

X S.S. Xd S.Sq4
Eglenme amacl okuma

Deney
33.33 4.63 34.72 4.22

Kontrol
35.03 5.08 33.51 4.24

Akademik okuma
Deney 32.27 4.77 33.21 3.75
Kontrol 35.37 4.10 34.34 3.76
Okumaya ydnelik tutum toplam

Deney 65.61 8.66 68.15 6.68
Kontrol 70.40 8.32 67.60 6.70

Not: X ¢: Ontest puanlarina gére diizeltimis son test ortalama, S.Sq: Ontest puanlarina gére diizeltiimis
ortalamanin standart sapma degeri.
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Tablo 11. Turkge Dersine Yonelik Tutum Puan Ortalamalari Son Test Puanlarina
lliskin Gergeklestirilen Tek Yonli ANCOVA Analizleri Sonuglari

Kareler

sd Ortalamasi F P
Eglenme amacl okuma
Ontest puani 1 488.59 31.00 .001***
Grup 1 17.96 1.14 .290
Hata 60 15.76
Akademik okuma
Ontest puani 1 424,72 32.23 .001***
Grup 1 17.36 1.32 .256
Hata 60 13.18
Okumaya yonelik tutum toplam
Ontest puani 1 1993.17 49.58 .001%*+*
Grup 1 3.88 .10 757
Hata 60 40.20

Not: p< .001***,

Tablo 11 de goéruldigu gibi ontest puanlari kontrol edildijinde deney ve kontrol
grubundaki bireylerin eglenme amacli okuma, akademik okuma ve okumaya yonelik tutum

toplam puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik yoktur.

4.1.3. Yazmaya Yonelik Tutuma iligkin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin yazmaya yonelik tutum puan
ortalamalarini karsilastirmak amaciyla bagimsiz 6rneklemler igin t-testi gergeklestiriimigstir.

Gerceklestirilen bagimsiz érneklemler igin t-testi sonuglari Tablo 12 de gortulmektedir.
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Tablo 12. Deney Ve Kontrol Grubundaki C)grqncilerin On Test Yazmaya Yonelik
Tutum Puan Ortalamalari Bagimsiz Orneklemler Igin T-Testi Sonuglari

X S.S. sd t p
Deney 68.7, 13.37 56.97 -3.02 .004**
Kontrol 77.4, 9.20

Not: p< .01**. Gruplar arasinda anlamli bir farklilik vardir: a> b.

Tablo 12 de gérildigu gibi deney ve kontrol grubundaki 6gdrencilerin yazmaya
yonelik tutum puan ortalamalarinda anlamli bir farkhlik bulunmaktadir (1(56.97)= -3.02, p<
.001). Kontrol grubundaki dégrencilerin yazmaya yonelik tutum puan ortalamalari deney

grubundaki 6grencilerden anlamli bir sekilde ylksektir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulamadan énce ve uygulamadan sonra
yazmaya yonelik tutum puan ortalamalarinda anlamh bir farkhlik olup olmadigini test
etmek amaciyla bir dizi bagimh érneklemler icin t-testi gerceklestiriimistir. Gergeklestirilen
bagimli drneklemler icin t-testi sonuglari Tablo 13 da gorilmektedir.

Tablo 13. Deney Ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On__Test—Son Test Yazmaya
Yonelik Tutum Puan Ortalamalari Bagimh Orneklemler Igin T-Testi

Sonuglari
X S.S. sd t p

Deney Grubu

Ontest 68.79, 13.37 32 -6.83 .001***

Sontest 79.45, 8.32
Kontrol Grubu

Ontest 77.45, 9.20 29 2.26 .031*

Sontest 74.60p 8.09

Not: p< .05*, p< .001***, Gruplar arasinda anlamli bir farklilik vardir: a> b.

Tablo 13 da goérildigu gibi hem deney (1(32)= -6.83, p< .001) hem de kontrol (t(29)=
2.26, p< .001) grubundaki 6grencilerinden uygulamadan 6nce ve uygulamadan sonra
yazmaya yonelik tutum puan ortalamalarinda anlamh bir farklilik oldugu bulunmusgtur.
Deney grubundaki &grencilerin uygulama sonrasi yazmaya yonelik tutum puan

ortalamalari (x= 79.45) uygulama &éncesi yazmaya yonelik tutum puan ortalamalarindan
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anlaml bir sekilde daha yuksektir (x = 68.79). Ancak kontrol grubundaki 6grencilerin
(mevcut 6gretimin strdartldigu grup) uygulama oncesi yazmaya yonelik tutum puan
ortalamalari (x= 77.45) uygulama sonrasi yazmaya yonelik tutum puan ortalamalarindan

anlaml bir sekilde daha ylksektir (x= 74.60). Baska bir ifadeyle, oyunlastiriimis Turkce
ogretim sureci gergeklestiriien deney grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasinda

uygulama oncesine goére yazmaya yonelik tutumlari olumlu bir degisim gosterirken,

mevcut 6gretim sirdurdldiigu kontrol grubunda belirgin bir azalma gdstermigtir.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin yazmaya yonelik tutum 6n test puanlari
kontrol edildiginde son test puan ortalamalarinda anlamli bir farkliik olup olmadigini
incelemek amaciyla tek yonli ANCOVA gercgeklestiriimistir. Gergeklestirilen tek yonlu
ANCOVA analizlerine iliskin betimsel istatistikler Tablo 14 de, tek yonli ANCOVA
sonugclari Tablo 15 de gortlmektedir.

Tablo 14. Deney Ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin Son Test Yazmaya Yoénelik
Tutum Puan Ortalamalarina iliskin Betimsel istatistikler

X S.S. Xd S.Sy
Deney 79.45 8.32 81.56, 5.97
Kontrol 74.60 8.09 72.29, 5.98

Not: X «: Ontest puanlarina gére diizeltiimis son test ortalama, S.Sq: Ontest puanlarina gére diizeltilmis
ortalamanin standart sapma deg@eri. Gruplar arasinda anlaml bir farkhhk vardir: a> b.

Tablo 15. Yazmaya Yénelik Tutum Son Test Puanlarina iliskin Gergeklestirilen Tek
Yénli ANCOVA Analizleri Sonuglari

Kareler

sd Ortalamasi F P
Ontest puani 1 2116.18 63.57 001+
Grup 1 1179.73 35.44 001+
Hata 60 33.29

Not: p< .001***,

Tablo 15 de goériuldigu gibi 6n test puanlari kontrol edildiginde son test puanlarinda
deney ve kontrol gruplari arasinda anlaml bir farkhlik oldugu gérulmustir (F(1, 60)=
35.44, p< .001). Tablo 14 de goruldigu gibi deney grubundaki 6grencilerin 6n test
puanlarina gore duzeltiimis son test puan ortalamalari (x4: 81.56) kontrol grubundaki

ogrencilerin 6n test puanlarina gére duzeltilmis son test puan ortalamalarindan (X «: 72.29)
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anlamh bir sekilde daha yuksektir. Baska bir ifadeyle, oyunlastiriimis Tirkce 6gretim
sureci 6grencilerin yazmaya yonelik tutumlarinin gelistirimesinde anlamli olumlu bir etkiye

sahiptir.

4.1.4. Akademik Basariya iligkin Bulgular

Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin akademik basari puan ortalamalarini
karsilastirmak amaciyla bagimsiz  érneklemler igin  t-testi  gergeklestiriimigstir.
Gergeklestirilen bagimsiz érneklemler igin t-testi sonuglari Tablo 19 da gortlmektedir.

Tablo 16. Deney Ve Kontrol Grubundaki Ogrencile_rin On Test Akademik Basarl
Puan Ortalamalari Bagimsiz Orneklemler Igin T-Testi Sonuglari

X S.S. sd t p
Deney 12.64 2.96 61 .18 .855
Kontrol 12.50 2.94

Tablo 16 da goruldiga gibi deney ve kontrol grubundaki égrencilerin akademik

basari 6n test puan ortalamalarinda anlamli bir farklilk yoktur.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin uygulamadan énce ve uygulamadan
akademik basari puan ortalamalarinda anlamli bir farkhlik olup olmadigini test etmek
amaciyla bir dizi bagimh oérneklemler igin t-testi gercgeklestiriimistir. Gergeklestirilen
bagimli drneklemler igin t-testi sonuglari Tablo 17 de gérulmektedir.

Tablo 17. Deney Ve Kontrol Grubundaki (")grencileri_n On Test-Son Test Akademik
Basari Ortalamalari Bagimli Orneklemler Igin T-Testi Sonuglari

X S.S. sd t p
Deney Grubu
Ontest 12.64, 2.96 32 -6.22 .001***
Sontest 14.94, 2.59
Kontrol Grubu
Ontest 12.50 2.94 29 -.85 404
Sontest 12.87 271

Not: p< .05*% p< .001***, Gruplar arasinda anlamli bir farklilik vardir: a> b.
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Tablo 17 de goérildugu gibi hem deney (1(32)= -6.83, p< .001) hemde kontrol (t(29)=
2.26, p< .001) grubundaki o6grencilerinden uygulamadan Once ve uygulamadan sonra
yazmaya yonelik tutum puan ortalamalarinda anlamli bir farkhlik oldugu bulunmustur.
Bagka bir ifadeyle, oyunlastiriimis Tirk¢e 6gretim sdrecine devam eden deney grubu
ogrencilerinin uygulamadan onceki (x= 12.64) akademik basarilari ortalamalarinin

uygulamadan sonra (x= 14.94) anlamli bir sekilde arttigi bulunmustur. Ancak mevcut
ogretimin devam ettirildigi  kontrol grubu &grencilerinde uygulamadan O6nce ve

uygulamadan sonra akademik basari ortalamalarinda anlaml bir farkhlik yoktur.

Deney ve kontrol grubundaki égrencilerin akademik basari 6n test puanlari kontrol
edildiginde son test puan ortalamalarinda anlaml bir farklilik olup olmadigini incelemek
amaciyla tek yonli ANCOVA gercgeklestirilmistir. Gergeklestirilen tek yonli ANCOVA
analizlerine iliskin betimsel istatistikler Tablo 18 de, tek yonli ANCOVA sonuglari Tablo 18
de gorulmektedir.

Tablo 18. Deney Ve Kontrol Grubundaki (")grerjcilerin Son Test Akademik Basari
Puan Ortalamalarina lliskin Betimsel Istatistikler

X S.S. Xd S.Sq
Deney 14.94 2.59 14.90, 1.95
Kontrol 12.87 2.71 12.91, 1.95

Not: X «: Ontest puanlarina gére diizeltiimis son test ortalama, S.Sq: Ontest puanlarina gore dizeltilmig
ortalamanin standart sapma degeri. Gruplar arasinda anlaml bir farkhhk vardir: a> b.

Tablo 19. Akademik Basari Son Test Puanlarina iliskin Gergeklestirilen Tek Yonlii
ANCOVA Analizleri Sonuglari

Kareler

sd Ortalamasi F P
Ontest puan 1 199.20 52.39 .001***
Grup 1 62.15 16.34 .001***
Hata 60 3.80

Not: p< .001***,

Tablo 19 de goruldugu gibi 6n test puanlari kontrol edildiginde son test puanlarinda
deney ve kontrol gruplari arasinda anlamh bir farkhlik oldugu gérulmustir (F(1, 60)=

16.34, p< .001). Tablo 18 de goérildugu gibi deney grubundaki 6grencilerin 6n test
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puanlarina goére dizeltiimis son test puan ortalamalari (X 4: 14.90) kontrol grubundaki
ogrencilerin 6n test puanlarina gore dizeltilmis son test puan ortalamalarindan ( X 4: 12.91)
anlamh bir sekilde daha ylksektir. Baska bir ifadeyle, oyunlastiriimis Tulrkge 6gretim

sureci 6grencilerin akademik basarilarinin artiriimasinda anlamli olumlu bir etkiye sahiptir.

4.2. Nitel Verilere iligkin Bulgular

4.2.1. Gézlem Verilerine iligkin Bulgular

4.2.1.1. Derse Yonelik Hazirbulunusluk Diizeyine iligkin Bulgular

Grafik 1. Hazirbulunusluk dizeyi

6 -
5
4
3
5
1
0 T T T T T T T T T 1
,@@\ @%\ ,ge?\ o & ‘,,\@"\ & & ,@6\ @“"\

Oyunlastinimig Tlrkge dersine yodnelik hazirbulunusluk seviyesi alt seviyelerde
seyretmemigtir. Ylksek motivasyon ve isteklilik gorulmektedir. Bunun sebebi, dgrencilerin
bu yeni surece olan meraklarindan kaynaklanan ilgileridir. Her yeni hafta yapilacak
uygulama icin oldukga istekli ve meraklidirlar. Bazi uygulama haftalarinda uygulama
icerigine yonelik 6n yargilar s6z konusu olmustur ve bu sebeple yer yer disusler
yasanmigtir. Bu on yargilarin temel nedenleri; yazma konusundaki 6zguvensizlik ve
yetersizlik duygulari, okuma konusunda gosterdikleri asiri sikilganlk tavirlaridir. Ancak

uygulama sirasinda bu 6n yargilar asiimistir.
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4.2.1.2. Derse Yonelik ilgi Ve Motivasyon Seviyelerine iligkin Bulgular

Grafik 2. Derse yonelik ilgi ve motivasyon seviyeleri
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Oyunlastinimig Tlrkge dersine ydnelik ilgi ve motivasyonda asagi seviyelerde bir
seyir gozetiimese de yer yer dalgalanmalar mevcuttur. Dalgalanmalarin yagsanmasinda

haftalar bazinda farki sebepler mevcuttur.

e Okumaya olan tahammilsizlik ve isteksizligin yani sira okunulan metinlerden
kaynakli sikici bulma hali, 6grencilerin uygulamalara karsi 6n yargiyla yaklagsmasina
sebebiyet vermistir.

e Yazma konusundaki mevcut eksiklikler (sayfa duzeni, noktalama igaretleri, yazim
yanliglari vb.) 6grencilerin yazma konusunda kendini yetersiz hissetmesine ve
yazma isleminden sogumasina sebep olmustur.

e Canlandirma, fikir sunma, konugma gibi eylemlerde &grencilerin ¢ekingenlik
gostermesi ve zorlanmasi sebebiyle bu tip etkinlikleri yapmak istememeleri yapilan
uygulamalara katiimalarina engel teskil etmistir.

eOnceki sireglerde grup calismalari yapmamalari, farkli yéntem ve teknikler
kullanmamig olmalari ¢ocuklarin uygulamalari anlayip benimseme surelerini az da

olsa uzatmistir.

Tum bu olumsuzluklar, ogrencilerin uygulamalara olan meraki, ilgileri,
motivasyonlari, heyecanlari sayesinde asilmistir. Uygulama sonunda ogrenciler drama,
okuma-yazma, konusma, grup c¢ahsmasi gibi vyetersiz kaldiklari konularda
desteklenmislerdir. Bu sayede yapilan galismadan bagimsiz olarak onlara daha fazla

imkéan ve destek saglanmig olmaktadir.
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4.2.1.3. Derste Yapilan Uygulamalara Yoénelik Dikkat Diizeyine iligkin Bulgular

Grafik 3. Derste yapilan uygulamalara yonelik dikkat diizeyine
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Dikkat duzeyi uygulamanin ilk ¢eyreginde genel olarak daginik olmaktadir. Girig
kismi oldugu igin 6grencilerin toparlanma, konugmayi birakma, 1sinma fasillari oluyor ama
bu ¢ok uzun bir zaman dilimi degil. Diger ceyreklerde dikkat dizeyi, s6z konusu
uygulamaya duyulan ilgi dizeyiyle dogru orantili olarak seyrediyor. Grup ¢alismalarindaki
deneyimsizlikten kaynakl olarak dikkat daginikhgi ilk haftalarda yasandi ancak diger
uygulama haftalarinda grup ¢alismalarina aligilmis olunmasi, gérev ve sorumluluk bilinci
kazaniimasi, surece olan adaptasyonun tamamlanmasi ile birlikte bu problem buyuk

oranda azalmistir.
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4.2.1.4. Ders Siirecindeki Aktif Katilim Seviyesine iligkin Bulgular

Grafik 4. Ders surecindeki aktif katilm seviyesi
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ilk 2-3 haftallk zaman diliminde ¢ekingenlik, yanlis yapma veya anlasiima korkusu,
konuya hakim olmama, akranlar arasi yasanan anlasmazlik gibi sebeplerden katilim
seviyesi duslUktl. Bu haftalarda 6grenciler, yer yer desteklemelere ve buylk oranda
motivasyona ihtiya¢ duyuyorlardi. Ancak oyunlastirma yaklasiminin temel alindigi bir
uygulama olmasindan dolayr 6grencilerin derse olan katiliminin artmasi kaginiimaz

olmustur.

3.2.1.5. Sinif igi Olumlu iletisim Ve Grup Galismalarinda Gésterilen Basari Diizeyine
lliskin Bulgular

Grafik 5. Sinif i¢i olumlu iletisim ve grup ¢alismalarinda gosterilen
basari dizeyi
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Ogrencilerin birbirileriyle olan az ve olumsuz iletisimleri, daha énce hic grup
calismasi yapmamis olmamalari uygulama siirecine adaptasyonu biraz giiclestirmistir. ilk
haftalarda etkisi daha fazla hissedilen bu eksiklikler zaman igerisinde 6grencilerin iletisim
kurmaya ve birbirleri ile uyum icinde calismaya alismalari ile oldukca azalmistir.
Oncesinde bir 6grenci konusurken arkadaslarinin onu dinlemesi ve elestiri yapmadan,
itiraz etmeden 6nce onun ifadesini degerlendirmesi icin sik sik uyari yapilmaktayken bu

olumsuz tutumlar zamanla asilmistir.

4.2.1.6. Sorulan Sorulara Alinan Cevap Diizeyine iliskin Bulgular

Grafik 6. Sorulan sorulara alinan cevap duzeyi
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Ogrencilerin kendine olan givenlerindeki diisiiklik, hata yapma endigesi, diger
ogrenciler tarafindan ayiplanma korkusu, 6gretmenden alinabilecek olumsuz yanit gibi
sebeplerden dgdrencilerin soru soru sorma duzeyleri ilk G¢ hafta oldukga disikttr. Onlarin
soru sorma konusundaki cekimserliginden dolayl her sey daha detayli izah ediliyordu.
Buna karsin zamanla atmosfere alisilmis olmasiyla birlikte sorulan soru sayisinda artis
yasanmigtir. Bazi duslglerin olmasi uygulamanin ana temasina yonelik ilgiden

kaynaklanmaktadir.
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4.2.1.7. Ders Siirecinde Alinan Olumlu Ve Olumsuz Geri Déniit Diizeylerine iligkin
Bulgular

Grafik 7. Ders surecinde alinan olumlu ve olumsuz geri dénit
duzeyleri
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Olumsuz geri donut neredeyse alinmamig denilebilir. Altinci haftadaki uygulamanin
ana temasinin okuma ve yazma Uzerine olmasi &grencilerinin ilk asamada hos
karsilamadiklari bir durumdu. Uygulama suresince bu sekilde devam etmese de okumaya
ve yazmaya olan olumsuz tutumlari etkinlik esnasinda kendisini hissettiriyordu. Genel
olarak olumlu geri donutler alindi, zaman zaman inigler ¢ikislar yasansa da 6grencilerimiz

ilgisi ve motivasyonu yuksekti.
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4.2.1.8. Ogrencilerin okumaya yonelik ilgi ve isteklilik seviyesine iligkin bulgular

Grafik 8. Ogrencilerin okumaya yénelik ilgi ve isteklilik seviyesi

5 -

4 .

3 A = Okumaya Yonelik
llgi Ve Isteklilik

2 Duzeyi

1 . = Okudugunu
anlamada gosterilen
basari seviyesi

0 4

s@r’\ ;@@\ s@o"\ ;@"\ s&?’c’\ @9\ =<<5°\ @9\ s@g\ s<<5°\

fb\z{b @\z{b (b\?\"b Q;z(b Q;?\’b (b\z\’b (b‘e\’b (b\?\’b— @Q{b rb‘sz
SIS P SO SRS

&
&"b \}\’b &’b &’b 0\% &'b RN SN

SF P 5P o8 o 58 o 5 o8 o
N Y k9 B A o O
En cok olumsuz tavir sergilenenlerden biri de okuma faaliyetidir. Genel olarak
okudugunu anlama seviyesiyle de paralel ilerlemektedir. Buradan iki yonliu bir ¢ikarim
yapilabilir. Ogrenciler okudugunu anlama konusunda eksik hissettikleri igin okumaya
ilgisiz isteksiz olabilirler ya da okumaya yonelik olumsuz tutumlarindan dolayi yeterli
konsantrasyonu saglamadiklari i¢in okuduklarini anlamakta zorlanabilirler. Her iki yonde
de dikkat ¢ekilmesi gereken nokta dgrencilerin okumaya yonelik bakis agilaridir. Bu agi
dogru sekilde dizeltildiginde 6grencilerin iki negatifi de ortadan kaldiracaklari agikardir Ki
son haftalara dogru ve bazi haftalarda yilksek oranda bunun ©6nlne gegilmesi

basariimigtir.
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4.2.1.9. Ogrencilerin Yazmaya Yonelik ilgi Ve isteklilik Diizeyine iliskin Bulgular

Grafik 9. Ogrencilerin yazmaya yénelik ilgi ve isteklilik diizeyi
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Yazma konusunu tek yonliu ele almak, sadece fiziksel bir faaliyet olarak gérmek
dogru degildir. Ogrenciler yaraticiliklarini kullanamadiklari, kurgu yapmakta zorlandiklari,
hayal edemedikleri, duslncelerini konusmada oldugu gibi kagitta da ifade etmekte
zorlandiklari icin gesitli bahanelerle yazma isleminden kacmak istemislerdir. ilk haftalarca
sikga bu baglamda sorun yasansa da sonraki haftalarda Ustesinden biylk oranda
gelinmistir. Ortaya bir kurgu koymada, siir yazma da oldukg¢a zorlanmalarinin yani sira dil
bilgisinde ve sayfa duzeninde olan eksiklikleri de sureci zorlagtirmistir. Ancak slre¢
icerisinde c¢esitli uygulamalarla bunlar asilimis ve daha saglikh bir sureg ilerletilmistir.
Bunlarin saglanabilmesi adina uygulamalar esnasinda 6érnek yazim sablonlari ile bilgileri
desteklenmistir. Yapilan yazim ve noktalama hatalari uygulama sonunda bekletiimeden

tek tek agiklanarak ifade edilmistir.
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4.2.1.10. Ders Akigina Katki Amagh Yapilan Ogrenci Konusmalarinin Basari

Diizeyine iligskin Bulgular

Grafik 10. Ders akisina katki amacli yapilan 6grenci konusmalarinin
basari dizeyi
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Uygulama sirecinde sunu yapsak daha iyi olur ya da boyle yapsak daha glizel olur”
gibi o6nerilerin gelmekteydi elbette ve bu dogrultuda o uygulama ve digerleri igin
iyilestirmeler yapilmaktaydi. ilk haftalarda bu katkiyr yapmaktan cekiniyor, yanlis
anlasiimak istenmiyorlardi. Ancak mumkudn oldugunca onlara bunun dogru oldugunu, bir
duruma ya da drine katki yaparlarsa onu benimseyeceklerini anlattim. Onlar da bu

dogrultuda ihtiyag hissettikleri durumlarda katkilar sundular.
4.2.2. Gozlem Raporlari

4.2.2.1. 1. Hafta Gozlem Raporu (Afis — Brosiir)

7. ekte sunulmus 1. hafta oyunlastiriimig Tlrkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gézlemler paylasiimigtir.

Ogrencilerde blyiik bir heyecan ve merak vardi. Onceden kura ile olusturdugumuz
gruplar ile yapacagimiz g¢aligmalari merak ediyorlardi. Sinif mevcudunun fazla olmasi
sebebiyle normalde glrultid olmasina ragmen dersin hevesiyle suspus ne yapacagimizi
bekliyorlardi. Buguin igin afis —brosir tasarlayacaktik. Ogrencilerin daha énce gérmedikleri
gorselleri (cihazlar, egyalar) gruplara birer tane olacak sekilde dagittim. Blytk kartonlar

ve kiglk A4 kagidi ile bir broglr ve bir afis yapmalarini istedim. Goérseldeki Grin(
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bilmedikleri igin her grup bir Uretim ve reklam sirketi gbrevi Ustleniyordu. Hem goérdukleri
Uriinu tasarlayacaklar hem de pazarlayacaklardi. Bunun igin onlardan Uriine bir isim, bir
slogan, galisma talimatlari, nasil ve nerelerde kullanildidi ile ilgili bilgiler istedim. Gruplar

bu kapsamda afis ve brogur galismalari yapmaya bagladilar.

Normalde grup c¢alismasi yapmadiklari icin zorlaniyorlardi. Fikir aligverisinde
bulunmak, ortak bir karara varmak, koordineli hareket etmek gibi etkinlikler onlar igin
oldukga zor oluyordu. Anlagamiyorlar, sik sik yanima birbirlerini sikayete geliyorlardi. Grup
icerisinde kendini lider ilan eden baskin karakterler oldugu gibi bir kdseye cekilip izlemek
isteyen 6grenciler de oluyordu. Bu ylzden ara sira gruplari kontrol ederek bu durumun
olusmamasi igin uyarilarda bulunuyordum. Ornegin; arkadaslarinin fikirlerini almalisin, sen
de grubuna destek saglamalisin, herkesin caligmada emegi olacak vs. gibi. Urlnleri
tasarlarken oldukga zorlandilar. Bunun sebebinin hep kalip dgretiler Gzerinden gidilmesine
bagliyorum. Genel olarak Turkce dersinin kitaptaki metni oku, etkinlikleri yap olarak
ilerlemesi o6grencileri  Uretici taraftan tlketici konumuna getirmig. Yaraticiliklarini
kullanamiyorlar ve fikir Uretemiyorlardi. Birka¢c cesaretlendirme clmlesiyle onlarin
motivasyonlarini tekrar kazanmalarina yardimci oldum. Calismalarini tamamladiktan
sonra grup isimlerini sdyleyerek onlari tahtaya davet ettim. Bize tasarladiklari Grini
sunmalarini, afis ve brosurlerini anlatmalarini istedim. Her sunum yapan grup gelen
sorulari yanitladi, bu asamada bir fikir zinciri olusturduk denilebilir. Eksikleri,
geligtirilebilecek seyleri konustuk ve her grup aralarinda dederlendirme yaparak gruplara
puanlar verdiler. Benim de puanimla birlikte tim puanlar grup zarfinda toplandi. Tim
gruplar igin bu islemler tekrarlandi ve calismamiz bu sekilde sonlandirildi. Kendi
degerlendirmem esnasinda yazim hatalari, sayfa kullanimindaki diuzensizliklerin dikkat
¢ekici oldugunu fark ettim. Genel geger fikirler Uretiimesine ragmen ¢ok eglenmis olmalari

yapacadimiz ¢alismalara olumlu motivasyon gelistirmemizi sagladi.

4.2.2.2. 2. Hafta Gézlem Raporu (Obje — Siir — Hikaye)

8. ekte sunulmus 2. hafta oyunlastinimig Turkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gézlemler paylasiimigtir.

Okula girdigim andan itibaren etrafimda toplanip ‘ne yapacagiz bugiin?’ gibi sorular
sordular. Motivasyonlari ve istekleri oldukga yuksekti. Grup duzenine aligmakta
zorlaniyorlardi ama yine de yeni seyler yapmak istiyorlardi. Bugun ise obje - hikaye — siir
calismasi yapacagimizi anlattim. Her gruba birer A4 kagidi dagittim ve her grup Gyesinin

farkli birer obje cizmelerini istedim. Bu sayede hem egleniyorlar hem de g¢alismanin



93

temelini atiyorlardi. Herkes kendi aklindaki bir objeyi cizmeye basladi. Grupca hareket
etmekte zorlaniyorlar, surekli bir sikdyet havasina birindyorlardi. Bu ylzden ¢izim igini
bitirdikten sonra onlara grup ruhundan, grup c¢alismasinin nasil yapilmasi gerektiginden
bahsettim. Oncelikle kendi aralarinda sorunlarini konusarak halletmeye calismalarini,
halledemedikleri takdirde hep birlikte benden yardim istemelerini séyledim. Sonra
calismamiza devam ettik. ikinci A4 kagidini dagittim ve buna bu objelerin de iginde
olacadi bir hikdye yazmalarini istedim. Ancak bir sartim vardi. Herkesin elini degmesini
istedigim icin didik caldigimda yazanin degismesini istedim. Bu sayede ise katiimak
istemeyenleri de ise katmis olacaktim. Bu sekilde hikayeyi yazdilar. Sonra Uglnci A4
kagidini vererek siir yazmalarini istedim ve uygulama ayni sistemle devam etti. TUm
gruplar tamamladiktan sonra tahtada gruplarin sunumlarina basladik. Her grubu
degerlendirdik, eksikleri soyledik ve olabilecek farkliliklari sdyledik. Gruplar puanlarini
verirken ben de grubun yazim yanlisliklarini, sayfa dizenini ve akistaki sorunlari grup
Uyeleriyle paylastim, incelemelerini istedim. Her grup igin bu sistem devam ettirdik,
uygulamayl bu sekilde tamamladik. Hikdye ve siir yazarken zorlandiklari asikardi.
Yaraticiliklarini kullanmakta zorlaniyorlar, siradanliga kaciyorlar. Hikadye ve siir yazarken
birkag climleyi yeterli gordiler. Hikdyede bir olay o6rglisu, kurgu ve olay akisi gibi
noktalarda eksikler s6z konusuydu. Sayfa dizenindeki ve yazimdaki hatalari gruplarla
paylastim ve dizeltmeleri yaptim. Siir diizeni ve mantidi maalesef hi¢cbir grupta yoktu ama
uygulama siresince dizelecegine inaniyorum. Daha iyi ¢alismalar gdrecegime eminim.
Yazmak istiyorlardi ama Uretmekte zorlandiklari igin bir isteksizlik s6z konusu oluyordu, bu

sebeple biraz zorlandilar ama zamanla oturacak bu sistem.

4.2.2.3. 3. Hafta Gézlem Raporu (Fabl — Canlandirma)

9. ekte sunulmus 3. hafta oyunlastinimig Turkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gézlemler paylasiimigtir.

Ogrencilerin ilgi ve istekleri yiiksekti ancak yazma galismasi yapmak istemediklerini
soylediler. Sebebini sordugumda ise gizel yapamiyoruz, sagma oluyor, komik oluyor gibi
cevaplar aldim. Bu cevaplardan yapmak istediklerini ama basarisiz olduklari igin uzak
durduklarini anladim. Hemen onlarla konustum. Onlar telkin edici ve cesaretlendirici
cumleler kurdum. Hem edlenmek icin hem o6grenmek igin bu sekilde calistigimizi
hatirlattim. ilk uygulamalar igin giizel seyler yaptiklarini séyledim onlari tebrik ettim.
Cesaretlendirmeden sonra yeni uygulamamiza gectik. Bugln bir fabl - canlandirma
calismasi yapacagimizi soyledim. Once fablin ne oldugunu nasil yapacagimizi anlattim.

Tahtaya gruplari tek sira halinde sirayla aldim ve en ondeki uyeden bir hayvan ismi
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yazmasini istedim. Arkasindaki Uyeden ise son harfiyle yeni bir hayvan ismi yazmasini
istedim, bu sekilde her grup Gyesi bir hayvan ismi yazdi. Her grup bunu yapti. Sonra
gruplardan bu hayvanlarin kahramani oldugu bir fabl metni yazmalarini istedim. Sonraki
derste bu fabl metninin canlandirmasini yapacagimizi soyledim. Olduk¢a mutlu oldular ve
heyecanlandilar. Bu sekilde metni yazmaya basladilar ve artik daha uyumlu bir sekilde
calismayi surduarddler. Artik dizenimize alismaya basladiklarini anlamistim. Eskisi gibi
sikayet gelmiyor, gereksiz gurilti yapmiyorlardi. Uzlasamadiklarinda biraz fazla sesli olsa
da kendi aralarinda halletmeye calisip en sonunda yanima gelmeyi dustnduklerini
gorayordum. Mutluluk verici, Turkce dersi basarisi oldugu kadar manevi ve karakteristik

iyilesmeler de hedeflerimin arasindaydi. Daha iyiye gidecedinden eminim.

Canlandirmalar igin s6z konusu hayvanlarin maskelerini (kendi imkanlarimizia)
yaptik ve bu sayede dgrencilerin istekleri daha artti. Canlandirmalari yapan gruplarda
utanma ve bu durumu ilk defa yasiyor olmanin garipligi mevcuttu. Daha énce drama tarzi
calismalar yapmadiklari igin ne yapacaklarini bilmiyorlardi. Gerekli yénergeleri verdikten
sonra kisa bir zaman tanidim gruplara ve rol paylasimlari yapmalarini istedim. Fabl
metinleri en fazla iki sayfa kadar strdyordu. Canlandirmalarini tek tek yapan gruplara
sorular soruldu, elestiriler yapildi ve puanlari verildi. Aldiklari rolii canlandirmakta dyle
zorlandilar ki canlandirma yerine okuma vyaptilar desek yeridir. Tum canlandirmalar
tamamlandiktan sonra sira benim yazdigim fabl metnine ve canlandirmasina gelmisti.
Yaklasik 4 sayfalik “Pufpuf’'un Sertveni” adli fablimizi gonalli 6grencilerle canlandirdik ve
oldukga keyif aldilar. Boylelikle 6drencilerin kendi yazdiklarindaki eksikleri gérmelerine
yardimci olmus oldum. Onlar da bunun bilincine varmiglardi, hepsi keyifle dinledi ve izledi.

Bunu tekrarladigimizda eminim ¢ok daha iyi galigmalar gelecektir.

4.2.2.4. 4. Hafta Gozlem Raporu (Hayal — Tahmin)

10. ekte sunulmus 4. hafta oyunlastirimis Turkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gézlemler paylasiimigtir.

Ogrenciler, buglin ne yapacagimiz ile ilgili fikirler yiritmeye calisiyorlardi. Bugiin
icin hazirlanan planimizda hayal kurmak vardi. Her grup Uuyesi kendi hayallerini
anlatacaklari bir metin hazirlayacaklardi. Bunun igin bir sire tanidim ve 6gdrenciler bireysel
olarak hayallerini yazmaya basladilar. Hayallerini yazarken olduk¢a ¢ok disinduler ve
zorlandilar. Bunun sebebini ise g¢ocuklarin hi¢ hayal kurmamalari olarak gdrdyorum.
Cunku sinifin 4’te 3’G hayal kurmadiklarini sdyledi. Bu uzucu bir durum tabiki. Herkes

yazma igini bitirdikten sonra gruplara kagitlar karisik bir sekilde dagittim. Bunu yaparken
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gruplara kendi kagitlarini vermemeye 6zen goésterdim. Daha sonra kagittaki hayalleri
okumalarini ve hangi arkadasinin yazmig olabilecegini tahmin etmelerini ve kursun
kalemle k&gidin Uzerine yazmalarini istedim. Bunu da tamamladiktan sonra sirayla
hayalleri okumalarini ve tahminlerini sdylemelerini istedim, hep birlikte bu sekilde herkesi
tek tek tahminlerini aldik. Dogru tahmin yapan gruplara her tahmini igin +1 puan verdik.
Tam sinifi tamamladiktan sonra ise ben kagitlarda yapilan yazim ve noktalama hatalarina,
daha farkli hatalara goére kagitlara puanlar verdim. Gruplarin tahminlerden kazandigi
puanlari da ekleyerek toplam puanlarini grup puanlarina ekledik ve uygulamamiz bdyle

sonlandi.

4.2.2.5. 5. Hafta Gozlem Raporu (Kelimelerde Anlam Awi)

11. ekte sunulmus 5. hafta oyunlastiriimis Tiarkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gézlemler paylasiimistir.

Sinifimiz blylk bir sinif olmamasina karsin mevcudumuz fazla oldugu icin alani
olabildigince fazla agmaya c¢alistik. Her bir grubu birbirlerini kisitlamamalarini g¢alisarak
konumlandirdim. Her grubun 6énitinde 3 kutu (blylk olmasina lizum yok) vardi. Bunlarin
birinde kelimeler mevcuttu, diger ikisi bostu. Birine es anlaml, digerine zit anlaml
kelimeleri atmalari gerektigini ve kurallarini anlattim. Dadik sesiyle oyunumuza bagsladik.
En 6ndekiler kagit cekip arkasina baktilar ve hangi harf (E/Z) varsa ona gore karsiliklarini
buldular. Kagitlari sirt sirta yapistirarak ilgili kutuya attilar. Aralarinda kargiligini
bilmediklerinden ve panoda araylp bulamadiklar igin (gdéremedilerse israrci
davranmamalari gerektigini zamani guzel kullanmalarini hatirlatmigtim oyundan o6nce)
kagidi tekrar ayni kutuya atip siranin arkasina gegenler de oldu. Burada énemli olan kendi
grubuna odaklanabilmek ve 6nde oynayan Uyelerin disindakiler sessiz kalmasidir. Arkaya
gectiginde bilmedigi kelimenin karsiligini fisilti sekilde arkadasina sdyleyenler oluyordu.
Onlar asla engellemedim, engellenmemeli. Bu bir akran 6grenimidir ve bizim istedigimiz
bir seydir. Oyun bu sekilde her grup tamamlayana kadar devam etti. Bu esnada g6zlem
yaparak grup siralamasini da belirlemis olduk. Siralama puanlari bir koseye not edildi ve
tek tek kutular kontrol ediimeye baglandi. Her dogru i¢in grubun isminin altina bir gizik
atildi. Sonra bu gizikler toplanarak siralama puaniyla birlestirilerek puan kesesine eklendi.
Burada su sekilde de bir sureg ilerletilebilir. Her grup kutusuna farkh gruptan olmak
sartiyla bir 6grenci konulur ve sirayla cekmeleri istenir. Bu sayede 6grencileri de isin icine

daha ¢ok katmig ve her grubu es zamanl kontrol etmis olunabilir.
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4.2.2.6. 6. Hafta Gozlem Raporu (Pargalar Birlestir Metni Tamamla)

12. ekte sunulmus 6. hafta oyunlastiriimis Turkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gbézlemler paylasiimistir.

Bugln sinifa girdigimde daha motive olmus ve sireci olduk¢a kaniksamis bir sinif
gordim. Ne yapacagimizi merak ediyorlardi. Elimde renkli kartonlari gérince daha ¢ok
merak ediyorlar. Onlara oyunumuzu anlattim. Metin turlerini tanittim ve &zelliklerinden
bahsettim. Aralarindan benim anlattiklarimi destekleyici bilgiler sdyleyenler bile oldu.
Sonrasinda gruplara metinlerini ve kartonlarini dagittim ve oyunu baglattim. Arada sirada
“sessiz okuma yapin oncelikle”, “metinle ilgili dugunun fikir yaratan, birbirinizin fikrini alin”,
“herkesin daslncelerini dikkate alin, ortak karar verin” gibi uyarilarda bulundum. Grup
icerisinde daha sakin olan ve lider o6zellikli dgrencilerin olmasi arada bu uyarilari
yapmamizi gerekli kiliyor. Ama 6grenciler duzene alismig bir sekilde olabildigince dogru
ilerliyorlardi. Arada anlagsmazliklar yasiyorlardi ¢lnkU hi¢ grup ¢alismasi yapmamislar. Bu
yuzden bazi eksiklikler yagsansa da 6drenci merkezli, akran égretiminin 6én planda olan bir
sure¢ onlari daha mutlu ediyordu (6gretmenleri heyecanla Tirkce dersini beklediklerini
soyliyordu). Her grup metinleri birlestirerek, tamamladilar. Metinleri okumak ve

tamamlanan kisimlari degerlendirme kismi diger derse kalmisti.

Gruplar sira sira ayni tlrdeki metinlerini okudular, Gzerine konusuldu ve puanlar
verildi. Diger metinler igin de ayni sey yapildi. En sonunda ben degerlendirmemi ve

dizeltmelerimi yaptim ve puanlarimizi toplayip puan kesemize ekledik.

NOT: Yazim kurallarinda, noktalama isaretlerinde (6zellikle “de-da” yaziminda) ilk
zamanlara gore gelismeler vardi ama yine de ara ara hatalar yapiliyordu. Her defasinda

glzelce dizeltiyorum ve agikliyorum.

4.2.2.7. 7. Hafta Gozlem Raporu (Giz — Anlat Deyimi Goz)

13. ekte sunulmus 7. hafta oyunlastinimig Tuark¢e dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gézlemler paylasiimistir.

Bugun deyimleri merkeze alan bir oyun i¢in hazirhk yapiyoruz. Sinif mevcudu kadar
hazirlanan deyim kartlarini 6gretmen masasinin Uzerine kapali bir sekilde dizdik. Kartlarin
arka yuzinde ise “C(ciz)/A(anlat)” ibareleri var. Her grup 2C + 3A karti anlatmak igin
hazirlandilar. Aralarinda konustular, cizimi iyi olanlari filan ¢izime ydnlendirip strateji
yaptilar. Sonra sirayla basladik. Grup Uyesi grup arkadaslarina kartta gordugu deyimi C

harfiyse tahtaya cizerek, A harfiyse altindaki yasakh kelimeleri kullanmadan anlatmaya
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calisti. Her 6grenciye 3 dakika misaade ettik, bu sitre sinif dizeyine gére arttirilip
azaltilabilir. Ogrenciler gok guldiiller, 6zellikle resim kisminda gok keyif aldilar. Her
deyimden sonra anlamina ve nerelerde kullanildigina deginerek ilerlemeye devam ettik.
Her gruptan birer 6grenci alarak ilerledigimiz igin diger gruplar da olayin igine daha ¢ok
dahil oluyor. Yoksa sira bekleme bahanesiyle dersten kopabilir, 6grenciler durumu c¢ok
benimsedigi icin bdyle bir durum ¢ok nadir oldu simdiye kadar ama yine de tedbirli olmak
gerekir. Bilinen her deyim icin 1 puan verilir. Sire igerisinde tamamlanamazsa veya
yasakl kelime soylenirse veya ¢izim yaparken konusulursa deyim 6gretmen tarafindan
soylenir ve sira diger gruba geciyordu. Bu durum c¢izim yaparken heyecan yapip
konusanlarda gerceklesti 2 defa. Oyle heves ve heyecanla ciziyorlar ki arkadaslari
anlamayinca konusarak tepki veriyorlar. Yasakl kelime hatasi da yapildi bir defa ama
sonrasinda oyunumuz daha guzel ilerledi. Puanlarimizi topladik ve keselerimize attik.
Ogrenciler oyunun sonunda hala oyunun heyecanini hissederek ‘bir daha yapalim

o6gretmenim’ diye donutler verdiler.

4.2.2.8. 8. Hafta Gozlem Raporu (Harf Harf Atasozii)

14. ekte sunulmus 8. hafta oyunlastirimis Turk¢e dersi planinin uygulanmasi

esnhasinda ve sonucunda elde edilen gbézlemler paylasiimistir.

Onceki giin deyim oyunumuzda sonraki oyunumuzun atasézi ile ilgili olacagini
soylemistim. Tahmin ettigim gibi merak edip bakanlar bana atasdzleri sGyleyenler oldu. Bir
yandan da nasil bir oyun oynayacagimizi merak ediyorlardi. Oyunumuzu anlattim.
Materyallerimizi (alfabenin sessiz harfleri ve tahmin kagdidi) gruplara dagittim. ik
atas6zimuzin harf sayisi kadar ¢izgi ¢izdim tahtaya ve ilgili gorselimizi tahtaya
yapistirdim. Son kez kurallari hatirlattim ve oyunumuza bagsladik. Gruplar temkinli
davraniyorlardi. Aralarinda konusarak bilingli bir sekilde harfleri kaldiriyorlardi. Bu ¢ok
glzeldi ¢lnki ilk zamanlarda arkadaslariyla ¢atisan gruplardan uyumlu ¢alisan gruplara
dontsmuslerdi. Gérsele bakip aralarinda konusuyorlar dyle harf kaldiriyorlardi. Olaganca
bir ciddiyet ve heyecan vardi sinifta. ilk atasdéziimiiziin 6 harfi agilinca bir grup tahmin
kagidini kaldirdi ve dogru tahmin etti. BlyUk bir alkig, seving, “tih, of ya” sesleri ylkseldi
siniftan. Guzel bir atmosferde eglenceli bir ders igliyorduk. Tium atasdzleri ve gorselleri
bitirmeye calistik ama olmadi. Zaten ben olabildigince fazla hazirlamaya ¢alismistim. 3-4
tane atas6zimuiz kaldi, onlari da ben yazdim ve yine Uzerine konustuk. Her atas6zinin
ustinde biraz durum anlami ve kullanim yerleri agiklandi. Hem 6grenciler fikir yarattd hem
de ben onlarin bilgilerine destek sagladim. Puanlarimizi topladik ve keselerimize attik.

Ogrencilerin geri dénitleri giizeldi, herkes keyif almisti.
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4.2.2.9. 9. Hafta Gozlem Raporu (Dislincelerden Gokkusagi)

15. ekte sunulmus 9. hafta oyunlastiriimis Tiarkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gbézlemler paylasiimistir.

Bugun o6grencilerimizi biraz daha duguinme ve konusma uUstine yogunlagtirmak
istedim. O yuzden 6 sapka teknigine benzer bir oyun gelistirmeye calistim. Kirmizi,
turuncu, sari, yesil, mavi, lacivert ve mor renklerde sapkalar (her renkten 5er tane)
hazirlamistim. Her gruptan bir Gye cagirdim ve gdézleri kapali bir sapka sec¢melerini
istedim. Hepsi ayni anda se¢gmeye c¢alisti. Batln gruplar renklerine kavusunca sapkalar
dagitildi. Her rengin bir goérevi oldugunu sdyledim ve odak sorumuzu tahtaya yazdim.
Sonra renklerin irdelemesi gereken sorulari da altina siraladim. Yaslar kiigik oldugu igin
istedikleri zaman bakip hatirlamalarini saglamak amacli yazdim, faydali da oldu. Aksi
halde sirekli size sorarlar. Onlara biraz sure tanidim. DusUndUler aralarinda konustular
biraz. Bana birka¢ soru sordular. Diger ders ise kirmizi, sari, yesil, lacivert, turuncu, mor,
mavi renk siralamasi olacak sekilde sunumlara gegtik. Bunun icin tenefflste siramizi U
dizenine getirdik. Ortaya ise grubun sigayacagi sekilde sira koyduk. Sapkalari basinda
soruyla ilgili disuncelerini sdylediler. Arada dinleyici konumundaki arkadaglarindan sorular
geldi, onlari cevaplamaya calistilar. Zorlanacaklarini disuntyordum, zorlandilar da ama
yine de iyi yurittiklerini inkar edemem. ilk gruptan sonra gelen gruplar daha da iyiydi ve
beyin firtinasi ortami olustu. Cok glzeldi ortamimiz ben de onlara katildim sik sik,
muldahale etmemeye calisarak tabi ki. Her gruptan sonra dinleyici gruplar aralarinda
konusarak puanlarini verdiler. En sonunda ben de degerlendirmelerimi (olumlu yonde)
yaparak puanimi verdim ve kesesine attik. Ayni sistem diger gruplarda da devam etti.

Ogrencilerimizden gelen bazi gérisler sdyleydi:

# Bence biz ¢ok korkariz onlardan, bizi gibi insan degillerse daha da korkutucu olur.
Belki de gezegenler arasi savas ¢ikar.

# Cok ilging ve blyuk seyahat araglar yapilir. Gezegenler arasi yolculuklar olur.
Hatta belki biz de bagka gezegenlere tasiniriz.

# Bence dunyada artik savas olmaz. Cunku artik baska gezegenlerle savasiriz.

+ Insanlar gezegenler arasi seyahat ederse ve oralarda kalirlarsa doga daha giizel
olabilir. Her yer daha yesil ve daha guzel olabilir.

# Gezegenler dinyada olan seyleri almak isteyebilirler. Aligveris yapariz o zaman.
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4.2.2.10. 10. Hafta Gézlem Raporu (is Basinda)

16. ekte sunulmus 10. hafta oyunlastiriimis Tarkge dersi planinin uygulanmasi

esnasinda ve sonucunda elde edilen gbézlemler paylasiimistir.

Bu oyunun 6n galigmasini énceki derste yaptik. Ogrenciler birbirinden bagimsiz
olarak su anda hangi mesledi yapmak istediklerini adlariyla ve grup isimleriyle birlikte bir
k&gida yazdilar. Ben bu kagitlari topladim ve yazan mesleklere uygun materyal
tasarlamaya calistim. Ogrenciler ise kendi grup Uyeleriyle birlikte o meslekleri yapan
hallerine hikdye yazarak canlandirma yapacaklardi. Gruplarin kimisi hazir ve heyecanli,
kimisi de emin degil yaptigi isten dogaglama yapmaya razi goriiniyorlardi. Ogrencileri
bahceye indirdim ve orada canlandirmalarini yapmak istedim. Hem ortam degismis oldu
hem de daha genis bir alanda canlandirma yapabileceklerdi. Diger izleyici konumundaki
gruplar ise bastan sona dikkatlice izleyerek puanlarini verecekler ve bu oyun bu sekilde
devam edecek. Meslekleri yapan 6égrencilerimizin yollari bir sekilde birbiriyle kesismeliydi
ve miUmkin oldugunca bdyle yazmiglar hikayeleri. Bazi gruplar sadece akigl konusup
canlandirma yaptilar. Genel olarak glizeldi canlandirmalar. Sadece 2 grupta daha akici ve
yaratici bir akis vardi digerleri ise normal akis icerisinde gluzel canlandirma yapmislardi.
Eglenerek yapmalari ve artik motivasyonlari daha ylksek oynamalari guzeldi. Fabl-
canlandirma oyunumuzda olduk¢a zorlanmiglardi ama simdi goriyorum ki gizel gelisme
goOstermisler. Eglenceli ve bilgilendirici canlandirmalarimizdan sonra puanlarimizi verdik
ve meslekler Uzerine konustuk biraz. Neden bu meslegi istediklerinden bahsetti

ogrencilerimiz. Son uygulamaya yakigir bir veda oyunu niteliginde oldu, keyifliydi.
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4.2.3. Gériigsme Verilerine iligkin Bulgular

4.2.3.1. Uygulama Oncesi ve Sonrasi Tiirkge Dersine Yénelik Sevgi Diizeyine iligkin

Bulgular

Tablo 20. Uygulama Oncesi ve Sonrasi Tiirkge Dersine Ydnelik Sevgi Diizeyine

lliskin Tema, Kategori ve Kod Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

Tirkge dersindeki basarisizlik sebebiyle sevmeme (2)

Sevilmeyen Yazmaktan hoslanmama sebebiyle sevmeme (4)

Turkge Ders sirecinin sikici bulunmasi sebebiyle sevmeme
Dersi @)
(Uygulama  Okumaktan hoslanmama sebebiyle sevmeme (3)
Oncesi)
Sevilmeyen
Tlrkge
i Bu yonde herhangi bir gériis belirtilmemistir.
(Uygulama

. . . )

Tlrkge Dersine Yonelik Sonrag
Sevgi Diizeyi S?vnen Yazmaktan hoglanma sebebiyle sevme (2)
Tirkce .
Dersi Okumayi sevme sebebiyle sevme (2)
(Uygulama Etkinlikleri begenme sebebiyle sevme (4)
Oncesi) Kolay oldugunun digtnulmesi sebebiyle sevme (3)
Genel olarak derse olan sempati sebebiyle sevme (6)

Sevilen Eglenceli ve glizel gegmesi (22)
Turkge Oyun ve etkinlikle daha kolay, eglenceli 6§renme (11)
Dersi
(Uygulama
Sonrasi)

Uygulama Oncesi slrecgte seviime orani fazla olmasina karsin sikici bulma, okuma
ve yazmayl sevmeme gibi sebeplerle de sevilmeme durumu s6z konusudur. Yapilan
uygulama asamasinin tamamlanmasindan sonra suUrece yonelik Turk¢e dersine karsi
hicbir sevgisizlik beyan edilmemistir. Bu sebeple yapilan uygulamanin mufredat
programina gére daha fazla benimsendigi asikardir. Duruma ydnelik aciklayici goérusler

asagida sunulmustur.

Sevmiyorum. Matematik dersini seviyorum ¢linkii daha kolay ve daha glizel
(03 Uygulama Oncesi).
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Seviyorum ¢linkii eglenceli. Oyunlar oynuyoruz, etkinlikler yapiyoruz, yazilar

yaziyoruz (O3 Uygulama Sonrasi).
Hayir giinkii sikici (022 U.0).

Evet ¢linkii giizel gegiyor. Yeni seyler 6grendik ve eglendik (022 U.S).

4.2.3.2. Ders islenis Siirecine iligkin Bulgular

Tablo 21. Ders islenis Siirecine iliskin Tema, Kategori ve Kod Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

Guzel Kendimi ifade edebiliyorum (1)

Gegiyor Derse duyulan sempati sebebiyle (9)

(Uygulama

_Oncesi)

Guzel Cok keyifli, gok oyunlu ve 6gretici (18)

Gegiyor 4 ’

(Uygulama Eglenceli (12)

Sonrasi) Dinlendirici ve sikici degil (3)

Guzel Tirkce dersinde iyi olmama sebebiyle (2)
!Ders Sirecinin Nagd %?%ng{a Etkinlik yaparken glizel ama normalde sikici (3)
llerledigi Oncesi) Sorulari cevaplayabilirken iyi ama normalde guzel

degil (4)

Cok sikici olmasi sebebiyle (9)

Cok fazla yazi yaziyoruz, yoruluyorum (5)

Gulzel Herhangi bir gorus belirtiimemis bu yonde.
Gegmiyor

(Uygulama
Sonrasi)

Uygulama o6ncesi ders slrecinin olumsuz yoénleri oyunlastirma yaklagsimiyla Turkce
dersi sayesinde ortadan kaldiriimistir. Bu sayede 6grenciler daha keyifli 6gretim sireci
gecirdiklerini dile getirmislerdir. Gegirilen uygulama sureci ile ilgili olumsuz bir distnceye

kapilmamislardir.
Gegiyor. Giizel bence (016 U.O).

Glzel geciyor. Yeni seyler yapiyoruz. Kendi grubumuzla yapiyoruz sonra Sinifa

sunuyoruz. Keyifli oluyor. Puan veriyoruz giizel oluyor. Cok da egleniyoruz (016 U.S).
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Evet ¢iinkii okuma yapip soru cevapliyoruz (020 U.O).

Evet ¢linkii ¢cok eglendik. Atasézii ve deyimler 6grendik, yeni seyler okuduk, farkli ve

glizel yazilar yazdik, canlandirmalar yaptik. Cok giizeldi (020 U.S).
Bazen sikiliyorum ama yine giizel geciyor (026 U.0).

Glizel geciyor c¢linkii hem egleniyoruz hem de bazen disarida yapiyoruz bazi

oyunlari. Siniftaki egyalari farkli yerlestiriyoruz. Giizel seyler yapiyoruz (026 U.S).

4.2.3.3. Tiirkge Dersinde Yapilan Faaliyetlere iligkin Bulgular

Tablo 22. Tirrkge Dersinde Yapilan Faaliyetlere iligkin Tema, Kategori ve Kod

Listesi
Tema Kategori Kodlar=Frekanslar
Yazi yaziyoruz (7)
Uygulama  Test ¢ozlyoruz (8)
phicesi Okuma yapiyoruz (8)
Ders kitabindaki etkinlikleri yapiyoruz (11)
Turkge Dersinde Yapilan Etkinlik yapiliyor ve oyun oynaniyor (15)

Faaliyetler Uygulama  Farkh ve gizel seyler yaziyoruz (9)

Sonrasi Grupca calisiyor ve sunumlar yapiyoruz (5)
Hayal kuruyor, canlandirmalar yapiyoruz (9)

Puanlar biriktiriyoruz (8)

Tablo incelendiginde uygulama Oncesinde ve sonrasinda yapilan faaliyetlerin
niteliksel farkliliklar gésterdigi sonucuna ulasiimaktadir. Uygulama éncesinde aligilagelmis
ve mufredat kapsaminda yapilan galismalar uygulama sayesinde daha nitelikli, keyifli,

dikkat ¢ekici hale getirilmigtir.

Yazi yaziyoruz, Tiirkge testi ¢éziiyoruz ve ders kitabindan okuma yapiyoruz (O1
U.0).

Ogretmenimizin yaptirdigi etkinliklerden ve oynadigimiz oyunlardan ¢ok keyif aldim.
Clnkid oyunlan ve etkinlikleri hepimiz birlikte yapiyorduk ve her gin yeni bir sey
yapiyorduk. Cok eglenceli (O1 U.S).

Etkinlik yapiyoruz, kitaptaki hikayeleri okuyoruz (02 U.O).
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Oyunlar oynamaktan, diger gruplarla ayni seyleri yapiyorduk ama hepsi farkh

oluyordu. Giizel oluyordu, eglenceli ve komik (02 U.S).
Etkinlik ve okuma yapiyoruz (026 U.O).

En cok disarida yaptigimiz etkinlikleri sevdim ama diger etkinlikler de ¢ok glizeldi
hepimiz hem ¢ok eglendik hem de puan biriktirdik (026 U.S).

4.2.3.4. Nasil Bir Tirkge Dersi isteniyor, Uygulamadaki Tiirkge Dersindeki

Eksiklikler Nelerdir Sorusuna iligkin Bulgular

Tablo 23. Nasil Bir Turkge Dersi isteniyor, Uygulamadaki Turkce Dersindeki
Eksiklikler Nelerdir Sorusuna lliskin Tema, Kategori ve Kod Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

Eglenceli bir Turkce dersi isterim (14)
Olmasi istedigim gibi okuyup yazdigim bir ders (6)
Istenen Ders ..« cézecedim bir ders (4)

Sikici olmayan bir ders (11)

Nasil Bir Ders isteniyor, Edlenceli ve oyunlu bir ders (13)
Uygulamadaki Eksiklikler
Nelerdir?

Uygulamadaki  Yoktu, her sey ¢ok giizeldi (28)

Eksiklikler Sinif kalabalik oldugu icin biraz hizli (1)

Bazen yetistiremiyorduk ama glizeldi (5)

Uygulama oncesinde nasil bir Turkgce dersi yapmak istediklerine karsin alinan
cevaplar diger tablolardaki verilerle ortigur niteliktedir. Dolayisiyla 6grencilerin isteklerine
cevap Vverebilir nitelikte bir uygulama surecinin gegirildigi sdylenebilir. Uygulama
esnasindaki etkinliklerin hizi ve sinif mevcudundan dolayl yagsanan kargasalara yonelik

duslnceler de beyan edilmis olmasina karsin genel olarak memnuniyet dile getirilmigtir.

Eglenceli bir Tiirkce dersi isterdim. Istedigim gibi okuma ve yazma yaptigim bir ders
isterdim (01 U.0).

Yoktu bence, her sey ¢ok giizeldi. Hep béyle olsa keske (O1 U.S).
Eglenceli olsun isterdim. Ciinkii kitaptaki hikayeler sikici geliyor (06 U.0).
Hayir yoktu, her sey giizeldi (06 U.S).

Giizel seyler yaptigimiz, sikici olmayan bir ders islemek isterdim (018 U.O).

Glizeldi her sey (018 U.S).
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4.2.3.5. Okumaya Olan ilgi Diizeyine iligkin Bulgular

Tablo 24. Okumaya Olan ilgi Dizeyine liskin Tema, Kategori ve Kod Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

iyi geliyor, sessiz ortamda iyi oluyor (7)

Uygulama  Bilinmeyen kelimeleri 6greniyoruz (2)

Oncesi lgi I
Diizeyi Okudukga daha hizli disundliyor (1)
Okumaktan hoglanmiyorum ¢unkd sikici geliyor (18)
Uzun kitaplar uyku getiriyor (4)
Okumaya Olan Okumam koti oldugu igin sevmiyorum, dinleme metni

Sevgi Diizeyi olsa iyi olur (2)

Eglenceli ve dinlendirici oldugu igin seviyorum (15)

Uygulama  Derste okurken giizel ama normalde sevmem (14)
Sonrasi llgi

Diizeyi Yeni seyler dustinduriyor (4)

Ogretici ve eglendirici (6)
Onceden sevmiyordum ama etkinliklerle cok keyifli (6)

Uygulama oncesinde cogunlukla okumaya karsi negatif bir bakis acisi oldugu
gorulmektedir. Uygulama sonrasinda ise bu durumun yerini pozitif yaklasimlar almistir.

Eglenceli ve guzel okuma yapildigi gorugleri 6ne suralmuagtur.

Hayir, okumayi sevmiyorum. Eglenceli olursa belki okurdum. Bilmece, oyun gibi olsa
belki (02 U.O).

Derste yaptigimiz seyler giizeldi ama yine de pek sevmiyorum ya sikiliyorum (02
u.s).

Fikralarr okumayi seviyorum sadece ¢linkii digerleri sikici geliyor (04 U.O).
Seviyorum ve daha fazla eglenceli oldugunu diisiiniyorum (04 U.S).

Kitap okumayi seviyorum aslinda ama okurken uykum geliyor (07 U.0).
Evet, egleniyorum artik (07 U.S).

Seviyorum ama ¢ok sayfa olursa sikiliyorum. Daha kolay okunabilir olsa daha iyi
olur (023 U.0).

Seviyorum ¢iinkii gok giizel metinler okuduk hem de etkinlikler yaptik (023 U.0).

Hayir sevmiyorum ¢iinkii okumam kétii ama dinleme metni olursa severim (032
U.0).
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Ogretmenimizle ¢ok egleniyoruz o yiizden giizel oluyor (032 U.S).

4.2.3.6. Tiirkge Dersi Kapsaminda Kullanilan Metinlerin Niteligine iliskin Bulgular

Tablo 25. Tirkge Dersi Kapsaminda Kullanilan Metinlerin Niteligine iliskin Tema,
Kategori Ve Kod Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

Tirkge  Ders Okudugumu anladigim igin yeterli (6)

Kitaplari (ders Bilgi verdigi icin guizel (6)

sureci bu
dogrultuda Bazilari eglenceli oldugu igin guizel (3)
llerledigi igin) Gok uzun (6)
Kotu, sadece hikaye var (1)
Turkce Dersi Kapsaminda Cok sikici, ayni seyleri yapiyoruz hep (15)
Eﬁ!ﬁg;lan MeTl Oyunlastirma Baska turlerde metinler okumak eglenceli (5)

uygulamasinda
kullanilan
metinler Bilgilendirici ve eglenceliydi (9)

Canlandirmalarla daha da giizeldi (5)

Farkh seyler okumak, devam ettirmek ve
canlandirmak cok giizeldi (15)

Uygulama o6ncesi Turkgce dersinde kullanilan metinler ders kitabina aitti yalnizca,
dolayisiyla ders kitabi kapsaminda bir degerlendirme séz konusu oldu. Uygulama
surecinde kullanilanlar ise gesitli kaynaklardan ve dgreticinin kendi hazirladigi metinlerdir.
Ders kitabinda mevcut olan metinler yeterli olarak dederlendirmelere tabii olsa da sikici
olmasi konusunda yogdun bir fikir ortaklhidi mevcuttur. Oyunlastirma uygulamasi esnasinda
kullanilan metinlerde ise farkhlik diisincesi 6n plana ¢ikarken oyunlarla desteklenmesiyle

daha keyifli bir okuma surecinden bahsedilmistir.
Giizel ¢iinkii yapabiliyorum, anliyorum (03 U.0O).

Glizeldi metinler. Hem eglenceliydi hem de icinde bilgiler vardi. Bazen de biz devam
ettirdik, gtizeldi (O3 U.S).

Bazilari komik oldugu igin giizel oluyor ama normalde sikici (012 U.O).
Giizel ve égreticiydi, hem de eglenceliydi (012 U.S).

Bazilari gok komik ama digerleri uzun ve sikici (026 U.O).

Grupga metinlerle ilgili etkinlikler yaptik, ok giizel gegti (026 U.S).

Cok sikiliyorum. Metinler uzun ve hep ayni gseyleri yapiyoruz. Metni okuyup soru
cevapliyoruz. Sikiliyorum artik (028 U.O).
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Glizeldi, égretici ve eglenceliydi. Bir de yarisma yapip puan topluyorduk giizel
oluyordu (028 U.S).

4.2.3.7. Yazi Yazmaya Yonelik ilgi Diizeyine iligkin Bulgular

Tablo 26. Yazi Yazmaya Yénelik ilgi Diizeyine iliskin Tema, Kategori ve Kod Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

Bazen guzel bazen sikici (6)

Uygulama  Sikilyorum ama elim agriyor (16)
Oncesillgi ;. . fonn .
Diizeyi [gimi doktugum zaman seviyorum (3)

Kendim yazinca seviyorum ama derste sevmiyorum
2)
Rahatlatici ve eglenceli (6)

Yazi Yazmaya Yénelik llgi Hallgs otclendlipr (1)

Dizeyi

Etkinliklerle glizeldi ama normalde sevmem (7)

Uygulama Farkli seyler yazinca guzel (5)
Sonrasi llgi . Y .
Diizeyi Kendi istegime gore yazinca severim (3)

Yazi yazarken hatalarimizi dizeltip yeni seyler

6grendik (5)
Evet, cok edleniyorum (14)

Yazmaya yonelik ilgi uygulama 6ncesinde az da olsa sempatiye sahip de olsa ders
surecinden kaynakl olarak gesitli yakinmalar s6z konusudur. Yorulma, sikiima, sevmeme
gibi sebeple &grencilerin yazmaya karsi mesafeli durusu uygulama slrecinde buyuk
oranda asilimistir. Cok blylk oranda yazim yanligi, noktalama hatalari hatta eksiklikleri,
sayfa kullanimi sorunlari da asiimigtir. Bu sayede oOgrencilerin yazmaya yonelik

tutumlarinda dncesine gére olumlu gelismeler yasanmistir.
Evet ama gok yazmazsam seviyorum. Yoruluyorum yoksa (04 U.0).

Evet ¢linki artik kendi kendime yazabiliyorum. Eglenceli oluyor farkli seyler yazmak
(04 U.S).

Hayir gtinkdi elim yoruluyor (022 U.0).
Bazen yoruluyorum ve sevmiyorum ama oyunla yapinca hoguma gidiyor (022 U.S).

Bazen hoglaniyorum bazen hoslanmiyorum. Clinkli bazen kendim istedigim seyleri

yaziyorum, hosuma gidiyor (029 U.O).
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Evet hoslaniyorum ama bazen fazla uzun oluyor yoruluyorum o kadar (029 U.S).
Hoslaniyorum ama yine de bazen sikiliyorum (030 U.0).

Yazi yazmaktan ¢ok hoslaniyorum ¢linkli yazim kuralarini 6greniyorum ve ¢ok

egleniyorum (O30 U.S).
Kétii ¢linkii sikict hepsi (032 U.O).

Hoslaniyorum ama ¢ok hata yaptik hepimiz yazi yazarken ama &gretmenimiz hep

diizeltti. O yiizden artik seviyorum bazen yazi yazmayi (032 U.S).

3.2.3.8. Yazi Yazarken Dikkat Edilmesi Gerekenlere iligkin Bulgular

Tablo 27. Yazi Yazarken Dikkat Edilmesi Gerekenlere iliskin Tema, Kategori ve Kod
Listesi

Tema Kategori Kodlar=Frekanslar

Etmem (3)
Uygulama  Yazmayi sevmedigim icin onemsemiyorum (1)
jghcesi Noktalama igaretleri (15)
Yazim kurallari (14)
Gulzel yazmaya (4)

Yaz Yazarken Dikkat

Edilmesi Gerekenler

Noktalama isaretleri ve yazim kurallari (28)
Uygulama  Yazinin guzelligine (8)

Sonrasi Sayfa diizenine (10)

Uygulama o6ncesinde buyuk oranda dikkat edildigi dile getirilse de uygulama
esnasinda ¢ok buyik eksiklikler oldugu ortaya ¢ikmistir. ilerleyen siireglerde bu eksiklikler
ve hatalar iyilegtirimeye calisilmistir. Bunun neticesi olarak da oOgrenci beyanlari

evrilmistir.

Yazi yazarken kendi aklimda tekrar ederek yazmaya calisiyorum. Sevmiyorum
zaten (02 U.0).

Noktalama igaretlerine, yazim kurallarina dikkat ediyoruz artik. Cok hata yaptik

puanimizi azaltti artik daha dikkat ediyoruz (02 U.S).
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Hicbir seye (022 U.O).

Etmiyordum ama artik ediyorum. Dizglin yazmaya ve noktalama isaretlerine dikkat
ediyorum (022 U.S).

Yazim kurallarina dikkat ederim, noktalama isaretlerine dikkat ederim (024 U.0).

Normalde etmiyordum ama artik etmeye basladim ¢linkl 6gretmenimiz ¢ok uyardi
ve dlzeltti bizi. Puanimiz da ona gére degisiyordu, o ylizden daha dikkat ediyorduk grup
arkadaglarimizia (024 U.S).

Noktalama isaretlerine dikkat ederim (028 U.O).
Onceden hicbir seye dikkat etmezdim ama simdi biraz daha dikkatliyim (028 U.S).

Uygulama sonrasinda, 6grencilere ydneltilen oyunlastirma uygulamasinin sonrasi
icin de kullanilip istenip istenmedigi ve diger branglar igin tercih edilme durumuna yénelik
soruya, sinifin tamami bundan sonra yapilacak Turkge derslerinde de oyunlastirma
yaklagiminin kullaniimasini istediklerini cevabini vermistir. Boyle daha eglenceli olacagini,
sikilip yorulmayacaklarini dile getirmiglerdir. Ayrica o6grenciler, diger branslarda da
oyunlastirma uygulamasi kullanildijinda derse karsi daha motive olacaklarini; dersi daha

eglenceli ve kolay dgreneceklerini dile getirmistir.



V. BOLUM

5. TARTISMA

Bu bélimde, Oyunlastiriimis Tlrkge 6gretimi kapsaminda akademik basari, okuma
ve yazma becerilerine yonelik tutum unsurlari degerlendiriimeye alinmigtir. Deney ve
kontrol grubu arasinda bu dediskenler incelenerek uygulanan calismanin verimliligi

sorgulanmistir.

Tlrkce dersinde kullanilan oyunlastirma yaklasiminin, &grencilerin Tlirkge dersine
ybnelik tutumuna etkisinin irdelendigi calismanin neticesinde Tilrkge dersine ydnelik
uygulama oncesinde sergilenen olumsuz davranig ve duygularin uygulama sonunda
dikkate deger bir azalma gésterdigi sonucuna ulasiimistir. ilgi, isteklilik ve katiimda
saglanan artis ile birlikte &grencilerin verilen bilgileri 6zimsemesi kolaylagsmistir.
Yildirnm’in (2018) besinci siniflar ile oyunlastiriimig sosyal bilgiler dersi Uzerine yaptigi
calismasinda, Ogrencilerde ilgi ve istekliik noktasinda pozitif yonde farkliligin
g6zlemlendiginin ifade edilmesi, ¢calismamizin bu yénuyle ortismektedir. Bunun yaninda
s6z konusu calismada akademik basari baglaminda anlamli bir farkin olusmamasina
karsin yapilan tez galismamizda bu baglamda anlaml farkin elde edilme sebebinin
uygulama siiresi oldugu séylenebilir. Oyle ki Yildirim’in (2018) ¢alismasi tek ders saati igin
gecerliyken tez calismamizda 10 haftalik oyunlastinimis bir Tirkge ders sureci s6z
konusudur. Dolayisiyla oyunlastirma uygulamalarinda daha givenilir ve gegerli sonuglarin
elde edilebilmesi icin yeterli surelerin taninmasi gerekmektedir, denilebilir. Gokkaya’nin
(2014) yetiskin egditimi baglaminda gerceklestirdigi ¢alismasinda, oyun elementlerinin
kullaniminin surece baghligi arttiracagi dile getirilmistir. Bunun yaninda yetiskin egitiminde
yasanan gugliklerin giderilmesi yonunden gugli bir uygulama olacagi vurgulanmistir. Asil
olanin digsal motivasyonun i¢sellestiriimesi olduguna deginilmistir. Tez c¢alismamizda
uygulama surecinin bu c¢ercevede surdirildigi géz o6nlne alindiinda oyun
elementlerinin kullaniminin derse ve slrece yonelik baglihgl sagladigi dogrulanmaktadir.
Dolayisiyla vyetigkin egitiminde oldugu gibi temel egitim kademesinde de baglilik
noktasinda olumlu neticelerin elde edilmis olmasi oyunlastirmanin egitim sureclerindeki

etkinligini pekigtirir niteliktedir.
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Yuksel ve Canl’'nin (2019) lisans dizeyinde yaptiklari ¢calismalarinda, oyunlastirma
uygulamasinin katihmi anlamli ve olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulasiimistir. S6z
konusu tez calismamizdan elde edilen aktif katiim seviyesi grafigi incelendiginde de ayni
yonll sonuglar elde edildigi ortaya konulmaktadir. Aktif katihminin streklilik kazanmasi
maksadiyla dissal gudilemenin ve rekabetin dogru dozlarda uygulanmasi gerektigi uyarisi
da surecin saglikh surdirebilmesi noktasinda kiymetlidir. Tez calismasi uygulamasi
strecince bu dogrultuda calismalar yudrutilmeye 6zen gosterilmistir. Oyunlastirma
uygulamasinin motivasyon Uzerinde olumlu etkiye sahip oldugunu belirten derse yénelik
ilgi ve motivasyon seviyelerine iligkin sunulan grafik, Fis Erimit’in (2016) tasarim tabanl
yurattigu, lisans ve yuksek lisans ogrencileriyle gerceklestirdigi ¢alismasiyla paralellik
goOstermistir. Bir kisim dgrencilerin bireysel, bir kisminin ise grup calismalarinda daha
fazla motivasyon elde ettigini belirtiimistir. Bu noktada tez calismasinin 6érneklemini
olusturan 3. sinif &grencilerinin bazilarinin grup c¢alismalarinda zorluk yasamasi
bazilarinin ise rahatlkla uyum saglamasi, bulguyu destekler niteliktedir. Ancak bunun bir
diger nedeni olarak ise dgrencilerin tez ¢calismasinin uygulama sirecine kadar higbir grup
calismasi yapmamis olmalari gdsterilebilir. Sinif i¢i olumlu iletisim ve grup ¢alismalarinda
gésterilen basari diizeyine iligkin grafikte de uygulamanin ilk safhalardan sonuna kadar
suregelen ilerleme goérilmektedir. Bunun yaninda Geng¢ Ersoy’'un (2017) oyunlastiriimis
Tlrkge dersinin s6zclk dagdarcigi ve motivasyona etkisini irdeledigi calismasinda deney
ve kontrol grubu arasinda akademik anlamda anlamli bir farkin olmasina karsin
motivasyon baglaminda bir farkin elde edilemedigi goériimustir. Ancak gdézlemler
neticesinde deney grubunda so6zclik O6grenme basarisi, yeterliligi ve farkindaligi
noktasinda bir artisin s6z konusu oldugu vurgulanmistir. Bu anlamda bakildiginda
oyunlastiriimig Turkce ders surecinin motivasyon ve 6grenim basarisi kapsaminda olumlu

etkiye sahip oldugu ifade edilebilir.

Tiirkge dersinde kullanilan oyunlastirma yaklagiminin, égrencilerin okumaya ydnelik
tutumuna etkisinin incelendigi tez galismamizda anlamli olumlu sonuglarin elde edilmesi,
oyunlastirma uygulamasinin etkili oldugunu ortaya koymustur. Kitap okuma
motivasyonunu ve dayanaklarini irdeleyen Katranci (2015), doérdinct siniflarla
gerceklestirdigi calismasinda kitap okuma motivasyonunun genel olarak orta dizeyde
oldugu, kizlarin erkeklere nazaran daha fazla motivasyona sahip oldugu sonuclari ortaya
koymustur. Kitap okuma motivasyonunun, ailede kitap okuma aligkanhgi ve kisiye 6zel
kitaplik gibi unsurlardan etkilendigi ifade ederken Turk¢e dersi akademik basarinin
gelisimi Uzerinde etkiye sahip oldugunu vurgulamistir. Kusdemir (2019) de ayni sinif
dizeyiyle yaptigi okumaya yonelik tutumda, Katranci (2015) gibi kiz 6grenciler lehinde bir

sonu¢ elde etmis, genel olarak ise olumlu bir tutumun varhigindan s6z etmistir. Okumaya
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yonelik tutuma etkinin ebeveynlerin egitim dizeyiyle de iliskisi olduguna deginmistir. Bu
cikarimdan hareketle, oyunlastirimis Turkce dersi uygulamasi 6ncesinde okumaya
yonelik olumsuz tutumlarin derinliklerinde ailedeki okumaya yonelik degerin yeterli
olmayigi yatiyor olabilir. Uygulama 6ncesinde ve ilk safhalarinda sikici ve yorucu olarak
on yargi gelistiriimis okuma eylemi, uygulama sonrasi ve sonunda &égrenciler tarafindan
eglenceli, dgretici, keyifli olarak yeniden anlam kazanmistir. Ogrencilerin okumaya yénelik
ilgi ve isteklilik seviyesini gosteren tablo ve grafikten de oyunlastirma uygulamasiyla
birlikte 06grenci goéris ve tutumlarinda olumlu ydénde farkliliklar meydana geldigi
anlasiimaktadir. Okumaya yonelik olarak elde edilen neticelerde, akademik anlamda
okuma dizeyinde artis saglanmistir. Bu baglamda, oyunlastirma yaklasiminin okuma
becerisi lGzerine olumlu etki biraktigi goérilmektedir. Okuma baglaminda elde edilen
basarinin yani sira akademik anlamda da pozitif yonde bir gelismenin kaydedilmis olmasi
Katrancr'nin (2015) okuma becerisinde elde edilen basarinin akademik basariya etki ettigi
kanisini destekler niteliktedir. Bunun yaninda Bal'in (2018) 06gretmen gorugleri
cercevesinde gergeklestirdigi  calismasinda oyunlastirmanin  Tldrkge dersine ve
okuryazarliga katki sagladigi ortaya konulmustur. Ancak o6gretmenlerin oyunlastirmayi
bitin sldrece entegre etmekten ziyade bir tamamlayici olmasi gerektigini savunmalari tez
calismamizin misyonunun disinda kalmaktadir. Dikkat cekici olmasi ve bilgi kaliciligi
saglamasi anlaminda oyunlagtirmanin kullanilabilecegini duginmelerine karsin mufredat
programina bagl kalinamamasi, 6gretimi gerceklesmesi planlanan konularin tamaminin
sunulamiyor olmasi, batin becerileri kapsamiyor olmasi gibi sebeplerle kullaniminin gug¢
oldugu goérisi ortaya atilmistir. Bu ¢erceveden bir dederlendirme yapilmasi halinde, tez
calismamizda gergeklestirilen oyunlastirma uygulamasinda mifredat kazanimlarinin
dikkate alinarak planlarin tasarlaniyor olmasi bu tip sorunlarin azaltilabilmesi anlaminda
onemli bir adimdir. Ogretmenler tarafindan aksaklik olarak belirtilen durumlarin

iyilestirilebileceqi ¢cikarimi yapilmigtir.

Tlrkce dersinde kullanilan oyunlastirma yaklasiminin, 6grencilerin yazili anlatima
ybnelik tutumuna etkisinin arastirildi§i calismada, yazma becerisinin ve yazili anlatimin
gelistirimesine yonelik olarak planlanan oyunlastiriimis Turkge dersinin deney grubunda
olumlu yonde etki sagladigi gérilmis; kontrol grubunda ise bu degisimin negatif yonlu
oldugu ve gerilemenin oldugu sonucuna variimigtir. Uygulama bagsinda sikici, yorucu ve
uzun sureli yazma gibi elegtiriler getirilen yazili anlatimin oyunlastiriimis Turkc¢e dersi
sonunda keyifli, farkh, &ézglrce yazmak gibi ifadeler ile olumlu tutumlarin gelistigi
gorulmustur. Bu yonuyle Elma ve Butin’in (2015) ilkokul ve ortaokul égrencilerinin yazih
anlatima olan ilgilerine yoénelik yaptiklari ¢alismada, 6grencilerin yazma konusundaki

isteksizlikleri ve yaziya yonelik sevgisizliklerinin dile getirildigi 6gretmen gorugleriyle
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ortismektedir. Bunun yaninda Tirkge kitaplarinda sunulan etkinliklerin 6grenciye yonelik
olmadigini belirtmistir. Calisma slrecinde mevcut 6gretim sdrecinde kullanilan ders
kitaplarindaki memnuniyet durumunu Tirkge dersi kapsaminda kullanilan metinlerin
niteligine iliskin tablodan da gormek mumkunduar. Etkinliklerin ve metinlerin benzerlik
goOstermesi, metinlerin uzunlugu gibi elestiriler mevcuttur. Ancak sunu belirtmek gerekir ki
Elma ve Butin’adn calismayi gerceklestirdikleri yil ile simdiki ders kitaplari arasindaki fark
goOzetilmelidir. 2018 Tirkgce o6gretim programinda oyun temelli iyilestirmelerin mevcut
oldugu bilinmektedir. Bunun yaninda cesitli etkinliklerle ve calismalarla tekdizelikten
siyrilma hedeflenmistir ancak uygulama noktasinda yasanan aksakliklar 6gretim slirecinin
verimliliginin sorgulanmasina sebebiyet vermektedir. Sinav kaygisi, yeterli donanima
sahip olmama veya ileri yas egitimcilerin oyun temelli etkinliklere gereksiz bir faaliyet
bakis acgisina sahip olmasi sebebiyle uygulamada aksakliklar s6z konusudur. Dolayisiyla
bu baglamda degerlendirme yaparken uygulamada programa tamamen uyum
saglanmadigi g6z édninde bulundurulmahdir. Programa tabiilik ve program verimliligi farkh
bir calismanin konusu olacak ©6nemdedir. Iki grupta da bunun tam olarak

saglanamadiginin bilinmesi calismanin anlagiimasi noktasinda mahimdir.

Noktalama isaretleri, yazim kurallari ve sayfa dizeni baglaminda ise uygulama
baslangicinda ciddi hatalarin ve bilgi eksikliklerin varligindan s6z edilmekteyken uygulama
sonunda bu sikintilar en aza indirgenmigtir; daha 6zenli, dikkatli ve yaratici metinler
olugturulmustur. Tok ve Erdogan’in (2017) iki, u¢ ve dérdinci sinif 6grencilerinin yazma
becerilerine yonelik yaptiklari ¢aligmalarinda okunakhhgin orta seviyede oldugu sonucuyla
pekisen calismamizda, okunakliik baglaminda bir iki 6grenci haricinde genel bir sorun
saptanmamistir. Oyunlastirmanin Turkge 6gretim slrecinde yazmaya yonelik tutumu ve

akademik basariyi gelistirmede olumlu yoénde, anlamli bir etkisi s6z konusudur.

Tirkge dersinde kullanilan oyunlastirma yaklasiminin, 6grencilerin  akademik
basarisina etkisinin sorgulandigi tez calismamizda akademik basariya katki sagladigi
yonunde bulgular elde edilmistir. Yildirm (2018), oyunlastirma yaklagimini kullandigi
sosyal bilgiler dersinde akademik basari kapsaminda anlamli bir fark ortaya konulmadigini
vurgulamistir.  Sosyal bilgiler dersinde anlamli  bir farkin elde edilememesi,
oyunlastirmanin sézel derslerdeki etkililigini sorgulatabilir. Sézel bir ders olan Turkge dersi
kapsaminda oyunlastirmanin kullanimiyla birlikte anlamli bir farkin elde edilmesi bu
Onyarginin ortadan kaldiriimasini destekler niteliktedir. Bdyle bir durumun olusmasinin
oyunlastirma tasarimiyla, uygulama ortamiyla, uygulayici ve 6gdrenci profili gibi birgok
degiskenle ilgisi olabilir. Ancak bu ¢alismada oldukg¢a agik sekilde ifade edilen bir unsur

zaman dilimidir. Tek dersi kapsayan bir oyunlagtirma uygulamasindan ziyade on hafta
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sureyle gerceklestiriimis oyunlastirma uygulamasinda akademik basarinin saglanmasi
mdmkin olmustur. Tek derslik bir uygulama sonucunda akademik basari elde etmenin
cok guc oldugu ortaya cikmaktadir. Turkmen’in (2017) matematik dersi baglaminda
oyunlastirma yaklasimini kullandigi besinci siniflarda da deney ve kontrol grubu arasinda
akademik basarida anlaml bir farklihk mevcut degildir. Ancak deney grubunda 6n ve son
test arasinda akademik basari artisi kontrol grubuna oranla daha fazladir. Bu sonugtan ise
sayisal dersler bazinda degerlendirildiginde belirli ¢erceveler Uzerinden islenmesi
sebebiyle etki saglayamadigi yargisi ortaya c¢ikabilir. Buna karsin calismamizda
oyunlastirma yaklasiminin Tlrkge dersi akademik basarisi Gzerinde pozitif yonli etkisi s6z
konusudur. Deney grubunun ilk ve son testi arasinda anlaml bir farklilk mevcuttur. Geng
Ersoy’'un (2017) Turkce dersi s6zcik ogretimi ve Karayillan Tung¢’'un (2019) fen bilimleri
dersi kapsaminda yaptiklari oyunlastirma calismalarinda akademik basarida anlamli
farkhliklarin saglanmis olmasi s6z konusu 6n yargilarin yikiimasina destek saglamakla

birlikte galismamizin sonuglarini da dogrulamaktadir.

Ogrencilerin  Tiirkce dersine, okumaya, yazili anlatima yénelik oyunlastirma
yaklasimi kullaniimadan oénce ve kullanildiktan sonra gériisler incelendiginde olumlu
yénde degisim goérulmektedir. Uygulama &éncesi ve sonrasi Tlirkge dersine, okumaya ve
yazmaya yonelik ilgi diizeylerini yansitan tablolar incelendiginde oyunlastiriimis Turkge
dersine olan ilginin yodunlukta oldugu, mevcut Turkge ders islenis slrecine de sempati
duyan dgrencilerin de oyunlastirma uygulamasina ilgi gosterdigi ortaya konulmustur. Bu
baglamda degerlendirildiginde Gen¢ Ersoy'un (2017) ilkokul doérdinci siniflara
oyunlastiriimis Turkge dersi surecinde isteklilik ve motivasyon artiginin saglanmasi,
oyunlagtirmanin ~ benimsenmesi, digsal motivasyonlarla igsel motivasyonlarin
gelistirimesine olanak sagladidi sonucuna ulasilmigtir. Ayni zamanda Kirci ve
Kahraman’in (2019) oyunlastiriimis bir egitim android uygulamasina gosterilen ilgiyle
birlikte motivasyon ve katiimda artis yasanmis olmasi o6grencilerin oyunlastirma
uygulamalarina olan sempatilerini ortaya koymaktadir. Dolayisiyla oyunlastirma
yaklagiminin derse yonelik ilgi isteklilik ve tutumlarina etkisini géz ardi etmemek
gerekmektedir. Ancak tum bunlarin yaninda ogrencilerin puan, liderlik siralamasi gibi oyun
elementlerinden olumsuz yénde etkilendigi gercegini ortaya koyan Bozkurtlar ve Samur’un
(2017) ilkokul Uguncu siniflarina yoénelik oyunlastirma c¢alismasindan yola g¢ikilarak
calismamizda da 6grencilerin bu durumdan az da olsa rahatsizlik hissettigi bilinmektedir.
S6z konusu oyunlastirma uygulamasinin bu konuda tepkiye maruz kalmasinin sebebinin
her haftalik planin sonuna puan degerlendirmesinin agik olarak yapilmasi ve égrencilerin
kendilerini takip edebilme, hatalarini algilayabilme liksudur, denilebilir. Bu rahatsizhdin

ciddi seviyelerde seyretmiyor olmasi her haftalik uygulamada basari seyrinin farkhlik
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goOstermesine, dgrencilerin eksiklerini tamamlama ve yanlislari dizeltme azmine baghdir.
O an icin disuk motivasyon gibi goérinen son sirada olma o6fkesi, égrencilere kendini

onarma azmi olarak geri donebilmektedir.

Bayraktar'in (2014) bir iletisim modeli olarak ele alip pazarlama ve algi yonetimi
kapsaminda calistigi oyunlastirma yaklasiminin alim gulctine, musteri profiline yonelik
iyilestirmelere katki sagladigi ortaya konulmustur. S6z konusu tez caligmasinda da
oyunlastirmanin iletisim noktasinda sinif igi iletisim, grup calismasi, geri donutlerin
saglanmasi, soru cevap ile bilgi aktariminin yapilabilmesi gibi durumlara katki sagladigi

da bir gercgektir.

Oyunlastiriimis Tiarkge 6gretim sirecinde yer yer katilim gostermekten c¢ekinme
durumlariyla karsilasilsa da genel olarak ciddi sorunlar yasanmamistir. Cekingenlik,
kendini ifade etmekte zorlanma ve yanlis yapmaktan korkma durumlari zaman icerisinde
azalma icine girmistir. Bu baglamda Yiksel ve Canl'nin (2019) lisans dizeyinde
gerceklestirdikleri oyunlastirma uygulamasinda &6grenci katilim duzeyinin irdelendigi
calismalarinda anlamh ve olumlu bir degisim gorilmugtir. Gokkaya (2014) gibi o da
devamlihgin saglanabilmesi icin rekabet ortaminin ve o&dillerin 6énemine de deginmis,
calismamizi destekler nitelikte olmasinin yani sira sdrekliligin saglanabilmesi anlaminda
yol gésterici fikirler sunmustur. Ancak digsal 6dilin fazla olmasi nedeniyle oyunlastiriimis
ders slrecinin amacindan saparak sekteye ugrayabilecedi konusunda da uyarida
bulunmayi ihmal etmemistir. Rekabetin fazlasinin da &grenciler arasinda iletisim
sorunlarina yol acacag! bilinmektedir. Dolayisiyla dogru dozlarda gergeklesen bir
oyunlagtirma calismasinin katiima pozitif yonde etki saglayacagi soylenebilir. Kirci ve
Kahraman’in (2019) yaptiklari android uygulamasi c¢alismasi da oyunlastirmanin
ilkogretim o6grencilerinde derse katihm duzeyini arttirdigi sonucunu ortaya koyarak bu

kapsamdaki calismalari desteklemistir.

Ozcan'in (2019) literatiirde yapti§i oyunlastirma yaklagiminin kullanimina yénelik 41
nicel ¢alisma cercevesinde gergeklestirdigi meta analiz ¢calismasinda sirasiyla en fazla
akademik basari, motivasyon, performans, tutum ve katilim baglaminda c¢alismalar
gerceklestirildigi ortaya konulmustur. Kunduracioglu (2018) ise 34 yiksek lisans ve 8
doktora tezinden faydalanarak vyaptigi icerik analizi c¢alismasiyla oyunlastirma
yaklagiminin akademik basari, tutum ve motivasyon unsurlarina énemli katkilar sagladigi
sonucuna ulasmistir. Calismamizin akademik basari, tutum, katihm, motivasyon gibi
icerikler cercevesinde gelistiriimesi ve neticesinde olumlu sonuglarin elde edilmis olmasi,
her iki calismanin da desteklenmesine katki saglamakla birlikte deneysel ¢alismalara da

bir yenisini ekleyerek bu kapsamdaki boslugun doldurulmasina destek vermektedir. Bu
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noktada Karatas'in (2014) egitiminde oyunlastirma baglaminda gerceklestirdigi
calismasinda, lisans égrencilerinin agirlikta oldugu bir galisma dizeninin oldugu ve kugik
yas dizeyiyle calisiimamasinin bir eksiklik oldugu dile getirilmistir. Ayni zamanda
oyunlastirmanin dijital bir tabandan ibaret oldugu disltncesinin yanhs olduguna dikkat
cekmistir. Bu ¢ergceveden bakildiginda yapilan oyunlastirma uygulamasinin temel alindigi
tez calismasiyla birlikte bu goérlis desteklenmekte, klglk yas grubu &grencilerle
calisilarak, timuyle dijital bir oyunlastirmadan ziyade teknoloji destekli bir oyunlastirma

uygulamasi uygulanarak literatiire ve arastirmacilara katki saglamak hedeflenmistir.

Ortaya konulan calismanin Turkge oOgretim sureglerine 6nemli katkilar sagladigi
asikardir. Oyle ki Demir ve Ersdéz’iin (2016) yaptiklari 4+4+4 sistemine yonelik 29 sinif
ogretmeniyle gercgeklestirdikleri calismalarinda, 6gretmenlerin ders sirecinde cesitli
guclikler yasadigi dile getirilmistir. Yasin okul suirecine adaptasyonu zorlastirmasi, fiziksel
yetersizlik, sikilganlk, algi sorunu ve isteksizlik gibi durumlarin mevcudiyeti 6gretimin
gerceklesmesini zorlastirmaktadir. Dolayisiyla bir ¢ézim olusturulabilmesi adina gesitli
yeniliklerin sinanmasi kacginilmaz olmaktadir. Bu dogrultuda yapilan faaliyetlerden biri
bitisik egik yazinin kaldirllarak diz yazi sisteminin oturtulmaya ¢alisiimasidir. Bunun
yaninda oyunlagtirma uygulamasinin égretim sureclerine entegre edilmesi de bu konuda
yapilabilecek faydali bir yenilik niteligindedir. Bu baglamda yapilan tez ¢alismasi boyle bir
entegrasyonun gergeklesmesi durumunda olusabilecek durumlari ve ortamin anlasiimasi

icin kiymetlidir.



V1. BOLUM

6. SONUG VE ONERILER

6.1. Sonug

Oyunlastirma yaklasiminin Tlrkge dersi okuma ve yazma becerilerine yonelik tutum
ve akademik basariya etkisinin arastirildigi calismamizda Turkce dersine, okuma ve
yazma becerisine yonelik tutum, Turkce dersine yonelik akademik basari gibi unsurlar
irdelenmistir. Bunlarin yaninda uygulama slresi boyunca goézlemler ve odak grup
gorusmeleriyle gerekli nitel veri desteklemesi saglanmistir. Deney ve kontrol gruplarinda
uygulama oncesi ve sonrasi arasinda anlaml farkhliklar mevcutken, iki grup arasindaki

mukayeselerde de ciddi farkliliklardan s6z edilebilmektedir.

Oyunlastinimis Turkge dersi uygulamasi neticesinde tutum, istek, ilgi ve sevgi
dizeyinde yapilan incelemeler, deney grubu égrencilerinin olumsuz duygularinin ¢ok daha
az, derse yonelik ilgi ve istekliliklerinin, gunlik hayata adapte etme durumlarinin daha
yuksek ve tutumlarinin da daha olumlu yénde oldugu goérulmektedir. Nitel verilerin neticesi
de uygulama haftalari boyunca sonucu destekler niteliktedir. Ogrencilerin ders sirecinde
hoslanmadiklari unsurlarin (okuma, yazma, ciddi konusmalar yapabilme, soru sorulmasi
vb.) oyunlastirma uygulamasiyla birlikte buyuk oranda asildigi neticesine ulasiimigtir. Ders
islenis slrecinin keyifli oldugu ve oyunlarla 6gretimin yapilmasindan hosnut olundugu

gorusleri de elde edilen sonucu glglendirmektedir.

Tablo 11’de de goérildigu gibi 6grencilerin eglence amagli ve akademik anlamda
okuma duzeylerinde artis gézlemlenmigtir. Bunun yaninda okumaya yonelik ciddi olumsuz
tutumlar sergileyen ogrencilerin uygulama sonrasinda olumlu tutum gostermeleri de
okuma becerisi noktasinda tatmin edici bir gelisim niteligindedir. Uygulama o6ncesinde
uygulamaya olan ilgi dizeyi dusukliga ve isteksizlik, hatta antipatik bakis acisi sebebiyle
mumkidn mertebe her uygulama icin okuma becerisinin de yogunlukta var olabilecegi
sekilde planlar revize edilmistir. Oyle ki okuma becerisiyle temellendirilen oyunlastirma
haftalarinda égrencilerin dersin baslangi¢ evresinde sergiledikleri isteksiz, motivasyonsuz
ve olumsuz tavirlari, ilerleyen safhalarda yerini agirlikli olarak pozitif yonli davraniglara

birakmigtir. Sikici ve yorucu gelen okuma eylemi, uygulama sonrasinda eglenceli,
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dinlendirici, 6gretici ve keyifli gelmeye baslamistir. Oyunlastirilmis Turkge dersinin okuma
becerisine yénelik tutumu iyilestirici etkisi bu durumla tescillenmektedir. Ancak bu duruma
ragmen okuma sevgisi baglaminda kesin bir degisim yasandigini ifade etmek oldukc¢a
gl¢. Bu sevginin asilanabilmesi adina daha uzun soluklu ve daha okuma becerisi

yogunluklu bir stire¢ seyredilmelidir.

Deney grubu o6grencilerinin odak grup goérismelerinde Tlrkge ders kitaplarinda
sunulan metinlerin sikici, kisith tlrlerde, uzun oldugu yoéninde elestirileri s6z konusudur.
Uygulama suresince kullanilan metinlerde ise eglenceli, bilgilendirici ve farkh yonlerinin
oldugu dile getirilmistir. Yapilan eglenceli ¢calismalarla okumanin desteklenmesi de metin

verimliligini pozitif yonde etkilemektedir.

Oyunlasgtirimis Tirkge dersi kapsaminda deney grubu &grencilerinin  uygulama
Oncesinden sonrasina yazmaya yoénelik tutum degisimi olumlu ydnde izlerken mevcut
ogretim yoéntemi ile ders surecini yuriten kontrol grubunda ise yazmaya yonelik pozitif
tutumda belirgin bir gerileme s6z konusudur. Bunun sebebinin daha az 6zgir ve yaratici
yazi calismalarinin yapilmasi gdsterilebilir. Yazma becerisine ydnelik tutumun
oyunlastirma &6ncesinde sikici, yorucu, uzun oldugu ve bunlarin yaninda rahatlatici
yénunin de oldugu dile getirilmistir. Uygulama sonrasinda ise yapilan ¢alismayla birlikte
yazmanin ¢ok daha keyifli oldugu, farkli ve 6zgir yazilarin yazilmasinin gizel oldugu,
hatalarin dizeltildigi ve eglenildigi dile getirilmistir. Gozlem verilerinden elde edilen
sonuglara gobre ise yazmaya karsi asiri bir isteksizligin oldugu, bunun yaninda
uygulamanin ilk zamanlarinda ¢ok fazla hata yapildigi, yaratici metinler olusturmakta
oldukga =zorlanildigi goézlemlenmigtir. Uygulama suresince sayfa dizeni, noktalama
isaretleri ve yazim kurallari gibi unsurlar dikkate alinarak ilerlenmis, uygulama sonunda
ise bu 6zenin devam ettirildigi gortlmustir. Dolayisiyla oyunlastirma yaklagimiyla
zenginlestiriimis Turkge dgretim programinin yazmaya yonelik tutumu gelistirmede anlamli

olumlu bir etkisi mevcuttur.

Turkge dersi akademik bagari dizeyi ise uygulama 6ncesinden (X = 12.64) uygulama
sonrasina (X = 14.94) anlaml bir artig gostermistir. Deney grubunda pozitif yonlt seyreden
degisim gorilirken kontrol grubu égrencilerinde uygulama éncesi ve sonrasi akademik

basari ortalamalarinda anlaml bir farka rastlanmamigtir. Dolayisiyla oyunlastiriimis
Turkge dersi programinin, ogrencilerin akademik basgari dizeylerinin arttirilmasinda

anlamh olumlu bir etki sagladigi sonucuna ulasiimaktadir.

Ogrenciler, éncesinde takim galigmalarinin olmamasi sebebiyle grup galismalari
esnasinda zorlanmis, isteksiz davranmis ve koordine olmakta zorlanmislardir. Tasarlanan

Ogretim sureciyle birlikte bu durum agilmaya calisiimistir. Ayni zamanda bireysel
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konusmalar, fikir paylasimi, yaratici distnme, planh hareket etme gibi beceriler de
kazandiriimaya veya var olanlar guglendiriimeye caligiimistir. Sinif igi anlasmazliklar da
kontrol altina alinarak ortak bir amag¢ c¢ergcevesinde isbirligi ruhu kazandiriimaya

cahsiimistir.

Sonug olarak, oyunlastirma yaklasimi ile oyunlastirilmis Turkce dersi 6gretim streci
ogrencilerin derse, okuma ve yazma becerilerine yonelik tutumlarini olumlu yonde
degistirmistir. Bunun yaninda akademik basari baglaminda da Tirkce dersine dnemli
katkilar sunmustur. Grup c¢alismalari sayesinde farkli boyutlarda galismalar elde edilmis,
dersin verimliligi arttinlmig, yaratici disinme becerisi gelistiriimis, okuma ve yazma
eylemleri esnasinda yapilan yanlislar duzeltiimistir. Dolayisiyla yapilan c¢alismayla ¢ok

yonlu kazanim saglanarak blyuk oranda verimli bir Turkge ders sureci yurutdlmustar.

6.2. Oneriler

¢ Oyunlastirma uygulamasina olan baglihgin saglanabilmesi ve bunun bir slreg
olarak atfedilebilmesi icin on haftalik bir uygulama sirecinden daha fazla bir sire
taninmalidir.

¢ Uygulamay! yapacak égretmen ve arastirma sahibinin égrencilerle zaman gegirmis
olmasi ve tanismasi oyunlastiriimis Turkge dersi 6gretim surecinin daha verimli
yurutilmesi agisindan fayda saglayacaktir.

e Hazirlanan planlarin 6grenci profilleri géz 6nune alinarak hazirlanmasi veya revize
edilmesi uygulama suresince kolaylik ve verimlilik saglayacaktir. Bunun yaninda
hazirlanan oyunlastirma ders planlarinin daha fazla égrencilerin dikkatini cekecek ve
onlari motive edecek sekilde dizenlenmesi dogru olacaktir.

e Calismanin 6ncesinde akademik baglamda o6grenci profilindeki seviyenin
gorulebilmesi maksadiyla yapilan degerlendirmelerin galismada yer almasi, kat
edilen mesafenin goérulebilmesi anlaminda fayda saglayabilir. Dolayisiyla ¢calismanin
Oncesinde bir 6n calisma yapilmasi daha saglam temelli bir sire¢ icin dogru
olacaktir.

e Ogrencilerin yapilan etkinlikler esnasinda daha &ézglr calisabilmelerine olanak
taninabilir. Tez calismasinda bunun icin ¢abalansa da belirli noktalarda kontrol
olusturulmustur, bu cergevede etkinlik yuratilimustar. Bu farklhlastinlarak 6grencinin
merkez agirhgi arttinlabilir.

e Okuma ve yazma becerilerinde daha belirgin c¢alismalarin yapilmis olmasi
calismanin verimliligine katki saglayabilir. GunlUk tutulmasi, her hafta icin 6grenci
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tarafindan segcilen bir konuda ve taslakta yazi yazilmasi gibi ¢calismalar yurutulebilir.
Okuma anlaminda katuphane bilincinin  kazandiriimasina da katki saglayarak
donisumli kitap okuma, kitaplar (zerine tartisma ve benzeri etkinlikler
dizenlenebilir. Ydrutilen oyunlastirma c¢alismasina ciddi katki saglayacagi
ongorulmektedir.

o Teknolojinin daha agirlikh bir sekilde faydalanildigi bir streg tasarlanmalidir.

e Acik alanlarin ve oyun mantigina uygun ortamlarin kullanimi arttirimali veya
kullanilan ortaminda oyunlastirma ¢alismasina uygunlugu saglanmalidir.

e TUmuyle grup calismasi ile yurGtilmuis bir slrecten ziyade bireysel ve grup
galismalarinin harmanlandi§i bir siireg insa edilmelidir. Oyle ki 6grencilerin galisma
rahathgini tek bir tipte 6lcmek mimkin olmayacaktir.

¢ Derecelendirme durumunun daha yaratici, farkli ve 6grencilerin dikkatini cekecek
sekilde yapilmasi anlamli olur. Genel geger bir yaris mantigindan ziyade
disinUlmis bir ilerleme slrecinin analiz edilme sekli daha anlamli olacak, daha
anlamli neticeler ortaya koyacaktir.

e Yapilan c¢alismada erkek-kiz dgrenci baglaminda degerlendirmelerin yapilmasi
elde edilen sonuclar baglaminda daha net ifadeler ortaya koyacaktir.

e Ailelerin  egitim seviyesi, ekonomik ve kiltirel durumunun g6z o6ndnde
bulundurulmasi coklu pencerelerden farkli dederlendirmeler yapilmasina firsat
saglayacaktir.

e Deney ve kontrol grubu arasindaki farkhliklarin daha derinden irdelenebilmesi
acisindan kontrol grubuyla da goérisme ve gdézlemlerin yapilmasi ¢alismanin
glvenirligini arttiracaktir. Ayni zamanda daha agik sekilde arada var olan ndanslarin
gorulmesine fayda saglayacaktir.

¢ Oyunlastirma kapsaminda yapilacak arastirmalarda diger branslarin da dahil
edilmesi literatlrde zenginligin saglanabilmesi adina anlamli olacaktir.

¢ Egitimde oyunlastirma mantigi ile ilgili pratik olarak daha fazla galisma ortaya
konularak teorik bilgiler, dngoruler sinanmali ve alan yazinda bu noktadaki bosluklar
doldurulmaya calisiimalidir.

e Oyunlastirma yaklasiminin farkli seviyelerdeki o6gretimlerde kullanilmasi da
calisma cesitliligini saglayacaktir.

¢ Oyunlastirma yaklasiminin bilgi kaliciigi Gzerindeki etkinin arastirilmasi da alan
yazina ciddi katki saglayacaktir. Dolayisiyla yapilan ¢alismanin Uzerinden gereken
zaman asimi saglandiktan sonra tekrar testleri ile kalicilik dlgulebilir.

e ilk okuma ve yazma agamasinda sinanmaya deger bir yaklasimdir. Temelsiz bir
bilgi aktariminin zeminini hazirlama baglaminda etkisi incelenebilir.
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o Farkli ogretim yontemleriyle birlestirilerek calismalar yuratalebilir.
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Ek.1. ilkokul 3.Sinif Tiirkge Dersi igin Dereceli Gézlem Formu

ILKOKUL 3. SINIF TURKGE DERSI IGIN DERECELI GOZLEM FORMU

1. Uygulama Haftasi (../../.... - ..[.]...)

Eylemlerin Gergeklestigi
Zaman Dilimi
Kontrol 0-20 21-40 41-60 61-80
Edilen DAKIKA DAKIKA DAKIKA DAKIKA
Eylemler

1) Derse yonelik hazirbulunusluk dizeyi

2) Derse yonelik ilgi ve motivasyon
seviyesi

3) Derste yapilan uygulamalara yonelik
dikkat duizeyi

4) Ders surecindeki aktif katihm seviyesi

5) Sinifici olumlu iletisim dizeyi

6) Grup calismalarinda gosterilen basari
dizeyi

7) Sorulan sorulara alinan cevap dizeyi

8) Ders sirecinde alinan olumlu geri dénat
miktari

9) Ders surecinde alinan olumsuz geri
donat miktar

10) Ogrencilerin okumaya yonelik ilgi ve
isteklilik seviyesi

11) Ogrencilerin yazmaya yoénelik ilgi ve
isteklilik duzeyi

12) Okudugunu anlamada gdsterilen basari
seviyesi

13) Dogru olay 0Orgiisli, zaman, mekan ve
karakter bazinda vyapllan yazma
uygulamalari basari dizeyi

14) Dil bilgisinde ve sayfa dizenindeki
basari seviyesi

15) Ders akisina katki amagh yapilan
Ogrenci konusmalarinin basari dizeyi

Ek.2. Gériisme Formu
UYGULAMA ONCESi GORUSME FORMU

1) Turkge dersini seviyor musunuz? Neden?
2) Turkge ders saatleri sizin icin glizel gegcmekte midir? Neden?

3) Tirkge ders saatlerinde neler yapmaktasiniz?




4)
5)

6)
7)
8)
9)
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Siz nasil bir Tarkce dersi islemek istersiniz?
Okumayi seviyor musunuz? Neden?

(Olumsuz ise) Ne olsaydi okumaya ilginiz artardi?
En ¢ok hangi turleri okumaktan keyif alirsiniz? Neden?
Sizce Turkge kitaplarindaki metinler nasil? Neden?
Yazi yazmaktan hoglaniyor musunuz? Neden?

Yazi yazarken nelere dikkat edersiniz?

10) Daha ¢ok hangi tiir yazilar yazarsiniz? (Oykd, gunlik, ani, mektup, siir vs.)

1)
2)
3)

4)
5)
6)
7)
8)
9)

Neden?

UYGULAMA SONRASI GORUSME FORMU

Turkge dersini seviyor musunuz? Neden?

Turkge ders saatleri sizin i¢in guzel gegmekte midir? Neden?

Uygulama esnasinda Turkge ders saatlerinde neleri yapmaktan keyif aldiniz?
Neden?

Yuruttlen Tirkce dersinde eksiklikler var miydi? Nelerdir?

Siz nasil bir Turkce dersi islemek isterdiniz?

Okumay! seviyor musunuz? Neden?

Uygulamalar esnasinda kullanilan metinler nasildi?

Yazi yazmaktan hoslaniyor musunuz? Neden?

Yazi yazarken nelere dikkat edersiniz?

10) Yapilan uygulamadan memnun kaldiniz mi?

Bundan sonra iglenecek Tirkce derslerinin béyle olmasini ister misiniz?

11) Baska branglarda da sizce bu uygulamalar yapiimali mi? Neden?
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Ek.3. 1. Hafta Oyunlastirilmis Tiirkge Dersi Plani
Dersin Adi: Turkce
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Stiresi: 40’+40°
Oyunun Adi: Afig - BrosUr
Oyunun Yéneticisi: Ogretmen/Gézetmen
Oyunun Yeri: Sinif / Bahge
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: Renkli buyuk mukavva, A4 ka&gidi, renkli kalemler, yapistirici,

makas

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler dgrencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontroliinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda 6grencilerin zarar goérebilecegi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Cocuklarin beyin firtinasi ile grup ici bilgi aligverisinde bulunarak
yaratici dusinmelerini saglamaktir. Bu sayede o6grencilerin merkezde ve uretici oldugu

ders ortami olusturulmaktadir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davraniglar, Milli Egitim Bakanhgi [MEB] Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmistir:

oT.3.1.1. Gdrselden/gérsellerden hareketle dinleyecegi/izleyecegi metnin konusunu
tahmin eder.

o0T.3.1.7. Dinlediklerine/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir.

0T.3.1.10. Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili géruglerini ifade eder.

0T.3.1.11. Sézlu yénergeleri uygular.

0T.3.1.12. Dinleme stratejilerini uygular.

0T.3.2.2. Hazirliksiz konugmalar yapar.

0T.3.2.4. Konusma stratejilerini uygular.

0T.3.2.5. Sinif igcindeki tartisma ve konusmalara katilir.

0T.3.3.11. Gorsellerle ilgili sorulari cevaplar.

0T.3.3.16. Okudugu metinle ilgili sorulari cevaplar.
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0T.3.3.20. Metin turlerini ayirt eder.

0T.3.3.19. Okudugu metnin igerigine uygun bashk/bagliklar belirler.

0T.3.3.25. Gorsellerle okudugu metnin igerigini iligkilendirir. Goérsel ve konu
arasindaki iligski vurgulanir.

0T.3.3.26. Sekil, sembol ve isaretlerin anlamlarini kavrar. Bilisim teknolojileri
(bilgisayar, tablet) ve iletisim araglarinda kullanilan sekil ve semboller Uzerinde
durulur.

0T.3.3.27. Yazili yénergeleri kavrar. Harita, ilan, afis, Grin etiketi, kullanim kilavuzu
gibi materyallerden faydalanilir.

0T.3.4.2. Kisa metinler yazar.

0T.3.4.4. Yazdiklarinin i¢erigine uygun baslik belirler.

0T.3.4.5. Kisa yOnergeler yazar.

0T.3.4.6. Formlari yonergelerine uygun doldurur.

oT.3.4.7. Blyuk harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir.

0T.3.4.9. Yazdiklarini zenginlestirmek igin ¢izim ve gdrseller kullanir.

0T.3.4.12. Yazdiklarini paylasir.

o T.3.4.17. Yazma stratejilerini uygular.

Oyunun Kurallari: Kurallar ve uygulama slreci, uygulamaya baslanmadan

anlatiimali veya hatirlatiimali, gerekli malzemelerin temini saglanmalidir.

e Gorsellerin ne olabilecegine iligkin gruplar arasi tahmin ve yardimlagmalar
olmamaldir.

¢ Grup ici yapilan galismada herkesin katilimi olmahdir.

e Grup igerisinde alinan kararlarda hemfikir olunmali, herkes fikirlerini
paylasabilmelidir.

¢ Verilen godrsel ve olan malzemeler ile bir afig ve bir brosur hazirlanmalidir.

o Afiste gorseldeki Grdndn adi, slogani, 6zellikleri, kullanim talimatlari ve kullanim
alanlari gibi bilgilerin olmasi gerekmektedir. ilgi uyandirici bir afig yapmak dnemlidir.
¢ Brosurde ilgi ¢ekici bir sayfa tasarimi yapmak ve var olan bilgilerin 6zeti seklinde
bilgilerin sunulmasi gerekmektedir.

¢ Afis ve brosurler hazirlanirken yazim kurallari, noktalama isaretleri, sayfa dizeni
ve metin i¢i anlam butanlGgu dikkate alinmalidir.

e Her gruba esit sire taninmali ve slre sonunda sunum i¢in hazir hale gelinmelidir.

e Sunumlarda bir Uretici firma, bir reklam sirketi edasiyla Urtnler tanitiimali, gerekli
bilgiler sunulmali ve sorular cevaplandiriimalidir.

¢ Elestiriler dinlenmeli ve dikkate alinmalidir.
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e Her grup icin diger gruplar kendi iglerinde degerlendirmelerde bulunarak 1°den 10’a
kadar puanlandirma yapmali ve ilgili grubun kesesinde biriktirilmelidir.

e Ogretmen, gdézetmen veya uygulayici da ilgili calismaya yonelik degerlendirmesini
yapmali ve puanlandirmalidir.

¢ Gerekli degerlendirme ve duzeltmeleri sinif ortaminda yapmali ve dgrencilerin
farkina varmalarini saglamalidir.

Oyunun Uygulanisr: Bilinmeyen gorseller ters cevrilerek her gruptan bir Gyeye birer
tane segctirilir. Secilen gorseller grup iginde incelenerek fikirler sunulur. Gérsellerin
gercekte ne oldugu 6nemli degildir ¢linkli artik onun tasarimcisi, Ureticisi ve reklamcisi
gruplardir. O Urldna tasarlamalarini, Urine isim vermeleri, slogan bulmalari, Grinin
Ozelliklerinden ve galisma talimatlarindan bahsetmeleri istenir. Bunlarin yaninda eklemeler
yapilabilecekleri de hatirlatiir. Bu sayede beyin firtinasi, grup calismasi, yaraticilik gibi
etkenler yapilmis olacaktir. Her grup bu sekilde afis ve brosurlerini hazirlar ve sunum igin
hazir hale gelirler. Sire bittikten sonra her grup sirasiyla sunumlarini yapar, sorulari
cevaplar ve elestirileri dikkate alir. Ogretmen, goézetmen veya uygulayici gerekli
dizeltmeleri yaparak puanlandirma kismina gegilir. Her grup ilgili gruba 1’den 10’a kadar

puanini vererek puan kesesine atar.

Ek.4. 2. Hafta Oyunlastiriimis Tirkge Dersi Plani
Dersin Adi: Tirkge

Sinif/Sube: 3

Ogrenci Sayisi: 30

Oyunun Stdiresi: 40’+40°

Oyunun Adi: Obje — Siir — Hikaye

Oyunun Yéneticisi: Gozetmen

Oyunun Yeri: Sinif

Oyuncu/Grup Sayisr: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: A4 kagitlari, renkli kalemler

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmal veya

o6gretmen kontrollinde kullanimina misaade edilmelidir.

Alanda égrencilerin zarar gorebilecegi noktalar iyilestiriimelidir.
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Oyunun Amaci: Ogrencinin zihninde bagimsiz olarak var olan goérseli aciga
clkarmasi ve bu objeleri kullanarak grup c¢alismasiyla Grin ortaya konulmasi
amaglanmaktadir. Bu sayede belirli kaliplarda yapilan ¢alismalardan ziyade sinirlarini yine

ogrencinin belirledigi calismalari, onlarin kontroliinde ylritmek esas alinmistir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davraniglar, Milli Egitim Bakanligi [MEB] Tirkge Dersi Ogretim Programi
(2019)'ndan temin edilmigtir.

0T.3.2.2. Hazirliksiz konugsmalar yapar.

0T.3.2.3. Cergevesi belirli bir konu hakkinda konusur. Ogrencilerin temalar
cercevesinde kendi belirledikleri ya da 6gretmen tarafindan belirlenen bir konu
hakkinda konusma yapmalari saglanir.

0T.3.2.4. Konusma stratejilerini uygular.

0T.3.2.5. Sinif icindeki tartisma ve konusmalara katilir.

oT.3.3.2. Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.

0T.3.3.3. Vurgu, tonlama ve telaffuza dikkat ederek okur.

0T.3.3.4. Siir okur.

o T.3.3.6. Okuma stratejilerini uygular.

0T.3.3.11. Gorsellerle ilgili sorular cevaplar.

0T.3.3.12. Gorsellerden hareketle okuyacagi metnin konusunu tahmin eder.

0T.3.3.13. Okuduklarini ana hatlariyla anlatir. Olaylarin olus sirasina gére anlatilmasi
saglanir.

0T.3.3.14. Okudugu metnin konusunu belirler.

o T.3.3.15. Metnin ana fikri/ana duygusunu belirler.

0T.3.3.16. Okudugu metinle ilgili sorulari cevaplar.

o T.3.3.17. Metinle ilgili sorular sorar.

0T.3.3.18. Okudugu metindeki hikaye unsurlarini belirler. Metnin olay 6rgusu, mekan,
sahis ve varlik kadrosu unsurlarina deginilir.

o T.3.3.19. Okudugu metnin igerigine uygun baslik/bagliklar belirler.

0T.3.3.21. Metinleri olusturan dgeleri tanir. @) Baslik ve paragraf hakkinda kisa bilgi
verilir. b) Kita ve dize hakkinda kisa bilgi verilir.

0T.3.3.24. Okuduklari ile ilgili ¢ikarimlar yapar.

0T.3.3.25. Gdorsellerle okudugu metnin icerigini iligkilendirir. Gorsel ve konu
arasindaki iliski vurgulanir.

oT.3.4.1. Siir yazar.

o T.3.4.2. Kisa metinler yazar.
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0T.3.4.3. Hikaye edici metin yazar.

0T.3.4.4. Yazdiklarinin icerigine uygun baslik belirler.

oT.3.4.7. Buyuk harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir.
0T.3.4.9. Yazdiklarini zenginlestirmek igin ¢izim ve gdrseller kullanir.
0T.3.4.10. Gorsellerdeki olaylart iliskilendirerek yazi yazar.

0T.3.4.11. Yazdiklarini dizenler.

oT.3.4.12. Yazdiklarini paylasir.

0T.3.4.13. Harfleri yapisal 6zelliklerine uygun yazar.

o T.3.4.17. Yazma stratejilerini uygular.

Oyunun Kurallari:

e Her grup Uyesinin o0 an igin zihinlerinde olan bir objeyi ¢cizmeleri gerekir.

¢ Hicbir grup Uyesi arasinda ¢izim esnasinda etkilesim olmamalidir. Ayni zamanda
gruplar arasi etkilesim de s6z konusu olmamalidir.

¢ Objelerin ¢izimi tamamlandiktan sonra grup Uyeleri birlikte incelemeli ve Uzerine
konusmalidirlar.

o Ortak fikirler dogrultusunda hikaye kurgusu yapilmahdir.

e ilk olarak hikayenin kendisi yaziimali, sonlandiriidiktan sonra bir kez grup uyeleri
tarafindan sessiz okuma yapilmalidir. Bu dogrultuda gerekli dizeltmeler ve baslik
fikirleri ortaya konulmalidir.

¢ Yapilan tim etkinliklerde grubun ortak fikirleri dogrultusunda hareket edilmelidir.

o Hikdye yazimi esnasinda kalem surekli olarak el degistirmeli, buttin grup Uyeleri en
az bir kez yazmig olmalidir.

¢ Jiir yazarken grup uyeleri yine ortak akilla yazmali ve siir yazim kurallarina dikkat
etmelidirler.

o TUm giir tamamlandiktan sonra gerekli kontroller yapilmali ve baslik konulmalidir.

e Yazilan siir ve hikdyede s6z konusu objelerin olmasi sarttir. Var olan her obje igin
1 puan kazanilr.

¢ Hikaye ve siirdeki akicilik, kurgu duzeni, yazim kurallari ve noktalama isaretleri g6z
onldnde bulundurularak her grup i¢in 1°’den 10’a kadar puanlama yapllir.

e Her grup kendi obje, hikaye ve siirini tanitmig olur. Sorulari yanitlar, elestirileri
kabul eder ve dinleyicisinden fikirler alir.

e Ogretmen de tiim bu kriterleri g6z éniinde bulundurarak en son degerlendirmeyi
yapan kisi olmalidir. Diger gruplarin puanlarini etkilememesi igin son konusan ve

puanlandiran égretmen olmalidir.
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e Olumlu donatlerini vermeli ve gerekli duzeltmeleri yapmalidir. Hatta yeni bakig

agllari sunabilmelidir.

Oyunun Uygulanisi: Her grup Uyesi bir kdgida o an aklinda olan bir objeyi gizer.
istedigi gibi cizebilir; ister renkli ister karakalem. TUm grup Uyeleri gizimi bitirdikten sonra
cizimleri inceler ve Uzerine konusurlar. Hikaye icin distiinmeye fikir yuritmeye baslarlar.
Herkes dahil olmasi ve fikir sunmasi énemlidir. Birlikte hikdyenin konusuna ve kurgusuna
karar vererek bu objelerin icinde yer aldigi hikdye yazmaya baslarlar. Hikaye yazarken
grup uUyelerinin hepsi en az bir kere yazi yazmalidir. Bu su agidan énemlidir. O ya da bu
sekilde slrece dahil olmak istemeyen, ¢ekinen dgrencilerimiz bu sayede isin igine giriyor
ve zaten girdikten sonra keyifle yapiyor. Hikadye unsurlari, yazim kurallari ve noktalama
isaretleri dikkate alinarak hikaye yazilir. En son ise yine ortak fikirle hikayeye baslik
bulunur. Sira siire geger ayni iglem siir icinde uygulanir. Bu sirec¢te 6dretmen veya
gbzetmen gruplari kontrol etmeli, genel olarak gordigi ve 6nem teskil eden hatayi duyuru
olarak duzeltmelidir. Ogrencilerin o hatayr kaniksamadan dizeltmesi igin énemli bir
adimdir bu. Tim gruplar ¢alismalarini tamamladiktan sonra ilk bitiren grupla sunumlar
baglar. Grup Uyeleri kendi aralarinda ulestirdikleri bolimleri okuyarak sunumlarini
yaparlar. Dinleyiciler dikkatle takip eder ve objelerin kacginin oldugunu sayar. Elestirilerini
yaparlar, fikirler sunarlar, sorular sorarlar ve puanlarini verirler. En son 6gretmen veya
gbzetmen gerekli dizeltme, oneri ve elestirileri yaparak puanini verir. Puan kesemizde
puanlar birikmeye devam eder. Bu suregte 6grencilerin herhangi bir konuda bilgisizligi
veya yanlis 6grenilmis bir bilgisi varsa midahale edilir ve gerekirse anlatim yapilr.

Ogrencinin dogru bilgiyle keyifle ilerlemesi énemlidir, ihmal ediimemelidir.

Ek.5. 3. Hafta Oyunlastiriimig Turkge Dersi Plani
Dersin Adi: Tirkge
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Sidiresi: 40’+40°
Oyunun Adi: Fabl — Canlandirma
Oyunun Yéneticisi: Gozetmen
Oyunun Yeri: Sinif / Bahge

Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup
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Oyun Malzemeleri: A4 kagidi ve hayvan figurlerinden maskeler

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontrollinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda égrencilerin zarar gorebilecegi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin hayal giclerini kullanarak diyalog metinleri
olusturabilmeleri ve bunlari toplum igerisinde canlandirabilmeleri hedeflenmektedir. Bu
sayede oOgrencilerin 6zglUvenlerinin artmasini ve konusma, canlandirma, yazma

kabiliyetlerinin gelismesi hedeflenmektedir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davraniglar, Milli Egitim Bakanhgi [MEB] Tirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmistir.

0T.3.1.5. Dinlediklerinin/izlediklerinin konusunu belirler

o0T.3.1.7. Dinlediklerine/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir.
oT.3.1.6. Dinlediklerinin/izlediklerinin ana fikrini/ana duygusunu belirler.
0T.3.1.8. Dinlediklerine/izlediklerine farkli basliklar 6nerir.

0T.3.1.9. Dinledigi/izledigi hikaye edici metinleri canlandirir.

0T.3.1.10. Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili géruslerini ifade eder.
0T.3.1.12. Dinleme stratejilerini uygular.

0T.3.2.3. Cergevesi belirli bir konu hakkinda konusur.

0T.3.2.4. Konusma stratejilerini uygular.

0T.3.2.5. Sinif igindeki tartisma ve konusmalara katilir.

0T.3.4.2. Kisa metinler yazar.

0T.3.4.3. Hikaye edici metin yazar.

0T.3.4.5. Kisa yonergeler yazar.

0T.3.4.4. Yazdiklarinin igerigine uygun baslik belirler.

o0T.3.4.7. Blyuk harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir
0T.3.4.9. Yazdiklarini zenginlestirmek icgin ¢izim ve gdrseller kullanir.
0T.3.4.11. Yazdiklarini dizenler.

0T.3.4.12. Yazdiklarini paylasir.

o T.3.4.17. Yazma stratejilerini uygular.

Oyunun Kurallari:
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e Son harften kelime tiretme oyunu oynanmalidir. Bitlin gruplar sirayla tahtaya
cikip bir hayvan ismi yazar. Diger arkadasi da son harften yeni bir hayvan ismi
yazar.

¢ TUm grup Uyelerine bir hayvan disecek sekilde turetilmelidir.

o Grup Uyeleri birlik olarak fabl yazmaya baslarlar.

e TUm gruplar tamamladiktan sonra gruplar elindeki malzemelerle maskelerini
hazirlarlar.

¢ Ertesi ders i¢in hazirlik yapmalari igin 6grencilere sire taninir.

¢ Canlandirma igin her sey tamam oldugunda canlandirma kismina gegilir.

e Canlandirma yaparlar ve diger gruplar yorumlarini, elestirilerini, geligtirmelerini
yaparlar ve puanlar verilir.

Oyunun Uygulanigi: Gruplar tek tek tahtaya c¢ikarlar ve sirasiyla tim grup Gyeleri bir
hayvan ismi yazarlar son harften. Sonrasinda grup uyeleri birlik icinde fabl yazarlar. Tim
hayvanlar olmali ve bir kurgusu olmalidir. Hayvan maskeleri yapmaya baslanir ve
diyaloglar calisilir. Belli bir stire taninir ve sonrasinda canlandirma yapilir (bu sureyi
ogretmen veya goézetmen belirler). Her grup canlandirmalarini yapar, metinler 6gretmen
veya gozetmen tarafindan kontrol edilir. izleyicilerin gérusleri, degerlendirmeleri alinir ve
puanlar verilir. En son 6gretmen veya gozetmen degerlendirmelerini yapar, hatalari

dizeltir ve puanini verir.

Ek.6. 4. Hafta Oyunlastirilmis Tiirkge Dersi Plani
Dersin Adi: Turkce
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Siiresi: 40'+40’
Oyunun Adi: Hayal — Tahmin
Oyunun Yéneticisi: Gozetmen
Oyunun Yeri: Sinif
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup
Oyun Malzemeleri: A4 kagitlar

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmal veya

o6gretmen kontrollinde kullanimina misaade edilmelidir.
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Alanda 6grencilerin zarar gorebilecegi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin normal ders ortamindan siyrilarak kendi hayallerini

kurmalari istenir bu sayede hayal gUglerinin gelistiriimesi hedeflenir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davranislar, Milli Egitim Bakanligi [MEB] Tirkge Dersi Ogretim Programi
(2019)'ndan temin edilmigtir.

0T.3.1.11. S6zIG yonergeleri uygular.

0T.3.3.2. Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.

0T.3.3.3. Vurgu, tonlama ve telaffuza dikkat ederek okur.

o T.3.3.6. Okuma stratejilerini uygular.

0T.3.3.14. Okudugu metnin konusunu belirler.

0T.3.3.16. Okudugu metinle ilgili sorulari cevaplar.

o T.3.3.17. Metinle ilgili sorular sorar.

0T.3.3.15. Metnin ana fikri/ana duygusunu belirler.

o T.3.3.20. Metin turlerini ayirt eder.

0T.3.3.24. Okuduklari ile ilgili ¢ikarimlar yapar

o T.3.4.2. Kisa metinler yazar

0T.3.4.3. Hikaye edici metin yazar.

0T.3.4.4. Yazdiklarinin igerigine uygun baslik belirler.

0T.3.4.7. Buyuk harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir
0T.3.4.9. Yazdiklarini zenginlestirmek igin ¢izim ve gdrseller kullanir.
o0T.3.4.11. Yazdiklarini duzenler.

0T.3.4.12. Yazdiklarini paylasir.

0T.3.4.13. Harfleri yapisal 6zelliklerine uygun yazar.

0T.3.4.14. Harflerin yapisal 6zelliklerine uygun kelime ve cimleler yazar

o T.3.4.17. Yazma stratejilerini uygular.

Oyunun Kurallari:

¢ Hayal kurma agsamasinda 6grencilerin gozlerini kapatmalari gerekir.

¢ Kimsenin ses ¢cikarmamasinin saglanmasi gerekir.

e Yeteri kadar sure taninmasi gerekir 6grencilerimize.

eHer 0&grencimizin kimseye gdOstermeden hayallerini yazmalari igin sire
taninmalidir.

¢ Toplanan hayallerin ayni gruplara denk dismemesine 6zen gdstererek dagitiimasi
saglanir.
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e Her 6grencinin okudugu hayalin kimin hayali oldugunu tahmin etmesi istenir ve
tahminini yazar.

¢ Hayaller sirasiyla okunur tahminler séylenir ve her dogru tahmin igin 1 puan verilir.
¢ Gruplarin toplamda aldigi puanlar puan kesesine atilir. Son olarak égretmen de
metinleri inceler ve puanlarini verir.

Oyunun Uygulanigi: Tum 6grenciler sessiz ve sakin bir ortamda hayal kurarlar ve
hayallerinde dikkatli bir sekilde kagida dokerler. Kagitlar karisik sekilde ayni kisilere
diismeyecek sekilde dagitilir. Ogrenciler okur ve tahminlerini yazarlar. Toplanan tahmin
puanlari grup puanlarina eklenir. Ogretmen veya gdzetmen de hayallerin metinlerini

kontrol eder ve puanlarini verir.

Ek.7. 5. Hafta Oyunlastiriimis Turkge Dersi Plani
Dersin Adi: Turkce
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Siiresi: 40’+40°
Oyunun Adi: Kelimelerde Anlam Avi
Oyunun Yéneticisi: Ogretmen veya Gézetmen
Oyunun Yeri: A4 kagitlar
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: Her grup igin 3’er tane kiguk kutu, kelimelerin yazili oldugu minik

kagitlar, take-it yapiltirici (uhu patafix, sakiz yapistirici)

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontrollinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda ogrencilerin zarar gorebilecegi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin hem keyifle 6grenmesi hem de bitin grup Gyelerinin
calismaya dahil olmasi amaciyla kurgulanmis bir etkinliktir. Butln gruplar ayni anda batun

uyeleriyle oyuna dahil olurlar.

Hedef-Davraniglar:
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Hedef davranislar, Milli Egitim Bakanligi [MEB] Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmisgtir.

0T.3.3.8. Kelimelerin zit anlamlilarini bulur.
0T.3.3.9. Kelimelerin es anlamlilarini bulur.
0T.3.3.10. Es sesli kelimelerin anlamlarini ayirt eder.

Oyunun Kurallari:

e Blitlin gruplara hareket kabiliyeti saglayabilecekleri yeterli alan saglanmalidir.
Bunun igin tahta ve panolar ayni anda kullanilabilir.

e Her grubun kendine ait 3 kutusu olmalidir. Birinde kelimeler bulunurken diger ikisi
bos (birinin Ustinde es anlamli kelimeler, digerinin Ustinde zit anlamh kelimeler
yazmalidir) olmalidir.

e Es zamanli oyun yonetilmelidir, g6zlem dikkatli yapilmahdir.

e Her grup kendi iginde tek sira olmalidir.

¢ Ogretmen veya gdzetmenin sdzli komutlar dikkatle dinlenmelidir.

o Cekilen kelimenin arkasinda yazan E harfi es anlami, Z harfi zit anlami temsil
etmektedir.

e Ogrenci kagidi cekmeli ve arkasindaki harfe gére tahtada veya panoda kendine
ayrilmis bélimden kelimeyi bulup ilgili kutuya atmalidir.

e Pano veya tahtadan alinan kagit yapiskani ile alinmah ve diger kagidi yazisi
goOrunecek sekilde sirt sirta yapistirarak ilgili kutuya atmahdir.

e Eger c¢ekilen kelimenin istenilen karsihgini bulamamigsa veya bilmiyorsa kagidi
tekrar kutuya atarak siranin arkasina gegmelidir.

¢ Oyundan 6nce 6gretmen veya gbézetmen 6rnek bir uygulama ile 6grencilere oyunu
anlatmahdir.

¢ Bitiren ilk gruba 6 puan verilir. Sonraki siralamalarda her alt sira igin birer puan
dasualar.

e Her dogru 1 puan kazandirir, her yanhs bir puan kaybettirir. Toplam grup puanlari
keselere atilir.

e Kontroller hep birlikte ve sesli yapiimalidir. Bu sayede tekrar ve ogreticilik artmis

olacaktir.

Oyunun Uygulanigi: Ogrenci gruplari uygun bir sekilde tek sira halinde
konumlandirilirlar. Hareket alani saglanabilmesi igcin siralari  ¢ekebilir, alani
genigletebilirsiniz. Imkan var ise bu diizenedi bahgeye veya baska bir ortama

hazirlayabilirsiniz. Kutularin bulundugu sira 6grenci sira gizgisinin biraz énande
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konumlandiriimahdir. Ogretmenin uygulamali anlatimiyla oyun tanitimi yapiimahdir.
Herkesin anladigindan emin olunduktan sonra duduk sesiyle oyuna baslanir. En 6ndeki
ogrenciler kutudan bir kagit cekerler, kagidin arkasina bakarak istenilen karsiligi bulurlar.
Kelime ve karsiligini sirt sirta yapistirip ilgili kutuya atarlar ve siranin arkasina gegerler.
Siradaki grup Uyesi oyunu sirdirir. Ogrenci cektigi kelimenin karsiligini bulamadiysa
veya bilmiyorsa kagidi aldigi kutuya tekrar atar ve siranin arkasina gecer. Oyun tahta
veya panodaki tim kelimeler tikenene kadar devam eder. Tum gruplar bittikten sonra
siralamalar not alinir ve kontroller yapilmaya baslanir. Kontroller yapilirken tim
ogrencilerin gorus acilarinda onlarin katihmiyla sesli bir sekilde yapilir. Bu sayede tekrar
saglanarak, pekistirme yapilmis olunur. Ayni zamanda var olan yanhs bilgilerin
dizeltiimesi saglanir. ilk bitiren grup 6 puan, 2. grup 5 puan seklinde birer puan diserek
siralama puanlari verilir. Kontroller sirasinda tespit edilen her dogru i¢in 1 puan grup
hanesine eklenirken, her yanlis icin 1 puan silinir. Toplam puan grubun puan kesesine

eklenir.

Ek.8. 6. Hafta Oyunlastirilmis Tiirkge Dersi Plani
Dersin Adr: Turkce
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Stiresi: 40'+40°
Oyunun Adi: Pargalar Birlestir — Metni Tamamla
Oyunun Yéneticisi: Ogretmen/ Gézetmen
Oyunun Yeri: Sinif
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: Pargalara ayrilmis metin kagitlari (tir olarak hikaye, masal,
bilgilendirici, siir tercih ettim), renkli karton, A4 kagitlari, yapistirici ve gerekli gortlebilecek

diger malzemeler.

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontroliinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda égrencilerin zarar gorebilecegi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin okuduklari metinden anlamlar ¢ikararak birbirleriyle

paylasabilmeleri ve anlamli bir butiin olusturabilmeleri amaglanmigtir. Tamamlanan metni



146

0zUmseyerek uygun bir sekilde sirdirmeleri, bu sayede hem yaraticiliklarini hem de

kurgu becerilerinin gelistirmesi hedeflenmektedir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davranislar, Milli Egitim Bakanligi [MEB] Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmistir.

oT.3.1.7. Dinlediklerine/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir. Olay, sahis, varlik
kadrosu ve mekéana yonelik sorular (ne, kim, nerede ve nasil) yoneltilir.

0T.3.1.8. Dinlediklerine/izlediklerine farkli bagliklar énerir.

0T.3.1.10. Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili goruslerini ifade eder.

0T.3.1.12. Dinleme stratejilerini uygular.

oT.3.3.2. Noktalama isaretlerine dikkat ederek okur.

0T.3.3.3. Vurgu, tonlama ve telaffuza dikkat ederek okur.

0T.3.3.4. Siir okur.

0T.3.3.6. Okuma stratejilerini uygular.

0T.3.3.13. Okuduklarini ana hatlariyla anlatir.

0T.3.3.14. Okudugu metnin konusunu belirler.

0T.3.3.15. Metnin ana fikri/ana duygusunu belirler.

0T.3.3.16. Okudugu metinle ilgili sorulari cevaplar.

0T.3.3.17. Metinle ilgili sorular sorar.

0T.3.3.18. Okudugu metindeki hikdye unsurlarini belirler.

0T.3.3.19. Okudugu metnin igerigine uygun baslik/basliklar belirler.

0T.3.3.20. Metin turlerini ayirt eder.

0T.3.3.21. Metinleri olusturan 6geleri tanir.

0T.3.3.24. Okuduklart ile ilgili gcikarimlar yapar.

0T.3.4.1. Siir yazar.

0T.3.4.2. Kisa metinler yazar.

0T.3.4.4. Yazdiklarinin i¢erigine uygun baglik belirler.

0T.3.4.7. Buyuk harfleri ve noktalama igaretlerini uygun yerlerde kullanir

0T.3.4.11. Yazdiklarini dizenler

0T.3.4.12. Yazdiklarini paylasir.

0T.3.4.13. Harfleri yapisal 6zelliklerine uygun yazar

0T.3.4.14. Harflerin yapisal 6zelliklerine uygun kelime ve cumleler yazar

0T.3.4.17. Yazma stratejilerini uygular.

Oyunun Kurallari:
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e Blitlin gruplara ayni metinler, ayni boélimlerden ayrilmis sekilde verilir. Hikaye,
bilgilendirici metin, siir ve masal olmak Uzere 4 tir metin segilmistir. Dlzeye goére
degistirilebilir, azaltilabilir, arttirilabilir.

o Gruplar kendi igerisinde ve diger gruplari rahatsiz etmeyecek sekilde aralarinda
konusarak pargalari birlestireceklerdir.

e Parcalari birlestirme islemini tamamladiktan sonra yarim olarak verilmis bu
metinleri ortak akilla tamamlamalidirlar.

¢ Parca birlestirme esnasinda 6grencilerin kendi aralarinda kagitlari Glestirip sessiz
okuma yapmalarinin faydali olacagi dgrencilere bildiriimelidir.

o Metinlerin bagliklari verilmemelidir. Baslklar 6grencilerin koymalari istenmelidir.

¢ Birlestirme ve metinlerin tamamlanma isleminden sonra gruplarin birlestirmeyi
dogru yapip yapmadigi kontrol edilmelidir. Buradan dogru yapan grup her metin igin
1 puan kazanir.

¢ Metinler sirali sesli okuma ile okunur. Sonrasinda her grup kendi yazdigi kisimlara
sirastyla okur (Tur tir yapiimalidir. Ornegin; hikaye tiriyle ilgili yazilanlar okunup
sonra siire gecilmelidir).

o TUm gruplar tamamladiktan sonra elegtiriler, eklemeler, dizeltmeler yapilir ve
puanlar verilir. Grup puanlari keselerde toplanmaya devam eder.

Oyunun Uygulanisi: Metinler gruplara dagitilir. Oyunun kurallari ve uygulaniglari
dgretmen/ gézetmen tarafindan anlatilir. Ogrencilere gerekli hatirlatmalar yapilir. Gerekli
malzemeleri hazirlanir. Metinler renkli kartonlarin Gzerinde birlestirilir. Birlestirme
esnasinda gurultd olusmamasina ve tum grup udyelerin katim saglamasina 6zen
gosterilmelidir. Tum metinler tamamlanip yapistirildiktan sonra grup Uyelerinin ortak
akliyla tamamlanir, bagliklar konulur. Son olarak ise metinlerin verilen boélimleri siral,
sesli sekilde okunur. ilk bitiren gruptan baslanarak sirayla eklenen bélimler tir tir okunur.

Degerlendirmeler yapilir, en son 6gretmen olmak Gzere her grup puanlarini verir.

Ek.9. 7. Hafta Oyunlastiriimis Tiirkge Dersi Plani
Dersin Adi: Turkce
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Sidiresi: 40’+40’

Oyunun Adi: Ciz-Anlat Deyimi C6z
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Oyunun Yéneticisi: Ogretmen/Gdzetmen
Oyunun Yeri: Sinif veya bahce
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: Deyimlerin yazdigi tabu kagitlari, kronometre veya kum saati,
tahta kalemi.

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontrollinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda dgrencilerin zarar gorebilecedi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin deyimlerin anlamlarini bilerek belirli cerceve ifade
edebilmelerini saglamaktir. Bu sayede farkh gagrisimlarla kalicihk arttirlacaktir. Dogru
grup calismasi ve uyumu da bu oyunla dnem kazanacaktir, takim ruhunu idrak
edeceklerdir.

Hedef-Davranislar:

Hedef davraniglar, Milli Egitim Bakanligi [MEB] Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmistir.

0T.3.1.12. Dinleme stratejilerini uygular.

0T.3.1.13. Konugsmacinin s6zlu olmayan mesajlarini kavrar.
0T.3.2.2. Hazirliksiz konusmalar yapar.

0T.3.2.3. Cergevesi belirli bir konu hakkinda konusur.
0T.3.2.4. Konugma stratejilerini uygular.

oDeyimler égrenir ve var olani pekistirir.

oTakim ruhunu i¢sellestirir.
Oyunun Kurallari:

e Her grup Uyesi bir kere anlatmalidir.

o Kagitlarin yuzu kapal sekilde masaya dizilmelidir ve 6grenciler kapali sekilde
secmelidir.

e Her grup 2 resim ve 3 sdzli tabu segmelidir (gruplar 5’erli oldugu icin oran bu,
saylya gore farkllagtirilabilir).

¢ SOzIU anlatimlarda 6grenciler yasakl kelimeleri kullanmadan deyimi anlatmaya
calismalidirlar.

¢ Resim ¢izimiyle anlatilan deyimlerde ise hi¢ konusulmadan tahtaya figlrler
cizilerek deyim grup Uyelerine anlatilmaya calisiimalidir.
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e Her gruba ve o6grencilere ayrilan sire ayni olmalidir. Her bilinen deyim grup
hanesine 1 puan olarak kaydedilmelidir.

e Yasakl kelime kullanimi veya cizim yaparken kelime yazma, konugma sirayi
devreder. O deyim kagidi yanar.

e Anlatimi yapan grup digindaki gruplar muadahale etmemeli, etmeleri halinde
inisiyatif caydiriciliklar uygulanabilir.

e Her grubun oyunun iginde kalabilmesi adina sirayla oyunlar oynanmalidir. Her
grup ilk oyununu tamamladiktan sonra ikinci oyuna gegilmelidir gibi
orneklendirilebilir.

¢ Toplanan puanlar gruplarin puan kesesine atilir.

eHer deyim kartt sonrasinda deyimin anlami Gzerine konusulmali ve
orneklendirilmelidir (6grencilerin katki yapmasi 6nemlidir. Mimkin oldugunca
onlardan ornekler talep edin).

e Hazirlanan kartlar resimden de sdzliiden de 2’ser tane fazla hazirlanmalidir. Son
kalan 6grenciye segme hakki vermek icin boyle yapilmalidir. Hatta kalan kartlar
6gretmen anlatabilir. Bu sayede slrece katilim saglanir ve eglenceye ddretmenin de

dahil olmasi 6grencileri mutlu eder.

Oyunun Uygulanisi: Toplam sinif mevcudu kadar deyim karti olusturulmus olmalidir.

Kartlar 6gretmen masasina dizilir. Resim ile s6zlU anlatilacaklar ayrilmalidir. Her grup her

grup 2 resimli ve 3 s6zIU anlatim yapmalidir. Kronometreyi hazirlayiniz. Sureyi sectiginiz

deyimlerin dizeyine uygun olarak belirlemelisiniz. Cocuklarin kendilerini iyi hissedecegi

sureyi segmek 6nemlidir. Herkesin kazanmasini istiyoruz, unutmayalim. Ben 3 dk. olarak

belirlemistim. Sirayla gruplardan segilen Uyeler alinarak oyun oynanmaya baslanir. ilk

gruptan ilk Gye gelerek hangisini se¢cmesi kararlastirildiysa seger ve anlatmaya veya

cizmeye baslar. Kurallara dikkat edilerek yapiimalidir. Ogretmen/gdzetmen dikkatli sekilde

incelemelidir. Anlatim tamamlandiktan sonra ilgili deyim ve anlamiyla ilgili konusulur ve

ogrencilerin  drneklendiriimesi istenir. Tum gruplar tamamlanincaya kadar bu sekilde

devam eder.

Ek.10. 8. Hafta Oyunlastiniimig Tirkge Dersi Plani

Dersin Adi: Turkce
Sinif/Sube: 3

Ogrenci Sayisi: 30
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Oyunun Sdresi: 40’+40°

Oyunun Adi: Harf Harf Atasozi

Oyunun Yéneticisi: Ogretmen/Gozetmen
Oyunun Yeri: Sinif

Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: tahta kalemi, beyaz tahta, alfabenin sessiz harflerinin oldugu
kagitlar ve tahmin kagidi

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler dgrencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontroliinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda dgrencilerin zarar gorebilecedi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin fikir ylriterek atasézi hafizalarini ¢aligtirmalari
hedeflenmektedir. Atasdzu bilgilerini  zenginlestirmeleri, anlamlarini  kavramalarini

saglamak amaglanmaktadir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davranislar, Milli Egitim Bakanhgi [MEB] Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmistir.

o T.3.1.11. S6zlu ybnergeleri uygular.
o T.3.3.12. Gorsellerden hareketle okuyacagdi metnin konusunu tahmin eder.

Oyunun Kurallari:

o Atas6ziini g¢agristiracak tek bir obje secilmelidir ve ilgili atasdézi sorulurken
tahtada asili durmaldir.

e Her grupta alfabenin tek tek yazili oldugu kagitlar olmalidir. Bunlarin yaninda bir
de “tahmin” yazil bir kagit olmalidir.

¢ Her gruptan en fazla bir harf kalkmalidir.

e Her bilinen harf igin 10 puan kazanilir. Bir harften kag tane varsa ¢arpilir.

e Tahmin yurltecek grup “tahmin” kagidini kaldirarak s6z hakki ister.

¢ Harf veya tahmin alma dnceligi ilk kaldirandan sona dogru ilerler.

¢ Dogru tahminler i¢in kazanilan puan ise 30 puandir.

e Cikan atasozleri Uzerine konusulur. Hangi durumlarda kullanildidi Gzerine
konusulur, érnekler verilir.

¢ Toplanan puanlar grup puanlarina eklenir.
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Oyunun Uygulanigr: Her grupta alfabenin sessiz harfleri olmalidir. Tek tek kaldirip
gosterebilecekleri sekilde dizayn edilmelidir. Alfabeye ek olarak “tahmin” k&gidi da
gruplarin éninde hazir olarak bulunmalidir. Tahtaya ataséztunde bulunan harf kadar cizgi
cekilir. Aslina bakarsaniz adam asmaca oyunu gibi tek fark olarak bir gbrsel de koyuyoruz
tahtaya. Boylelikle hem cagrisim yetenegi gelisiyor hem de zamani daha kontrolli
kullanarak daha fazla atasézii Uzerine konusma firsati elde ediyoruz. Ustelik akilda
kaliciigin saglanmasi anlaminda da destekleyici bir unsur olarak karsimiza c¢ikiyor bu
gorseller. Ataséziinde harf sdylemek icin istenilen harf havaya kaldirilyor. Sadece tek bir
harf kaldirabilir gruplar. ilk kaldirandan sona dogru harfler yazilir ve yine ayni mantikla
tahminler alinir. Hem hizli disinmek ve organize olmak énemli hale geliyor hem de
gruplar arasi yasanacak kargasa Onlenmis olunuyor. Buradaki asil mesele
ogretmenin/gézetmenin sdreci iyi yonetebilmesindedir. Clnkli ancak o zaman dlzen
saglanabilir ve kargasa ortami olusmaz. Gruplari iyi gdézlemlemeli ve adil bir sekilde oyunu
yurttmelidir. Bilinen atas6zi Ustiine konusulur, dgrenciler sohbet havasinda dahil edilir,
orneklendirilir. Her bilinen harf 10 puan, dogru her tahmin 30 puandir. Toplam puan grup

hanesine kaydedilir.

Oneri: Farkli olarak gruplara toplam bir puan vererek harf satin almalari saglanabilir.

Ek.11. 9. Hafta Oyunlastirilmig Tirkge Dersi Plani
Dersin Adi: Tirkge
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Stdiresi: 40’+40°
Oyunun Adi: Diglncelerden Gokkusagi
Oyunun Yéneticisi: Ogretmen/ Gézetmen
Oyunun Yeri: Sinif/Bahge
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: Kirmizi, turuncu, sari, yesil, mavi, lacivert ve mor kartonlardan

yapilmig sapkalar.

Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontrolinde kullanimina musaade edilmelidir.

Alanda 6grencilerin zarar gorebilece@i noktalar iyilestiriimelidir.
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Oyundaki Tartisma Konusu: Dinyamizdan baska gezegenlerde hayat ve canlilar

olsaydi, nasil olurdu?

Oyunun Amaci: Ogrencilerin gergevesi belli bir konu hakkinda farkli pencerelerden
bakarak dusunceler ortaya koymalari hedeflenmektedir. Konu kapsaminda farkh

pencerelerden tartismalar yapmak amaglanmaktadir.
Hedef-Davranislar:

Hedef davraniglar, Milli Egitim Bakanligi [MEB] Tirkge Dersi Ogretim Programi’'ndan
(2019) temin edilmistir.

oT.3.1.7. Dinlediklerine/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir.

0T.3.1.10. Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili gortslerini ifade eder.

oT.3.1.11. Soézlu yonergeleri uygular.

0T.3.1.12. Dinleme stratejilerini uygular.

0T.3.1.13. Konugsmacinin sézlu olmayan mesajlarini kavrar.

0T.3.2.1. Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.

0T.3.2.2. Hazirliksiz konusmalar yapar.

0T.3.2.3. Cercevesi belirli bir konu hakkinda konusur.

0T.3.2.4. Konusma strateijilerini uygular

0T.3.2.5. Sinif icindeki tartisma ve konusmalara katilir.

0T.3.2.6. Konusmalarinda yabanci dillerden alinmis, dilimize hentiz yerlesmemis
kelimelerin Turkgelerini kullanir.

Oyunun Kurallari:

e Her grup bir renk segecek ve o renkten yapilmis sapkalari kafalarina takacaklar.

¢ Kirmizi renk; insanin duygusal hayatini konu alan konusmalar yapmalidir.

¢ Turuncu renk; evrende yasanabilecek olumlu durumlari konu alir.

¢ Sari renk; diinyadaki yasamin nasil gelisecegi Gzerine konusur.

¢ Mor renk; evrende yasanabilecek olumsuz durumlari konu alir.

e Yesil renk; s6z konusu konunun dogada ortaya koyacagi durumlari konu alir.

e Mavi renk; gelecekte neler olabileceg@i ve nedenleri Gzerine konusur.

e Lacivert renk; diger gezendeki surecin nasil geligecegi uzerine konusgur.

e TUm gruplara esit sure taninmali, hatta yapilabiliyorsa bir sonraki gtuine birakilimal
tartisma kismi. Bu sayede dgrencilerin arastirma ve distiinme sureleri uzatilmig
olunur.

e Ogrenciler konugma icin kendilerini hazir hissettiklerinde siireci baslatabiliriz.
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o Kirmizi, sari, yesil, lacivert, turuncu, mor, mavi seklinde siralama olacak sekilde
konusmalarin yapiimasi daha uygun olacaktir.

o Konusmalar esnasinda gruplar kendi calismalariyla ilgilenmemelidir.

¢ Sinifi U dlzenine getirerek ortaya konusma yapacak grup icin sandalyeler
konulmalidir.

o Grup ve dinleyiciler ytz ylze olmalidir. Bu sayede soru ve sohbetlerin akigi daha
iyi olacaktir.

eHer grup kendi sapkalarini takarak sirayla konusmalarini yaparlar, sorulari
cevaplarlar, sohbet ederler ve sira digerine geger.

¢ Son olarak mavi renk bosta kaliyor. Mavi rengin gorevini o an 6gretmen de duruma
dahil olarak konusulacaktir. Hazirliksiz, herkesin dahil oldugu bir beyin firtinasi
tadinda gerceklesecektir.

¢ Gruplar her konugsma sonrasi yine puanlarini verecektir.

Oyunun Uygulanigi: Gruplardan birer Uye gozleri kapali sekilde renk secerler ve
grup renkleri belirlenmis olur. Gruplara “Dinyamizdan baska gezegenlerde hayat ve
canlilar olsaydi, nasil olurdu?” sorusu yoneltilir. Gruplara bunu disinecek ve renginin
sorusuna iliskin distncelerini toplayacak kadar sure taninir. Daha sonra kurallarda
belirtilen renk siralamasiyla konusmalar baslar. Bu sirayla devam eder. En son ise herkes
mavi sapkasini (6gretmen de dahil) takar ve mavinin gerektigi soruyu sorarak Uzerine

sohbet edilir. Puanlandirmalar her grubun konugsmasindan sonra yapilir.

Ek.12. 10. Hafta Oyunlastinimig Turkge Dersi Plani
Dersin Adi: Turkce
Sinif/Sube: 3
Ogrenci Sayisi: 30
Oyunun Stiresi: 40'+40°
Oyunun Adi: is Basinda
Oyunun Yéneticisi: Ogretmen/Gozetmen
Oyunun Yeri: sinif/bahge
Oyuncu/Grup Sayisi: 5’er kisiden 6 grup

Oyun Malzemeleri: Meslek gruplarina yonelik ogrencilerimizin  tasarladigi

malzemeler.
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Emniyet Tedbirleri: Kesici, delici, yakici maddeler 6grencilerden uzak tutulmali veya

o6gretmen kontrollinde kullanimina misaade edilmelidir.
Alanda dgrencilerin zarar gorebilecedi noktalar iyilestiriimelidir.

Oyunun Amaci: Ogrencilerin yapmak istedigi meslekleri arastirmalari, bilgi
edinmeleri ve canlandirmalari amacglanmaktadir. Bu sayede hep kendileri taniyacak hem
de diger arkadaslarina tanitmis olacak. Tum bunlari yaparken ise bir kurgunun iginde

yapmak, yasamak onlari motive edecek.
Hedef-Davranislar:

Hedef davranislar, Milli Egitim Bakanhgi [MEB] Tiirkge Dersi Ogretim Programi’ndan
(2019) temin edilmistir.

oT.3.1.1. Gorselden/gérsellerden hareketle dinleyecegi/izleyecedi metnin konusunu
tahmin eder.

0T.3.1.5. Dinlediklerinin/izlediklerinin konusunu belirler.

oT.3.1.6. Dinlediklerinin/izlediklerinin ana fikrini/ana duygusunu belirler.

oT.3.1.7. Dinlediklerine/izlediklerine yonelik sorulara cevap verir.

0T.3.1.8. Dinlediklerine/izlediklerine farkli basliklar énerir.

0T.3.1.9. Dinledigi/izledigi hikaye edici metinleri canlandirir.

0T.3.1.10. Dinledikleriyle/izledikleriyle ilgili géruslerini ifade eder.

0T.3.1.12. Dinleme stratejilerini uygular

0T.3.1.13. Konugsmacinin s6zli olmayan mesajlarini kavrar.

0T.3.2.1. Kelimeleri anlamlarina uygun kullanir.

0T.3.2.3. Cercevesi belirli bir konu hakkinda konusur

0T.3.2.4. Konusma stratejilerini uygular.

0T.3.2.5. Sinif igindeki tartisma ve konusmalara katilir

0T.3.4.3. Hikaye edici metin yazar

0T.3.4.4. Yazdiklarinin igerigine uygun baslik belirler.

0T.3.4.5. Kisa yOnergeler yazar.

o0T.3.4.7. Buyuk harfleri ve noktalama isaretlerini uygun yerlerde kullanir.

0T.3.4.9. Yazdiklarini zenginlestirmek icgin ¢izim ve gdrseller kullanir.

0T.3.4.10. Gorsellerdeki olaylari iliskilendirerek yazi yazar.

0T.3.4.11. Yazdiklarini diizenler.

0T.3.4.12. Yazdiklarini paylasir.

0T.3.4.13. Harfleri yapisal 6zelliklerine uygun yazar

0T.3.4.17. Yazma stratejilerini uygular.
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Oyunun Kurallari:

e Ogrencilerden hayal ettigi veya istedigi meslekleri kimseye gdstermeden yazmalari
istenir.

e Tum gruplar kendi icinde mesleklere bakarlar. Bu meslekler Gzerine bir hikaye
yazmalari istenir. Bunun icin belirli bir stire taninir (ben 2 glin verdim).

e Ogrenciler ilgili meslegi arastirirlar ve grupca bu meslekleri canlandiracaklari bir
hikaye kurgularlar.

¢ Mesleklerini yansitacak materyaller hazirlarlar (yapabiliyorlarsa dekor bile olabilir).

e Her grup sirayla canlandirma yaparlar.

e Canlandirmalara yonelik olarak tartismalar, eklemeler-¢gikarmalar yapilir. Bu
sayede 6grenci hem meslek tanitimi yapmis olacak hem de olayin igine girerek
motive olacak.

¢ Eksik bilgiler 6gretmen tarafindan tamamlanir.

¢ Puanlandirmalar her canlandirmanin sonunda elestiriler yapiilmadan toplanir.

Oyunun Uygulanigi: Her 6grenci kendi hayalindeki mesledi bir kagida yazar. Bu
konuda ne kadar gesit saglanirsa o kadar keyifli bir atmosferin yakalanmasi mimkun hale
geliyor. Gruplara hazirhk yapabilecekleri, mesleklerle ilgili arastirmalar yapabilecekleri,
drama yapacak kadar kendilerini motive edebilecekleri, hikaye yazabilecekleri bir sire
taninir.  Sdrenin tamamlanmasinin ardindan gruplarin  gondllilik esasiyla sirayla
canlandirmalarini yapmalari istenir. MUmkin mertebe canlandirmanin yapilacagi orta
uygun hale getirilir. MUmkinse dekor, materyal, kostim tarzinda gelistirmeler yapilabilir.
imkanlar gercevesinde yapilabilecek seyler olarak degerlendiriimelidir, elzem goéziiyle
bakilarak konsantrasyon dusurilmemelidir. Gruplarin canlandirmalarinin ardindan puanlar
verilir. Puanlardan sonra elestiriler, tavsiyeler yapilir ve éneriler sunulur. Bu her grup igin
ayni dizeyde devam ettirilir. En sonunda tim gruplarin tamamlanmasiyla birlikte
mesleklerle ilgili 6grenciler fikirler ve bilgiler sunar, 6gretmen ise gereken yerlerde

desteklemeler saglayarak meslekler hakkinda bilgilerin toparlanmasina yardimci olur.
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Ek.13. MEB izni

Amasya Uni Gelon Evrak Tarih vo Sayise: 21/01/2020.648

T.C.
AMASYA VALILIGI g
11 Milli Eitim Madiiriigd OO
FRAR ARRER sham M
" “'?8; ‘0.;: :‘ull'v'q. o
Sayr 1 47613789-44-E.1458797 20.01,2020
Konu: Anket Izni Hk.
AMASYA UNIVERSITESINE
(Ogrenci Igleri Daire Bagkanlfis)

llgi:  Amasya Universitesi Rektwirliigil Ogrenci lgleri Daire Bagkanlii'mn 14012020
tanth ve E.174 sayili yazis,

Tigi yazi ile; Amasya Oniversitesi Sosyal Bilimler Enstitisé Temel Ejiitim Anabilim
Dali Siuf Egitimi Bilim Dale Tezli Yoksek Lisans program 188001019 nolu dgrencisi
Mehtap CAYIR'm, "Oyunlagtirma Yaklagimimn Tilrkge Dersi Okuma ve Yazma Becerilerine
Yoénelik Tutum ve Akademik Baganyn Etkisi* konulu tez cahigmass kapsaminda Dr. Or.
Oyesi Fatih CAN'n danigmanhifinda Modorlagomilze bagh Merkez ilgede bulunan 73, Yil
IMKB Beyaait lkokulu Ogrencilerine ilgl yazi ckinde belirtilen anketi uygulayabilmek igin
talep edilen znin verildigine dair Valilik Makami'nin 17,01.2020 tarih ve E. 1324207 sayili

Olury ekie gonderilmigtir.
Bilgilerinizi ve gerefiing arz ederim.
Dog. Dr. llker KOSTERELIOGLU
11 Milli Egitim Midie V.

Ek: Olur (1 Sayfa)
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Hizrpena Mah Iitagyon Cad Noe?2 03100 Morker/ AMASY A Avemnh gl igin: Ahmes D.DURMUS Mo
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T.C.
AMASYA VALILIGI o
11 Milli Egitim Midiirlago %
‘Ham
NAAh BA00E 40
AMASYA CEMILGESS
190 YL OA
Say :47613789-44-E,1324407 17.01,2020
Koau: Anket lzni
VALILIK MAKAMINA

lgi: (a) Amasyn Oniversitesi Reksarluge Ofrenci Igleri Daire Bagkanbi'mn 14012020 warih ve
E.174 sayih ynnse.
(b) 22.08,2017 carth 35558626-10.06.01-E.12607291 - 2017725 sayihi Genelge.

ligi yaz (n) ile; Amasya Universitesi Sosyal Bilimler Enstisisd Temel Egitim Anabilim Dals
Somif Egitimi Bilim Dah Tezli Yilksek Lisans peogrami 188001019 nolu dgrencisi Mehtap CAYIR'in,
*Oyunlagirma  Yaklagmumn Tirkge Dersi Okuma ve Yaoma Becerilerine Yonelik Tutum ve
Akademik Baganys Exkisi® konulu tez aligmasi kapsaminda Dr. Ofr. Uyesi Fatih CAN'n
damgmanligands MOd00gamize hagh Merkez ilgede buluman 75. Yil IMKB Beyaant llkokulu
dfrencilering ligl yam ekinde belirtilen anketi uygulayabilmek igin izin talep editmektedir,

Bu bogiamds; MOdOriE0mdzee yapilan degerendirme soowcunda, Amasya Universitesi
Sasyal Bilimler Enstitdsti Temel Egitim Anabitim Dali Siouf Egitimi Bilim Dah Tezli Yoksek Lisans
prograen 188001019 molu dgrencisi Mehtap CAYIR'n, "Oyunlastirma Yaklagimumn Tarkge Dersi
Okuma ve Yazma Becerilerine Yooekik Tutum ve Akademik Baganya Fikisi® konulu tez galigmas:
kapsaminda Dr. Ofr. Oyesi Fatih CANIn danggmanhinda Modirlogomiize bagh Merkez ilgede
bulunan 75. Yil IMKB Beysat [lkokulu Ofrencilenine ilgi (b) 35558626-10.06.01-E.12607291 -
201725 sayils Geoelge (Arastirma, Yansma ve Sasyal Exkindikler lzinleri) de belirtilen basuslar
dogrultusunds ve Tlirkiye Cumhuriyeti Arayasasi ve insan haklan alamindaki uluslararas) sdzlegmeler
basta olmak lzere 6698 sayih Kigisel Verilerin Korunmas: Hakkandaki Kanwn ile yOrirlokee olan tim
yasal dozenlemeler ve politika belgelerine uygun, Tlrkiye Cumbwriyeti Anayasass, Milli Egitim
Temel Kanum ile Tork Milli Egitiminin gencl amoglanna wygun olank ilgili yasal dizenlemelende
belirtilen ilke, esas ve amaglars sykinlek teskil etmeyecek gekilde, denctimieri ilgili okul mylidirlkiert
tarafindan  gergeklestirilmek  Ozere, derslerin aksatlmamast ve goolllGlik esssina gire anket
uypulamas) yapiloas) MOdodGgimezee uygun gortimekiedir.

Makamlanmzea da uygun gdrildigo takdirde Olar'lanma arz ederim.

Hakki DEGERLI
Mildor a,
11 Milli Egitim Sube MOdao
OLUR
17.01.2020
Dog. Dr. llker KOSTERELIOGLU
Vali o
11 Milli Efitim Modoe V.

Ek: figi (3) Yazs ve Ekleri {29 Sayfa)
Hizwpegs Mab, lsssvon Cad No 22 05100 Merke’ AMASYA Aynrtil bilgi igin: At D DURMEU S Memur
Elekuronik AR ermasya meh gow tr Tel:40 358) 212 2993 2|
opowts. g0l meh gov.tr Faboo (0 3583 218 5031

O Rt p—————— e - 5053 8972-3100-DBEA- 77 14 e e woyet wbbrinde
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