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1. BOLUM
Giris
2020 y1hi itibariyle hayatimiza giren Covid-19 salgini nedeniyle egitimde teknolojiye

olan ihtiyac her gecen giin giderek artmis ve hem devletin hem de dgretmenlerin bu siirece

ayak uydurmasi zorunlulugu ortaya ¢ikmustir.

Gelisen teknoloji sayesinde yenilik¢i yazilimlar ile de genel olarak bu ihtiyag
karsilanmis olsa da bolgemiz cografyasinin gesitli nedenler ile geri kalmasi bizi Teknoloji

Destekli egitim 6gretim faaliyetlerinde tam olarak basarili bir sonuca ulastiramamustir.

Ogrenci merkezli olan bu egitim anlayisinda ders igerisinde yer alan konular ve
kazanimlar Ogrencilere egitsel oyunlar ile verilerek 6grenmeleri hedeflenmis, yiiz yiize
egitimden uzak kaldiklar1 bu slirecte bir nebze de olsa derse olan ilgileri toplanmaya

calisilmustir.

Calismamizda yer alan 8. Smif G&grencilerinin yil sonu girecegi Liselere Gegis
Sinavi’nda ayrica Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersine ait 10 sorunun yer almasi, konu ve
kazanimlarin diizglin ve etkili bir sekilde 6gretilmesi konusunda iizerimizdeki baskiyr da

artirmistir.

Arastirmamizin bu boéliimiinde problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin
genel amaci, arastirmanin denenceleri, arasgtirmanin Onemi, arastirmanin sayiltilar,

arastirmanin sinirliliklar yer almaktadir.
1.1. Problem Durumu

Gelisen ve modernlesen diinyamizda salgin ve uzaktan egitim siireci ile de
teknolojiye olan ilgi ve ihtiya¢ artmistir. Tiim bu faktorler g6z onlindeyken geleneksel
yontemlere olan ilgi de azalmistir. Tiim teknolojik imkanlar igerisinde yetisen yeni nesil
cocuklara ve i¢inde bulundugumuz durumunda getirdigi sartlara gore bizlerde egitim

ogretim faaliyetlerinde yenilik¢i adimlar atmak zorundayiz.

Hayatimizin her saniyesinde yer alan teknolojinin bir parcamiz oldugu diisiiniiliirse
egitim Ogretim faaliyetlerinde de teknolojisiz bir ilerlemenin ve gelismenin olmayacagi

kanaatine varilabilir.



1.2. Problem Ciimlesi

Aragtirmamizin temelinde yatan problem ciimlemiz ise “Teknoloji Destekli Egitsel
Oyunlarmm 8. Smf Ogrencilerinin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Basarisi

Uzerindeki Etkisi” olarak belirlenmis ve buna uygun degerlendirmeler yapilmustir.
1.3. Arastirmanin Genel Amaci

Bu arastirma Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel ve teknolojik oyunlar
kullanilmasimin dersin verimliligine ve Ogrencilere olan etkisini arastirmaktadir. Bu
yontemleri kullanirken yasanilan zorluklar, zorluklarin istesinden gelme bicimleri ve

oyunlarin ve teknolojik seylerin ne kadar etkisi oldugu arastirilmak istenmistir.
1.4. Arastirmanin Alt Amaclari/ Denenceleri

Arastirmamiza uygun olarak asagidaki alt basliklarda temel problem climlemiz ile

birlikte ele alinmis ve alt basliklar olarak belirlenmistir.

1. Deney grubu ve kontrol grubundaki 6grencilerin Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersine

iligkin On test puanlar karsilagtirildiginda anlamli bir farklilik var midir?

2. Teknolojik Egitsel Oyunlarin 6gretim yapilan deney grubu ile normal 6gretime devam
eden kontrol grubundaki 6grencilerin Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersi basarilari son test

puanlar karsilastirildiginda anlamli bir farklilik var midir?
3. Teknolojik Egitsel Oyunlarin kullanilmasi kalicilig etkilemekte midir?

4. Teknoloji Destekli Egitsel oyunlar ile islenen Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersleri daha

verimli bir 6gretim saglamakta midir?
1.5. Arastirmanin Onemi ve Gerekgesi

Arastirma hemen hemen biitlin okul diizeylerinde verilen bu dersin yenilik¢i egitim
ve 0gretim modelleriyle uyumunu gostermek, teknolojik ve egitsel oyunlari ile 6grencilerin

ne kadar eglenceli bir 6grenim siireci yasadiklarin1 gosterebilmek adina 6nemlidir.

Din ve Teknoloji konusunda bir nevi gatismada olan toplumumuza bunun aslinda
boyle olmadigint dinin teknolojik imkanlar sayesinde ¢ok daha giizel ve verimli
anlatilabilecegi, kaliciligin ve kolay 6grenmenin saglanabilecegi hususunda yol gdstermek

adina ¢alismamiz 6nem arz etmektedir.
1.6. Sayiltilar

Arastirmamizda yer verilen konular Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi egitim-
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Ogretim programinda yer alan kazanimlardan, teknolojik ve egitsel oyunlara uyarlanabilecek

olanlarla ilgili calisma yapilmistir.
1.7. Smirhhiklar

Arastirmamiz sadece teknolojik ve egitsel oyunlar1 arastirdigi i¢in diger yontemlerin

derse etkisine ve 6grenci basarisina olan etkileri bilinmemektedir.

Yasadigimiz cografyanin zorlu sartlar1 ve ailelerin kiiltiirel yapis1 da ¢alismamizda
en Onemli smirhiliklar arasinda yer almistir. Cilinkii teknoloji temeline dayanan bu
aragtirmamiz siirli teknoloji aletler ve bir ¢ok bdlgede internet altyapisinin olmamast

nedeniyle istenilen verimi verememistir.

Uzaktan egitim silirecinin basindan beri yapilan goézlemlere dayanan arastirma
kapsam olarak dar kalmig, sadece yeterli teknolojik imkanlara sahip olan kisiler

gozlemlenmistir.
1.8. Tamumlar

Oyun: Oyun genel olarak vakit degerlendirme amaci ile yapilan genel olarak eglendirici ve

bazen de 6gretici faaliyetlerin tlimiine verilen isimdir......(Atasoy, 2019: 16)

Egitim: Bir sanayi dali ile ilgili yapim yontemlerini, kullanilan arag, gere¢ ve aletleri,

bunlarmn kullanim bigimlerini kapsayan uygulama bilgisi, uygulayim bilimi.....(TDK, 2021)



IKINCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE

2.1. Oyun

Yasadigimiz bu diinyada artik her alanda hizla degisimler meydana gelmektedir. Bu
degisim ve donilisiimler yasadigimiz salgin siirecinin de etkisiyle egitim ve Ogretim
anlayisimizda da zorunluluklari meydana getirmistir. Uzaktan egitim kavramiyla
tanistigimiz bu salgin siirecinde artik geleneksel egitim Ogretim yoOntemlerinden
uzaklagilarak teknolojinin ana merkezli oldugu yeni bir egitim anlayis1 ortaya ¢ikmustir.
Egitimde ki bu degisimi 6gretmen merkezli olmaktan ¢ikarak bilgiyi kendisi yapilandiran ve

Oziimseyen 6grenci merkezli bir anlayis olarak da degerlendirebiliriz. (Zengin, 2011: 9)

Cocuklarin bedensel, zihinsel, duygusal ve daha bircok alanda gelisiminin
saglanmas1 yoniinde oyunun tarihten beri artan bir 6nemi bulunmaktadir. Derslerimizde de
fark ettigimiz iizere ¢cocuk eglendigi ve keyif aldig1 seyleri daha kolay, hizli ve kalici olarak

ogrenmektedir.
2.1.1. Oyunun Tanimi

Oyun genel manada, belirli bir amaci olan, kurallar1 olan, belirli bir yer ve zaman
icerisinde olan, bedensel ve zihinsel yeteneklerin ortaya ¢iktigi, sosyal uyumu, zeka ve
kisisel becerileri gelistirirken ayni zamanda bireyin keyif almasini saglayan etkinlikler

olarak tanimlanmaktadir. (Coban, 2015: 29)

Piaget’te oyunu bir uyum siireci olarak degerlendirmekte ve ¢ocugun en Onemli
isinin bu oldugunu dile getirmektedir. Yine Piaget oyunun cocuklarin dili oldugunu ve

saglikli diisiinebilmeleri i¢in oyun oynamalari gerektigini belirtmektedir. (Onder, 2017: 243)
2.1.2. Cocuklarin Gelisiminde Oyunun Onemi

Cocuklar cocukluklarindan baslamak iizere genclige kadar farkli tiir ve diizeyde
oyunlar oynamaktadirlar. Oyunla 6grenen ve gelisimini siirdiiren ¢ocuklar saglikli bir
yetigkinlik icin de dogru adimi atmis olurlar. Oynayarak ve eglenerek 6grenen ¢ocuklar
ileriki yasamlarinda da o6grenmeye agik, sorgulayan ve mutlu g¢ocuklar olmaktadirlar.

(Yavuz, 2017: 379.

Kisiligin gelisiminde oyunun etkisi azzimsanmayacak derecede onemlidir. Cocuklar

oyun sayesinde yasadiklart cevreyi ve diinyayr tamimakta ve buna uygun olarak



sosyallesmektedirler. Dolayisiyla oyun sirasinda ¢ocugun sergiledigi davranislar; olaylar
karsisindaki tutumu, tepkileri, kurdugu climleleri, hal ve hareketleri, karakterinin olusumu

hakkinda aile ve egitimciye fikir verebilmektedir. (Ozdogan, 2014: 132)
2.1.3. Oyunun Egitimdeki Yeri

Cocuklarin dikkat ve odaklanabilme siireleri yetiskinlere gore daha kisadir. Cocuklar
bu nedenle ¢abuk sikilirlar ve dikkatleri hemen baska yonlere kaymaya baslar. Bu durum ise
o0grenmeyi olumsuz olarak etkiler. Oyunlar da ¢ocuklarin 6grenme stirecine aktif katilimini

sagladiklari i¢in dikkat ve odaklanma siirelerini ciddi diizeyde etkileyip artirabilmektedir.

Gilinlimiiz ¢aginda oyun en etkili 6gretim yontemlerinden birisidir. Oyun sayesinde
cocuk hem eglenir hem de 6grenir. Egitim 6gretim faaliyetleri igerisinde yer alan konu ve
kazanimlar ¢ocuklara oyun seklinde sunuldugunda ¢ocuklarin bu konu ve kazanimlara olan
ilgi ve istekleri belirgin diizeyde artmaktadir. Bunun sonucunda da egitim ogretim

faaliyetlerinde beklenilen sonuca ulasmak daha kolay olmaktadir.

Cocuk oyun oynarken temel olarak basartya ulasmayi hedefler ve bu hedeflere
giderken cesitli engeller karsisina ¢ikar. Bu engelleri asarak hedefe ulasabilmesi ¢ocugun

hem zihinsel hem de bedensel gelisimine katki saglar.

Oyun oynarken ¢ocuklar kendilerini 6zgiir hissettikleri i¢in yeni bilgiler 6grenmeye
daha da agik olurlar. Ciinkii oyun oynarken ¢ocuklarin kaygi ve stres seviyeleri minimum

diizeyde yer almaktadir.

Peygamber Efendimiz de ¢ocuklarin eglenmesini ve oyun oynamasini tesvik etmis

bizzat torunlariyla oyunlar oynayarak vakit gecirmistir.
2.1.4. Egitsel Oyun Kavramm

Egitsel oyunlar katilan kisileri eglendirmek ile beraber onlarin ilgi, istek, tutum ve
motivasyonlart maksimum dereceye ¢ikarmayi amaclayan faaliyetlerdir. Egitsel oyunlar,
ogrenmeye yonelik olan ve 6grenilen bilgilerin kalic1 olmasini saglayan etkinlikler olarak da

ifade edilebilmektedir. (Sevim, 2014:10)
2.2 Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar

Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar temelde teknolojik altyapiya sahip yazilimlar
araciliftyla hazirlanip oyunlastirilarak egitim Ogretim faaliyetlerinde kullanilmaktadir.
Ozellikle uzaktan egitim siirecinde aktif bir bigimde kullanilan bu oyunlarin detaylarina

caligmamizin devaminda deginilmektedir.



2.2.1. Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin Amaci

Yapilan arastirmalarda ¢ocuklarin eglendigi ve keyif aldig1 faaliyetlerde 6grenmenin
daha hizli gerceklesmesinden dolayr oyun kavramina egitim alaninda da mutlak surette
ihtiya¢ duyulmasmi dogurmustur. Ciinkii geleneksel yontemlerin kullanildigi egitim
faaliyetleri oyun ile desteklendigi zaman monotonluk ortadan kalkmakta ve egitim keyifli

bir hale doniismektedir.

Oyun ile ¢ocuklarin zihinsel ve bedensel gelisimleri artmasi amaclanmakta ve
cocuklarin hayat becerisi kazanmasi saglanmaktadir. Oyun ile ¢ocuklarin motivasyonu ve

egitime olan ilgi ve istegi artirilmaktadir.

Egitim Ogretim sirasinda oyunun devreye girmesiyle siniftaki monoton ve gergin
hava yerini kaygisiz ve stressiz rahat bir ortama birakarak konu ve kazanimlarin kolayca

aktarilabilmesine de olanak saglamaktadir.
2.2.2. Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin Yararlar

Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin yararlart $oyle siralanabilir: (Bayraktar,
Yorulmaz, 2011: 711)

Oyun c¢ocuklarin fiziksel, dilsel, zihinsel ve ahlaki gelisimlerine olumlu etkiler
yaparak sosyal hayatlarini ve duygu diinyalarini gelistirerek onlar1 yasadigi kaygili ve stresli

ortamdan uzaklastirir.

Cocuk oynadig1 oyun sayesinde O0grenmeyi severek derse, 6gretmene, konuya ve
kazanima olan ilgisi artar. Artan bu sevgi ise onun motivasyonunu ve dgrenmeye olan

istegini artirir.

Oyunla 6gretim sayesinde ¢cocuklarin ¢abuk dagilan dikkatleri hizlica toparlanabilir.

Oyun esnasinda yasadig1 heyecan onun derse olan ilgisini canli ve diri tutmaya yarar.

Oyun esnasinda ¢ocuklar eski 6grendikleri bilgileri arkadaglarina da aktarirlar. Bu da

hem kendi bilgilerinin kalic1 olmasina hem de akran grenmesine olumlu katki saglar.

Oyun Ogrencilerin ilgi ve isteklerini artirarak dersten kopmamalarini ve eglenerek

ogrenmelerini saglar. Basarabildigini géren ¢ocugun 6zgiliveni de yerine gelir.
2.2.3. Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin Sitmirhiliklar:

Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin smirliliklart soyle siralanabilir (Bayraktar,
Yorulmaz, 2011: 712)

10



Oyun esnasinda sinifin disiplini kolayca dagilabilir ve hem sinifi hem de oyunu idare

etmek zorlasabilir.

Derslerde gereginden fazla siirekli oyunun kullanilmasi ¢ocuklarda artik istek ve

heves uyandirmayabilir. Ayni seyler siirekli ilgisini ¢cekmeyebilir.

Oynanacak bazi oyunlar hazirlik asamasinda fazla vakit alabilir yada sinif mevcudu

ile oyun arasinda uyum olmayabilir.

Oyun esnasinda dikkatli ve adil davranilmadigi takdirde 6gretmene karsi olumsuz

tutum ve davranislar ortaya ¢ikabilir.

Oyun esnasinda yarigmaci gruplar dengeli bir bi¢imde dagitilmadig takdirde yine

ogretmene kars1 olumsuz tutum ve davraniglar takinilabilir.
2.2.4. Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin Uygulanmasi

Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin Uygulanmast konusunda hemen hemen her
okulda bulunan bilgisayar laboratuvarlar1 aktif olarak kullanilabilir. Ama burada dikkat
edilmesi gereken husus var olan donanimlarin yeterli olmasi ve 6grenci sayisina yetebilecek

diizeyde olmasidir.

Siniflarda yer alan sunum cihazlar1 veya akilli tahtalar da Teknoloji Destekli Egitsel
Oyunlarin Uygulanmas1 konusunda bizlere birebir yardimci olabilmektedir. Laboratuvar
yonteminde ¢ocuk birebir etkilesimde olurken bu yontemde ise ¢ocuk izleyen konumuna

diiserek sadece sorulan sorulara cevap verebilir.

Ogrencilerin evlerinde bulunan kisisel tablet, telefon ve bilgisayar da Teknoloji
Destekli Egitsel Oyunlarin Uygulanmasinda aktif olarak kullanilabilir. Uzaktan egitim
stirecinde ortaya ¢ikan sanal sinif kavramlar1 ve Milli Egitim Bakanliginin kullanimimiza

sundugu Egitim Bilisim Ag1 (EBA)’da bu siirecte aktif olarak yardimci olabilir.

Ayrica Google Classroom gibi sanal ve canli simif uygulamalar ile de 6grencilere
aktif ve toplu bir bicimde bu oyunlar ve ddevler gonderilebilir, hizli bir sekilde geri doniitler

alinabilir.

Tabii ki tiim bu uygulanma siire¢lerinde yasanilan cografya, teknolojik imkanlar ve

internet altyapist da goz Oniine alinmasi gereken en 6nemli faktorler arasinda yer almaktadir.
2.3 Egitsel Oyunlarda Kullanilan Teknolojik Yazilimlar
Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar ¢aligmamizda yer alacak en 6nemli unsur bu
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caligmalarda kullanilacak olan yazilimlardir. Genellikle yurt dis1 kaynakli olan bu yazilimlar
ozellikle salgin siirecinde uzaktan egitim faaliyetlerinde tim Ogretmenlerin aktif olarak
kullandiklar1 birer platform haline gelmistir. Bizler de bu siirecte Din Dersi Etkinlik Portali
sloganiyla dkabetkinlik.com adl1 bir internet sitesi faaliyete gecirerek Din Kiiltiirii ve Ahlak
Bilgisi dersinin teknolojik egitsel oyunlar ile daha verimli hale gelmesini amaglamis
bulunmaktayiz. Yaptigimiz bu ¢alismalarimizda da kullandigimiz baslica egitsel yazilimlar

sunlardir;

Wordwall: igerisinde barmdirdig: cesitli bulmaca, test ve oyunlar ile 6gretmenlerin gozdesi
haline gelen Wordwall uzaktan egitim siirecinde en c¢ok kullandigimiz ve faydasim

gordiiglimiiz bir yazilim haline gelmistir.

Kahoot.it: Bir ¢evrimi¢i bilgi yarigmasi platformu olan Kahoot’da uzaktan egitim siirecinde

yine dgrencilerin ilgi ve isteklerini artirma konusunda 6gretmenlere ¢ok faydali olmustur.

Canva: Normalde iicretli bir yazilim olan Canva, uzaktan egitim silirecinde Canva
Education secenegi ile dgretmenlere iicretsiz bir kullanima acilmistir. Canva ile kolay ve
hizli bir sekilde sunumlar ve infografik grafikler hazirlanabilmekte ve kullanima

sunulabilmektedir.
2.3 Egitsel Oyunlar ile Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Ogretimi

Uzaktan egitim siirecinde teknolojiye artan ihtiya¢ neticesinde bizler de kendimizi
gelistirerek siirece ayak uydurmaya c¢alistik. Bu baglamda yukarida da bahsettigimiz gibi bir
internet sitesi kullanima agarak burada cesitli yazilimlar kullanarak 6grencilerin bu siirecte
derse olan ilgi ve isteklerini artirmaya ¢alistik. Yaptigimiz bu calismalarda olumlu birgok
geri doniigler alarak motivasyonumuzun artmasi saglanmistir. Kurdugumuz bu internet
sitesini faaliyette kaldig1 siire icerisinde Google Analytics gibi Ol¢iim araglariyla takip
ederek kullanict davranislarini da detayli bir bigimde inceledik. Aylik ortalama 25-30 bin
kullanictya ulasan sitemizde hazirlanip kullanima sunulan etkinlikler biiylik begeni

toplayarak begenilmistir.

Uzaktan egitim siirecinde bu gibi egitsel ve teknolojik oyunlarin egitim-6gretime ¢ok
fazla katkisi oldugu konusunda giizel déniitler alinmigtir. Internet sitesi ve sosyal medya
lizerinden yiiriitiilen bu gozlem calismasinda aliman geri doniitler sayesinde belirli bir
ilerleme kaydedilmis ve Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersinde egitsel ve teknolojik oyunlar

kullanilmasinin biiyiik bir cogunluk tarafindan benimsendigi ve sevildigi gézlemlenmistir.
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2.5 llgili Arastirmalar

Uliive Atasoy, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlar Yoluyla Kavram
Ogretimi” adl1 yiiksek lisans tezi ¢alismasinda 6zellikle ¢alismamizda yer verdigimiz egitsel
oyunlara ve egitsel oyunlarla kavram 06gretimi yontemini detayli olarak incelemis ve
oneriler getirmistir. Calismada sadece egitsel oyunlar yer almakla birlikte teknolojiye yer

verilmemistir....... (Atasoy, 2019)

Adem Giines, “DKAB Dersinde Teknolojik Materyal Kullanim1 ve DKAB
Ogretmenlerinin Teknolojik Materyal Kullanma Egilimleri (Gaziantep ili Ornegi)” adh
makalesinde Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinde teknoloji kullanimi ve 6gretmenlerin
buna egilimlerini sadece Gaziantep ili iizerinde sinirli bir kapsamda gerceklestirmis ve

cesitli analizler ile yorumlar getirmistir........(Giines, 2012)

Mustafa Kalender, “Din Egitiminde Oyun” isimli doktora caligmasinda c¢esitli

acilardan analizler yaparak din egitiminde oyun kullanilmasini incelemistir.....(Kalender, 1999)

Mehmet Faruk Bayraktar, Bilal Yorulmaz, “Ilkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Derslerinde Egitsel Oyunlarin Kullanim1” adli ¢alismasinda ¢esitli agilardan bu konu

incelenmistir........ (Bayraktar, Yorulmaz, 2011)

Nursel Arslan, “4. Simif Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun

Yontemi Ile Ogretim” adl yiiksek lisans tezi ¢alismasinda ilgili konuya deginmistir.

Fatih Cmar, “Ilkégretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Ogretmeni Adaylarinin
Ogretim Amagh Teknolojiyi Kullanma ve Materyal Gelistirme Tutum ve Ozgiivenleri

Uzerine Bir Arastirma” adli calismasi da ¢alismamiza 151k tutan eserlerden birisidir.

Bilal Yorulmaz, “Teknoloji Destekli Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinin
Ogrenci Basaris1 ve Kaliciligima Etkisi” adli ¢alisma da bizlere yardimci olan en dnemli

caligmalardan birisidir.
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UCUNCU BOLUM
YONTEM

Hazirlanan bu boliimde arastirmanin modeli, evren ve Orneklemi, veri toplama

araglari, verilerin toplanmasi ve verilerin analizi ile ilgili bilgiler verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada, yari deneysel yontemde on test- son test kontrol gruplu model
kullanilmigtir. Deney grubunun olusturdugu, sekizinci siniftan 10 6grenciye Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Dersi konulart Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar yontemiyle, kontrol
grubunun olusturdugu sekizinci simiftan 10 6grenciye ise Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi

geleneksel yontemle anlatilmistir.

Tablo 3.1. On Test Son Test Kontrol Gruplu Deneysel Desen

Grup On Test Islem Son Test
D (Deney) Q1 X1 Q3
K (Kontrol) Q2 X2 Q4

Q1, Q2, Q3, Q4 6n test ve son test olarak kullanilan Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi

dersi Basar1 Testi’ni,
X1, Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar yonteminin kullanildig sinifini,
X2, Geleneksel yontemlerle derslerin anlatildigi sinift temsil etmektedir.

Gruplarin her birine (deney ve kontrol gruplari) deneysel islem Oncesinde On test
uygulanmstir. On test sonuglar1 elde edildikten sonra, 2020-2021 Egitim-Ogretim yilinda 8.
Smif 2. Donem kazanimlar1 3 hafta boyunca (6 ders saati), deney grubuna Teknoloji
Destekli Egitsel Oyunlar yontemi ile kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle
anlatilmistir. Deneysel islemden sonra kontrol ve deney grubuna son test uygulanarak
Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin ise yararligim 6lgmek igin gerekli olan sonuglara

ulagilmistir.
3.2. Calisma Grubu

Bu gibi caligsmalarda evren ve drneklem, calismanin yapilacagi grubu veya durumu
ifade etmektedir. Calisma gurubundaki mevcut katilimcilarin ulasilabilir olmasi, uygun bir
orneklemdir. Bu yontem katilimcilara ve bilgilere maliyetsiz ve hizli bir sekilde ulagilmasi

noktasinda onemlidir.
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Arastirmamizda oOzellikle Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin ve
ogrencilerinin teknolojik ve egitsel oyunlar konusundaki durumlar arastirildigindan, bu
konuda karsilasilan problemler, oyunlarin islevselligi, derslerde kullanan kisilerden gelen

doniisler de dikkate alinmstir.

Arastirmamizin ¢alisma grubunda 6grenciler dogrudan belirlendi. Orneklemi, 2020-
2021 Egitim-Ogretim yilinda Hakkari ili Derecik Ilgesi Sehit Gaffar Okkan Ortaokulu’nda
ki 8/A ve 8/B smiflarinda yer alan 6grenciler olusturmaktadir. Rastgele olarak secilen bu iki

smiftan 20 6grenci biri deney digeri kontrol olmak iizere iki gruba ayrilmistir.

Tablo 3.2. Cinsiyet i¢in Frekans Dagilimi

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu

n % n %
Kiz 5 50 6 60
Erkek 5 50 4 40
Toplam 10 100 10 100

3.3. Veri Toplama Araglari

Yaptigimiz bu arastirmamizda veri toplama amaci i¢in Din Kiiltiirli ve Ahlak Bilgisi

basari testi kullanilmustir.
3.3.1. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Basar:1 Testi

Arastirma i¢in Ortaokul 8. Sinif Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi Dersinin iinitelerinden
“Zekat ve Sadaka, Kader Inanc1” belirlenmistir. Bu konular ile ilgili kazanimlar hazirlamis

oldugumuz giinliik ders planlarinda yer almaktadir. (Ek-1)

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin seviyelerini 6l¢mek i¢in 6n test ve son test

olarak kullanilmak tizere bir Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi basar testi hazirlandi.

Ilgili arastirmalar detaylica incelenerek calismamiza Ornek olacak bir basari testi
bulunmadigindan 2020-2021 Egitim-Ogretim yilinin 2. Déneminde yapilan 1. Yazili sinav

basari testi olarak ¢caligmamizda yer almistir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmamizda daha 6nce de bahsettigimiz gibi arastirmada yer alan siniflardan biri
deney digeri kontrol gurubu olarak belirlenmistir. Sonrasinda ise Ogrencilerin On test
puanlarin1 6grenmek i¢in basar1 testi uygulanmistir. Arastirma 3 haftada 6 ders saati
boyunca siirmiistiir. Bu zaman zarfinda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersi konu ve
kazanimlar1 deney grubuna Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar yontemi ile, kontrol grubuna

ise geleneksel yontemler ile anlatilmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Deney ve Kontrol gruplarina 6n test ve son test olarak uygulanan Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi Basar1 testinden elde edilen veriler SPSS 26 programina aktarilarak deney ve

kontrol gruplarmin basar1 testinde puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi test
edildi.
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DORDUNCU BOLUM
BULGULAR

Bu béliimde, elde edilen bulgular ve bu bulgulara iliskin yorumlar arastirmanin alt

amaglar1 dogrultusunda asagida verilmistir.
4.1 Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “Deney grubu ve kontrol grubundaki 6grencilerin
Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi dersine iliskin 6n test puanlart karsilastirildiginda bir farklilik
var midir?” sorusuna cevap bulmak icin deney ve kontrol gruplarinin 6n testleri
karsilastirilmistir. Iki grup degerlendirildiginde ve calisma grubumuzdaki kisi sayis1 ( 20
ogrenci) 50 kisinin altinda oldugu i¢in Mann Whitney U Testi yapilmistir. Ulasilan sonuglar

ise asagida tablo olarak verilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol Grubunun Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Bagar1 Testi On Test

Puanlarinin Mann Whitney U Testi Analizleri
Sira Sira
Gruplar n X Sx Ortalamasi Toplami U Sig.(p)
Deney 10 73 13,85 12,95 129,50
25,5 0,63
Kontrol 10 64,5 10,40 8,05 80,50

Tablo 4.1.’de kontrol ve deney gruplarinin basar1 testi 6n test sonuglart verilmistir.
Teknoloji Destekli Egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun o6n test puanlarinin
aritmetik ortalamas1 ( X=73); geleneksel yontemin kullamldigi kontrol grubunun &n test

puanlarinin ortalamasi ( X=64,5) olarak elde edilmistir.

Test sonuglaria gore deney ve kontrol grubu arasinda yaklasik 8.5 puanlik bir fark
ortaya ¢ikmaktadir. Bolge sartlar1 ve cesitli sartlar birlikte diisiiniildiigiinde aradaki bu
farkinda normal bir deger oldugu kanisina varabiliriz. Test sonuclarinda da goriildiigii izere

arada anlamli bir fark olmasa da bize kayda deger bir ipucu verdigini sdyleyebiliriz.
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4.2 Tkinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin iKinci alt problemi olan “Teknolojik Egitsel Oyunlarin 6gretim yapilan
deney grubu ile normal 6gretime devam eden kontrol grubundaki 6grencilerin Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi dersi basarilar1 son test puanlar1 karsilastirildiginda anlamli bir farklilik var
midir?” sorusuna cevap bulmak i¢in deney ve kontrol gruplarmin son testleri

karsilastirilmistir.

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol Grubunun Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Basar1 Testi Son Test

Puanlarinin Mann Whitney U Testi Analizleri
Sira Sira
Grup n X Ortalamasi Toplami U Sig.(p)
Deney 10 74 14,10 141
14 0,05
Kontrol 10 61 6,90 69

Yapilan Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi son test sonrasinda anlamli olarak 13 puan
fark ortaya ¢ikmis olsa da calismamizda sik¢a bahsettigimiz gibi bolgesel faktorler bu farka
biiyiik etki etmektedir. Deney ve Kontrol grubu icerisinde yer alan 68rencilerin gesitli ailevi
ve sosyal durumlar teste biiyiik oranda etki ederek farklar ortaya ¢ikmasini saglamis ve net

sonuglar elde edebilmemize engel olmustur.
4.3 Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin {igiincii alt problemi olan “Teknolojik Egitsel Oyunlarin kullanilmasi

kalicilig1 etkilemekte midir?” sorusuna ise agsagida bazi yorumlar getirilmistir.

Calismamizda bahsettigimiz internet sitemizin faaliyette oldugu zaman araliginda
Teknolojik Egitsel Oyunlarla Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi 6gretimi konusunda kayda deger
yorumlar gelmistir. Gelen bu yorumlarin bir ¢ogunda 6gretmenlerin islerinin kolaylastig1 ve
ogrencileriyle daha eglenceli vakitler gecirdiklerini bildirmislerdir. Ogrenciler ise etkinlik
ve oyunlar ile dersi daha iyi anladiklarii ve bu etkinlikleri yaparken keyif aldiklarini dile

getirmislerdir.

Calismamizda yaptigimiz analizde belli bash farklar ortaya ¢ikmasa da alinan bu

geri dontigler Teknoloji Destekli Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin 6grencilerin
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ogrenme kaliciligma etki ettigini gostermektedir. Calismamizda ise anlamli bir farkin
¢ikmamasi yagsadigimiz cografya ve dgrencilerin sahip oldugu teknolojik imkanlar nedeniyle

kisith kalmastir.
4.4 Dordiincii Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan “Teknoloji Destekli Egitsel oyunlar ile
islenen Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersleri daha verimli bir 6gretim saglamakta midir?”

sorusuna ise asagida bazi yorumlar getirilmistir.

Yine yukarida bahsettigimiz gibi alinana geri doniisler {lizerinden yaptigimiz
degerlendirmeler sonucunda 6gretmen arkadaslarimizin bu uygulamalar sayesinde derslerini
daha verimli isledikleri gozlenmistir. Uzaktan egitim siirecinde yapilan bu oyun destekli
egitimin ogrenciler acisindan da faydali oldugunu diisiinmekteyiz. Ciinkii giiniinii teknolojik
aletlerin basinda geciren Ogrencilerin bu durumdan bir siire sonra sikildiklar1 ve derslere
girmek istemedikleri gozlemlenmistir. Derslerin bu sekilde eglenceli ve keyifli hale

getirilmesi ile de katilimlarda belirgin bir artma gézlenmistir.
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BESINCI BOLUM
SONUC ve ONERILER

Bu boliimde, arastirma neticesinde elde edilen bulgulardan yola ¢ikilarak sonuclar
verilmigtir. Sonuglar belirli kriterler dahilinde tartistlmistir. Daha sonra yapilacak
caligmalara yardimci olmak amaciyla, bulgular 1s181nda arastirma sonuglarina dayali olarak

da onerilerde bulunulmustur.
Sonu¢

Calismamizda da bahsettigimiz gibi oyun ¢ocugun yasaminda biiylik 6neme sahiptir.
Cocuk oyunla biiylir, gelisir ve oyunla keyifli ve kolay bir bigimde 6grenir. Oyun oynadig:
sirada tiim dikkatini oyuna vererek sonuca ve basariya ulasmak i¢in elinden gelenin en
lyisini yapmaya calisir. Oyunun ¢ocuk iizerindeki bu etkisi Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
derslerinde de rahatlikla kullanilabilir. Uzaktan egitimle devam ettigimiz bu giinlerde de
Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlar ile Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersleri daha eglenceli
ve keyifli hale getirilebilir.

Yine yukarida bahsettigimiz gibi bu oyunlar kullanilirken dikkat edilmesi gereken
noktalar vardir. Smif mevcudu ile oyundaki soru sayisi, oyun esnasinda siifin kaybolan
disiplini, siirekli ayn1 oyunlarin oynanmasi gibi durumlar yarardan ¢ok zarar saglayabilecegi
ve adil davranilmadig1 zaman 6gretmene karsi ¢ocuklarin olumsuz tutum takinabilecegi de

distintilerek bir denge igerisinde yiiriitiilmelidir.

Calismamizda yer verdigimiz alt problemler ve bunlarin analizlerini inceledigimizde
de Deney ve Kontrol grubu arasinda ¢ok fazla bir farklilik goriilememistir. Bunun nedeni ise
ailelerde ¢ocuk sayisinin fazla olmasi, teknolojik aletlerin kisitli olmasi, internet ve elektrik
altyapisinin zayif olmasi gibi ¢esitli nedenler olabilir. Ama yine de gruplar arasinda belirgin

bir fark olmasa da anlaml1 bir farklilik kiiciik de olsa goriilebilmektedir.

Bu kiictik farklilik da bizlere Teknoloji Destekli Egitsel Oyunlarin gerekli kosullar
ve imkanlar saglandiginda Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersinin daha verimli ve kalici

olarak islenebilecegine dair ipucu vermektedir.
Oneriler

1. Elde edilen sonuglarda ¢ok fazla anlamli bir farklilik olmasa da teknoloji destekli oyunlar
ile islenen Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinin geleneksel yontemle islenen derslere

gore daha verimli ve kalici olduguna isaret etmektedir. Bu sonugtan hareketle teknoloji
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uzaktan egitim siirecinden yiiz yiize egitim siirecine gecildiginde de kullanilmaya devam

edilmeli ve 6gretmenlerin bu konuda istekli olmasi saglanmalidir.

2. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Ogretmeni olmak isteyen kisilere temel egitimlerinde bu
gibi teknolojik gelismeler 6gretilmeli, halihazirda gorev basinda bulunan 6gretmenlere ise

seminer ve hizmet i¢i egitim gibi faaliyetler ile bilgilendirmeler yapilmalidir.

3. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenleri bagkalarinin materyallerini kullanmak yerine
dersi nasil isliyorsa ve 6grencileri nasil etkinliklerde basar1 gdsteriyorsa materyallerini ona

gore kendisi hazirlamalidir.

4. Yapilan derslerde bilgisayar, tablet, akilli tahta ve projeksiyon gibi teknolojik aletler aktif

bir bicimde kullanilmali ve 6gretmenler buna tesvik edilmelidir.

5. Google Classroom gibi sanal sinif uygulamalar1 aktif olarak kullanilmali ve 6grenci ile

daima iletisim ve etkilesim halinde olunmalidir.

21



