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ON SOZ

Giiniimiiz egitim siirecinde egitsel oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Ogretmenlik
kariyerimin ilk yillarinda egitsel oyunlarla tanismamdan sonra egitsel oyunlar1 nasil
kullanmam gerektigi ve egitim O0gretim siirecini nasil eglenceli hale getirebilirim temel
sorunum oldu. Ogrencilerimin Tiirkce dersi okudugunu anlama siirecinde egitsel oyunlarmn
bu siirece nasil bir etki saglayacagin1i merak ederek arastirmaya bagladim. Aragtirmami
atandigim okul olan Istanbul Bagcilar Abdurrahman Nermin Bilimli Ilkokulunda 6grenim

goren ilkokul ikinci sinif 6grencileriyle gergeklestirdim.

Lisans egitimimde danigsmanligimi yapan ve lisansiistii egitim siirecinde de danismanim
olan, tez konumun belirlenmesinden baslayarak bu siirecte maddi ve manevi destegini
esirgemeyen, arastirmanin son haline ulasmasinda biiyiik katkis1 olan degerli danismanim

Dog. Dr. Ozgiir BABAYIGIT e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
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Abdurrahman Nermin Bilimli Ilkokulu miidiirii Ahmet KAS’a, miidiir yardimcilarimiz
Seher KABLAN’a ve Beyhan YAYLAKASI’ya; pilot uygulama asamasinda yardimlarini
gordiigim Misra KORKMAZ’a ve Irfan SAHIN e, calismaya katilan, verilerini paylasan

ve caligma siirecini oldukca keyifli hale getiren 6grencilerimize tesekkiir ederim.

Aragtirmamda bana her daim giivenerek maddi ve manevi desteklerini esirgemeyen,
aldigim kararlara gosterdikleri inang ve karsilastigim zorluklarda sunduklari moral destekle

her zaman yanimda olan aileme tesekkiir ediyorum.
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OZET

YUKSEK LiSANS TEZI

EGiTSEI: OYUNLARIN iLKOKUL iKiNCi SINIF OGRENCILERIN
OKUDUGUNU ANLAMA VE TURKCE DERSI TUTUMUNA ETKIiSi

KEZIBAN YIGIiT

YOZGAT BOZOK UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGIiTiM ENSTITUSU
TEMEL EGITiM ANABILiM DALI

TEZ DANISMANI: DOC. DR. OZGUR BABAYIGIT

Arastirmanin amaci, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci smif dgrencilerin okudugunu anlama
ve Tirk¢e dersi tutumuna etkisini belirlemektir. Arastirmada nicel arastirma
yontemlerinden deneme modeli kullanilmigtir. Deneme modellerinden 6n test-son test
kontrol gruplu model kullanilmistir. Bu arastirma, Istanbul ili Bagcilar ilgesi Abdurrahman
Nermin Bilimli ilkokulunun ikinci siniflarinda dgrenim géren 80 dgrencinin katilimiyla
gerceklesmistir. Arastirma 12 hafta siirmiistiir. Deney grubunda ikinci sinif Tiirkge dersi
okudugunu anlama kazanimlari dogrultusunda gelistirilen egitsel oyun etkinlikleri ile
dersler zenginlestirilmistir. Kontrol grubunda ise Tiirk¢e ders kitabina bagli kalinarak
normal miifredata gore ders iglenmistir. Arastirmanin baslangicinda ve sonunda deney ve
kontrol gruplarmma okudugunu anlama testi ve Tiirkge dersine yonelik tutum OGlgegi
uygulanmistir.  Elde edilen veriler IBM SPSS  Statistics 22.0 programiyla
degerlendirilmistir. Yapilan analizler sonucunda, deney ve kontrol gruplarinin son test
okudugunu anlama basari testi puanlar karsilastirildiginda, deney grubu lehine anlamli bir
fark bulunmustur (t(78)=9,11, p<0,001). Deney grubunun son test okudugunu anlama
basari testi ortalamas1 X=91,68 iken, kontrol grubunun ortalamas1 X=63,75'tir. Bu sonug,
uygulanan egitsel oyunlarin, okudugunu anlamanin gelistirilmesinde etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bunun yani sira, deney ve kontrol gruplarinin son test Tiirk¢e dersi tutum
Olcegi puanlart karsilastirildiginda, deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur
((78)=5,99, p<0,001). Deney grubunun tutum Slgedi son test puan ortalamas1 X=55,93
iken, kontrol grubunun ortalamas1 X=48,40'tir. Bu sonug, uygulanan egitsel oyunlarin,
ogrencilerin Tiirk¢ce dersi tutumunu gelistirmede etkili oldugunu ortaya koymaktadir.
Aragtirma sonuglar1 kapsaminda, ilkokul Tiirk¢e derslerinde egitsel oyunlarin kullanilmasi
Onerilmektedir.

2025, xii + 84 Sayfa
Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Tiirkge Ogretimi, Okudugunu Anlama, Tutum.



ABSTRACT
MASTER THESIS

EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES ON READING COMPREHENSION AND
ATTITUDE TOWARDS TURKISH LESSONS OF SECOND GRADE PRIMARY
SCHOOL STUDENTS

KEZIBAN YIiGiT

YOZGAT BOZOK UNIVERSITY
SCHOOL of GRADUATE STUDIES
DEPARTMENT OF PRIMARY EDUCATION

SUPERVISOR: ASSOC. PROF. DR. OZGUR BABAYIiGIiT

The aim of this study is to determine the effect of educational games on second-grade
primary school students' reading comprehension and their attitude towards the Turkish
course. The study employed a quantitative research method, specifically a quasi-
experimental design. Among the experimental designs, a pretest-posttest control group
model was used. This research was conducted with the participation of 80 second-grade
students studying at Abdurrahman Nermin Bilimli Primary School in the Bagcilar district
of Istanbul. The study lasted for 12 weeks. In the experimental group, the lessons were
enriched with educational game activities developed in line with the second-grade Turkish
course reading comprehension objectives. In the control group, lessons were conducted
according to the regular curriculum based on the Turkish course textbook. At the beginning
and end of the study, both the experimental and control groups were administered a
reading comprehension test and an attitude scale towards the Turkish course. The data
obtained were analyzed using the IBM SPSS Statistics 22.0 software. As a result of the
analyses, when the posttest reading comprehension scores of the experimental and control
groups were compared, a significant difference was found in favor of the experimental
group (t(78)=9.11, p<0.001). The posttest mean score for reading comprehension in the
experimental group was X=91.68, while it was X=63.75 in the control group. This result
indicates that the implemented educational games were effective in improving reading
comprehension. Additionally, when the posttest scores of the attitude scale towards the
Turkish course were compared between the experimental and control groups, a significant
difference was found in favor of the experimental group (t(78)=5.99, p<0.001). The
posttest mean score of the experimental group was X=55.93, while the control group's
mean was X=48.40. This result suggests that the educational games were effective in
improving students' attitudes towards the Turkish course. Based on the results of the study,
it is recommended that educational games be used in primary school Turkish lessons.

2025, xi1 + 84 Pages
Keywords: Educational Game, Turkish Teaching, Reading Comprehension, Attitude.
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SIMGELER ve KISALTMALAR LIiSTESI

Bu caligmada kullanilmis simgeler ve kisaltmalar, agiklamalari ile asagida sunulmustur.

SIMGELER

X : Aritmetik ortalama

N : Kisi sayisi

S : Standart sapma

p : Anlamhilik diizeyi

t : t-testi sonucu
KISALTMALAR

ARCS : Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction
KGI : Kapsam Gegerlilik indeksi
MEB : Milli Egitim Bakanlig1

SMS : Ogrenciler Motivasyon Anketi

SPSS : Statistical Package for the Social Sciences
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1. GIRIS

Girig boliimiinde problem durumu, arastirmanin amaci, énemi, varsayimlari, siirliliklar

ve tanimlar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

En 6zet tanimiyla dil bilimi, dilin bilimsel sonuglarinin incelenmesi anlamina gelir. Dil
bilim, dilin temel arastirma konusu ve alanidir. Dil 6gretimi de dil bilimin 6nemli bir
alanidir. Dil bilimin katkilari, verileri ve flriinleri olmadan dil 6gretimi diisiiniilemez
(Dilber, 2017). Dil, genetik olarak herkesin {izerinde anlagtii bir sistemdir. Uzlagimi
saglayan bir sistem icin sistemli bir yaklasim gerekir. Ana dili egitim programlari
genellikle bu amaca hizmet eder. Ana dili eitimi ile ilgili 6zgiirliik, dilin dizgesel yoniini
olusturan ses, anlam, bi¢cim ve s0z dizisinin dil egitimine yeterince yansitilamadigi
goriilmektedir (Onan, 2009). Ana dili, bireylerin kendilerini ifade edebildikleri, duygu ve
diisiincelerini paylasabildikleri, diger insanlarla iletisim kurabildikleri aractir. Ana dili 1y1
bilen bireyler, toplum i¢inde daha aktif bir rol oynarlar, kendilerini daha iyi ifade
edebilirler ve baskalariyla daha etkili bir sekilde iletisim kurabilirler (Unalan, 2001). Dil,
yasam boyu 6grenmede, duygular1 harekete gecirmede, etkilesim kurmada, dis diinya ile

biitiinlesmede ve bir kiiltiirden bagska bir kiiltiire geciste hayati bir rol oynar (Giines, 2010).

Cocuklar, cevrelerindeki nesne ve olaylar1 gozlemleyip onlarla etkilesim kurarak dil
Ogrenirler. Bu nedenle, dil 6gretiminin, ¢ocuklarin ilgi duydugu ve anlamli buldugu
durumlar iizerine temellendirilmesi 6nemlidir. Okuma yazma becerisi 0grencilerin 6grenim
hayat1 boyunca tiim derslerdeki basarilarini etkileyen temel becerilerden biridir. Okuma
yetenegi, elestirel diisiinme, anlama, yorumlama ve bilgi edinme gibi becerilerin gelisimine
katki saglar. Ayrica 6grencilerin duygu, diisiince, izlenim ve tasarimlarmi kapsamli ve

etkili bir bigcimde ifade etmelerine imkan tanir (Demirbas, 2007).

Ilkokul diizeyinde 6grencilerin dil becerilerinin gelisimi, yalnizca bireysel akademik
basarilar1 agisindan degil, ayn1 zamanda toplumsal uyum, kiiltlirel aktarim ve iletisimsel
yeterlilik bakimindan da stratejik bir oneme sahiptir. Bu yas grubundaki 6grencilerin
biligsel gelisim diizeyi, somut islemler doneminde bulunmalar1 nedeniyle soyut kavramlari
anlamakta zorlanmalarina neden olmaktadir (Piaget, 1972). Bu nedenle 6grenme siirecinde

somut yasantilarla desteklenen ve deneyime dayali yontemlerin kullanilmasi oldukca



onemlidir. Egitsel oyunlar, bu gereksinimi dogrudan karsilayan, 6grencinin derse etkin
katilimini saglayan ve 6grenme siirecini eglenceli hale getiren pedagojik araglardir (Gokge

& Dogan, 2021).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin dersle olan duygusal bagini giiglendirmekte ve derse yonelik
tutumlarini olumlu ydnde etkilemektedir. Ozellikle Tiirkce dersi gibi dilsel becerilere
dayali derslerde 6grencinin motivasyonu, dikkat siiresi ve anlam kurma ¢abasi dogrudan
basariya etki etmektedir (Aydin, 2018). Oyun temelli 6grenme etkinliklerinde 6grencilerin
aktif rol iistlenmesi, kendi 6grenme siirecini yonetmelerine olanak tanir. Bu baglamda,
egitsel oyunlar, sadece 6gretimsel degil ayn1 zamanda duyussal 6grenme hedeflerine de
hizmet eden ¢ok yoOnlii bir arag olarak degerlendirilmektedir (Kiiclikaydin, 2019).
Cocuklar, oyun stiresince sozciik dagarciklarimi gelistirir, akici ve dogru ciimleler kurmay1
Ogrenirler. Rahat bir konusma tarzi kazanarak, diisiincelerini ifade eder, sorular sorar ve

yeni bilgiler edinirler (Boz, 2018).

Okudugunu anlama, dil gretiminin en temel yap1 taslarindan biridir. Ogrencinin bir metni
dogru, akicit ve anlamlandirarak okuyabilmesi; analiz, sentez ve degerlendirme gibi {ist
diizey biligsel siireglerin etkin bir sekilde kullanilabilmesine baghdir. Ancak geleneksel
yontemlerle yliriitiilen Tiirkce derslerinde Ogrencilerin pasif bir dinleyici konumunda
kalmasi, bu becerilerin gelismesini sinirlayabilmektedir (Celik & Cakmak, 2020). Egitsel
oyunlar, 6grencinin dikkatini metne yonelten, metin igi dgeleri kesfetmeye tesvik eden ve
okuma siirecini etkilesimli bir 6grenme ortamima déniistiiren niteliklere sahiptir. Ozellikle
grup caligmalari, rol yapma, kart esleme ya da hikaye tamamlama gibi oyun tiirleri,
ogrencilerin hem anlam kurma becerilerini hem de sosyal etkilesim yoluyla 6grenmelerini

pekistirir (Aslan & Arslan, 2016).

Tiirk¢e dersine yonelik tutum, 6grencinin dil ile kurdugu bagin duyussal boyutunu ifade
eder. Bu tutumun olumlu yonde gelismesi, 6grencinin hem akademik basarisini hem de
kendine giivenini dogrudan etkiler (Karasar & Oztiirk, 2022). Egitsel oyunlar bu noktada
o0grenmeye karsi duyulan ilgiyi arttirarak igsel motivasyonu tetikler. Bu sayede
ogrencilerin derste basarisiz olmaya yonelik korku ve kaygi diizeyi azalir; bagari hissiyle
birlikte derse yonelik olumlu tutum gelisir. Boylelikle 6grenciler, Tiirkce dersine karsi
daha istekli, ilgili ve katilimci hale gelirler. Bu durum, dil 6gretiminin temel hedeflerinden

biri olan iletisimsel yeterlige ulasmada 6nemli bir adimdir.



Milli Egitim Bakanligi da 2024 yilinda Ogretim programlarinin igeriklerini bu tarz
hedeflere ulasmak amaciyla giincellenmistir. 2024 Tiirkce Dersi Ogretim Programu,
Tirkiye'deki ilkokul 1, 2, 3 ve 4. simif 6grencileri i¢in 6zenle hazirlanmis, dil becerilerinin
kapsamli gelisimini ve Tiirkceye olan sevgiyi merkeze alan yenilik¢i bir yaklagimla
tasarlanmistir. Programin temel amaci, 6grencilere Tiirk¢eyi dogru, giizel ve etkili bir
bicimde kullanma yetkinligi kazandirmanin Gtesinde, onlarda kalicit bir okuma kiiltiirti
gelistirmek, elestirel diisiinme becerilerini desteklemek ve ayni zamanda milli, manevi,
kiiltiirel degerleri igsellestirmelerine katki sunmaktir. Yeni program, dnceki miifredatlara
kiyasla dikkate deger yenilikler ve daha derinlemesine bir yaklasim sergilemektedir (MEB,
2024).

2024 Tiirkge Dersi Ogretim Programi, dnceki programlara kiyasla bir dizi énemli yenilik
ve vurgu barindirmaktadir. Program, sadece dar anlamda dil becerilerine odaklanmakla
kalmaz, ayni1 zamanda 6grencilerin duygusal ve sosyal becerilerinin gelisimine de biiyiik
bir 6nem atfeder. Empati kurma, is birligi yapma, sorumluluk alma gibi degerler, ders
igerikleri ve smif i¢i etkilesimlerle desteklenerek 6grencilerin biitiinsel gelisimine katki
saglanir. Gilinlimiiziin hizla dijitallesen diinyasinin gereklilikleri dogrultusunda, dijital
okuryazarlik entegrasyonu programin énemli bir parcasidir. Ogrenciler, dijital metinleri
anlama, degerlendirme ve dijital platformlarda dogru ifade etme becerileri konusunda
yonlendirilir. Program, sadece basili metinlerle siirli kalmayip, gorsel, isitsel ve dijital
metinlerin de "okunmasi" ve yorumlanmasi gerektigini vurgulayan g¢oklu okuryazarlik
yaklagimint benimser. Degerler egitimi, programin ayrilmaz bir parcasi olarak goriiliir;
adalet, saygi, sorumluluk, vatanseverlik gibi temel degerler, ders igeriklerine ve
etkinliklere dogal bir akis i¢inde entegre edilmistir. Bu entegrasyon, 6grencilerin akademik
gelisimlerinin yani sira karakter gelisimlerine de katkida bulunmayi hedefler. Program,
Ogrencilere sadece okuma aligkanligi kazandirmanin 6tesine gegerek, onlar1 edebi eserlerle
tanistirmay1 ve edebiyat sevgisi gelistirmelerini tesvik eder. Siir, hikaye, masal gibi farkli
edebi tiirler 6n plana c¢ikarilarak Ogrencilerin estetik duyarliliklar1 beslenir. Son olarak,
disiplinler aras1 yaklasim benimsenerek Tiirk¢e derslerinin diger derslerle (Hayat Bilgisi,
Matematik vb.) iliskilendirilmesi saglanir. Bu, bilginin parcali degil, biitiinsel olarak
kavranmasina yardimci olur ve 6grencilerin 6grendiklerini farkli baglamlarda kullanma

becerisini gelistirir.



Sonug olarak, ilkokul ikinci sinif 6grencileri i¢in egitsel oyunlar yalnizca bir eglence araci
degil, ayn1 zamanda etkili ve kalic1 6grenmenin gergeklestigi giiclii bir 6gretim yontemidir.
Bu yontem sayesinde 6grencilerin hem biligsel gelisimleri (okudugunu anlama gibi) hem
de duyusgsal kazanimlar1 (derse karsi tutum gibi) desteklenmekte, Tiirkge dersinin temel
hedefleri ¢cok yonlii bigimde gerceklestirilmektedir. Dolayisiyla, egitsel oyunlarin bu yas
grubunda sistematik bicimde uygulanmasi, yalnizca bireysel 6grenme ¢iktilar1 agisindan

degil, biitiinsel egitim politikalar1 agisindan da 6nemli sonuglar doguracaktir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci sinif 6grencilerin okudugunu anlama
becerileri ve Tiirkge dersine yonelik tutumlarina etkisini belirlemektir. Ilkokul diizeyindeki
Ogrenciler i¢in oyun, kavramlar1 somutlastiran, dikkati 6grenmeye odaklayabilen, bilgiyi
yapilandirmaya olanak taniyan, analiz ve sentez becerilerini gelistiren ve kendini ifade
etme yetisini destekleyen gii¢lii bir aractir. Bu baglamda, egitsel oyun etkinliklerinin
okudugunu anlama ve Tiirk¢e dersine yonelik tutuma etkisini incelemek amaciyla bu
caligma yiiriitiilmiistiir. Arastirma ilkokul ikinci siif 6grencileriyle on test-son test kontrol
gruplu deneysel desen kullanilarak gerceklestirilmistir. Calismada, egitsel oyun
etkinliklerinin &grencilerin okudugunu anlama diizeyleri ile Tiirk¢e dersine yonelik

tutumlari tizerindeki etkisi ortaya konmaya caligilmistir.
Bu amaci gergeklestirmek i¢in asagidaki sorulara cevap aranmaktadir.

1. Deney grubu ve kontrol gruplarinin 6n testten aldiklar1 Tiirk¢e dersine yonelik tutum

0lcegi ve okudugunu anlama basgari testi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda, Tiirk¢e dersine yonelik tutum

0lcegi ve okudugunu anlama basar testi agisindan anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda, Tiirk¢e dersine yonelik tutum

0lcegi ve okudugunu anlama bagari testi agisindan anlamli bir fark var midir?

4. Deney ve kontrol gruplarinin son testten aldiklar1 Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lgegi

ve okudugunu anlama basar1 testi puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?”



1.3. Arastirmanin Onemi

Dil, 6grenme slirecinde farkli alanlarda kullanilmaktadir. Dinleme, konusma, yazma,
gorsel okuma ve sunum bu alanlar arasinda yer almaktadir. Bu beceriler i¢inde, egitim
stirecinde en sik kullanilan1 okuma becerisidir. Okuma, st diizey biligsel becerileri
gelistirmenin temelini olusturur. Bireylerin bilgiyi edinme, anlama, yorumlama ve
degerlendirme becerilerini destekler. Bu siire ayni zamanda, bireylerin iletisim kurma,
cagdas toplumun gereklerini yerine getirme, bilingli kararlar alma ve yasam boyu 6grenme
gibi iist diizey becerilerini de gelistirir. Bu nedenle egitim siirecinde dgrencilerin okuma
becerilerinin gelistirmesine Oncelik verilmektedir. Okuma becerileri, bireylerin kendi
potansiyellerini gerceklestirmelerine ve topluma katkida bulunmalarina yardimci olur. Bu
nedenle, okuma becerilerini gelistirmek i¢in erken yaslardan itibaren firsatlar sunulmalidir

(Giines, 2015).

Egitim bireyin gelecegini sekillendirir ve bu siiregte okuma becerisi kritik bir rol oynar.
Gelecek i¢in okumak ¢ok dnemlidir. Okuma, bireyin kendini gelistirmesine ve yasamina
yon vermesine katki saglar. Bu nedenle ¢ocuklara erken yaslardan itibaren okuma egitimi
verilmektedir. Egitim siirecinde; diisiinme, anlama, sorgulama ve problem ¢ézme gibi
biligsel becerilerin gelisimi desteklenmelidir. Erken yasta edinilen okuma aliskanligi,
cocuklarin dil becerilerini giigclendirmenin yani sira elestirel diisiinme, problem ¢ézme ve
yaraticilik gibi zihinsel becerileri de gelistirmelerine yardimci olur. Ayrica, empati, sosyal
farkindalik ve etkili iletisim gibi sosyal becerilerin kazandirilmasina da katki saglar

(Giines, 2015).

Oyun temelli 6grenme, Ogrencilerin 6grenme siirecini eglenceli ve dikkat c¢ekici hale
getiren etkili bir yontemdir. Oyunlar, 6grencilerin kavramlari 6grenmelerine, problem
¢ozme becerilerini gelistirmelerine ve 6grenme isteklerini artirmalarina yardimei olur. Bu
sayede, soyut kavramlar daha kolay anlasilir ve 6grenilen bilgiler kalict hale gelir (Sahin,
2015). Tiirkge dersinde yer alan kavramlar genellikle soyut ve karmasiktir. Bu kavramlarin
Ogrenilebilmesi i¢in Ogrencilerin 0grenme silirecine aktif bir bicimde katilmalar
gerekmektedir. Oyun temelli 6grenme yontemi, bu gereksinimi karsilayan bir yaklagimdir

(Asc, 2019).



1.4. Varsaymmlar

Bu arastirmanin varsayimlar sunlardir:

1.

Ogrenciler, veri toplama araclarinda yer alan sorular1 dzenle ve dogru bir sekilde
yanitlamisglardir.
Arastirma siiresince Ogrenciler, birbirlerinin 0grenme siireglerine saygili  ve

destekleyici davranmiglardir.

1.5. Smirhhiklar

Bu aragtirmanin bazi sinirliliklar1 bulunmaktadir. Bunlari soyle siralayabiliriz:

1.

Aragtirmada elde edilen bulgular; 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili
Bagcilar ilgesinde bulunan Abdurrahman Nermin Bilimli Ilkokulunda 6grenim
gormekte olan ikinci smiftaki 80 6grenci ile sinirhdir.

Arastirmanin igerigi olarak ilkokul ikinci siif okudugunu anlama kazanimlar1 ve

Tiirkce dersi tutum 0Olgegi ile sinirhdir.

1.6. Tamimlar

Oyun: Insanlarm giinliik yasamlarinin disinda kalan zamanlarinda, eglence, egitim, saglik

gibi cesitli amaglarla yaptiklari, fiziksel ve zihinsel yetenekleri kullanarak, belirli kurallara

gore, sinirl bir yer ve zamanda, goniillii olarak katildiklari, sosyallesmeyi ve bireylerin

duygularin1 daha iyi anlamalarina ve kontrol etmelerine yardimeci olan, katilimcilar1 ve

izleyicileri heyecanlandiran, maddi kazang elde etmeyi amaclamayan, bireye haz ve tatmin

saglayan etkinliklerdir (Hazar, 2007).

Egitsel oyun: Ogrenilen bilgilerin kaliciligini ve etkinligini artiran, daha eglenceli ve ilgi

cekici bir 6grenme ortami saglayan bir 6gretim teknigidir (Demirel, 2009).



2. KURAMSAL BIiLGILER
2.1. Oyun

Oyun insanin dogustan sahip oldugu ve yasami boyunca farkli bigimlerde deneyimledigi
dogal bir etkinliktir. Bireylerin bir¢ok gelisim alanina saglayan oyun hem ¢ocukluk hem de
yetigkinlik doneminde cesitli amaclarla kullanilan 6nemli bir aragtir (Gengoglu, 2010).
Oyun kavrami farkli disiplinlerde farkli sekillerde tanimlanmakta ve agiklanmaktadir.
Bebeklikten yetiskinlige kadar yasamin her evresinde yer bulan oyun, gecmisten
giiniimiize devamlilik gdstererek her yas grubuna hitap bir arastirma konusu haline
gelmistir (Atik, 2022). Nasil ki uyku, yemek ve su temel ihtiyaglar arasinda yer aliyorsa;
oyun da c¢ocuklar icin vazgecilmez bir gereksinimdir. Bu ihtiyacin zamaninda
karsilanmamasi, ¢ocuklarin sosyal olarak i¢e kapanmasina ve bazi psikolojik sorunlar
yasanmasina sebep olabilir. Oyun araciliiyla ¢ocuk yeni ¢evrelere uyum saglarken, ayni

zamanda bir¢cok duyguyu deneyimlemis olur (Giirbiiz, 2019).
2.2. Egitsel Oyun

Klasik egitim anlayisi, 6grencilerin pasif oldugu, bilgilerin dogrudan aktarildig: siireci
ifade eder. Bu yaklasim, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu diisiirmekte ve 6grenme
siirecinin uzamasina neden olmaktadir. Oysa egitsel oyunlar, 6grencilerin aktif katilim
gosterdigi, eglenerek Ogrendikleri bir 6grenme ortami sunar. Bu durum, &grencilerin
O0grenmeye karsi ilgisini artirarak siirecin daha verimli ve kisa siirede tamamlanmasini
saglamaktadir. Egitsel oyunlar, oOzellikle ilkogretim cagindaki ogrencilerin soyut
kavramlar1 somutlagtirmalarina ve 6grenmelerini kalict hale getirmelerine katki sunmak
amaciyla gelistirilmistir. Bu yas grubundaki 6grenciler, heniiz soyut diisiinme becerilerini
tam olarak gelistirmedigi i¢in kavramlar1 somutlastirma siirecinde  giicliik
yasayabilmektedir. Egitsel oyunlar, soyut igerikleri somutlastirarak 6grencilerin konular
daha kolay anlamalarmni ve uzun siire hatirlamalarint destekler (Cangir, 2008). Ayrica
egitsel oyunlar, Ogrencilerin kavramlari daha derinlemesine anlamalarina ve
icsellestirmelerine yardimci olur. Oyun temelli etkinlikler, 6grencilerin bilgilerini gercek
yasam problemlerini ¢6zmek i¢in bilgileri kullanacaklarini deneyimlemelerine imkéan tanir.
Bu da onlarin problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerinin gelisimini destekler

(Sahin, 2015). Zor ve soyut goriinen konular, oyun yoluyla daha eglenceli ve anlasilabilir



hale getirilebilir. Bu dogrultuda hazirlanan egitim materyalleri, 6grencilerin aktif katilimin
tesvik eder ve bilgileri uygulamali olarak 6grenmelerine olanak tanir. Bu da 6grencilerin

derse olan ilgisini artirarak 6grenme siirecini kolaylastirir (Polat & Varol, 2012).
2.3. Oyun Temelli Ogrenme Yaklasimlar

Oyun temelli 6grenme, 6grenme siireclerini desteklemek ve zenginlestirmek amaciyla
oyunlarin pedagojik baglamda kullanilmasidir. Bu yaklasim, 6grencilerin motivasyonunu
artirma, problem c¢ozme becerilerini gelistirme, is birligini tesvik etme ve karmasik
kavramlar1 somutlastirma potansiyeline sahiptir. Egitimde yenilik¢i yaklasimlarin arayisi,
Ogrenme siireclerini daha etkili, ilgi ¢ekici ve anlamli hale getirme ¢abalarinin bir sonucu
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar, dogalar1 geregi katilimi tesvik eden, merak uyandiran
ve Ogrenenlere aktif rol alma firsati sunan yapisiyla egitimsel amaglar i¢in giiglii bir arag

olarak kabul edilmektedir (Prensky, 2001).

Oyun temelli 6grenme, sadece eglenceli bir aktivite olmanin 6tesinde, 6grenme teorileriyle
desteklenen pedagojik bir yaklasimdir. Bu yaklasim Ogrenenlerin deneyimleyerek,

kesfederek ve etkilesimde bulunarak bilgi ve beceri kazanmalarini hedefler.
2.3.1. Oyun Temelli Ogrenmenin Teorik Temelleri

Oyun temelli Ogrenme, cesitli 6grenme teorileriyle giiclii bir sekilde iliskilidir.
Yapilandirmacilik bu teorilerden biridir. Yapilandirmaciliga gore, 6grenme bireyin aktif
katilimiyla ve deneyimleriyle gerceklesir (Piaget, 1971; Vygotsky, 1978). Oyunlar,
ogrencilere gergek diinya senaryolarini simiile etme, hipotezler kurma, deneme yanilma

yoluyla 6grenme ve bilgiyi kendi zihinsel yapilarina entegre etme firsati sunar.

Sosyal yapilandirmacilik oyun temelli 6grenmenin 6nemli bir teorik dayanagini olusturur.
Vygotsky'nin (1978) vurguladigi gibi, 6grenme sosyal etkilesim yoluyla gerceklesir. Cok
oyunculu oyunlar ve oyunlastirilmis is birlik¢i aktiviteler, Ogrencilerin birbirleriyle
etkilesim kurmasini, fikir aligverisinde bulunmasini, ortak problemler ¢ézmesini ve

dolayisiyla sosyal 6grenmeyi destekler.

Oz-belirleme teorisi, oyunlarin motivasyonel yoniinii agiklamada énemli bir rol oynar
(Deci & Ryan, 2000). Bu teoriye gore, bireylerin ozerklik, yeterlilik ve iligkililik

ihtiyaglarmin karsilanmasi igsel motivasyonu artirir. lyi tasarlanmis oyunlar, dgrencilere



secim yapma O6zglirliigii, basar hissi ve diger oyuncularla etkilesim kurma imkani sunarak

O6grenmeye yonelik i¢sel motivasyonlarini gli¢lendirir.
2.3.2. Oyun Tiirleri

Oyun temelli 6grenmede kullanilan oyunlar, amaclarina, mekaniklerine ve 6grenme

hedeflerine gore farkl tiirlere ayrilabilir:

Ciddi oyunlar kavrami egitme, bilgilendirme, ikna etme gibi pedagojik ya da bilissel
amaclarla hizmet eden oyunlardir. Simiilasyonlar, egitim oyunlar1 ve sanal gergeklik
uygulamalar1 bu kategoriye girer. Bu tiir oyunlar, 6grencilerin karmagik sistemleri
anlamalarina, gergek diinya becerilerini gilivenli ortamlarda uygulamalarina ve belirli
konular hakkinda derinlemesine bilgi edinmelerine olanak tanir (Alvarez vd., 2010;

Michael & Chen, 2006;).

Oyunlastirma kavrami, oyun tasarim oOgelerinin (puanlar, rozetler, liderlik tablolari,
gorevler vb.) oyun disi baglamlarda (egitim, is vb.) kullanilmasidir. Oyunlastirma,
o0grenme stireglerini daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale getirmeyi amaglar. Bu yaklasimin
Ogrencilerin katilimini artirma, performansi tesvik etme ve geri bildirim saglama gibi

faydalar1 vardir (Deterding vd., 2011; Kapp, 2012).

Egitsel oyunlar kavrami, 6grenmeyi dogrudan hedefleyen ve genellikle belirli bir miifredat
igerigini desteklemek icin tasarlanan oyunlardir. Dijital oyunlar, masa oyunlar1 ve kart
oyunlart bu kategoriye Ornek verilebilir. Egitsel oyunlar, 6grenmeyi eglenceli hale
getirerek dgrencilerin konulara olan ilgisini artirabilir ve kavramlar1 daha somut bir sekilde

anlamalarina yardimci olabilir (Yigit, 2007).

Simiilasyon oyunlar kavrami, ger¢ek diinya sistemlerini veya siireglerini taklit eden
oyunlardir. Bu oyunlar O6grencilere deney yapma, sonuglari gozlemleme ve farkli
stratejileri test etme imkan1 sunar. Ozellikle fen bilimleri, sosyal bilimler ve isletme gibi
disiplinlerde karmasik kavramlarin somutlagtirilmasini ve daha kolay anlasilmasini saglar
(Aldrich, 2005). Simiilasyon oyunlari, katilimcilara pratik tecriibe kazandirarak 6grenmeyi

pekistirmeye katkida bulunur.
2.3.3. Oyun Temelli Ogrenmenin Ogrenme Uzerindeki Etkileri

Oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin 6grenme iizerinde ¢ok yonlii etkileri bulunmaktadir:



Oyunlar, problem ¢ézme, elestirel diisiinme, karar verme, stratejik planlama ve yaraticilik
gibi iist diizey biligsel becerilerin gelisimini destekler (Ferrari vd., 2022). Oyun igindeki

zorluklar ve gorevler, 6grencileri aktif diistinmeye ve ¢oziim liretmeye tesvik eder.

Oyunlar, 6grenme siirecine eglence, merak, meydan okuma ve basar1 gibi olumlu duygusal
deneyimler katar (Onal & Celtek, 2023). Bu durum, &grencilerin 6grenmeye karsi
motivasyonunu, ilgisini ve bagliligin1 artirir. Basarisizliklarin diisiik riskli bir ortamda
deneyimlenmesi, 6grenme korkusunu azaltabilir ve 6grenmeye yonelik olumlu bir tutum

gelistirebilir.

Cok oyunculu oyunlar ve oyunlastirilmis is birlik¢i aktiviteler, 6grencilerin iletigim
becerilerini, ig birligi yeteneklerini, empati kurma becerilerini ve takim c¢aligmasina uyum
saglama becerilerini gelistirir (Pesen & Cumart, 2024). Ortak hedeflere ulagsma cabasi,

sosyal etkilesimi ve 6grenmeyi destekler.
2.3.4. Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalari
Oyun temelli 6grenme, farkli egitim seviyelerinde ve ¢esitli disiplinlerde uygulanmaktadir:

Erken c¢ocukluk egitiminde egitici oyuncaklar, yapbozlar ve basit masa oyunlari,
cocuklarin motor becerilerini, problem ¢ozme yeteneklerini ve sosyal etkilesimlerini

gelistirmede etkili bir sekilde kullanilmaktadir (Hirsh-Pasek vd., 2009).

[Ikdgretim ve ortadgretim diizeyinde matematik, fen bilimleri, sosyal bilgiler ve dil
Ogrenimi gibi derslerde egitici dijital oyunlar, simiilasyonlar ve oyunlagtirma uygulamalari,
ogrencilerin konular1 daha iyi anlamalarina ve Ogrenmeye karst motivasyonlarimni
artirmalarina yardime1 olmaktadir. Ozellikle matematik 6gretiminde kullanilan dijital
oyunlar, 6grencilerin soyut kavramlar1 somutlastirarak daha etkili 6grenmelerini destekler

(Ketelhut, 2007; Vanbecelaere vd., 2020).

Tarihi olaylar1 canlandiran simiilasyonlar da Ogrencilerin derse katilimini artirmakta ve
tarihsel diistinme becerilerini gelistirmelerine yardimci olmaktadir (Shute & Ventura,

2013).

Fen bilimleri derslerinde uygulanan etkilesimli oyunlar, deneysel diisiinmenin gelismesine

ve kavramlarin kalici olarak 6grenilmesine olanak tanimaktadir (Squire, 2006).
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Yiiksekogretim diizeyinde kullanilan ciddi oyunlar ve simiilasyonlar, tip, miihendislik
isletme ve egitim gibi alanlarda 6grencilerin mesleki becerilerini gelistirmelerine, karmasik
sistemleri anlamalarina ve gercek diinya senaryolarini deneyimlemelerine olanak tanir

(Bellotti vd., 2013; Graafland vd., 2012; Wieman vd., 2010;).

Sanal laboratuvarlar, yonetim simiilasyonlar1 ve hasta vakalarini1 simiile eden oyunlar bu

kapsamda 6rnek verilebilir.

Kurumsal egitim baglaminda, oyunlagtirma ve ciddi oyunlar, ¢alisanlarin egitimi yeni
beceriler kazanmasi, is silireglerini anlamast ve takim g¢aligmasini gelistirmesi amaciyla

yaygin olarak kullanilmaktadir (Landers, 2014; Werbach & Hunte, 2012).

Bu tiir uygulamalar, kurumsal 6grenme siireclerinde etkilesimi artiran ve 6§renmeyi kalict

hale getiren etkili yontemler arasinda yer almaktadir.
2.3.5. Oyun Temelli Ogrenmenin Potansiyel Faydalari ve Karsilasilan Zorluklar

Oyun temelli 6grenme, geleneksel 0gretim yontemlerine kiyasla bir¢ok potansiyel fayda

sunmaktadir:

Artan motivasyon ve katilim, oyunlarin eglenceli ve ilgi gekici yapisi, 6grencilerin
O0grenmeye karst motivasyonunu ve derse katiliminit 6nemli 6l¢lide artirabilir (Malone &

Lepper, 1987).

Aktif 6grenme, oyunlar, 6grencileri pasif dinleyiciler olmaktan ¢ikarip aktif problem

coziicliler ve karar vericiler haline getirir (Gee, 2003).

Anlamli 6grenmeyle oyunlar, soyut kavramlart somutlagtirarak ve ger¢ek diinya

baglamlarina yerlestirerek 6grenmeyi daha anlamli hale getirebilir (Barab vd., 2007).

Geri bildirim ve tekrarla birlikte oyunlar, genellikle aninda geri bildirim saglar ve
ogrencilere hatalarindan ders ¢ikarma ve denemeye devam etme firsati sunar (Hattie &

Timperley, 2007).

Bireysellestirilmis 6grenmeyle, iyi tasarlanmig oyunlar, Ogrencilerin kendi hizlarinda
ilerlemelerine ve farkli 6grenme stillerine uygun deneyimler sunmalarina olanak tanir

(Hwang vd., 2012).

Ancak, oyun temelli 6grenme uygulamalarinda bazi zorluklarla da karsilagilabilir:
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Oyun tasarimi ve pedagojik entegrasyon, etkili bir oyun temelli 6grenme deneyimi igin
oyunun pedagojik hedeflerle uyumlu bir sekilde tasarlanmasi ve miifredata dogru bir
sekilde entegre edilmesi onemlidir. Kotii tasarlanmis veya amagsiz oyunlar §grenme

hedeflerine ulasmada basarisiz olabilir.

Ogretmen rolii ve hazirhginda, égretmenlerin oyun temelli grenme yaklasimlarmi etkili
bir sekilde uygulayabilmeleri i¢in gerekli bilgi, beceri ve tutuma sahip olmalar
gerekmektedir. Oyunlarin  yonetimi, Ogrenme slireglerinin  kolaylastirilmas:  ve

degerlendirilmesi 6gretmenler igin yeni beceriler gerektirebilir (Sandford vd., 2006).

Degerlendirme zorluklari, oyun temelli 6grenme ortamlarinda 6grenmeyi degerlendirmek,
geleneksel yontemlere gore daha karmasik olabilir. Oyun i¢indeki davranislarin ve
ogrenme ¢iktilarinin  nasil Olglilecegi ve degerlendirileceg§i konusunda yenilikgi

yaklagimlara ihtiya¢ vardir (Shaffer, 2006).

Oyun temelli 6grenme yaklasimlari, egitimde 6grenme siireclerini zenginlestirme ve
Ogrencilerin motivasyonunu artirma potansiyeli yiiksek olan yenilik¢i bir alandir. Teorik
temelleri, farkli oyun tiirleri ve Ogrenme {izerindeki c¢ok yonlii etkileri géz Oniine
alindiginda, oyun temelli 6grenmenin egitimde giderek daha 6nemli bir rol oynamasi
beklenmektedir. Ancak, bu potansiyelin tam olarak gergeklestirilebilmesi i¢in oyunlarin
pedagojik hedeflerle uyumlu bir sekilde tasarlanmasi, 6gretmenlerin gerekli donanima

sahip olmasi ve karsilagilabilecek zorluklarin dikkate alinmasi gerekmektedir.
2.4. Tiirkce Ogretimi

Temel dil becerileri dinleme, konusma, okuma, yazma olmak {izere dort beceriden
olusmaktadir. Dinleme becerisi, 68rencilerin etkili iletisim kurmalar1 ve basarili olmalari
icin gerekli olan temel bir beceridir. Dinleme becerisi gelisen 6grenciler ¢evresindeki
diinyay1 daha iyi anlar. Okuma becerisi, 6grencilerin bilgi edinmeleri, kendilerini
gelistirmeleri ve diinyay1 anlamalar i¢in gerekli olan temel bir beceridir. Okuma becerisi
gelismis 6grenciler, yazili metinleri anlar, yorumlar ve kendileri i¢in anlamli hale getirir.
Okuma becerisinin alt becerileri; s6z varligi, akict okuma ve anlamadir. Konugma becerisi,
Ogrencilerin basarili bir sekilde iletisim kurmalar1 ve akademik, sosyal ve profesyonel
yasamlarinda basarili olmalar1 i¢in gerekli olan temel bir beceridir. Konusma becerisi

gelismis Ogrenciler, disiincelerini, duygularint ve bilgilerini etkili bir sekilde ifade
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edebilirler. Son olarak da yazma becerisi, 6grencilerin kendini ifade etmeleri, fikirlerini ve
duygularin1 paylagmalar1 ve bagkalariyla baglanti kurmalari igin gerekli olan temel bir
beceridir. Yazili ifade becerisi gelismis 6grenciler, diistincelerini ve duygularini acik, net

ve ilgi ¢ekici bir sekilde ifade edebilirler.

Tiirk¢e dersi 0gretim programi, dgrencilerin dilsel ve biligsel gelisimlerini ¢ok yonlii bir
yaklasimla ele alarak, onlarin bireysel potansiyellerini en {ist diizeye ¢ikarmayi, etkili
iletisim becerileri kazandirarak c¢agin gerektirdigi bilgi ve becerilerle donatmayi
amaglamaktadir. Bu amagcla, programda ogrencilere iist diizey diisiinme becerileri
kazandirilarak diger disiplinlerle biitlinlestirilmesi saglanmaktadir. Tiirkiye Yeterlilikler
Cergevesinde (TYC) matematiksel yetkinlik, bireylerin giinlilk yasamda karsilastiklar
problemleri ¢ozmek i¢in matematiksel kavramlar1 ve islemleri kullanabilme becerisidir. Bu
beceri, bireylerin akil yliriitme, problem ¢6zme, elestirel diisiinme ve yaratici diisiinme gibi
iist diizey diislinme becerileri olan analiz, sentez, yaraticilik beceri kazanmalarina olanak
saglar (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2019). Tiirk¢e dersi 6gretim programi, 6grencilerin
dil ve zihinsel becerilerini gelistirmek, okudugunu anlama ve elestirel diistinme gibi iist
diizey diisiinme becerilerini kazandirmak ve bu becerileri kullanarak etkili iletisim
kurmasini saglamak amaciyla hazirlanmistir. Ust diizey diisiinme becerileri, 6grencilerin
bilgiyi analiz etme, sentezleme, degerlendirme ve yaratici bir sekilde kullanma becerilerini
ifade eder. Bu beceriler, 6grencilerin okudugunu anlamasini, problem ¢ozmesini, elestirel
diistinmesini ve yaratict diistinmesini destekler. Tiirk¢eyi dogru, etkili ve giizel kullanma
becerisi, O0grencilerin dili dogru ve akict bir sekilde kullanmalarimi, fikirlerini agik ve
anlagilir bir sekilde ifade etmelerini saglar. Bu beceri, 6grencilerin etkili iletisim kurmalari

icin gereklidir (MEB, 2019).

2024 Tiirkge Dersi Ogretim Programi, pedagojik olarak yapilandirmaci yaklagimin saglam
temelleri iizerine insa edilmistir. Bu felsefe, 6grencinin egitim siirecinde pasif bir alici
olmaktan ¢ikip, bilgiyi aktif bir sekilde kesfeden, anlamlandiran ve yapilandiran bir 6zne
olmasini vurgular. Programin benimsenen temel ilkeleri, dil 6gretimine biitiinsel ve

Ogrenci merkezli bir bakis acis1 sunar.

Program, biitiinsel dil gelisimi ilkesini benimseyerek, dinleme/izleme, konusma, okuma ve
yazma gibi temel dil becerilerini birbirinden ayr1 diistinmek yerine, birbirini destekleyen ve

birbiriyle siirekli etkilesim halinde olan unsurlar olarak ele alir. Bu sayede dgrenciler, dilin
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farkl1 boyutlarini es zamanl olarak gelistirme firsat: bulur. Iletisim, dilin 6zii olarak kabul
edilir; bu nedenle program, 6grencilerin gercek yasam senaryolarinda Tiirk¢eyi dogal ve
etkili bir iletisim araci olarak kullanmalarini tesvik eder. Simif i¢i etkinlikler, giinliik
yasamdan kesitler sunarak 6grencilerin dili islevsel bir baglamda deneyimlemesini saglar.
Program, 6grencilerin metinlerden sadece yiizeydeki bilgileri almasiyla yetinmez; onlardan
anlam kurmalari, ¢ikarimlar yapmalari, sorgulamalar1 ve elestirel bir perspektif
gelistirmeleri beklenir. Bu yaklagim, pasif bilgi alimindan ziyade aktif biligsel siirecleri
tesvik eder. Tiirkce dersleri ayni zamanda bir kiiltiirel tasiyict gorevi istlenir; milli ve
manevi degerler, zengin kiiltlirel miras ve vatanseverlik gibi kavramlar, ders icerikleri ve
etkinlikler araciligryla 6grencilere hassasiyetle aktarilir. Program, her 6grencinin kendine
0zgii 6grenme hizina ve stiline sahip oldugunun bilincindedir ve bu nedenle bireysel
farkliliklara duyarlilik gostererek, farklilagtirmaya ve zenginlestirilmis 6grenme ortamlari
sunmaya imkan tanir. Son olarak, sarmal program yaklagimi sayesinde, kazanimlar her
simif seviyesinde daha da derinlesen ve karmasiklasan bir yapida tekrar ele alinir. Bu
yontem, 0grenilen bilgilerin saglamlagsmasina ve yeni 6grenmelerle biitiinlesmesine olanak

tanir (MEB, 2024).
2.5. Okuma

Okuma, bireyin akademik ve duyussal 6§renme siirecinde 6nemli bir yere sahiptir. Okuma
eylemi sozciik ve ciimlelerin zihinsel siireclerde gesitli biligsel islemlerden gegirilmesiyle
gerceklesir. Elde edilen bilgiler zihinde aktif bir sekilde islenerek yorumlanir ve onceki
bilgilerle biitiinlesir. Zihin, okuma yoluyla edindigi bilgileri hafizada saklar ve bunlar1
onceki 0grenmelerle iligkilendirerek kalici hale getirir. Bu nedenle okuma siireci, zihin
gelisimi i¢in onemli ve vazgecilmez bir beceridir. Okuma, biligsel siireglerin gelisimini
destekleyen bir etkinliktir. Okuma yoluyla kelime hazinesi gelisir, climlenin yapis1 ve dil
bilgisi kurallar1 6ztimsenir ve dogru kullanilir. Okuma yoluyla farkli bakis acilar1 6grenilir,
elestirel diistinme becerileri gelisir, problem ¢6zme becerileri gelisir. Okuma yoluyla yeni
bilgiler 6grenilir ve bu bilgiler 6nceki Ogrenilen bilgilerle iligkilendirilerek hafizada
saklanir. Okuma, duyussal siireglerin gelisimini destekleyen bir etkinliktir. Okuma yoluyla
farkli kiiltirler ve yasam bi¢imleri hakkinda bilgi edinilir, empati becerileri gelisir,
duygusal zeka gelisir. Okuma yoluyla yaraticilik gelisir ve geleneksel kaliplar1 kirmaya

yardimei1 olur (Ates, 2008).
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Gough ve Tunmer'in modeli, okumay1 basit bir siire¢ olarak tanimlar. Bu modele gore,
okumanin temelinde kelime tanima becerisi yer alir. Ancak, giiniimiizde okumanin daha
karmasik bir siire¢ oldugu kabul edilmektedir. Okuma, kelime tanimanin yanm sira, dil
bilgisi, baglam bilgisi ve elestirel diisiinme gibi becerilerin de bir araya gelmesi ile
gerceklesir. Okuma becerisi, kelime tanima, anlama, akicilik ve strateji gibi dort temel
becerinin bir araya gelmesi ile gerceklesir. Kelime tanima; Okuma becerisinin temelini
olusturan bir beceridir. Okuma becerisinin en 6nemli boyutu olan anlama, okunan
kelimelerin anlamlarinin sentezlenerek yazilanlarin tamamen anlasilma siirecidir. Akicilik,
okunan kelimeleri hatasiz ve duragansiz bir sekilde okumay1 igerir. Strateji ise metnin
amacini, ¢esidini belirleyerek metnin ayrintisini saptamak icin kullanilan bir boyuttur.
Okuma becerisinin gelistirilmesi i¢in, bu temel becerilerin ve faktorlerin birlikte ele

alinmasi gerekmektedir (Ozdemir, 2021).

Okuma 6grenme siireci, sadece Tiirkce dersi degil diger biitiin akademik &grenmelerin
temelini olusturur. Okuma yoluyla ulasilan bilgiler, diger akademik derslerde kullanilarak
o0grenmenin daha etkili hale gelmesine katki saglar. Tiirk¢e 6gretiminin dort temel etkinligi
arasinda yer alan okuma, ¢ocugun 6zerk 6grenmesi, 0grenme basarist ve kiiltiirel gelisimi
ile dogrudan iliskilidir. Bu nedenle, okuma becerisi, 6gretim siirecinde ¢ocugun kazanacagi
en dnemli becerilerden biridir. Tiirk¢enin diger becerileri olan dinleme, yazma ve konusma
becerisi ile okuma becerileri birlikte ele alinmasi gerekmektedir. Okuma becerisi, 6gretim
siirecinin temelini olusturur. Ogrencinin gelisimi igin gerekli olan temel bir beceridir.
Aileler ve okullar, ¢cocuklarin okuma becerisini gelistirmek i¢in birlikte ¢aligmalidirlar

(Ates, 2008).
2.6. Okudugunu Anlama

Okudugunu anlama, Ogrencilerin akademik basarilar1 ve yasam Xkalitesi ile yakindan
iliskilidir. Ogrencilerden beklenenin iistinde yapilmasi istenilen sey daha karmasik
metinler okumalardir. Bu nedenle, 06grencilerin okudugunu anlama becerilerini
gelistirmeleri, akademik alanda basarili olmalar1 ve yasamlarinda daha basarili olmalari
icin biiyiik 6nem tasimaktadir. Ogrencilerin analitik diisiinme, engeli asma ve inovasyon
gibi becerilerini gelistirmeye yardimeci olur. Okurun biligsel gelisimi ve olgunlagsmasiyla
birlikte gelisen bir siirectir. Okur, bilissel olarak gelistikce ve olgunlastik¢a, metinleri daha

iyl anlar ve bununla birlikte metni daha 1iyi degerlendirir. Okudugunu anlamanin
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Olciilmesinde kullanilan soru ve etkinliklerin, okurun zihinsel gelisim ve hazir bulunusluk

diizeyine uygun olmasi énemlidir (Ozdemir, 2011).

Rahat ve istegi arttiracak bir okuma ortami, anlamaya yararli yeteneklerin kazanilmasini
kolaylastirir. Dikkatli okuma, anlamaya yararli yeteneklerin kazanilmasinda 6énemli bir rol
oynar. Okuyucunun dikkatini ¢ekmek ve anlama siirecini kolaylastirmak icin cesitli
yontemler kullanilabilir. Bunlardan biri, SN1K sorulariyla metni sorgulamaktir. Bu sorular,
metnin konusu, amaci, kahramanlari, olaylari, zaman ve yeri hakkinda bilgi edinilmesinde
yon gosterir. Metin lizerinde tartisma yapmak anlama siirecini gelistirir. Tartisma sirasinda
farkli bakis agilar1 degerlendirilerek metnin daha derinlemesine anlagilmasi saglanabilir.
Okunan metnin 6nemli goriilen yerleri ile ilgili kisa notlar almak anlama siirecini
kolaylastirir ve kisaltir. Notlar, metnin ana fikrini ve onemli ayrintilarin1 hatirlamay1
kolaylastirir (Cavusoglu, 2010). Okudugunu anlama siireci, bir yolculuktur. Bu yolculuk,
anlam bulma ile baglar, anlam kavrama ile devam eder ve anlami degerlendirme ile sona

erer.
2.7. Egitsel Oyun ve Okudugunu Anlama

Tiirkce O6gretiminde farkli ¢alismalara ve alistirmalara yer vermek, kelimelerin kalici
olarak 6grenilmesini saglar. Bu caligsmalar, 6grencilerin ilgisini ¢ekecek ve onlart aktif
olarak siirece dahil edecek sekilde tasarlanmalidir. Ayrica, 6grencilerin ilgi duyduklar
oyunlar ve sarkilar kelime o6gretiminde etkili olacaktir. Bunun sonucunda Tiirk¢e ders
kitaplarindaki kelime calismalarinda farkli calismalara etkinliklere yer vermek, kelime
Ogretiminin etkinligini artiracaktir (Cesur, 2005). Cocugun aktif oldugu 6grenme ortami
cocuklarin dil gelisimi i¢in 6nemli bir firsattir. Oyun aktiviteleri ¢ocuklarin sosyal
etkilesim yoluyla kelime dagarcigin1 zenginlestirerek dil bilgisi yapilarini dogru kullanma
yeteneklerini  pekistirmelerine olanak tanir. Ogrendikleri sozciikleri kullanarak
arkadaslarina bir seyler anlatip onlara dikkat kesilir birbirlerini anlayip ve bu yolla dili
kullanmay1 6grenirler. Oyun oynarken c¢ocuklar, konusma becerilerini gelistirir, kelime
hazineleri genisletir, diisiincelerini ifade etmeyi Ogrenir. Ayrica, soru sormayi, merak
etmeyi ve yeni bilgiler edinmeyi tesvik eder. Bu sayede, edindikleri bilgileri baskalariyla
paylagmay1 O6grenir. Oyun siirecinde Ogretilmek istenen seyler cocuga aktarilmalidir

(Dagbast, 2007).

2.8. Egitsel Oyun ve Tiirkc¢e Dersi Tutumu
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Tutum, bir kisinin belirli bir sosyal nesneye, fikir veya kisiye yonelik olumlu veya olumsuz
duygusal tepkilerini, inanglarimi ve davranig egilimlerini igeren karmasik bir olgudur.
Egitim siirecinde tutumlar, 6grencilerin akademik basarilar1 iizerinde onemli bir etkiye
sahiptir. Olumlu tutumlara sahip 6grenciler, 6grenmeye daha istekli ve motive olurlar. Bu
da onlarin daha basarili olmalarini saglar. Olumsuz tutumlara sahip Ogrenciler ise
ogrenmeye karsi isteksiz ve motivasyonsuz olurlar. Bu da onlarin basarilarini olumsuz
yonde etkiler (Ates, 2008). Egitici oyunlar, anlamsal kavramlari, cagrisimlar1 ve
anlagilmas1 gili¢ olaylar1 somutlastirarak Ogrencilerin bunlar1 6grenmeye agik hale
getirmelerine katki saglar. Derslerde igslenen bazi igerikler, soyut kavramlar ve ¢agrisimlar
icerebilir. Bu durum, Ogrencilerin anlamasini zorlastirabilir ve o6grenmeyi siirecini
yavaslatabilir. Oyunlarin ders igerigine uygunlugu kadar uygulama siireci de biiyiik 6nem
tasimaktadir. Bagarili bir uygulanma i¢in ve gerekli ara¢ gereglerin temini ile oyun alaninin
secimi dikkatli yapilmalidir. Egitsel oyunlarin sinif i¢inde kullanimi, 6grencilerin derse
kars1 tutumlarint olumlu yonde etkileyebilmektedir. Bu durumu ortaya koyan arastirmalar

dikkat degerdir (Varisoglu vd., 2013).
2.9. Okuma Egitimi

Okuma egitimi, Ogrencilerin sadece metinleri desifre etme becerisini kazanmalarinin
Otesinde, okudugunu anlama, yorumlama, elestirel diisinme ve farkli metin tiirlerini
tanima gibi iist diizey becerileri de kapsamaktadir. Tiirk¢e dersi kazanimlari ise dil bilgisi,
yazma, konusma ve dinleme becerilerinin yan1 sira okuma becerilerini igerir. Bu beceriler
arasindaki etkilesimin, 6grenme siirecleri agisindan kritik 6neme sahiptir. Tiirkge dersi,
Ogrencilerin ana dilini etkili ve dogru bir sekilde kullanmalarini, iletisim becerilerini
gelistirmelerini, diislinsel diinyalarin1  zenginlestirmelerini  ve kiiltiirel miraslarin
tanimalarini amaglayan temel bir derstir (MEB, 2019). Bu genel amag¢ dogrultusunda
belirlenen Tiirkge dersi kazanimlari, 6grencilerin dilin farkli islevlerini (iletisim, diisiinme,
O0grenme, yaraticilik) etkin bir sekilde kullanabilmelerini hedefleyen bilgi, beceri ve
tutumlart igermektedir. Okuma egitimi bu kazanimlarin temel bilesenlerinden biridir.
Ogrencilerin metinlerle etkilesim kurarak bilgi edinmelerine, anlam ¢ikarmalarina, farkli
bakis acilarin1 degerlendirmelerine ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmelerine katki

saglar (Duke & Pearson, 2009). 2024 yili MEB Tiirkge Ogretim Programi incelendiginde,
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her smif seviyesine 0zgli kazanimlarin; &grencilerin bilissel ve duyussal gelisim
ozelliklerine uygun bi¢imde titizlikle belirlendigi goriilmektedir.

1. Smif: Bu seviyede ana odak noktasi, ses farkindaliginin gelistirilmesi, harf-ses
iliskisinin kurulmas1 ve temel okuryazarlik becerilerinin kazandirilmasidir. Ogrenciler ilk
okuma yazma siireciyle tanisirken, dinleme/izleme becerileri kapsaminda basit yonergeleri
anlama ve temel dinleme kurallarina uyma pratigi yaparlar. Konusma alaninda, kendilerini
basit ciimlelerle ifade etmeyi, selamlasmay1 ve temel sorular1 sormay1 6grenirler. Okuma
becerileri, harfleri tanima, heceleme, basit kelime ve kisa climleleri okuma iizerine
yogunlagirken, akicit okumanin temelleri bu asamada atilir. Yazma becerilerinde ise
harfleri kuralina uygun yazma, kelime ve basit climle olusturma, hatta kendini ifade eden
¢ok kisa metinler olusturma ¢aligmalar1 yapilir (MEB, 2024).

2. Smif: Ikinci siifta odak noktasi, akict okuma becerisinin pekistirilmesi ve okudugunu
anlama kapasitesinin belirgin sekilde artirilmasi, buna paralel olarak kelime hazinesinin
zenginlestirilmesidir. Dinleme/izleme becerilerinde 6grenciler, dinledikleri/izledikleri
metinlerin ana konusunu ve ana fikrini belirlemeye baslar, ayn1 zamanda daha bilingli
dinleme stratejileri kullanirlar. Konugma becerileri, duygu ve diislinceleri daha diizenli ve
akic1 bir sekilde ifade etme, soru sorma ve yanitlama pratikleri ile basit sunumlar yapma
yetenegi lizerine kuruludur. Okuma, okuma hizin1 artirmayi, hikaye ve siir gibi farkh
tiirlerdeki metinleri okumayi, okudugunu ozetlemeyi ve metindeki anahtar kelimeleri
bulmay1 icerir. Yazma becerileri, yazim kurallarina daha dikkatli uyma, noktalama
isaretlerini dogru kullanma, olaylar1 mantiksal bir siraya gore yazma ve daha kapsamli kisa
metinler olugturmay1 hedefler (MEB, 2024).

3. Smif: Ugiincii siifta program, anlama becerilerini daha da derinlestirmeyi, kelime
dagarcigin1 6nemli Olciide genisletmeyi ve yaratict yazma becerilerini ileri seviyeye
tasimayl amaclar. Dinleme/izleme aktivitelerinde 06grenciler, dinledikleri/izledikleri
metinlerdeki neden-sonug iliskilerini daha karmasik diizeyde kurabilme ve farkli goriislere
saygl duyma yetenegini gelistirirler. Konusma becerileri, ses tonu, vurgu ve tonlama gibi
konusma stratejilerini gelistirerek kendini sozlii olarak daha etkili ifade etmeye odaklanir.
Okuma, okudugu metindeki bilgilere yonelik ¢ikarimlar yapma, metni daha derinlemesine
yorumlama, farklt metin tiirlerini karsilagtirma ve ¢esitli okuma stratejilerini etkin

kullanma iizerine kuruludur. Yazma becerileri ise hikaye, mektup, gilinliik gibi farklh
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tirlerde yazmayi, yazilarinda tutarlilik ve biitiinlik saglamayi, yazim ve noktalama
kurallarin1 daha bilingli ve dogru bir sekilde kullanmay1 igerir (MEB, 2024).

4. Sinif: Dordiincti sinif, elestirel okuryazarlik, metinler arasi iliski kurma, temel arastirma
becerileri ve kendini yazili olarak giiclii bir sekilde ifade etme kapasitesinin gelistirildigi
kritik bir asamadir. Dinleme/izleme becerilerinde Ogrenciler, dinledikleri/izledikleri
metinleri degerlendirme ve elestirel bir bakis acisiyla dinleme yeteneklerini sergilerler.
Konugma becerileri, tartismalara aktif katilimi, kendi fikirlerini mantikli argiimanlarla
savunmay1 ve daha kompleks sunum becerilerini gelistirmeyi kapsar. Okuma, metinleri
analiz etme, ana diigiince ile yardimer diisiinceleri net bir sekilde ayirt etme, metindeki
tutarliligt degerlendirme ve arastirma amacli okuma stratejilerini kullanma {izerine
yogunlasir. Yazma becerileri ise bilgilendirici metinler (haber, rapor gibi), goriis yazilari,
siir gibi farkli ve karmagik tilirlerde yazmayi, dilbilgisi kurallarini eksiksiz ve bilingli
kullanmay1, ayrica yazim siirecini (planlama, taslak olusturma, diizeltme) etkin bir sekilde

uygulamay1 igerir (MEB, 2024).

2024 Tiirkge Dersi Ogretim Programi, dnceki programlara kiyasla bir dizi énemli yenilik
ve vurgu barindirmaktadir. Program, sadece dar anlamda dil becerilerine odaklanmakla
kalmaz, ayni1 zamanda 6grencilerin duygusal ve sosyal becerilerinin gelisimine de biiyiik
bir 6nem atfeder. Empati kurma, is birligi yapma, sorumluluk alma gibi degerler, ders
icerikleri ve smif i¢i etkilesimlerle desteklenerek Ggrencilerin biitiinsel gelisimine katki
saglar. Glinlimiiziin hizla dijitallesen diinyasinin gereklilikleri dogrultusunda, dijital
okuryazarlik entegrasyonu programm onemli bir pargasidir. Ogrenciler, dijital metinleri
anlama, degerlendirme ve dijital platformlarda dogru ifade etme becerileri konusunda
yonlendirilir. Program, sadece basili metinlerle sinirli kalmayip, gorsel, isitsel ve dijital
metinlerin de "okunmasi" ve yorumlanmasi gerektigini vurgulayan g¢oklu okuryazarlik

yaklasimini benimsemektedir.

Degerler egitimi, programin ayrilmaz bir parcasi olarak goriiliir; adalet, saygi, sorumluluk,
vatanseverlik gibi temel degerler, ders iceriklerine ve etkinliklere dogal bir akis iginde
entegre edilmistir. Bu entegrasyon, 6grencilerin akademik gelisimlerinin yani sira karakter
gelisimlerine de katkida bulunmayr hedefler. Program, Ogrencilere sadece okuma
aligkanlig1r kazandirmanin 6tesine gegerek, onlart edebi eserlerle tanistirmayr ve edebiyat

sevgisi gelistirmelerini tesvik eder. Siir, hikaye, masal gibi farkli edebi tiirler 6n plana
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cikarilarak dgrencilerin estetik duyarliliklar: beslenir. Son olarak, disiplinlerarasi yaklagim
benimsenerek Tiirk¢e derslerinin diger derslerle (Hayat Bilgisi, Matematik vb.)
iliskilendirilmesi saglanir. Bu, bilginin parcali degil, biitiinsel olarak kavranmasina
yardimc1 olur ve Ogrencilerin Ogrendiklerini farkli baglamlarda kullanma becerisini

gelistirir.

Program, sadece nihai {iriin odakli degil, ayn1 zamanda 6grenme siirecini de gbz Oniinde
bulunduran kapsamli bir degerlendirme yaklagimini1 benimser. Geleneksel yazili sinavlarin
yan1 sira, 0grenci gelisimini daha detayli izlemek amaciyla gézlem formlari, 6grenci iiriin
dosyalari (portfolyo), rubrikler ve akran degerlendirme gibi ¢esitli 6lgme ve degerlendirme
yontemleri kullanilir. Bu ¢oklu degerlendirme araglari, ogrencilerin gelisimini daha
holistik bir sekilde izlemeyi ve onlara siirekli ve yapici geri bildirimler saglamay1 amaglar.
Degerlendirme, 6grenme siirecinin ayrilmaz bir pargasi olarak kabul edilir ve 6grencilerin
kendi Ogrenme siiregleri hakkinda farkindalik gelistirmelerine ve 06z-diizenleme
becerilerini pekistirmelerine yardimec1 olur. Nihayetinde, 2024 Tiirkge Dersi Ogretim
Programu, ilkokul 6grencilerinin dil becerilerini ¢ok yonlii bir bigimde gelistirmeyi, onlara
gliclii bir iletisim yetenegi kazandirmayi ve milli/kiiltiirel degerlerle donanmis, elestirel
diisiinen bireyler olarak yetismelerine katkida bulunmay:1 hedefleyen ¢agdas ve kapsaml

bir egitim vizyonunu temsil etmektedir.
2.9.1. Okuma Egitiminin Temel Boyutlari

Etkili bir okuma egitimi, Ogrencilerin sadece kelimeleri desifre etme becerisini
kazanmalarinin 6tesine geger ve bir dizi temel boyutu igerir (National Reading Panel,

2000):

Okudugunu Anlama: Okuma egitiminin en temel amaci, 6grencilerin okuduklar1 metinlerin
anlamini anlamlandirabilmelerini saglamaktir. Tiirk¢e dersi kazanimlar1 arasinda yer alan
"Okudugu metinle ilgili sorular1 cevaplar", "Metnin ana fikrini belirler", "Metindeki
olaylar1 ve kisileri iligskilendirir", "Metinden ¢ikarimlar yapar" gibi kazanimlar dogrudan
okudugunu anlama becerisiyle ilgilidir. Ogrencilerin bu kazanimlara ulagmasi, okuma

egitiminin niteligine ve kullanilan stratejilere baglidir (Kintsch, 1998).

Kelime Bilgisi: Kelime bilgisi, okudugunu anlamanin temelini olusturur. Tirkce dersi

kazanimlarinda yer alan "Yeni kelimelerin anlamlarimi baglamdan c¢ikarir", "Kelime
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dagarcigin gelistirir", "Farkli anlamlarda kullanilan kelimeleri ayirt eder" gibi kazanimlar,
ogrencilerin okuduklar1 metinleri daha iyi anlamalar1 i¢in gerekli olan kelime bilgisini
edinmelerini hedefler. Okuma etkinlikleri sirasinda yeni kelimelerle karsilasma ve bu
kelimelerin anlamlarim1 6grenme, kelime bilgisinin dogal bir sekilde gelismesini saglar

(Nagy, 1988).

Okuma Akiciligi: Okuma akiciligi, 6grencilerin metinleri dogru, hizli ve uygun bir
prozodiyle okuyabilme becerisidir. Tiirk¢e dersi kazanimlarinda dogrudan akiciliga
yonelik belirgin ifadeler olmasa da akici okuma okudugunu anlamay1 kolaylastirdig1 igin
dolayli bir 6neme sahiptir. Akici okuyan Ggrenciler, kelime desifresiyle daha az enerji

harcarlar ve metnin anlamina odaklanabilirler (Rasinski, 2006).

Okuma Stratejileri: Etkili okuyucular, okuma siirecini yOnetmek ve anlamayi
derinlestirmek icin ¢esitli stratejiler kullanirlar (6rnegin, tahmin etme, soru sorma,
Ozetleme, gorsellestirme). Tiirkge dersi kazanimlarinda "Okuma oncesinde, sirasinda ve
sonrasinda farkli stratejiler kullanir", "Metni anlamak icin gorsel materyallerden
yararlanir”, "Okudugu metinle ilgili notlar alir" gibi kazanimlar, 6grencilerin bilingli

okuma stratejileri gelistirmelerini hedefler (Pressley, 2000).

Metin Tiirlerini Tanima: Farkli metin tiirlerinin (6yki, siir, bilgilendirici metin, mektup
vb.) kendine 6zgii yapilar1 ve amaclar1 vardir. Tiirk¢e dersi kazanimlarinda "Farkli metin
tiirlerini ayirt eder", "Metin tiirlerinin 6zelliklerini tanir", "Metin tiirlerine uygun okuma
stratejileri belirler" gibi kazanimlar, Ogrencilerin metinleri daha iyi anlamalari ve

yorumlamalar1 i¢in metin tiirleri bilgisinin 6nemini vurgular (Meyer, 1985).
2.9.2. Okuma Egitiminin Tiirk¢e Dersi Genel Hedeflerine Katkisi

Etkili bir okuma egitimi, Tiirkce dersinin genel hedeflerine ulagmada kritik bir rol oynar.
Okuma, ogrencilerin farkli yazar ve kiiltiirlerle iletisim kurmasini saglar. Okuduklarini
anlama ve yorumlama becerisi, sozlii ve yazil iletisimde daha etkili olmalarina katkida
bulunur. Farkli tiirlerdeki metinleri okumak, 6grencilerin bilgi birikimini artirir, farkli
bakis agilar1 kazanmalarii saglar ve hayal giiclerini gelistirir. Okuma, diger derslerdeki
bilgileri edinmenin ve anlamanin temel aracidir. Iyi okuma becerilerine sahip dgrenciler
daha basarili olurlar. Edebi eserler ve kiiltiirel metinler araciligiyla 6grenciler, kendi

kiiltiirlerini ve diger kiiltiirleri tanima firsati1 bulurlar. Okuma egitimi, kiiltiirel degerlerin
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aktarilmasinda 6nemli bir rol oynar. Okunan metinleri sorgulama, yazarin amacini ve bakis
acisini degerlendirme, farkli kaynaklardan elde edilen bilgileri karsilastirma gibi beceriler,

elestirel diisiinme yetenegini gelistirir (Paul & Elder, 2008).

Tiirkce dersi kazanimlar1 ve okuma egitimi arasindaki iliski, dil egitiminin temelini
olusturmaktadir. Okuma egitimi, 6grencilerin sadece metinleri desifre etmelerini degil,
ayn1 zamanda okuduklarini anlamalarini, yorumlamalarini, elestirel diistinmelerini ve farkl
metin tlrlerini tanimalarini saglayarak Tiirk¢e dersinin genel hedeflerine ulasmada hayati
bir rol oynar. Tiirk¢e dersi 6gretim programlarindaki ¢esitli kazanimlar, okuma egitiminin
farkli boyutlariyla dogrudan veya dolayl olarak iliskilidir ve bu nedenle okuma egitiminin
egitimi  i¢in  Ogretmenlerin  bilingli  stratejiler kullanmasi, 6grencilerin  okuma
motivasyonlarini artirmasi ve farkli metin tiirleriyle etkilesim kurmalarina olanak tanimasi

gerekmektedir.
2.10. Tlgili Arastirmalar
2.10.1. Yurt icinde Yapilan Calismalar

Celik ve Kaya (2017), “Egitsel Oyunlarin Okudugunu Anlama ve Tiirk¢e Dersi Tutumuna
Etkisi” baslikli arastirmasinda, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci sinif &grencilerinin
okudugunu anlama becerileri ve Tiirkge dersine yonelik tutumlar1 iizerindeki etkisini
incelemeyi amaglamistir. Nicel bir arastirma yontemi olan 6n test-son test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilarak yiiriitiilen ¢alismaya, bir devlet okulunda 6grenim goéren 64
ikinci siif 6grencisi katilmistir. Ogrenciler rastgele olarak deney grubu (egitsel oyunlarla
desteklenen 6gretim) ve kontrol grubu (geleneksel 6gretim) olmak {izere iki esit gruba
ayrilmistir. Deney grubunda 8 hafta boyunca okudugunu anlamaya yodnelik 6zel olarak
tasarlanmig dijital ve geleneksel egitsel oyunlar diizenli olarak derslerde kullanilmstir.
Kontrol grubunda ise Milli Egitim Bakanligi'nin mevcut &gretim programina uygun,
geleneksel yontemlerle Tiirkge dersi islenmistir. Arastirmanin veri toplama araglari
"Okudugunu Anlama Testi" ve "Tiirkge Dersi Tutum Olgegi" olmustur. Uygulama
oncesinde her iki gruba da 6n testler uygulanmis ve 8 haftalik uygulama sonrasinda son
testler yapilmistir. Elde edilen sonuglar, egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubundaki
ogrencilerin, kontrol grubundaki 6grencilere kiyasla okudugunu anlama becerilerinde ve

Tirkce dersine yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir artis
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gosterdigini ortaya koymustur. Bu bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin derse olan
ilgisini artirarak ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirerek okudugunu anlama siireglerine
daha aktif katilimlarin1 sagladigi ve ayn1 zamanda derse yonelik olumlu duygusal tepkiler

gelistirmelerine katkida bulundugu seklinde yorumlanmustir.

Ersoy ve Basaran (2019), “Dijital Egitsel Oyunlarin Okudugunu Anlama ve Tiirk¢e Dersi
Tutumuna Etkisi” baslikli arastirmasinda, dijital egitsel oyunlarmn ilkokul ikinci smif
ogrencilerinin okudugunu anlama becerileri ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumlari iizerindeki
etkilerini incelemek {izere karma yontem (nicel ve nitel) kullanilarak tasarlanmistir.
Arastirmaya bir ilkokulda 6grenim goren 40 ikinci siif 6grencisi katilmis ve dgrenciler
esit olarak deney (dijital egitsel oyunlar) ve kontrol (geleneksel okuma etkinlikleri)
gruplarina ayrilmistir. Deney grubunda 6 hafta boyunca okudugunu anlamay1 destekleyici
0zel olarak secilmis dijital egitsel oyunlar uygulanmistir. Kontrol grubunda ise mevcut
miifredat ¢ercevesinde geleneksel okuma etkinlikleri siirdiiriilmiistiir. Nicel veri toplama
araclar1 olarak "Okudugunu Anlama Testi" ve "Tiirkce Dersi Tutum Olgegi" kullanilmis ve
uygulama Oncesinde ve sonrasinda her iki gruba da uygulanmistir. Ayrica, deney
grubundaki Ogrencilerle dijital egitsel oyun deneyimleri hakkinda yar1 yapilandirilmis
goriismeler yapilmistir. Nicel verilerin analizi, dijital egitsel oyunlarla desteklenen deney
grubundaki 6grencilerin okudugunu anlama puanlarinda kontrol grubuna goére anlamli bir
ilerleme kaydettigini gostermistir. Tiirk¢e dersi tutum 6lgegi sonuglarinda da deney grubu
lehine bir artis gozlemlenmistir. Nitel goriismelerden elde edilen veriler ise dgrencilerin
dijital egitsel oyunlarin dersi daha eglenceli kildigi, metinleri daha iyi anlamalarina
yardimer oldugu ve derse karsi daha istekli olduklar1 yoniinde geri bildirimler icerdigi
sonucuna ulasilmistir. Arastirmacilar, dijital egitsel oyunlarin okudugunu anlama
becerilerini desteklemede etkili bir ara¢ olabilecegi ve Ogrencilerin derse yonelik

motivasyonlarini artirabilecegi sonucunu ¢ikarmislardir.

Demir ve Yilmaz (2021), “Cesitli Egitsel Oyunlarin Okudugunu Anlama ve Tiirk¢e Dersi
Tutumuna Etkisi” baglikli aragtirmasinda, ¢esitli egitsel oyunlarin (kelime oyunlari, hikaye
tamamlama oyunlari, siralama oyunlar1 vb.) ilkokul ikinci sinif 6grencilerinin okudugunu
anlama becerileri ve Tiirkge dersine yonelik tutumlari tlizerindeki etkisini incelemek
amaciyla tek gruplu 6n test-son test deneysel desen kullanilmistir. Arastirmaya bir devlet

okulunda 6grenim goren 30 ikinci sinif 6grencisi katilmigtir. Ogrencilere 7 hafta boyunca
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Tiirkge derslerinde farkl: tiirlerde egitsel oyunlar uygulanmistir. Arastirmanin veri toplama
araclar1 olarak "Okudugunu Anlama Testi" ve "Tiirkce Dersi Tutum Olgegi" kullanilmis ve
bu araclar uygulama Oncesinde ve sonrasinda ayni gruba uygulanmistir. Elde edilen
sonuclar, 7 haftalik egitsel oyun uygulamasinin ardindan 6grencilerin okudugunu anlama
becerilerinde ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarinda istatistiksel olarak anlaml diizeyde
bir artis oldugunu gostermistir. Ogrencilerin oyunlar araciliiyla kelime dagarciklarinimn
gelistigi, metinler arasindaki iligkileri daha kolay kurabildikleri ve okuma etkinliklerine
daha istekli katildiklar1 gézlemlenmistir. Ayrica, oyunlarin 6grencilerin derse karsi olumlu
duygusal bag kurmalaria yardimei oldugu sonucuna ulasilmistir. Ancak, aragtirmanin tek
gruplu desen kullanmasi nedeniyle, gdzlemlenen bu artisin dogrudan egitsel oyunlardan
kaynaklanip kaynaklanmadigi veya diger faktorlerin etkisinin olup olmadigi kesin olarak

belirlenememistir.

Sahin (2023), “Egitsel Oyunlarin Okuma Egitimindeki Deneyimleri: Bir Durum
Calismas1” baglikli nitel arastirmasi, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci simif 6grencilerinin
okuma egitimi siirecindeki deneyimlerini derinlemesine anlamayi amaglayan bir durum
caligmasidir. Arastirmaya farkli sosyo-ekonomik diizeylere sahip ii¢ farkli ilkokulda
O0grenim goren toplam 15 ikinci siif 6grencisi ve bu 6grencilerin Tiirkgce 6gretmenleri
katilmistir. Ogretmenler, derslerinde okudugunu anlamay1 destekleyici cesitli egitsel
oyunlari uygulamis ve bu uygulama siiregleri arastirmaci tarafindan goézlemlenmistir.
Ayrica, 6grenciler ve dgretmenlerle egitsel oyunlarla ilgili deneyimlerini, diislincelerini ve
gozlemlerini almak amaciyla yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmistir. Nitel verilerin
analizi, egitsel oyunlarin 6grencilerin okuma etkinliklerine aktif katilimini 6nemli 6lgiide
tesvik ettigini, Ogrenciler arasindaki is birligi becerilerini gelistirdigini ve &grenme
ortammi daha keyifli hale getirdigini ortaya koymustur. Ogretmenler, egitsel oyunlarin
ogrencilerin okudugunu anlama siireclerinde motivasyonlarini artirdigini ve metinlere daha
derinlemesine odaklanmalarina yardimci oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler ise oyunlarin
dersi daha az sikici hale getirdigini ve anlamadiklar1 noktalar1 tekrar sorma konusunda
kendilerini daha rahat hissettiklerini ifade etmislerdir. Arastirma, egitsel oyunlarin okuma
egitiminde Onemli potansiyel faydalar1 oldugunu vurgulamakla birlikte, bu oyunlarin
o6grenme hedefleriyle uyumlu ve pedagojik agidan iyi tasarlanmig olmasi gerektiginin altini

cizmektedir.
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Asc1 (2019), “Oyun Temelli Ogrenme Yonteminin 6. Smif Ogrencilerinin Tiirkge Dersine
Yonelik Basar1 ve Tutumlar1 Uzerine Etkisi” baslikli bir arastirma gerceklestirmistir.
Aragtirmanin konusu 6. sif Tiirkge dersi “Sozciikte Yapi1”yr konu alacak sekilde
hazirlanmistir. Arastirmanin  6gretimsel boyutunda egitsel bilgisayar oyunlar1 temel
alimmigtir. Calisma nitel ve nicel verilerin entegrasyonunu hedefleyen karma yontem
yaklasimi ¢ergevesinde ylriitiilmiistiir. Arastirmanin nicel boliimiinde deneysel aragtirma
yontemi ve On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen yontem kullanilmistir. Diger
arastirma tiiri olan nitel yontemde ise yar1 yapilandirilmis goriigmenin yaninda gdézleme
yer verilmistir. Bu arastirmanin 6rneklemini Aksaray ilinde bulunan bir devlet okulu
olusturmaktadir. 6. smiflardan rastgele belirlenmis deney ve kontrol grubu vardir.
Aragtirmaya degiskenin etkisini gormek i¢in 52 &grenci katilmistir. Deney grubu
ogrencilerle uygulama siireci boyunca oyunla ¢gretim yontemi kullanilmistir. Degiskenin
uygulanmadigi gruba ise miifredat tabanli 6gretim uygulanmistir. Aragtirma 6 haftalik bir
zaman dilimi i¢inde gergeklestirilmistir. Deneysel miidahalenin deney ve kontrol grubu
Ogrencileri arasinda basar1 ve kalicilik testi performanslar1 arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik olmadigin1 gostermistir. Tutum Olgegi sonuclari, deneysel
miidahalenin 6grencilerin derse karsit tutumlarinda olumlu bir etkiye sahip oldugunu

gostermistir.

Giirbiiz (2019), yapmis oldugu arastirmada 5. simif fen bilimleri dersi “Isigin Yayilmas1”
tinitesi kapsaminda egitsel oyun etkinliklerinin akademik, basari, tutum ve motivasyona
etkisi iizerine etkisini incelemistir. Arastirma 2017-2018 egitim 6gretim yil1 Tekirdag ili
Cerkezkoy ilgesinde bir devlet okulunda gerceklestirilmistir. Arastirmaya 71 tane 5. siif
Ogrencisi katilim saglamistir. Rastgele olacak sekilde segilen deney ve kontrol grubu
bulunmaktadir. Arastirma 6n test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildig:
nicel bir arastirmadir. Arastirma 5 hafta slirmiigtiir. Deney grubuna besinci smif fen
bilimleri dersi 1s181n yayilmasi {nitesi kazanimlar1 dogrultusunda gelistirilen egitsel
oyunlar ile siire¢ devam etmistir. Kontrol grubu 6grencileri, fen bilimleri dersi miifredatin
belirledigi ¢erceve icinde kitaba bagli kalinarak ders islemislerdir. Arastirma sonucunda
elde edilen veriler SPSS programi ile degerlendirilmistir. Analiz sonuglarma gore oyun
tabanli 0grenme etkinlikleri, 6grencilerin akademik performanslarinda, derse yonelik

tutumlarinda ve motivasyonlarinda istatistiksel olarak anlamli bir artisa neden olmustur.
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Gedik (2012), “Ortaokul Ikinci Smmf Ogrencilerinin Temel Dil Becerilerinin
Gelistirilmesinde Egitsel Oyunlarin Basar1 ve Kaliciliga Etkisi” adli arastirmasinin
o0grenme grubunu 2011-2012 egitim 6gretim yilinda Erzurum ilinde bulunan Alparslan
Ortaokulu, Ozel Aziziye Ortaokulu ve Tiirkiye Odalar ve Borsalar Birligi Ortaokullarmdan
olusmaktadir. Belirlenen okullarda bir deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Analiz
sonucunda elde edilen verilerde betimsel ve kestirimsel yontemler kullanilmistir. Bu
arastirma, egitsel oyunlarin ortaokul ikinci smif 6grencilerinin Tiirkge dersi temel dil
becerilerini gelistirmede ve O&grenilenlerin  kaliciligini  saglamada onceki Ogretim

yonteminin uygulandigi 6gretim yaklasimina gore daha etkili oldugunu gostermistir.

Yildiz (2022), yiiksek lisans tezinde 2021-2022 ders yil1 Erzurum ili Senkaya ilgesinde bir
okulda 3. smifta egitim goren 31 Ogrencinin katilimiyla arastirmasini gergeklestirmistir.
“Hayat Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Temelli Etkinliklerin Ogrencilerin Akademik Basar,
Tutum ve Motivasyon Diizeylerine Etkisinin Incelenmesi” adli arastirmasinda iki farkl
veri toplama araci olarak basar1 testi ve hayat bilgisi dersi tutum ve motivasyon 6lgegi
kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarina ait ortalamalar arasindaki farkliligin
istatistiksel agidan anlamlilifi, bagimsiz gruplar t-testi vasitasiyla smnanmistir. Aragtirma,
deney ve kontrol gruplarinin ilk degerlendirme puanlari agisindan akademik basari, derse
yonelik tutum ve motivasyon agisindan gruplar arasinda anlamli bir ayrim olmadigim
ortaya koymustur. Ancak, deney grubu son testte kontrol grubundan anlamh bir sekilde
daha iyi bir performans gostermistir. Arastirma, hayat bilgisi dersinin egitsel oyunlar
vasitasiyla islenmesinin 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli bir artisa yol agtigini
ancak derse yonelik tutum ve motivasyon degiskenlerinde anlamli bir etki yaratmadigini

ortaya koymaktadir.

Sahin (2015), 2014-2015 yilinda “Oyunlastirilmig Oyun Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin
Fen Bilimleri Dersi Basarilarina ve Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi”ni arastirmistir. 5.
sinif fen bilimleri dersi “Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim” iinitesi kapsaminda oyunlar
hazirlanarak egitim materyali olarak da egitsel islevi olan dijital bilgisayar oyunu
kullanilmistir. Bu arastirmada nitel ve nicel veri toplama ve analiz yontemlerinin birlikte
kullanildig1 karma bir yaklagim sergilenmistir. Arastirma Istanbul’un Sultangazi ilgesinde
bulunan bir devlet okulunda hayata gegirilmistir. Arastirmada deney ve kontrol grubu

yansiz bir sekilde secilmistir. Arastirmaya toplam 53 ogrenci katilmistir. Deney
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grubundaki katilimcilar 6grenme siirecini oyun temelli ortamda gergeklestirirken, kontrol
grubunda bulunan katilimcilar ise MEB’in sundugu ders kitabinda yer alan etkinliklere
gore gergeklestirmistir. Uygulama 3 hafta siirmiistiir ve elde edilen verilerin analizi SPSS
programiyla yapilmistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin
basari, tutum ve kalicilik puanlar1 arasinda anlaml bir farkliligin s6z konusu olmadigini
isaret etmektedir. Fakat deney grubunda yer alan katilimcilarin kontrol grubundaki
katilimcilara gore basarilarinda bir artis meydana geldigi ve 0&grenilen bilgilerin

kaliciliginin arttig1 ortaya ¢ikmaistir.
2.10.2. Yurt Disinda Yapilan Cahismalar

Kim (2017), ilkokul 3. smiflarla yapmis oldugu bir arastirmada “E-Tabanli Sanal
Uygulamanin ilkokul 3. Smif Ogrencilerinin Cebirsel Diisiincelerinin Gelisimine Etkisi”
ile ilgili bir deneysel g¢alisma yapmistir. Bu calisma, e-tabanli sanal miidahalenin,
Ogrencilerin genel matematik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir iyilesmeye yol
actigim  gostermisti. On  testten son teste meydana gelen degisim, Ogrencilerin
miidahaleden sonra kayda deger bir performans artis1 gostermektedir. Arastirma sonucu
SPSS programiyla analiz edilmistir. E-tabanli sanal uygulamalarin kullanimi, 6grencilerin
genel matematik puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir iyilesmeye yol agmistir. Bu
arastirma, e-tabanli sanal miidahalenin, ilkokul birinci sinif 6grencilerinin tiim derslerde
egilim puanlarini artirdigini gostermistir ve bu artis, tutum, giiven ve inang olmak iizere {i¢

alanda gbzlenmistir.

Abdelhafez (2016), arastirmasinda “Kentsel Lise Ogrencilerinin Cebir Ogreniminde Oyun
Tabanli Teknolojinin Etkileri” konusunu incelemistir. Bu ¢alisma, oyun tabanli egitimin
Ogrencilerin 0grenmesi ilizerindeki etkisini incelemektedir. Bu calismada, oyun temelli
teknolojinin lise 6grencilerinin cebir 6grenmesinde matematige yonelik motivasyonlarini,
kavramsal bilgilerini ve muhakeme becerilerini nasil etkiledigini ortaya ¢ikarmaktadir. Bu
caligmanin katilimcilar 25 erkek, 15 kiz 6grenciden olugsmaktadir. Arastirmay1 yapan kisi
12 yillik sertifikali matematik 6gretmenidir. Ogrencilerin kavramsal bilgi ve muhakeme
becerileri, 6n ve son degerlendirmeler ile her iki haftada bir yapilan degerlendirmeler
kullanilarak 6Slciilmiistiir. Ogrencilerin motivasyonlar1 ise SMS (Ogrenciler Motivasyon
Anketi) ile dl¢lilmiistiir. Bu anket, Keller’in (1987) ARCS motivasyon modeline dayali

olarak tasarlanmistir. Oyun tabanli 6grenme, geleneksel elektronik olmayan rol yapma ve
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masa oyunlarina ek olarak, lise Ogrencilerinin motivasyonlarint artirmistir. Ancak,

kavramsal bilgi veya muhakeme becerileri lizerinde bir etkisi olmamastir.

Early (2023), “Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Banliyd Ortaokul Ogrencilerinin
Yeterlilik Gelisimi Uzerindeki Etkisi”ni arastirmustir. Arastirmaci, 133 tane 6. smif
Ogrencisinin  kattlimiyla arastirmay1 gerceklestirmistir. Tennessee'de bir banliyd
ortaokulunda yapilan nicel ¢alismada, oyunlastirilmis matematik egitimi alan 6grencilerin,
oyunlastirilmayan matematik egitimi alan 6grencilere gore 6grenci gelisimi ve yeterlilik
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir artis oldugu bulunmustur. Bagimsiz 6rneklem t-
testi, oyunlastirilmis matematik egitimi alan ve oyunlastirilmayan matematik egitimi alan
ogrencilerin matematik yeterliligi puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisim

tespit edilmemistir.

Hicks (2021), “Oyun Tabanli Egitsel Oyunlarin Ortaokul Matematik Ogretim ve Ogrenme
Uzerindeki Etkisi: Ogretmen Gériisleri” baslikli arastirmasin1 2021 yilinda yapmustir. Bu
nitel ¢caligsma, ortaokul matematik 6gretmenlerinin gizli degerlendirme oyunlarinin 6gretim
ve ogrenmeye etkilerine iligkin algilarim1 incelemektedir. Bu arastirma c¢alismasi, gizli
degerlendirme oyunlarimin ortaokul matematik derslerinde 6gretimi yonlendirmek ve
desteklemek i¢in nasil ve neden etkili araglar olabilecegini incelemektedir. Bu ¢aligmanin
katilimcilari, icerik egitiminde gizli degerlendirme oyunlarini halihazirda kullanan
Ogretmenler arasindan amagh Ornekleme yoluyla secilmistir. Arastirmaci, gizli
degerlendirme oyunlarinin sinif ortamina dahil edilmesinin 6grenmeyi ve 6gretmeyi nasil
etkileyebilecegini arastirmistir. Bulgular, gizli degerlendirme oyunlarinin hem 6grenmeyi

hem de 6gretmeyi gelistirebilecegini géstermistir.

“Dijital Oyun Tabanli Ogrenmenin Ilkokul Ogrencilerinin Okudugunu Anlama Uzerindeki
Etkisi” baglikli arastirma, Zou vd. (2020) tarafindan Cin'de gerceklestirilmistir. Bu meta-
analiz ¢alismasi, dijital oyun tabanli 6grenmenin ilkokul 6grencilerinin okudugunu anlama
becerileri tlizerindeki etkisini sistematik olarak incelemistir. Arastirmacilar, 2000 ile 2019
yillar1 arasinda yayinlanmis, ilkokul 6grencileriyle yiiriitilmiis ve dijital oyun tabanl
O6grenmenin okudugunu anlama iizerindeki etkisini 6lgen 27 deneysel ve yar1 deneysel
calismay1 analiz etmislerdir. Meta-analiz sonuglari, dijital oyun tabanli &grenme
uygulamalarinin  geleneksel 6gretim yoOntemlerine kiyasla ilkokul 6grencilerinin

okudugunu anlama becerilerinde kiiciik fakat anlamli bir iyilesme sagladigini gostermistir.
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Ayrica, oyunun tiirii, 68rencinin yasi ve miidahalenin siiresi gibi degiskenlerin de etki
biiylikliigiinii etkileyebilecegi bulunmustur. Bu c¢aligma, dijital oyunlarin okudugunu
anlama becerilerini destekleyici potansiyelini vurgulamakla birlikte, bu etkinin baglamsal

faktorlere baglh olarak degisebilecegini de belirtmektedir.

“Oyun Tabanl Dil Ogrenmenin Ilkokul Ogrencilerinin Ingilizce Okuma Motivasyonu ve
Basaris1 Uzerindeki Etkisi” baslikli, Sung ve Hwang'in (2013) yilinda Tayvan'da yiiriittiigii
bu arastirma, oyun tabanl dil dgrenme yaklasiminin ilkokul 6grencilerinin ingilizce okuma
motivasyonu ve okudugunu anlama basaris1 iizerindeki etkisini incelemistir. Arastirmaya
72 besinci sinif dgrencisi katilmis ve dgrenciler rastgele olarak oyun tabanli dil 6grenme
yaklasimi grubu ve geleneksel 6gretim grubu olmak {izere ikiye ayrilmistir. Oyun tabanh
dil 6grenme yaklasimi grubunda 6grenciler, Ingilizce okuma becerilerini gelistirmeye
yonelik 6zel olarak tasarlanmig dijital oyunlarla 10 hafta boyunca etkilesimde
bulunmuglardir. Geleneksel ogretim grubunda ise dersler geleneksel yontemlerle
islenmistir. Veri toplama araglar1 olarak Ingilizce okuma motivasyon dlgegi ve okudugunu
anlama testleri kullanilmistir. Arastirma sonuclari, GBLL grubundaki 6grencilerin hem
Ingilizce okuma motivasyonlarinda hem de okudugunu anlama basarilarinda geleneksel
Ogretim grubundaki 6grencilere gore anlamli diizeyde bir artis oldugunu gostermistir. Bu
bulgular, oyun tabanli 6grenmenin 6grencilerin derse olan ilgisini artirarak ve 6grenmeyi
daha keyifli hale getirerek okuma becerilerini gelistirmede etkili bir yaklasim olabilecegini

desteklemektedir.

“Bgitsel Oyunlarin Ilkokul Ogrencilerinin Arapca Okudugunu Anlama Becerileri
Uzerindeki Etkisi” baslikli arastirma Abdelraheem tarafindan (2020) yilinda Misir'da
gerceklestirilmistir. Deneysel calisma, egitsel oyunlarin ilkokul o6grencilerinin Arapca
okudugunu anlama becerileri iizerindeki etkisini arastirmistir. Arasgtirmaya 60 dordiincii
simif 6grencisi katilmig ve O6grenciler rastgele olarak deney (egitsel oyunlarla 6gretim) ve
kontrol (geleneksel 6gretim) gruplarina ayrilmistir. Deney grubunda Arapga derslerinde
okudugunu anlamay1 destekleyici cesitli egitsel oyunlar 8 hafta boyunca kullanilmistir.
Kontrol grubunda ise geleneksel yontemlerle 6gretim yapilmistir. Veri toplama aract
olarak Arapca okudugunu anlama testi kullanilmis ve uygulama oncesinde ve sonrasinda
her iki gruba da uygulanmistir. Arastirma sonuglari, egitsel oyunlarla 6gretim goren deney

grubundaki 6grencilerin Arapca okudugunu anlama becerilerinde kontrol grubundaki
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Ogrencilere gore anlamli diizeyde bir gelisme gdsterdigini ortaya koymustur. Bu ¢alisma,
egitsel oyunlarin farkli dil baglamlarinda okudugunu anlama becerilerini gelistirmede etkili

bir arag¢ olabilecegini gostermektedir.

“Dijital Oyun Tabanli Ogrenmenin Ilkokul Ogrencilerinin Okuma Tutumlar1 Uzerindeki
Etkisi” baslikli aragtirma Wang ve Tahir (2021) tarafindan Malezya'da yiiriitiilmiistiir. Bu
arastirma, dijital oyun tabanli Ogrenmenin ilkokul Ogrencilerinin okumaya yonelik
tutumlari {izerindeki etkisini incelemistir. Arastirmaya 78 altinci sinif 6grencisi katilmis ve
Ogrenciler deney (dijital oyun tabanli 6grenme ile 6gretim) ve kontrol (geleneksel 6gretim)
gruplarina ayrilmigtir. Deney grubunda 6grenciler, okuma etkinliklerini destekleyici ve
motive edici dijital oyunlarla 6 hafta boyunca etkilesimde bulunmuslardir. Kontrol
grubunda ise geleneksel okuma etkinlikleri uygulanmistir. Veri toplama araci olarak
okumaya yonelik tutum 6lgegi kullanilmis ve uygulama 6ncesinde ve sonrasinda her iki
gruba da uygulanmistir. Arastirma sonuglari, dijital oyun tabanli 6grenme ile 0gretim
goren deney grubundaki 6grencilerin okumaya yonelik tutumlarinda kontrol grubundaki
Ogrencilere gore anlamli diizeyde bir iyilesme oldugunu géstermistir. Bu bulgular, dijital
oyunlarin dgrencilerin okumaya kars1 daha olumlu duygular gelistirmelerine ve okuma

etkinliklerine daha istekli katilmalarina yardime1 olabilecegini diisiindiirmektedir.

Yapilan arastirmalara bakildiginda yurt icinde genellikle Tiirk¢e, matematik ve fen
bilimleri dersine yonelik ¢alismalara yer verilmistir. Ogretimin her kademesine yonelik
arastirmalar yapilmistir. Son yillarda Tiirkge egitimi alanindaki beceriler ve egitsel oyun
ile ilgili ¢alismalarda artis yasanmaktadir. Bu ¢alismalarda, 6grencinin daha aktif olarak
yer aldigi cesitli yontemler kullanilmaktadir. Siirecte Ogrenciler aktif kilinarak cesitli
egitsel oyunlar hazirlanmistir. Egitsel oyunlar 6grenmeyi eglenceli ve ilgi ¢ekici hale
getiren Ogrenmenin kalici hale gelmesini saglayan bir egitim yontemidir. Yapilan
aragtirmalarda, okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmesinde egitsel oyunlarin etkili
olabilecegini gostermektedir. Bagka iilkelerde yapilan ¢alismalarda ise 6zellikle matematik
dersine yonelik aragtirmalar oldugu dikkat ¢ekmektedir. Okudugunu anlamanin yaninda dil

Ogretiminde yer alan diger beceriler dikkat ¢ekmektedir.
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3. YONTEM

Bu boliim arastirma modeli, evren ve 6rneklem, veri toplama araci, deneysel siireg, veri

analizi, gecerlik ile giivenirligi kapsamaktadir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci siif 6grencilerin okudugunu anlama ve
Tiirkge dersi tutumuna etkisini incelemektir. Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden
deneme modeli kullanilmistir Deneysel desen, bir aragtirmanin giiciinii artirmanin énemli
bir yoludur. Deneysel desen, deneklerin uygulama diizeylerine atanmasi ve verilerin analiz
edilmesi planidir. Daha duyarli bir deney deseni kullanmak, arastirmacinin bir
miidahalenin etkisini daha dogru bir sekilde 6l¢gmesine olanak tanir (Roger & Ongen,
2019). Nicel arastirma yontemi olarak deneysel arastirma modellerinden biri olan Ontest-
sontest kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Bu desen, gruplarin birinde
goriilen degisimin digerindeki degisimden ne kadar farkli oldugunu test etmek igin
kullanilan giiclii bir desendir. Arastirmada, okudugunu anlama becerilerini gelistirmek igin
bir etkinlik uygulanan deney grubu ile herhangi bir uygulama yapilmayan kontrol grubu
olusturulmustur. Her iki gruptan da uygulamanin basinda ve 12 hafta sonra, okudugunu

anlama becerilerini 6l¢gmek i¢in okudugunu anlama testi uygulanmistir (Sahin, 2015).

Aragtirmanin Oncesinde ve sonrasinda Giirsoy ve Celikdz (2022) tarafindan hazirlanan
"Okudugunu Anlama Testi" ile Erdem ve Goziikiigiik (2013) tarafindan gelistirilen
"Tiirkge Dersine Yénelik Tutum Olgegi", deney ve kontrol gruplarina uygulanmustir. Elde
edilen veriler lizerinden 6grencilerin 6lgme araglarindan aldiklar1 puanlar karsilastirilarak
analizler gergeklestirilmistir. Arastirmanin deneysel desenine iliskin simgesel goriiniim

Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Aragtirma modelinin simgesel goriiniimii

Gruplar On Test Islem Son Test
Deney (G1) O: X O:
Kontrol (G2) 0 - Oa
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G1: Egitsel oyunun kullanildig1 grup
G2: MEB Tiirk¢e Ders Planina gore 6grenim goren grup
X: Deneysel islem

01—0a: Olgiim puanlar1 (6n test ve son test)
3.2. Evren ve Orneklem

Bu arastirmanin evrenini, 2023-2024 egitim dgretim yili Istanbul ili Bagcilar ilgesinde
bulunan bir devlet ilkokulunda Ogrenim goren ilkokul ikinci smif Ogrencileri

olusturmaktadir.

Bu arastirmanin érneklemini 2023-2024 egitim 6gretim yili Istanbul ili Bagcilar ilgesinde
bulunan bir devlet ilkokulunda 6grenim goéren toplam 80 ikinci smf Ogrencisi
olusturmaktadir. Calismanin deney grubunda egitsel oyun etkinlikleri 6grenim goren 40
ogrenci, kontrol grubunda ise normal miifredata bagli kalinarak 6grenim goren 40 6grenci

bulunmaktadir. Katilimeilarin cinsiyet dagilimlar1 Tablo 3.2°de sunulmaktadir.

Tablo 3.2. Katilimcilarin cinsiyet dagilimlar

Kontrol Deney
N % N %
Kiz 21 52,5 23 57,5
Cinsiyet
Erkek 19 47,5 17 42,5

Tablo 3.2 incelendiginde, kontrol grubunda %52,5’1 kiz, %47,51 erkek olmak iizere 40
katilimer yer almaktadir. Deney grubunda %57,5°1 kiz, %42,5°1 erkek olmak tizere 40

katilimer yer almaktadir.
3.3. Veri Toplama Araci

Bu aragtirmada, egitsel oyunlarin ilkokul ikineci simif 6grencilerin okudugunu anlama ve
Tiirkce dersi tutumuna etkisini incelemek ic¢in kullanilan Giirsoy ve Celikdz (2022)
tarafindan hazirlanan “’Okudugunu Anlama Testi’’ ile Erdem ve Goziikiigiik (2013)
tarafindan gelistirilen *Tiirk¢e Dersine Yénelik Tutum Olgegi>” kullanilmustir. Ogrencilere

uygulanan veri toplama araglar1 asagida siralanmistir:

e Okudugunu Anlama Testi
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e Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi

3.3.1. Okudugunu Anlama Testi

Giirsoy ve Celikdz (2022) tarafindan gelistirilen okudugunu anlama testi, ¢oktan se¢meli
16 sorudan olugmaktadir. Giirsoy ve Celikéz (2022) tarafindan yiiriitilen g¢alismada,
ilkokul o&grencilerinin okudugunu anlama diizeylerini 6lgmek icin bir basar1 testi
gelistirilmistir. Testin gelistirilmesi siirecinde, ilkokul Tiirk¢e dersi 6gretim programinda
yer alan okudugunu anlama kazanimlarina yonelik sorular hazirlanmistir. Testin
gelistirilmesi siirecinde, ilkokul Tiirk¢e 6gretim programinda yer alan okudugunu anlama
kazanimlarina ve S5NI1K sorularina yonelik sorular hazirlanmistir.  Kazanimlar
dogrultusunda ii¢ segenekli coktan segmeli 30 soru hazirlanmistir. On uygulama yapilarak
elde edilen sonuglar analiz edilmis ve ayirt ediciligi diigiik olan sorular testten ¢ikarilmistir.
Cikarilan sorular yerine kazanimlara uygun olan yeni sorular teste eklenerek testin 16
sorudan olugsmasina karar verilmistir (Glirsoy & Celikdz, 2022). Bu testteki puanlamalar;
1,2,3,5,6,7,9,10, 11, 12, 14, ve 15. sorular 6 puan; 4, 8, 13 ve 16. sorular ise 7 puandan
hesaplanmistir. Kapsam gecerliliginin giiclinii belirlemek amaciyla uzman gortsleri
arasindaki uyum ya da uyumsuzlugun incelenmesi yapilmistir. Bunun i¢in g¢alismanin
amaci ve kapsami dikkate alinarak hazirlanan “Uzman Degerlendirme Formu”, 10 uzman
tarafindan kullanilarak her bir madde i¢in “soru uygun”, “soru gézden gecirilmeli” veya
“soru uygun degil” seklinde derecelendirilmistir. Uzman goriisleri dogrultusunda, her bir
maddenin kapsam gegerlik oranlar1 Lawshe Teknigi ile hesaplanmistir. Bu teknikte, her bir
maddenin kapsam gecerlik orani, “soru uygun” seklinde derecelendiren uzmanlarin
sayisinin toplam uzman sayisina oraninin bir eksigi olarak ifade edilir (Glirsoy & Celikoz,
2022). Okudugunu anlama ol¢eginin kapsam gegerligi, Lawshe teknigi kullanilarak
incelenmistir. Lawshe teknigi, uzmanlarin 6l¢ekteki maddelerin 6lgiilmek istenen beceriyi
temsil edip etmedigini degerlendirmesine dayanan bir yontemdir. Caligma sonucunda,
6l¢cekteki maddelerin %90'min uzmanlar tarafindan dl¢lilmek istenen beceriyi temsil ettigi
goriilmiistiir. Ayrica, dlgegin kapsam gecerlik indeksi (KGI) 0,99 olarak hesaplanmistir.
Bu sonuglar, okudugunu anlama Olgeginin kapsam gecerliginin  saglandigini

gostermektedir (Glirsoy & Celikoz, 2022).
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Okudugunu anlama 6lgeginin goriiniis gegerligini degerlendirmek amaciyla ii¢ deneyimli
smif Ogretmeninin, bir doktora Ogrencisinin, egitim programlari ve O6gretim alaninda
O0grenim goren iki yiiksek lisans O0grencisinin ve alaninda uzman bir 6gretim {iiyesinin
gorilistine basvurulmustur. Uzmanlardan, olgeklerin iceriginin ve formatmnin o6l¢iilmek
istenen amaca uygun olup olmadigint degerlendirmesi istenmistir. Uzmanlarin goriisleri
dogrultusunda, ol¢eklerin igeriginin ve formatinin 6l¢iilmek istenen amaca uygun oldugu
belirlenmistir. Bu durum, o6lceklerin goriiniis gecerliginin saglandigini gostermektedir.
Olgme araglarmin 6n sayfasinda dlgiilmek istenen icerigi agik¢a belirten baslik yazilarak
gorilinlis gecerliligi arttirilmaya calisilmistir (Giirsoy & Celikdz, 2022). Bu calismada
kullanilan okudugunu anlama 6lgeginin (Ek-3) gelistiricisinden elektronik posta yoluyla

resmi olarak kullanim izni almmstir. Izin e-postasinin bir kopyas1 Ek-5’te sunulmustur.
3.3.2. Tiirkce Dersine Yonelik Tutum ()lg:egi

Bu caligmada Erdem ve Gozikiiciik (2013) tarafindan gelistirilen tutum Olgegi
kullanilmistir. Bu 6l¢ek Ek-6’da yer almaktadir. Bu 6l¢ekte 10 olumlu, 10 olumsuz ifade
yer almaktadir. Olgek, Katiliyorum, Kismen Katiliyorum ve Katilmiyorum seklinde 3’lii
likert tipinde hazirlanmuistir. Olgekte verilen maddeler, Tiirkge dersinde uygulanan
etkinliklere yoneliktir. Olgekte yer alan her bir madde, katilim derecesi araliklar1 ((n—1): n)
formiili kullanilarak puanlanmistir. Bu formiilde, n, maddenin 6l¢tiigii 6zelligin en yiiksek
diizeyidir. Bu c¢alismada, 0Ol¢egin Olgtiigli ozelligin en yiiksek diizeyir 3 olarak
belirlenmistir. Bu nedenle, katilma derecesi araliklart 2:3 olarak hesaplanmistir.
Hesaplama sonucu, 1 ile 3 arasindaki aralik genisligi 0,66 olarak belirlenmistir. Bu
nedenle, Olgekte yer alan olumlu maddelerin katilma diizeyleri i¢in siirlar asagidaki

gibidir (Erdem & Goziikiikiigiik, 2013):

e 1.00-1.66: Katilmiyorum
e 1.67-2.33: Kismen katiliyorum
e 2.34-3.00: Katiliyorum

Olgekte yer alan olumsuz maddelerin puanlamasi, olumlu maddelerin puanlamasinin tam
tersi sekilde yapilmistir. Bu nedenle, olumsuz maddelerin katilma diizeyleri i¢in sinirlar

asagidaki gibi yorumlanmistir:

e 1.00-1.66: Katiliyorum
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e 1.67-2.33: Kismen katilmiyorum
e 2.34-3.00: Katilmiyorum

Sonug olarak, dlgekte yer alan maddelerin puanlamasi, katilim derecesi araliklar1 formiilii
kullanilarak yapilmistir. Bu puanlama sistemi, maddelerin Olctigii 6zelligin farkli

diizeylerini daha iyi temsil etmeyi amaglamaktadir.

Olgegin orijinal gelistiricisi tarafindan elektronik posta ile verilen izin dogrultusunda, bu

olgek calismada kullanilmistir. izin belgesi Ek-7’de sunulmustur.
3.4. Uygulama Siirecindeki Egitsel Oyunlar

Arastirmaci tarafindan uygulama siirecinde kullanilan egitsel oyunlar hazirlanmistir.
Egitsel oyunlar hazirlanmadan 6nce egitsel oyunlarla ilgili kaynaklar incelenerek elde
edilen bilgilerle 3 kazanima yonelik 5 egitsel oyun hazirlanmistir. Bu egitsel oyunlar

asagida aciklanmistir:

Egitsel Oyun 1

Oyun adi: Hikaye Yazma oyunu

Oyun siiresi: 2 ders saati

[liskili oldugu kazanim: Okudugu metinle ilgili sorular1 cevaplar.

Gerekli malzemeler: Oyuna yonelik hazirlanan egitim materyali, kdgit, makas, kalem.
Oyunun kurallari:

e Egitsel oyun 6 grup olusturularak oynanir.

e Her 0grenciye bir adet kii¢iik parcaya ayrilmis kagit verilir.

e Sorusu NE? olan grup ilk 6nce baglar.

e Her grup kendi sorusuna yonelik cevaplar yazar ve kendi sorulariyla ayni olan

materyalin boliimiine kagitlar: atar.

e Sirastyla Ne? Sorusunun cevabini yazan gruptan baslayarak her bir 6grenci tahtaya

gelir.

e Oyun 3 kez tekrarlanir.
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e Anlaml ciimle olusturan 6grenciler 1 puan alir.

Oyunun oynanmigi: Sinif 6 gruba ayrilir. Oyun ic¢in hazirlanan materyal herkesin
gorebilecegi sekilde tahtanin oniine koyulur. Egitim materyalinde 6 adet boliim vardir. Bu
boliimler: Ne? Nerede? Ne Zaman? Nasil? Ni¢in? Kim? Ayrilan 6 grubun bir sorusu
vardir: Ne? Nerede? Ne Zaman? Nasil? Ni¢in? Kim? Her 6grenciye bir adet kiiclik kagit
verilir. Her grup kendi sorusuna ydnelik cevaplar yazar ve kendi sorulariyla ayni olan
materyalin boliimiine kagitlar1 atar. Sirasiyla Ne? Sorusunun cevabini yazan gruptan
baslayarak her bir O6grenci tahtaya gelir. Materyalin her bir boliimiinden kagitlar alir.
Aldig1 kagitlarda yazan kelimelerden climle olusturur. Anlamli ciimle olusturan 6grenciler
1 puan alir. Oyun bu sekilde 3 tur devam eder. En ¢ok puani olan 6grencinin grubu birinci

olur. Hikaye yazma oyunu gorselleri Resim 3.1°de ve Resim 3.2’de goriilmektedir.

HIKAYE
= YAZMA
KUTUSU

Resim 3.1. Hikdye yazma oyunu
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Resim 3.2. Hikaye yazma oyunu

Egitsel Oyun 2

Oyun Adi: Beni Bul

Ovyun siiresi: 1 ders saati

[liskili oldugu kazanim: Okudugu metnin igerigine uygun baslk/basliklar belirler.
Gerekli malzemeler: Resim defteri, boya kalemleri, kalem, silgi.

Oyunun kurallart:

e Oyun bireysel oynanacaktir.

e Okuma metnine gore 0grenciler uygun baslig1 bulup resim defterine basligin gorselini

aktaracaktir.

e Bagliga uygun resim yapan oOgrencilere 2 puan verilirken bashia uygun resim

yapmayan 6grencilere puan verilmeyecektir.
e Bir resmi yapma siireleri 20 dakikadir.

Oyunun oynanist: Arastirmaci, hazirlanan okuma metnini 6grencilere okur. Daha sonra
Ogrenciler bireysel olarak metne uygun bashigi diisiinerek verilen siire icinde resmi
yapmaya baglar. 20 dakikadan sonra diger metin okunur ve okunan metne uygun bashigin

resmini yapmalar1 istenir. Metne uygun basligi resimleyen 6grencilere 2 puan verilir.
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Uygun olmayan resimlere ise puan verilmez. Beni bul oyunu gorselleri Resim 3.3°te ve

Resim 3.4’te goriilmektedir.

Resim 3.4. Beni bul oyunu

Egitsel oyun 3
Oyun adi: Topu At
Oyun siiresi: 1 ders saati

Mliskili oldugu kazanim: Okudugu metinle ilgili sorular1 cevaplar.
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Gerekli malzemeler: 12 adet pinpon topu, 2 torba, 2 adet kutu, bant, kagit, kalem.
Oyunun kurallart:

e Smif 2 gruba ayrilarak oyun oynanir.

e Her gruptan bir 6grenci sirasiyla gelir.

e Torbadan bir adet top ¢ekilir.

e Daha sonra 6grenciler torbadan pinpon topunu ¢eker ve iizerinde bulunan soruya dogru
cevap verirse masanin sonunda bulunan kutuya topu atmaya ¢alisir.

e Oyun sonunda kutuda en fazla pinpon topu olan grup oyunu kazanur.

Oyunun oynanisi: Smif 2 gruba rastgele ayrilir. Herkesin gorebilecegi sekilde iki tane sira,
tahta Oniline cekilir. Siranin kenarma kutular bantlanir. Torbanin igine lizerinde SN1K’de
bulunan sorular yazilan pinpon toplar1 atilir. Ogrencilere rastgele kisa okuma metni verilir.
Ayn1 grupta bulunan 6grenciler sorular bitene kadar ayni metni sessizce okur ve oyuna
devam eder. Daha sonra Ogrenciler torbadan pinpon topunu ¢eker ve iizerinde bulunan
soruya dogru cevap verirse masanin sonunda bulunan kutuya topu atmaya ¢aligir. Soruyu
dogru cevaplayan Ogrenci topu kutuya attiktan sonra gruptaki diger 6grenciye sira gelir.
Oyun bu sekilde devam eder. Oyun sonunda kutuda en fazla pinpon topu olan grup oyunu

kazanir. Topu at oyunu gorselleri Resim 3.5 ve Resim 3.6’da goriilmektedir.

Resim 3.5. Topu at oyunu
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Resim 3.6. Topu at oyunu

Egitsel Oyun 4

Oyun ad1: Sessiz Ol

Oyun siiresi: 1 ders saati

Miskili oldugu kazanim: Okudugu metnin konusunu tahmin eder.

Gerekli malzemeler: kutu, kalem, kagit, yildiz.

Oyunun kurallart:

Oyun bireysel oynanir.

Once bir ebe segilir. Oyun baslar.

Kutudan bir kagit segilerek anlatilmak istenen, konugsmadan beden dilini kullanarak
anlatilmaya caligilir.

Oyun 4 tur devam eder.

En ¢ok yildiz1 toplayan 6grenci birinci olur.

Oyunun oynanist: Once bir ebe segilir. Kutuda kisa metinler yer almaktadir. Ebe kutudan

bir kagit secerek oyuna baslar. Kutudan bir kagit secilerek anlatilmak istenen konusmadan,

beden dilini kullanarak anlatilmaya calisilir. Anlatilmak isteneni bilen 6grenci oyunu bu

sekilde devam ettirir. Eger anlatilmak istenen anlatilmazsa ebe olan kisi baska bir kisiyi
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secer. Oyun 4 tur devam eder. En ¢ok yildiz1 toplayan 6grenci birinci olur. Sessiz ol oyunu

gorselleri Resim 3.7 ve Resim 3.8’de goriilmektedir.

Resim 3.7. Sessiz ol oyunu

Resim 3.8. Sessiz ol oyunu

41



Egitsel Oyun 5

Oyun ad1: Nefesi Kuvveti Olan Kazanir

Oyun siiresi: 1 ders saati

[liskili oldugu kazanim: Okudugu metnin konusunu belirler.

Gerekli malzemeler: Plastik tabak, pipet, kagit, kalem.

Oyunun kurallari:

Ogrenciler oyunu bireysel oynar.

Bir dakika siire verilerek Ogrenciler pipetle alabildigi kagit parcalarini alip kendi
ontinde bulunan tabaga koyar.

Kagitta yazan kelimelerden kisa bir metin olustururlar. Daha sonra metnin konusunu
sOylerler.

En ¢ok kagit parcasini ¢eken ve metin olusturan 6grencilere puan verilir.

Oyunun oynanisi: Kagida kelimeler yazilir. Yazilan kelimeler, 6§retmen masasinin tam

ortasia yerlestirilir. Yazilan kelimeler, plastik tabak ve pipet, 6grencilerin gorebilecegi

sekilde tahtanm 6niinde siranin {izerine yerlestirilir. 1ki dgrenci gelerek oyun baslar. Bir

dakika stire verilerek Ogrenciler pipetle alabildigi kagit pargalarini alip kendi Oniinde

bulunan tabaga koyar. Bu kagitta yazan kelimelerden kisa bir metin olustururlar. Daha

sonra metnin konusunu sdylerler. Oyun bu sekilde devam eder ve en ¢ok kagit pargasini

ceken ve metin olusturulan 6grencilere puan verilir. Nefesi kuvvetli olan kazanir oyunu

gorselleri Resim 3.9 ve Resim 3.10°da goriilmektedir.
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Resim 3.10. Nefesi kuvvetli olan kazanir oyunu
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3.5. Arastirmanin Pilot Uygulamasi

Pilot uygulama, deneysel ¢alisma yapilmadan once belirlenen katilimcilar ile yiiriitiilen bir
calismadir. Bu arastirmanm pilot uygulamasi Istanbul ili Bagcilar ilgesinde bulunan bir
devlet ilkokulunun 42 mevcutlu ikinci smifta 5 Subat-12 Subat 2024 tarihinde bir hafta
streyle Tiirkce derslerinde yapilmistir. Pilot uygulamanm yapildigi okul ile asil
uygulamada deney grubunun yapildigt okul aynidir. Pilot uygulama ile oyunlarin
uygulamadaki eksik yoOnleri tespit edilmis, oyun siiresi belirlenmis ve 6gretmen 6grenci
goriisleri ele alinarak kaydedilmistir. Ayrica pilot uygulama ile oyunlarin okudugunu
anlama becerisi siirecinde hangi asamalarda kullanilabilecegi belirlenmeye g¢aligilmistir.
Pilot ¢aligma Oncesinde smif 6gretmeni bilgilendirilmistir. Egitsel oyunlarm ilkokul ikinci
sinif 6grencilerin okudugunu anlama ve Tiirkge dersi tutumuna etkisi kapsaminda her giin
bir oyun uygulanmistir. Arastirmaci, simif 6gretmenini uygulanacak oyundan 6nce oyun
hakkinda bilgilendirmigtir. Oyunun nasil oynandigi, oyunun amaci, oyunun kurallari,
oyunun ka¢ Ogrenci grubuyla oynanacagi ve uygulama basamaklari simif 0gretmenine
anlatilmistir. Bu uygulama yapilirken arastirmaci, siireci smifta gozlemlemistir.
Arastirmaci oyuna dahil olmamistir. Uygulama esnasinda Ogrencilerin takilabilecegi
noktalar ve bu siirecin ne kadar zaman alacagi gibi durumlar arastirmaci tarafindan
gozlemlenerek uygulama ortaminda notlar tutmustur. Oyun bittikten sonra simif
O0gretmeniyle gortstilerek oneriler alinmistir. Pilot uygulama ile egitsel oyunlarin ilkokul
ikinci sinif 0grencilerinin okudugunu anlama ve Tiirkge dersi tutumuna etkisi sirasinda
kullanilacak olan oyunlarin islevselligi kontrol edilmistir. Uygulama sonucunda sinif
O0gretmeni oyun hakkindaki goriislerini belirtmistir. Olumlu yonde goriisler dile getirmistir.
Uygulama esnasinda oynatilan oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ektigi ve Ogrenilenlerin
pekistirilmesinde de Onemli etken oldugu belirlenmistir. Uygulamadan sonra smif
Ogretmeninin oyunlarin uygulanmasi1 hakkindaki goriigleri dikkate alinarak oyun
kurallarinda gereken degisiklikler yapilmistir. Pilot uygulamada oyunlar 6grenciler
tarafindan anlasilmistir. Ogrencilerin bu oyunlar sayesinde keyifli bir zaman gegirdikleri
bir yandan eglendikleri diger yandan da o6grendikleri gdzlemlenmistir. Hikaye yazma
oyununda kullanilan materyal oyun siirecinde yipranmaya baslamigtir. Bunun sonucunda
materyalin saglamlastirilmasina karar verilmistir. Oyun esnasinda dgrencilerin belirlenen

kazanim dogrultusunda yazmis olduklar1 kelimelerin sayisinin  yetersiz oldugu
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gozlemlenmistir. Bunun sonucunda kagida yazilacak kelimelerin sayisi arttirilmistir.
Hikaye yazma oyunu sinifi alt1 gruba ayirarak uygulanmistir. Oyuna baglamadan 6nce sinif
ortami diizenlenirken kisa siireli giirtiltiiler yaganmig, ancak sinif gretmeninin uyarisiyla
smif diizeni yeniden saglanmustir. Oyun grup temelli oynansa bile &grenciler siiregte

bireysel olarak c¢alismaya devam etmistir. Pilot uygulama 6rnekleri Resim 3.11 ve Resim

3.12’de sunulmaktadir.

Resim 3.12. Pilot uygulama
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3.6. Asil Uygulama

Egitsel oyunlarin ilkokul ikinci sinif 6grencilerin okudugunu anlama ve Tirkce dersi
tutumuna etkisini inceleyen bu arastirma, haftada 2 ders saati olmak iizere 12 hafta
boyunca toplam 24 ders saatinde gergeklestirilmistir. Deney grubu o6grencileri ile
uygulama siireci boyunca okudugunu anlama kazanimina yonelik egitsel oyunlarla 6gretim
yapilirken, kontrol grubunda ise normal miifredata bagli kalinarak 6gretim yapilmistir.
Uygulama oncesinde 0Ogrencilerin katilimina yonelik gerekli tiim bilgilendirmeler
yapilmigtir. Ogrencilere ¢alismada kullanilacak olan test ve lgeklerin amaci veri toplama
stirecinde takip edilecek adimlar ve verilerin gizliligi konusunda detayl1 bilgilendirmeler
yapilmustir. Ozellikle 6n test ve son testlerin dgrencilerin notlarim etkilemeyecegi, var olan
bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla kullanilacagi vurgulanmistir. Arastirmada kullanilan
okudugunu anlama basart testi i¢in 6grencilere bir ders saati siire taninmistir. Tiirkce dersi
tutum Olcegini doldurmalart i¢in bir ders saati siire verilmistir. Aragtirmanin deneysel

uygulamasi 06/03/2024 tarihinde baslayip 31/05/2024 tarihinde sona ermistir.
3.7. On Testlerin ve Son Testlerin Uygulanma Zamam

Egitsel oyunlarm ilkokul ikinci sinif 6grencilerin okudugunu anlama ve Tiirkge dersi
tutumuna etkisini incelemek amaciyla Giirsoy ve Celikdz (2022) tarafindan hazirlanan
Okudugunu Anlama Testi ile Erdem ve Goziikiiclik (2013) tarafindan gelistirilen Tiirkge
Dersine Yonelik Tutum Olgegi, dgretim etkinliklerinden énce hem deney grubuna hem de
kontrol grubundaki tiim &grencilere 6n test olarak uygulanmistir. On testler 19/02/2024
tarthinde hem deney grubunda hem de kontrol grubunda bulunan Ogrencilere

uygulanmustir.

Uygulama siirecinden sonra hem deney grubuna hem de kontrol grubuna *’Okudugunu
Anlama Testi>> ve ¢’ Tiirkge Dersi Tutum Olgegi’’ son test olarak kullanilmistir. Son testler

03/06/2024 tarihinde deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere uygulanmaistir.
3.8. Verilerin Analizi

Verilerin normal dagilimma uygunlugu, carpiklik ve basiklik degerleri incelenerek
degerlendirilmistir. Degerlendirme sonucunda verilerin normal dagildig1 anlasilmistir.
Normal dagilim gosteren degiskenler igin ortalama ve standart sapma degerleri

sunulmustur. 2 bagimsiz grubun ortalamalar1 arasindaki farklarin anlamliligi, bagimsiz
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orneklem t testi ile; 2 bagimli grubun ortalamalar1 arasindaki farklarin anlamliligr ise
bagimli 6rneklem t testi ile analiz edilmistir. Tiim analizlerde anlamlilik diizeyi p<0,05
olarak kabul edilmistir. Anlamli farkliligin bulundugu durumda Eta Kare=n? etki
biiyiikliigii ve Cohen d degeri hesaplanmustir. Istatistiksel analizlerde, IBM SPSS Statistics
22.0 Paket programi kullanilmistir.

3.9. Gecerlik ve Giivenirlik

Aragtirmanin bulgularinin i¢ gegerliligini gliclendirmek adma titiz bir yaklasim
sergilenmistir. Bu kapsamda, deney ve kontrol gruplarimin denkligi biiyilk ©nem
tasimaktadir. Her iki grubun da Istanbul ili Bagcilar ilgesi Abdurrahman Nermin Bilimli
[lkokulu'nun ikinci smif dgrencilerinden olusmasi, sosyoekonomik ve kiiltiirel arka plan
acgisindan benzer bir Ogrenci popiilasyonunu garanti altina almistir. Denklik saglamak
amaciyla, arastirmanin baslangicinda hem deney hem de kontrol gruplarina Okudugunu
Anlama Testi ve Tiirkge Dersi Tutum Olgegi uygulanmistir. Bu 6n test verileri, gruplarin
okudugunu anlama becerileri ve Tirk¢e dersine yonelik tutumlar1 agisindan baslangicta
istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermedigini teyit etmek i¢in kullanilmistir. Bu
baslangi¢ denkligi, goézlemlenen herhangi bir etkinin, uygulanan egitsel oyunlardan

kaynaklandigina dair gii¢lii bir kanit sunmaktadir.

Di1s faktorlerin etkisini minimize etmek ve boylece i¢ gegerliligi en iist diizeye ¢ikarmak
icin de dikkatli adimlar atilmistir. Deney ve kontrol gruplarina uygulanan miifredat
disindaki tim dis etkenler kontrol altinda tutulmaya c¢alisilmistir. Bu, ders ortaminin
fiziksel kosullarinin, 6gretmenlerin 6grenci yaklagimlarinin ve diger egitimsel kaynaklarin
her iki grup i¢in de miimkiin oldugunca benzer olmasini saglamayi igermektedir. Boylece,
gruplar arasindaki farklarin yalnizca uygulanan deneysel miidahaleden (egitsel oyunlar)
kaynaklandigindan emin olunmustur. Bu detayli kontrol mekanizmalari, elde edilen

sonuclarin nedensellik iligkisi agisindan daha giivenilir olmasini saglamistir.
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4. BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde aragtirma modelinde belirtilen degiskenler arasindaki iligkiyi
ortaya koymak amaciyla toplanan verilerin analiz sonuglar1 sunulmustur. Elde edilen
veriler calismanin amacina uygun istatiksel analiz yontemine tabi tutulmustur. Istatiksel
analizlerin sonucunda elde edilen bulgular, arastirma sorularini yanitlamak amaciyla

derinlemesine incelenmis ve yorumlanmaistir.
4.1. Arastirmanin {lk Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin ilk alt problemi olan “Deney grubu ve kontrol gruplarinin 6n testten aldiklar
Tiirk¢e dersine yonelik tutum Ol¢egi ve okudugunu anlama basari testi puanlart arasinda
anlaml bir fark var midir? ’sorusuna iliskin t-testi analiz sonucu Tablo 4.1’de verilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubunun 6n test Tiirkce dersine yonelik tutum 6lgegi ve okudugunu anlama

basar1 testi puanlari t testi sonuglari

Olgiim Grup N X S t p
Kontrol 40 48,85 6,15

Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi 1,038 0,303
Deney 40 47,33 6,97
Kontrol 40 60,85 18,74

Okudugunu Anlama Basar1 Testi 1,973 0,052
Deney 40 68,75 17,03

p>0,05, bagimsiz 6rneklem t-testi

Tablo 4.1°de yer alan sonuglara gore, deney ve kontrol grubunda yer alan katilimcilarin 6n
test Tiirkce dersine yonelik tutum Ol¢egi puanlart istatistiksel olarak anlamli farklilik
gostermemektedir (p=0,30>0,05). Kontrol grubunun ortalama puan1 X=48,85 iken, deney
grubunun ortalama puan1 X=47,33’tiir. Elde edilen bu sonug, her iki grubun Tiirk¢e dersine
yonelik tutumlar1 agisindan uygulama oncesinde benzer Ozellikler tasidigini ve gruplar
arasinda anlamli bir tutum farki bulunmadigini gostermektedir. Bu bulgu, aragtirmanin
baslangicinda gruplar aras1 tutum diizeyinde bir denklik oldugunu ve uygulama siirecinde
bu degisken iizerinde gozlenecek farkliliklarin biiylik olasilikla deneysel isleme bagl

olarak degerlendirilebilecegini desteklemektedir.
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Ote yandan, okudugunu anlama basari testi puanlar1 agisindan da deney ve kontrol grubu
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p=0,052>0,05). Deney grubunun o6n test
ortalamas1 X=68,75 kontrol grubunun ise X=60,85 olarak hesaplanmistir. Her ne kadar
deney grubunun ortalamasi kontrol grubuna gore daha yiiksek olsa da bu fark istatistiksel
olarak anlamli kabul edilmemektedir. Dolayisiyla uygulama Oncesi 0Ogrencilerin
okudugunu anlama diizeylerinin birbirine yakin oldugu ve gruplar arasinda akademik
basar1 bakimindan homojen bir yap1 bulundugu sdéylenebilir. Bu durum, deneysel arastirma
yonteminde Onemli bir varsayim olan grup denkliginin saglandigin1 ve son testte elde
edilecek farkliliklarin bagimsiz degisken olan deneysel islemle agiklanabilecegini

gostermektedir.
4.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari
arasinda, Tiirkce dersine yonelik tutum 6lgegi ve okudugunu anlama basar testi agisindan
anlamli bir fark var midir?” sorusuna iliskin t-testi analiz sonucu Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2. Kontrol grubu 6n test-son test Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lgegi ve okudugunu anlama basart

testi puanlari t testi sonuglari

Ol¢iim Test N X S t p
On Test 40 48.85 6,15

Tiirkce Dersine Ydnelik Tutum Olgegi 0,49 0,62
Son Test 40 48,40 6,26
On Test 40 60,85 18,74

Okudugunu Anlama Basar1 Testi 3,62 0,001*
Son Test 40 63,75 18,23

*p<0,05, bagimli 6rneklem t-testi

Tablo 4.2°de yer alan verilere gore, kontrol grubunda yer alan katilimcilarin 6n test-son
test Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lgegi puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulunmamaktadir (t(39)=0,49; p=0,62>0,05). On test ortalamas1 X=48,85 ve son
test ortalamasi X=48,40 olan dgrencilerin tutum diizeyleri olduk¢a benzer seviyelerde

kalmistir. Bu sonug, Milli Egitim Bakanligi'nin Tiirkge dersi 6gretim programina tabi olan
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kontrol grubunda, 6grencilerin Tiirk¢e dersine yoOnelik tutumlarinda uygulama siireci

boyunca herhangi bir degisiklik meydana gelmedigini gostermektedir.

Buna karsin, kontrol grubunun okudugunu anlama basar1 testi puanlar1 agisindan anlamli
bir artis gdzlemlenmistir (t(39)=3,62; p=0,001<0,05). On testte X=60,85 olan ortalama
puan, son testte X=63,75’e yiikselmistir. Bu gelisme, ogrencilerin zaman igerisinde
akademik basar1 diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli bir ilerleme kaydettiklerini ortaya

koymaktadir.
4.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Iliskin Bulgular

Aragtirmanin iiglincii alt problemi olan “Deney grubunun o6n test ve son test puanlari
arasinda, Tirkce dersine yonelik tutum 6lcegi ve okudugunu anlama basar testi agisindan
anlamli bir fark var midir?” sorusuna iligkin t-testi analiz sonucu Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Deney grubu 0n test-son test Tiirk¢e dersi tutum 6l¢egi ve okudugunu anlama basari testi puanlari

t testi sonuglari

Ol¢iim Test N X S t p
On Test 40 47,33 6,97

Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi 7,250 0,001*
Son Test 40 55,63 4,34
On Test 40 68,75 17,03

Okudugunu Anlama Basar1 Testi 8,620 0,001*
Son Test 40 91,68 6,53

*p<0,05, bagimli 6rneklem t-testi

Tablo 4.3’te yer alan verilere gore, deney grubunda yer alan katilimcilarin Tiirkge dersine
yonelik tutum Olgegi ve okudugunu anlama basari testi puanlar1 arasinda 6n test-son test
karsilastirmast yapildiginda, her iki Olgiimde de istatistiksel olarak anlamh ve giiglii
farkliliklar gozlemlenmistir. Bulgular, deneysel miidahale olarak uygulanan egitsel oyunun

ogrenciler lizerindeki etkisini agik bicimde ortaya koymaktadir.

Tiirk¢e dersine yonelik tutum Slgegi sonuglarina gore, deney grubunun On test ortalamasi
X=47,33 iken, son test ortalamas1 X=55,63 tiir. Bagiml1 érneklem t-testi sonucunda bu fark

istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (t(39)=7,25; p<0,001). Bu durum, egitsel oyun
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destekli 6gretim siirecinin d6grencilerin derse yonelik olumlu tutum gelistirmelerine 6nemli

derecede katki sagladigini gostermektedir.

Benzer sekilde, okudugunu anlama basar testi sonuglar1 da deney grubunun 6nemli bir
gelisme kaydettigini ortaya koymaktadir. On testte X=68,75 olan ortalama puan, son testte
X=91,68¢ yiikselmistir. Bu fark, bagimli érneklem t-testi ile analiz edildiginde son derece
anlamli bulunmustur (t(39)=8,620; p<0,001). Deney grubunda uygulanan egitsel oyun
temelli 6gretim yontemi, Ogrencilerin hem Tiirkge dersine karsi tutumlarint hem de

okudugunu anlama diizeylerini anlamli bir bigimde gelistirmistir.
4.4. Arastirmanin Dérdiincii Alt Problemine iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincli alt problemi olan “Deney ve kontrol gruplarinin son testten
aldiklar1 Tiirk¢e dersine yonelik tutum dlgegi ve okudugunu anlama basari testi puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna iliskin t-testi analiz sonucu Tablo 4.4’te
verilmistir.

Tablo 4.4. Kontrol ve deney grubunun son test Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lgegi ve okudugunu anlama

basar1 testi puanlari t testi sonuglari

Grup N X S t p
Kontrol 40 48,40 6,26

Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi 5,99 0,001*
Deney 40 55,63 4,34
Kontrol 40 63,75 18,23

Okudugunu Anlama Bagar1 Testi 9,11 0,001*
Deney 40 91,68 6,53

*p<0,05, bagimsiz 6rneklem t-testi

Tiirkce Dersine Yénelik Tutum Olgegi Etki bityiikliigii: Cohen’s d=1.342, Eta Kare (12)=0.316

Okudugunu Anlama Basari Testi Etki biiyiikliigii: Cohen’s d= 2.04, Eta Kare (?)=0.516

Tablo 4.4’te sunulan verilere gore, Tiirkce dersine yonelik tutum O6lgegi puanlari
incelendiginde, kontrol grubunun ortalamasi X=48,40 iken, deney grubunun ortalamasi
X=55,63"tiir. Bu fark, bagimsiz &rneklem t-testi ile analiz edildiginde istatistiksel olarak

anlamli bulunmustur (t(78)=5,99; p<0,001). Elde edilen sonug, egitsel oyun destekli
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O0grenme yaklagiminin 6grencilerin derse yonelik tutumlarini anlamli bigimde gelistirdigini
gostermektedir. Ayrica Cohen’s d=1.342 degeri, bu etkinin biiyliik diizeyde oldugunu
ortaya koymaktadir. Etki biiyiikliigiiniin yorumlanmasinda kullanilan bu deger, geleneksel
Ogretim yaklasimina kiyasla uygulamanin 6grenci tutumlarinda giiglii bir fark yarattigim
gostermektedir. Eta kare (1>=0.316) degeri ise varyansin yaklasik %32’sinin bu deneysel
islemle aciklanabilecegini ortaya koymakta olup, pedagojik acidan oldukca yiiksek kabul
edilen bir diizeydedir.

Benzer bi¢cimde, okudugunu anlama basari testi puanlarinda da deney grubunun lehine
istatistiksel olarak anlamli ve giiclii bir fark gozlenmistir. Kontrol grubunun ortalama puani
X=63,75 iken, deney grubunun ortalama puam X=91,68 olarak hesaplanmistir. Bu fark,
bagimsiz Orneklem t-testi sonucunda anlamli bulunmustur (t(78)=9,11; p<0,001). Etki
biiyiikliigii agisindan degerlendirildiginde, Cohen’s d=2.04 gibi yiiksek bir deger
hesaplanmistir. Bu deger, deneysel uygulamanin Ogrencilerin okudugunu anlama
diizeylerine giiglii bir katki sagladigini ortaya koymaktadir. Ayrica, eta kare degeri
n*=0.516 olarak belirlenmis olup, bu da varyansin %51,6’sinin uygulanan Ogretim
yonteminden kaynaklandigini gostermektedir. Egitim bilimleri agisindan bu oran anlamli

ve degerlidir.

Bu sonuglar, deney grubunda uygulanan egitsel oyun destekli 6gretimin, Ogrencilerin
sadece akademik basarilarin1 degil, ayn1 zamanda derse yonelik tutumlarini da anlaml
Olclide gelistirdigini agikga gostermektedir. Kontrol grubunun geleneksel 6gretim
stirecinden gectigi diisiintildiigiinde, aradaki farkin bu 6gretim yontemi kaynakli oldugu
anlasilmaktadir. Bu bulgular, 6grenci merkezli, oyun tabanli ve etkilesimli 6gretim
yaklagimlarmin hem bilissel hem de duyussal alanlarda yiliksek diizeyde etki

yaratabilecegini gostermektedir.
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5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

5.1. Tartisma

Bu arastirmanin amaci, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci siif 6grencilerin okudugunu
anlama ve Tiirk¢e dersi tutumuna etkisini incelemektir. Bu aragtirmada, nicel arastirma
yontemlerinden biri olan 6n test son test kontrol gruplu deneysel tasarim kullanilmigtir.
Aragtirmanin bu bdliimiinde, elde edilen sonuglar, ilgili alandaki literatiir 1s18inda
degerlendirilmistir. Arastirmada deney grubuna ii¢ ay boyunca egitsel oyun oynatilmistir.
Arastirmanin 6rneklemini deney grubu 40 6grenci, kontrol grubu 40 6grenci olmak iizere
toplam 80 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirmanin baslangicinda ve sonunda deney ve
kontrol gruplarina okudugunu anlama testi ve Tirkge dersine yoOnelik tutum Olgegi

uygulanmaigtir.

Arastirmanin baslangicinda, deney ve kontrol gruplarinin okudugunu anlama basari testi ve
Tirkge dersine yonelik tutum o6lcegi on test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir (p>0,05). Deney grubunun 6n test okudugunu anlama basar1 testinin
ortalamas1 X=68,75 iken kontrol grubunun ortalamasi X=60,85'tir. Bu bulgu, her iki grubun
da uygulama 6ncesinde okudugunu anlama becerileri ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumlar
acisindan benzer diizeyde oldugunu gostermektedir. Bu durum, deneysel arastirmanin
temel bir gerekliligi olan gruplarin denkligi varsayimini karsilamakta ve uygulama
sonrasinda ortaya ¢ikacak farkliliklarin biiytlik olasilikla deneysel isleme (egitsel oyunlar)
bagl olarak degerlendirilebilecegini desteklemektedir. Deney grubunun 6n test tutum
olgegi ortalamasi X=47,33 iken kontrol grubunun ortalamasi X=48,85'tir. Her iki grupta

deney baslangicinda benzer tutum diizeylerine sahip olarak ¢alismaya baslamistir.

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin okudugunu anlama basar1 testi 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05). Uygulama oncesi ortalama
X=60,85 iken, uygulama sonrasi ortalama X=63,75'e yiikselmistir. Bu sonug, kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin 12 haftalik siiregte okudugunu anlama becerilerinde 2,9
puanlik bir artis oldugunu gostermektedir. Baska bir deyisle, geleneksel Ogretim
yontemleri Ogrencilerin okudugunu anlama becerilerini bir miktar gelistirse de bu

gelisimin pratik anlamlilig1 sinirhdir.
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Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Tiirkge dersi tutum Olgegi On test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (p<0,05). Kontrol grubu o6n test
tutum &lgegi puan ortalamalar1 X=48,85 iken son test tutum &lgegi puan ortalamasi
X=48,40'tir. Bu sonug, Milli Egitim Bakanlhigi'nin Tiirk¢e dersi dgretim programina tabi
olan kontrol grubunda, 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarinda uygulama siireci
boyunca herhangi bir degisiklik meydana gelmedigini gostermektedir. Egitimsel siirecin
tutuma etki etmedigi bu sonug, dersin iglenis bicimi ya da etkilesimsel yonlerinin 6grenci

tutumu agisindan sinirh kaldigini diisiindiirmektedir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin okudugunu anlama basar1 testi on test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklihik bulunmugstur (p<0,05). Deney grubunda yer alan
ogrencilerin okudugunu anlama basar1 testi on test ortalamasi X=68,75 iken, son test
ortalamas1 X=91,75'tir. Bu sonuglara gore, deney grubunda yer alan dgrencilerin son test
puanlari, 6n test puanlarma kiyasla istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha yiiksek
bulunmustur. Uygulanan miidahalenin sonucunda 6grencilerin okudugunu anlama
becerilerinde gozle goriiliir bir gelisme yasandigr ve bu gelismenin istatistiksel olarak
anlamli oldugu belirlenmistir. Okudugunu anlama basar1 testindeki varyansin %65'i egitsel
oyunlarla agiklanmakta olup (m*=0,65) elde edilen Cohen d degeri d=0,964'tiir. Bu etkinin
oldukca biiyiik oldugunu gostermektedir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin okudugunu anlama
becerilerinde 6nemli ve pratik agidan anlamli bir gelismeye yol a¢tigini diisiindiirmektedir.
Deney grubunda, miidahale sonrasinda okudugunu anlama basarilarinda belirgin bir artig
oldugu tespit edilmistir. On test ve son test puanlar1 arasindaki biiyiik fark, miidahalenin

etkinligini desteklemektedir.

Deney grubunda yer alan 6grencilerin tutum Slgegi on test ve son test puanlart arasinda
anlamli bir fark bulunmustur (p<0,05). Tutum &lgegi dn test puan ortalamas: X=47,33 iken,
son test puan ortalamas1 X=55,63'tiir. Tiirk¢e dersine yonelik tutumlarmi dlgen Slgekten
aldiklar1 puanlar, miidahale sonrasinda 6n teste gore anlamli diizeyde artis gostermistir.
Uygulanan miidahaleyle Ogrenciler derse karsi daha olumlu bir tutum gelistirmelerine
katkida bulundugunu gostermektedir. Tiirk¢e dersine yonelik tutumdaki degiskenligin
%357's1 egitsel oyunlarla aciklanmaktadir (n?=0,574). Bu sonug, oyunlarin &grencilerin
derse kars1 tutumlarini sekillendirmede biiylik bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir

(m*>0,14). Tiirk¢e dersine yonelik tutumlar1 arasinda gézlemlenen farkin standart sapma
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cinsinden karsilig1 olan Cohen d degeri d=0,81 olarak bulunmustur. Buna gore yapilan
deneysel uygulamanin katilimcilarin derse olan tutumlarimi 6nemli OSlgiide artirdigini

gostermektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin son test okudugunu anlama basar1 testi puanlar
karsilastirildiginda, deney grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubunun
son test okudugunu anlama basar1 testi ortalamasi X=91,68 iken, kontrol grubunun
ortalamas1 X=63,75'tir. Deney grubundaki katilimcilar kontrol grubuna gore ortalama 27,93
puan daha yiiksek bir basar1 gostermislerdir. Varyans analiz sonuglarina gore egitsel
oyunlarin, okudugunu anlama basarisindaki varyansin %51'ini acikladigini1 gostermektedir
(m*=0,515). Gruplar arasindaki farkin standart sapmaya oranini ifade eden Cohen's d degeri
d=2.04 olarak hesaplanmistir. Cohen's d degeri ile elde edilen genis etki biiylikliigliniin de
bu bulguyu destekledigini gostermektedir d>0,8. Bu sonuglara gore yapilan miidahalenin

okudugunu anlama becerilerinin gelistirilmesinde etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Deney ve kontrol gruplarmin son test tutum oOlcegi puanlart karsilastirildiginda deney
grubunun lehine anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubunun tutum 6l¢egi son test puan
ortalamast X=55,93 iken, kontrol grubunun ortalamasi X=48,40ir. Deney grubundaki
katilimcilar kontrol gore ortalama 7,53 puan daha yiiksek bir basar1 gostermislerdir.
Kontrol ve deney gruplar1 arasinda Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lgegi puanlar1 agisindan
anlamli bir farklilik bulunmustur (p<0,05). Tiirk¢e dersine yonelik tutum dlgegi sonuglari,
grup degiskeninin varyansin %31'ini agikladigini gostermektedir (n?=0,315). Bu sonug
genis bir etki biiylikligli oldugunu gostermektedir. Bu bulgu sonucunda egitsel oyunlarin,
Tiirkge dersine yonelik tutumlar iizerinde 6nemli bir etki yarattiZini akla getirmektedir.
Hesaplanan Cohen’s d degeri d=1,334’tiir. Bu sonu¢ deney ve kontrol grubundaki
katilimcilarin Tiirkge dersine yonelik tutum Olgegi puanlart arasinda 1,334 standart sapma

bliyiikliigiinde bir fark oldugunu gostermektedir.

Bu arastirmanin bulgulart hem yerel hem de uluslararasi alan yazindaki benzer ¢aligmalarla
da desteklenmektedir. Atakul (2022) tarafindan yapilan bir arastirmada, egitsel oyunlarin
akademik bagarilarin1 arttirmada geleneksel Ogretim yontemlerine gore daha etkili
oldugunu ortaya koymustur. Deney grubunda elde edilen sonuglarin anlamli basar1 artisi,

egitsel oyunlarin &grenme siireclerine zenginlestirerek bilgileri daha kalici hale
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getirmelerine yardimeir oldugunu savunmustur. Bu bulgular egitimde egitsel oyunlarin

Onemini vurgulamaktadir.

Bu aragtirmayla paralellik gosteren diger bir ¢alismada Akkaya (2011), yapmis oldugu
calismasinda ilkdgretim sekizinci siif diizeyinde Tiirkce dersi kitaplarindaki metinler
aracilifiyla uygulanan okudugunu anlama stratejileri egitiminin, dgrencilerin okumaya
yonelik tutumlarma olan etkisini belirlemek amaglanmaktadir. Olgiimler sonucunda deney
ve kontrol grubu arasinda anlamlhi bir farklilik oldugu ortaya konmustur. Bagimsiz
orneklemeler t testi sonuglarmma gore, deney grubunda bulunan ogrencilerin puan
ortalamalari, kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Bu sonu¢ deney grubuna
uygulanan okuma stratejilerinin 6grencilerin okumaya yonelik tutumlarin1 olumlu yonde

etkiledigi ve sonucun istatistiksel olarak anlamli oldugu seklinde yorumlanmaktadir.

Yine benzer olarak Soyda vd. (2022) tarafindan yapilan arastirma sonuglarina gére deney
grubunda yer alan Ggrencilerin matematik dersine yonelik tutumlart kontrol grubuna
kiyasla daha yiiksek bulunmustur. Bu bulgu egitsel oyunlarin kullanildigi deney
grubundaki 6grencilerin matematik dersine karsi daha olumlu bir tutum gelistirdiklerini
ortaya koymaktadir. Egitsel oyunlar sayesinde Ogrencilerin derse olan ilgi ve

motivasyonlar1 artmistir.

Bir diger benzer ¢alismada Asc1 (2019), aragtirma siirecinde deney grubundaki 68rencilere
oyun temelli 6grenme yontemi kullanarak Tiirk¢e dersi 0gretimi yapilmistir. Kontrol
grubundaki 6grenciler arastirma siiresince Milll Egitim Bakanlig: tarafindan belirlenen 6.
simif Tiirkge ders programi ¢ergevesinde, mevcut miifredat dahilinde egitim faaliyetlerine
devam etmislerdir. Yapilan analiz sonucunda deney ve kontrol gruplarinin basar1 ve
kalicilik testi sonuglari arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamistir. Ancak, tutum testi
sonuglarina bakildigi zaman deney grubu ogrencilerinin tutumlarmin kontrol grubu

ogrencilerine gore daha anlamli derecede olumlu katkisi oldugu goriilmiistiir.

Yurt disindaki arastirmalar da bu ¢alismanm bulgularini desteklemektedir. Ornegin, Sung
ve Hwang (2013) tarafindan yapilan bir ¢aligmada, oyun tabanl dil 6grenme yaklagiminin
ogrencilerin ingilizce okuma motivasyonunu ve performansmi artirdigi bulunmustur. Bu
aragtirmada, egitsel oyunlarin 6grencilerin derse olan ilgisini ve motivasyonunu artirdigi,
dolayistyla tutumlarint olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Sung ve Hwang'in

(2013) bulgulari, bu ¢alismanin tutum 6lgegi sonuglariyla paralellik gostermektedir.
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Abdelraheem (2020) tarafindan yiiriitiilen bir arastirmada, egitsel oyunlarin ilkokul
Ogrencilerinin  Arapca dilinde okudugunu anlama becerilerinin gelisimine etkisi
incelenmistir. Arastirmanin sonuglari, egitsel oyunlarin 6grencilerin okudugunu anlama
becerilerini anlamli diizeyde gelistirdigini ortaya koymustur. Bu bulgu, mevcut
arastirmanin okudugunu anlama basari testi sonuglariyla ortiismektedir. Her iki ¢alisma da

egitsel oyunlarin okuma becerileri iizerindeki olumlu etkisini vurgulamaktadir.

Wang ve Tahir (2021) tarafindan gerceklestirilen bir diger ¢alismada, dijital oyun tabanl
o0grenmenin ilkokul O6grencilerinin okuma tutumlarina etkisi arastirilmistir. Arastirma
sonucunda, dijital oyunlarin Ogrencilerin okumaya yoOnelik olumlu tutumlar
gelistirmelerine katki sagladigi belirlenmistir. Bu sonug, mevcut arastirmanin tutum 6lgegi
sonuglartyla benzerlik gostermektedir. Her iki c¢alisma da oyun tabanli 6grenmenin
ogrencilerin derse karst olumlu tutum gelistirmelerine yardimci oldugunu ortaya

koymaktadir.

Zou vd. (2020) tarafindan yapilan meta-analiz c¢alismasinda, dijital oyun tabanl
ogrenmenin ilkokul Ogrencilerinin okudugunu anlama becerileri iizerindeki etkisi
incelenmistir. Meta-analiz sonuclari, dijital oyunlarin 6grencilerin okudugunu anlama
becerilerini olumlu yonde etkiledigini gostermistir. Bu bulgu, mevcut arastirmanin
okudugunu anlama basar1 testi sonuglariyla tutarlilik géstermektedir. Her iki calisma da

oyun tabanli 6grenmenin okuma becerileri tizerindeki olumlu etkisini desteklemektedir.

Yerel aragtirmalardan elde edilen sonuglar, bu arastirmanin sonuglariyla paralellik
gostermektedir (Akkaya, 2011; Asci, 2019; Atakul, 2022; Kirmizi, 2009; Soyda vd., 2022).
Ayni sekilde uluslararasi ¢alismalarda bu sonucu desteklemektedir (Abdelraheem, 2020;
Sung & Hwang, 2013; Wang & Tahir, 2021; Zou vd., 2020). Bu benzerlik, egitsel
oyunlarin ve oyun temelli 6grenme yaklasimlarinin, 6grencilerin akademik basarilarini
artirmanin yani sira derse yoOnelik olumlu tutum gelistirmelerine de katki sagladigi
yoniindeki genel kamiy1 giiclendirmektedir. Ozellikle, farkli derslerde (fen bilimleri,
matematik, Tiirkce, Ingilizce, Arapca) ve farkli sinif seviyelerinde (ilkokul, ortaokul) elde
edilen benzer sonuglar, bu yaklasimlarin genis bir uygulama potansiyeline sahip oldugunu

diistindiirmektedir.
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5.2. Sonug¢

Bu arastirmada elde edilen bulgular, egitsel oyunlarin ilkokul ikinci smif 6grencilerinin
okudugunu anlama becerileri ve Tiirk¢e dersine yonelik tutumlar iizerindeki etkisine dair
son derece ayrmtili ve dnemli sonuglar sunmaktadir. Bulgular boéliimiindeki her bir tablo
analizinden elde edilen veriler derinlemesine incelenerek, istatistiksel kavramlar
aciklanarak ve sonuglarin egitimsel uygulamalar i¢in ne anlama geldigi vurgulanarak

detaylandirilmis sonuglar agagida sunulmaktadir:

1. Gruplarin On Test Denkligi: Arastirmanin temel varsayimlarindan biri olan gruplarin

baslangigta denk olmasi, On testler aracilifiyla incelenmistir:

Tiirkge dersine yonelik tutum 6lgegi On test sonuglarina gore, deney grubunun ortalama
puani X=47,33 (standart sapma=6,97), kontrol grubunun ortalama puani ise X=48,85
(standart sapma=6,15) olarak bulunmustur. Bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda bu fark
istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir (t(78)=1,038; p=0,303>0,05). Bu sonug,
gruplarin uygulama Oncesinde Tiirkce dersine yonelik tutumlari agisindan homojen
oldugunu, yani benzer diizeyde tutuma sahip olduklarini gostermektedir. Bu denklik,
uygulama sonrast ortaya cikacak farkliliklarin bliyiik 6l¢iide deneysel isleme (egitsel

oyunlar) atfedilebilmesini saglar.

Okudugunu anlama basar1 testi 6n test sonuglarina gore, deney grubunun ortalama puani
X=68,75 (standart sapma=17,03), kontrol grubunun ortalama puani ise X=60,85 (standart
sapma=18,74) olarak bulunmustur. Bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda bu fark da
istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir (t(78)=1,973; p=0,052>0,05). Bu bulgu,
gruplarin okudugunu anlama becerileri agisindan da baslangigta benzer diizeyde oldugunu
ortaya koymaktadir. On testlerdeki bu denklik, gruplar arasinda uygulama Oncesinde
akademik basar1 bakimindan anlamli bir fark olmadigini ve dolayisiyla son testte elde

edilecek farkliliklarin deneysel islemle aciklanabilecegini destekler.

2. Kontrol Grubunun Sonuglari: Kontrol grubunda, geleneksel o6gretim yontemleri
uygulanmaya devam ederken, On test ve son test sonuclari arasindaki degisim
incelenmistir. Bu analiz, geleneksel 6gretimin 6grencilerin Tiirkge dersi tutumlart ve

okudugunu anlamalari iizerindeki etkisini degerlendirmek i¢in 6nemlidir.
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Kontrol grubunda, Tiirkge dersine yonelik tutum olgegi puanlarinda 6n test (X=48,85,
standart sapma=6,15) ve son test (X=48,40, standart sapma=6,26) arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamstir (t(39)=0,490; p=0,627>0,05). Bu sonug, geleneksel
Ogretim yontemlerinin uygulandig1 kontrol grubunda, 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarinda anlamli bir degisiklik meydana gelmedigini gostermektedir. Bagka bir
deyisle, mevcut 6gretim programi ve yontemleri, dgrencilerin derse karsi ilgilerini veya

motivasyonlarini artirmada etkili olmamustir.

Kontrol grubunda, okudugunu anlama basari testi puanlarmda 6n test (X=60,85, standart
sapma=18,74) ve son test (X=63,75,standart sapma=18,23) arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir artis gozlenmistir (t=3,623; p=0,001<0,05). Bu bulgu, geleneksel 6gretim
siirecinde ogrencilerin okudugunu anlama becerilerinde kiiciik de olsa bir gelisme
oldugunu gostermektedir. Yani, geleneksel 6gretim yontemleri 6grencilerin okudugunu

anlama becerilerini anlamli diizeyde gelistirse de bu etkinin pratik anlamlilig1 diistiktiir.

3. Deney Grubunun Sonuglari: Deney grubunda, egitsel oyun temelli 6gretim ydntemi
uygulandiktan sonra, 6n test ve son test sonuglari arasindaki degisim incelenmistir. Bu
analiz, egitsel oyunlarin 6grencilerin Tiirk¢e dersi tutumlart ve okudugunu anlamalar

tizerindeki etkisini degerlendirmek icin kritik 6neme sahiptir.

Deney grubunda, Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lcegi puanlarmda 6n test (X=47,33,
standart sapma=6,97) ve son test (X=55,63, standart sapma=4,34) arasinda istatistiksel
olarak anlamli ve giiclii bir artis gézlenmistir (t(39)=7,250; p<0,001). Bu sonug, egitsel
oyun temelli 6gretimin, 0grencilerin Tiirk¢ce dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde
onemli Olgiide etkiledigini gostermektedir. Etki biiyiikligli degerleri, bu etkinin giiclinii
desteklemektedir: Cohen’s d=1,43 (¢ok genis etki) ve eta kare (n?)=0,403 (varyansin
%40,3'i agiklaniyor). Bu bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin Tiirk¢e dersine olan

tutumlarini artirmada son derece etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Deney grubunda, okudugunu anlama basari testi puanlarmda 6n test (X=68,75, standart
sapma=17,03) ve son test (X=91,68, standart sapma=6,53) arasinda istatistiksel olarak
anlamli ve giiclii bir artis gézlenmistir (t(39)=8,620; p<0,001). Bu sonug, egitsel oyun
temelli 6gretimin, 6grencilerin okudugunu anlama becerilerini 6nemli 6l¢iide gelistirdigini

gostermektedir. Etki biiyiikliglii degerleri, bu etkinin biiyiikliiglinii dogrulamaktadir:
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Cohen’s d=1,778 (¢ok genis etki) ve eta kare (n?)=0,488 (varyansin %48,8'i agiklaniyor).
Bu bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada oldukga etkili

bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

4. Son Testlerde Gruplar Arasi1 Karsilastirma: Uygulama sonrasinda deney ve kontrol
gruplart arasindaki farkliliklar1 belirlemek amaciyla son test sonuglart karsilagtirilmastir.
Bu kargilastirma, egitsel oyun temelli 6gretimin geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla

ne kadar etkili oldugunu ortaya koymak i¢in 6nemlidir.

Son test sonuglarina gore, deney grubunun Tiirk¢e dersine yonelik tutum 6lg¢egi puanlar
(X=55,63, standart sapma=4,34), kontrol grubunun puanlarindan (X=48,40, standart
sapma=0,26) istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksek bulunmustur (t(78)=5,996;
p<0,001). Bu farkliligin etki biiyiikliigii genistir: Cohen’s d=-1,342 (genis etki) ve eta kare
(m»=0,316 (varyansin %31,6's1 agiklaniyor). Bu sonug, egitsel oyun temelli 6gretimin,
ogrencilerin derse yonelik tutumlarin1 geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha fazla

gelistirdigini agik¢a gdstermektedir.

Son test sonuclarina gore, deney grubunun okudugunu anlama basari testi puanlari
(X=91,68, standart sapma=6,53), kontrol grubunun puanlarindan (X=63,75,standart
sapma=18,23) istatistiksel olarak anlamli derecede daha yiiksek bulunmustur (t(78)=9,119;
p<0,001). Bu farkliligin etki biiyiikliigii genistir: Cohen’s d=2,04 (Genis etki) ve eta kare
(Mm»)=0,516 (varyansin %51,6's1 agiklantyor). Bu sonug, egitsel oyun temelli 6gretimin,
ogrencilerin okudugunu anlamalarin1 geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha fazla

gelistirdigini giiclii bir sekilde desteklemektedir.

Sonug olarak, bu arastirmanin tiim bulgular birlikte degerlendirildiginde, egitsel oyun
temelli 6gretim yonteminin ilkokul ikinci simif 6grencilerinin hem okudugunu anlama hem
de Tirkce dersine yonelik tutumlarini olumlu yonde ve anlamli diizeyde etkiledigi

goriilmektedir.
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5.3. Oneriler

Egitsel oyunlarin Tiirk¢e dersi ve genel olarak egitim alanindaki potansiyelini daha iyi
anlamak amaciyla gergeklestirilen bu arastirmanin sonuglari, gelecekteki caligmalara yeni
bir perspektif sunarak alana 6zgii bir bakis agis1 kazandirmay1 hedeflemektedir. Arastirma

sonuglart dogrultusunda gelistirilen oneriler, asagida detaylandirilmistir:

Bu arastirma, egitsel oyunlarin okudugunu anlama ve Tiirk¢e dersi tutumuna olumlu katk1
saglayabilecegini gdstermistir. Bu bakimdan ilkokul Tiirk¢e derslerinde egitsel oyunlarin

kullanilmasi 6nerilmektedir.

Egitsel oyunlarin 6gretim programlarina etkili bir sekilde entegre edilmesi gerekmektedir.
Gelecekteki c¢alismalarda, egitsel oyunlarin Ogretim programlarina nasil entegre
edilebilecegine dair modeller ve cergeveler gelistirilebilir. Bu c¢ergeveler, dgretmenlere
egitsel oyunlar1 ders planlarmma nasil dahil edecekleri, hangi oyunlarin hangi 6grenme
hedeflerine uygun oldugu ve oyunlar1i nasil degerlendirecekleri konusunda rehberlik

edebilir.

Ogretmenlerin egitsel oyunlar: etkili bir sekilde kullanabilmeleri igin hizmet ici egitim

programlari diizenlenerek, 6gretmenlerin bu alandaki yeterlilikleri artirilabilir.

Bu arastirmada, arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyunlar, Tiirkce dersi okuma
becerisiyle smirli tutulmustur. Ancak, Tiirk¢ce dersi, dil bilgisi, yazma, konusma ve
dinleme gibi farkli beceri alanlarini icermektedir. Gelecekteki arastirmalarda, bu beceri
alanlarinin  her birine yonelik ayr1 egitsel oyunlar tasarlanabilir ve bu oyunlarin
ogrencilerin ilgili becerilerini ne diizeyde gelistirdigi incelenebilir. Ornegin, dil bilgisi
konularmi pekistirmek i¢in kelime oyunlari, yazma becerilerini gelistirmek i¢in hikaye
olusturma oyunlari, konugma becerilerini desteklemek i¢in rol yapma oyunlar
gelistirilebilir. Bu ¢esitlilik, 6grencilerin farkli 6grenme stillerine hitap ederek 6grenme

siirecini daha zengin ve etkili hale getirebilir.

Bu arastirma, egitsel oyunlarin ilkokul 6grencilerinin okudugunu anlama becerisi ve
Tiirkge dersine yonelik tutumuna etkisini incelemistir. Ancak, egitsel oyunlarin potansiyeli
yalnizca Tiirk¢e dersi ile sinirlt degildir. Matematik, fen bilimleri, sosyal bilgiler gibi farkli

derslerde de egitsel oyunlar kullanilarak 6grencilerin akademik basarilar1 ve derse yonelik
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tutumlar1 artirilabilir. Ornegin, matematik dersinde garpim tablosunu égretmek igin yaris
tabanli oyunlar, fen bilimleri dersinde deney yapma siireglerini simiile eden oyunlar, sosyal
bilgiler dersinde tarihi olaylar1 canlandiran egitsel oyunlar gelistirilebilir. Bu disiplinler
arast yaklasim, Ogrencilerin farkli dersler arasindaki baglantilar1 kurmalarina yardimei

olarak daha biitiinsel bir 6grenme deneyimi sunabilir.

Bu arastirma, ilkokul 6grencileriyle gergeklestirilmistir. Ancak, egitsel oyunlarin farkli
egitim kademelerindeki (ortaokul, lise) Ogrencilerin 6grenme siireglerine olan etkisi de
arastirtlmalidir. Ortaokul ve lise 6grencileri i¢in daha karmagik ve zorlayici egitsel oyunlar
tasarlanarak, bu oyunlarin 6grencilerin iist diizey diisiinme becerilerini (elestirel diisiinme,
problem c¢6zme, yaraticilik) ne Olglide gelistirdigi incelenebilir. Ayrica, farkli yas
gruplarina uygun egitsel oyun tasarimlar1 ve pedagojik yaklasimlar gelistirilerek egitsel

oyunlarin her kademede etkili bir sekilde kullanilmasi1 saglanabilir.

Bu calisma, 80 ilkokul ikinci sinif 6grencisi ile yiiriitiilmiistiir. Ancak, bu simirl siire ve
orneklem  biiyiikliigli, sonuglarin  genellenebilirligini  smirlayabilir.  Gelecekteki
arastirmalarda, daha biiylik orneklemler (6rnegin, farkli okullardan Ogrenciler dahil
edilerek) ve daha uzun siireli uygulamalar (6rnegin, bir egitim-6gretim yili boyunca)
kullanilarak, egitsel oyunlarin uzun vadeli etkileri daha kapsamli bir sekilde incelenebilir.
Bu sayede, elde edilen sonuglarin farkli 6grenci gruplarina ve egitim ortamlarina ne kadar

genellenebilecegi daha net bir sekilde ortaya konabilir.

Bu arastirmada, veri toplama araci olarak okudugunu anlama testi ve Tiirkge dersi tutum
Olcegi kullanilmistir. Gelecekteki aragtirmalarda, bu nicel veri toplama yontemlerine ek
olarak nitel veri toplama yontemleri de kullanilabilir. Ornegin, 6grenci goriismeleri, odak
grup goriismeleri, smif i¢ci gozlemler ve Ogrenci giinliikkleri gibi yontemlerle, egitsel
oyunlarin 6grencilerin 6grenme siireglerine ve tutumlarina olan etkileri daha derinlemesine

anlasilabilir.

Aragtirma siirecinde, oyun sirasinda olusan giiriiltiiniin baz1 6grencileri olumsuz etkiledigi
gbozlemlenmistir. Bu durum, egitsel oyunlarin sinif ortaminda uygulanmasi sirasinda
karsilasilabilecek olasi sorunlardan biridir. Gelecekteki arastirmalarda, bu tiir sorunlarin

iistesinden gelmek icin etkili sinif yonetimi stratejileri gelistirilebilir.
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Calismada elde edilen bulgular dogrultusunda, geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla
ogrenci merkezli ve oyun temelli 6gretimin etkili oldugunu gostermektedir. Bu dogrultuda,
okul yonetimlerinin, oyun temelli ve etkilesimli 6gretim uygulamalarmi desteklemesi ve
gerekli materyal/altyapiy1 saglamasi Onerilir. Ayrica, egitim politikalarinda da bu tiir

yenilik¢i uygulamalara alan agacak diizenlemeler yapilmasi gerekmektedir.

Elde edilen bulgular, egitsel oyunlarin okudugunu anlama becerisi lizerinde giiclii bir etkisi
oldugunu ortaya koymustur. Bu dogrultuda, 6gretmenlerin kullanabilecegi hazir egitsel
oyun materyalleri, etkinlik kitapgiklar1 ve dijital oyun igerikleri gelistirilmeli ve
dgretmenlerin erisimine sunulmalidir. Ozellikle simif i¢i uygulamalarda kullanima uygun,

diizeye gore yapilandirilmis kaynaklar 6gretim stirecini kolaylastiracaktir.
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Ek-3 Okudugunu Anlama Basar1 Testi (Kaynak: Giirsoy, & Celikoz, 2022).

VERI TOPLAMA ARACI

OKUDUGUNU ANLAMA TESTI

Simifi: 2/...
Cinsiyeti: Kiz () Erkek ()

1, 2, 3 ve 4.sorular asagidaki metne gore cevaplayimiz.

Atatiirk, cocuklar1 ¢ok severdi. Onlarla konusmaktan zevk alir, tiirkiiler sdylerdi. Bu
tiirkiiler, ona g¢ocuklugunu animsatirdi. Atatiirk’iin cocuk sevgisini yol arkadaslari da
bilirdi. Atatiirk, okul ziyaretlerinin birinde c¢ocuklarin yogun sevgisiyle karsilasmisti.
Cocuklar, Atatiirk’e sarilmak i¢in adeta birbirleriyle yarisiyordu. Bu durum karsisinda
Ogretmenleri ne yapacaklarini sasirmiglardi. Atatiirk ise bu yogun sevgiden c¢ok
memnundu. Evet, Atatiirk bir cocuk dostuydu. Cocuklar onu mutlu ediyordu.

1, 2, 3 ve 4.sorular1 yukaridaki metne gore cevaplayiniz.

1) Metnin konusu nedir?

A) Atatiirk’iin ¢ocukluk 6zlemi

B) Atatiirk’iin ¢ocuk sevgisi

C) Atatiirk’{lin tiirkii sevgisi

2) Atatiirk kimlerle konusmayi cok severdi?

A) Ogretmenlerle B) Cocuklarla C) Yol arkadaglariyla
3) Yukaridaki metinde asagidaki sorularin hangisinin cevabi yoktur?

A) Tirkiiler, Atatiirk’e neyi animsatirdi?

B) Cocuklar neden yarigsiyordu?

C) Atatiirk, okulu neden ziyaret etti?

4) Atatiirk ¢cocuklarla ne yapardi?

A) Tirkiiler sdylerdi. B) Oyunlar oynardi. C) Gezerdi.
5, 6 ve 7. sorulari asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Bir adam sahilde yiirtirken, bir kizin kiyidaki denizyildizlarin1 denize attigini fark eder.
Kiza, “’Ni¢in 6lmek iizere olan denizyildizlarini denize atiyorsun?”’ diye sorar. Kiz,
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“Yasamalar1 icin.”” yanitin1 verir. Adam, ‘lyi ama burada binlerce denizyildiz1 var.
Hepsini atmana imkan yok. Senin bunlar1 denize atman neyi degistirecek ki?” diye
sorar. Kiz, elindeki denizyildizin1 da denize atar. “>’Ama onun hayati i¢in ¢ok sey degisti.”
der.

5) Metinde asagidaki sorulardan hangisinin cevabi vardir?

A) Adam, sahilde ne zaman yiiriimiistiir?

B) Kiz, denizyildizlarini denize neden atmistir?

C) Adam, kiz1 nasil fark etmistir?

6) Metne uygun bashk asagidakilerden hangisidir?

A) Yardimsever Olmak B) Algak Goniillii Olmak C) Diiriist Olmak

7) Metne gore kimin hayati icin ¢ok sey degismistir?

A) Adamin B) Kizin C) Denizyildizinin

8) Dostlarimiz bizim arkamizdan konusmaz. Biz de onlarin arkasindan konusmayiz.
Halletmemiz gereken bir sorun olursa bunu dostumuzla yiiz yiize konusuruz.

Yukaridaki metinle ilgili hangisi soylenemez?

A) Dostlarimizla asla kavga etmeyiz.

B) Dostumuz arkamizdan konusmaz.

C) Dostumuzla sorunumuzu konusarak hallederiz.

9 ve 10. sorular asagidaki siire gore cevaplayimz.

Sebzelerden sevdiklerim: Havug, domates, oyun. Meyvelerden sevdiklerim:

Elma, seftali, oyun. Bence en 1yi besin oyun
Ciinkii Higbir sey yemesem bile bazenOynarken doyuyorum.

9) Yukarida verilen siirin konusu nedir?
A) Sebze sevgisi B) Meyve sevgisi C) Oyun sevgisi

10) Bu  dizeleri soyleyen sair  icin  asagidakilerden
hangisiséylenemez?
A) Sevdigi sebzelerden biri havugtur.

B) Domates, sevdigi meyveler arasindadir.

C) Eniyi besinin oyun oldugunu diistinmektedir.

11. ve 12.sorular asagidaki metne gore cevaplayiniz.

Saglikli olmak icin giinde ii¢ 6glin diizenli yemek yemeliyiz. Kahvalt1 bu dgiinlerden en
onemlisidir. Ozellikle kahvalti yapmayr unutmamali, kahvaltya ayr1 bir 6zen
gostermeliyiz. Daha sonra 6gle ve aksam yemeklerini de mutlaka ayni diizen iginde
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yemeliyiz. Tabagimizdaki yiyecegimizi bitirmeli, yemek se¢gmemeliyiz.

11) Okudugunuz bu metnin konusu nedir?

A) Kahvalti yapmanin 6nemi

B) Yemek se¢memenin dnemi

C) Saglikli olmanin énemi

12) Hangi 6giine daha fazla 6nem verilmelidir?

A) Kahvalti B) Ogle yemegi C) Aksam yemegi
13 ve 14. sorular asagidaki metne gore cevaplayimz.

Kiiclik Penguen soguk bir iilkede yasiyordu. Her taraf karlarla kapliydi. Birgiin bu iilkeye
yolunu sasiran bir leylek geldi. Kiiciik Penguen ile dost oldular. Ancak, leylek bu iilkede
yasayamazdi. Ciinkii soguk, kar ve buz ona gore degildi. O, sicak bir yerlere gitmeliydi.
Kii¢iik Penguen de onunlabirlikte gitmeye karar verdi.

13) Metinde verilen bilgilere gore asagidakilerden hangisi dogrudur?

A) Leylegin yasadig lilke soguk olmalidir.

B) Penguen, sicak iilkeye gitmeye karar vermistir.

C) Penguen, yagmurlu havalar1 sevmektedir.

14) Leylek hangi mevsimde yasayamaz?

A) Ilkbahar B) Yaz C) Kis

15 ve 16.sorular1 asagidaki metne gore cevaplayimiz.

Furkan tanidigim en iyi insanlardandir. Bos zamanlarinda zor durumdaki insanlara yardim
etmek icin ¢ok bliyiikk gayret gosterir. Yash, geng, fakir, zengin ayrimi yapmadan kimin
ithtiyaci varsa ona elinden gelen yardimi yapar.

15) Yukaridaki metinle ilgili asagidakilerden hangisi soylenemez?

A) Furkan, sabirh bir insandir.

B) Furkan, insanlara yardim etmeyi seven biridir.

C) Furkan, insanlar arasinda ayrim yapmamaktadir.

16) Yukaridaki metne gore Furkan nasil biridir?

A) Mutlu B) Diiriist C) Yardimsever
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Ek-4 Okudugunu Anlama Olgegi Degerlendirme Olgiitleri (Kaynak: Giirsoy & Celikdz,
2022).

Okudugunu Anlama Olgegi Degerlendirme Olgiitleri

Soru Numarasi Puan

<o |o|waojla|alawa|an|an |||

NN IS N IR AR I

80



Ek-5 Okudugunu Anlama Basar1 Testi Kullanim izni

¢ 808 88 : s s
Tez Aragtirmas! Geeias « ~ 8
Keziban YiGiT. . MHeNBRe T & @ &
Ry smigady v

Saym bocam iy gialer. Ben Keziban Yiit Snaf ifretmmeniyion Itanbul’da e yapiyorum. Yoogat Boaok Universitei Snuf Eitini Teel Vksek
Lisans drensisiyim . Deusman bosam Do, D Ozgir Babayii. Yaptim bir arastrmads tezinizi bubdum. Tezinizde bullanmss oldsgunuz Okuma
Anlama Testini inceledim. Bende bu basan testini kullanmak stivoram ancak sizin de iminiz olursa

o Simla Bda Grsoy - Pimunrenn ¢ B &

Bl =

Meshaba Kegiban Hocam,
ol lelanmana bir salonca yoldur, Olgek maddelerini ve deerendirme bilglerini eids panrsm.

b gaiepmatar cliyorum.

Keban YT o - w §Haz 2023 Per, 16:30 trbinde sunu yazd
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Ek-6 Tiirk¢e Dersine Yénelik Tutum Olgegi (Kaynak: Erdem & Goziikiigiik, 2022).

Tiirkce Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Suufi:
Cinsiyet: Kiz( )  Erkek( )

Sevgili cocuklar, agagida bazi maddeler verilmistir. Kendinize en uygun

kutucuga X isareti koyunuz. &

Tiirkge Dersine Yonelik Tutum Olgegi Katltyorum |  Kwsmen | Katlmiyorum
katslryorum
1 Tiitkce dersi benim igin 1lgi gekicidir.
2 Tiirkee dersine girerken biiyik sikant: duyanm.
3 Tiirkge dersinin konularini severim.
4 Arkadaglanimla Tirkce dersinin konulanm tartigmaktan zevk alinm.
3 Tiirkee dersi bitiin dersler iginde en korktugum derstir.
6 Tiirkee dersi benim igin gereksizdir.
7 Bog zamanlarmmda Tiirkge dersi calisinm.
8 Tiitkce dersi sinavindan ¢ekinirim.
9 Bog zamanlarmmda Tiirkge dersinin konulari okumaktan zevk alinm.
10 | Tiirkce dersinde zaman gecmek bilmez.
11 | Yillarca Tiirkge dersi okusam bikmam.
12 | Tiirkge dersi beni huzursuz eder.
13 | Dager derslere gére Tiirkge dersind daha gok severek ¢aligirim.
14 | Tiirkee dersi beni korkutur.
15 | Caligma zamammmin gofunu Tiirkce dersine ayirmak isterim.
16 | Tiirkge dersinin konulan aklimi kangtirr.
17 | Tiirk¢e dersinin konular 1lgi ¢ekicidir.
18 | Tiirk¢e dersinin gelmesini dort gézle beklerim.
19 | Tiirkge dersinin yagantimda dnemli yararlar saglayacafma inanmam.
20 | Tiirkce dersi caligirken canmm sikalir
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Ek-7 Tiirk¢e Dersine Yénelik Tutum Olgegi Kullanim izni

¢« B OB © 8 : GeSdsndmt ¢
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Ek-8 Veli Onam Formu
Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu c¢alisma, “Egitsel Oyunlarm Ilkokul ikinci Smif
Ogrencilerin Okudugunu Anlama ve Tiirkge Dersi Tutumuna Etkisi” 06/03/2024-
31/05/2024 tarihleri arasinda yapilacak bir arastirma uygulamasidir.

Arastirmanm Hedefi: ilkokul ikinci smif 6grencilerin Tiirtkce dersine karsi olumsuz
tutumlarin1 degistirmek icin bu arastirma ele alinmistir. Bu arastirma ile egitici oyunlarin
Tiirkge dersine karsi olumsuz tutumlar1 ortadan kaldirip olumlu tutumlar gelistirilmesi
hedeflenmistir.

Arastirma Uygulamasi: Anket / Gorlisme / Gézlem seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanhigi’'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Aragtirma uygulamasina katilim tamamiyla goniilliiliik esasina dayali
olmaktadir. Cocugunuz caligmaya katilip katilmamakta 6zgilirdiir. Arastirma ¢ocugunuz
icin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda
ayrilabilirsiniz. Aragtirmaya katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda
Ogrencilerin akademik basarilari, okul ve 6gretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada o6grencilerden kimlik belirleyici hicbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamiyla gizli tutulacak ve sadece aragtirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar
icermemektedir. Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden
cocugunuz kendisini rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir.
Bu durumda rahatsizligin giderilmesi i¢in gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz
calismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir durumda veri toplama
aracini uygulayan kisiye, ¢alismay1 tamamlamayacagini sdylemesi yeterli olacaktir. Anket
caligmasina katilmamak ya da katildiktan sonra vazge¢mek ¢cocugunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan
cekinmeyiniz. Calisma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci  : Keziban YiGIiT
[letisim bilgileri D ——-

Velisi bulundugum .................. siifl ..o, Numaralt 0Zrencisi .......eeveeeveerveeeveeenen.

................................. ’in yukarida agiklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Liitfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri gonderiniz*).
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