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EGITSEL DIJITAL OYUNLARIN 6. SINIF OGRENCILERININ TURKCE DERSi AKADEMIK
BASARILARINA ETKISI

THE EFFECTS OF EDUCATIONAL DIGITAL GAMES ON 6™ GRADE STUDENTS’ ACADEMIC SUCCESS
IN TURKISH LESSON

Ali Umut ASCI*

Oz

Bu arastirmada, bilgisayar oyunlarindan egitsel dijital oyunlarin Tiirkce dersi 6. smuf sdzciikte yapr konusu 6gretiminde
kullanilmasinin 6grencilerin derse yonelik akademik basarilari ve konuyu 6grenmelerinin tizerindeki etkisi incelenmistir.

Arastirmada calisma grubunu, 2018-2019 egitim 6gretim yili, Aksaray il merkezinde bulunan ve Milli Egitim Bakanligina
bagli bir ortaokulda egitimine devam eden 43 altinc1 sinif dgrencisi olusturmaktadir. Genel ortalamalar1 birbirine yakin olan iki farkl
smiftan biri deney grubu olarak, digeri de kontrol grubu olarak rastgele secilmistir. Deney grubu 6grencileri 21 kisiden olusurken
kontrol grubu 6grencileri ise 22 kisiden olusmaktadir. Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. 6
hafta boyunca kontrol grubunda geleneksel 6grenme yontemleriyle miifredata yonelik Tiirkce dersi ogretimi yapilirken deney
grubunda ise egitsel dijital oyunlarla desteklenmis oyun temelli grenme programina gore Tiirkce dersi 6gretimi yapilmistir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen ve 20 sorudan olusan Sozciikte Yapi Basar1 Testi, deney ve kontrol gruplarmna uygulama
oncesi ve sonrasi ¢ozdiiriilerek veriler toplanmustir. Elde edilen verilerin analizinde SPSS 22 (The Statistical Packet for the Social
Sciences) istatistik programi kullanilmistir. Detayli analize gegmeden 6nce 6n test ve son testlerden elde edilen verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigine Kolmogorov-Smirnov Testi ile Shapiro-Wilk Testi kullanularak bakilmistir. Elde edilen verilerin normal dagilim
gosterdigi sonucuna ulasildiktan sonra gruplar arasi analizlerde iliskisiz 6rneklem t-testi (Independent t-test) kullarulirken grup ici
analizlerde ise iliskili 6rneklemler icin t-testi ( Paired Samples t- test) kullanilmistir. Yapilan analizlerde anlamlilik diizeyi 0.05 olarak
alinmustir.

Yapilan analizler sonucunda gruplar aras1 6n test sonuglar1 ve son test sonuclari karsilastirmalarinda anlamli bir fark
bulunamamustir. Fakat gruplarin kendi icerisinde yapilan ¢n test sonuglariyla son test sonuglari arasinda ise anlamli bir fark
bulunmustur. Bu bulgulardan yola ¢ikilarak hem egitsel dijital oyunlarla hem de geleneksel ogrenme yontemleriyle yapilan
ogretimlerin Tiirkce dersi sozciikte yap: konusunun 6grenilmesinde etkili olduklart sonucuna varilmustir.

Anahtar Kelimeler: Tiirkce Egitimi, Egitsel Dijital Oyunlar, Akademik Basari.

Abstract

In this study, the use of educational digital games, a kind of computer games, in word construction subject in 6t grade
Turkish lessons and its effect on the academic success of students and their learning the subjects in Turkish lessons through them were
analysed.

The study was applied to 43 recent students of a MEB school located in the central part of Aksaray. Students from two
different classrooms GPAs of which were so close to each other were chosen randomly and two groups, an experimental group and a
control group, were formed. The experimental group consisted of 21 students while the control group consisted of 22 students. In the
study, pretest-posttest design and quasi-experimental design were used. During 6 weeks, the control group was taught the subjects
according to regular Turkish lesson curriculum through traditional methods while the experimental group was taught the same subjects
through game-based teaching program supported by educational digital games.

The data was gained after Word Construction Achievement Test consisted of 20 questions formed by the searchers had been
given to the experimental and control groups before and after the application of study. In the analysis of the data gained, SPSS 22 (The
Statistical Packet for The Social Sciences) was used. Before the data analysis, Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-Wilk Tests were used to
see whether the data gained from pretest-posttest had a normal range or not. After seeing that it had a normal range, independent
samples t-test was used for intergroup whereas paired samples t-test was used for intragroup. According to the analysis done,
significance level was determined as 0.05.

As a result of the study, there was no significant difference in the comparisons of pretest- posttest results between groups but
there was a significant difference intragroup. Considering these results, it was observed that teaching through both educational digital
games and traditional methods has become so effective in teaching word construction in Turkish lessons.

Keywords: Turkish Education, Digital Educational Games, Academic Success.

1. Giris

Igerisinde bulundugumuz cagin son dénemlerinde teknolojide meydana gelen hizli gelisimler egitim
yontem-tekniklerini ve egitim siirecini de etkiledi. Siiflarda ya da diger 6grenme ortamlarinda teknolojik
ara¢ ve gereglerin kullanimi hizla yayginlasti. Hatta teknoloji, 6grenme stirecini kisalttifi gibi 6grenme
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verimini de artirarak egitimin niteligini degistirdi. Ozellikle bilgisayar, tablet, akill telefon ve akilli tahtalar
vasitasiyla 6grenme ortamlarinda yapilan etkinlikler, ¢ocuklar icin vazgecilmez hale geldi (Polat ve Varol,
2012, 1). Ogrenme ortamlarinda teknolojiye yonelik arag ve gereclerin kullanilmaya baglanmasi yeni bir
kavram olan egitim teknolojisini karsimiza ¢ikarmistir (Cankaya ve Karamete, 2008, 116).

Egitim teknolojisi, bilgiyi bulma, tiretme, saklama ve kullanmaya yo6nelik tiim arag ve gerecleri ifade
eder (Kaya Bensghir, 1996, 39). Problem ¢tzme ve 6grenmeye yonelik her tiirli bilgi, fikir, yontem, arag ve
gereclerin biitiinii egitim teknolojilerini olusturur (Alpar, Batdal ve Avci, 2007, 25). Egitim teknolojilerinin de
katkistyla kendisini birden fazla alanda gelistirmis bireyler yetistirmek mimkiindir. Giintimizde
tilkeleraras1 hakimiyet yarisinda teknoloji ve egitimin en 6nemli unsur oldugunu bilen tilkeler, artik egitime
yonelik plan ve stratejilerini teknoloji odakli yapmaktadir (Cagiltay, Cakiroglu, Cagiltay ve Cakiroglu, 2001,
19). Egitim ortamlarin egitim teknolojilerine yonelik diizenlenmesiyle 6grenme ve uygulamada ozellikle
bilgisayarlar 6n plana ¢gikmigtir (Oztiirk, 2005, 37). Bilgisayar ve tiirevleri sayesinde bilgi 6grencilere daha
kolay, daha hizli bir sekilde sunulabilmektedir (Tandogan, 1998, 15-16). Bilgisayarlar tizerinden yapilan
etkinliklerden ozellikle egitsel bilgisayar oyunlary;, 6grenme, pekistirme, arastirma, sorgulama, bilgiyi
kullanma, kaliciligr saglama, ilgi ve dikkat cekme gibi konularda son derece etkilidir (Inal, Cagiltay ve
Sancar, 2005, 1-2).

Egitsel bilgisayar oyunlari, miifredatta yer alan konulara yonelik kazanimlari igerisinde barindiran
ve oyunla dgrenmeyi gerceklestiren bilgisayar yazilimlaridir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003, 118).
Gelisen teknoloji, yapay zeka ve bilgisayar yazilimlar1 sayesinde egitsel bilgisayar oyunlari, son donemde
kargimiza siklikla cikmaktadir (Aytas ve Uysal, 2017, 682). Ozellikle yaraticilik, gelisim ve deneyim igin pek
¢ok egitim kurumu, egitsel bilgisayar oyunlarimi tercih ediyor (Hutton ve Sundar, 2010, 301). Tip,
mithendislik, ordu ve uygulamali egitim gerektiren pek c¢ok alanda, yetistirilen 6grencilere deneyim
kazandirmak ve 6grencilerin problem ¢ozme yeteneklerini gelistirmek icin egitsel bilgisayar oyunlar1 ve
benzetim (simiilasyon) siklikla kullaniliyor (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, 42). Kisacas1 egitsel bilgisayar
oyunlari, 6grencilerin becerilerini oyunlarin igerisindeki gorevlerle gelistirirken 6grencilere de eglenceli
vakit gecirme olanag1 sunan etkinliklerdir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007, 42).

Egitsel bilgisayar oyunlar1 her ne kadar rekabet, miicadele ve yaris durumlarini igerisinde barmdirsa
da dikkat, basarma hissiyati, hizli diistinme, yaparak yasayarak ogrenme, aktif katilim, zihinsel ve biligsel
gelisim, kurallara uyma, haklara saygi, sosyallesme, arkadaslik kurma ve isbirligi yapma gibi konularda
ogrencilerin gelismesinde son derece etkilidir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012, 95; Cavus, Kulak, Berk ve
Oztuna Kaplan, 2011, 2; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013, 42). Egitsel bilgisayar oyunlari, 6zellikle 6grenciler
i¢in idrak etmesi ve algillamasi zor olan soyut kavramlari somutlastirarak daha kolay ogrenmeyi de
saglayabilir (Polat ve Varol, 2012, 2). Tiirkce dersinde bilhassa dil bilgisi konularinda soyut kavramlarin
yogun oldugu distniiliirse egitsel bilgisayar oyunlarinin Tiirkge dersinde kullanilmasi kavram 6gretimini
kolaylastirabilir. Buna ragmen egitsel oyunlar, kalict 6grenmede etkili oldugu halde Tiirkce dersi ¢alisma
kitaplarinda yeterince yer almamaktadir (Gedik ve Tekin, 2015, 129). Calisma kitaplarindaki bu eksiklik,
egitsel bilgisayar oyunlar1 gibi akilli tahta ve bilgisayarlar tizerinden yapilacak olan farkli uygulama ya da
etkinliklerle asilabilir. Egitsel bilgisayar oyunlary;, okuma, dinleme, konusma ve yazma etkinliklerinin 6n
planda oldugu geleneksel 6grenme yontemlerinin disina ¢ikip yaparak ve yasayarak 6grenmeyi 6n planda
tutmasi (Ocak, 2013, 54) nedeniyle ders igi etkinliklere farklilik ve zenginlik getirmistir (Cankaya ve
Karamete, 2008, 119).

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma, Tiirkge dersi 6. simif sozciikte yapr konusunun ogretiminde egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullanilmasmin 6grencilerin ders basarilarina olan etkisini inceleme amaciyla yapilmustir.
Bilindik etkinliklerin disina gikarak Tiirkce derslerini daha eglenceli hale getirmek ve 6grencileri daha fazla
gudiilemek icin egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanilmigtir.

Alt amaclar ise asagida maddeler halinde sunulmustur:

e Ogrenme ortamlarinda kullamlan geleneksel ©grenme yontemlerini ve dijital oyunlarla
desteklenmis 6grenme yontemini karsilastirmak.

e Deney ve kontrol gruplarmi uygulama ¢ncesi ve sonrasinda olmak {izere akademik ders basarisi
bakimindan karsilagstirmak.

e Tiirkce dersine karsi ilgisi olmayan ya da dersi sevmeyen 6grencilerin dikkatlerini bilgisayar
oyunlarryla cekmek.

o Tiirkge dersinde kullanilan etkinlikleri gesitlendirmek ve zenginlestirmek.

o Etkinliklerden sonra 6grencilerden olumlu geri bildirimler almak.
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Tiirkge dersinde egitsel bilgisayar oyunlarmin kullaniminin az olmasi bu konudaki ¢alismalari
onemli kilmaktadir (Bal, 2018, 184). Dolayisiyla bu arastirmada, uygulama sonunda elde edilen veriler
dogrultusunda egitsel bilgisayar oyunlarmmin kalici 6grenme ve giidileme bakimindan 6grencileri
etkilendigini diger arastirmacilara sunmak ve 6ncti calismalardan biri olmak hedeflenmistir.

2. Yontem

Bu arastirmada, dijital oyun temelli 6grenmenin 6. siuf 6grencilerinin Tiirkge dersine yonelik
akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Arastirmada 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Siniflarin daha 6nceden belirlenmis olmasi ve denekleri seckisiz bir sekilde belirleme sansinin
olmamasindan dolayr bu desen segilmistir (Sahin, 2015, 29). Bir devlet okulunda bulunan ve genel
ortalamalar1 birbirine yakin olan hazir siniflardan iki tanesi rastgele olacak sekilde arastirma icin segilmistir.
Fakat bu gruplarin denk oldugunu garanti etmez ve bu 6nemli bir siurlilik olsa da seckisiz atamanin
yapilamayacagl durumlar igin 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen, alternatif bir desendir
(Biiytikoztiirk vd., 2008, 216). On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende hedef, deney ve kontrol
gruplari arasindaki gelisim farkinin ne kadar oldugunu belirlemektir (Biytikoztiirk vd., 2008, 217).

Bu arastirmada bagimsiz degiskeni egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan 6gretim olustururken,
ogrencilerin akademik ders basaris1 da bagimh degiskeni olusturmaktadir. Bagimsiz degiskenin bagml
degisken tizerindeki etkisinin incelendigi bu arastirmada, 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen

kullanim1 uygun gorilmiistiir.
Tablo 1: Desenin Uygulama Gériiniimii

Gruplar On-test Uygulama Son-test
Deney Grubu SYBT* Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Desteklenmis Ogretim SYBT
Kontrol Grubu SYBT Geleneksel Ogretim SYBT

*SYBT: Sozciikte Yapt Basar: Testi

2.1. Evren ve Orneklem
Bu arastirmada ¢alisma grubu, 2018-2019 egitim 6gretim yili Aksaray il merkezinde bulunan Fatih
Sultan Mehmet Ortaokulunda egitim 6gretimine 6. siifta devam eden 43 6grenciden olusmaktadir. Genel
basar1 ortalamalari1 yakin olan iki smuftan 21 6grenci deney grubuna, 22 6grenci de kontrol grubuna
secilmistir.
2.2. Problem Ciimlesi ve Alt problemler
Arastirmanin problem ctimlesi: 6. sif Tirkce dersindeki sozciikte yap1 konusunun 6gretiminde
egitsel dijital oyunlarin kullanilmasinin dgrencilerin derse yonelik akademik basarilar: tizerindeki etkisi ne
diizeydedir?” olarak belirlenmistir.
2.2.1. Alt Problemler
1. Deney gurubunun on test ve son test akademik basar1 puanlariyla kontrol grubunun 6n test ve son
test akademik basar1 puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?
2. Deney grubunun 6n test ve son test akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
3. Kontrol grubunun 6n test ve son test akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?
2.3. Stmirliliklar
Bu calismanin sinirliliklar asagida siralanmustir:
e Calisma gurubu 2018-2019 egitim 6gretim yil1 Aksaray il merkezindeki bir devlet okulunda egitim
goren 43 tane 6. sinif 6grencisiyle sinirlidir.
e Arastirma sozciikte yap1 konusuyla sinirlidir.
e  Geleneksel 6grenme yontemleri ve bilgisayar oyunlarindan egitsel dijital oyunlar kullanilmustir.
e Arastirmanin uygulama yeri bir devlet okulu laboratuvari ve kisisel bilgisayarlardir.
2.4. Varsayimlar
Calismanin varsayimlari asagida maddeler halinde sunulmustur:
e Ogrendi giidiilenmeleri birbirine yakindur.
e Ogrenciler basari testlerini, sorularin cevaplarini rastgele isaretlemeden ve irdeleyerek ¢ozmiiglerdir.
e Ogrencilerin bilgisayar kullanmaya yonelik bilgi birikimleri yakin diizeydedir.
e Ogrenciler birbirine yakin 6grenme zelliklerine sahiptirler.
e Ogrenciler, 6grenme ortamlarindaki kontrolsiiz degiskenlerden ayni diizeyde etkilenmistir.
e Ogrencilerin uygulamaya yonelik katilim ve basart istekleri birbirlerine yakin seviyededir.
2.5. Veri Toplama Araclar:
2.5.1. Sozciikte Yap1 Basar1 Testi
Arastirmada sozciikte yap1 konusuyla ilgili 20 sorudan olusan ¢oktan se¢meli bir test kullanilmustir.
Bu test arastirmact tarafindan gelistirilmistir. Olgtimdeki hatalar1 azaltmasi, problemi 6grencilere daha kolay
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ve net sunmasl, Olgtilmek istenen konuya yatkin olmasi, adil ve objektif puanlama imkanlar1 sunmasi
(Basttirk, 2014, 123-124) nedeniyle bu arastirmada goktan se¢meli test kullanimi tercih edilmistir. Tiirkce
dersi ogretim programinda yer alan sdzciikte yapir konusu kazanimlari dikkate almarak basari testi
olusturulmustur. Tiirkce dersi miifredatinda yer alan sdzciikte yap1 konusu kazanimlari asagidaki gibidir:

o Kokleri ve ekleri ayirt eder

¢ Yapim ve ¢ekim eklerinin islevlerini aciklar

e Basit, tiiremis ve birlesik kelimeleri ayirt eder

e Yapim ve Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder (MEB, 2018, 43).

flk olarak Tiirkce dersi miifredatinda yer alan sozciikte yap1 konusu kazammlarindan yola ¢ikilarak
209 sorudan olusan soru havuzu olusturulmustur. Olusturulan soru havuzunda sorular, ge¢mis yillarda
yapilan sinavlar, calisma kitaplari, soru bankalar1 ve Tiirkce dersiyle ilgili gesitli kaynaklar taranarak
belirlenmistir. Daha sonra iki Tiirkce 6gretmeni ve bir uzman goriisii alinarak sorularin sayisi 25'e
diisiiriilmiis ve basar1 testinin ilk hali olusturulmustur.

25 sorudan olusan testin ilk hali, Aksaray ili merkezinde bulunan Fatih Sultan Mehmet
Ortaokulunda egitim goren 276 altinci smif 6grencisine uygulanmistir. Dogru cevaplar 1, yanlis ve bos
cevaplar 0 puan alacak sekilde puanlamalar yapilms ve en yiiksek puan alan dgrenciden en az puan alan
dgrenciye dogru siralama yapilmistir. Daha sonra madde analizine gecilmistir. Madde analizinde kullanilan
yollardan biri de %27’lik alt ve tist gruplar yontemidir (Bilytikoztiirk, 2002, 184). Ogrencilerden yiiksek puan
alan ilk %27’1lik kistm st grubu olustururken testten diisiik puan alan son %27’lik kissm da alt grubu
olusturmustur. Bu alt ve tist grupta yer alan 6grencilerin verdigi dogru cevap sayisina gore testte yer alan
her bir madde i¢in madde giigliik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi hesaplanmustir. Yapilan madde
analizi sonucunda dlgiitlere uymayan 5 tane madde testten cikartilmis ve 20 sorudan olusan teste son sekli
verilmistir. Madde analizinde 6l¢iilen degerler Tablo 2'de gosterilmistir.

Tablo 2: Madde Analizi Sonuglar

Sorular Madde Giigliigii Indeksi Madde Ayirt Ediciligi indeksi
Soru 1 0,571428571 0,523809524
Soru 2 0,696428571 0,392857143
Soru 3 0,625 0,583333333
Soru 4 0,589285714 0,369047619
Soru 5 0,535714286 0,380952381
Soru 6 0,648809524 0,511904762
Soru 7 0,672619048 0,44047619
Soru 8 0,547619048 0,523809524
Soru 9 0,553571429 0,55952381
Soru 10 0,660714286 0,583333333
Soru 11 0,607142857 0,5

Soru 12 0,5 0,69047619
Soru 13 0,535714286 0,571428571
Soru 14 0,660714286 0,488095238
Soru 15 0,422619048 0,44047619
Soru 16 0,470238095 0,55952381
Soru 17 0,547619048 0,547619048
Soru 18 0,755952381 0,369047619
Soru 19 0,589285714 0,75

Soru 20 0,428571429 0,30952381
Toplam 11,61904762 10,0952381
Ortalama 0,580952381 0,504761905

Ulasilan bu verilerle testin giivenilirligini etkileyen i¢ tutarliik degeri KR-20 ile hesaplanmis ve
0,888619 degeri bulunmustur. Ayrica testin madde giiclitk indeksinin ortalama degeri 0,58 olurken testin
madde ayrt edicilik indeksinin ortalama degeri de 0,50 olarak 6lciilmiistiir. fyi bir testte maddelerin dogru
cevaplanma oranini gosteren madde guigliigui degerlerinin 0.50 civarinda, 6lgiilen 6zellige gore maddelerin
bireyleri ne derece ayirdigini gosteren madde ayirt edicilik degerlerinin de 0.30 iistii olmasi gerekmektedir
(Buyukoztiirk, vd., 2008: 128). Bu baglamda olusturulan testin kullamilmaya gayet uygun oldugu
gorulmiistir.

2.6. Egitsel Dijital Oyunlar

Aragtirmada Tiirke Ogretim Programinda yer alan sozciikte yapt konusu kazammlarma gore
belirlenen on tane egitsel dijital oyun kullanilmistir. Bu oyunlar ticari amag giitmeyen gesitli Fen ve Tiirkce
ogretmenleri tarafindan tasarlanmigtir. Ogretim materyali olarak kullanmak isteyen herkesin serbest
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erisimine acilan bu oyunlara, internet tizerinden bir¢ok oyun platformundan ya da Tiirkce dersine yonelik
egitim materyalleri tasarlayan ve paylasan internet sitelerinden ulasmak miimkiindiir. Uygulamada 6gretim
materyali olarak kullanilan bu on egitsel dijital oyuna, http:/ /www.dersturkce.com/ adresinden ulasilmis
ve site editorleriyle iletisime gecilerek goriis alisverisi saglanmustir.

Tiirkge Ogretim Programinda yer alan sozciikte yapi konusu kazanimlarina gore belirlenen on
egitsel dijital oyunun tanitimlar: asagida yapilmustir:

e Kok Belirleme: Verilen kelimelerin koklerini bulduktan sonra koklerin gesitlerini de belirlemeyi
amaclar.

o Kelime Tiiret: Seker seklinde gelen kokleri yapim ve c¢ekim ekinin oldugu kavanozlara atarak
kelime tiiretmeyi amaglar.

e Tiiremis Kelime Avi: Denizin dibinde yer alan tiiremis kelimeleri balik gibi tutmay1 amaglar.

e Ekin Tiiriinii Belirleme: Verilen kelimelerdeki eklerin tiirtine gore kelimeler, uygun kavanoza atilir.

e Yapisina Gore Kelimeler: Verilen ciimlelerdeki istenilen ozelliklere uygun kelimeleri bulup
altlarmin ¢izilmesini amaclar.

e Kokiinii Bul: Ornek kelimelerin koklerini belirleyip altlarina yazmay1 amaglar.

e Kim Milyoner Olmak Ister?: “Kim Milyoner Olmak Ister?” yarismasimn formatinda ilerleyen
oyunda oyunculara sdzciikte yap1 konusuyla ilgili sorular sorulur ve tam puana ulasmak hedeflenir.
Sorular1 cevaplarken verilen ti¢ joker hakki kullanilabilir.

o Isim Mi Fiil Mi? : Kelimelerin koklerini belirleyip uygun kutucuga yazmayi amaglar.

e Hangi Yapim Eki? : Verilen kelimeleri aldiklar1 yapim eklerinin cesitlerine gore smiflandirmay
amaclar.

¢ Yeni Kelime: Aldig1 yapim ekiyle anlami degisen kelimeyi bulduktan sonra yapim ekinin de ttirtinii
isteyen bir egitsel oyundur.

Gorsel 1: “Tiiremis Kelime Avi” Oyunundan Bir Goriintii Gérsel 2: “Kim Milyoner Olmak Ister?” Oyunundan Bir Gériintii
@ Acdobe Flash Player 0 = 38 &
¥6n tuslanm kullomarak < > gemiyi 1 Mil
hareket ettinin yakala digmesine Soru 1: ; 5‘,_:0‘3;8(';'
ayarak (yapim eki almig) 2 N 2r0000
kelimeyi yakalayiz 1) Asagidaki kelimelerin 155_@00
hangisinde yapim eki vardir? 64,000
32,000
16,000
8,000
50:50 \ - flnj_’] 4 -
4 . : 2 ® 200
e B [ I
A) Kitaplik B) Aramak
m m m C) Balik _ D) sahil

2.7. Uygulama Siireci

Genel ortalamalari birbirine yakin olan iki siniftan biri deney grubu, digeri de kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Uygulama oncesinde deney ve kontrol grubu 6grencilerine, 6n test olarak Sozciikte Yap1
Basar1 Testi uygulanmistir. Burada amag, deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkin olup
olmadigina bakmaktir. Toplanan verilerden sonra her iki gruba da belirlenen 6gretim yontemlerini
uygulama safhasina gecilmistir.

Deney grubuyla 6 hafta boyunca egitsel bilgisayar oyunlariyla 6gretim yapilirken kontrol grubuyla
ise geleneksel 6grenme yontemleriyle (anlatim, soru-cevap, okuma, yazma, dinleme, konusma etkinlikleri
vb.) ogretim yapilmistir. Uygulama, haftada 2 ders saati olmak {tizere 6 hafta 12 ders saati siiresince
yapilmistir. Uygulamaya haftada 2 ders saati ayrilmasinin sebebi, Tiirkge Ogretim Programi’'nda dilbilgisi
konularia genellikle haftada en fazla iki ders saatinin ayrilmasidir.

Deney grubunda hem okul bilgisayar laboratuvar1: hem de kisisel diziistii bilgisayarlar1 kullanilmis
ve ayrica konu kazanimlarina yonelik belirlenen 10 tane egitsel dijital oyun uygulanmustir. Kontrol
grubunda ise miifredatta yer alan “Sozciikte Yap1” konusu ders planina gore geleneksel 6gretim etkinlikleri
yapilmustir.
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Geleneksel ve oyun temelli 6grenme yontemlerinin uygulandig1 bu siireg bittiginde ise hem deney
grubuna hem de kontrol grubuna Sozciikte Yap1 Bagar1 Testi son test olarak uygulanmis ve arastirmanin bu
boliimii sona ermistir.

2.8. Veri Analizi

Gelistirilen Sozciikte Yap1 Basar1 Testi, uygulama oncesi ve sonrasinda deney ve kontrol gruplarina
on test-son test olacak sekilde uygulanip veriler toplanmistir. Elde edilen nicel veriler her bir grup icin ayr1
ayrt ele alinmistir. Basar1 testinde dogru cevaplanan her bir maddeye 1, bos birakilan ya da yanls
cevaplanan her bir maddeye ise 0 puan verilerek sonuglar degerlendirilmistir (Seker ve Kartal, 2017,23).

Elde edilen verilerin analizinde SPSS 22 (The Statistical Packet for the Social Sciences) istatistik
programu kullamilmigtir. Oncelikle 6n test ve son testlerden elde edilen verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini belirlemek icin Kolmogorov-Smirnov Testi ve Shapiro-Wilk Testi ile analizler yapilmustir.
Elde edilen verilerin her iki testin sonuglarina gore de normal dagilim gostermesinden sonra arastirmanin
problemlerine ait bulgular bslimiine gecilmistir.

Deney ve kontrol gruplari arasindaki 6n test ve son test puanlari karsilastirmalarinda iliskisiz
orneklem t-testi (Independent t-test) kullanilarak analiz yapilmistir. Deney ve kontrol grubunun grup
igindeki 6n test ve son test puanlarini karsilastirirken ise iliskili 6rneklemler icin t-testi ( Paired Samples t-
test) kullanilarak analiz yapilmistir. Yapilan analizlerde anlamlilik diizeyi 0.05 olarak alinmistir. Yapilan
analizler sonucunda karsilastirilan gruplar ya da testler arasinda anlaml farklarin olup olmadigmna bakilmis
ve elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak sonug ve 6neriler yazilmistir.

3. Bulgular

Arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda ulasilan bulgu ve yorumlara bu boliimde yer
verilmistir. Arastirmanin problemlerine ait elde edilen bulgular basliklar halinde sunulmustur. Bulgularin
yorumlanmasina gegilmeden 6nce kontrol ve deney gruplarina uygulanan on test ve son testten elde edilen
verilerin normal dagilimlaria iliskin analiz, Kolmogorov-Smirnov Testi ve Shapiro-Wilk Testi ile
yapilmustir. Analiz sonuglar: Tablo 3’te yer almaktadir.

Tablo 3: Uyqulanan Basari Testlerinin Kolmogorov-Simirnov Testi ve Shapiro-Wilk Testi Analiz Sonuglan

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
On Test ,107 43 ,200 ,978 43 ,582
Son Test ,088 43 ,200 ,979 43 ,601

Calisma grubu kiiciik oldugu igin bu iki testten tzellikle Shapiro-Wilk Testi sonuglar1 6n plana
¢ikmaktadir. Ayrica Shapiro-Wilk Testi veri analizi konusunda Kolmogorov-Smirnov Testi'ne gore daha
giicli bir testtir (Yildirim ve Gokpinar, 2012, 109). Yapilan analize bakildiginda her iki testin de anlamlilik
(Sig.) boliimlerinin p>0.05 degerini sagladig1 ve verilerin normal dagilhim gosterdigi gortilmiistiir (Sahin,
2015, 49).

3.1. Arastirmanin Birinci Problemine Yonelik Bulgular

“Deney gurubunun 6n test ve son test akademik basar1 puanlariyla kontrol grubunun 6n test ve son
test akademik basari puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusu arastirmanin birinci alt
problemini olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test sonugclar: t testi ile analiz
edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin uygulama oncesindeki seviyelerini karsilastirmak igin 6n test olarak
uygulanan “Sozciikte Yap1 Basar1 Testi”nin sonuglar1 arasindaki analiz islemleri, iliskisiz 6rneklemler igin t-
testi (independent t-test) kullanilarak yapilmistir. Analizden elde edilen sonuglar Tablo 4'te yer almaktadir.

Tablo 4: Deney ve Kontrol Gurubu Ogrencilerinin On Test Puanlarimn [ligkisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuglar

Gruplar N Ortalama Standart Sapma df t P
Deney Grubu 21 10,57 3,558 41 ,334 ,740
Kontrol Grubu 22 10,18 4,067

lliskisiz 6rneklemler icin t- testi (independent t-test) sonuglarina gore deney grubu dgrencilerinin
ortalamas1 X=10,57 iken kontrol grubu ogrencilerinin ortalamasi ise X=10,18'dir. P (Anlamlilik) ve t
ol¢timlerine bakildiginda p>0.05 degerinin saglandig goriilmektedir. Sonuglar incelendiginde Tiirkce dersi
sozciikte yapr konusunda deney ve kontrol gruplar1 arasinda uygulama 6ncesi anlaml bir fark olmadig:
goriilmektedir.
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Deney ve kontrol gruplarina uygulama sonrasinda son test olarak yapilan Sozciikte Yap1 Basar: Testi
sonuglarinin karsilastirmali analizi yine iliskisiz 6rneklemler igin t- testi (independent t-test) kullanilarak
yapilmustir. Elde edilen sonuglar Tablo 5’te yer almaktadir.

Tablo 5: Deney ve Kontrol Gurubu Ogrencilerinin Son Test Puanlarinin Iliskisiz Orneklem t-testi Analizi Sonuglar:

Gruplar N Ortalama Standart Sapma df t P
Deney Grubu 21 12,71 3,101 41 ,763 ,450
Kontrol Grubu 22 11,95 3,415

lligkisiz rneklemler icin t- testinden elde edilen sonuglara gore egitsel dijital oyunlarla 6gretimin
yapildigi deney grubu ogrencilerinin ortalamas: X=12,71 olurken geleneksel 6gretim yontemlerinin
uygulandig1 kontrol grubunun ortalamasi ise X= 11,95 olarak belirlenmistir. Ortalamalar arasinda her ne
kadar yaklagik 1 puanlik bir fark olsa da elde edilen sonuglar yorumlandiginda gruplarm son test basar1
puanlar: arasinda anlamh bir fark yoktur yorumu yapilabilir; ¢linkii t ve p ¢l¢ctimlerinin p>0.05 degerini
saglamasi gruplar arasinda anlamli bir farkin olmadigim gostermektedir.

3.2. Aragtirmanin Ikinci Problemine Yénelik Bulgular

“Deney grubunun 6n test ve son test akademik basar1 puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?”
sorusu arastirmanin ikinci alt problemini olusturmaktadir. Egitsel dijital oyunlarla gretim 6ncesi deney
grubu 6grencilerine uygulanan 6n test basar1 puanlarn ile uygulama sonrasi yapilan son test basari
puanlarmin karsilastirmali analizi, iligkili 6rneklemler igin t-testi ( Paired Samples t- test) kullanilarak
yapilmustir. Analiz sonuglar1 Tablo 6'da yer almaktadir.

Tablo 6: Deney Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Bagart Puanlarinin Iliskili Orneklemler Icin t-testi Analiz Sonuclar:

Deney Grubu N Ortalama Standart Sapma df t P
On Test 21 10,57 3,558 20 -5,465 ,000
Son Test 21 12,71 3,101

Deney grubu 6grencilerinin 6n test basari puanlari ortalamas1 X=10,57 iken uygulama sonrasi elde
edilen son test basar1 puanlari ortalamas: ise X=12,71 olarak belirlenmistir. Iliskili 6rneklemler icin t-testi
analiz sonuglarina bakildiginda 6ncelikle ortalamalar arasindaki 2,14 puanlik bir fark goze carpmaktadir. P
ve t olctimlerine bakildiginda ise ozellikle p degerinin p<0.05 sartini saglamasi deney grubunun ¢n test
basar1 puanlari ile son test basar1 puanlari arasinda anlaml bir farkin oldugunu gostermektedir. Bu analiz
sonucunda egitsel dijital oyunlarla yapilan 6gretimin Tiirkge dersi sozciikte yap1 konusunun 6gretiminde
olumlu etki yaptigin1 gostermektedir.

3.3. Aragtirmanin Ugiincii Problemine Yénelik Bulgular

“Kontrol grubunun 6n test ve son test akademik bagar1 puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?” sorusu arastirmanin {i¢tincti problemini olusturmaktadir. Geleneksel 6grenme yontemleriyle
yapilan 6gretim oncesi kontrol grubu 6grencilerine uygulanan ¢n test basar1 puanlar: ile 6gretim sonrasi
yapilan son test basar1 puanlarinin karsilastirmali analizi, iliskili 6rneklemler icin t-test (Paired Samples t-
test) kullanilarak yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 7'de yer almaktadur.

Tablo 7: Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Test Bagar: Puanlariun [liskili Orneklemler Icin t-testi Analiz Sonuglar

Kontrol Grubu N Ortalama Standart Sapma df t P
On Test 22 10,18 4,067 21 -7,218 ,000
Son Test 22 11,95 3,415

Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n test basar1 puanlar1 ortalamalar1 X= 10,18 ve son test
basar1 puanlari ortalamalar1 ise X=11,95 olarak bulunmustur. On test ile son test bagar1 puanlar1 ortalamalari
arasinda 1,77 puanlik bir fark mevcuttur. iliskili 6rneklemler igin t-testi analiz sonuglarma gore p ile t
Olgtimlerinin 0.05 degerinden kiigiik olmas1 (p<0.05), kontrol grubunun 6n test basar1 puanlari ile son test
basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkin oldugunu gostermektedir. Bu sonuglardan sonra geleneksel
ogrenme yontemlerinin kullanilmasinin Tiirkce dersi sdzciikte yap1 konusu 6gretiminde olumlu etki yaptigi
sOylenebilir.

4. Tartigma, Sonuc ve Oneriler

Arastirma sonucu elde edilen bulgular dogrultusunda ulasilan sonuglara ve sonuglara yonelik
yapilan tartismalar bu boliimde yer almaktadir. Boliimiin sonunda arastirmacilara ve 6gretmenlere yonelik
oneriler de sunulmustur.
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4.1. Tartisma

Hem ana dil hem de yabanci dil olarak Tiirkce 6gretiminde dijital teknoloji imkanlarmin nasil
kullarilacagma ve konuya yonelik yapilan tartismalar ile arastirmalarin, egitim ortamlarinda teknoloji
tirtinlerinin kullanilmast konusuna olumlu katki saglayacag: diisiiniilmektedir (Ozdemir, 2017, 433). Bu
baglamda egitim ortamlarinda kullanilan egitsel dijital oyunlarin ders ogretimine ne derece etki ettigini
ortaya koymaya calisan bu arastirmada, egitimci ve arastirmacilara yonelik cesitli veri ve sonuglar
sunulmaya calisilmistir (inal, Cagiltay ve Sancar, 2006, 4).

Dijital ortamlarin bilgiyi 6grencilere sesli, goriintiilii ve metin tabanli olarak sunmasi, birden fazla
duyu organina y6nelik uygulama ve etkinlik yapma olanag1 saglar (Ertem, 2016, 5). Ozellikle bilgisayarlarmn
kullanilmasryla yapilan Tiirkge dersi etkinlikleri 6grencileri daha aktif ve dersi de daha eglenceli kilarken
kalic1 6grenmeyi de gerceklestirir (Actk Onkas, 2008, 13). Bilgisayar ve bilgisayar oyunlarinin 6zellikle
ogrenciler tizerindeki dikkat ve ilgi cekme potansiyeli distintildiigtinde, ders kazamimlarina yonelik
hazirlanan-belirlenen egitsel dijital oyunlarin 6grenme ortamlarina ve ders 6gretimine olumlu etkiler
saglayabilecegi dustintilmektedir (Polat ve Varol, 2012, 6). Bu arastirmada deney grubunda yer alan
ogrencilerin kontrol grubu 6grencilerine gore daha istekli ve giidiilenmis olmalari, bilgisayar oyunlarmin
ogrenciler {izerindeki etkisini uygulamaya baslamadan once ve de uygulama esnasinda gostermistir.
Uygulama sonuglaria bakildiginda her ne kadar sonug olarak deney ve kontrol gruplarinin son-testlerinin
karsilastirmasinda anlamli bir fark goriilmese de bu iki grup arasinda giidiilenme bakimindan bir fark
oldugu arastirmaci tarafindan gozlemlenmistir. Ayrica 6zellikle deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
ogrencilerine gore uygulama esnasinda derslerden daha c¢ok keyif aldiklar1 ve eglendikleri de
gozlemlenmistir. Giidiilenme ve eglenerek ogrenme imkam saglayan egitsel bilgisayar oyunlari, bu
ozelliklerine ragmen 6zellikle Tiirkce dersi miifredatinda yer almamaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlarmin
miifredata eklenmesi halinde Tiirkce dersi etkinliklerinin daha da zenginlesecegi diistintilmektedir. Ayrica
egitsel bilgisayar oyunlarinin ders igerisinde etkinlik olarak kullanilmasi derse yonelik ényargi ve tutumlari
da olumlu yonde etkileyecektir (Sahin, 2015, 74).

Sadece egitsel bilgisayar uygulamalarmin degil tiim teknolojik triinlerin 6grenme ortamlarmnda
kullanilmasina yo6nelik bir diger sorun da okullarin altyap: eksiklikleri ve egitimcilerin teknolojiye hakimiyet
yetersizlikleridir. Ogretmenlerin -istekli ve ilgili olsalar da- teknolojik uygulamalar konusunda yeterli
bilgiye sahip olmamalar1 ve okullardaki teknoloji desteginin yetersiz olmasi 6nemli bir sorun olarak
karsimiza c¢ikmaktadir (Dargut ve Celik, 2014, 39). Bu baglamda ogretmenlere teknolojik uygulama ve
etkinliklere yonelik hizmet ici egitim sunmada ve okullardaki teknolojik kosullarin iyilestirilmesinde Milli
Egitim Bakanligina sorumluluk diismektedir. Ayrica giinlitk hayatimiz icerisinde her gegen giin daha da
fazla yer alan teknolojik gelismeleri, goz ardi etmeden egitim ve Ogretime nasil dahil edebilecegimizi
diistinmemiz gerekmektedir (Giinday ve Tahtali Camlioglu, 2015, 471).

Her ne kadar miifredatta yer almama, uygulamada ve teknik destekte yetersizlik gibi sorunlara
sahip olsa da 6grencilere eglenerek 6grenme ortamlarini saglayan egitsel bilgisayar oyunlari, egitimcilere de
cesitli avantajlar saglar. Ogrenciler, sinif ortaminda egitsel bilgisayar oyunlar: sayesinde giidiilenerek oyun
etkinliklerine yogunlasir ve genellikle olumlu davraruslar sergilerler. Bu baglamda 6grenme ortamlarinda
oyunlarin kullanilmas: egitimcilere sinif yonetimi konusunda yardimei olur (Canbay, 2012, 14). En pasif
Ogrencilerin siire¢ igine dahil olmasii saglayan egitsel oyun etkinlikleri, asir1 hareketli ve davranis
bozuklugu gosteren bireylerin enerjilerini etkinlige yonelik harcamalarimi saglayabilir (Demirel, 2007, 118;
Sustizer, 2006, 30; Yavuzer, 2012, 214). Boylece oyunlar sayesinde ogretme-6grenme stirecinde yer alan
ogrencilere smif iklimini bozmadan eglenme ve 6grenme firsat: sunulmus olur (Coskun, 2012, 17).

4.2. Sonug ve Oneriler

Bu arastirmada egitsel dijital oyunlarla yapilan Tiirkce 6gretiminin 6grencilerin akademik ders
basarilarma etkisi incelenmistir. Geleneksel dgrenme yontemleriyle yapilan 6gretimle egitsel dijital
oyunlarla yapilan 6gretim kiyaslanmstir.

Gruplar aras1 6n test ve son test puanlari t-testi analizinde hem 6n testler arasinda hem de son testler
arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Deney ve kontrol gruplarmin 6n testlerinin analizi t-testi ile
yapilmis ve t=0,334 degeri bulunmustur. iliskisiz rneklem t-testi analizinde t degeri 0.05 degerinden
biiytikse testler arasinda anlamli bir fark yoktur yorumu yapilir. Bu bulgulardan yola cikilarak uygulama
oncesinde deney ve kontrol gruplarinin akademik ders basarisi bakimindan birbirlerine denk oldugu sonucu
cikarilabilir.

Uygulama sonras: yapilan son testlerin analizinde ise gruplar arasi kiyaslama yapildig: icin yine
iliskisiz 6rneklem t-testi kullanilmustir. Son testlere yonelik yapilan t-testi analizinde t degeri 0,763 ¢ikmustir.
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T degerinin 0.05'ten biiyiik olmasi yine gruplarin son testleri arasinda anlaml bir fark olmadig1 sonucunu
¢ikarmaktadir.

Grup icinde yapilan 6n test ve son test karsilastirmalarinda da iligkili 6rneklem t-testi sonuglaria
bakildiginda hem deney grubunda hem de kontrol grubunda 6n test ve son testler arasinda anlamli bir fark
oldugu gozlemlenmistir. Her iki grubun son testlerinde n testlerine gore artis olmus; fakat deney grubunun
son test sonuglarindaki artis kontrol grubuna gore daha fazladir. Deney grubunun 6n test basar1 puam
ortalamasi ile son test basar1 puani ortalamasi arasinda 2,77 puanlik bir fark bulunurken kontrol grubunun
on test ve son test basar1 puanlar1 ortalamalar: arasindaki fark ise 1,77'dir. Bu baglamda egitsel oyunlarin,
daha fazla gtidiilenme ve kolay 6grenmeyi sagladig1 sdylenebilir (Ocak, 2013, 52; Yurt, 2007, 72-73). Ayrica
oyunlarin daha fazla etkilesim sunmasi, daha fazla duyu organina hitap etmesi ve 6grencilerin ilgi alanlarina
yatkin olmasinin da biiyiik pay1 vardir (Kaya ve Elgtin, 2015, 336).

Elde edilen bulgular sonucu hem egitsel dijital oyunlarla yapilan etkinliklerin hem de geleneksel
ogrenme yontemleriyle yapilan etkinliklerin Ttirkce dersi dgretiminde etkili oldugu sonucuna varilmustir.
Daha ¢nce bir¢ok arastirmacinin yaptigt calismalarla benzer sonuglara ulasilmistir (Bayirtepe ve Tiiziin,
2007, 46; Kaya ve Elgtin, 2015, 335; Kula ve Erdem, 2005, 131; Polat ve Varol, 2012, 4; Sahin, 2015, 70; Seker ve
Kartal, 2017, 24-25). Ozellikle Tiirkce dersinde yer alan soyut kavramlarin somutlagtirlmasinda egitsel dijital
oyunlar etkili olmustur (Seker ve Kartal, 2017, 27). Hem deney hem de kontrol grubundaki 6grencilerin 6n
testlerinin ve son testlerinin birbirine yakin ¢ikmasi, 6grencilerin hazir bulunusluklariyla ya da konuya artik
tamamen hakim olmalariyla agiklanabilir (Sahin, 2015, 70).

Uygulama o6ncesi ve sonrasi gruplar arasinda anlamli bir fark bulunmasa bile egitsel dijital
oyunlarin 6grencilere sagladig1, yaparak yasayarak 6grenme, sorgulama, hizli diistinme, problem ¢6zme ve
daha fazla gtidiileme gibi yararlar da arastirma siiresince arastirmaci tarafindan gozlemlenmistir (Coskun,
Akarsu ve Kariper, 2012, 104-105; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013, 47). Ayrica egitsel dijital oyunlar, gercek
hayatta tehlike arz edebilecek durumlar: risksiz bir sekilde bilgisayar ortamlarinda sunarak giivenli
ogrenmeyi saglar (Ocak, 2013, 54). Ogretim programinin ya da klasik etkinliklerin &grencileri siktig1 ve
ogrenme isteklerini diistirdiigli zamanlarda egitsel dijital oyunlarla 6grenciler tekrar giidiilenip derse
cekilebilir (Kaya ve Elgtin, 2015, 336). Gruplar aras1 anlamli bir fark olmasa da egitsel bilgisayar oyunlarmnin
ders ici etkinlikleri zenginlestirdigi sdylenebilir.

Bu arastirmanin veri toplama ve uygulama asamasinda karsilasilan durumlardan yola gikilarak
olusturulan genel oneriler ise asagida belirtilmistir:

e Arastirmacilar, Tiirkce dersinde farkli konular igin de farkl sinif diizeylerinde egitsel dijital oyunlar1
kullanabilirler.

e Arastirmact yanlhiligini 6nlemek ve gozlem kalitesini artirmak amaciyla birden fazla gozlemci ile
arastirma yapilabilir.

e Bu arastirmanin siiresinin 6 hafta ve 43 6grencinin oldugu distiniiliirse sonraki arastirmalar daha
uzun siirede daha biiyiik gruplarla yapilabilir.

e Arastirma bir devlet okulunda yapildig icin okulun bilgisayar laboratuvari kullanilmistir; fakat
bilgisayarlar kullanilmaz halde oldugundan zaman zaman diziistii bilgisayarlardan da
faydalamilmistir.  Icerisinde bulundugumuz teknoloji ve bilgi cagmin gerektirdikleri
dusuntldiigiinde devlet okullarinin bilgisayar laboratuvarlarinin kétii olmast ya da hi¢ olmamasi
egitim agisindan son derece biiyiik kayiptir. Laboratuvart olmayan okullara bilgisayar
laboratuvarlari yapilabilir ve laboratuvart olan okullarin da kosullarmin iyilestirilmesi
gerekmektedir.

e [Egitimde o6nemli rolii olan Ogretmenlerin bilgisayar destekli 6gretim yontemlerini daha sik
kullanmalari tesvik edilebilir.

o Tirkge dersiyle ilgili egitsel bilgisayar oyunlarinin sayisi artirilabilir.

o Egitsel bilgisayar oyunlari, MEB tarafindan ders ici etkinlik olarak miifredat ve planlara eklenebilir.
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