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Dil Bilgisi Ogretiminde Web 2.0 Araclariyla Olusturulmus
Oyunlarin Basari ve Tutuma Etkisi

Abdurrahman KARACA', Emine Giil OZENG?

62: Bu calisma Tiirkce dersi dil bilgisi konularinin &gretiminde web 2.0 araclar ile olusturulmus oyunlarin ilkokul
ogrencilerinin akademik basarisina ve Tiirkge dersine iliskin tutumlarma etkisini belirlemek icin yapilmistir. Calisma
grubunun belirlenmesinde zaman ve maliyet kaybimi 6nlemek igin seckisiz olmayan uygun durum &rnekleme yontemi
kullanilmistir. Deney grubunda web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlar, kontrol grubunda ise mevcut 6gretim programi
uygulanmigtir. Yapilan ¢alismada nicel aragtirma ydntemi kullanilmis olup yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Elde edilen
nicel veriler SPSS paket programindan ve istatistiksel yontemlerden yararlanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda,
Tiirkce dersi dil bilgisi konularinin 6gretiminde web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlarin kullanilmasi, deney ve kontrol
grubundaki orta ¢ikan puanlar karsilastirildiginda deney grubu 6grencilerinin akademik bagar1 puanlarini ve Tiirkge dersine
iligkin tutumlarini olumlu etkiledigi belirlenmistir.

Anahtar Sézciikler: Tlkokul, Web 2.0 Araclari, Tiirkge Dersi, Dil Bilgisi

The Impact of Games Created with Web 2.0 Tools on Achievement and Attitude in Grammar
Teaching

Abstract: This study aims to investigate the impact of games created with Web 2.0 tools on the academic achievement of
primary school students and their attitudes toward Turkish language course. A non-random convenience sampling method
was used to optimize time and cost to determine the study group. In the experimental group, games created with Web 2.0
tools were applied, and in the control group, the curriculum in the current program was applied. Quantitative research
method was used in this study, and quasi-experimental design was preferred. The quantitative data obtained were analyzed
using the SPSS package program and statistical methods. The findings showed that the use of games created with Web 2.0
tools in teaching Turkish grammar subjects positively affected the academic achievement scores and attitudes of the attitudes
toward Turkish course experimental group students.
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Egitim, giiniimiiz ¢aginin en 6nemli degerlerinden birisidir. Teknolojinin hizla gelismesi, bilginin artmasi,
ekonomik, sosyal, siyasal ve kiiltiirel alanlardaki degisimler egitimin 6neminin her gegen giin artmasimi
saglamustir (Calik, 2006). Her an gelismekte olan teknoloji, egitim sisteminin de yeniden insa edilmesine neden
olmustur. Bu gelisimin basarili bir sekilde hedefe ulagsmasi igin egitim sistemi teknolojiyi verimli bir sekilde
islemelidir (Cetin & Aktay, 2021). Giiniimiizde siirekli kendini yenileyen bilgi ve teknolojinin ilerlemesiyle
birlikte yasanan koklii degisiklikler, egitim 6gretim siirecinde de biiyiik yenilikleri beraberinde getirmistir.
Teknoloji, egitimdeki engelleri ortadan kaldirmakta ve Ogrencilerin okula uyum saglamasimi
hizlandirmaktadir (Lyncha ve digerleri, 2024).

Egitimde kullanilan teknolojik araglar eskiden ¢ok sinirhi olmasina ragmen devasa bir sosyal ag olan
internet sayesinde sinursiz héle gelmistir. Internet ¢ok biiyiik bir agdir ve tiim bilgisayarlarm birbirine
baglanmasi olarak tamimlanabilmektedir. Internet kitle iletisim aract olarak binlerce yeni 6zellik (multimedya,
etkilesimlilik, kiiresellesmis iletisim, ¢oktan ¢oga iletisim, isbirlikli {iretim) gelistirmistir (Aliskan, 2021). Bu
durum bilginin edinilmesini kolaylastirmis ve bilginin daha kalic1 6grenilmesini saglamistir. Zamanla internet
ve interaktif araglarin yardimiyla egitim anlayisi eski tarza gore daha eglenceli ve etkili hale gelmistir
(Prensky, 2002).

Teknolojide gergeklesen bu degisimin egitim ortaminda kullanilmasiyla birlikte 6grenme Ogretme
siirecinde de dnemli degisiklikler meydana gelmistir. Bu degisim dijital ortamlarin egitim alanindaki 6nemini
de artirmis ve Ogretim araglar1 teknoloji odakli olarak yenilenmistir. Bu araglarin egitimde daha sik
kullarulabilmesi igin, egitim materyallerinin de yazilim ve teknik altyap1 olarak siirekli kendini yenilemesi
gerekmektedir (Dickinson & Bass, 2020). Dijital ortamlarin ¢ogalmasiyla egitim sisteminde kullanilan
etkilesimli dijital araclarin sayilar1 da artmistir (Giines, 2010). Dijital araglar sayesinde 6grenciler severek,
isteyerek, oyunlar oynayarak farkinda olmadan 6grenmektedir. Zamanla geleneksel 6grenme yontemlerinin
yerini oyunlarla 6grenme ve elektronik araglara yonelik 6grenmeler almigtir (Bakir, 2015). Bu oyunlarla
ogrencilere daha anlasilir konular, anlasilmayan dersler 6gretilmeye baslanmistir. Egitsel oyunlar 6grencilerin
motivasyonunu artirdig1 gibi ilgi ve dikkatlerini de artirmistir. Ogretimde kullanilan interaktif araglarin
sayisinin artmasiyla baglantili olarak dersler bu cihazlar yardimiyla yapilmaya baslanmis ve bireysel
ogrenmeler ortaya ¢ikmistir (Sahin & Oztiirk, 2019).

En 6nemli 0grenme araglarindan birisi de egitsel oyunlardir. Egitsel Oyunlar; 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan bir 6gretim teknigidir. Egitsel oyunlar,
gerek Ogrenci gerekse d6gretmen agisindan ogretim siirecinin daha verimli ge¢gmesini saglayan ve hedeflenen
kazanimlara ulasmada 6nemli bir 6gretim teknigidir (Hazar & Altun, 2018). Teknolojinin gelismesi ile egitsel
oyunlar teknolojik araglarla olusturulmaya baslanmistir ve egitsel dijital oyun kavrami ortaya ¢ikmuistir.
Egitsel dijital oyunlar; teknolojik araglar kullanilarak hazirlanan biligsel, sosyal, davranigsal veya duygusal
boyutu olan ve belirli bir amaca yonelik 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Ocak, 2013).
Green ve Bavelier (2003), egitsel dijital oyunlarmn kisilerin eglenceli vakit gecirmesine olanak sagladigini,
ozglivenini yiikselttigini, yorgunlugunu azalttigini ve kisileri stresten uzaklastirdigini ifade etmistir. Egitsel
dijital oyunlar, bilgisayar oyunlarinin motive edici ve eglenceli unsurlarini igerir. Bu oyunlar, 6gretimsel ya
da egitsel amaglarla, diger Ogretim yoOntemlerine alternatif olarak, onlarin tamamlayicisi ve igerigini
zenginlestirici birer arag olarak kullanulabilir (Cankaya & Karamete, 2008). Bu oyunlarla 6grenci etkinlik
igerisinde farkinda olmadan bilgiler 6grenmekte ve onceki bilgilerini pekistirmektedir (Bayirtepe & Tiiziin,
2007).

Dil bilgisinde yer alan biitiin kurallarin neler oldugu ve bu kurallarin hangi smif diizeyinde verilmesi
2019). Bu kurallarin 6gretiminde de oyunlarin katkisi ¢ok fazladir. Dil bilgisi 6zellikle kiigiik yastaki ¢ocuklar
i¢in ¢ok dnemlidir. Hentiz somut islemler déneminde yer alan ¢ocuklar dil bilgisi gibi soyut kavramlar1 tam
olarak anlayamayabilirler. Oyunlar soyut kavramlari anlamlandirmada 6n plana ¢ikmaktadir. Oncelikle bazi
dil bilgisi kavramlarinin agiga kavusturulmasi, somutlastirilmasi gerekmektedir. Bu gerekliligi sinif 6gretmeni
oyunlarla ve farkli 6gretim yontemleriyle smif ici etkinliklerle saglayabilir. Okur ve Azizoglu (2020) soyut
diisiinme becerisine sahip olmayan bir 6grencinin dil bilgisi konularmi tam ve etkili bir sekilde
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anlayamadigini savunmaktadir. Bu durumda c¢ocugun dikkatini cekecek teknolojiye dayali araglar
kullanulabilir. Egitim ortamlarinda kullanilan web 2.0 araglar1 daha ¢ok 6grencinin ilgisini ¢ektigi ve soyut
kavramlar1 somutlastirdig1 igin 6grencilerin 6zgiirce eglenmesine ve oynamasina olanak saglamaktadir. Bu
sayede 6grencilerin temel dil bilgisi konularina kolay ve anlasilir bir sekilde ulasmalarinin miimkiin olduguna
inanilmaktadir. Ilkdgretimde bazi dil bilgisi konularinin dgretilmemesi veya yeterince ogrenilmemesi
durumunda 6grencilerin genel akademik basarilarinda diisiisler veya 6grencilerin tutumlarinda farkliliklar
olabilmektedir (Ergiin ve digerleri, 1987; Wyse, 2001; Akt, Kodalli, 2022). Bunun nedeni dil bilgisi konularinin
yanhs ya da eksik Ogrenilmesi olabilir (Yapici, 2004). Bu eksik 0grenmelerin egitsel oyunlarla ortadan
kalkabilecegi diisiiniilmektedir. Ozellikle web 2.0 araclar ile dil bilgisi 6grenimi ve gretimi daha eglenceli
ve verimli olabilmektedir.

Egitsel dijital oyunlar olusturmak i¢in kullanilan araglardan biri de web 2.0 araglaridir. Web 2.0 araglar1
Ogrencilere cagimiz becerilerini kazandirmanin en eglenceli yollarindan birisidir. Web 2.0 araglariyla
olusturulan etkinlikler 6grencilerin iletisim becerilerini giiclendirmekte ve dil 6greniminde etkili olmaktadir
(Shelestova & Nabiyeva, 2023). Aym1 zamanda aktif katiimc olarak &grencilere bir¢cok olumlu etkide
bulunmaktadir. Web 2.0 araglar1 kullanicilara kullanim kolaylig1 saglamanin yarnu sira birgok engeli de ortadan
kaldirarak simirsiz bir diinya yaratmaktadir. Bu araglar egitim ortaminda smnif igi iletisim ve is birligi saglar
(Cantey ve digerleri, 2021). Web 2.0 araglar1 genel olarak; kullanim kolayligi, sosyallik, hizli iletisim, igerik
olusturma ve paylasma, zaman tasarrufu, bagimsiz iletisim, zamanlilik, is birligi ve bulut teknolojisi gibi
ozellikleriyle egitimi desteklemektedir (Batibay, 2019). Web 2.0 araglar1 ayrica gevrim igi is birligi ve paylagim
yetenekleri, kisiler arasi bilgi paylasimi ve bilgiye erisim gibi 6zelliklerle kullanicilara hareket 6zgiirliigii ve
kullanim kolaylig1 saglar (Baki, 2015).

Web 2.0 araglar; ilerleme ve basar1 gosterme, 6grenme konusunda bilgi edinme, bilgiyi diistinme,
iletme ve yorumlama, sosyal aglarda farkli platformlar olusturma, gercek ve anlamli topluluklar olusturma
gibi cesitli amaclarla kullanilmaktadir (Hsu ve digerleri, 2014). Faizi (2018), bu sosyal uygulamalarin
igerdikleri gesitli 6zellikler nedeniyle dil 6grenme veya 0gretme siirecini eglenceli, etkilesimli ve ilgi ¢ekici
hale getirerek kolaylastirdigini savunmustur. Web 2.0 araglar1 6grencilere kendi egitimlerinde aktif bir rol
vererek egitimin hem tireticisi hem de tiiketicisi olmalarina olanak saglamaktadir (Martin ve digerleri, 2011).
Ogrenciler web 2.0 araglarini kullanarak ilgi alanlarma gore oyunlar olustururlar. Michael (2023) yaptigt
arastirmada 6gretmenlerin dil 6gretiminde web 2.0 araglarini oldukga etkili kullandiklarini ortaya koymustur.

Web 2.0 araglariyla olusturulan oyunlar bir¢ok derste kullanilmakta, 6grencilerin dikkatini gekmekte,
soyut bilgileri somutlastirmakta, bilgi biitiinliigtinii hem goze hem kulaga hitap edecek sekilde sunmakta,
eglenceli bir sekilde Ogrenme firsati olusturmaktadir. Web 2.0 araglari Ozellikle Tiirkge kelimelerin
Ogrenilmesini tesvik eder, 6grenmeyi kolaylastirir ve egitimde siirekliligi saglar (Saglik & Yildiz, 2021). Web
2.0 araglar ile dil bilgisi 6gretimi yapildiginda, 6grenciler sikilmadan, eglenerek, farkinda olmadan etkilesimli
oyunlarla yaparak yasayarak 6greneceklerdir.

Oztiirk (2024) yapmis oldugu calismasinda, web 2.0 araclari ile desteklenmis uygulamalarin 6grenci
akademik basarilarin artirdigini gozlemlemistir. Saglik ve Yildiz (2021) yapmis olduklari ¢alismalarinda web
2.0 araglarinin Tiirkge dil 6gretiminde okuma, yazma, dinleme ve konugsma becerilerini gelistirdigi, akademik
basarty1 arttirdigl, temel dil becerilerine karst duyussal ve bilissel oOzellikleri ilerlettigi sonuglarina
ulasmislardir. Sali ve digerlerinin (2023) yapmis oldugu calismada 6grenciler web 2.0 araglarini sevdiklerini
sOylemislerdir. Bay ve Bademci (2022) 6zellikle Tiirkce dersinde web 2.0 araglarmin kullaniminin 6grenci
motivasyonunu artirdigim dile getirmistir. Ogrenciler Tiirkge dersinde web 2.0 araglari sayesinde kendilerini
daha rahat hissetmislerdir. Ozbal (2017) yapmis oldugu arastirmasinda Tiirkge dersinin web 2.0 araglari ile
iliskilendirildiginde, ogrencilerin derste kendini rahat hissettigini ve Ogretmenlerin de Ogrencileri takip
edebildigi verimli bir egitim siirecini kegfetmistir. Genellikle 6grenciler dil bilgisi konularimi 6grenmede
zorluk yasamaktadirlar (Erdem, 2008; Teke, 2020; Arslan, 2022; Mete ve digerleri, 2022; Ozbal, 2017).
Olusturulan oyunlar sayesinde bu zorluklar ortadan kalkmakta ve Ogrenci oyunu farkina varmadan
oynadigini diisiiniip isteyerek ve severek 6grenmektedir. Ogrenciler dil bilgisi konularim 6grenmede isteksiz
olduklarindan dolayi, ¢alisma ile bu durum ortadan kalkacak ve web 2. 0 araglar ile olusturulan oyunlar

475



Abdurrahman KARACA & Emine Giill OZENC

motivasyon saglayacaktir. Alinyazina bakildiginda Tiirkce dersine yonelik ¢calismalarin oldugu ama dil bilgisi
konularmin web 2.0 araglari ile ele alindig1 ¢alismalar goriilmemektedir. Bu nedenle ¢alisma alanyazindaki
boslugu dolduracaktir. Calismada web 2.0 araglariyla olusturulan oyunlarin 6grencilerin Tiirkge dersi dil
bilgisi konularinin 6gretimindeki basar1 ve tutumlarini nasil etkiledigi arastirilmistir.

Bu aragtirmanin amaci, Tiirkge dersi dil bilgisi konularmin ogretiminde web 2.0 aracglan ile
olusturulmus oyunlarin basar1 ve tutuma etkisini incelemektir.

Bu dogrultuda aragtirmanin amacina bagli olarak belirlenen alt problemler asagidaki gibi
olusturulmustur.

1. Web 2.0 araclar ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney grubunda ve mevcut &gretim
programinin uygulandig1 kontrol grubunda 6grencilerin Tiirkce dersi dil bilgisi akademik basar: testi
(TDDABT) 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Web 2.0 araglar ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney grubunda ve mevcut 6gretim
programinin uygulandig1 kontrol grubunda 6grencilerin Tiirkge dersine iligkin tutum &lgegi (TDITO) &n test
puanlar: arasinda anlaml bir farklilik var midir?

3. Web 2.0 araglari ile olugturulmus oyunlarin uygulandig1 deney grubunda 6grencilerin Tiirkce dersi
dil bilgisi akademik basari testi (TDDABT) 6n test ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

4. Web 2.0 araglar ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney grubunda &grencilerin Tiirkce
dersine iligkin tutum &lgegi (TDITO) &n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik var
midir?

5. Web 2.0 araclan ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney grubunda ve mevcut 6gretim
programimin uygulandigi kontrol grubunda ogrencilerin Tiirkge dersi dil bilgisi akademik basari testi
(TDDABT) 0n test puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

6. Web 2.0 araglan ile hazirlanan oyunlarin uygulandigi deney grubunda ve mevcut &gretim
programinin uygulandigi kontrol grubunda dgrencilerin Tiirkge dersine iliskin tutum &lgegi (TDITO) &n test
puanlari ile son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Yontem
Arastirmanin Modeli

Yapilan calismada nicel aragtirma yontemlerinden yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Yar: deneysel
desen, ¢alisma gruplarinin 6nceden belirlenmis gruplardan rastgele secildigi ve tarafsiz bir atamanin
yapilamadigi desendir (Biiylikoztiirk ve digerleri, 2014). Secilen gruplarin birbirlerine siif mevcudu,
akademik basar1 ve cinsiyet dagilimi gibi 6zelliklerde denk olmas1 gerekmektedir (Karasar, 2014).

Milli Egitim Bakanligina bagli bir okulda simiflar 6nceden tanimlandigindan bu g¢alismada yari
deneysel bir tasarim kullanilmistir. Bu baglamda deney ve kontrol grubunu olusturan smiflarin belirli
ozellikler (siif mevcudu, cinsiyet dagilimi, akademik performans gibi) agisindan esit olmasina 6zen
gOsterilmistir.

Arastirma verileri elde etmek icin gruplara aym veri toplama araci, deneye baslamadan 6nce 6n test ve
uygulama sonrasinda son test olmak {izere iki kez uygulanmistir. Belirlenen gruplarda kontrol grubuna
mevcut 6gretim programinin uygulanirken, deney grubuna tizerindeki etkisini incelemek i¢in web 2.0 araci
ile hazirlanmis oyunlar kullanilmigtir. Ayrica 6grencilerin oynadiklar: bu oyunlarin Tiirkge dersine yonelik
tutum {izerinde etkisinin olup olmadigini belirlemek amaciyla Acat (2000) tarafindan gelistirilen Tiirkce
Dersine Iliskin Tutum Olgegi (TDITO) kullanilmistir.

Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 egitim &gretim yilinda Nigde ili merkezinde yer alan
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ilkokul 4. sinif diizeyinde egitim-6gretim faaliyetlerini gerceklestiren 50 6grenci olusturmaktadir. Okuldaki 4
degisik sube icerisinden belirli 6zellikler agisindan birbirlerine esit olduklar: goriilen 2 sinif secilmis ve bu
siniflar arasinda kura ile biri deney digeri ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Gruplarin belirlenmesinde
seckisiz olmayan Ornekleme yontemi tercih edilmistir. Baslangicta deney grubunda 27 6grenci, kontrol
grubunda 26 6grenci yer alirken, ¢alismalara katilmadig: tespit edilen 6grenciler belirlenmis ve gruplardan
cikartilmigtir. Deney grubundan 2 6grenci kontrol grubundan ise 1 6grenci okuldan ayrilma gibi nedenlerden
dolay1 calismalari tamamlamamislardir. Calismada belirlenen siniflardan deney ve kontrol gruplarinda
toplam 50 6grenci yer almistir. Uygulama siirecine diizenli olarak katiim gdstermeyen 6grenci calisma
disinda birakilarak analizlere dahil edilmemistir. Arastirma kapsaminda kullamilan Tiirk¢e Dil Bilgisi
Akademik Basar1 Testi (TDDABT) 6n uygulamasi icin Nigde ili merkezinde yer alan farkl ilkokulda 6grenim
goren 75 0grenciye ulasilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda yer alan dgrencilerin cinsiyet dagilimi Tablo
1’de verilmistir:

Tablo 1. Arastirmaya Katilan Ogrenciler, Deney ve Kontrol Grubu Cinsiyete Gore Katilimet Sayilart

.. . Cinsiyet
Grup Okul Simf Ogrenci S.
K E
Deney Devlet Okulu 4/B 25 10 15
Kontrol Devlet Okulu 4/D 25 15 10
Toplam Devlet Okulu 25 25 25
Veri Toplama Araglar

Bu arastirmanin verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen Tiirkc¢e Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1
Testi (TDDABT) ve Tiirkge Dersine Iliskin Tutum Olgegi (TDITO) ile toplanmistir. TDDABT MEB’in dérdiincii
sinif Tiirkce dersi 6gretim programi gercevesinde madde analizleri yapilarak gelistirilmistir. Tiirk¢e Dersine
fliskin Tutum Olgegi ise Acat (2000) tarafindan gelistirilmis ve arastirma icin gerekli izinler alinarak
kullanilmistir.

Tiirkge Dersi Dil Bilgisi Konular1 Akademik Basar1 Testinin Gelistirilmesi: Arastirmanin amaci 4. smif
Tiirkce dersinde web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlar ile yapilan 6gretimin, 6grencilerin Tiirkce dersi dil
bilgisi konularinin 6greniminde akademik basari ve tutumlarina yonelik etkisini belirlemektir. Bu amag
dogrultusunda arastirmaci tarafindan 4. smif Tiirk¢e dersi icin “Milli Miicadele ve Atatiirk” ve “Kisisel
Gelisim” temalarina yonelik basar: testi gelistirilmistir. Bu basar1 testi olusturulurken cesitli yollar takip
edilmistir. Bagar1 testi aragtirmaci tarafindan olusturulmustur.

Oncelikle testin kapsamini belirlemek amaciyla temalara ait kazanimlar belirlenmistir. Daha sonra 2022-
2023 egitim Ogretim yili 4. ssuf MEB yillik planlarindan, MEB ders kitaplarindan ve ilgili alanyazindan bir
tarama yapilmistir. Bu tarama sonucunda elde edilen kazanimlara dayanarak dil bilgisi konularina iliskin bir
belirtke tablosu olusturulmustur. Bu tabloda, sorularin hangi kazanimlara yonelik hazirlandig1 acik bir sekilde
belirtilmistir.

Basar1 testi gelistirilirken cesitli soru tipleri kullanilabilir. Ancak testin standart hale gelmesi ve elde
edilen sonuglarla istatistiksel islemler gerceklestirilebilmesi i¢in sorularin ¢oktan se¢meli olarak belirlenmesi
daha uygun goriilmektedir (Metin, 2016). Coktan se¢meli sorular hazirlanirken, her bir hedef davranisa iliskin
belirtke tablosundaki maddelere uygun olarak iki ya da {i¢ sorudan olusan bir test havuzu hazirlanmstir.
Hazirlanan bu sorular ile birlikte 36 soruluk deneme testi olusturulmustur. Soru maddelerinin kazanimlara,
programa, icerige ve 6grenciye uygun, anlasilir ve agik olmasi gibi niteliklerinin belirlenmesi amaciyla uzman
goriislerine bagvurulmustur. Bu uzmanlar; 4 uzman smif 6gretmeni, 2 doktora yapmis siuf 6gretmeni, 2
Tiirkge 6gretmenidir. Kapsam gegerliligini saglamak igin sorular 4 sinif 6gretmeni ve 2 Tiirkge 6gretmeni
tarafindan incelenmistir. Bu incelemeler sonucunda bazi soru kokleri ve metindeki yazim ve noktalama
hatalar diizeltilmistir. Olusturulan deneme formu 2022-2023 egitim 6gretim y1ili birinci doneminde 4. sinfta
O0grenim goren 75 Ogrenciye uygulanmistir. Deneme formunun uygulanmasina gegilmeden once, dersin
Ogretmenlerinden Ogrencilere testin not olarak degerlendirilmeyecegi ve bu testi dikkatlice yanitlamalari
gerektiginin bildirilmesi istenmistir.
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Basari testinin madde analizi gerceklestirilirken uzman goriislerine dayali olarak Tiirkce Dersi Dil
Bilgisi Basar1 Testi {izerinde yapilan diizeltmeler sonucunda test son halini almistir. Elde dilen 36 maddelik
basari testi, Nigde ili merkezinde yer alan okullarda toplam 75 6grenciye uygulanmistir. Ortaya ¢ikan verilerin
madde analizleri hesaplanmistir (Biiyiikoztiirk ve digerleri, 2014; Ozgelik, 2016). Hesaplamalar yapilirken
asagidaki tablolarda yer alan degerler dikkate alinmustir.

Tablo 2. Madde Gii¢liigii Degerleri ve Yorumlanmas:

Madde Ggliigii (pj) Yorumlama

0.81 - 1.00 arast Cok kolay madde
0.61 - 0.80 aras1 Kolay madde

0.41 - 0.60 aras1 Orta diizeyde madde
0.21 - 0.40 aras1 Zor madde

0.00 - 0.20 aras1 Cok zor madde

Kaynak: Metin, M. (2016)

Madde giigliik indeksleri (p) hesaplanirken maddeyi dogru cevaplayanlarin sayis1 maddeyi cevaplayan
toplam kisi sayisina boliinmiistiir. Bu islemler neticesinde elde edilen indeksler; 0.00 ile 0.19 arasi ¢ok zor, 0.20
ile 0.39 aras1 zor, 0.40 ile 0.59 aras1 orta, 0.60 ile 0.79 aras1 kolay ve 0.80 ve iistii ¢ok kolay olarak yorumlanmaistir
(Metin, 2016).

Tablo 3.Madde Ayiricilik Giicliigii Degerleri Yorumlanmasi

Madde Ayiricilik Giicii (rjx) Yorumlama

04.0 ve tizeri Cok iyi madde

0.30-0.40 aras1 Iyi madde

0.20-0.30 aras1 Zorunlu halde kullanilabilir

0.20 ve alt1 Madde kullanilmamalidir veya yeniden diizenlenmelidir
(-) Negatif Teste dahil edilmemelidir

Kaynak: Metin, M. (2016)

Madde ayirt edicilik indeksleri (r) hesaplanirken, oncelikle alt ve iist gruplar belirlenmistir. Bu siirecte
puanlar siralanmis ve alt grup icin en basarisizdan en basariliya dogru 6grencilerin %27’si (36 6grenci)
secilmis; {ist grup i¢in ise en basarilidan en basarisiz olana dogru yine %27’si (36 6grenci) belirlenmistir.
Maddelerin ayirt edicilik indeksi, hesaplanirken belirlenen iist gruptaki maddeyi dogru cevaplayanlarin sayist
ile alt gruptaki maddeyi dogru cevaplayanlar arasindaki farkin, {ist ve alt gruptaki toplam 6grenci sayisina
boliinmesiyle elde edilmistir. Bu islem sonucunda elde edilen madde ayirt edicilik indeksleri; 0.00 ile 0.19 aras1
¢ok diistik, 0.20 ile 0.29 aras: diizeltilmeli veya gelistirilmeli, 0.30 ile 0.39 aras1 iyi madde ve 0.40 ve {istii ¢ok
iyi madde olarak belirlenmis ve test maddeleri bu verilere gore yorumlanmistir.

Kullanilabilir durumda olan test maddesinin madde ayiricilik giicliigiiniin 0.30 ve tizerinde degere
sahip olmasi, madde giicliigliniin ise 0.41-0.60 degerleri arasinda bulunmasi gerekmektedir (Metin, 2016).
Arastirmacinin  gelistirdigi basar1 testinin bu degerlerine bakildiktan sonra tabloda yer alan degerlere
uymayan 14 madde testten atilmistir. Basar1 testinin son halinin KR-20 giivenirlik katsayis1 .83 olarak
hesaplanmuistir. Son durumda olusan basari testine ait madde analizleri asagida verildigi gibi belirlenmistir:

Tablo 4. Basar: Testinin Son Haline liskin Madde Ayirt Edicilik ve Madde Giigliik Indeksleri

Madde Madde Giigliik Indeksi(p) Madde Ayrt Edicilik indeksi(r)
1.Soru 0.60 0.47
2.Soru 0.68 0.63
3.Soru 0.68 0.63
4. Soru 0.47 0.52
5. Soru 0.57 0.63
6. Soru 0.57 0.73
7. Soru 0.52 0.63
8. Soru 0.57 0.84
9. Soru 0.68 0.63
10.Soru 0.52 0.63
11.Soru 0.60 0.47
12.Soru 0.57 0.63
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13.Soru 0.50 0.47
14.Soru 0.63 0.52
15.Soru 0.63 0.73
16.Soru 0.50 0.36
17.Soru 0.68 0.52
18.Soru 0.55 0.57
19.Soru 0.39 0.36
20.Soru 0.60 0.68
21.Soru 0.55 0.57
22.Soru 0.50 0.36

P: Madde Giigliik Indeksi
r: Madde Ayirt Edicilik Indeksi

Tablo 4’te verilen madde giiclitk (p) indeksleri incelendiginde maddelerin ¢ogunlukla (%64,2) orta
glcliik diizeyinde (0.40-0.59) maddeler oldugu, madde ayirt edicilik (r) indeksleri incelendiginde ise
maddelerin yine cogunun (%96,4) “cok iyi madde” (0.00-0.40) ay1rt edicilik seviyesinde oldugu goriilmektedir.
Tablo 4'teki madde analizleri dikkate alindiginda bazi maddelerin ayirt edicilik (r) indekslerinin diisiik
oldugu goriilmiis ve bu maddeler testten ¢ikarilmistir. Sonug olarak uzman goriisleri dogrultusunda yapilan
analizler ve madde giigliik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksleri géz oniine alinarak elenen maddeler ile
22 maddelik dordiincii siniflara yonelik Tiirkce Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi elde edilmistir. Basar1
testinin degerlendirilmesi; dogru cevap: 1 puan, yanhis cevap: 0 puan, bos soru: 0 puan seklinde
gerceklestirilmistir. Testin degerlendirilmesi 6grencilerin her bir dogru cevap karsisinda aldiklar1 puanlarin
toplamindan olusmaktadir.

Tiirkce Dersine Iliskin Tutum Olgegi: Arastirmanin veri toplama araglarindan bir digeri ise Tiirkge
dersine iliskin tutum o6lcegidir. Arastirma kapsaminda ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlarmi
belirlemek igin Acat (2000) tarafindan gelistirilen ‘Tiirkge Dersine Iliskin Tutum Olgegi’ kullanilmistir. Olgek
likert tipi bir Olgektir ve 5'li dereceleme sisteminden olusmaktadir. Bu dogrultuda olumlu tutum ifadeleri
“tamamen katiliyorum” (5 puan), “katiliyorum” (4 puan), “kararsizzm” (3 puan), “katilmiyorum” (2 puan) ve
“kesinlikle katilmiyorum” (1 puan) olarak puanlanmistir, olumsuz maddelerde puanlama ters yonde
yapimustir. Arastirmada kullanilan tutum 6lgegi 10 olumsuz madde, 10 olumlu 6nerme olmak tizere 20
maddeden olusmaktadir. Olgegin i¢ tutarlilik katsayisi 0.81 olarak hesaplanmistir. Bu sonuca gére dlgegin
giivenilir oldugu sdylenebilir.

Islem / Verilerin Toplanmasi

Veri toplamaya baglamadan &nce Nigde Omer Halisdemir Universitesi Etik Kurul Komisyonundan etik
kurul izni alinmis ve ardindan uygulamaya gegcilmistir. Uygulama Nigde ili merkezinde yer alan bir ilkokulun
iki 4. sinuf subesinde gerceklesmistir. Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol grubu 6gretmenleriyle haftalik
bir isleyis plani olusturulmustur. Deney grubu 6grencilerine ise Web 2. 0 araglar1 kullanilarak hazirlanan
oyunlar tamitilmistir. Uygulama siirecinde kullanilan tabletler ve telefonlar, 6grencilerin velileriyle yapilan
goriismeler sonucunda temin edilmistir. Uygulama 6n test-son test ve asil uygulama olmak iizere toplam 5
hafta boyunca siirmiistiir. Sinuf igerisinde her hafta 2 ders saatinde uygulama gergeklestirilmistir. Uygulama
siiresi boyunca kontrol grubunda geleneksel ders materyalleri, yani akilli tahta, ders kitabi, ¢alisma kitabs,
video, animasyon ve gorseller gibi kaynaklar kullanilirken, deney grubunda arastirmaci tarafindan gelistirilen
web 2. 0 araglariyla olusturulan oyunlar (W2AGO) 6grenme materyali olarak tercih edilmistir. Web 2.0 araglar:
ile geligtirilen oyunlar (W2AGO) aragtirmaci tarafindan Educaplay, Wordwall, Learningapps, Crosswordlabs,
Quizizz araclar1 ile olusturulmustur. Bu araglar iicretsiz olup bir link ile tiim Ogrencilerin erisimi
saglanmaktadir. Ayni zamanda tablet, telefon ve akilli tahtadan da uygulamay: kullanmak miimkiindiir.
Deney ve kontrol gruplarinda haftalara gore yapilan etkinlikler ve bu etkinliklerde kullanilan materyaller
Tablo 5’'te verilmistir.
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Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu Haftalara Gore Yapilan Etkinlikler

Kontrol Grubu Deney Grubu
Etkinlik ismi Kullanilan Materyal Kullanilan Materyal
Gergek Anlam Tiirkge Ders Kitab1 W2AGO
Mecaz Anlam EBA igerikleri
Es Anlamli Kelimeler Tiirkge Ders Kitab1 W2AGO
Terim Anlami EBA igerikleri
Es Sesli Kelimeler Tiirkge Ders Kitab1 W2AGO
Zit Anlaml Kelimeler EBA Igerikleri
Noktalama Isaretleri Tiirkge Ders Kitab1

EBA Igerikleri W2AGO
Deyim ve atasozleri Tiirkge Ders Kitab: W2AGO

EBA Igerikleri

W2AGO: Web 2.0 Araglari ile Gergeklestirilen Oyunlar
Verilerin Analizi

Arastirmadan toplanan veriler bilgisayar ortaminda SPSS istatistik programu ile analiz edilmistir. Elde
edilen verilerin analizi sirasinda ortalamalar arasindaki farkin anlaml olup olmadigini belirlemek amaciyla t
testi kullanilmistir. Ancak, analiz siirecinde parametrik testler arasinda yer alan t testinin uygulanabilmesi i¢in
verilerin normal dagilima uygun olmasi sarttir. Verilerin normal dagilip dagilmadigin belirleyebilmek icin
carpiklik ve basiklik katsayilar1 degerlendirilmistir. Deney grubu on test basari testi carpiklik degeri -.752,
basiklik degeri -.345, son test ¢arpiklik degeri -.203, basiklik degeri -1.246, 6n test tutum Olgegi basiklik degeri
469, basiklik degeri -.383, son test tutum Olgegi basiklik degeri 1.135, carpiklik degeri .900 ¢ikmuistir. Kontrol
grubu oOn test basar1 ¢arpiklik degeri .850, 6n test basar1 basiklik degeri -.220, son test basar1 carpiklik degeri
.331, basiklik degeri -.717, 6n test tutum Olgegi carpiklik degeri .932, basiklik degeri 1.412, son test tutum Slgegi
carpiklik degeri .237, basiklik degeri -.095 ¢ikmustir.

Biiytikoztiirk (2014) carpiklik ve basiklik degerlerinin +1 ile -1 arasinda oldugunda verilerin normal
dagilimdan sapma gostermedigini ifade etmistir. Degerlerin basiklik ve carpiklik degerlerinin +3 ile -3
arasinda olmasi normal dagilim igin yeterli goriilmektedir (Groeneveld & Meeden, 1984; Moors, 1986;
Hopkins & Weeks, 1990; De Carlo, 1997). Bunun sonucu olarak arastirmada elde edilen verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigi belirlenmistir. Daha sonra basari testi ve Tiirkce dersine yonelik tutum olgegi
ile diger analizler yapilmistir.

Bulgular

Arastirmada elde edilen veriler aragtirma sorularina gore analiz edilmis ve tablolar halinde sunularak
yorumlanmuigtir.

Deney ve Kontrol Grubu Tiirk¢e Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi On Test Puanlari

Arastirmanin birinci alt problemini “Web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney
grubunda ve web 2. 0 araglar ile olusturulmus oyunlarin uygulanmadig: kontrol grubunda &grencilerin
Tiirkge Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi (TDDABT) 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?” olusturmaktadir. Bu alt probleme iliskin veriler elde edilirken bagimsiz gruplar icin t testi
kullanilmigtir. Elde edilen veriler Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubu TDDABT On Test Puanlartmn Karsilagtirlmasina Yonelik Bagimsiz Gruplar Icin T Testi Sonuclar:

TDDABT N X Ss t sd P
Deney Grubu 25 .6655 214

1.563 48 125
Kontrol Grubu 25 5718 209
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Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Tiirkce dersi dil bilgisi basarilar1 6n test
puan ortalamalar1 deney grubu (X =.6655; 5=.214) kontrol grubu (X=.5718; S=.209) arasinda anlaml farklilik
bulunmamustir. (£(48)=1.563;*p>0.05). Dolayisiyla deneysel ¢alisma dncesinde deney grubu ve kontrol grubu
ogrencilerinin Tiirkce dersi dil bilgisi basar1 diizeylerinde anlamh bir farklilik yoktur.

Deney ve Kontrol Grubu Tiirkce Dersine iliskin Tutum Olcegi On Test Puanlar

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Web 2.0 araclar: ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney
grubunda ve web 2. 0 araglan ile olusturulmus oyunlarin uygulanmadig1 kontrol grubunda 6grencilerin
Tiirkge Dersine Iliskin Tutum Olgegi (TDITO) 6n test puanlari arasinda anlaml bir farklilik var midir?”
olusturmaktadir. Bu alt probleme iliskin veriler elde edilirken bagimsiz gruplar icin t testi kullanilmistir. Elde
edilen veriler Tablo 7’de sunulmustur.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Grubu TDITO On Test Puanlarinin Karsilastirilmasina Yonelik Bagimsiz Gruplar Icin T Testi Sonuclart

TDITO N X ss ’ o .
Deney Grubu 25 2.51 751
Kontrol Grubu 25 223 701 1.323 48 192

Tablo 7 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin Tiirkce dersine iliskin tutum 6lgegi on testine iliskin
puan ortalamalar1 (X =2.51; S=.751) ile kontrol grubu Tiirkge dersine iligskin tutum 6lgegi 6n testine iliskin puan
ortalamalar1 (X=2.23; S=.701) arasinda anlamli farklilasma goriilmemistir. (t (50)= .192; *p>0.05). Buna gore
deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Tiirkge dersine yonelik tutum 6n test puanlarinin arasinda
anlamli bir farklilik yoktur.

Deney Grubu Tiirkce Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi On Test-Son Test Puanlar

Aragtirmanin {iciincii alt problemi “Web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlarin uygulandig: deney
grubu ogrencilerinin Tiirk¢e Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi (TDDABT) 6n test ile son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” seklindedir. Bu alt amaca y&nelik veriler analiz edilirken bagiml
gruplar igin t testinden yararlanilmistir. Sonuglar Tablo 8 de sunulmustur.

Tablo 8. Deney Grubu Ogrencilerinin TDDABT On Test ve Son Test Puanlarinin Karsilastirilmasina Yonelik Bagiml Gruplar Icin T Testi Sonuglar

TDDABT N X ss t sd P
Deney Grubu 25 .6655 214

2.4 24 .02
Kontrol Grubu 25 .7309 172 33 023

Tablo 8 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin Tiirkge dersi dil bilgisi basarilar1 6n testine iliskin
puan ortalamalar1 (X =.6655; 5=.214) ile son test puan ortalamalar1 (X=.7309; 5=.172) arasinda son test lehine
anlaml farklilasma goriilmektedir (t(25)= 2.433; *p<0.05). Buna goére deney grubu 6grencilerine uygulanan
web 2.0 araglar ile olusturulmus oyunlarin 6grencilerin Tiirkge dersi dil bilgisi diizeylerini artirmada bir
etkiye sahip oldugu soylenebilir.

Deney Grubu Tiirkce Dersine iligkin Tutum Olcegi On Test-Son Test Puanlari

Aragtirmanin dordiincti alt problemini “Web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlarin uygulandigi deney
grubu dgrencilerinin Tiirkge Dersine Iliskin Tutum Olgegi (TDITO) &én test puanlari ile son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olusturmaktadir. Bu alt amaca iliskin veriler elde edilirken bagimli
gruplar i¢in t testinden yararlanilmistir. Elde edilen veriler Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Deney Grubu Ogrencilerinin TDITO On Test ve Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina Yonelik Bagiml Gruplar Icin T Testi Sonuglart

TDITO N X ss t sd P
Deney Grubu 25 2.51 751

.24 24 .
Kontrol Grubu 25 2.76 .536 5243 000

Tablo 9 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin Tiirkge dersine iliskin tutum 6lcegi 6n testine iliskin
puan ortalamalar1 (X =2.51; 5=.751) ile son testine iliskin puan ortalamalar1 (X=2.76; 5=.536) arasinda anlamli
farklilik vardir (t (50)= 5.243; *p<0.05). Aritmetik ortalamalar incelendiginde bu farklilasmanin 6n test lehine
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oldugu goriilmektedir. Buna gore deneysel ¢alismanin deney grubunda bulunan 6grencilerin Tiirkge dersine
yonelik tutum puanlarini artirdig ve 6grencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlaria olumlu katki sagladig:
yorumu yapilabilir.

Deney ve Kontrol Grubu Tiirkce Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi Son Test Puanlar1

Aragtirmanin besinci alt problemini “Deney grubu grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin Tiirkce
Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi (TDDABT) son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
olusturmaktadir. Bu hipoteze iliskin veriler analiz edilirken bagimsiz gruplar icin t testinden yararlanilmistir.
Elde edilen veriler Tablo 10’da sunulmustur. Bu alt problem analiz edilirken oncelikle deney grubu ve kontrol
grubu 6grencilerinin TDDABT son test puan karsilastirilmalar: yapilmastir.

Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TDDABT Son Test Puanlarimn Karsilastirilmasina Yonelik Bagimsiz Gruplar Icin T Testi
Sonuclar

TDDABT N X ss t sd P
Deney Grubu 25 .7309 172

2.052 4 .04
Kontrol Grubu 25 6233 197 05 8 046

Tablo 10 incelendiginde deney grubundaki 6grencilerin Tiirkge dersi dil bilgisi akademik basarilarina
iliskin son test puan ortalamalar1 (X =.7309; 5=.172) ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar:
(X=.6233,;5=.197) arasinda anlaml farklilik bulunmustur (t(50)= 2.052; *p<0.05). Buna gore deney grubundaki
ve kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel ¢alisma sonrasinda dil bilgisi basarilar1 arasinda anlamh bir
farklilasma oldugu goriilmektedir. Gruplarin aritmetik ortalamalar: karsilastirildiginda bu farkliligin deney
grubu lehine oldugu goriilmektedir.

Deney ve Kontrol Grubu Tiirk¢e Dersine fliskin Tutum Olgegi On Test-Son Test Puanlar1

Aragtirmanin altinc alt problemi “Deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin Tiirkce
Dersine Iliskin Tutum Olgegi (TDITO) 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik var
midir?” seklindedir. Bu alt probleme yonelik veriler analiz edilirken bagimsiz gruplar igin t testi kullanilmigtir.
Elde edilen veriler Tablo 11 ve Tablo 12’de sunulmustur.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TDITO On Test Puanlarinmn Karsilastirimasina Iliskin Bagimsiz Gruplar Icin T Testi Sonuclar

TDITO N X ss t sd P
Deney Grubu 25 2.51 751

1.32 4 192
Kontrol Grubu 25 223 .701 323 8 o

Tablo 11 incelendiginde deney grubu dgrencilerinin TDITO 6n test puan ortalamalari (X =2.51; S=.751)
ile kontrol grubu TDITO 6n test puan ortalamalar: (X=2.23; S=.701) arasinda anlamli farklilik yoktur. (t (50)=
1.323; *p>0.05). Buna gore deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin Tiirk¢e dersine Yonelik Tutum
Olgegi On test puanlarinin arasinda anlamli bir farklilik yoktur.

Tablo 12. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin TDITO Son Test Puanlarmn Karsilagtiriimasina Iliskin Bagimsiz Gruplar Igin T Testi
Sonuclar

TDITO N X ss t sd p
Deney Grubu 25 2.76 571

-2.168 48 .035
Kontrol Grubu 25 2.16 .570

Tablo 12 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin TDITO son test puan ortalamalari (X =2.76; S=.571)
ile kontrol grubu TDITO son test puan ortalamalar1 (X=2.16; S=.570) arasinda anlamli farklilik bulunmustur. (t
(50)=-2.168; *p<0.05). Buna gore deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin TDITO son test puanlarinin
arasinda anlaml bir farklilik vardir. Farklihgin, grup aritmetik ortalamalarmna baktigimizda deney grubu
lehine oldugu goriilmektedir. Ortaya ¢ikan veriler incelendiginde; web 2.0 araglari ile olusturulan oyunlar ile
yapilan 6gretimin Tiirkce dersine yonelik tutuma etkisi ile programda yer alan yontem ve tekniklerin
(Ogretim Programi) uygulanmasinin tutuma etkisi arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir.
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Sonug ve Tartisma

Bu calismanin amact web 2.0 araglariyla olusturulan oyunlarin dordiincii sinif 6grencilerinin Tiirkge dil
bilgisi akademik basarilarina ve Tiirkge dersine iligskin tutumlarina etkisini ortaya koymaktir. Bu baglamda
arastirmada ortaya ¢ikan farkin web 2.0 araglari ile olusturulan oyunlar oynayan deney grubu lehine anlamh
oldugu sonucuna varilmistir. Arastirma bulgular1 ayrica web 2.0 araglarmin basar1 ve tutumlar {izerindeki
etkisini arastiran cesitli caligsmalarla da ortiismektedir.

Tahiroglu (2023) kesirler konusunun web 2.0 araci kullamilarak Ogretilmesinde, besinci siuf
Ogrencilerinin akademik performansina ve tutumuna etkisini arastirdig1 ¢calismasinda, deney grubunda hem
basar1 testi hem de tutum testi sonuglarinda artis gozlemlemistir. Keskin’in (2021) web 2.0 araglarinin
ogrencilerin Tiirkce dersine yonelik basar1 ve tutumlarina etkisini inceleyen calismasinda deney ve kontrol
gruplarinin son test sonuglar1 degerlendirilmis ve deney grubu lehine sonuglar daha yiiksek ¢ikmis ve anlaml
sonuglar bulunmustur. Cenesiz (2020) yiiksek lisans tezinde padlet, kanva, mentimeter ve kahoot gibi 2.0
araglariyla verilen egitimin cografya dersi 6grencilerinin akademik performansina etkisini ve 6grencilerin bu
Ogretime yonelik tutumlarini bulmaya ¢alismistir. Arastirma, on test-son test karsilastirmali grup tasarimi
kullarularak 114 onuncu smuf 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Elde edilen veriler analiz edildiginde
cografyanin web 2.0 araglariyla 6gretilmesinin 6grencilerin akademik basarilarini énemli 6l¢iide etkiledigi ve
tutumlarini da olumlu yonde etkiledigi ortaya ¢ikmistir. Arastirmalarin gosterdigi gibi, web 2.0 araglar1 egitim
ortaminda kullanildiginda Ogrenci basarisimi ve tutumlarmni olumlu yonde etkilemektedir. Yapilan
aragtirmalar bu konuyu destekleyen sonuglar ortaya koymustur.

Sarpkaya (2023) yaptig1 arastirmada web 2.0 aracglariyla islenen bir fen bilimleri dersinin 6grenci
basarisina etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda web 2.0 araglariyla islenen derslerde 6grencilerin
basarilariin arttig1 ortaya ¢ikmistir. Ayrica deney grubu Ogrencileri 6gretilen derse iliskin olumlu goriis
belirtmislerdir. Yilmaz (2023) ilkokul 3. sinif matematik dersinde web 2.0 araclarmin akademik basariya
etkisini arastirdig1 calismasinda web 2.0 teknolojisinin siruflarda kullanildigini ve 6gretim materyali olarak
kabul edildigini tespit etmistir. Yine arastirmada 6grencilerin basar1 puanlarma bakildiginda anlamli bir
farklilik bulunmustur. Ayrica 6grenciler araglar: kullanimi kolay, eglenceli ve ihtiyaclarina uygun bir materyal
olarak tanimlamislardir. Michael (2023), Endonezya’da 6gretmenlerin web 2.0 araglarini 6gretimde ¢ok etkili
buldugunu ve uygulanmasinin biraz zaman aldigini belirtmistir.

Kolcubasi (2023) web 2.0 etkinlikleriyle islenen derslerin okuma ve dinleme becerisine yonelik yapilan
calismalarin 6grencilerin okudugunu ve dinledigini anlama basarilarina etkisini incelemistir. Arastirmanin
sonuclar1 web 2.0 araglariyla yapilan ogretimde Ogrencilerin okudugunu ve dinledigini anlama basari
puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Web 2.0 araglar1 dgrencilerin
Tiirkge derslerinde okuma ve dinleme becerilerini artirmigtir. Salman (2022) yaptig1 calismada web 2.0
araglarini kullanan gevrim igi bir etkinligin ortaokul 8grencilerinin Ingilizce kelime §grenme basarisini olumlu
yonde etkiledigi sonucuna varmistir. Deney grubundaki 6grencilerin basar1 puanlarmin énemli 6lgiide arttify
gozlemlenmistir. Bu calisma web 2.0 araglarinin kelime 6greniminde de etkili oldugunu gostermistir. Goker
ve Ince (2019) yaptiklari galismada web 2.0 araglarinin yabanci dil olarak Tiirkge dgrenimine katkisin
arastirmiglardir. Uygulama sonucunda arastirmacilar, Tiirk¢e kazanimini web 2.0 araciyla kisa siirede
ogrenen Ogrencilerin, geleneksel yontemle calisan Ogrencilere gore daha yiiksek akademik basari elde
ettiklerini gormiislerdir. Saghk ve Yildiz (2021), Tiirkiye'de web 2.0 araglarinin dil 6gretiminde kullanimina
iliskin arastirmalar1 diizenli olarak incelemis ve 58 ¢alismay: tarayarak su sonuca varmislardir: Web 2.0
araglarinin hem Tiirkce hem de yabana dil derslerinde okuma, yazma, dinleme ve konusmayi
zenginlestirdigi, akademik performans: ve kelime dagarcigini artirdigi, temel dil becerileri dogrultusunda
duygusal ve bilissel nitelikleri gelistirdigi ortaya ¢ikmustir. Geng (2010) arastirmasinda web 2.0 arag ve
teknolojilerinin geleneksel sinif 6grenme ortamina yeni bir alternatif sundugunu ileri siirmiigtiir. Bu ¢alisma,
cevrimici egitim ortaminda kullanilan web 2.0 araglarmin isbirlik¢i 6grenme, 6gretmen-ogrenci iletisimi,
Ogrenci-0grenci iletisimine etkisinin ve 6grenci basarisina etkisinin anlamli oldugunu ortaya koymustur. Bu
baglamda ogrencilerin web 2.0 araglarina iliskin goriislerinin de oldukga olumlu oldugu ortaya ¢ikmaistir. Bu
calismalar yapilan calisma ile ortak sonuglar gosterse de farkli sonuglara sahip calismalart da gormek
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miimkiindiir. Batibay (2019) arastirmasinda web 2.0 araglarindan Kahootun Tiirk¢e derslerinin
motivasyonuna ve basarisina katkisini arastirmistir. Olumlu sonug veren pek ¢ok ¢alisma olmasina ragmen
Batibay'in sonuglarina gore deney grubundaki Tiirk¢e Ogrencilerinin ileri diizey Kahoot etkinlikleriyle
motivasyonlar1 artmis ancak basari puanlarinda anlamh bir artis olmamistir. Elbette bunu tiim web 2.0
araglartyla eslestirmek dogru degildir. Web 2.0 araglarmin 6grenci basarisina etkisi konusunda verilen
ornekler gibi pek ¢ok ¢alisma yapilmaisgtir.

Mertge (2023), yaptig1 calismada kisisellestirme konusmalar1 yapmak icin kullamilan web tabanl
uygulamalarin 6grencilerin kelime kalicilig1 ve Web 2.0 araglari araciligiyla kelime pratigi yapmaya yonelik
tutumlar {izerindeki etkilerini arastirmistir. Arastirma sonucunda web 2.0 araglariin kelime 6greniminde
onemli bir etkiye sahip oldugu ortaya ¢ikmustir. Bununla birlikte 6gretmen ve 6grencilerin web 2.0 araglarim
kullanmak istemelerine ragmen tutum puanlarinda anlamli bir farklilik olmadig) tespit edilmistir. Shelestova
ve Nabiyeva (2023), web 2.0 araglariyla gelistirilen etkinliklerin 6grencilerin dil iletisim becerileri iizerindeki
etkisini aragtirmistir. Aragtirma sonuglarinin deney grubu 6grencilerinin dil kullanimina yonelik tutumlar:
tizerinde olumlu etkisi olmustur. Karadag ve Garip (2021) yapmis olduklar: ¢calismada Learningapps web 2.0
aracinin Tiirkge 6gretiminde kullanumini arastirmistir. Arastirma sonucunda 6grencilerin web 2.0 aracini
gercekten begendikleri, derste calisma sayfalari yerine Learningapps't sevdikleri ve derste kullanmak
istedikleri ortaya ¢ikmistir. Zhao (2019) yaptig1 arastirmada Quizizz web 2.0 aracinin 6grencilerin siniftaki
ogrenme deneyimlerini zenginlestirdigini gozlemlemistir. Ogrenciler derste kullandiklari bu uygulama
sayesinde olumlu deneyimler yasamislardir. Sar1 (2019) tezinde web 2.0 araglar1 kullanilarak tasarlanan doga
bilimleri dersinin O6grencilerin iletisim becerileri ve teknolojiye yonelik tutumlari tizerindeki etkisini
aragtirmistir. Fen bilimleri dersinde 6grencilerin etkinlige ilgi duyduklari, kisisel tepkilerinin ve dogru
davranislarinin arttig1 gozlenmistir. Uygulama Ogrenci ve 0gretmenler arasindaki iletisimi gii¢glendirmis ve
Ogrencilerin igbirlik¢i davraniglarini artirmistir. Faizi ve digerlerine gore (2015) web 2.0 araglarinin egitimdeki
kullamigshligini degerlendiren bir ¢alismada, katilimcilara bir anket kullanarak web 2.0 arag¢larinin 6grenmede
kullanilmasina yonelik tutumlar: sorulmustur. Anket sonuglari, (Faizi, 2015) katilimcilarin tamaminin sosyal
platformlar1 yogun bir sekilde kullandigini ortaya koymustur. Ankete katilan Ogrencilerin %47'si,
zamanlarinin %4011 gesitli konularda Ogrenmelerini gelistirmek igin web 2.0 araglarimi kullanarak
gecirdiklerini sdylemistir. Ayrica web 2.0 araglarinin 6grencilere bir¢ok fayda sagladig: ve 6grenme firsatlari
sundugu goriilmiistiir. Aytan ve Basal (2015), 6gretmen adaylarinin web 2.0 araglarina iliskin tutumlarin
inceledikleri ¢alismalarinda, Tiirkge 6gretmenligi boliimiinde 6grenim goren 45 6grenciyle 8 hafta 6grenciyle
uygulama gerceklestirmislerdir. Siire¢ sonunda yapilan anketten elde edilen sonuglar 1s1ginda web 2.0
araglarinin derslerde kullanilmasinin 6grencilerin tutumlarini olumlu etkiledigi tespit edilmistir.

Calismay1 akademik basart agisindan degerlendirdigimizde deneysel ¢alisma sonrasi yapilan son test
analizine gore deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda anlamli bir farklilik
oldugu goriilmektedir. Tiirkge dil bilgisi ise bu fark deney grubu lehinedir. Bu sonuglar, web 2.0 araglar
kullanularak olusturulan oyunlarin 6grencilerin Tiirkge dil bilgisi alanindaki akademik basarilarin arttirdigini
goOstermistir.

Calismay1 dil bilgisi konularinin 6gretiminde web 2.0 araglari ile olusturulmus oyunlarin ilkokul
ogrencilerinin Tiirkce dersine iliskin tutumlarina etkisi bakimindan inceledigimizde deneysel calismalar
sonrasinda deney grubundaki ve kontrol grubundaki 6grencilere uygulanan Tiirkge dersine iligkin tutum
Olcegi son test sonuglarina gore oOgrencilerin puanlarinda anlamhi bir farklilasma gozlenmistir. Bu
farklilasmanin deney grubu 6grencileri lehine oldugu goriilmektedir. Ayni zamanda deney grubunun Tiirkce
dersine iligkin tutum On test ve son test verilerine iliskin yapilan bagimli gruplar t testi sonuglarina gore de
deney grubundaki dgrencilerin Tiirkge dersine iliskin tutum 6lgegi (TDITO) puanlarinda anlamli bir
farklilasma oldugu ve farklilasmanin son test lehine oldugu goriilmiistiir. Bu sonuca gore web 2. 0 araglar ile
olusturulan oyunlarin uygulanmas: ilkokul 4. siuf Ogrencilerinin Tiirk¢e dersine iliskin tutumlarinin
artmasini saglamistir. Deney grubunu olusturan 6grencilerin Tiirkce Dersi Dil Bilgisi Akademik Basar1 Testi
(TDDABT) son testine yonelik puanlari incelendiginde pozitif yonde anlamli iligki goriilmiistiir. Yine Tiirkce
Dersine fliskin Tutum Olgegi (TDITO) son test puanlar incelendiginde ise pozitif yonde anlamli bir iligki
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oldugu goriilmektedir.

Calismayi genel egitim politikalar1 agisindan inledigimizde egitimin her kademesinde 6gretmenlere yol
gosterici niteliktedir. Sadece ilkokul diizeyinde degil, ortaokul, lise diizeylerinde ve farkli derslerde benzer
calismalar egitim uygulamalarina katki sunacaktir. Ozellikle gelisen ve degisen teknoloji ile web 2.0
araglariin sinifta, egitimde kullanilmasi kaginilmaz bir hal almistir. Genel anlamiyla 21. Yiizyil becerilerinin
kazanilmasinda, nitelikli ve etkin ders arag¢ gereglerin hazirlanmasinda egitime biiyiik katkilar sunmast
diisiiniilmektedir. Dijitallesmeyle birlikte materyaller oldukga kiiglilmiistiir. Bir web 2.0 araci ile hazirlanan
bir oyun herhangi bir ders ile iliskilendirilerek ders kitaplarina rahatlikla konulabilir. Ozellikle yenilenen
egitim sistemi de derslerde teknoloji kullanimini desteklemektedir. Bu ve benzeri ¢alismalarin derslerde link
ya da karekod ile yer almasi olduk¢a dogaldir. Tiirkiye Yiiz Maarif Modelinde de dijitallesmeyle birlikte
ogrenme yaminda 6lgme ve degerlendirme de bireysellestirilmis oyun ve senaryo tabanh uygulamalarla
zenginlestirilebilecegi belirtilmektedir. Calismada bu konuda katki saglamis olup oyunlarla igerigi
zenginlestirilmistir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

This study aims to examine the success and attitude impact of games created with Web 2.0 tools in
teaching Turkish language lessons. The sub-problems were determined in alignment with the aim of the
present study.

1.In the experimental group where games created with Web 2.0 tools are applied, are there any
significant differences between the students' Turkish language course grammar academic achievement test
(TDDABT) pre-test and final test scores?

2.In the experimental group where games created with Web 2.0 tools are applied, is there a significant
difference between the students' attitude scale (TIT) pre-test scores and the final test scores?

3.Is there a significant difference between the Turkish language course grammar academic achievement
test (TDDABT) pre-test scores in the experimental group in which games created with Web 2.0 tools are
applied and in the control group where they are not applied?

4.Is there a significant difference between the attitude scale (TID) pre-test scores of the students in the
experimental group where the games created with Web 2.0 tools are applied and the Turkish course in the
control group where it is not applied?

5. In the experimental group where games created with Web 2.0 tools are applied and in the control
group where they are not applied, there is a significant difference between the Turkish language course
grammar academic achievement test (TDDABT) pre-test scores and the final test scores is it?

6. In the experimental group where the games prepared with Web 2.0 tools are applied and in the control
group where they are not, is there a significant difference between the attitude scale (TID) pre-test scores and
the final test scores of the students?

7. What are the opinions of experimental group students about games created with Web 2.0 tools?
Method

In this study, mixed research method was used which includes qualitative and quantitative research.
This method involves analyzing this data using quantitative and qualitative data for research questions and
hypotheses. The combined use of qualitative and quantitative data provides a much better understanding of
the problem than any method used alone.

The mixed method consists of four basic models (convergent parallel model, explanatory sequential
model, exploratory sequential model, nested mixed model) and two simple models (transformational model,
and, includes multi-stage model) A semi-experimental design consisting of pre-test and final test with control
group was proposed to obtain quantitative data. The semi-experimental pattern is the pattern in which
working groups are randomly selected from predetermined groups, and an unbiased assignment cannot be
made. Since the classes were predefined in a school affiliated with the Ministry of National Education, a semi-
experimental design was used in this study. In this context, care has been taken to ensure that the classes
constituting the experimental and control groups are equal regarding certain characteristics (such as class size,
gender distribution, and academic performance). The same test was applied to the groups twice before the
experiment was started and the final test after the application. Although the control group did not interfere
with the assigned groups, it was used to examine the impact of games on the experimental group using the
Website 2 tool.

In addition, the Attitude Scale for Turkish Lesson (TICT) developed by Acat (2000) was used to
determine whether these games played by the students had an impact on their attitude toward the Turkish
lesson. After the experimental study, the interview form prepared by the researcher was applied to the
qualitative size of this research. After the application, student opinions were used with games created with
Web 2.0 tools related to Turkish course topics. The data collected were used to support the quantitative
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dimension. All data were compared and interpreted.
Results

This study aims to explore the impact of games created with Web 2.0 tools on the academic performance
and attitudes of fourth-year students in Turkish grammar teaching. In this context, it was concluded that the
difference was significant in favor of the experimental group that produced games created with the support
of Web 2.0 tools. The research findings are consistent with studies investigating the impact of Web 2.0 tools
on success and attitudes.

When we evaluated the study in terms of academic success, according to the last test analysis conducted
after the experimental study, the difference in Turkish grammar was in favor of the experimental group, where
there was a significant difference in the academic success of the experimental group and control group
students. These results showed that games created using Web 2.0 tools increased the academic achievement
of students in Turkish grammar.

When we examined this study as an effect on attitude, after experimental studies, the scale of attitude
toward the Turkish lesson to the students in the experimental group and control group was observed in the
scores of the students according to the final test results. It was observed that this differentiation was in favor
of the experimental group students. At the same time, the attitude of the experimental group toward reading
was a meaningful one in the attitude scale (TIDIS) scores of the students in the experimental group according
to the results of the preliminary test and the last test data of the dependent groups t-test there was
differentiation and differentiation was in favor of the final test.

Conclusion

In general, as seen in the examples and research mentioned above, there are many positive opinions
and results about using Web 2.0 tools in the courses. Although the field of teaching Turkish language subjects
in particular is inadequate in the summer, this study can make a significant contribution to this field.
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