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ONSOZ

Bu aragtirma, Tiirk¢e dersini daha keyifli hale getirme, ders kapsaminda
o0grenme ve beceri edinmede etkililigi saglama ¢abasi olarak egitsel oyun kullaniminin
Ogrencilerin yaraticlt yazma beceri ve yazma tutumlarina etkisini belirlemek amacini
tasimaktadir. Yazma konusundaki ilgi ve alakam 6grencilik yillarirmdan beri devam
eden bir siireg. Bu siiregte pek sonug alinamayan geleneksel yazma uygulamalarina
maruz kalmam, devaminda Tiirk¢e dersinden keyif alamamama ve bu dogrultuda
yazmadan sogumama yol agti. Egitsel oyun kavraminin egitim-6gretim ortamlarina
girmesiyle birlikte bir¢ok kavram ve beceriyle iliskisi aragtirma konusu oldu. Bu
dogrultuda 6gretmenlik kariyerimin ilk yillariyla beraber egitsel oyunlarla tanismamin
sonrasinda nasil ve sekilde kullanarak, yazmay1 eglenceli hale getirebilirim temel
sorum oldu. Ogrencileri dikteden kurtarmak ve yaraticiliklarini harekete gegirmek igin
egitsel oyunlarin bu dogrultudaki islevini merak ederek arastirmaya basladim.
Arastirmami, atandigim okul olan Hatay Yesilpinar Ortaokulunda 6grenim goren 5 ve
6. simf Ogrencileri tizerinde gerceklestirdim. Arastirmaya ilk basladigim giinden
arastirmanin bitimine kadar ayni istek ve sevkle devam etmemin nedeni, 6grencilerle
beraber eglenmem ve her oyun siireci boyunca mutluluklarint gérmiis olmamdi.
Ogrencilerin hem eglenmelerini ve mutlu olmalarmi hem de Tiirkge dersini severek
yazma konusunda gelismelerini gormem bir 6gretmen olarak en biiyiik motivasyonum
oldu.

Tez konusunun belirlenmesinden baslayarak siirecin  her noktasinda
danismanligimi yapan ve anlayisla destegini esirgemeyen degerli hocam Dog. Dr. Elif
Emine Balta’ya en igten tesekkiirlerimi sunarim. Ders doneminde verdikleri ¢ok
kiymetli bilgiler ve emeklerinden dolay1 basta Prof. Dr. Fevzi Karademir olmak tizere
Dr. Ogr. Uyesi Yahya Aydmn ve Dr. Ogr. Uyesi Hakan Saritiken’e; tez savunmam
sirasinda ¢ok degerli katkilariyla ¢calismamin son halini almasim saglayan Dr. Ogr.
Uyesi Mustafa Emek ve Dr. Ogr. Uyesi H. Merve Eris Hasirci’ya en igten
tesekkiirlerimi sunarim. Arastirmam siiresince ihmal ettigim basta ailem olmak iizere
nisanlim ve biitlin yakinlarima ¢ok tesekkiir ederim. Arastirmami yaparken bana
siniflarini acan ziimrem Seval ve Ayhan Binici’ye de tesekkiirii bir borg bilirim.
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OZET

TURKCE DERSINDE EGITSEL OYUN KULLANIMININ YARATICI YAZMA
BECERI VE YAZMA TUTUMLARINA ETKIiSi

ATIK, Durukan
Yiiksek Lisans, Tiirkce ve Sosyal Bilimler Ana Bilim Dah
Tiirkce Egitimi Bilim Dah
Tez Damismani: Dog¢. Dr. Elif Emine BALTA
Haziran 2022, 95 sayfa

Aragtirmanin amaci, egitsel oyunlarin, 6grencilerin yaratici yazma beceri ve
yazma tutumlarina etkisini belirlemektir. Arastirma yar1 deneysel desen ile
gerceklestirilmis olup nicel veriler nitel verilerle desteklenerek karma model
kullanilmistir. Aragtirmanin nicel verileri, yaratict yazma i¢in degerlendirme dlgiitleri
formu ve yazmaya yonelik tutum oOlgegi, nitel veriler ise deney grubuyla
gerceklestirilen odak grup goriismesi yoluyla elde edilmistir. Bu aragtirmanin ¢alisma
grubunu Hatay ili Defne ilgesi Yesilpmar Ortaokulunun 5 ve 6. smiflarinda 6grenim
goren 170 6grenci olusturmustur. Deney grubuna yazmaya yonelik egitsel oyunlar
oynatilmis, kontrol grubunda ise mevcut ders isleyisi devam ettirilmistir. Ogrencilere
uygulanan deneysel islem sekiz haftalik bir program dahilinde gergeklestirilmistir. Bu
slirecin Oncesinde ve bitiminde derlenen nicel veriler parametrik testlerle analiz
edilmistir. Uygulamanin sonunda deney grubu ogrencileriyle yapilan odak grup
goriismesinden elde edilen nitel veriler ise betimsel analiz yontemiyle

degerlendirilmistir.

Bulgulara gore egitsel oyunlarla yapilan yazma g¢aligmalarinin, 6grencilerin
yaraticl yazma beceri ve yazma tutumlarimi gelistirdigi gériilmiistiir. Kontrol grubu
ogrencileri tizerinde devam ettirilen uygulamalarin, 6grencilerin yazma becerileri ve
yazma tutumlari {izerinde anlamli bir degisme gdstermedigi anlasilmistir. Ogrenci
goriislerine gore egitsel oyunlarla devam edilen yazma uygulamalarinin eglendirici,

motive edici Ozelliklerinin yaninda 6grencilerin yaraticilik seviyelerini artirdigi ve



farkli bakis agilariyla beraber hayal giiclerini gelistirmede etkili oldugu anlagilmistir.

Bu nedenle 6grenci goriisleri, egitsel oyunlarin tiim derslerde yer almasi yoniindedir.

Bulgularin yorumlanmasiyla ulagilan sonuglar dogrultusunda, ders kitaplari
icin yaratici yazmayi gelistirecek egitsel oyunlarin planlanmasi ve ogretmenlere
egitsel oyun gelistirme, bu oyunlar ders igeriklerine entegre edebilme konularinda
egitimin verilmesi Onerilmistir. Egitsel oyunlarin diger dil becerilerinin gelisimine
etkisinin incelenmesi, konuyla ilgili nitel arastirmalarla birlikte, gesitli 6gretim

diizeylerinde deneysel ¢alismalarin artirilmasi gelecek arastirmalar i¢in Onerilebilir.

Anahtar Sozciikler: Tiirk¢e Egitimi, Egitsel Oyun, Yaratic1 Yazma, Yazma Tutumu



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES IN TURKISH COURSE ON
CREATIVE WRITING SKILLS AND WRITING ATTITUDES

ATIK, Durukan
MSc, Department of Turkish and Social Sciences

Department of Turkish Education

Thesis Advisor: Assoc. Dr. Elif Emine BALTA
June 2022, 96 Pages

The aim of the research is to determine the effect of educational games on
students' creative writing and attitudes. The research was carried out with a quasi-
experimental design and a mixed model was used by supporting the quantitative data
with qualitative data. The quantitative data of the research were obtained as a result of
the evaluation criteria form for creative writing, the attitude scale towards writing, and
the focus group interview conducted with the experimental group. 170 students
studying in the 5th and 6th grades of Yesilpinar Secondary School in Defne district of
Hatay constitute the study group of the research. Educational games for writing were
made in the experimental group, and the current coursework was continued in the
control group. The experimental procedure applied to the students was carried out
within an eight-week program. Since the scores of the quantitative data compiled at
the beginning and end of this process showed normal distribution, the data were
analyzed with parametric tests. At the end of the application, the data obtained from
the focus group interview with the experimental group were evaluated with content

analysis.

As a result of the research, the writing activities with educational games
improved the creative writing skills and attitudes of the students. No difference was
determined in the creative writing skills and attitudes of the control group, and a
significant increase was observed in this direction in the experimental group. It can be
thought that the increase in the writing attitude scores of the experimental group is due
to the entertaining component of the educational games. It was understood that the



practices continued on the control group students did not show a significant change on
the writing skills and attitudes of the students. According to the students' opinions, it
has been understood that the writing practices continued with educational games, in
addition to their entertaining and motivating features, increase their creativity levels
and have an effect on developing their imaginations with different perspectives. In this
direction, students' opinions are that educational games should be included in all

lessons.

In line with the results obtained at the end of the research, the presence of
educational games in the textbooks for the development of creative writing; ensuring
that teachers receive training in planning educational games and integrating games into
lessons and content; It has been suggested that students should be able to use
educational games in the lessons they have difficulty with. For future research, it is
recommended to examine the effects of educational games on the development of
skills other than writing, to increase the number of qualitative research, and to conduct

experimental studies in different groups at primary, secondary and high school levels.

Keywords: Turkish Education, Educational Game, Creative Writing, Writing Attitude
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1. GIRIS

Bu boliimde; aragtirmanin problem durumu, amag, 6nem, siirliliklar, sayiltilar

ve ¢alismada gegen onemli kavramlarin tanimlari yer almaktadir.
1.1.  Problem Durumu

“Insanlarm diisiindiiklerini ve duyduklarimi bildirmek i¢in kelimelerle veya
isaretlerle yaptiklari anlagma, lisan. (TDK, tdkterim.gov.tr)” olarak tanimlanan dil
ayn1 zamanda bireyin dis diinyaya agilan kapisidir. Dilin bu 6zelligi bireyi i¢ine
kapanmaktan  kurtarmaya yardimci  olurken  bireye ireterek, kendini
gerceklestirebilmesi igin bir firsat sunar. Giintimiiz teknolojisinin gitgide hayatin igine
girmesiyle {iretici birey kavraminin 6n plana ¢iktig1 goriiliir. Boylece dilin islevi ve
kapsami yeniden tanimlanmis, bireyin dili tam ve dogru kullanmasinin baska bir
ifadeyle dilde yetkinlesmenin dnemi giincel dogrultuda yeniden anlamlandirilmistir
(Alyilmaz, 2010: 34-35). Dilde yetkin olabilme, bireyin anlama ve anlatma eylemlerini
yani temel dil becerilerini etkin bir sekilde kullanmasi, bireyin kendini ifade etmesine

bdylece anlam olusturmasina olanak saglar (Karatay, 2013).

Yazi, belirli isaretler kullanarak diisiincenin tespit edilmesi isi olarak
tanimlanir (TDK, 2022). Yazma ise “diistinceyi kalic1 kilma ve s6zii gevrenin sinirlart
digina tasima” baglaminda bir beceri alanidir (Ataman, 2006: 77). Yazma ¢ok boyutlu
bir yapiya sahiptir. Bu yapis1 geregi ortaya ¢ikan Siirecle birlikte yazmanin, iist diizey
diigiinme becerilerini de aktif olarak kullanmay1 tesvik eden bir beceri alan1 olarak
ortaya ¢iktigi goriiliir (Tiirkel, 2013: 2). Yazmanin bu ydniine, giinlilk yasamda aktif
bir sekilde kullanilan birgok Onemli alt beceri kaynaklik eder. Bu alt becerilerin
igerisinde elestirel ve yaratici diisiinme, problem ¢ézme becerisini kazanabilme gibi
beceriler yer alir. Bunun yaninda Tiirk¢eyi dogru ve etkili kullanabilmek de yazmaya
kaynaklik eder (Saluk ve Pilav, 2018: 2192). Ciinkii yazmanin yaratict diisiinmenin
yaninda yaziya aktarilmasini saglayan ikinci bir boyutu vardir. Bu boyut da ancak

yaraticilikla beraber baslar, dogru sozciikler secip ctimleler kurarak, kendini etkili



ifade edebilmekle tamamlanir. Aksi takdirde ortaya ¢ikmasi istenilen yaraticiligin
etkililigi saglanamaz. (Aktan, 2013: 707).

Yaratic1 yazma, giinliik hayatimizda dis diinya ile ilgili yaptigimiz gozlem ve
deneyimler dogrultusunda kazandigimiz tiim bilgilerin, farkli bir sekilde yaziya
aktarilmasi etkinligidir (Kaya, 2013: 91). Dort temel dil becerisi igerisinde yazmay1
kendi iginde ele alarak, yaratict yazma becerisinin gelisimini desteklemek gerekli bir
durum haline gelmistir. Ciinkii ¢ocuklarin gelecekte iiretken bireyler haline
gelmesinde yaratici diisiinmeyi beceri haline getirebilmeleri, bunu yaparken de
yaratict Uriinler ortaya koyma noktasinda alistirma yapmalar1 etkili olacaktir. Bu
dogrultuda okul ¢aginda ortaya konacak yaratici tiriinlerin basinda yaratici yazilar gelir
(Demir, 2013, 85). Yazmanin bu kapsamda yaratici hale gelebilmesi i¢inse 6ncelikle
isteyerek ve eglenerek yazabilmenin 6nemli bir kosul oldugu belirtilir. Ciinkii yazi
yazma Ozellikle ¢ocuklar igin sevilen ve keyif alinarak yapilan bir beceri alanindan
ziyade zorlayici bir ugrastir. Yazi yazarken dil bilgisi kurallarina uyma zorunlulugu,
kagit diizenini ve temizligini saglama, cesitli yazma yontemlerini kullanma gibi

sebepler yazmay1 zor bir is haline getirmektedir (Akkaya, 2011: 313).

Oyun ve oyunbazlik yaraticiligin gelistirilmesi dogrultusunda kararlilik,
analitik diislinme ve ayrintilara odaklanma gibi daha ileri uygulamalara ve farkli
becerilere ihtiya¢ duyar. Bu baglamda oyun ve oyunbazlik kavramlarinin, yenilikten
¢ok yaraticilik kavramiyla dogrudan iliski oldugu tespit edilmistir (Bateson ve Martin,
2013: 109). Yaratic1 yazmanin bu dogrultuda sézciiklerle oynanan bir tiir oyun oldugu
da soylenebilir. Kogak (2018: 150) da bu dogrultuda “Yaratici yazma bir g¢aba
gerektirir; oturup yazmayi, tekrar tekrar revize etmeyi gerektirir. Bir yandan da
“kelimelerle” oynanan ¢ok da eglenceli bir tiir oyundur.” ifadeleriyle yaratici

yazmanin bir tiir oyun oldugunu belirtmistir.

Oyunun yaraticilik ve yaratict yazma gibi kavramlarla iliskili i¢cindedir. Bu
iliski igerisinde yaraticilik, bireyin kendini oyun i¢indeyken daha aktif hissetmesiyle
baslar. Ciinkii birey oyunla eglenerek yiiksek motivasyonla beraber yapacagi ise hazir
hale gelir (Bateson ve Martin, 2013: 130). Bu dogrultuda bireyin aktif bir sekilde



kendini ortaya koydugu ortamda tist diizey becerilerinin harekete gectigi anlasilir.
Oyunun bu baglamda yasamda bireylere aktif ve eglenceli bir etkinlik alani
sunmasinin yaninda basariya da gotiiriir. Terr (2000: 261) bu konuda “Yaptiklar1 isi
kisisel bir oyuna ¢evirebilen insanlar, islerden daha basarili géziikiiyorlar. Ayrica daha
mutlular. Ustelik konsantrasyonlar artiyor ve bu egilim zevk veren bir siirece
doniistiyor.” diyerek basari ve konsantrasyonun mutluluk ve yaptigi isten zevk alma
arasindaki iliskiyi vurgulamistir. Bu baglamda yaratic1 yazma gibi 6nemli bir ugrasin
oyun ile desteklenerek zevkle yapilan bir beceri haline getirilmesi, bu alanda basariy1

da beraberinde getirecektir.

Birey, oyunla, hayatinda karsilasacagi olumsuz deneyimlere yaratici ¢oziimler
bulabilmeyi ve zorluklarla basa ¢ikabilmeyi Ogrenerek yaraticiligini destekler
(Bateson ve Martin, 2013: 76-113). Oyunun bu islevini oyun baglamda ortaya ¢ikan
teorilerden olan eglence teorisi de destekler. Bu teoriye gore “Oyun, hayatin
kaldiriimas: gii¢ olan yogunluguyla basa ¢ikabilmek igin gerekli olan dinlendirici bir
faaliyettir. Boylelikle oyun, hayatin katiliklarini, zorluklarini unutturan bir vasita
olur” (Telman ve Adanali, 2009: 61). Bu konudaki bir baska teori ise Mihaly
Csikszentmihalyi’e aittir. Yazarin oyun lizerine yaptigi arastirma ve c¢aligmalari
neticesinde oyun kavramini, giinliik hayatta karsilasilan zorluk ve firsatlar arasinda bir
cesit dengeleyici unsur meydana getiren akis hali bi¢iminde tanimlayarak, akis
teorisini ortaya atar. Bir bagka ifadeyle bireylerin oyun siiresince {iistesinden
gelebilecekleri zorlugun {izerindeki gorev, hedef vb. islerle kars1 karsiya kaldiklarinda
hayal kirikligina ugradiklari i¢in oyunu yarida biraktiklarindan, diger yandan ¢ok basit
bir durum karsisinda da merak duygusunu yitirip siireci tamamlamadiklarindan
bahseder (Samur ve Comert, 2022: 84). Bu dogrultuda akis teorisi yaratict yazma
stireciyle 1iliskilendirildiginde yazmanin fiziksel siireci on plana c¢ikar. Ciinki
cocuklara yazmanin da i¢inde bulundugu dort temel dil becerisini kazandirmaya
calisirken siirekli kurallart 6n plana ¢ikarmak onlar1 bu kurallar altinda ezilmeye
mahklm eder. Boylece siirekli kurallarin 6n planda oldugu bir ortamda akig halinden
cikilir ve bireyin yazdigi yaziya bir faydasi kalmaz. Bu nedenle yazilan yaziya bir oyun
goziiyle bakarak akigta kalinmasi yaratici yazilarin ortaya konmasinda yardimci

olabilir.



Oyun, yaratici yazmanin yaninda 6grencilerin kendilerini kesfedip ifade etme
siirecinde de etkin rol oynar. Bu siirecin daha akici bir sekilde ger¢eklesmesi iginse
Ogrencinin oyunu igsellestirebilmesi gerekir. Bu dogrultuda Yilmaz (2017) yaratici
yazma siirecinin basitten karmasiga ilkesiyle devam edip, oyunun 6nemi vurgular:

“Yaratic1 diisiinme becerileriyle beslenen yaratici yazma siireci de
benzer gsekilde bu siirecin her asamasindaki itiriinlere ayri ayri
odaklanmayi, her biriyle ayri ayri oynamayr gerekli kiliyor. Yaratici
vazma kitabimdaki yazma uygulamalari o yiizden harf ve sézciik
calismalaryla  baslyor.  Harflerin  soézciiklerle,  sozciiklerin
ciimlelerle, ciimlelerin paragraflarla, paragraflarin metinlerle
bulustugu sayfalarda “oyun” hep var. Ciinkii dilsel beceri ve
duyularimizla oynayarak zihnimiz ve diinya arasinda yeni iliskiler
kurabilmemiz kadar, bu iligkileri oyunsu siireglere tasiyabilmemiz de
onemlidir.”
Bu dogrultuda oyunun hayatin merkezinde olan ve bireyin kendisini kesfetmesini
saglayarak dig diinyadan gelen uyaricilara karsi yerinde tepkiler vermesini yardimei

olan bir unsur olarak da goriilebilir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci; egitsel oyunlarin, Ogrencilerin yaratici yazma
becerilerine ve yazma tutumlarma etkisini incelemektir. Bu amag c¢ergevesinde,
asagidaki alt problemlere cevap aranmistir:

1. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin yazma tutumlart ile 6n test ve

son test puanlar1 arasinda anlaml fark var midir?
2. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin yaratict yazma becerileri ile
On test ve son test puanlar1 arasinda anlamh fark var midir?

3. Deney grubundaki kiz ve erkek 6grencilerin yaratict yazma becerileri ile
On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli fark var midir?

4. Deney grubu 6grencilerinin egitsel oyunlarla yapilan yazma caligmalarina

iliskin goriisleri nelerdir?



1.3.  Arastirmanin Onemi

Yaratic1 yazma, bireylerin duygu ve diisiincelerini rahat ve 6zgiir bir sekilde
ifade etmesine ortam hazirlayacak bir yazma faaliyetidir. Bununla birlikte yaratici
yazma denemeleri bireyde yazma sirasinda betimleme ve yorumlama becerisini
gelistirirken elestirel diisiinme faaliyetlerinin de gelismesine olanak tanir (Kirmizi,
2015: 96). Ust diizey diisiinme becerileri kapsaminda olan yaraticilik ve yaratici yazma
faaliyetleri, 6grencilerde duragan halde bulunan diistinme ve temel dil becerilerini
harekete geg¢irmesi agisindan olduk¢a onemli olabilir. Bu nedenle yaratici yazma
calisma ve uygulamalari, Ogrencileri aktif hale getirerek onlara, kendilerini

gerceklestirmeleri noktasinda yardimer olabilir.

Oyunun, bireyin hayatindaki etkin roliinii fark ederek ana dili 6gretiminde daha
aktif bir sekilde kullanmak, 6grencilerin hem Kkarsisindaki dogru bir sekilde
anlayabilme hem de kendilerini ifade edebilmelerine yardimc1 olur. Boylece bireyin
yazma becerisinin gelismesinin yaninda yaratict yazmayir Ogrenmesi ve etkili
kullanilmasinin  6nii acilir. Yaratici yazma etkinliklerinin eglenceli olusunun
cocuklarin derse karst ilgi duymasini saglayacagi ve derse katilim istegini
uyandiracagi varsayilir (Beydemir, 2010). Baska bir ifadeyle yaratici yazma
etkinliklerinin eglendirici islevi 6grencilerin derslere karsi ilgisini artirir, kendilerini
daha etkili ifade etme yollarinin alistirmalarini saglar dolayisiyla anlatma becerilerine

katkida bulunur.

Egitim ortamlarinda 6grencilerin aktif héle getirilmesi konusundaki egitsel
oyunlarin yeri, geleneksel yolla devam edilen siniflardaki pasif halde bulunan
ogrencilerin derslere karsi ilgisizlikleriyle agik¢a goriiliir. Ciinkii geleneksel yolla
edindirilmeye galisilan kazanimlar 6grencilerin ilgisini ¢gekmez. Bu dogrultuda egitsel
oyunlarin 6grencileri derste aktif kilmasi ve dikkatlerini cezbetmesi, bu konuda
alternatif bir 6gretim arac1 olarak 6n plana ¢ikmasini saglar. Bu eksende yiirtitiilen ders
stireci ise Ogrencilerin derse katilma ve gilidiilenme diizeylerini artirarak derslerin

eglenceli gegmesine yardimci olur (Sahin, 2020: 21).



1.4.  Arastirmanin Sayiltilar:

1. Belirlenen 6rneklemin evreni temsil edecegi,

2. Arastirmanin uygulandigi 6grenci grubunun, veri toplama araglarina gercek beceri,

duygu ve diisiincelerini yansitacagi,

3.0grencilerin yaratic1 yazma becerisinin siire¢ icerisindeki gelisiminde, uygulanan

egitsel oyunlardan baska herhangi bir degiskenin karismadigi varsayilmaktadir.
15. Arastirmanmn Simirhliklar

1. Arastirma 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Hatay ili Defne ilgesi Yesilpinar

Ortaokulunda 6grenim goren 5 ve 6. sinif 6grencileri ile sinirhidir.

2. Aragtirma c¢alisma grubuyla yiiriitiilen sekiz haftalik uygulamayla sinirhidir.
1.6. Tammlar

Yazma: Duygu ve diisiincelerimizi ortaya koymak igin ihtiya¢ duyulan sembol ve

isaretleri motorsal becerilerle tiretebilmektir (Akyol, 2013: 51).

Yaratict Yazma: Bireyin dis diinyada gordiiklerini, duyduklarini, okuduklarini,
izlenimlerini vb. kendi hayal ve diigiince evreninde yogurup kendi deneyimleriyle
harmanlayarak yeni, farkli ve 6zgiin bir bi¢imde yaziya yansitmasidir (Sahin, 2020:
27).

Egitsel Oyun: Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat yerlerde tekrar

edilmesini saglayan etkinlikler dizisidir (Demirel, 2009).



2. KURAMSAL TEMELLER

Bu bolimde yazma, yaratict yazma, oyun, egitsel oyun kavramlarina
deginilmistir. Ayn1 zamanda oyunun yazma ve yaratici yazma tizerindeki etkisini

kuramsal olarak betimlemek amaglanmustir.
2.1. Yazma

Yazi, Vardar (1998: 229)’a gore "dilin sesli gostergelerini karsilamay
amaglayan, goriintiisel 6gelerden ya da yazaglardan olusan gostergeler dizgesi"
olarak tanimlanir. Yazma ise hem fiziksel hem de zihinsel bir siirecin birlikte
islemesiyle meydana gelen ve yaraticiligi gerektiren bir beceri alanidir (Giines, 2007).
Celenk (2006, 14)’e gore yazma dinleme, okuma veya baska alternatif araglardan
edinilen bilgileri disa vurma ve uygulama boyutudur. Bu kapsamda daha genis bir
tanim yapan Goger (2010: 179)’¢ gore yazma herhangi bir konuda duygulari,
diisiinceleri, bilgileri, hayalleri, tasarilari, yagananlari diizen ve biitiinliik i¢inde yazi

ile ifade etmektir.

Yazma is1 diger dil beceriler gibi siire¢ isteyen bir beceri alanidir. Bu siire¢
icerisinde de birey aktif bir sekilde kendini gosterir. Clinkii edindigi bilgi, birikim,
deneyimleri kurdugu tiimcelerle disa vurarak kendini ifade eder. Ayn1 zamanda yazma
eylemi sirasinda bireyin sozciikleri segerken belleginin siizgecinden gegirmesi de
zihinsel aktivitelerin kullanilmasini zorunlu kilar. Bu dogrultuda tiim dil becerileri ile
i¢ ige bir dzellik gostererek, birgok becerinin gelisimi noktasinda katki saglar. Boylece
yazma, diger dil becerilerinin {izerine inga edilen bir beceri alan1 olarak kabul edilir.
Bireyin yazma konusunda gelismesi, diger dil becerilerini de olumlu etkileyerek
sozclk, tlimce ve metin diizeyinde yetkin bir hile gelmesinin 6niinii agar. Boylece
bireylerin kendilerini ifade etme noktasindaki yetileri de gelismis olur (Ulper ve
Sezgin, 2019: 150). Ayrica yazma eyleminin bireye katkilarinin arasinda yeni fikirler
iretme, diistinceleri diizenleme, dili kurallarina gore kullanma, bilgi ve deneyimlerini
zenginlestirme ve zihinsel siireclerin daha aktif islenmesine yardimci olma vardir

(Giines, 2007: 161).



Yazma egitimi diger becerilere gore algilanmasi ve dgretilmesi siire¢ isteyen
zor bir beceridir (Teksan ve Siigimlii, 2018). Bu siire¢ igerisinde Ogrencilerin
yazmanin 6zelliklerini dogru kazanip, etkili bir sekilde kagida dokmelerini saglamak
gerekir. Bu dogrultuda da yazma egitimi konusu 6n plana ¢ikar. Yapilacak nitelikli bir
yazma egitimi diger siiregleri de etkileyecektir. Bu noktada dnemli bir konuma gelen
yazma egitiminin Yildiz (2013: 223)’a gore lizerinde durulmasi gereken temel

Ozellikleri ise sunlardir:

1. “Okuyan kisinin yaziy1 anlayacagi bir bigimde anlasilir ve okunakli

yazmak,

2. Imla kurallar1, noktalama isaretleri ve genel olarak dil bilgisi kurallarina

riayet etmek,

3. Sunum bigimlerini kesfedip bunlar1 yazinin geneline yayarak

kullanabilmek,

4. Yazinin esnek bir dile sahip olabilmesi i¢in ¢agrisim giicii yiiksek sozciikler

kullanmak,
5. Yaziy1 okuyucunun anlayabilecegi maneviyati sade bir sekilde verebilmek,

6. Cesitli c¢alisgma yOntemlerini uygulayarak, yazi yazma aligkanligi

olusturmak,
7. Orijinal metinler ortaya koyabilecek diizeye gelebilmek.”

Bu temel 6zellikler 15181nda yazma egitiminin gerceklestirilecek olmasi, 6grencilerin
ortaya koyaca@i yazilar1 daha nitelikli hale getirecektir. Yazilan yazinin okuyucu
tarafindan anlasilir ve orijinal olarak 6n plana ¢ikmasi, yaziyr yazan 6grenciyi de
giidiileyerek yazmay1 sevmesine ve devam ettirmesine olanak saglayacaktir. O halde
yazma egitimini Onemseyip, bahsedilen temel 6zellikler 1s18inda dogru bir sekilde
verebilmek, yazilan yaziy1 yaraticilik dahil bir¢ok acidan daha saglam temellere

dayandiracaktir.



2.2.  Yazma Siireci

Yazma belli siire¢lerden gecgerek ortaya cikan bir beceridir. Bu siire¢ tek
boyutlu olmayip, Ogretmen ogrenci etkilesiminde ilerler. Siire¢ igerisindeki
asamalarda gecisler ileriye dogru olabildigi gibi gerektiginde geriye dogru da
olabilmektedir. Bu noktada her asamada dogru adimlarla ilerlemek ortaya konacak
yazinin etkililigini artiracaktir. Bu dogrultuda yazma siirecine dair modeller Flower ve
Hayes (1981)’in olusturdugu bilissel modelle birlikte hiz kazanmistir. Bu modele gére
yazma siireci planlama, yaziya aktarma ve gézden gegirme olmak {izere ii¢ ana siiregten
meydana gelir (Demirel ve Karatay, 2022: 105). Bu model c¢ergevesinde
temellendirilen ve alt siireglere ayrilan 4+1 planli yazma ve degerlendirme modeline

gore gergeklestirilecek yazma siirecinin asamalari sunlardir (Karatay, 2011a: 30):

Sekil 1. 4+1 Planli Yazma ve Degerlendirme Modelinde Yazma Siireci

2. YAZMA
TASLAGI

1. HAZIRLIK

Konu belirleme

1

Tanimlama Anlatim Plani
Kavramlarini Yazinin
5. YAYINLAMA belirleme bolimlerini

belirleme

IR

3. TASLAGINI
DUZENLEME

Sinif panosu,
duvar gazetesi,
okul dergisi,
gazetesi
internet sayfasi

4. DUZELTME

Yaziyi dil,
anlatim, yazim
ve noktalama
bakimindan
dizeltme

Duslincelerini
belirginlestirme,
gelistirme,
dizenleme

[
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. Hazirlik agamasi: Bu agamada konu se¢imiyle birlikte beyin firtinast yapilarak

ogrencinin konu hakkindaki bilgileri belirlenir. Hazirlik asamalarinin konu
belirleme, fikir iiretme, yazma amaci ve tiirii belirleme gibi alt agsamalardan
olusur.

Yazma taslagi: Hazirlik agsamasinda belirlenen konu ve alt asamalar sonucunda
ortaya c¢ikanlar planlanarak kavram haritalar1 olusturulur.

Taslag: diizenleme: Ogrencilerin yazma siirecini bitirip sunmadan 6nce,

yazisindaki hatalarinin farkina varip, tamamlamasina imkéan verilir.

. Diizeltme: Bu asamada yazimnin hem anlamsal hem de bigimsel olarak dogru

kullanilip kullanilmadig1 degerlendirilerek yaziya son sekil verilir.
Yaymnlama: Ogrencilerin yazdiklarini dijital veya herhangi bir istedigi ortamda

paylasarak yazisini herkesce goriiniir kilmasidir.

Raimes’e gore (1983) yazma siirecini olusturan temel bilesenler dokuz baslik altinda
ele alinir (Akt. Karatay, 2013: 25):

2.3.

S6z dizimi: Ciimle yapisi, climlelerin birbirleriyle baglantisi, bicemsel tercihler
vb.

Icerik: Tutarhilik, agiklik, 6zgiinliik, vb.

Dil bilgisi: Ozne-yiiklem uyumu, ¢ekimler vb. ile ilgili kurallar,

Metin diizeni: Paragraflar, bagintililik ve bagdasiklik,

Sozciik Segimi: Baglama uygun sozciikler, deyimler.

Amag: Yazma amaci.

Hedef kitle: Okuyucular.

Yazarin yazma silireci: Yazma konusunu saptamak, diisiinceleri saptamak,

yaziya baslamak, taslaklar olusturmak, gozden gecirmek, geri bildirim almak,

vb.
Yaratici1 Yazma

Yaraticilik deyince akla farkli ve 6zgiin olan seyi ortaya koymak gelmektedir.

Bu durum ise o6zellikle yasadigimiz dijital cagda 6n plana ¢ikmis ve 6nemli hale

gelmistir. Bunun yaninda yaraticilik birgok arastirmaci tarafindan farkli tanimlarla

aciklanmaya ¢alisilmistir. Fromm (1959), yaraticiligin tanimin1 “merak etme yetenegi,
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uyumsuzluk ve gerilimle bas etme kapasitesi, bireyin kendini yeniye yédneltmesi,
yvasantisimin bilincine varmasi ve buna tiim benligiyle tepkide bulunmasi” seklinde
yapmaktadir (Akt.: Davasligil, 1989). Bu dogrultuda incelenen yaraticilik kavramu,
yazma iirlinleri agisindan da ele alinacak olunursa ortaya konulan {iriiniin niteliginden
¢ok trilinlin gegirdigi siiregler tizerinde durulur. Sungur’a (1997: 45) gore yaraticiliga
sahip olmayan kisi bulunmamaktadir. Bununla birlikte sadece az ya da ¢ok kisitlanmis
ve uzun ya da kisa vadede yaraticilik i¢in egitime ihtiya¢ duyan kisiler vardir. O halde
yaraticiligin her bireyin i¢inde olan bir yeti oldugu goriiliir. Ama bazi bireylerde
yasadig1 ortama gore bu yetinin az kisitlandigi, bazilarina gore ise ¢ok kisitlanmis
oldugu goriiliir. Bu dogrultuda yaraticiligi olmayan hicbir bireyin olmadigi ve

gelismemis olanlarin da alacagi egitimle yaraticiligini gelistirebilecegi anlasilir.

Yaratic1 yazma bireyin yaraticiligi ile dogrudan iligkilidir. Bu sebeple yaratici
yazma denemelerinde basariya ulasmak ve yazarlik konusunda bir adim atmak igin
gerekli olan anahtar sozciik yaratict diistinmedir. Yaratict bir iiriin ortaya koymada
onemli olan daha 6nceden liretilmemis fikirler arasinda yeni iligkiler iiretebilmek ve
bu dogrultuda orijinal bir diisiince kalib1 i¢inde yeni deneyimler, hayaller ve iiriinler
ortaya ¢ikararak yeni anlamlara ulasabilmektir (Aydin, 2020; San, 1985). Yaratici
yazmada ise ¢esitli hayal ve fikirler arasinda farkli, enteresan ve okuyan kisiyi
stiriikleyici iliskiler yaratilmasi amaglanmakla birlikte yazan kisinin kendi ifadelerinin
sanatsallig1 da 6nemlidir. Bununla birlikte yaratic1 yazmanin baslica amaglari sunlardir

(Ipsiroglu, 2006):

e Duyu algilarin1 gelistirerek hayal giiclinii harekete gecirme, duyma,
diistinme, gdzlemleme gibi becerilerin biitlinliiglinti saglama.

e Diisiince, yasanti ve gozlemleri kurgusal bir biitlinlik ic¢inde dile
getirme.

e Diislinme ve algilamanin, akil ve duygularin karsilikli bir aligveris
icinde birbirini tamamlamasinin yolunu agma.

e Diisiinme, sorgulama, gozlemleme, yorumlama ve elestirme
becerilerini gelistirme.

e On yargilan, akildaki kaliplar1 ve tikanma noktalarmi kirarak kendi

dilini bulabilme, 6zgiin olani dile getirme.
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Bu amaglarin 6grencilerce kazanilmasi ayn1 zamanda onlarin kendini kesfedip,
tam anlamiyla gerceklestirmesine de yardimci olacaktir. Ayrica bu amaglarn
gergeklestirirken Ogrencilerin i¢ diinyalarin1 rahat bir sekilde ortaya koymalari
saglanmalidir. Bu baglamda 6grencileri yargilamayip, higbir baski ve elestiri ortamina
sokmadan siireci tamamlayabilmek ortaya ¢ikacak iirtinlerin etkililigini artiracaktir

(Temizkan, 2010).

Yazma diger becerilere gore daha geg¢ gelisen bir beceridir. Bu dogrultuda
yazma flizerinde hassasiyetle durularak bu beceri alaninin gelistirilmesine yonelik
stirekli olarak etkinliklerin ve alistirmalarin yapilmasi, Ogrencilerin bu alana
dikkatlerinin gekilerek tesvik edilmeleri saglanmalidir (Demirel, 2003). Ama ne yazik
Ki yaz1 yazma eylemi, ¢ocuk tarafindan zevkli ve ¢ekici bir uygulama olarak goriilmez.
Bu durumun baslica sebepleri arasinda yazma eylemi sirasinda dgrencilerin siki
kurallar ile kars1 karsiya gelmesi yer alir. Bu kurallar daha ¢ok yazinin bigimsel
ozelliklerinden olan harflerin nasil ¢izilmesi gerektigi, yazinin diizgiin formda olmasi,
kagit temizligi ve dilbilgisi hususundaki kaidelerin 6zellikle ilkokul kademesinde
agirlikli olarak 6gretim programinda olmasi gibi baslica unsurlar yer alir. Bu gibi
kurallarla ¢ocuklara yazma tekniginin kazandirilmasi hedeflenirken aslinda onlarin
yazi yazma eyleminden keyif almalarina engel olunmus olunur. Bu durum ¢ocuklarin
yazi1 yazmadan nefret etmelerine ve 6gretmenlerinin verdikleri yazi yazma ddevlerini
sadece yapmis olmak igin yapmalarina sebep olacaktir (Orhon, 2014: 7). Boylece
¢ocuktan yaratici tiriin ortaya koymasini beklemek nafiledir. Bu dogrultuda devreye
giren yaratict yazma uygulamalarinin yazilardaki yaraticiligi ortaya cikarmasina
yardimci olarak, 6grencilerin yazmaktan keyif almalarin1 saglamada 6nemli bir iglevi
olabilir. Yaratici yazma uygulamalariyla ayn1 zamanda ¢ocuklarin dikkatleri yazinin
bi¢imsel boyutundan c¢ok, igerigine yoneltilmesine imkan taniyabilir. Boylece
cocuklarin olusturacagi yazilarin siradanliktan uzak bir sekilde orijinal olmasinin 6nii

acilir.

Cocuklarin yazmadan keyif alamamalarinda bi¢imsel olarak yazmadaki ¢esitli
kurallara takilmasi1 basrol oynar. Bu durum da ¢ocugun ¢esitli yazma uygulamalarina
aktif olarak katilim saglayamamasina yol acar. Bu dogrultuda 6grencinin siniftaki
oyun, ders veya etkinliklerde aktif oldugu zamanlarda daha ¢ok yaratict oldugunun

goriilmesi, yaraticilik baglaminda bu konuyu daha da 6nemli kilar. Yapilan
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etkinliklerde 6grencinin aktif olup olmamasinin yani sira siranin kendisine gelmesini
beklemesi de 6nemli bir konudur. Ciinkii bu dogrultuda siranin 6grenciye gelme
siirecindeki zaman aralig1 ne kadar ¢oksa 6grenci o kadar sikilir. Boylece 6grencinin
yazmaya kars1 ilgisiyle beraber motivasyonu da diiser ve bu durum da yaraticiligi
etkiler. Yasanabilecek bu olumsuzlugu engellemek adina 6gretmenin grencilere ders
aninda olabildigince biitiin 6grencilerin i¢cinde bulundugu bir ders plant yapmasi

onemlidir (Samur ve Comert, 2022: 84).

Yazmada yukaridaki verilen etkenler diisliniildiigiinde Yyaraticiligi ortaya
¢ikarmak her zaman kolay degildir. Ortalama zekaya sahip ¢ogu insan, verilen
herhangi bir konuda iyi, mantikli bir kompozisyon yazabilir. Ama yaratict bir metin
her zaman ortaya ¢ikmaz (Orhon, 2014: 9). Bir yazinin yaratici bir yazi olabilmesi,
veya yazmin okuyucuya anlatmak istedigini farkli hissettirecek bi¢imde
olusturabilmesinden gelir. Ornegin yazida ilging espriler kullanmak ya da ironilere
basvurmak yaziy1 zenginlestirmeye yardimei olabilir. Bununla birlikte yaratici
yazilarda 6ne ¢ikan onemli bir 6zellik cesarettir. Bu durum Yilmaz (2006, 249)’a gore
"Yaratici olarak nitelendirilen yazilarin ortak noktasi hepsinin cesaret ve risk
icermesidir. Cesaret, kiginin kendi goriis ve diigiincelerini ¢cogunlugun baskisindan ve
beklentilerinden kurtararak aktarabilmesi ve sorumlulugu da kabullenebilmesidir."
Cesaretin yaratici yazilari ortaya ¢ikarmasindaki 6nemi, ¢ogu zaman dgrencilerin yazi
yazarken igerik ve islenisi konusunda kolaya kagabilmesinden gelir. Bu durumda da
yaraticiligin istenildigi gibi ortaya ¢ikmasi daha zor hale gelir. Eger 6grenci bu konuda
cesaretli davranir ve korkmadan diisiindiiklerini kagida yansitabilirse, yaratict bir

yaziy1 ortaya ¢ikarmasi kolaylasacaktir.

Yaratict yazmanm Onemi, diger bireylerden farkli ve ozgiin yazabilme
egiliminden gelir. Bu egilimi okul ortaminda ortaya ¢ikarmak adina 6gretmenlerin
derslerde yaratici yazmayi tesvik etmesi, ayn1 zamanda 6grencilerin kendilerini ifade
etmelerini gelistirmesine de yardimci olur. Bu noktada 6gretmenlerin 6grencilerin
hayal giiclerini harekete ge¢irici uygulamalar yapmasi da yasanilacak siireci
kolaylagtiracaktir. Ciinkii yaratict yazma siireci hayal giiciiniin bir sonucudur (Gokge,

2020: 19-20). Bu kapsamda yaratici yazma siirecinin i¢inde olmak, yaraticiligin
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keyfine ulagabilmeye, empati kurabilmeye ve hayal giicii olusturabilmeye olanak
saglamaktadir (Coskun ve Yilmaz, 2020).

24. Oyun

Oyun ge¢cmisten giliniimiize hayatimizda yer almus, siirekliligini devam ettiren
bir kavramdir. Cocukluk doneminden yetiskinlik ¢cagina kadar her yas grubunca ilgi
goren oyun, arastirmacilar tarafindan da yapilan birgcok arastirmanin konusu haline
gelmistir. Oyun kavrami TDK (2022) tarafindan “yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tamimlanmistir. Piaget’e
gore oyun cocuklarin bulunduklari ortamlari anlamli hale getirme ve bu ortam
icerisinde nasil bir sekilde rol alacaklarini 6grenme yoludur (Akt.: Sahin, 2020: 11).
Demirel (2005: 92) oyunu “bir ya da daha fazla kisinin belirlenmis kurallar dahilinde,
rekabet ederek ya da is birligi icinde belirli bir hedefe ulagmak icin eylemde

bulunmasi” bi¢giminde tanimlar.

Kisinin dogumundan baglayarak yasami siiresince devam eden ve haz
duygusunu canlandiran oyun ve oynama fiili, hayatin her alaninda goriiliir
(Anamurluoglu, 2020: 14). Oynama stireci ise goniilliiliikk esas olmakla birlikte kisinin
Ozgiirlesmesine katkida bulunur (Tekerek, 2006). Bu 6zgiirlesme alani, oyunun bireyin
dogal bir 6grenme mekan1 igerisinde gerceklesmesiyle iligkilidir. Bu ortamda bulunan
ve oyun oynayan birey hayal giiciinii kullanarak arttirir ve diger bireylerde etkilesimde

bulunarak sosyallesir (Aydin, 2014: 79).

Oyun, kiigiik biiyiik her yastan bireyi aktif hale getirmesinin yani sira bireyin
bilgiye kendi ¢abalariyla ulagmasina yardimci olan etkinlik olarak diisiiniilebilir
(Yildirim, 2015). Bu dogrultuda oyunlar, bireylerin hayatlarint devam ettirmelerini
saglayacak hem sosyal hem fiziksel etkilesimler i¢in alistirma gorevi goriir. Bunun
yaninda bireylere hata yapma firsat1 da vererek o konu ile ilgili tecriibe ve doyum
diizeyini en iist diizeye tasir. Boylece bireyin her yoniiyle gelisimine yardimci olur
(Ural, 2009: 5). Gazali, oyunun insani her yoniiyle gelismesine olanak saglayan bir
uygulama alani olarak gormiistiir. Bu dogrultuda olusturulan hedefe ulagmak i¢in
bilissel ve bedensel olarak yer ve zaman c¢izgilerinin belirlendigi sosyal unsurlari

yerine getiren, zekanin gelismesine olanak tanityan ve dnceden belirlenmis kurallar
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bulunan etkinlikler biitiinii olarak tanimlamistir (Akt.: Coban, 2006). Brewer (1996)
iIse oyunun Ozellikle kiiciik yastaki bireylerin sosyal becerilerinin gelisimini
hizlandirdig1r yonii iizerinde durmustur. Bu dogrultuda oyunu en basta bireyin
arkadaslar1 ile oynadig1 oyuncaklar1 paylagsmasini, oyun arkadaslari ile uzlagsmasini,
diger oyun gruplarina katilmasini ve her vakit istediklerinin olamayacagini idrak edip,
olusabilecek hayal kirikliginin iistesinden gelebilmesini saglayan bir etkinlik olarak

acgiklamstir.

Oyun, belli bir ama¢ dogrultusunda, 6zellikle ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel
becerileri ¢ergevesinde, onceden belirlenmis mekan ve zamanda kurallari olan,
bireyler arasindaki sosyal iliskinin, zekanin ve becerilerin gelisimine katkida
bulunurken de eglendiren uygulamalardir (Coban, 2006: 7). Bu kapsamda oynatilan
oyunlarin ¢ocuklarin diinyasin1 anlamlandirmasinda, c¢evresindeki diger bireylerle
iletisim kurmasinda ve en Onemlisi kendini etkili bir sekilde ifade edebilmesinde
onemli bir unsur olarak 6ne ¢iktigi goriiliir. Cilinkii gocuk oyun oynarken dilsel ve
zihinsel becerilerini ayni anda kullanir. Boylece oyun yazmayla birlikte diger dil
becerilerinin de gelismesine katkida bulunur (Giines, 2015). Ayni zamanda ¢ocuklar
acisindan oncesinde ilgi ceken daha sonra ise eglenceli ve keyifli olan oyun siirecinin
sonucunda gergeklestirilen 6gretimin daha kalic1 oldugu tespit edilmistir (Aydin,

2014).

Bireyde var olan dil becerilerinin gelistirilmesi noktasinda dogru bir sekilde
anlama ve kendini etkili bir sekilde anlatabilmek igin bireylerin yasam boyunca yogun
bir ugras gostermeleri gerekmektedir. Bu ugrasa siirekli ihtiya¢ duyulmakla birlikte
devamliliginin olmasi1 6nemlidir. Bu dogrultuda oyunlar 6zellikle erken c¢ocukluk,
ilkokul ve ortaokul donemi c¢ocuklarmin dil becerilerinin gelistirilmesinde ve
devamliliginin  saglanmasi, cesaretlendirmesi, iclerindeki potansiyeli ortaya

¢ikarmasinda yardimeidir (Ersoy, 2021).

Oyunun egitsel ortamlarda dijital veya materyal destekli araglarla beraber
eglendirici ve motive edici giiclinden yararlanilmasi esastir. Bu dogrultuda yapilan
aktivitelerden zevk alindiginda katilimin ytiksek oldugu ve ayni zamanda da bilginin
kalict oldugu goriiliir (Atik, 2021). Oyunun, dil becerilerinin kaliciligin1 saglamasi

disinda bireyleri eglendirerek, motivasyonlarint arttirdigi da gorillmiistir. Bu
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kapsamda oyun oOgrencilerin fiziksel, biligsel, duyussal ve sosyal gelisimi de
destekleyerek birikmis enerjilerini bosaltma imkani veren ve ayni zamanda onlarin

hayat1 ve insanlar1 tanimaya basladiklar1 bir etkinlik olarak da agiklanabilir (Sahin,
2020: 11).

2.4.1. Egitsel oyun

Oyunun egitim ortamlarinda kullanilmasi sonucu ortaya ¢ikan bir kavram olan
egitsel oyunun bir¢cok tanimi bulunmaktadir. Akandere (2013: 21) egitsel oyunu,
“egitim amaciyla oynanan oyunlar” seklinde agiklamaktadir. Demirel (1993: 56)
acisindan edinilen bilgilerin kalic1 hale gelmesine ve daha 6zgiir bir mekanda tekrar
edilmesine olanak saglayan yontemlerdir. Giines (2015: 781)’e gore ozellikle ¢ocuk
bireylerin zihinsel, dilsel, sosyal ve fiziksel becerilerini ilerleten uygulamalardir.
Oziinde bireyler arasinda iletisim ve etkilesimin oldugu egitsel oyunlar, temel dil
becerileri araciligtyla ¢ocuklarin gergek yasama uyum saglamalarina imkan sunar. Bu
etkinlikler araciligiyla bireyler ana dilini daha aktif ve anlamli bir yapida kullanarak
tecriibeli hale gelirler (Erol ve Aydin, 2021: 315). Egitsel oyunlar, ayn1 zamanda belli
baslt disiplin kollarinin ihtiya¢ duydugu ana yeterlilikleri kazanabilme yoniinde
uygulanabilirligi olan etkinliklerdir (Aytas ve Uysal, 2017). Bu etkinlikler bireylerin
dikkat toplama, bellek gelisimini saglama, goézlem yapabilme, zihinsel sozligi

zenginlestirme gibi tlirlii becerilerinin gelisimine olanak saglar (Giines, 2015: 781).

Egitsel oyunlar zihinsel olarak bircok becerinin de gelismesine yardimci olur.
Bunlar problem ¢6zme, strateji olusturma gibi giinliik hayatimizda bireylerin aktif bir
sekilde kullanmasi gereken beceri alanlaridir. Yardimecr oldugu bu gorevlerin
icerisinde belirli problemler vardir. Bazi durumlarda bu problemler iginden
¢ikilamayacak kadar biiyiik olabilir. Birey, bu problemleri ¢6zebilmek i¢in ¢esitli
yontemler, stratejiler ve ¢6ziim yollart gelistirir. Bu ¢6ziim yollarinin art arda
tekrarlandig1 durumlarda birey, sorun ¢6zme uzmani derecesine ulagir. Bu dogrultuda
birey, yasamda ortaya g¢ikabilecek sorunlari, egitsel oyunlardan 6grenilen bilgi ve

deneyimler sayesinde daha kolay ve rahat bir sekilde ¢ozebilir. (Aynaciyan, 2020: 13).

Egitsel oyunlarin zihinsel becerilerin gelismesine yardime1 olmasinin yani sira

ogrencilerin akademik basarilarina katki sagladigi yapilan arastirmalarla ortaya
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konulmustur. Bu durum Wang ve Tseng (2011)’in deneysel aragtirmay1 inceledikleri
caligmalarinda belirtilir (Akt.: Samur ve Comert, 2022: 82), 21. Egitsel oyunlarin
akademik beceriler tizerindeki faydalari arasinda, ogrencileri derse aktif olarak
katmasi ve ders sirasinda dikkat diizeylerini olabildigince artirarak istekli bir sekilde

konular1 kavramaya c¢aligmalarini saglamasi sayilabilir.
2.4.1.1. Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken o6zellikler

Her oyunda oldugu gibi egitsel oyunlarda da belli bash kural ve 6zellikler
vardir. Ozellikle egitsel oyunlarin oynanirken kazandirmasi gereken alt beceriler
bulunur. Egitsel oyunlart normal oyunlardan ayiran temel fark da bireye kazandirdigi
elestirel diisiinme, problem ¢ézme, yaraticilik, hayal giicti, iletisim gibi st diizey
zihinsel becerilerle birlikte sahip olduklari egitsel 6zellikleridir (Y1ldiz, Simsek, Aras,
2017: 382). Bu ozellikleri dogrultusunda 6grenci, oyun oynarken Ggrenir ve ayni
zamanda derse karsi ilgi duyar (Akandere: 2013). Bu nedenle egitsel oyunlar
oynanirken &gretmenlerce oyunun egitsel yoniine dikkat edilmeli ve oyun sonrasi
ciktilar1 degerlendirilmelidir. Bu dogrultuda egitsel oyunlarin sinif igerisindeki egitici
roliiyle beraber olusturdugu aktif egitim ortaminin saglamasina yardimer olan birtakim

ozellikler bulunur (Cangir, 2008: 12-15):



18

Sekil 2. Egitsel Oyunlarda Olmas: Gereken Ozellikler

Eglenerek
Ogrenme

Alistirmalarin
islevselligi

Kavram
Ogretimi

Ogrenci Egitsel

Seviyesine Oyunlarda
Uygun Bulunmasi
Kullanim Gereken Olgunlasma
Ozellikler
icerige
Uygunluk Hedefe
Yonelik Olma

Bireysel ve

Grup Dikkat
Calismalarina Dagitmama
Uygunluk

Sekil 2°de egitsel oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikler goriilmektedir. Bu
ozellikler i¢inde egitsel oyunlarin 6grenci seviyesine uygun olmasi ve kazandirilmaya
calisilan bilgi veya becerilerin kolayca pekistirilmesini saglamasina yardimci olmasi
gibi oOzelliklere dikkat edilmesi gerekir (Demirel, 1999: 119). Boylece diger
ozelliklerin daha isler hale gelmesinin Onii agilacaktir. Bunun yaninda egitsel
oyunlarin oynandig siiregte karsilasilacak jokerler ile birlikte oyunun sonundaki galip
grubun belirsiz olusu, oyunlar1 daha ilgi ¢ekici hale getirir. Ciinkii 6grenciler sonucu
bastan bilinen bir oyunda bulunmak istemezler. Bu dogrultuda oyunda yer alan
bireyler ayn1 takimda olsun veya olmasinlar birbirlerine baglanarak benzer duygulari

hissedebilirler. Egitsel oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikler 1s18inda birgok farkli
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beceri ve 6grenme alanina hitap etmesi dgrencilerin hem derse karsi giidiilenmeleri

hem de bu dogrultuda gelismeleri agisindan degerlidir.
2.4.1.2. Egitsel oyunlarin siniflandirilmasi

Her kavram icin oldugu gibi egitsel oyunlarla ilgili olarak da literatiirde ¢esitli
simiflama c¢alismalari bulunmaktadir. Bu siniflamalardan biri Athi (1992)’nin
calismasinda yer almaktadir. Buna gore egitsel oyunlar1 yerlesme diizenine, oyuncu

durumuna, araglara ve amaglara gére dort ana baslhiga ayrilir:

1. Yerlesme diizenine gore oyunlar

a. Daire oyunlari

b. Hat {izerinde oynanan oyunlar
2. Oyuncu durumuna gore oyunlar

a. Esli oyunlar

b. Grup oyunlart

c. Takim oyunlar
3. Araglara gore oyunlar

a. Aragsiz oyunlar

b. Aragli oyunlar (Top, ip vb.)
4. Amaglara gore oyunlar

a. Sarkili oyunlar

b. Kosu oyunlar

c. Top oyunlar

d. Kuvvet beceri oyunlar

e. Dinlendirici oyunlar1

f.  Su oyunlar

g. Kis oyunlari

Hazar (1996) egitsel oyunlar i¢in ii¢ ana baslik belirleyerek detayli bir tasnif ¢aligmasi
yapmustir. Tortop (2005)’un ¢alismasindan alinan bu tasnif Sekil 3’te gosterilmektedir.
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Sekil 3 Hazar in Egitsel Oyun Siniflamas: (Kaynak: Tortop, 2005)

EGITSEL OYUNLAR
[ j
TAKLIT MUCADELE SPORTIF OYUN
OYUNLARI OYUNLARI FORMLARI

Yas Oyun Oyuncu Oyun Oyun Oyunun
Gruplarina Alanlarina Sayilarina Diizenlerine  Arag-gereglerine Oynanma/oynatiima

Gare Gore Gore Gire Gore Amacina Gore

| ! | | | [

-Okul Oncesi -Suuf Oy. -Ferdi Oy. -Cizgi Oy. -Aragh Oy. -Eglence Amagh Oy.
Don. OY.(0-6 Yas)} -Salon Oy. -lkili Oy. -Daire Oy. -Aragsiz Oy. ~Egitim Amagh Oy,
-Temel Egitim -Bahge Oy. ~Grup Oy. -Daguk Diizen . Beden Egt. Oy
Don. Oy.(6-14 Yas) -Kis Oy. . Spor Egitimi Oy.
-Lise Don. Oy. . -Saglik Amagl Oy.
(14-18 Yas) . Duygusal
~=Yetigkinlik Don. . Fiziksel
Oy. (18 Yas 0zeri) . Fonksiyonel
~Yaghlik Don. Oy.
(45 Yag ve Uzeri)

Yukarida yer alan tasnif ¢alismalar1 incelendiginde oyunun diisiiniildiiglinden daha
genis ve derin bir kavram oldugu sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Yalnizca ¢ocukla ve
giinliik hayatla sinirlandirilmis olan oyunun, esasen insanin yasami siiresince ihtiyag
duyacag1 bir faaliyet oldugu, bu smiflamalardan anlasilmaktadir. Cocugun dogal
hareketleri, onun biiylimesi ve gelismesi i¢in kurguladigi ve tasidigi roller olarak
kapsamini daralttigimiz oyun kavramini, ilgili smiflamalarla daha esnek ve agik

fikirlilikle ele almanin faydali olacagini sdylemek miimkiindiir.
2.4.1.3. Egitsel oyunlarin avantajlari

Egitim ortamlarinda Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 uygulamasinin bir¢ok
olumlu yani1 bulunur. Egitsel oyunlar, ¢ocuklarin bedensel, sosyo-duygusal ve zihinsel
gelisimini aktif héle getirerek klasik yontemlerin aksine 6grencilerin derste etkin bir

duruma gec¢melerine olanak tanir (Varan, 2017: 24). Egitsel oyunlarm 6grenciler
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nezdinde hem keyif verici hem de 6grenme araci olarak goriildiigii bir gergektir. Bu
nedenle dgrencilere idrak ettirilmesi amaglanan bilgi ve beceriler egitsel oyunlarla
kazandirilabilir. Bununla beraber 6grenciler bu siirecte akillarina takilan sorulari sorar
ve kendi anlayip 6grendiklerini ¢evresindekileriyle paylasir. Boylece Ogrencilerin
Ozgiir ve diizgiin bir konugma becerisi edinmelerine yardimci olunur (Coban ve Nacar,

2015).

Cocuklar, egitsel oyunlar vasitasiyla soyut bilgileri somut bir hale getirerek,
daha kalic1 bir bigimde 6grenir. Bununla beraber egitsel oyunlarin uygulandigi egitim
ortamlarinda 6grenciler deneyimledikleri siiregten zevk alarak bir dahaki ders igin
daha da gilidiilenmis hale gelirler (Cetin, 2016). Egitsel oyunlarin, 6grencilere keyif
vermesinin yaninda, egitici ve kalicilik noktasinda giiclii bir 6gretim vasitas: olmasi
en 6nemli 6zelliklerindendir. Bu dogrultuda egitsel oyunlar, 6gretmenlerin edindirmek
istedikleri becerileri 6grencilere zevk alarak vermis olurlar. Bu dogrultuda da egitsel
oyunlarla birlikte edinmis olduklari bu bilgi ve becerileri gergek hayata
yansitabilmelerinde de oldukga yardime1 olur (Bektas, 2020: 29). Bu bakimdan egitsel
oyunlarla Ogretim siirecinde Ogrencinin yaparak yasayarak ogrenmesi egitsel
oyunlarin en temel avantajlarindandir. Ayni zamanda egitsel oyunlarin sinif igerisinde
paylagimci bir ortam saglayarak ogrenciler arasinda olumlu baghilik kurmasi da
ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirmesine katki sunacagi diisiiniiliir. Ogrencilerin
sayillan tiim bu avantajlarla beraber keyif alarak siireci tamamlamasi, 6grenilen
bilgilerin kaliciliginin yaninda derse karsi olumlu tutum gelistirmelerini de

destekleyecektir.

2.5. llgili Arastirmalar

Son donemde yaratict yazmay1 gelistirmeye yonelik calismalar ile egitsel
oyunlar ile ilgili yapilan aragtirmalarin sayisinda artig goriilmiistiir. Bu dogrultuda
yaraticit yazmaya yonelik uygulamalar ile Tiirk¢e dersinde egitsel oyun kullanimiyla

ilgili ¢alismalar derlenmistir.
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2.5.1 Yaratic1 Yazmay Gelistirmeye Yonelik Uygulamalar ile Tlgili Yurt
icinde Yapilmis Arastirmalar

Abrekoglu (2019)’nun “Yaratict Dramanin Yaratict Yazma Becerisine ve
Yazmaya Yonelik Tutuma Etkisi” adiyla gergeklestirdigi arastirmasinda yaratici
dramanin yaratici yazmaya ve yazmaya yonelik tutuma etkisini belirlemek
amaclanmistir. Karma arastirma modelinin uygulandigi calismada nitel ve nicel veriler
kullanmilmistir. Calisma 7. smf 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir. Arastirmada yaratici

dramanin yaratic1 yazma ve yazma tutumuna olumlu etkiledigi sonucuna varilmistir.

Beydemir (2010)’in “ilkdgretim 5. Smuf Tiirkge Dersinde Yaratict Yazma
Yaklasiminin Yazmaya YoOnelik Tutumlara, Yaratict Yazma ve Yazma Erisisine
Etkisi” adla yaptig1 arastirmasinda yaratici yazma yaklagiminin yaratict yazma ve
yazma erisisine etkisini incelemek amag¢lanmigtir. Bu dogrultuda 5. siif 6grencileriyle
yiritilen ¢aligmada deneysel arastirma modeli kullanmistir. Arastirmada sonug
olarak, yaratici yazma yaklasiminin uygulandigi deney grubu tizerinde yazma tutumu
ve yazma erisisinde kontrol grubuna gore artis goriilmiistiir. Bu kapsam yaratici yazma

yaklagiminin yazma tutumu ve erisisini gelistirdigi sonucuna varilmstir.

Duran (2010)’un “Yaratict Yazma Yaklasimmin Yazili Anlatim Becerisinin
Gelisimine Etkisi” adla gergeklestirdigi calismasinda, yaratict yazma yaklagiminin
ogrencilerin yazili anlatim becerisine etkisini belirlemek amaglanmistir. Deneysel
aragtirma modelinin kullanildig1 arastirmada, problemin ¢éziimii i¢in tarama modeli
tercih edilmistir. Arastirma sonucunda ilkdgretim I. kademe Ggrencilerinin yaratici
yazma yaklasimina gore hazirlanmis uygulamalarla, yazma becerilerinin gelistigi

tespit edilmistir.

Tonyali (2010)’min “Yaratici Yazma Uygulamalarinin {lkdgretim Altinci Smif
Ogrencilerinin Yazma Becerilerine Etkisi” baslikli calismasinda, yaratici yazma
etkinliklerinin, Ogrencilerin metin yazma becerileri ve yaraticilik diizeylerinin
gelistirmesindeki etkisini belirlemek amacglanmistir. Arastirma deneysel desenli olup.
Ogrencilere 12 hafta boyunca yaratic1 yazma etkinlikleri uygulanmistir. Arastirmanin
sonunda uygulanan yaratict yazma etkinliklerinin 6grencilerin sdzel yaraticilik

becerilerini de gelistirdigi ifade edilmistir.
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Erdogan (2018)’m “Yaratict Drama Yénteminin Ilkokul 4. Siif Ogrencilerinin
Yaratict Yazma Becerisine Etkisi” baglikli yiiksek lisans ¢alismasinin amaci yaratici
drama yonteminin 4. sinif 6grencilerinin yaratic1 yazma becerilerine etkisini tespit
etmek olarak belirlenmistir. Deneysel arastirma modelinin kullanildig1 ¢alisma, 32
Ogrenciyle ylritilmiistiir. Arastirmada yaratict drama yOnteminin yaratici yazma

becerisini gelistirdigi sonucuna ulagilmistir.

Karadag (2018)’in 6gretim teknolojilerinden Storybird uygulamasmin 5. siif
Ogrencilerinin yaratici yazma beceri ve yazmaya yoOnelik tutumlarina etkisini
incelemeyi amagladigi yiiksek lisans calismasi karma yontemle yapilmistir. Bu
calismada Storybird uygulamasinin yaratici yazma becerilerini gelistirmesinin yaninda
yazmaya yOnelik tutumlarina da olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney
grubu Ogrencilerinin goriislerinin aragtirma bulgularin destekler nitelikte oldugu

arastirmada belirtilmistir

Yildirmm (2018), “Yaratict Yazma Etkinliklerinin Tiirkge Ogretmeni Adaylarinin
Yazma Becerisine Etkisi” adiyla gergeklestirdigi yiiksek lisans ¢alismasinda Tiirkge
Ogretmeni adaylarinin iizerinde uygulanan yaratict yazma etkinliklerinin yazma
becerilerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Calismada nitel arastirma desenlerinden
eylem aragtirmasi kullanilmistir. Arastirma sonucunda yaratici yazma etkinliklerinin
Tirkge 0gretmeni adaylarinin yazma tutumunu olumlu yonde degistirdigini, yazma

becerilerini gelistirdigini tespit etmistir.

Erdogan (2019), arastirmasinda, yansitici diislinme destekli yaratict yazma
calismalarinin, 4. sinif 6grencilerinin yaratict yazma becerilerine etkisini incelemistir.
On test-son test tek gruplu yar1 deneysel bir calisma modelin kullanildig1 arastirma
nitel verilerle desteklenmistir. Arastirma sonucunda yansitict diisiinme destekli
yaratict yazma ¢aligmalarinin yaratict yazma becerilerini gelistirdigi bulgusu ifade
edilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin deneysel ¢alisma sonunda yazma konusunda
olumlu goriislere sahip olduklar1 ve etkinliklerden keyif aldiklar1 sonucuna

ulasilmustir.

Et (2019)’in “Karikatiirlerle Yazma Calismalarinin Ortaokul Ogrencilerinin
Yaratict Yazma Becerisine Etkisi” adli calismasinda karikatiir destekli yazma

caligmalarinin 7. sinif 6grencilerinin yaratici yazma becerilerinin gelismesine etkisini
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belirlemek amaglanmistir. Aragtirmada 6n test ve son test kontrol gruplu deneysel
arastirma modeli kullanilmistir. Arastirma verileri “Yaratict Yazma Olgegi” ile
degerlendirilmis olup arastirmanin sonucunda diisiincelerin akiciligi, esnekligi,
sOzcuklerin zenginligi, ciimle yapisi, kompozisyon olusturabilme, olusturulan
metinlerin dilbilgisel kurallara uygunlugu ve yazi tarz1 diizeyleri bakimindan yapilan
son testlerde anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda 6grencilere
yaptirilan karikatiirle yazma g¢aligsmalarinin yaratict yazma becerilerini gelistirdigi

sonucuna varilmistir.

Demirbag (2019)’1n ilkokul 4. siif 6grencileri i¢in kullandig1 dijital dykiilerin
ogrencilerin dinledigini anlama ve yaratict yazma becerilerine etkisini inceledigi
arastirmasi nicel yontem on-test son-test kontrol gruplu deneysel arastirma modelinde
yapilmigtir. Aragtirma verileri “Dinledigini Anlama Testi” ve “Yaratici Yazma
Rubrigi” ile toplanmigtir. Siire¢ sonunda elde edilen bulgularla dijital Sykiiler
grubundaki 6grencilerin dinledigini anlama ve yaratici yazma basari puanlarinin artis
gosterdigi tespit edilmistir. Bu basar1 farkinin istatistiksel olarak anlamlilik
tasimamasini, arastirmaci, 6grencilerin bireysel farkliliklari, gegmis yasantilar1 veya

icinde bulunduklari ¢evresel faktorler gerekgeleriyle agiklamustir.

Kasap (2019)’in “Yaratict Okuma-Yaratici Yazma Calismalarinin, Yaratici
Okuma, Okudugunu Anlama, Yazma ve Yaratici Yazma Erisisine Etkisi” adiyla
yaptig1 aragtirmasina yaratici okuma ve yaratici yazma ¢alismalarinin yaratici okuma,
okudugunu anlama, yazma ve yaratici yazma erigisine etkisinin incelenmesi
amaclanmistir. Bu kapsamda adi gegen caligmada karma model kullanilmig; nicel
boyutunda deneysel model izlenmis, nitel boyutu ise gézlem, goriisme ve dokiiman
analiziyle tamamlanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu 32 6grenci olusturmustur.
Aragtirma sonucunda yaratict okuma ve yaratici yazma uygulamalarimin ilkokul 4.
siif Ogrencilerinin yaratict okuma, okudugunu anlama, yazma ve yaratict yazma
basarilarin1 gelistirdigi tespit edilmistir. Bununla birlikte arastirmada 6grencilerin
deneysel siirece iligkin olumlu goriislere sahip olduklar1 aragtirmaci tarafindan ifade

edilmistir.

Gokee (2020) yiiksek lisans arastirmasinda yaratict yazma uygulamalarinin ilkokul

4. smif 6grencilerinde Tiirkge dersi tutumu, yazma tutumu ve yaratici yazma becerisi
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tizerine etkisini incelemeyi hedeflemistir. Nicel yontemli bu ¢aligmada deneysel desen
kullanilmis, calisma ilkokul 4. smif Ogrencilerinden olusan 80 kisi iizerinde
yuriitiilmistiir. Haftada iki ders saatiyle 10 hafta siirdiiriilen aragtirmanin sonunda,
uygulanan yaratict yazma etkinliklerinin, 6grencilerin Tiirk¢e dersine yonelik
tutumlarini, yazmaya yonelik tutumlarini ve yaratic1 yazma becerilerini olumlu yonde

etkiledigi sonucuna ulasilmstir.

Razgathioglu (2020)’nun “Etkinlik Temelli Siir Caligmalarinin, Akici Okuma
Yaratict Yazma Ve Tutumlarina Etkisi” adli ¢aligmasinin amaci, etkinlik temelli siir
calismalarinin ilkokul ii¢lincli sinif 6grencilerinin akict okuma, yaratict yazma ve
siirlere yonelik tutum diizeylerinde bir degisiklik olup olmadigin1 ortaya ¢ikarmaktir.
Arastirmada agiklayici sirali karma yontem kullanilmistir. Arastirmada sonug olarak
etkinlik temelli siir ¢alismalara katilan 6grencilerin yaratic1 yazma ile ilgili biitiin alt

boyutlarda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.

2.5.2. Tiirkce Dersindeki Egitsel Oyunlarla Ilgili Yurt i¢cinde Yapilmis

Cahsmalar

Girsoy ve Arslan (2011)’in “Egitsel Oyunlar ve Etkinliklerle Yabancilara Tiirk¢e
Ogretim Yontemi” adli calismasinda egitsel oyunlarin yabancilara Tiirkce dgretimi
noktasindaki etkisini incelemek amaglanmistir. Arasgtirmada deneysel arastirma
modelinin tercih edilmistir. Sonu¢ olarak egitsel oyunlarin yabancilara Tiirkge
ogretiminde motivasyonu saglamasi noktasinda durularak, bu konuda dikkat eksikligi

yasayan 6grenciler i¢in alternatif bir 6gretim araci oldugu goriilmiistiir.

Gedik (2012)’in “Ortaokul Ikinci Simf Ogrencilerinin Temel Dil Becerilerinin
Gelistirilmesinde Egitsel Oyunlarin Basar1 ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢alismasinda
egitsel oyunlarin yazma, konusma, dinleme, okuma olmak tizere Tiirk¢e dersi temel
dil becerilerinin 6gretimindeki etkisini incelemek amacglanmistir. Arastirmada
deneysel yontem icerisinde yer alan On test ve son test kontrol gruplu model tercih
edilmistir. Analiz edilen verilen sonucunda ise mevcut geleneksel 6gretime karsin
egitsel oyunlarla islenen derslerde dinleme, okuma, yazma, konugsma gibi temel dil

becerilerinin/6grenme alanlar1 ve kalicilik diizeyinin arttig1 goriilmiistiir. Bu sonugla
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birlikte egitsel oyunlarin temel dil becerileri lizerindeki olumlu etkisi bilimsel olarak

da kanitlanmistr.

Giilsoy (2013)’un “6. Smmf Ogrencilerinin Kelime Hazinesinin Gelistirilmesinde
Egitsel Oyunlarin Etkisi” adli arastirmasinda egitsel oyunlarin 6. sinif 6grencilerinin
kelime hazinelerini gelistirmesine etkisini incelemek amaglanmistir. 60 Ogrenci
lizerinde yapilan calisma, On test ve son test kontrol gruplu deneysel desen ile
yuriitiilmistiir. Elde edilen sonuglarda ise oyun ve etkinliklerle 6gretimin uygulandigi
deney grubu ile geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubu arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark olustugu gorilmiistir. Bu dogrultuda egitsel oyunlarin

kullanildig1 grubun daha basarili oldugu sonucuna varilmistir.

Bastug (2015)’'un “Egitsel Oyunlarla Desteklenen Dikte Etkinliklerinin
Ogrencilerin Dikte Becerilerine Etkisinin Incelenmesi” adla gerceklestirdigi
arastirmasinda egitsel oyunlarm dikte becerileri {izerindeki etkisini incelemek
amaglanmistir. Nitel ve nicel verilerin bir arada kullanildigi karma arastirma
yontemiyle yapilan bu arastirma, 10. smifta egitim goren 48 6grencinin katilimiyla
gerceklesmistir. Arastirmact elde ettigi verilerin analizi sonucunda, egitsel oyunlarla
beraber yapilan dikte ¢alismalardaki deney grubunun, geleneksel dikte ¢alismalariyla
devam edilen kontrol grubuna gore dikte agisindan anlamli bir farkin ortaya ciktigi
tespit etmistir. Bu ¢alisma egitsel oyunlarin dikte iizerindeki olumlu etkisi ortaya

koymasi bakimindan énemlidir.

Oztiirk ve Aksu (2019)’nun “Cocuk Oyunlarmin Ik Okuma Yazma Ogretiminde
Kullanilma Durumlarinin Belirlenmesi” basligiyla yayinladigi makale, ilk okuma ve
yazma 0gretiminde kullanilan cocuk oyunlarinin ve bu oyunlarin kullanim durumlarim
belirlemeyi amaglamaktadir. Nitel arastirma yontemiyle, durum ¢alismasi modelinde
gergeklestirilen bu arastirmada 20 sinif 6gretmeni ile goriisme yapilmis, goriigmeler
icerik analizi ile degerlendirilmistir. Calismada grup ve teknoloji destekli oyunlarin
O0gretmenler tarafinda bireysel oyunlara gore daha fazla tercih edildigi belirlenmis.
Arastirmacilar 6gretmenlerin oyunlarla yapilan 6gretimde sinif mevcudunun fazlaligi,
okul imkénlarinin yetersizligi, ders siirelerinin kisitlhiligi ve &grencilerin bireysel

farkliliklar1 gibi hususlarin zorlayict oldugunu ifade etmistir.
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Asan (2019)’'m “llkokul 4. Simf Ogrencilerinin Konusma Becerilerine ve
Konusma Kaygilarina Egitsel Oyunlarin Etkisi” baglikli arastirmasinda Tiirkge
dersinde uygulanan egitsel oyunlarin ilkokul 4. simif Ogrencilerinin konusma
becerilerine ve konugma kaygilarina etkisinin olup olmadigi belirlenmeye ¢alisiimistir.
On-test son test kontrol gruplu deneysel yéntemin tercih edildigi bu arastirma
sonucunda egitsel oyunlarin, Ogrencilerin konusma sirasinda isitilebilirlik ve
anlamlilik boyutlarindan olusan ses kullanma becerilerini, konu ve diislince aktarimini,
ayrintilandirma ve zaman kullanimi olmak iizere ii¢ boyuttan olusan konusma
diizenini, tslubunu olumlu yonde etkiledigi bulgusuna ulagilmistir. Bunun yaninda

egitsel oyunlarin, 6grencilerin konusma kaygilarini etkilemedigi de goriilmiistiir.

Babayigit ve Giiltekin (2019)’in “Ilk Okuma Yazma Ogretiminde Oyunla Ogretim
Yontemi Uygulamalar1” adla yaptigi arastirma yontem olarak, deneysel aragtirma
modelinin kullanilmis ve 42 6grenci tizerinde gerceklesmistir. Arastirma sonucu
olarak, ilkokul Tiirk¢e derslerinde gergeklestirilen okuma yazma caligmalari siirecinde
oyunla dgretimin, 0grencilerin ilgisini ¢ektigi ve okuma yazma siirecini eglenerek

daha kolay atlattig1 sonucuna ulagilmistir.

Sevim (2019)’in “Egitsel Oyunlar Araciligiyla Kelime Ogretiminin Besinci Sinif
Ogrencilerinin Anlama Becerilerine Etkisi” adli arastirmasinda 5. siif dgrencileri
tizerinde egitsel oyunlar araciligiyla kelime ogretimi etkinliklerinin anlama
becerilerine etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirma gelismis karma yontem
desenlerinden miidahale deseninde gergeklesmistir. Bu ¢aligmadan elde edilen verilere
gore uygulama oncesi gruplar arasinda anlama becerileri basari puani agisindan
anlaml bir fark goriilememistir. Son test puanlarinda ise deney grubu lehine anlama
becerileri basar1 puanlarinda anlamli derecede farkin bulundugu tespit edilmistir.
Deney grubuyla yapilan goriismelerde egitsel oyunlarin Tiirkge dersinde etkili oldugu
diisiincesinin hakim oldugu tespit edilmistir. Bu durumun olusmasinda egitsel
oyunlarin eglenerek 6grenme, isbirlikli ¢calisma ve yardimlasma, aktif katilim, kolay
ve kalict 6grenme gibi 6gretim siirecini hareketlendiren 6zelliklerinin etkili oldugu

anlasilmistir.

Bektas (2020)’in “Ilkokul Yazma Ogretiminde Egitsel Oyunlarm 1. Smmf

Ogrencilerinin Okuma Becerilerine Olan Etkisinin incelenmesi” adli arastirmasinda
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egitsel oyun kullaniminin okuma becerileri iizerindeki etkisinin incelenmesi
amaglanmistir. Nicel arastirma modelinin tercih edildigi arastirmada deneysel desen
kullanilmistir. Bu dogrultuda egitsel oyunlarla haftada ti¢ saat boyunca uygulanan
program dogrultusunda yapilan okumalarin Ggrencilerin  okuma becerilerini
gelistirdigi goriilmistiir. Okuma yazmaya yeni baslayan 1. simif dgrencilerinin bu
noktada zorluk ¢ektigi diisiiniiliirse, bu arastirmayla birlikte egitsel oyunlarin 6nemi

bilimsel ac¢idan daha da 6nem kazanmustir.

Yapilan aragtirmalara bakildiginda hem yazma becerisini gelistirme hem de egitsel
oyunlarin ¢esitli degiskenler tizerindeki etkisinin incelendigi goriilmistiir. Alanyazin
tarandiginda son senelerde yaratict yazma ve egitsel oyun ile ilgili ¢aligmalarda artis
goriildiigli ve 6grencinin daha aktif olarak yer aldig1 cesitli yontemlerin varlig: dikkat
¢ekmistir. Bu dogrultuda yapilan ¢alismalardan yola ¢ikarak bu arastirmada, egitsel
oyunlar araciligiyla gerceklestirilen yazma 6gretiminin 6grencilerin yaratici yazma

becerilerine ve yazma tutumlarina etkisinin olup olmadigini belirlemek istenmektedir.
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3. YONTEM

Bu kisimda arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari,

verilerin toplanmasi, verilerin analizi konularina deginilmistir.
3.1.  Arastirmamin Modeli

Bu arastirmada 5 ve 6. smif 6grencileri lizerinde gergeklestirilen egitsel
oyunlarin, Ogrencilerin yaratict yazma beceri ve yazma tutumlarina etkisinin
incelenmesi amaglanmustir. Yildirim ve Simsek (2013)’e gore yapilan arastirmalarda
ortaya konan olay ve olgular basit ve tek boyuttan meydana gelmez. Bu nedenle ¢oklu
yontemlerin kullanilmasi aragtirmanin sonuglarinin aydinlatilmasi agisindan daha
belirleyici olacaktir. Coklu yoOntemler igerisinden karma yontem yaklasimi
dogrultusunda her olay ve olgunun nicel ve nitel olmak {iizere iki boyutu
bulunmaktadir. Bu dogrultuda gerceklestirilecek aragtirma ve sonuglar1 daha biitiinciil
ve zengin bir baglamda irdelenmek isteniliyorsa nitel ve nicel boyutun goz ardi
edilmemesi gerekmektedir (Yildirim ve Simsek, 2013: 351). Bu nedenle yapilan bu
arastirmada nitel ve nicel arastirma modellerinin birlikte uygulandigi karma
desenlerden olan Creswell (2016)’tin olusturdugu sirali agiklayici desen tercih
edilmistir. Bu desende ilk olarak nicel veriler elde edilip analiz edildikten sonra nitel
veriler toplanmaya baslanir. Bu noktada nitel verilerin tercih edilmesinin asil hedefi
nicel verilerin altin1 daha iyi doldurmaktir (Gokgek, 2014). Calismada nitel arastirma
desenlerinden durum g¢alismasi kullanilmigtir. Boylece egitsel oyunlarin uygulandigi
stireci kendi sinirlart igerisinde inceleyerek daha biitiinciil analiz etme imkanina
ulagilarak nicel verilerin desteklemek amaglanmistir. Durum ¢alismasinin tercih
edilmesinin nedeni, arastirilan konunun derinligine inebilmektir. Bunun yaninda
biitiinciil bir yaklagimla ilgili duruma iliskin etkenler (ortam, bireyler, olaylar, siiregler
vb.) arastirilarak ilgili durumu nasil etkiledigi ve etkilendigi {lizerine odaklanilmak
istenilmistir (Yildirim ve Simsek, 2016: 73). Arastirma, nicel agidan egitsel oyunlarin
yaraticl yazma beceri ve yazma tutumlarina etkisini irdeleyen deneysel bir calismadir.
Bu nedenle caligmada yar1 deneysel desen modeli dogrultusunda 6n test-son test ve
deney-kontrol grubu olmak iizere test ve grup sekilleri belirlenmistir. On test ve son

test deney-kontrol grubu olmak tizere her iki gruba da uygulanmistir. Deney grubu 83
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Ogrencinin 6grenim gordigli 5 ve 6. smiflarin dort subesinden olusmaktadir.
Ogrencilerin cinsiyet degiskenine gore dengeli dagilmasimnin yaninda toplam sayismin

artirilmaya ¢alisilmasi giivenirligi ytikseltici bir unsur olarak 6ne ¢ikmaktadir.
3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Hatay’in
Defne Ilgesi Yesilpmar Ortaokulunda 5 ve 6. siniflarda 6grenim géren 170 grenci
olusturmaktadir. Calisma, arastirmacinin gorev yaptigi okulda derse girdigi siniflarda
yiritiilmiistiir. Deney ve kontrol gruplar1 tesadiifi 6rnekleme yoluyla belirlenmistir.
Arastirmanin deney grubunu 5-C, 5-D, 6-C, 6-A siiflar1, kontrol grubunu ise 5-A, 5-
B, 6-B, 6-D smiflar1 olusturmustur.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Gruplarinin Genel Ozellikleri

n
o Erkek 90
Cinsiyet

Kiz 80
Kontrol 87

Grup
Deney 83
5-A 21
5-B 19
5-C 22
5-D 20

Smif
6-A 21
6-B 22
6-C 23

6-D 22
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3.3.  Veri Toplama Araclar

Arastirmada yazmaya yonelik hem materyal destekli hem dijital egitsel oyunlar
uygulanmistir. Uygulamanin ardindan d6grencilerin yaratici yazma becerilerini 6l¢gmek
i¢in “Yaratict Yazma i¢in Degerlendirme Olgiitleri Formu” ve yazma tutumlarini
dlgmek icin “Ortaokul Ogrencilerine Yénelik Yazma Tutum Olgegi” kullanilmustir.
Deneysel uygulamanin sonunda egitsel oyunlarin derste kullanimina iligkin 6grenci
goriislerini tespit edebilmek amaciyla deney grubundan segilen 6grencilerden goriis

almak i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir.
3.3.1. Yaratic1 yazma icin degerlendirme olciitleri formu (YIDOF)

Bu calismada deneysel uygulama oncesinde ve sonunda dgrencilerin yaratict
yazma becerilerindeki degisimi dlgmek igin “Yaratict Yazma I¢in Degerlendirme
Olgiitleri Formu” (YIDOF Ek 1) kullamlmustir. Yaratict Yazma i¢in Degerlendirme
Olgiitleri Formu’nu calismada kullanabilmek igin olgek sahibi arastirmacidan
elektronik posta araciligiyla izin alinmistir (Ek 4). Kirmizi (2009)’nin gelistirdigi
Yaratict Yazma Igin Degerlendirme Olgiitleri Formu, yaratict yazmanin siireg
icerisindeki degisiminin goriilmesi i¢in Olgek gelistiricisi tarafindan Ogrenci ve
ogretmenlere uygulanmstir. Olgek gelistirici tarafindan dlgegin olusturulma siirecinde
Denizli il merkezinde alt1 okul belirlenmistir. Bu okullarda ¢alisma grubu segkisiz
yontemle belirlenmis olup, 4 ve 5. smiflarda 6grenim goren 25 oOgrenci lizerinde
tabakali ornekleme yontemi araciligiyla dlgegin 6n uygulamasi gerceklestirilmistir.
Oral (2008)’1n yaratici yazmanin gelistirilmesine yonelik olusturdugu uygulamalar
dogrultusunda o6lcegin igerigi olusturulmustur. Bu siire¢ icerisinde “Eger gokten
yagmur yerine sekerli su yagsaydi ne olurdu?” (Oral, 2008) icerigiyle 300 6grenci
lizerinde yaratic1 yazma caligmasi uygulanarak veriler ortaya ¢ikmigtir. Caligmaya 288
kisi dahil edilmistir. Elde edilen verilere dnceden belirlenen 6 6lgiit dogrultusunda
puanlama islemi yapilmistir. Bunun yaninda daha tutarli bir puanlama olmasi
acisindan da baska bir 6gretim iiyesi tarafindan puanlama islemi yapilmistir. On
uygulama sonucunda elde edilen verilerdeki puanlarin tutarlilik katsayis1 birinci 6lgiit
i¢cin 75; ikinci Olgiit icin 81; liclincii 6l¢iit icin 67; dordiinci Ol¢iit icin 74; besinci Olgiit
i¢in 72; altinc1 6lgiit igin 83 olarak bulunmustur (Kirmizi, 2009). Olgegin 6lgiit

icerikleri:
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1. OLCUT: Yazmin igeriginin, alistlmisin disinda belli bash bir yenilik ya da
yenilikler icermesi (20 puan).

2. OLCUT: Yazida bilinen bir 6genin yeni bir bicimde ifade edilmesi (20 puan).
3. OLCUT: Yazida 6zgiin benzetme/benzetmelerin yer almasi (15 puan).
4. OLCUT: Yazida yer alan yeni fikirlerin anlasir bir sekilde agiklanmas1 (10).

5. OLCUT: Yazidaki duygu ve fikirlerin etkili ve akic1 bir sekilde ortaya konulmasi
(20 puan).

6. OLCUT: Yaziya uygun bir baslik verilmesi (15 puan).

3.3.2. Ortaokul Ogrencilerine Yénelik Yazma Tutum Olcegi

Aragtirmada egitsel oyunlarm, O6grencilerin yazmaya yonelik tutumlarina
etkisini irdelemek maksadiyla 6n test-son test Ol¢me araci olarak “Ortaokul
Ogrencilerine Yonelik Yazma Tutum Olcegi” (EK 2) kullanilmistir. Olgek Can ve Unal
(2017) tarafindan gelistirilmistir. Arastirmacilar, adi gecen tutum Ol¢eginin yapi
gecerliligi i¢in acimlayici ve dogrulayict faktor analizleri yapmistir. Tutum 6lcegi,
27’s1 olumlu, 11’1 olumsuz olmak iizere 38 maddeden olusan 5°1i likert tipi Olgektir.
Olgegin Cronbach Alfa katsayis1 0,891 olarak belirlenmistir (Can ve Unal, 2017: 205-
206).

3.3.3. Goriisme Formu

Gorligme formunun igerigi egitsel oyunlarla ilgili 6nceden yapilan arastirma,
inceleme ve c¢alismalar 1s18inda olusturulmustur. Bu dogrultuda 6nce alanyazin
taranmis olup, sonrasinda siirece yonelik soru listesi hazirlandiktan sonra agiklik,
anlasilabilirlik ve konuya uygunluk agisindan alan uzmani goriisiine bagvurulmustur.
Uzman goriisleri dogrultusunda gerekli diizeltmeler yapilmis ve goriisme formu son
halini almistir. Egitsel oyunlarla ilgili uygulamanin bitiminde gergeklestirilen bu
goriismeler, deney grubu Ogrencileriyle yiiz yiize yapilmistir. Goriisme sorulari

asagidaki maddelerde yer almaktadir:

1. Derslerde oynadiginiz egitsel oyunlar yazma ¢aligsmalarinizi etkiledi mi?
2. Egitsel oyunlar size gore hangi alan veya alanlara yoneliktir?

e Okuma
e Yazma
e Dinleme
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e Konusma
3. Egitsel oyunlarin oynandig1 derslerde ne hissediyorsunuz?
4. Egitsel oyunlardan sonra yazi yazma gorevini severek yapiyor musunuz? Neden?
5. Hangi egitsel oyunu severek oynadiniz?
6. Diger derslerde de oyun oynamak ister misiniz?

7. Egitsel oyunlar1 oynadiginiz siiregte zorlandiniz m1? Herhangi bir kaygi hissettiniz
mi?

8. Size gore egitsel oyunlar neye benzer? (Bu bir kavram, nesne veya olgu olabilir.)
Ogrencilerin bu goriisme sorularina verdikleri cevaplar, izinleri alinarak
kendilerini rahat hissettikleri bir ortamda kayit altina alinmistir. Kayit altina alinan

veriler yaziya aktarilip, betimsel analizi yontemiyle analiz edilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Bu c¢aligmay:r baslatip yiiriitebilmek icin &ncelikle 11 Milli Egitim
Miidirliigiinden izin alinmistir (EK 6). Arastirma, 2021-2022 egitim-6gretim bahar
doneminde Hatay ili Defne il¢esi Yesilpinar Ortaokulunda yiiriitiilen Tiirkge dersleri
kapsaminda gergeklestirilmigtir. Karma model iizerine kurulan ¢alismanin nicel
verileri, deney ve kontrol grubu 6grencilerinden bu siirecin 6ncesinde ve sonunda
olmak iizere, sekiz hafta arayla “Yaratict Yazma I¢in Degerlendirme Olgiitleri Formu”
ve “Yazmaya Yonelik Tutum Olgegi”; nitel verileri ise deney grubundan secilen
ogrencilerle yapilan odak grup goriismeleri yoluyla toplanmistir. Odak grup goriismesi
stirecinde 5 ve 6. simif 6grencileri ilki sekiz, ikincisi yedi kisi olmak tizere iki grup
halinde gériismeye alinmistir. Ogrenciler secilirken farkli bakis agilarindan bilgiler
aktarabilecek, farkli 6zelliklerdeki bireyler olmasina dikkat edilmistir. Bu dogrultuda
arastirma sonucunda daha kapsamli verilere ulasabilmek amaclanmistir. Goriismeler
her bir grup i¢in tek oturumda bir saat siiresince gerceklestirilmistir. Siirece
baglanirken rehberlik servisinden yardim alinmis, Ogrencilerin kendilerini rahat
hissedecegi bir ortam olusturulmustur. Bu dogrultuda goriisme boyunca, hazirlanan

sorular kapmasinda farkli goriis ve diisiincelerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.



34

3.5. Uygulama Siireci

Bu ¢alisma 7 Subat 2022-22 Nisan 2022 tarihleri arasinda tamamlanmustir.
Deneysel uygulama sekiz hafta boyunca, haftada bir ders saati olacak sekilde planlanip

uygulanmistir. Tablo 3’te Deneysel Uygulama Takvimi yer almaktadir.

Tablo 2. Deneysel Uygulama Takvimi

Plan No  Tarih Oyun ad1

1 7-11 Subat 2022 On Testlerin Uygulanmas1
2 14-18 Subat 2022 Dakikada Kag¢ Kelime

3 21-25 Subat 2022 Son Harf

4 28 Subat-4 Mart 2022 Serbest Cagrisim

5 7-11 Mart 2022 Bilgimatik

6 14-18 Mart 2022 Hangi Harf Ne Yapmis?

7 21-25 Mart 2022 Uzat Uzatabiliyorsan

8 28 Mart-1 Nisan 2022 Komsuna Mesaj Gonder -S6zciik Avi
9 4-8 Nisan 2022 Yazili Sinema

10 22 Nisan 2022 Son Testlerin Uygulanmasi

Uygulama siirecinde oynatilan egitsel oyunlarin, siire¢ boyunca keyifli gegcmesi
ve Ogrencilerin dikkat artirtp canli tutmasi amaciyla akilli tahta iizerinden oyunlar
oynatilmistir. Egitsel oyunlar, Coskun (2006)’un gelistirmis oyunlar referans alinarak
calismaya uyarlanmis ve akilli tahta destekli oynatilmistir. Ogrencilerin akilli
tahtalarda bulunan c¢esitli animasyon ve renkli arayiizlerle birlikte oyun jokerlerini
akilli tahtadan se¢gmeleri saglanarak oyun sirasinda eglenmeleri, grup destekli bireysel
egitsel oyunlarla 6grencilerin sozciik, ciimle ve paragraf diizeyinde yaraticiliklarini
harekete gecirmek amacglanmistir. Oyunlar sirasinda 6grencilerden hem oynanan oyun
hakkindaki duygu, diisiince ve goriisleri hem de gelecek oyunlar hakkindaki tahmin ve

goriisleri alinarak, 6grencilere 6grenmenin merkezinde olduklar sezdirilmistir.

Oyunlar, arastirmacinin gorev yaptigi okulda uygulanmistir. 5. smif
ogrencilerinin bulundugu caligma grubu, aragtirmacinin kendisinin 6gretim yaptigi
siiflarda, 6. siif Ogrencilerinin bulundugu ¢alisma grubu ise arastirmacinin

kontroliinde diger ziimre 6gretmeniyle birlikte uygulanmistir. Bu asamada oyunlara
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aktif katilim gdsteren ziimre 6gretmeninin siire¢ ve oyunlar hakkindaki goriisleri ve

oOnerileri dikkate alinmistir.

Oyunlarin bireysel olarak grup adina oynanmasi ve sira gézetmeksizin biitiin
ogrencilerin ayni anda oyunun i¢inde olmasi, 6grenciler agisindan bekleme problemini
ortadan kaldirmis ve boylece sikilma, dikkat dagilmasi gibi sorunlar en aza indirilmeye
calisilmistir (Samur ve Cémert, 2022: 85). Ayrica oyunlarin grup destekli oynanmasi,
ogrencilerin bireysel kaygilardan uzaklasmasinin oniine gecerek grup bilinciyle
hareket etmesinin yaninda kaygilarinin azaltilmasini saglamistir. Oyunlarda her turda
belirli bir siirenin tutulmasi, baz1 6grencilerde kaygi ve stresi artirsa da gruplarindaki
diger arkadaslariyla alacagi ortak puan kaygiy1 en aza indirgemistir. Bu durum aslinda
oyunlarin 6diil, rozet, seviye gibi ana bilesenlerinden olan engelin bir unsuru haline
gelerek dgrencilerin siirece ilgi ve merakini diri tutmasimi kolaylastirmistir (Ozkan ve
Samur, 2017). Ayn1 zamanda oyunlardaki bu engeller ve oyunlarin karmasik unsurlari

akis deneyimi iizerinde daha etkili sonuglar elde edilmistir (Inal ve Cagiltay, 2007).

Oyunlarda her tur sonunda Wordwall uygulamasiyla 6grencilere sunulan gesitli
eglenceli jokerlerle isin igine sans faktoriiniin girmesi saglanmistir. Bu dogrultuda
ogrencilerin oyuna giidiilenmeleri amaglanmistir. Ogrenciler, puan olarak geride
olduklar1 diigiincesine sahip olsalar da segecekleri jokerlerle oyun siiresince kazanma
duygusunu canli tutabilmektedirler. Ayrica 6grencilerin Wordwall uygulamasiyla
kendi gruplarmi  kutucuklardan segerek kendilerinin  belirlemeleri, oyunu
igsellestirmelerine yardimer olmustur. Egitsel oyunlardaki jokerler i¢inde ayrica ara
oyunlarin ve tur birincilerinin takim kaptani olmasi gibi uygulamalarin bulunmasi,
‘oyun ig¢inde oyun’ mantigiyla uygulanan egitsel oyunlari daha da keyifli hale
getirmistir. ~ Yine bunun da her turda ogrencilerin motivasyonlarini artirdigi

gdzlenmistir.

Egitsel oyunlarin yaratic1 yazma becerisinin etkisine iligkin 6grenci goriislerini
tespit etmek amaciyla odak grup goriismesi seklinde gerceklestirilmistir. Odak grup
goriisme yontemi, agik uglu sorulara dayanan bireysel gorligme yOnteminin iizerine
kuruludur. Bu siirecte 6grencilerin, birbirilerini cevaplarina ilham almalart énemli
goriilmiistir (Yildirim ve Simsek, 2016: 159). Bu yontemin tercih edilmesinin sebebi,

kisa bir siire i¢erisinde daha fazla katilimciya ulagmaktir. Ayrica Krueger ve Casey
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(2000) bu tiir goriismelerin bireysel goriismelere kiyasla dinamizmi ve yaraticiligi
aciga cikararak, arastirma ile ilgili daha derin ve zengin bilgilere ulagtirdigini ifade

eder (Akt. Yildirim ve Simsek, 2016: 167).
3.6.  Verilerin Analizi
3.6.1. Nicel verilerin analizi

Nicel verilerin analizinde frekans, yiizde, ortalama, standart sapma gibi
tamimlayici istatistik 6geleri kullanilmigtir. Calismada kontrol ve deney grubunun
cinsiyetlerinin incelenmesinde Ki-kare analizi yapilmistir. Ki-kare analizinin tercih
edilmesinin sebebi, temelinde cinsiyet gibi niteliksel olarak belirtilen verilerin
gozlenen ve beklenen frekanslar arasindaki farkin anlamli olup olmadigini belirlemek
yatar (Creswell, 2021: 173). Arastirmada kontrol ve deney grubunun dagilimlarinin
normal dagilima uygun oldugu ve grup icin sayilarinin yeterli olmasi nedeni ile
normallik varsayimini saglayan testler kullanilmigtir. Calismada deney grubunun ve
kontrol grubuna gore etkisinin incelenmesi i¢in bagimsiz 6rneklem t testi analizi
uygulanmistir. Caligmada tutum ve yaratict yazma basarisinin 0n test ve son test
diizeyine gore incelenmesinde eslestirilmis t testi uygulanmistir. Calismada 0,05'ten
kiigiik p degerleri istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir. Analizler SPSS 25.0

programui ile yapilmistir.
3.6.2. Nitel verilerin analizi

Aragtirmadaki nitel verilerin incelenmesinde betimsel analiz tekniginden
yararlanilmigtir. Betimsel analiz, elde edilen verilerin, daha 6nceden belirlenen
temalara gore Ozetlendigi ve yorumlandigi bir yaklasim olup burada bulgularin
diizenlenerek ardindan ve yorumlanarak sunulmasi amaglanir (Yildirim ve Simsek,

2016: 239). Betimsel analiz teknigi dort asamadan olusmaktadir. Bu asamalar:

1. Analiz i¢in ¢ergevenin olusturulmasi

2. Tematik gergeveye gore verilerin islenmesi
3. Bulgularin tanimlanmasi
4

Bulgularin yorumlanmasi (Yildirim ve Simsek, 2016: 240)
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Goriisme Oncesinde arastirmaci tarafindan arastirmanin amag¢ ve alt
problemleri gercevesinden onemli goriilen cesitli hususlar tespit edilmistir. Tema
olarak adlandirilabilecek bu hususlar, goériismenin temel taslagini olusturmustur.
Betimsel analiz asamalar takip edilerek 6grencilerle yapilan goriisme ciimleleri yaziya
aktarildiktan sonra arastirmaci tarafindan dikkatle okunmustur. Aragtirmaci tarafindan
onceden belirlenmis olan temalar kapsaminda verilen cevaplar degerlendirmeye tabi
tutulmustur. Her bir tema altindaki cevap degerlendirilirken diger 68renci cevaplariyla
da karsilagtirilmistir. Boylelikle cevaplarin temalarla ve birbirleriyle olan iliskileri de
aciga cikarilmak istenmistir. Bu baglamda 6grencilerin deneysel uygulamanin yazma
gelisimlerine ve yazma tutumlarma etkisi olup olmadigi konusundaki goriisleri

betimlenmistir. Betimleme siirecinde dgrenci goriislerinde alintilar yapilmistir.
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4. BULGULAR VE YORUM

Bu bolimde arastirmada kullanilan 6lgme araglari yoluyla derlenen bulgular
aragtirmanin alt problemlerinin sirasiyla tablolar yoluyla ifade edilmis ve

yorumlanmustir.
4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular
4.1.1. Gruplara Gére On-Test ve Son-Test Puanlarimin Dagilimlari

Tablo 3. Yazma Tutumu On-Test ve Son-Test Puanlarmin Gruplarda incelenmesi

Yazma Tutumu Grup n X+s.s. t p
On-Test Kontrol 87 86,01+13,18 -1,29 0,20
Deney 83 88,67+13,74
Son-Test Kontrol 87 92,77+18,82 -4,15 0,01*
Deney 83 102,88+12,05

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Tablo 4’te deney ve kontrol grubu yazma tutumu 6n-test puanlarinin farkl seviyelerde
olmadigi; baslangicta her iki grubun da yazma tutum diizeyinin benzer seviyede
oldugu goriilmektedir (t=-1,29, p=0,20). Katilmcilarin yazma tutumu son-test
puanlarina bakildiginda deney grubu lehine daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.
Baslangigcta her iki grubun yazma tutum diizeyinin benzer seviyedeyken son-test
puanlarinda deney grubunun anlamli diizeyde gelisim gosterdigi goriiliir (=-4,15,
p=0,01). Buna gore egitsel oyunlarin 6grencilerin yazmaya yonelik tutumlarini olumlu

yonde etkiledigi sdylenebilir.
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4.2.  ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Tablo 4. Olgiit 1-2-3 On-Test ve Son-Test Puanlarinin Gruplarda Incelenmesi

YIDOF Olgiitler Grup n Xs.s. t p
1. Olgiit Kontrol 87 11,51£2,49
) -0,85 0,40
On-Test Deney 83 11,81+2,09
1. Olgiit Kontrol 87 11,342,48

-3,52 0,01*
Son-Test Deney 83 12,742,65
2. Olgiit Kontrol 87 11,36+2,42
) -0,22 0,82
On-Test Deney 83 1143+2,08
2. Olgiit Kontrol 87 10,89+2,53

-3,97 0,01*
SongL Deney 83 1246:2,64
3. Olgiit Kontrol 87 0,94+1,38
) -1,36 0,19
On-Test Deney 83 1,47+1,53
3. Olgiit Kontrol 87 0,98+1,57

-3,75 0,01*
Son-Test Deney 83 2,00+1,97

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Tablo 5, deney ve kontrol grubu égrencilerinin “Yaratict Yazma Igin Degerlendirme
Olgiitleri Formu” (YIDOF) 1, 2 ve 3. Olgiitlerine ait dn-test ve son-test puanlarmin
karsilastirmasin1 yansitir. Tablo incelendiginde igerik tanimi “Yazinin igeriginin,
alisilmisin disinda belli bagli bir yenilik ya da yenilikler icermesi” olarak ifade edilen
1. Olgiit 6n-test puanlarinin deney ve kontrol gruplarinda farkli seviyelerde olmadig
goriilmektedir (t=-0,85, p=0,40). Baslangicta her iki grubun 1. Olgiit puan diizeyleri
benzer seviyedeyken son-test puanlarinda deney grubunun anlaml diizeyde gelisim

gosterdigi soylenebilir (=-3,52, p=0,01).

“Yazida bilinen bir 8genin yeni bir bicimde ifade edilmesi” anlamma gelen 2. Olgiit
icin On-test puanlarinin deney ve kontrol gruplarinda farkli seviyelerde olmadigi
goriilmiistiir (t=-0,22, p=0,82). Calismada katilimcilarin 2. Olgiit son-test puanlarmin
deney grubu lehine daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Baslangigta her iki grubun 2.
Olgiit puan diizeyinin benzer seviyede iken son test puanlarinda deney grubunun

anlaml diizeyde gelisim gosterdigi ifade edilebilir (=-3,97, p=0,01).
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“Yazida 6zgiin benzetme/benzetmelerin yer almasi” igerik tanimina sahip olan 3.
Olgiit &n-test puanlarinin deney ve kontrol gruplarinda farkli seviyelerde olmadigi,
baslangigta her iki grubun 3. Olgiit test puanlarmin benzer seviyede oldugu
goriilmektedir (t=-1,36, p=0,19). 3. Ol¢iit son-test puanlarma bakildiginda deney
grubu lehine anlamli farklilik bulunmaktadir (=-3,75, p=0,01).

Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin 1, 2 ve 3. Olgiitleri son-test puanlar1 arasinda
goriilen anlamli farkliliklar, egitsel oyunlarin 6grencilerin yazilarindaki igeriklerin
alisilmisin disinda belli basli yenilikler igermesini, bilinen bir 6geyi yeni bir bigimde
ifade etmelerini ve yazilarinda 6zgiin benzetmelere yer vermelerini olumlu olarak

etkiledigi yargisina ulastirir.

Tablo 5. Olgiit 4-5-6 On-Test ve Son-Test Puanlarmin Gruplarda incelenmesi

YIDOF Olgiitler Grup N X4s.s. t p
4. Olgiit Kontrol 87 7,5540,97
.. -1,85 0,07
On- T2l Deney 83 7,78+0,61
4. Olgiit Kontrol 87 7,57+0,79
-3,17 0,01*
Son-Test Deney 83 8,05+1,14
5. Olgiit Kontrol 87 12,43+2,02
.. -1,86 0,06
On-Test Deney 83 12,95:1,64
5. Olgiit Kontrol 87 12,63+2,24
-3,74 0,01*
Son-Test
Deney 83 13,88+2,1
6. Olgiit Kontrol 87 13,21£2,35
.. -1,91 0,05
On-Test Deney 83  14,07+1,74
6. OLCUT Kontrol 87 13,39+2,06
-1,98 0,04*
Son-Test Deney 83 13,98+1,85

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Tablo 6, Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin “Yaratict Yazma I¢in Degerlendirme
Olgiitleri Formu” 4, 5 ve 6. Olgiitlerine ait On-test ve son-test puanlarinin
karsilastirmasini yansitir. 4. Olgiit “Yazida yer alan yeni fikirlerin anlasir bir sekilde
aciklanmas1” igerik tanimina sahip olup bu dogrultuda on-test puanlarinin deney ve

kontrol grubunda benzer seviyede oldugu goriilmiistiir (t=-1,85, p=0,07). Calismada
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katilimeilarin 4. Olgiit son-test puanlarmin deney grubu lehine daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Baslangigta her iki grubun 4. Olgiitiin 6n-test puan diizeyinin benzer
seviyede iken son test puanlarinda deney grubunun anlaml diizeyde gelisim gosterdigi
soylenebilir (=-3,17, p=0,01).

“Yazidaki duygu ve fikirlerin etkili ve akici bir sekilde ortaya konulmasi” igerik
tanimina sahip 5. Olgiit i¢in n-test puanlarinin deney ve kontrol grubunda farkli
seviyelerde olmadig goriilmiistiir (t=-1,86, p=0,06). Katilimcilarin 5. Olgiit son-test
puanlarinin deney grubu lehine daha yiiksek oldugu tespit edilmistir (=-3,74, p=0,01).
6. Olgiit “Yaziya uygun bir baslik verilmesi” agiklamasina sahiptir ve bu dlg¢iit i¢in 6n-
test puanlarinin deney ve kontrol grubunda benzer diizeyde oldugu goriilmiistiir (t=-
1,91, p=0,05). Baslangicta her iki grubun 6. Olgiit 6n-test puan diizeyinin benzer
seviyedeyken son test puanlarinda deney grubunun anlamli diizeyde gelisim gosterdigi
ifade edilebilir (=-1,98, p=0,04).

Deney ve Kontrol grubu égrencilerinin 4, 5 ve 6. Olgiitleri son-test puanlari arasinda
goriilen anlaml farkliliklar, egitsel oyunlarin, 6grencilerin yazilarinda yer alan yeni
fikirleri anlasir bir sekilde agiklamalarina, yazilarinda duygu ve fikirleri etkili ve akici
bir sekilde ortaya koymalarina ve yaziya uygun bir baslik vermelerinde etkisinin

oldugu ifade edilebilir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplar1 YIDOF Toplam Puan Karsilastirmasi

YIDOF Toplam Puan Grup n X+s.s. t p
. Kontrol 87 56,99+8,20
On-Test -1,30 0,20
Deney 83 59,53+5,98
Kontrol 87 56,69+8,64
Son-Test -4,67 0,01*
Deney 83 63,12+9,30

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Calismada kontrol ve deney gruplarinin YIDOF toplam puanlarinin én-test diizeyinde
farkli seviyelerde olmadigi goriilmistiir (t=-1,30, p=0,20). Calismada katilimcilarin
toplam YIDOF basarisinin son-test puanlarinda deney grubu lehine daha farklilik
bulunmustur. Baglangigta her iki grubunda 6l¢iit basar1 diizeyinin benzer seviyede iken
son test yazma puanlarinda deney grubunun anlamli diizeyde gelisim gosterdigi ifade
edilebilir (=-4,67, p=0,01).
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4.3.  Grup ici degerlendirmeler
4.3.1. Kontrol grubu

Tablo 7. Kontrol Grubu Yazma Tutumu On-Test ve Son-Test Puanlari

Yazma Tutumu X+s.s. t p
On-Test 86,01£13,18
-4,21 0,01*
Son-Test 92,77+18,82

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Calismada kontrol grubunun yazma tutumu On-test ve son-test puanlari arasinda
anlamli farklilik oldugu gorilmistir (t=-4,21, p=0,01). Mevcut uygulamalarin

Ogrencilerin yazma tutumlarin1 olumlu olarak etkiledigi sdylenebilir.

Tablo 8. Kontrol Grubu Olgiit 1-2-3 On-Test ve Son-Test Puanlari

YIDOF Olgiitler X+s.s. t p
1. Olgiit
. 11,51£2,49
On-Test
. 0,93 0,35
1. Olgiit
11,3+£2.,48
Son-Test
2. Olgiit
. 11,36+2,42
On-Test
. 1,92 0,06
2. Olgiit
10,89+2,53
Son-Test
3. Olgiit
. 0,94+1,38
On-Test
. -0,20 0,84
3. Olgiit
0,98+1,57
Son-Test

Calismada kontrol grubunun 1. Olgiit én-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml
farkliligin bulunmadigi (t=0,93, p=0,35); 2. Oliit 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml farklihigin bulunmadigi (t=1,92, p=0,06); 3. Olgiit 6n-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli farkliligin bulunmadigi (t=-0,20, p=0,84) belirlenmistir. Buna goére
yazma Ogretimindeki mevcut uygulamalarin, 6grencilerin yazilarindaki igeriklerin

alisilmisin disinda belli bagh yenilikler igermesini, bilinen bir 6geyi yeni bir bigimde
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ifade etmelerini ve yazilarinda 6zgilin benzetmelere yer vermelerini etkilemedigi

sOylenebilir.

Tablo 9. Kontrol Grubu Olgiit 4-5-6 On-Test ve Son-Test Puanlari

YIDOF Olgiitler X+s.s. t p
4. Olgiit
. 7,55+0,97
On-Test
. -0,23 0,82
4. Olgiit
7,57+0,79
Son-Test
5. Olgiit
. 12,43+2,02
On-Test
-0,90 0,37
5. Olgiit
12,63+2,24
Son-Test
6. Olgiit
. 13,21+£2.35
On-Test
. -0,59 0,56
6. Olgiit
13,39+2,06
Son-Test

Calismada kontrol grubunun 4. Olgiit 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml
farkliligin bulunmadigi (t=0,23, p=0,82); 5. Olciit 6n-test ve son-test puanlari arasinda
anlamli farkhiligin bulunmadigr (t=0,90, p=0,37) ve 6. Olgiit 6n-test ve son-test
puanlart arasinda anlamli farkliligin bulunmadigi (t=-0,59, p=0,56) goriilmektedir.
Buna gore mevcut yazma 6gretimi uygulamalarinin 6grencilerin yazilarinda yer alan
yeni fikirleri anlasir bir sekilde agiklamalarini, yazilarinda duygu ve fikirleri etkili ve
akic1 bir sekilde ortaya koymalarini ve yaziya uygun bir baslik vermelerini anlamli

Olciide gelistirmedigi sonucuna ulasilabilir.

Tablo 10. Kontrol Grubu Toplam Puan On-Test ve Son-Test Karsilastirmasi

YIDOF Toplam Puan x+s.8. t p
On-Test 56,99+8,20
0,36 0,72
Son-Test 56,69+8,64

Kontrol grubunun YIDOF toplam puan én-test ve son-test diizeyleri arasinda anlamli
farklilik goriilmemektedir (t=0,36, p=0,72).
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4.3.2. Deney grubu

Tablo 11. Deney Grubu Yazma Tutum On-Test ve Son-Test Puanlari

Yazma Tutumu X&s.S. t p
On-Test 88,67+13,74
-8,91 0,00
Son-Test 102,88+12,05

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Calismada deney grubunun yazma tutumu 6n-test ve son-test puanlarinin farkli oldugu
goriilmistir (t=-8,91, p=0,00). Buna goére deneysel miidahalenin deney grubu

Ogrencilerinin yazma tutumlarin1 olumlu yonde gelistirdigi sdylenebilmektedir.

Tablo 12. Deney Grubu Olgiit 1-2-3 On-Test ve Son-Test Puanlar

YIDOF Olgiitler X+s.s. t p
1. Olgiit
. 11,814+2,09
On-Test
. -4,33 0,01*
1. Olgiit
12,7+2,65
Son-Test
2. Olgiit
. 11,434£2,08
On-Test
. -4,72 0,01*
2. Olgiit
12,46+2,64
Son-Test
3. Olgiit
. 1,47+1,53
On-Test
. -2,51 0,01*
3. Olgiit
2+1,97
Son-Test

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik

Tablo 13’te deney grubunun 1. Olgiit 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml
farkliligin oldugu (t=-4,33, p=0,01); 2. Olgiit 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml farklihgin oldugu (t=-4,72, p=0,01); 3. Olg¢iit 6n-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli farkliligin oldugu (t=-2,51 p=0,01) goriilmektedir.



Tablo 13. Deney Grubu Olgiit 4-5-6 On-Test ve Son-Test Puanlari

YIDOF Olgiitler X+s.s. t p
4, Olgiit
. 7,78+0,61
On-Test
. -2,36 0,02*
4, Olgiit
8,05+1,14
Son-Test
5. Olgiit
. 12,95+1,64
On-Test
. -4,90 0,01*
5. Olgiit
13,88+2,10
Son-Test
6. Olgiit
. 14,07+1,74
On-Test
. 0,35 0,73
6. Olgiit
13,98+1,85
Son-Test

*0,05 diizeyinde anlamli farklilik
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Tablo 14’te deney grubunun 4. Olgiit 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlaml

farkliligin oldugu (t=-2,36, p=0,02), 5. Olciit on-test ve son-test puanlar1 arasinda

anlamli farkliligin oldugu (t=-4,90, p=0,01) izlenir. Fakat deney grubunun 6. Olgiit 6n-

test ve son-test puanlari arasinda anlamli farkliligin olmadigi gériilmiistiir (t=0,35,

p=0,73).

Bu bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin yazilarinda yeni fikirleri anlagir bir sekilde

aciklamalarinda ve yazilarindaki duygu ve fikirleri etkili ve akici bir sekilde ortaya

koymalarinda etkili oldugunu gosterir. Bunlarin aksine egitsel oyun uygulamalarinin

Ogrencilerin yaziya uygun baglik verebilmelerinde etkisinin olmadigini sdylemek

mumkindiir.

Tablo 14. Deney Grubu Toplam Puan On-Test ve Son-Test Karsilastirmasi

YIDOF Toplam Puan x4s.s. t
On-Test 59,53+5,98
-4,48 0,00
Son-Test 63,12+9,30

*0,05 diizeyinde anlaml1 farklilik

Calismada deney grubunun YIDOF toplam 6n-test ve son-test puanlarinin farkl

oldugu, farkin son-test Olgiit puanlarinin 6n teste gore anlamli sekilde gelisim

gostermesinden kaynaklandigi tespit edilmistir (t=-4,48, p=0,02). Verilen egitim
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toplam basar1 puanlar1 6n test seviyesine gore anlamli sekilde artig sagladigi tespit

edilmistir.
4.4. Uciincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Tablo 15. Kontrol Grubunda Cinsiyete Gore Degisim Diizeyleri

Erkek Kiz
Kontrol grUbu X+8.8. X+8.8. P

Yazma tutumu degisimi 4,48+2,37 5,56+2,03 0,42
1. Olgiit Degisimi 0,18+0,30 0,36+0,33 0,16
2. Olgiit Degisimi 0,29+0,33  0,69+0,37 0,26
3. Olgiit Degisimi 0,08+0,22  0,03+0,28 0,44
4. Olgiit Degisimi 0,13£0,14  0,1+0,15 0,11
5. Olgiit Degisimi 0,19+£0,29 0,23+0,37 0,28
6. Olgiit Degisimi 0,56+£0,44 0,28+0,43 0,26
Toplam Puan degisimi 0,52+1,12 0,31+1,25 0,13

Calismada kontrol grubunda kiz ve erkeklerin baslangi¢ diizeyinden ¢alisma sonuna
kadar olan siiredeki gelisim diizeylerinin yazma tutumu, 1, 2, 3, 4, 5, 6. 6l¢iit puani ve

toplam basar1 puanina baz alindiginda farkli olmadigi tespit edilmistir (p>0,05).

Tablo 16. Deney Grubunda Cinsiyete Gore Degisim Diizeyleri

Deney grubu Erkek Kiz 0
X£s.s. X£s.s.
Yazma tutumu degisimi 16,14+2,56 14,22+1,86 0,09
1. Olgiit Degisimi 0,67+0,34 0,82+0,23 0,38
2. Olgiit Degisimi 1,00+0,33 1,05+0,29 0,52
3. Olgiit Degisimi 0,24+0,34 0,83+0,24 0,21
4. Olgiit Degisimi 0,12+0,18 0,41+0,13 0,16
5. Olgiit Degisimi 0,16+0,29 0,27+0,24 0,22
6. Olgiit Degisimi 0,64+0,36 0,46+0,40 0,19
Toplam Puan degisimi 2,26+1,31 2,95+0,88 0,13

Calismada deney grubunda kiz ve erkeklerin baglangi¢ diizeyinden ¢alisma sonuna
kadar olan siiredeki gelisim diizeylerinin yazma tutumu, 1, 2, 3, 4, 5, 6. 6l¢iit puani ve
toplam basart puani baz alindiginda farkliligin olmadig: tespit edilmistir (p>0,05).
Calismada deney grubuna verilen egitimlere gore kiz ve erkek 6grencilerin gelisme
diizeylerinin farkli seviyelerde olmadig1 goriilmiistiir. Egitim her iki grupta da benzer

sekilde etkili olmustur.
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45. Dérdiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Bu boliimde arastirmada deney grubunda yer alan 15 Ogrenciyle yapilan
goriismelerden elde edilen veriler incelenmistir. Arastirmada uygulanan egitsel
oyunlarla iligkili sorulara ait cevap ve degerlendirmeler, tablolar ve katilimcilarin

ifadelerinden yapilan alintilarla aktarilmigtir.

45.1. Katilimcilara yoneltilen “Derslerde oynadiginiz egitsel oyunlar yazma

calismalarinizi etkiledi mi?”” sorusuna verilen cevaplar:

Ogrencilerin egitsel oyunlarin yazma ¢alismalarina olumlu etkisinin olup olmadigina

iliskin goriisleri Tablo 18’de gosterilmektedir.

Tablo 17. Egitsel oyunlarin 6grencilerin yazma becerisine etkisi

n %
Evet 13 86,7%
Hay1r 2 13,3%

Tablo 18 incelendiginde, 6grencilerin %86,7’sinin etkinlik sonunda yazma becerisinde
gelisim gosterdigi ve %13,3’linlin ise bu konuda gelisim gostermedigi goriisiine sahip
oldugu goriilmektedir. Genel itibariyle o6grencilerde egitsel oyunlarin yazma

becerilerini gelistirdigi gorisiiniin hakim oldugu ifade edilebilir.

Ogrenci ifadelerinden, egitsel oyunlar yoluyla yazma konusundaki isteklerinin, yazma
kurallarina uyum diizeylerinin, yazma hizlarinin arttigina inandiklar1 anlagilmaktadir.
Bu durum egitsel oyunlarin eglendirici islevinin, 6dnceden sikici gelen yazma isini
oyunlardan sonra daha istekle yapmalariyla agiklanabilir. Ayrica bu soruya iliskin
verilen cevaplarda 6grencilerin en sik hizlanma (13), iyi (8) ve giizel (8) kelimelerini

kullandiklar1 tespit edilmistir. Bu soruya iliskin verilen cevaplardan bazilar sdyledir:

“Cok eglenceliydi. Cok iyi oldu. Herkes eglenmistir. Ozellikle kelimeler falan daha
cok gelisti. Bir de hocam kelimeler ogrendik yeni yeni kelimeler. Bu da benim

yazilarima etki etti.” (K1)
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“Evet, oyun sonra oldu. Daha énceden biiyiik harflere dikkat etmezdim. Daha sonra
bir oyun oynadik. Iste orada biiyiik harflerle ilgili seyler soylediniz. Iste ondan sonra
dikkat etmeye basladim.” (K3)

“Daha énceden biiyiik harflere dikkat etmezdim. Daha sonra bir oyun oynadik. Iste
orada biiyiik harflerle ilgili seyler séylediniz. Iste ondan sonra dikkat etmeye
basladim.” (K8)

“Hocam, benim yazimi hizlandirdi. Sonra kelime hazinem genisledi. Bir de okuma,

biiyiik harflerle, noktalama isaretleri, hepsini daha iyi olumlu etkiledi.” (K13)

Fakat Katilimc1 7 ve Katilimer 11 etkinligin gelisimlerine bir etkisinin olmadigi ve

yazma becerilerinde bir degisiklik olmadigina inandiklarini ifade etmistir.

“Burada yazdigimiz yaziyr hizli yaziyoruz sadece ve zaten bildigimiz kelimeleri kdgida
geciriyoruz. Yeni kelimeler bilmiyoruz, bildiklerimizi kdgida ge¢iriyoruz. Bence kelime

boyutumuz biiyiimiiyor. Ciinkii bildigimiz kelimeleri yazryoruz.” (K7)
“Olmadi hocam. Oyunlardan onceki haliyle ayni kaldi.” (K10)

4.5.2. Katilimcilara yoneltilen “Egitsel oyunlar size gore hangi alan veya alanlara

yoneliktir?” sorusuna verilen cevaplar:

Derslerde oynanan egitsel oyunlarin 68rencilerin sahip oldugu dil becerilerinde hangi
alan veya alanlara yonelik oldugu katilimei gorisleri ile alinmistir. Elde edilen bu

goriisler dogrultusunda betimsel istatistikler Tablo 19°da gosterilmektedir.

Tablo 18. Dil becerilerine gore egitsel oyunlar etkisi

Dil Becerileri n %

Yazma 4  26,7%
Yazma ve Okuma 3 20,0%
Konusma ve Yazma 3 20,0%
Yazma, Dinleme, Konusma ve Okuma 2 13,3%
Konusma 2 13,3%
Dinleme 1 6,7%

Tablo 19’a gore d6grencilerin %26,7°si yazma, %20°si yazma ve okuma, %20°si yazma

ve konusma, %13l yazma, dinleme, konusma ve okuma alanlarina, %6,7’si konusma
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alanina egitsel oyunlarin etkisi olduguna inanmaktadir. Genel itibariyle 6grencilerin
egitsel oyunlarin yazma becerisini gelistirecegi yoniinde fikre sahip oldugunu

s0ylemek miimkiindyir.

“Yazma. Ciinkii dakikada daha ¢ok yazdigim igin. Hizli hizli yazdigim i¢in hocam.
Yoksa ben ¢ok yavas yazardim. 30 dakika beklerlerdi beni ilkokulda.” (K10)

“Yazma hocam. Yani hocam dakikada kag¢ kelime oyunu vardi, onda yazdigimiz igin.”

(K9)

Bunun yani sira oyunlarin diger beceri alanlarina da etkisi olduguna inandiklar
goriilmektedir. Bu dogrultuda 6grenci goriislerine gore egitsel oyunlarin yazmanin
becerisinin yaninda en ¢ok okuma ve konusma becerilerini gelistirdigi ifade edilmistir.
Bu durum oyunlar sirasinda okudugunu anlayabilmenin oyunu kazanma {izerindeki
olumlu etkisini 6grencilerin anlamasiyla iliskilidir. Konugmada ise 6grencilerin egitsel
oyunlar sirasinda gelisen sOzcilk hazinelerini, gilinlikk hayatta konusurken
kullandiklarin1 gorebilmeleriyle agiklanabilir. Bu soruya iliskin verilen cevaplardan

bazilar1 soyledir:

“Bu oyunlarin ilk olarak en ¢ok yarar: konusmaya bence. Ciinkii hocam, ben bu

oyunlardan sonra kendimi daha iyi tammlayabiliyorum.” (K3)

“Hocam ben yazma ve konusma diyorum. Ciinkii yazdigimiz seylerde de bence
aklimiza baska seyler geliyor ve hayal giiciimiizle yine etkilesim oluyor. Bence

konusmada da yine ayni sekilde konusmamiz diizeliyor.” (K4)

“Yazma ve konusma. Ciinkii yazarken mesela daha hizli yaziyoruz, yazimizi
gelistiriyor. Bir de konusmada da oyunlardan ogrendigimiz yeni kelimeleri yeni
ctimlelere katabiliyoruz ve bu sayede yeni ciimleler, yeni kelimeler ogrenmig

oluyoruz.” (K11)

“Konusma ve yazma. Hocam yazimiz daha giizel oluyor. Dakikada daha fazla kelime

vazdigimiz igin. Bir de hocam, yeni kelimeler ogrendigimiz i¢in konusmada, o yeni

kelimeleri kullanabiliyoruz.” (K14)

“Yazma ve konusma. Dakikada daha fazla kelime yazabiliyoruz ve yeni 6grendigimiz

kelimeleri konusmamizda kullanabiliyoruz.” (K15)
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Sadece dinlemenin diger becerilere gore daha az tercih edildigi gorilmektedir.

“Hocam bence dinlemeye katki saglyyor. Ciinkii hocam oyunlarin kurallarini iyi

dinledigimiz zaman kazanabiliyoruz.” (K5)

Egitsel oyunlarin sonunda 6grenci goriislerine gére yazmanin yaninda birgok temel dil
becerisinin gelismesi, oyunlar sirasinda 6grencilerin bireysel farkliliklar ve egitsel
oyunlarin jokerlerle oynanmastyla agiklanabilir. Bu durum bazi dgrencilerin oyunlar

sonunda tiim becerilerini gelistigini ifade etmesiyle de 6zetlenebilir:

“Hepsini gelistirdi. Yazma. Ciinkii dakikada bir¢ok kelime yaziyoruz. Dinleme,
arkadaglarimizdan ¢ikan kelimeleri dinliyoruz. Konusma, bizim yazdiklarimizi

soyliiyoruz. Okumada da kendi yazdiklarimizi okuyoruz.” (K8)

45.3. Katilimcilara yoéneltilen “Egitsel oyunlarin oynandigi derslerde ne

hissediyorsunuz?” sorusuna verilen cevaplar:

Derslerde oynanan egitsel oyunlar sirasinda 6grencilerin neler hissettigine dair 6grenci

gortisleri Tablo 20°de gosterilmektedir.

Tablo 19. Uygulama siirecinde hissedilenler

n %
Iyi 4 26,7%
Eglenceli 3 20,1%
Mutlu 2 13,3%
Heyecanli 2 13,3%
Hirsli 2 13,3%
Stresli 2 13,3%

Tablo 20 incelendiginde derslerde egitsel oyunlarin oynanmasi esnasinda
katilimcilarin - neler hissettiklerini  tanimlamalar1 istenmistir. Bu dogrultuda
katihimcilarin %26,7°si iyi, %20,1’i eglenceli, %13,3’i mutlu, %13,3’i heyecanli,
%13,3°1 hirshi ve %13,31 stresli olarak ifade edilmistir. Tablo 20, egitsel oyunlarin
oynandig1 derslerde Ogrencilerin biiyiik bir bdliimiiniin olumlu hisler igerisinde
oldugunu gostermektedir. Katilimcilar hislerini tanimlarken kurduklari climlelerde iyi

(16), eglenceli (11) ifadelerini siklikla kullanmiglardir. Egitsel oyunlarin oynandigi
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stirecte daha ¢ok olumlu hissetmeleri, 6grencilerin derslerde farklilik aramalar1 ve
uygulamay1 eglenerek yapmalariyla aciklanabilir. Bu soruya iliskin verilen

cevaplardan bazilar1 sdyledir:

“Bende heyecan vardi. Ciinkii mesela siz girdiniz sinifa, oyunu agtiniz. Hocam herkes
boyle siireli mi siiresiz mi diye merak ediyordu. Stireli ¢iktiginda iiziintii vardi. Hocam,
¢clinkii ben baktim herkes boyle giiltiyordu derse girdiginizde. Hocam, stireli oldugunu
ogrenince, herkesin boyle yiizii diistii. Hocam hem sey de var: orada mutluluk da var.

Ctinkii sonugta ¢ok ders islemissin, yorulmussun en sonunda oyun oynuyorsunuz.”

(K2)

“Hocam, ben daha ¢ok heyecan ve mutluluk diyorum. Ciinkii mesela yine derslerimize
girdiginizde herkes heyecanlaniyor ve ayni zamanda da oynadigimizda ya kazaniyoruz
mesela mutlu oluyoruz ve bir sey daha eklemek istiyorum, iiziile de biliyoruz. Ciinkii

kaybedebiliyoruz ya da diisiik puanlar alabiliyoruz.” (K4)
“Eglenceli geliyor, mutlu oluyorum oynarken.” (K10)

“Ben mutlu oluyorum. Ciinkii sinifca bir etkinlik yapmis oluyoruz. Sinifca hepimizin
bilgisi daha ¢ok oluyor ve sinif¢a, yani etkinlik yaptigimiz i¢in daha mutlu oluyorum.”
(K11)

“Eglenceli geliyor, o nedenle iyi hissediyorum (K14)
“Strese girmiyorum, ama kaybedince daha ¢ok kazanmak i¢in ¢cabalyyorum.” (K15)

Katilimer 2, Katilimer 11 ve Katilimer 15 egitsel oyunlarla ilgili olumlu ve olumsuz
tim grubun goriislerini yansitmaktadir. Ayrica dgrencilerin ifadelerinde korku (2),
panik (2), hirs (2) kelimeleri yer almaktadir. Ogrenci sdéylemlerinden de yola ¢ikilarak
olumsuz hislerine ait bu tanimlamalarin oyunu kazanma konusundaki giiclii istek veya

oyunu kaybetme korkusu nedeniyle yapildigini séylemek miimkiindiir.

“Korku da vardi. Tam oyun bitti, mesela oyun bitimine bir dakika kala eksi elli

yiyebiliriz. Hocam, o zamanlar bir korku yasaniyor.” (K2)

“Kendimi patron gibi goriiyorum. Ciinkii ¢ok kelime yazdigimizda kendimi herkesten

tstiin goriiyorum. Benim béyle bir kapasitem var. Birinci olamadigimda da kim
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birinciyse ondan kin almak istiyorum. Yenildigimde hem etkiliyor hem etkilemiyor.”

(K8)
“Hocam strese girdigimde daha hizli yaziyorum.” (K9)

454, Katilimcilara yoneltilen “Egitsel oyunlardan sonra yazi yazma gorevini

severek yapiyor musunuz?” sorusuna verilen cevaplar:

Derslerde oynatilan egitsel oyunlardan sonra 6grencilerin yazma gorevlerini severek

yapip yapmadiklarina iligkin 6grenci goriisleri Tablo 21°de gosterilmektedir.

Tablo 20. Yazma tutumlarmna iliskin goriisler

Yazmay1 seviyorum n %
Evet 12 80,0%
Hayir 3 20,0%

Tablo 21 incelendiginde Ogrencilerin %80’inin oyunlardan sonra severek yazi
yazdiklarini, %20°sinin ise bu konudaki cevaplarinin olumsuz oldugu goriilmektedir.
Egitsel oyunlarin genel olarak Ogrencilerin yazi yazma tutumlarinda olumlu bir
etkisinin oldugu goriilmiistiir. Bu durumun ortaya ¢ikmasinda 6grencilerin goziinde
yaz1 yazma faaliyeti sikici olarak goriiliirken, egitsel oyunlarin eglendirici isleviyle
keyifli bir hale gelmesi etkili olmustur. Bu soruya iliskin verilen cevaplardan bazilar

sOyledir:

“Hocam, mesela sizin baslattiginiz oyunlardan once sikici geliyordu. Hocam, ben
normalde yazmayr seviyordum. Ama kendimi sanki zorla yaziyormus gibi
hissediyordum. Ama siz oyunlart baslattiktan sonra yazmam daha ¢ok gelisti ve

yazmayt sevmeye basladim.” (K1)

“Ben fazla yazi yazmayt sevmiyordum. Ama sizin yaptiginiz ¢calismalarla daha ¢ok yazi
vazmaya istekli oldum hem yazarken kafami da dagitryorum. Daha rahat sevdim

oluyor boyle. Artik yazi yazmay seviyorum. (K4)

“Hocam, bence bu oyunlar yazma kapasitemizi gelistiriyor. Ama ben dnceden zaten

vazi yazmay1 seviyordum. Bu oyunlarla yazma kapasitem daha da gii¢lendi. Yani farkl
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farkl tiirleri 6greniyoruz, farkl farkl kelimeler yaziyoruz. Aklimiza farkli farkl seyler
getirmeye ¢alistyoruz. Bu da beni daha ¢ok yaziya ve hikdyelere yonlendirdi.” (K5)

“Ben seviyordum daha énce, ama oyundan sonra daha ¢ok sevmeye basladim. Ciinkii
daha ¢ok gelisti sevme duyum. Yazi yazma huyum daha ¢ok gelisti. Ciinkii daha giizel

kelimeler 6greniyordum. Ondan sonra daha ¢ok yazmak istiyordum.” (K7)

“Okulda yazarken ¢ok seviyorum nedense, ama eve gidince hi¢ sevmiyorum.
Oyunlardan once hi¢ yazi yazmayr sevmezdim. Ama simdi burada seviyorum, evde
sevmiyorum ¢ok sikici. Okulda sevmemin egitsel oyunlarin katkisi ¢cok var. Clinkii cok

egleniyorum.” (K10)

Katilimer 9, Katilimer 14 ve Katilimer 15 genel goriisiin aksine kendilerinde yazma
sevgisinin ve isteginin gelismedigini ifade etmistir. Bu durum, Katilimci 14 ve
Katilimc1 15’in egitsel oyunlardan 6nce de sik¢a yazi1 yazarak yazmay1 ¢ok sevdigi ve
bu nedenle yazmayi sevme tutumlarinda herhangi bir degisim olmamasiyla
aciklanabilir. Katilimc1 9 ise uygulama 6ncesinde ve uygulama tamamlandiktan sonra
da yazmay1 sevmedigini ve yazmaktan yoruldugunu ifade etmistir. Bu durum, yazi
yazmay1 daha 6nceden de sevmeyen dgrencinin sikca verilen yazi 6devlerinden dolay1

bir bikkinlik olusturmastyla da aciklanabilir.

’

“Haywr hocam. Oyun oynuyoruz, yazi yaziyoruz eve gidince hocam, yoruluyoruz.’

(K9)
“Hocam, beni etkilemedi. Seviyordum yine seviyorum.” (K14)
“Hocam, beni etkilemedi. Seviyorum yazi yazmayi, eskiden de seviyordum.” (K15)

45.5. Katilimcilara yoneltilen “Hangi egitsel oyunu severek oynadiniz?”” sorusuna

verilen cevaplar:

Ogrencilerin hangi egitsel oyunu daha ¢ok sevdigine iliskin dgrenci gériisleri Tablo

22’de gosterilmektedir.
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Tablo 21. En sevilen egitsel oyun

Egitsel Oyun n %
Dakikada Ka¢ Kelime 8 53,3%
Yazili Sinema 4 26,7%
Uzat Uzatabiliyorsan 2 13,3%
Serbest Cagrigim 1 6,7%

Tablo 22 incelendiginde en sevilen oyunun %53,3 ile Dakikada Kag¢ Kelime, %26,7
ile Yazili Sinema, %13,3 ile Uzat Uzatabiliyorsan, %6,7 ile Serbest Cagrisim oldugu
tespit edilmistir. Ogrencilerin %60’1nimn en sevdikleri etkinligi belirtirken ayrica en az

ikinci bir etkinlikten de bahsettikleri gériilmistiir.

Dakikada Kag¢ Kelime adli oyunun diger oyunlara gore daha ¢ok sevilmesinin nedeni,
harf odakli daha basit diizeyde bir egitsel oyun olmasidir. Yazili Sinema adli oyun
Ogrencilerin tahtaya cikarak sectikleri sozciigii yazili olarak anlatmasi {izerine
Kuruludur. Uzat Uzatabiliyorsan ve Serbest Cagrisim adli diger iki oyunun daha az
sevilmesinin nedeni, harften ziyade kelime odakli olmalari olabilir. Bu oyunlar
ogrenciyi yazacaklari konu bakimindan diger oyunlara goére biraz sinirlamaktadir. Bu
kapsamda 6grencilerin basit diizeyde ve daha az karmasik olan oyunlar1 daha fazla
tercih ettikleri goriilmistiir. Baska bir ifadeyle genel olarak ogrencilerin daha gok
eglendikleri ve basit diizeyde olup kendilerinin galip gelebildiklerine inandiklar
egitsel oyunlar sevdikleri tespit edilmistir. Ayrica d6grencilerin bu soruya verdikleri
cevaplar incelendiginde gelisim (13), iyi-giizel (7), beceri (5), hoslanma (4)

kelimelerini kullandig: goriiliir.

“Uzat uzatabiliyorsan. Hocam, mesela siz "ii¢c kelimelik bir sey yazin" demistiniz.
Yazdim, sekiz kelimeye ¢ikti. Hocam, ben orada mesela bizim diisiinme becerilerimiz
daha ¢ok gelisti. Hocam bir de orada siire vardi ya, hocam, orada bizim aklimizi daha

¢cok ¢calistirma gibi ozelliklerimiz oldu.” (K2)

“Ben en c¢ok serbest ¢agrisimi begendim. Ciinkii ekrandaki renkleri daha ¢ok
algiladigimi fark ettim. Bu renk bana ne anlatiyor, neler aklima geliyor. Etrafimi daha
iyi tantyor muyum falan. Bir de hocam, yazili sinemayt ¢ok begendim. Ctinkii kendini

tammlryorsun gibi bir sey oluyor. Bir kelime geliyor. Sen onu o kelimeyi kullanmadan,
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ses ¢ikarmadan anlatmaya c¢alisiyorsun. Tammlama becerini daha fazla yazarak

gelistiriyor.” (K3)

“Ben yazili sinemayt begenmigtim. Ciinkii kendimizi ifade etmeye ¢alisiyoruz. Mesela
tahtaya sadece bir kelime yaziyorduk ya da iki ii¢ tane yazabiliyorduk. Onlarla

bulmaya ¢alistyorduk ve bence bu hafizamizi da gelistiriyordu.” (K4)

“Dakikada kac kelime. Ciinkii bence bu bizi kelimeleri daha hizli diistinmemizi ve

etrafimizdaki nesneleri daha kolay tanimamizi sagliyordu.” (K5)

“Hocam, ben en ¢ok dakikada ka¢ kelime. Ciinkii dakikada kag kelimede sen ne kadar
kelime istersen yazabilirsin. Sadece harf kisitlamast vardi. Bir de hocam, ¢ok fazla
kelime yaziyordum. Onun igin daha ¢ok hosuma gidiyordu. Daha ¢ok egleniyordum.
Bagarili olunca daha ¢ok eglenceli oluyor bence.” (K6)

“Ben hepsini seviyordum. Ama daha ¢ok olarak dakikada kag kelimeyi seviyordum.

Ciinkii orada hizli olmamiz lazimdi.” (K8)

“Dakikada kag kelime. Ciinkii yazim gelisiyor. Hocam, aklimizdan geleni yaziyoruz.

Beyin kaslarinizi gelistiriyor.” (K9)

“Dakikada kag kelime. Ciinkii daha egleniyordum onunla, digerleri sikici geliyordu.”
(K10)

“Hocam, ben de dakikada kag kelime. Ciinkii bu sefer daha hizli yazma becerimi

gelistirdim ve daha ¢ok yaziyorum.” (K11)

“Yazili sinema. Ciinkii sozciikleri anlatmak hosuma gidiyor. Birileri bana bir sey

anlatinca mutlu oluyorum. Anlatma becerisi geligiyor.” (K13)

“Yazilr sinema. Hocam, ¢iinkii orada anlatmaya ¢alistyorduk. Aklimiza ne geliyorsa
oraya yaziyorduk. Hocam bir kelimeyi diisiinmeye ¢alistigimda daha fazla sey aklima
geliyor. (K14)

“Yazili sinema. Hocam takim arkadaslarima béyle sizin bize verdiginiz kelimeleri

anlatmaktan hoglaniyorum. El becerilerim gelisiyor.” (K15)

4.5.6. Katilimcilara yoneltilen “Diger derslerde de oyun oynamak ister misiniz?”

sorusuna verilen cevaplar:
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Egitsel oyunlarin diger derslerde de oynamak isteyip istememelerine iliskin 6grenci

goriisleri Tablo 23’de gosterilmektedir.

Tablo 22. Diger derslerde egitsel oyun oynama istegi

Diger Derslerde
. n %
Oyun Oynamak Isterim
Evet 14 93,3%
Hayir 1 6,7%

Tablo 23 incelendiginde goriisme yapilan 6grencilerin biri hari¢ tiimiiniin egitsel
oyunlari bagka derslerde de oynamak istedigi goriiliir. Sadece Katilimci 6 aksi goriis
bildirmistir.

“Hocam bence sadece Tiirk¢e dersinde olmasi yeterli. Ciinkii mesela bir derste oldugu

zaman hem daha ¢ok ozlemis oluruz hem daha ¢ok kendimizi vermis oluruz. O yiizden

hocam bir derste olmast yeterli. (K6)

Katilimci 7’°nin ise bagka derslerde gérmek istedigini bunun nedeninin ise sevmedigi
ve anlamakta zorlandig1 derslerde bu etkinlik sayesinde gelisim gostermek istemesi

oldugu goriilmiistiir.

“Hocam tek Din ve Ingilizce dersinde olsun. Diger derslerde olmasin. Matematik de
hi¢ hi¢ hi¢ olmasn. Ciinkii seviyorum ama Dini sevmiyorum ve sikiliyorum derste.

Ingilizcede de tam anlayamadigim icin olsun.” (K7)

Egitsel oyunlarin en ¢ok hangi derslerde oynanmasini tercih ettiklerine iliskin 6grenci

goriisleri Tablo 24°de gosterilmektedir.

Tablo 23. Egitsel oyunlari oynamak istedikleri dersler

Egitsel oyunlar n %
Matematik 7 257%
Ingilizce 6 24%
Fen 3 19,5%
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 2 12,2%
Resim 1 62%
Miizik 1 62%
Beden Egitimi 1 6,2%




S7

Tablo 24 incelendiginde katilimcilar egitsel oyun etkinliklerini en c¢ok %25,7
Matematik, %24 ile ingilizce derslerinde gérmek istediklerini ifade etmistir. Egitsel
oyunlari oynamak istedikleri diger dersler ise %19,5 ile Fen, %12,2 ile Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi, %6,2 ile Miizik %6,2 ile Beden Egitimi ve %6,2 ile Resim dersi

oldugunu ifade etmistirler.

Ogrencilerin cevaplar1 dogrultusunda daha onceki yazma becerisinde sagladiklari
ilerlemeyi ve yazmaya yonelik gelistirdikleri olumlu tutumlardan yola ¢ikarak benzer
gelisimi diger derslerde de deneyimlemek istedikleri sOylenebilir. Ayrica Tablo
24’teki durumdan, (6grencilerin ifadeleriyle) sikildigi, yapamadigi veya zor olarak
kabul ettikleri derslerde egitsel oyunlar1 gorerek hem eglenip hem de 6grenmek

istedikleri gosterir. Bu soruya iligkin verilen cevaplardan bazilar soyledir:

“Hocam ben béyle birkag derste gormek istiyorum birkag derste gérmek istemiyorum.
Mesela ¢ok eglendigim dersler var. Onlarda bence boyle bir oyuna gerek yok. Zaten
iyice anlryorum o derslerde, iyice egleniyorum. Ama bazi derslerde sikildigimiz

oluyor. Onlarda evet, o oyun gelse aslinda eglenerek dgreniriz.” (K3)

“Hocam bence eglenceye de ihtiyacimiz var. Sadece bir derste bence olmamali. Bence
iki ders yeterli olur. Ciinkii bazi derslerde yani stresli oluyoruz. Daha ¢ok mesela kotii
oluyoruz. Mesela sikiliyoruz, anlamiyoruz. Ama mesela eglenceye de ihtiyacimiz var.

Mesela bu oynadigimiz oyunlarda sadece eglence degil anlama bilgisi de oluyor.”

(K4)

“Bence bu Tiirkce derslerinde oynadigimiz oyunlar, diger derslerde de olabilir
matematik gibi. Nasil olur? Her dersin i¢inde en az boyle 10 dakika ya da 5 dakika
oyunlara ayirabiliriz. Ciinkii hem eglenip hem ogrenmek daha katkili bize. Eglenirken
ogreniyoruz. Mesela hoca bize oyun seklinde kolay bir yontemi 6gretiyor. Biz bu
yontemi daha ¢ok onemseriz. Ciinkii isin icinde eglence olunca daha kalict oluyor

bence tabi.” (K5)

“Evet. Bedende gormek isterim. Ciinkii ¢ok sikici. Oyun oynamaktan nefret ederim.
Miizik ve feni de eklemek istiyorum hocam. Ya miizikte ben sarki soylemek istemeyi hi¢

sevmiyorum. Fende de anlamadigim i¢in hocam. Zar zor aklima giriyor o seyler. Son
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olarak da Tiirkce. Hocam derse girdigimizde, yani bir bucuk saat siiriiyor
inanamazsiniz ya, ¢tkmak istiyoruz dersten yani. Yani otuz dakika konusuyoruz. Ama

elli dakika gibi geliyor.” (K10)

4.5.7. Katilimcilara yoneltilen “Egitsel oyunlart oynadiginiz siiregte zorlandiniz mi1?

Herhangi bir kaygi hissettiniz mi?” sorularina verilen cevaplar:

Egitsel oyunlarin yazma Ogretimine uyarlandigi siirecte Ogrencilerin zorlanip
zorlanmadigina, herhangi bir kaygi duyup duymadiklarma iliskin 6grenci goriisleri
alimmugtir. Goriisiilen Ogrencilerden sekizi egitsel oyunlarin oynandigi siirecte
zorlandigim belirtirken yedi 6grenci ise bu siirecte herhangi bir zorluk yasamadigina
veya kaygi hissetmedigine iliskin goris bildirmistir. Uygulama boyunca devam eden
kaygilanma ve zorlanma nedenlerinin ise genel olarak oyunlardaki kazanma isteginden
kaynaklandigi diistiniilmektedir. Herhangi bir kaygi ve stres hissetmeyen 6grenciler
oynanan oyunlarin grup destekli olmasindan dolay1r kaygi duymadiklarini ve
zorlanmadiklarini ifade etmistir. Ayrica oyunlar sirasinda ¢esitli puan jokerlerinin
bulunmasi, oyun sirasinda geride olan gruplar acisindan 6zellikle kaygi diizeylerini
diisiirmede etkili oldugunu destekleyici goriisler tespit edilmistir. Bu dogrultudaki

Ogrenci goriisleri sunlardir:

“Hocam, ikisini de hissetmiyorum. Ben yapmasam da arkadaglarim yapiyor. Bu beni
rahatlatyyor. Hocam, ben zorlandigimda da arkadaglarim yardim ediyor.

Arkadaglarim zorlandiginda da ben onlara yardim ediyorum.” (K11)

“Kaygi ve zorlanma hissetmiyorum. Ciinkii ben yapmasam da takim arkadaglarim

yaziyor.” (K13)

“Sifir. Hi¢ hissetmiyorum hocam. Kaygi ve zorlanma hissetmiyorum. Elimden
geldigince kaygilanmamaya ¢alisiyorum. Rekabeti severim zaten. Bu beni
kaygilandirmiyor. Geride oldugumuz zaman ufak bir kaygi oluyor, ama boyle 20-25
puan gerideysek kaygilanmiyorum. Zaten bir yerden kazaniriz diyorum. Zorlanma hig

hissetmiyorum.” (K8)

Ogrenciler, kaygilarinin nedenlerini kendilerine sira gelmesini bekleme, oyunda puan
olarak geriye diisme ve gruptan dislanma korkusu, zamana kars1 yarigma konusunda

panikleme gibi gerekcelerle aciklamistir. Bazi egitsel oyunlarin zorluk derecesi de



59

degiskenlik gdstermesi, 6grencileri zorlayarak kaygilandirabilmistir. Bunun yaninda
ogrencilerin oyundaki aktivitelerde diisiinme, kurgulama ve hizli islem yapma gibi

konularda zorlandiklar1 goriisme sorularina verdikleri cevaplardan anlagilmaktadir.
Bu soruya iligkin verilen cevaplardan bazilar1 sdyledir:

“Hocam bende ikisi de vardi. Kaygi, hocam mesela boyle diisiiniiyordum gelmiyordu
aklima ne yazacagim bilmiyordum ne yazacagimi. Stirenin 10-15 saniye kala hepsi

aklima geliyordu, yaziyordum.” (K1)

“Hocam, bende kaygi yoktu. Zorlanma vardi. Bazi oyunlarda vardi. Uzat

uzatabiliyorsan da vardi. Ciinkii orada kelimeleri uzatmaya ¢alistyorduk ya, ti¢lerde

falan hi¢ zorlanmadim.” (K2)

“Bende hocam ikisi de var. Mesela normalde arkadaslarim kalktiginda bende hi¢bir
sorun olmuyor. Ne kaygt ne endige falan olmuyor. Ama nedense sira bana geldiginde
ne yapacagim diye c¢ok diisiiniiyorum. Bazen yapamiyorum, bazen oluyor bazen

olmuyor. Korkuyorum ayri bir kaygi, arkadaslarim bir sey der mi, boyle diglanir miyim

falan ¢ok kaygiliydim.” (K3)

“Zorlanma hissediyorum. Hocam mesela zor bir kelime verdiniz, onu anlatmak. Onu

anlatmak da zorlaniyorum. Ama kaygim yok.” (K9)

“Hocam, ben oynarken siireli yaziyoruz ya. O yiizden ¢ok strese gegiyorum. Ne

yazacagimi bilmiyorum, zorlaniyorum. Siire strese girmeme yol a¢iyor.” (K10)

Ogrencilerin kaygi ve zorlanma diizeyleri, oyunlar1 anlayip anlamamalar ile iliskili

oldugu gorilmistiir. Ogrenciler, kavranmasi giic oyunlarda zorlandiklarini,

kaygilandiklarini ifade etmislerdir.

“Ben ilk giinlerde biraz fazla zorlandim. Ciinkii oyunu tam bilmiyordum,
anlamamistim. Mesela ne kelime yazacam, aklima hangisi gelecek, hangisini bulucam
diye diistintiyordum. Bir de siire oldugu icin de baya kaygilaniyordum. Ama

sonralardan oyunu tam anlamaya ¢alistim. Anladigimda artik zorlanmiyordum.” (K4)

“Hocam, ben anladigim oyunlarda hi¢ zorlanmadim. Direkt kelimeleri yazdim,

ciimleleri yazdim. Hocam, ama anlamadigim oyunlarda acaba ne yazacaktim, o oyle
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mi olacakti gibi aklimda sorular oldugu icin kaygilaniyorum. Kaygilandigim

durumlarda zorlantyorum.” (K6)

“Hocam, ben her ikisi de vardi. Ciinkii neydi o kelime, ne yazacaktim, diye
diigtiniiyordum. Zorlanma vardi. Ciinkii oyunu anlamadigim ilk tur, mesela ciimle
kurmakta ilk basta sifir yaptim. Ciinkii anlamsiz kurdum. Anladiktan sonra altida alti

yapmaya basladim.” (K7)

4.5.8. Katilimcilara yoneltilen “Size gore egitsel oyunlar neye benzer?” sorusuna

verilen cevaplar:

Ogrenciler etkinlikleri benzetme konusunda birgok farkli degerlendirme yapmustir. Bu
konularda bir tema olusturmak i¢in genel dagilim incelenmis ve 6grencilerin benzetme

konular1 ders ile ilgili ve ders dis1 konular olarak iki tema altinda toplanmaistir.

Goriisme yapilan O6grencilerden 12°si egitsel oyunlar i¢in ders disi benzetmeler
yapmisken dgrencilerin 3’1 ise dersle ilgili benzetmeye basvurmustur. Egitsel oyunlari
ders dis1 Ogelere benzeten Ogrencilerin benzettikleri kavramlar 6grencilerin
hayatlarinda keyifle yaptiklari islere, hobilere ve kendileri agisinda vazgegilmez
unsurlarin yerine koyduklarmi ifade etmistir. Bununla beraber film, yiyecek,
arkadaslar ile sohbet etmek gibi benzetmelerin de oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin
ders ile ilgili bir etkinligi oyuna benzetmeleri genel olarak zevk aldiklarinin, sevdikleri
bir yemege benzetmeleri de egitsel oyunlarla ilgili haz duyduklarinin bir gostergesi
olarak kabul edilebilir. Bu durum egitsel oyunlarin katilimcilar agisindan bir ihtiyag
olarak ne kadar énemli bir yere sahip oldugu acisindan da bir fikir verir. Ote yandan
egitsel oyunlar1 dersle ilgili 6gelere benzeten Ogrenciler oyun sirasinda tutulan
stirelerle test ¢ozerken tuttuklari siire arasinda benzerlik kurduklarini ifade etmistir. Bu

soruya iliskin verilen cevaplardan bazilar1 soyledir:

“Bu oyunlart futbola benzetiyorum. Clinkii oyun oynarken ¢ok zevk aliyorum

futboldaki gibi.” (K1)

“Hocam, ben annemin ve babamin yedigi biberli sal¢aya benzetiyorum. Ciinkii hocam

¢ok aci geliyor, ama yine de ¢ok lezzetli geliyor.” (K3)

“Hocam ben arkadaslarimla sohbet etmeye benzetiyorum. Bana ¢ok zevk veriyor her

oynadigimda.” (K4)
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“Hocam, ben oyunlar: film veya kitaplarda bilgili karakterler olur ya, boyle bilgili
insanlara benzetiyorum. Bir de en sevdigim yemek olarak patates kizartmasina

benzetiyorum.” (K5)

“Egitsel oyunlar test ¢ozmeye benzetiyorum. Hocam, ben test ¢ozerken siirekli siire
tutuyorum. Mesela bes dakikada ne kadar ¢ozebilirim. Oyle yapmaya ¢alisiyorum.
Hocam mesela yanimda bir telefonda siire ayarliyorum. Bes dakikada test ¢oziiyorum.

Bu bana keyif veriyor.” (K10)

“Hocam, ben mesela yiizmeyi ¢ok seviyorum. Yiizmek benim hobim. Oyunlar da bana

oyle eglenceli geliyor.” (K15)

Ogrencilerin egitsel oyunlar1 anne, aile, bilgi gibi degerli ve kutsal kavramlara
benzeterek ilgi kurmasi, egitsel oyunlarin 6grenciler i¢in ne kadar 6nemli bir konumda

oldugu ve sevdiklerini gosterir. Bu dogrultudaki 6grenci goriisleri sunlardir:

“Hocam, egitsel oyunu o kadar ¢ok seviyorum ki annene benzetiyorum. Ayni zamanda

da ders ¢calismaya benzetiyorum.” (K8)

“Egitsel oyunlari ailemle vakit gecirmeye benzetiyorum. Ben de test ¢ozmeye
benzetiyorum. Benim bir siirii kitaplarim var. Test kitaplari, bir saat tutuyorum. Oyle

calisiyorum. Giinliik plan gibi. Bir de ailemle vakit gecirmeye benzetiyorum.” (K12)

“Bilgi edinmeye benzetiyorum. Hocam, bilgi edinmeyi seviyorum. Yeni seyler

ogrenmeyi seviyorum. Oyunu da ona benzetiyorum.” (K14)

Katilimer 14, Katilimer 12 ve Katilimer 2, egitsel oyunlarla yapilan uygulamalar ders
veya dersle ilgili unsurlara benzetmistir. Katilimei 2 etkinligi tarih dersine benzetirken,
Katilime1 14 ve Katilimeir 12°nin arastirma yapmaya benzettikleri goriilmiistiir. Bu
durumun ortaya ¢ikmasinda 6grencilerin egitsel oyunlart okul ortamiyla ve ders arag
gerecleriyle zihninde kodlamasi neden olabilir. Bunun yami sira genel olarak
benzetilen konularin tamaminin ya sevilen ya da olumlu ifadeler igeren 6geler oldugu
goriilmiistiir. Ogrenciler bu soruya iliskin ifadelerinde oyun (16), sevmek (14), keyif

(5) ve zevkli (5) kelimelerini kullanmislardir.

“Tarih dersi. Hocam, ¢iinkii orada tarihi bir sey ¢ikiyor. Ben direkt aa bu tarih

dersinde ¢ikacak, bunun anlamini 6greneyim, aklimda kalsin diyorum.” (K2)
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“Benim bir siirii kitaplarim var, test kitaplari. Bir saat tutuyorum. Oyle ¢alistyorum.

Giinliik plan gibi. Bir de ailemle vakit ge¢irmeye benzetiyorum.” (K12)
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5. SONUCLAR VE ONERILER

Bu béliimde, aragtirmadan derlenen, tanimlanan bulgular degerlendirilmis,
alanyazindaki ilgili ¢alismalarla benzerlikleri ve farkliliklar1 bakimindan

karsilastirilmis boylelikle ulagilan sonug ve 6neriler sunulmustur.
5.1.Sonuclar

Tiirkge derslerinde egitsel oyunlarla 6gretime baslamadan once deney ve kontrol
gruplarinin 6n-test yazma tutum puanlar1 benzer seviyede ¢ikmustir. Hem kontrol
grubu hem de deney grubu 6grencilerinin yazma tutumlar1 6n-test ve son-test puanlari
kendi i¢lerinde karsilastirildiginda, her iki grup i¢in de anlamli farkliligin bulunmasi
dikkati ¢eken bir bulgudur. Tiirk¢e derslerinde mevcut uygulamalarla siirdiiriilen
yazma Ogretiminin, Ogrencilerin yazmaya yonelik tutumlarimi olumlu yo6nde
etkilemesini, yazmanin karmasik zihinsel ve duyussal siireglerle yapilanan dogasi ile
aciklamak miimkiindiir. Bunun yani sira herhangi bir olguya doniik tutumlarin olumlu
veya olumsuz olmasini da tek bir degiskenle agiklamak pek miimkiin degildir. Bu
baglamda bu bulgu ¢ercevesinde 6grencilerin yazmaya alismalarinin, yazmayla ilgili
etkinliklerle mesgul olmalarinin yazmaya doniik tutumlarini olumlu yonde degistirdigi
sOylenebilir. Deney ve kontrol gruplar1 karsilastirildiginda yazma tutumlarinda deney
grubu lehine anlamli farkliligin oldugu goriilmektedir. Egitsel oyunlarin yazma
ogretimine entegre edildigi siniflarin yazma tutumlarinda olumlu yonde degisiklik
goriilmesinin nedeni egitsel oyunlarin, 6grenciyi aktif kilmasinin yani sira eglendirici
isleve sahip olmasi olabilir. Alanyazinda deneysel arastirmalarda gesitli bagimsiz
degiskenlere gore 6grencilerin yazma tutumlarinin degisip degismedigi incelenmistir.
Beydemir (2010), Yiiksel (2016) ve Gokge (2020)’nin aragtirmalarinda yaratict yazma
yaklasiminin 6grencilerin yazmaya yonelik tutum diizeylerini artirdigi; Tiirkel (2011)
ve Abrekoglu (2019)’nun ¢aligmalarinda yaratict dramanin etkinliklerinin 6grencilerin
yazmaya yoOnelik tutumlarini olumlu yonde degistirdigi sonucu belirlenmistir. Ortaya
¢ikan sonuglara paralel olacak sekilde bu arastirmada da geleneksel yazma egitimini
destekleyici olmak kaydiyla 6grenciyi isin i¢ine daha fazla katmada bir ara¢ olarak
egitsel oyunlarin kullaniminin yazma tutumlarini olumlu yonde gelistirecegi sonucuna

varilmistir. Elde edilen bu sonucun yazma 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin her
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Ogrenci tarafindan ilgi ve istekle oynanmasindan ileri geldigi sOylenebilir. Bu
dogrultuda &grenciler i¢in yazma faaliyetinin teknik diizeyde ogretilmesi, klise
etkinliklerle gergeklestirilen yazma ¢alismalarinin getirdigi sikicilik, egitsel oyunlarla
desteklenen yazma uygulamalariyla hafifletilerek dgrencilerin yazmaya doniik istek
duymalar1 ve yazmadan hoslanmalar1 saglanmigtir. Egitsel oyunlarin oynanmasi
esnasinda Ogrencilerin akranlartyla birlikte oyun oynama veya tasidiklar1 kazanma
arzusu gibi durumlar, onlar1 yazi yazmaya tesvik etmis olabilir. Temel diizeyden
baslayarak, egitsel oyunlarla yazi yazmay1 seven ve yazabildigine inanan 6grencilerde
yazmaya karst tutumda olumlu degismelerin olmasi umulan bir durumdur.
Ogrencilerle yapilan goriismelerden anlasiimaktadir ki yazi yazmada kendini basarisiz
goren, yazmay1 hi¢ sevmeyen 6grenciler dahi grup destekli bireysel oyunlarla kazanma

duygusunu tadarak yazmaya isinmustir.

2. Aragtirmada egitsel oyunlar grencilerin yaratici yazma becerilerini olumlu
yonde etkilemistir. Baska bir ifadeyle egitsel oyunlarla yapilan yazma Ogretimi,
Ogrencilerin yaratici yazma becerilerini gelistirmektedir. Normalde 6grencilerin
zorlandig1 ve isteyerek siirdiirmedigi yazma siirecinin, egitsel oyunlarla farkli kimlige
biirlinecegi varsayilmistir. Bu dogrultuda egitsel oyunlarin 6grencilerin yaratici yazma
becerisini gelistirmede bir arag olarak kullanilmasi diistintilmiis ve deneysel ¢alismada
olumlu sonuglar alinmistir. Literatiirde arastirmanin bu sonucunu destekler nitelikte
caligmalar bulunmaktadir. Gedik (2012), ortaokul Ogrencileri {izerinde yaptigi
calismasinda mevcut Tirkce dersi uygulamalariyla karsilastirdig: egitsel oyunlarin
Tiirkge dersi temel dil becerilerinin dgrenilmesinde ve Ogrenilenlerin kaliciliginda
olumlu etkisi oldugu sonucuna varmistir. Erdogan (2018) ve Abrekoglu (2019),
aragtirmalarinda yaratict drama etkinliklerinin; Karadag (2018) dijital O6gretim
araclarindan Storybird uygulamasinin; Demirbas (2019) dijital dykiilerin, Erdogan
(2019) yansitict diislinme destekli yaratici yazma uygulamalarinin &grencilerin
yaratict yazma becerilerini  gelistirdigini ifade etmistir. Cesitlendirilmis,
farklilastirilmis veya yenilik igeren uygulamalarin, etkinliklerin yaratici yazma
becerisine olumlu etkisini ifade eden bahsi gecen bu arastirma sonuglari, egitsel
oyunlarla tasarlanmis yazma Ogretiminin 6grencilerin yaratict yazma becerilerini
gelistirdigi sonucu ile paraleldir. Egitsel oyunlarla ilgili farkli disiplinlerde

tamamlanmis ¢aligmalar da bulunmaktadir. Bu ¢alisma sonuglarindan bazilarini soyle



65

siralamak miimkiindiir: Egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersi erisilerine (Karabacak,
1996), matematik 6gretiminde basari, akademik benlik ve 6grenilenlerin kaliciligina
(Cuha, 2004), fen Ogretiminde Ogrenci basarisina (Yurt, 2007; Girbiiz, 2019),
Almanca dgretiminde 6grenci basarisina (Ozbal, 2010), 10-12 yas grubu dgrencilerin
sosyal beceri diizeylerine (Giilhan, 2012), sosyal bilgiler dersinde 6grenci bagarisina
(Koka, 2018), dgrencilerin miizik becerileri tizerine (Sarikaya, 2019), din egitiminde
Ogrenci basarist ve 0grenme kalicihigina (Gov, 2019); yabanci dil olarak Tiirkge
ogretiminde 6grenci basarisina, 6grenilenlerin kaliciligina ve tutumlara (Erol, 2019)

olumlu etkisi oldugu tespit edilmistir.

Ogrencilerin yaratict yazma beceri diizeyleri ve yazma tutum niteliklerinin
egitsel oyunlarin etkisiyle olumlu agidan degisim ve gelisim gostermesini, bu oyunlara
aktif katilmalarina baglamak miimkiindiir. Bu dogrultuda daha 6nceki arastirmalarda
da belirtildigi gibi, 6grencinin edilgin rol iistlendigi, duragan anlayisla verilen yazma
Ogretiminin yerine 0grencilerin severek yaptigi, siirece dahil oldugu ve giidiilendigi
yazma g¢alismalarin1 sevecekleri ve bu calismalara ilgi duyacaklari bunlarin etkisiyle

de yaratic1 yazma becerilerinde daha basarili olacaklari ifade edilebilir.

3. Arastirmada egitsel oyunlarin uygulandigi 6grencilerin cinsiyete gore
yaratic1 yazma becerilerinde anlamli bir farkliligin olmadig1 sonucuna varilmistir.
Bagska bir sdyleyisle egitsel oyunlar cinsiyet faktoriine bagli olmaksizin yaratic1 yazma
becerilerini  gelistirmistir.  Yaratict yazma becerisinin  cinsiyet {izerinden
degerlendirildigi bir¢ok ¢alisma bulunmaktadir. Yaratict yazma ¢aligmalarini yazim,
noktalama ve planlama boyutlariyla degerlendiren Kirbas (2010) 6grencilerin yaratici
yazma basarilarinda cinsiyete gore farkliligin bulunmadigi sonucunu ifade eder. Bu
bakimdan Kirbas (2019)’1n galigsmasi arastirmanin bu sonucu ile uyumludur. Bunun
yani sira aragtirma sonucuyla uyumlu olmayan ¢aligmalar da mevcuttur. Saluk ve Pilav
(2018)’1n aragtirmasinda yaratict yazma becerilerinin gelistirilmesinde oldugu gibi
yazma tutumlarinda da kiz ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli farkin olmadig:
bulgusu yer almaktadir. Adi gegen ¢alisma, bu arastirma sonucunu destekler
niteliktedir. Cinsiyet degiskeninin yaratict yazma ve yazma tutumlarinin
gelistirilmesinde belirleyici oldugunu iddia eden ¢aligmalar da bulunmaktadir. Mesela
Demir (2011), Kaynas ve Anilan (2015), Oztiirk (2015) ve Korkmaz (2015) ve

Demirel (2019) arastirmalarinda kizlarin yaratici yazma becerilerinin erkeklere gore



66

daha yiiksek oldugu; Aktan (2013)’in yaptig1 arastirmada ise erkek Ogrencilerin
yaraticit yazma becerilerinde kiz 6grencilere gore daha basarili oldugu ifade edilmistir.
Bu arastirmalar elde etti§imiz bulguyla c¢elismektedir. Bulgular arasindaki farklilik
egitsel oyun uygulamalarindan kaynaklanmis olabilir. Egitsel oyunlarin oynatildigi
stiregte kiz olsun erkek olsun tiim 6grencilerin ilgilerinin ve meraklarinin canli olmast,
yaratict yazma siirecinde arada cinsiyet baglaminda farkin olugmasini engellemis

olabilir.

4. Deneysel uygulamanin bitiminde, deney grubuyla yapilan goriismeler
sonucunda dgrencilerin biiyiik cogunlugu egitsel oyunlarin yazma becerilerine olumlu
etkisi oldugunu disiindiiklerini ifade etmistir. Bununla beraber 6grencilerin egitsel
oyunlarin oynandigi derslerde agirlikli olarak kendilerini mutlu, heyecanls, iyi ve
eglenceli hissettiklerini belirttikleri kaydedilmistir. Goriisme yapilan 6grencilerin
biiyilk kismi egitsel oyunlari oynadiktan sonra yazmayi severek yaptigini ifade
etmistir. Bu durum, yazma 6gretiminde egitsel oyunlar1 desenleyip kullanarak diger
dil 6grenme alanlarina gére geg ve zor gelisen bir alan olan yazmanin sevilerek yapilan
bir beceri haline doniismesini kolaylastirmasini agiklayabilir. Ozellikle oyun ¢aginda
olan ilk ve ortaokul 6grencilerinin yazma gorevlerine dogrudan etki edip siirekli ve
nitelikli yazilar ¢ikmasina yol agacagi sonucuna da varilmistir. Ogrenciler oynanan
egitsel oyunlar1 igerisinde en cok “Dakikada Ka¢ Kelime” ve “Yazili Sinema”
oyunlarimi sevdiklerini ifade etmislerdir. Bu iki oyunun diger oyunlara goére daha ¢ok
On plana ¢ikmasinin sebebi, 6grencilerin kendilerini en az engel unsuruyla birlikte
anlatmak istediklerini en fazla ifade edebildikleri oyunlar olmasindandir. Ogrenciler,
ne kadar ¢ok kendilerini ifade ettiklerini diisiiniirler ve verilen siire igerisinde
gruplarina ne kadar ¢ok puan kazandirdiklarimi gortirlerse, oyundan keyif alma ve
kendilerini iyi hissetme derecelerinin o kadar ¢ok arttig1 goriilmiistiir. Ogrencilerin
Tiirkge dersi disinda egitsel oyunlar1 oynamak istemeleri egitsel oyunlarin derslerin
anlagilirh@1 kolaylagtirma, kalict hale getirme ve Ogrencilerin derslerde daha aktif
olmak arzularindan ileri gelmektedir. Ogrenciler dzellikle Matematik, ingilizce ve Fen
Bilgisi gibi zorlandiklarini sdyledikleri derslerde egitsel oyunlar1 oynamak istemeleri
egitsel oyunlarin dersin anlasilirligi, kolaylastiricilig1 artirabilecegi diisiincesini de

destekler.
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Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu egitsel oyunlar sirasinda kaygi ve zorlanma
hissettiklerini ifade etmislerdir. Bu durumun oyunun dinamiklerinden kaynaklanan
rekabet istegi veya duygusundan kaynaklandigi diistiniilebilir. Bu dogrultuda ortaya
¢ikan kazanma arzusu, kimi 6grencilerde kaygi ve strese yol agabilmektedir. Bu
durumu avantaja g¢evirip azimle kendini gelistirerek, bilgi ve becerilerine katlayan
ogrencilerin de oldugu gozlemlenmistir. Ayn1 zamanda oyun siirecinde ortaya ¢ikan
rekabet duygusu sayesinde ogrenciler, kendilerini ding hissettiklerini ve yeni
deneyimler elde etmek istediklerini ifade etmislerdir. Bu konuda Csikzentmihalyi ve
Massimi (1985, Akt.: Samur ve Comert, 2022) akis deneyimi kuramindaki
dinamiklerinde kisinin algiladigi becerisinin, ona sunulan gorevin algilanan
zorlugundan daha alt seviye oldugunda, kayginin ortaya ¢ikacagini sdyler. Bu aslinda
bir anlamda beceri ile zorluk arasindaki dengeyi saglamak olup kisinin bunun i¢in yeni
beceriler kazanmaya gayret edecegini belirtir. Simif igerisinde Ogrenciler arasinda
akademik basar1 ve algilama diizeyi bakimindan farkliliklar oldugu igin kimi
ogrenciler oyunlarda zorlandigini ifade etmistir. Diger yandan &grencilerin Kimi
oyunlarda zorlansalar dahi “Size gore egitsel oyunlar neye benzer?” sorusuyla oyunu,
keyif aldiklar1 ve hayatta en ¢ok deger verdikleri seylere benzettikleri goriilmiistiir. Bu
cevaplar arasinda 6grencilerden kimisi egitsel oyunlar1 annesine, kimisi de ailesiyle
vakit gegirmeye benzettigi gorilmistiir. Bu durum, egitsel oyunlarin, kendileri igin

nasil bir 6nem tasidig1 hakkinda bilgi vermektedir.
5.2.0neriler

Bu boliimde, arastirma sonuglarina dayanarak bireylerde yaratici yazma
becerilerinin, yazma tutumlarinin gelistirilmesine ve gelecek calismalara yonelik

onerilere yer verilmistir. Oneriler iki alt baslik halinde sunulmustur.
Uygulamaya Yonelik Oneriler:
1. Yaratic1 yazma becerilerini gelistirmede egitsel oyunlardan yararlanilmasi 6nerilir.

2. Egitsel oyunlarla yapilandirilmis yaratict yazma uygulamalarinin ders Kitaplarinda
daha fazla yer almasimi saglayarak, oOgretmenlerin bu konuda bilgilenmesi ve

derslerinde kullanmalart hususunda rehberlik edilebilir.
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3. Ogretmenlerin egitsel oyun hakkinda bilgi sahibi olabilmeleri i¢in cesitli seminer

ve kurs programlari agilarak, katilimlar tesvik edilebilir.

4. Egitsel oyunlarin sadece Tiirkge dersleri ile sinirlandirilmayip, 6zellikle 6grenciler

agisindan anlasilmasi biraz daha zor olan derslerde de kullanilmasi Onerilir.

5. Diger beceri alanlarina gore gelistirilmesinin daha gii¢ oldugu kabul edilen yazma
becerisinin O0grencilere daha eglenceli bir sekilde kazandirilmasinda egitsel

oyunlardan yararlanilabilir.

6. Egitsel oyunlar uygulanirken veya yeniden planlanirken uygulamaya heyecan
katmak ve Ogrencilerin ilgilerini, dikkatlerini siirekli kilabilmek icin ¢esitli puan ve

ogrencileri harekete gecirici oyun i¢i motivasyon artirici 6diillerden faydalanilabilir.
Aragtirmaya Yonelik Oneriler:

1. Egitsel oyunlarin yazma disinda dinleme, okuma ve konusma ile iligkisi tizerine
yapilan arastirmalar sayica azdir. Bu konuda yeni arastirmalar yapilabilir veya

cesitlendirilebilir.

2. Egitsel oyunlarla ilgili 6zellikle nitel arastirma yontemiyle yapilmis ¢calisma sayisi

cok azdir. Bu konuda nitel arastirmalarin sayis1 artirilabilir.

3. Egitsel oyun ve yaratict yazmanin biitiinlestirilerek gelistirilmesi lizerine 6gretmen
gruplariyla veya ilkokul, ortaokul ve lise ogrencileriyle deneysel caligmalar

gerceklestirilebilir.

4. Egitsel oyunlarla ilgili Tiirkge dersi digindaki diger branslarda da yapilan

calismalarin sayis1 artirilabilir.

5. Egitsel oyunlarla yaratici yazma becerisi lizerine zaman bakiminda daha uzun siireli

calismalar yapilabilir.
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7. EKLER

EK 1: Yaratic1 Yazma I¢in Degerlendirme Olgiitleri Formu (YIDOF)

1. OLCUT: Yazinm iceriginin, alisilmisin disinda belli bash bir yenilik ya da
yenilikler icermesi (20 puan).

2. OLCUT: Yazida bilinen bir 6genin yeni bir bicimde ifade edilmesi (20 puan).
3. OLCUT: Yazida 6zgiin benzetme/benzetmelerin yer almasi (15 puan).

4. OLCUT: Yazida yer alan yeni fikirlerin anlasir bir sekilde agiklanmasi (10).

5. OLCUT: Yazidaki duygu ve fikirlerin etkili ve akici bir sekilde ortaya konulmasi
(20 puan).

6. OLCUT: Yaziya uygun bir baslik verilmesi (15 puan).
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EK 2: Yazmaya Yénelik Tutum Olcegi

ORTAOKUL OGRENCILERINE YONELIK YAZMA TUTUM OLCEGI

Ne
Katihyorum Tamamen

Ne Katiiyorum Katihyorum

Katilmiyorum

Hic

Katilmiyorum Katilmiyorum

Her giin
diizenli
olarak
yazarim.

Yazmak
keyifli bir
ugrastir.

Yazmak beni
mutlu eder.

Her firsatta
yazmak
isterim.

Yazma
etkinliklerine
isteyerek
katilirim.

Yazma
oOdevlerini
severek
yaparim.

Yazmaya
ozel olarak
vakit ayirmak
gerekir.

Farkli
tiirlerde
yazmaktan
zevk
duyarim.

Yazma
becerimi
gelistirmek
igin
caligmalar
yaparim.

Yazmak igin
¢aba
gostermek
gerekir.

Yazmak
iletisim
yollarindan
biridir.

Yazmak
bugiinii
gelecege
tagimaktir.
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Yazdiklarim
benim i¢in
degerlidir.

Yazmak zor
bir igtir.

Yazma
onemli bir
beceridir.

Yazdiklarim
benim
eserimdir.

Yazmak
diisiinme
becerimi
gelistirir

Yazmak
kisisel
gelisimime
katki1 saglar.

Yazmak beni
Ozgiirlestirir.

Yazmak beni
rahatlatir.

Yazmak yeni
seyler
iretmektir.

Yazarak
duygularimi
rahat ifade
ederim.

Yazma
diisiincelerim
i
paylasmamda
bana kolaylik
saglar.
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EK 5: Goriisme Formu

1. Derslerde oynadiginiz egitsel oyunlarin yazma calismalarinizi olumlu

etkisi oldu mu?
2. Egitsel oyunlar size gére hangi alan veya alanlara yoneliktir?

3. Egitsel oyunlarin oynandig1 derslerde ne hissediyorsunuz?

4. Egitsel oyunlardan sonra yazi yazma isini severek yapiyor musunuz?
Neden?

5. Hangi egitsel oyunu severek oynadiniz?

6. Diger derslerde de egitsel oyun oynamak ister misiniz?

7. Egitsel oyunlar1 oynadigin siiregte kaygi veya herhangi bir zorlanma
hissettiniz mi?

8. Size gore egitsel oyunlar neye benzer?
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EK 8: Ders Planlarindan Ornekler

Etkinligin/Oyunun Adi: Dakikada Kag¢ Kelime
Etkinligin/Oyunun Konusu: Sozciik dagarcigi gelistirme
Sinif: 6. Siif

Kazamm: T. 6. 4. 4. Yazma stratejilerini uygular.
Kazanim Aciklamasi:

Gudumlu, serbest, kontrolli, tahminde bulunma, metin tamamlama, bir metni Kendi
kelimeleri ile yeniden olusturma, bosluk doldurma, grup olarak yazma gibi yontem ve

tekniklerin kullanilmas1 saglanir.
Dersin Hangi Asamasina Uygun oldugu: Pekistirme ve Degerlendirme
Grupla/Bireysel Kullanima Uygunlugu: Takim destekli bireysel oyun

Etkinligin/Oyunun Uygulanisi: Bu oyunda amag verilen siire igerisinde ve segilen
harf dogrultusunda 6grencinin ayni1 harfle baslayan miimkiin oldugu kadar ¢ok kelime
yazmasidir. Bu noktada 6grencilere WEB 2.0 araglarindan Wordwall uygulamasi

kullanilarak daha eglenceli hale getirilmeye ¢aligilmistir.

Oyunlarda bireysel olarak alinan puanlarin takim olarak kazanan belirleyecek olmasi,
ogrencileri hem liderlik hem de takim bilinciyle hareket etmelerine neden olacak ve
bu durum da kazanan ya da kaybedeni bireysellestirmekten uzaklastirarak 6grencilerin

bireysel kaybetme korkusundan kurtaracaktir.

Uygulamaya baslamadan 6nce sar1, mavi ve kirmizi olmak tizere olusturulan gruplara
ogrencilerin tamamen rastlantisal olarak kendilerinin sectikleri kagitlar araciligiyla
yerlesmislerdir. Olusturulan gruplara yerlesen 6grencilerin isimleri yerlestikleri rengin
altina yazildi. Burada amag¢ Oncelikle bireysel olarak puan almak ve daha sonra
aldiklar1 bu puanlar1 kendi gruplarinin hanesine yazdirmaktir. Bu asamadan sonra
gruplara ayrilan Ogrencilere sirasiyla Wordwall uygulamasinda sadece sayilarin
oldugu kutucuklar ve bu kutucuklarin iclerinde alfabenin 29 harf ve bunun yaninda

cesitli jokerlerin bulundugu sayfa agilmistir. Ogrencilere akill tahta araciligiyla agilan



89

bu sayfadan, yine tamamen rastlantisal olmak tizere grupca karar vererek segtikleri

sayil1 kutucuklardan ¢ikan harfler ile oyunumuzu baslattik.

Her bir tur farkli grubunun sectigi bu harfler ile 1 dakika siiresince biitlin gruplarin

olabildigince ayn1 harflerle baslayan sozciikler yazmalar1 saglandi.

Her bir turun sonunda gruplarda en fazla sézciik yazan Kkisilere, yine Wordwall
uygulamasinda agtigimiz ve sadece sayilarin bulundugu kutucuklar yardimiyla, yine

tamamen rastlantisal olarak olumlu veya olumlu bir joker hakki tanindi.

Toplamda 6 tur seklinde gergeklesen ve O0grencilerin yazdiklart her bir sézciik i¢in
10’ar puan aldiklari bu oyunun sonunda her bir turun arasinda secilen jokerlerden
hanelerine eklenen veya ceza puanlariyla eksiltilen puanlama sonucunda ¢ikan puan

tablosuna gore kazanan grup belirlendi.
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Ders Planlarindan Ornekler

Etkinligin/Oyunun Ada: Serbest Cagrisim
Etkinligin/Oyunun Konusu: Sozciik Dagarcigini Gelistirme
Smnif: 5. Siif

Kazanmim: T. 5. 4. 4. Yazma stratejilerini uygular.

Kazanim Ac¢iklamasi:

Gilidiimlii, metin tamamlama, bir metni kendi kelimeleri ile yeniden olusturma, bosluk

doldurma, grup olarak yazma gibi yontem ve tekniklerin kullanilmas1 saglanir.
Dersin Hangi Asamasina Uygun oldugu: Pekistirme ve Degerlendirme
Grupla/Bireysel Kullanima Uygunlugu: Takim destekli bireysel oyun

Etkinligin/Oyunun Uygulamsi: Bu oyunun amaci 6grencilere bir renk sectirilip, bu
renk ile ilgili verilen siire igerisinde en fazla ¢agrisim yapan soézciigii yazmaktir. Bu
dogrultuda 6grencilerin beyin firtinasi yaparak ¢agrisim giiclinii yazili olarak arttirmak

da amaclanmistir.

Oyun yine diger oyunlarda oldugu gibi 6grencilere dagitilan kendi segtikleri esit sayida
sar1, mavi ve kirmizi renkleri yazili kiiciik kagitlar aracilifiyla gruplarini belirleyerek
baglar. Daha sonra Wordwall uygulamasinda belirlenen gruplardan sirasiyla i¢inde
ogrencilerin ¢ok zorlanmayacaklar1 6 tane renk ve jokerlerin bulundugu
kutucuklarindan her turda sirasiyla gruplarin ortaklasa segecegi bir kutucuk yardimiyla
renk belirlemeleri istendi. Eger renk disinda joker gelirse bir daha kutucuk agma hakki
tanindi. Secilen kutucugun icinden ¢ikan renk dogrultusunda 6grencilere verilen 75
saniye siire verildi. Bu siire i¢inde en grup i¢inde en fazla s6zciik yazan 6grenciler yine

odiillendirilerek grup adina ek joker kazanmak i¢in takim kaptani segildi.

6 tur siiren ve her bir tur i¢in 75 saniye ayrilan bu oyunda grup iiyelerinin bireysel
olarak yazdig1 ve ayn1 zamanda grubuna da puan kazandirdig1 her bir sdzciik i¢in 10

puan verdigimiz oyunun sonunda toplamda en fazla puan alan grup oyunu kazanmuistir.





