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Oz

Bu aragtirmanin amaci ortaokul 5. sinif okuma becerileri derslerinde mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ve bilgisayar oyunlar1 yoluyla degerler egitimi etkinlikleri yapilan deney grubunun
paylasimcilik, empati, sabir, sorumluluk, yardimseverlik, saygi, ¢alisma ve hosgorii deger edinimleri arasinda anlamli
farklilik olup olmadigini ortaya koymaktir. Bu arastirma Milli Egitim Bakanligi’na bagli resmi bir ortaokulda 2020-
2021 yilinda gergeklestirilmistir. Arastirma goniillii 100 6grenciye (50 deney ve 50 kontrol grubu) onalti saatlik segmeli
okuma becerileri dersinde yar1 deneysel bir ¢calisma olarak uygulanmustir. Calismada gruplar bir deney ve bir kontrol
grubu desenine gore olusturulmus, gercek deneme modellerinden “On Test-Son Test Kontrol Gruplu Deneme Modeli”
kullanilmigtir. Deney grubunda Word Wall Dijital Oyun uygulamasi ile dersler islenmis, kontrol grubunda mevcut
programa gore derslere devam edilmistir. Veriler “Degerler Egitimi Etkinlik Olgegi” yoluyla toplanmstir. Calismanin
sonucunda dgrencilere cesitli degerler kazandirmada bilgisayar destekli oyunun etkililigi ortaya konmustur. Bu sonug
dogrultusunda 6grencilere deger edindirmede bilgisayar destekli oyunlarn kullanimi dnerilebilir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar destekli oyunlar, degerler egitimi, deger kazanim
The Effect of Computer Games on Gaining Core Values

Abstract

The aim of this study is to determine if there is a significant difference between the values education of the control
group, who had values education activities through the current education program in the secondary school 5th-grade
reading skills lessons, and the experiment group, whose values education activities were carried out through computer
games in terms of sharing, empathy, patience, responsibility, helpfulness, respect, diligence and tolerance. This research
was carried out in an official secondary school affiliated to the Ministry of National Education in 2020-2021. The
research was applied to 100 volunteer students (50 experimental and 50 control groups) as a quasi-experimental study
in a sixteen-hour elective reading skills course. In the study, the groups were formed according to an experimental and
a control group design, and the "Pre-Test-Post-Test Control Group Trial Model”, one of the real experimental models,
was used. In the experimental group, the lessons were taught with the Word Wall Digital Game application, and the
lessons were continued according to the current program in the control group. The data were collected through the
“Values Education Efficiency Scale. As a result of the study, the effectiveness of computer-assisted games in gaining
various values to students has been revealed. As a result of the study, the effectiveness of computer-assisted games in
gaining various values to students has been revealed. In line with this result, the use of computer-assisted games can
be recommended for students to gain value.
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1. Giris

Teknoloji alanindaki gelismeler toplumsal yasamdaki biitiin sistemleri derinden etkilemektedir.
Ekonomi, saglik, hukuk ve egitim sistemleri de bu gelismelere gore yeniden sekillenmekte,
doniisiim ve degisim gecirmektedir. Giiniimiiz genglerinin ve ¢ocuklarinin teknolojiyi giinliik
yagsamlarinda oldukga sik kullandiklar1 bilinen bir gergektir. Yeni dijital nesil i¢in bilgisayar
oyunlar1 giinliik sosyal gercekligin bir pargasi haline gelmistir (Khanmurzina, Cherdymova,
Guryanova, Toriia, Sukhodolova & Tararina, 2020). Giiniimiizde bilgisayar oyunlarmnin biitiin
diinya iilkelerinde yayginlasmis oldugu gozlemlenmektedir (ESA, 2021). Ornegin ABD de
bilgisayar ve video oyunlari Amerikan kiiltiirin{in ayrilmaz bir parcasidir. Amerikalilarin dortte
iiclinlin evinde en az bir oyuncu vardir ve oyun satislar1 2018 yilinda 43 milyar dolarla rekor
seviyeye ulagmistir (ESA, 2019). 2021 yili i¢erisinde mobil, PC ve konsol platformlarinin toplami
olarak 175 milyar dolarlik rekor bir biiylime rakami ile oyun sektorii, diger sektorlere kiyasla
muazzam bir si¢rayisa imza atmistir (Wijman, 2021).

Her alanda bu kadar yaygin etkisi oldugu bilinen teknolojinin egitim ortamlarinda da yaygin
olarak kullanmanin geregi ortaya ¢ikmaktadir. Egitim 6grencilerin dgrenirken ayni zamanda
eglenebilecegi bir ortam halini almalhidir. Bilgisayar oyunlarma egitsel 6zellikler
kazandirilmahidir. Egitim teknolojisi 6gretim ortamlarinda etkin kullanilirsa bireylerin ve
toplumlarin ihiyaci gozetilerek egitimde islevsellik saglanmis olunur. Bilgisayar oyunlarinin
egitime entegre edilmesi 6grencinin motivasyonu iizerinde dnemli ve olumlu etki yaratacak
yollardan biridir (Tor & Irmak, 2022). Derste oyun tekniklerini kullanmak ¢ocuklarin derste
sikilmalarin1 engeller. Egitsel oyunlar 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve bilgilerin kaliciligini
sagladigi gibi, yaraticilik, hayal giicii, sentez gibi yeteneklerini de gelistirmesine yardimei olur
(Kaptan & Korkmaz, 1999). Bilgisayar oyunlari, stratejik diisiinme, hizli ve dogru karar verme,
problem ¢ézme, teknoloji egilimi ve teknolojiyi kullanma becerisini gelistirmektedir (Mutlu &
Bozkurt, 2022).

Oyun ¢ocuklarin vazgecilmez eglence kaynagidir (Goffman, 2018). Bireyin bilingli veya bilingsiz
kisitlamalara kapilmadan diisiince siireclerini yasamasinda énemli bir konuma sahiptir (Combs,
2000). Oyun sirasinda ¢ocuklar eglenirken aym1 zamanda 6grenirler. Boylece 6grencilerin derse
karst motivasyonlar1 ve ilgileri artirilarak O6grenme siirecindeki deneyimleri de kalict ve
stirdiirtilebilir hale getirilebilecektir (Karamustafaoglu & Kilig, 2020). Oyun sayesinde
ogrencilerin bilissel, duyussal, sosyal ve psikomotor becerileri gelisir. Egitsel oyunlar daha formal
bir amagla planlandiklari i¢in biitiin bu olumlu kazanimlar daha sistemli bir sekilde 6grencilere
kazandirilir. Béylece dgrencilerde kasitli ve istendik davrams degisikligi meydana gelir. Ozellikle
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerde nese, heyecan ve mutluluk gibi duygular1 yasatmast,
duyussal alan kazanimlarina hizmet etmesi olumlu bir egitsel etkiyi beraberinde getirir. Egitsel
oyunlar sayesinde dgrenciler aktiftir ve diger arkadaslariyla iletisim halindedir. Karsilikli iletisim
kurma becerileri geliserek, diger insanlara saygi duyma ve hosgoriilii olma gibi pek ¢ok degeri
egitsel oyunlar sayesinde kazanirlar. Oyunlar oyuncuya geribildirim verir bu sayede oyuncular
yeni seyler dgrenirler. Oyuncu galip gelirse egosunu tatmin eder. Oyunlarda oyuncular miicadele
eder, yarisir ve rekabet ederler. Boylece oyuncular oyun sirasinda heyecan yasarlar. Oyunlar
yaraticiligt ve problem ¢ézme yetenegini gelistirir, sosyallesmeyi saglar. Egitsel bilgisayar
oyunlarinin bir diger avantaji ise 6zellikle 10 - 15 yas grubundaki 6grencilerin biligsel gelisimine
uyum saglayarak 6grencileri sikmadan kisa siirede bilgiyi aktarabilmesidir. Cocuklar bilgisayar
oyunlarmdan okulda 6grendiklerinden daha olumlu ve faydali seyler 6grenirler (Mayer, 2019).
Siang & Rao (2003)’e gore bilgisayar oyunlar1 tiim bilgisayar programlari arasinda en kisa
Ogrenme egrisine sahip olan programlardir.
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Egitim sistemleri bireylerden, gruplardan, kimliklerden, kiiltiirlerden, kurumlardan,
sOylemlerden, aglardan, tarihlerden, iliskilerden vb. olusur (Schuelka & Engsig, 2022). Egitim,
insanin dogumundan Gliimiine kadar siiren ve yasamimizin i¢inde yer alan sosyal bir siiregtir. Bu
siire¢, bireyin bilissel, duyussal, davranigsal ve sosyal yeteneklerinin belirlenen hedefler
dogrultusunda gelistirilmesi, kisiye yeni bilgiler, beceriler ve davraniglar kazandirilmasi igin
kontrollii bir ¢evreyi ve okul etkinliklerini i¢ine alan ¢aligmalar biitiinii olarak
tanimlanabilmektedir (Akyliz, 2021: 2; Varig, 1978: 12). Teknoloji egitim alaninda yirminci
ylizyilin son c¢eyreginden itibaren daha sikca kullanilmaya baslanmasina ragmen konu temelli
derslerde kullanilan ve bilissel 6zellikleri gelistirmedeki etkisi lizerinde durulan egitsel oyunlarin
duyussal alana ait 6zellikleri g6z ard1 edilmektedir. Gilinlimiiz egitim sisteminin iizerinde durdugu
yapilandirmaci egitim anlayis1 6grencileri hem biligsel hem de duyugsal alanlarda bir biitiin olarak
gelistirmeyi amaglamaktadir. Bu baglamda egitimde egitsel oyunlara yer verilmesi duygusal
deneyim kazanmaya da hizmet etmektedir.

Degerler egitiminin tarihine bakildiginda ilk yillardan itibaren geleneksel yollardan yararlanildigi
gorlilmektedir. Kirschenbaum (1995) degerler egitimi ¢aligmalarini degerlendirmis geleneksel
yontemleri uygulamaya devam ettikleri icin elestirmistir. Oysa degerler egitimini ¢agin
gerektirdigi bir bicimde ilerletebilmek ve degerleri gelecek kusaklara aktarabilmek igin
bilimsellikten faydalanilmasi gerekir. Yasayan Degerler Egitim Programi Tiirkiye Koordinatorii
Ozsoy (2007) degerlerin giiniimiize uyum saglamasi hususunu su sekilde dile getiriyor.
“Zihnimizin ekraninda olusturmus oldugumuz degerlerle, benzedigimiz “hayali” diinyamizi yere
indirebilmek ancak bu degerler icinde yasadigin bugiiniin diinyasinda yasarken yasamak,
yasatmak ve g¢evrenize yansitmak rolii ile miimkiindiir.”. Bu baglamda bilgisayar oyunlart
araciligryla degerlerin 6gretilmesi iyi bir yol olacaktir.

Alanyazin incelendiginde son yillarda bilgisayar oyunlarinin degerler egitiminde kullanilmasina
yonelik caligmalar yapilmadig1, aragtirmacilarin bu alana yonelmedigi goriilmistiir. Bilgisayar
oyunlarindaki etnik unsur ve kiiltiirel Ggelerin kullanimina iligkin {i¢ farkli c¢aligmaya
rastlanmistir. Bunlardan biri Balct’ya (2019) aittir. Balci, ¢alismasinda Tiirk yapimi oyunlardan
Zula, Mount & Blade, Wolf Team ve Nusrat adli oyunlar1 ve bu oyunlardaki kiiltiirel 6geleri
kiiltiir aktarimi igerisinde ele almistir. Yine Sarpkaya Tiirk yapimi dokuz oyundaki Tiirk
mitolojisine ait unsurlari incelemistir (Sarpkaya, 2020: 185-201). Kili¢ (2021) ise Counter Strike,
Age of Empires II, Need for Speed gibi oyunlardan hareketle ¢ok oyunculu ¢evrimici oyunlar
araciligryla sosyal gelisim alanlarini incelemistir.

Alan yazindaki aragtirmalar incelendiginde duyussal alana yonelik eldeki aragtirmada yer alan
sekiz degere iliskin bilgisayar oyunlarindan yararlanan arastirmaya rastlanmamistir. Toplumlarda
genel kanmi teknolojik gelismelerin toplumsal degerleri ortadan kaldirdigi yoniindedir. Bu
arastirmayla bilgisayar oyunlarina yonelik bu dnyargilarin ortadan kaldirilmasina katki yapma
diisiincesi vardir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci ortaokul 5. sinif okuma becerileri derslerinde mevcut program yoluyla
degerler egitimi etkinlikleri yapilan kontrol grubu ve bilgisayar oyunlari yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubunun paylasimcilik, empati, sabir, sorumluluk, yardimseverlik,
saygl, calisma ve hosgorii deger edinimleri arasinda anlamli farklilik olup olmadigimi ortaya
koymaktir.

Arastirmanin temel problemi “Ortaokul 5. sinif okuma becerileri dersinde mevcut program

yoluyla degerler egitimi etkinlikleri yapilan kontrol grubu ve bilgisayar oyunlari yoluyla degerler
egitimi etkinlikleri yapilan deney grubunun deger edinimleri arasinda anlamli farklilik var
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midir?” seklinde ifade edilmistir. Bu temel arastirma problemine asagidaki sorularla cevap
aranmistir:

1. Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlari yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “paylasimeilik” degerinin kazanilma diizeyi arasinda
anlamh farklilik var midir?

2. Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlari yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “empati” degerinin kazanilma diizeyi arasinda
anlamh farklilik var midir?

3.  Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlar1 yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “sabir” degerinin kazanilma diizeyi arasinda anlaml
farklilik var midir?

4. Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlar1 yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “sorumluluk™ degerinin kazanilma diizeyi arasinda
anlamh farklilik var midir?

5. Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlar1 yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “yardimseverlik” degerinin kazanilma diizeyi
arasinda anlamli farklilik var midir?

6. Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlari yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “saygi1” degerinin kazanilma diizeyi arasinda anlaml
farklilik var midir?

7. Ortaokul 5.simif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlar1 yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “galiskanlik” degerinin kazanilma diizeyi arasinda
anlaml farklilik var midir?

8. Ortaokul 5.smif okuma becerileri dersinde, mevcut program yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan kontrol grubu ile bilgisayar oyunlari yoluyla degerler egitimi
etkinlikleri yapilan deney grubuna ait “hosgorii” degerinin kazanilma diizeyi arasinda
anlamli farklilik var midir?

2. Yontem
2.1. Arastirma Modeli

Bu caligma yar1 deneysel bir ¢alismadir. Calismada gruplar bir deney ve bir kontrol grubu
desenine gore olusturulmus ve deneme modellerinden “On Test-Son Test Kontrol Gruplu Yart
Deneme Modeli” kullanilmigtir.

2.1.1. Arastirma Siireci

Word Wall programi tiim derslere ve tiim konu alanlarina yonelik oyunlarin bulundugu ayni
zamanda Kkisilerin ilgili konularda oyun hazirlamasina olanak taniyan bir oyunlu 6gretim
programidir. Bu programda kelime avi, bulmaca, ucak, ugurma ve pacman labirent oyunlart konu
alaniyla bitiinlestirilmektedir. Arastirma siirecinde Ogrencilere Word Wall oyun programi
aracihigiyla deney grubunda sekiz temel degerin kazandirilmasi amaglanarak 16 ders saatini
kapsayan sekiz haftalik bir calisma gergeklestirilmistir. Oyuna internet sitesi aracilifiyla
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ulagtlmaktadir. Kullanimi ise oldukca kolaydir. Yon tuslariyla kontrol sagladigi igin her
seviyeden 6grenciye uygundur.

Deyimler ve atas6zleri kullanilarak 6grencilere sekiz deger kazandirilmaya ¢alisgilmistir. Her hafta
bir temel deger farkli bir okuma metni tizerinden ilk hafta atasozii ve deyim g¢aligmalari, ikKinci
hafta s6z sanatlari, {igiincli hafta metin tiirleri, dordiincii hafta sdzciikte anlam, besinci hafta
climlede anlam, altinci hafta pargada anlam, yedinci hafta noktalama isaretleri ve son hafta
anlatim bozukluklar1 konular1 metinlerle iliskilendirilerek Wordwall Oyun Programi araciligryla
islenmistir.

Bu oyuna https://wordwall.net/tr/resource/4363072/atas%C3%B6zleri-ve-deyimler adresinden
ulasilabilir. Sekil 1 ve Sekil 2 de Wordwall Oyun Programi na iliskin gorseller yer almaktadir.

GozunG
dort agmak

Sekil 2. Wordwall Programi Deyim Calismasi Gorsel Okuma Oyunu

Ders Etkinlik Ornegi: Ekrana cesitli gorseller yansitilarak derse baslanir. Ogrencilere bu
gorsellerin gesitli anlamlar igerdigi bu gorseller yardimiyla kaliplasmis s6z ve sdz dbeklerinin
anlamini daha iyi kavrayarak konusma diline entegre edebilecekleri bilgisi verilir. Ogrencilere
deyimler ile ilgili bir oyun oynanacagi bilgisi verilerek oyunun kurallar1 anlatilir ve her siranin
bir grup olusturmasi saglanir. Ogrenciler arasindan liste sirasina gore bir dgrenci ¢agirilarak derse
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gecilir. Ogretmen rehberliginde karisik halde verilen kelimelerden deyim ve atasdzii bulma
calismast yapilir.  Her Ogrenci bireysel olarak verilen siirede yarigarak takimina puan
kazandirmaktadir. Bireysel ¢aligsma siirecinin bitisinde 6grencilerin kendi takim arkadaslariyla
bir araya gelerek kendilerine verilen sayfadaki deyim ve atasdzlerinden farkli ya da sorulacagini
tahmin ettiklerini paylasmasi i¢in gereken siire verilmistir. Takimlar oyun 6ncesinde rastlantisal
olarak olusturulmustur. Ogrenciler oyun kurallarindan haberdar edilmistir. Oyuna baslamadan
Ogrencilere bireysel olarak deyim ve ataso6zleri sdzliiglinden iistlerine diisen sayfalari incelemeleri
icin siire verilmistir. Bu siirenin sonunda takimlar bir araya gelerek kendilerine zor, farkli gelen
ya da sorulacagini tahmin ettikleri deyimleri anlatacaktir. Oyunun siiresi 30 saniyedir. 30 saniye
icinde yarigmaci karigik halde verilen deyimleri tahmin ederek akilli tahta ekraninda belirtmelidir.
Bilen her 6grenci takimina 10 puan getirmektedir. Calismada 6grencilerin bireysel ve grup i¢inde
caligkanlik, sorumluluk, paylasim, empati, sabir, yardimseverlik, hosgorii ve saygi degerlerine
iliskin kazamimlar1 edinmeleri bilgisayar oyunuyla saglanmaya caligilmistir.

2.2. Calisma Grubu

Calisma grubunun belirlenebilmesi i¢in amagh 6rnekleme yonteminden yararlanilmistir. Bu
ornekleme yonteminde esas olan, dnceden belirlenmis bir kisim olgiitleri karsilayan durumlarin
calisilmasidir (Yildinm & Simsek, 2021). Bu aragtirma salgin doneminde (covid-19) uzaktan
egitim yoluyla okuma becerileri dersini almakta olan 5.sinif 6grencileri tizerinde yapilmistir.
Aragtirmanin galisma grubu 2020-2021 egitim dgretim yilinda Sanlwurfa ili'ndeki bir devlet
okulunun 5. smifinda 6grenim gérmekte olan 100 6grenciden olusmaktadir. Calisma grubunun
ozellikleri Tablo 1’de yer almaktadir:

Tablo 1. Calisma Grubunun Ozellikleri

Grup Kiz Erkek Toplam
Deney 27 23 50
Kontrol 29 21 50
Toplam 56 44 100

Tablo 1°de verilen bilgilere gore ¢alisma grubu toplamda 100 Kisidir. Bu Kisilerin 50 si deney
(K=27, E=23) ve 50 si de kontrol (K=29, E=21) grubundan olmak iizere iki farkli 5. sinif subesi
ogrencilerinden olusmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araclari

Arastirma kapsaminda, arastirmanin basinda ve sonunda kontrol ve deney gruplarindaki
ogrencilerin deger edinimi farkliliklarin1 6lgmek amaciyla Balci tarafindan 2008 yilinda
gelistirilen Degerler Egitimi Etkililigi Olgegi kullanilmistir. Olgege iliskin Cronbach alpha degeri
0,82 olarak belirtilmistir. Bu deger 6lgme aracinin standartlagmis gegerli ve giivenilir bir arag
oldugunun kanitidir.

2.4. Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen nicel verilerin analizi, istatistik paket programi araciligiyla yapilmustir.
Analizlerde betimsel istatistiklerle bagimsiz ve bagimli 6rneklem t Testi kullanilmuistir. Verilerin
analizinde p= 0,05 anlamlilik diizeyi dikkate alinmustir.

2.5. Etik Kurul

Yapilan bu ¢aligmada “Yiiksekdgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Bu ¢alisma igin etik kurul izni Aydin
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Adnan Menderes Universitesi Rektorliigii Egitim Arastirmalar1 Etik Kurulu'nun 02.04.2021
tarihli ve 1 numarali karari ile alinmastir.

3. Bulgular

Bu béliimde arastirmanin amacina dayali olarak her bir deger i¢in veriler ayr1 ayri tablolastirilarak
sunulmustur.

3.1. Paylasimcilik Degeri
Paylagimcilik degerine iliskin bulgular Tablo 2 ve Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Gruplar1 Paylasimcilik Degeri On Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 65.17 12.64 1.06 0.96
Kontrol 50 59.86 20.89

Tablo 2 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin paylasimcilik degerine iligskin
on test sonuglart arasinda anlamli farklilik (p=0.96>.05) bulunmadig: goriilmektedir. Iki grup
deneysel ¢alisma Oncesi paylasimeilik degeri agisindan benzerdir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Gruplar1 Paylasimeilik Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 84.28 8.66 10.37 0.03
Kontrol 50 59.98 15.76

Tablo 3 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin paylagimcilik degerine iliskin
son test puanlarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik (p=0.03<.05) oldugu goriilmektedir.

3.2. Empati Degeri
Empati degerine iliskin bulgular Tablo 4 ve Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Gruplart Empati Degeri On Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 64.19 13.65 1.04 0.07
Kontrol 50 57.98 20.56

Tablo 4 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin empati degerine iliskin on test
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik (p=0.07>.05) bulunmamaktadir. Iki grup
deneysel ¢alisma Oncesi empati degeri agisindan benzerdir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplart Empati Degeri Son Test t Testi Sonuglart

Grup N X Ss T P
Deney 50 93.27 6.98 9.78 0.04
Kontrol 50 59.72 15.77

Tablo 5 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin empati degerine iligkin son test
puanlar arasinda deney grubu lehine anlaml farklilik (p=0.04<.05) oldugu goriilmektedir.
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3.3. Sabir Degeri
Sabir degerine iliskin bulgular Tablo 6 ve Tablo 7’de yer almaktadir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplar1 Sabir Degeri On Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 67.54 11.87 0.96 0.62
Kontrol 50 62.48 19.86

Tablo 7 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sabir degerine iligkin 6n test
puanlar arasinda anlamli bir farklilik (p=0.62>.05) bulunmamaktadir. Deneysel ¢alisma oncesi
ogrencilerin sabir degerine iliskin 6zellikleri benzerlik gdstermektedir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplar1 Sabir Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 91.17 7.01 7.98 0.03
Kontrol 50 64.87 15.35

Tablo 7 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Sabir degerine iliskin son test
puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik (p=0.03<.05) oldugu gériilmektedir.

3.4. Sorumluluk Degeri
Sorumluluk degerine iliskin bulgular Tablo 8 ve Tablo 9°da yer almaktadir.

Tablo 8. Deney ve Kontrol Gruplart Sorumluluk Degeri On Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 67.76 13.89 0.09 0.95
Kontrol 50 65.98 20.78

Tablo 8 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin sorumluluk degerine iliskin 6n
test puanlari arasinda anlaml farklilik (p=0.95>.05) bulunmamistir. Sorumluluk degeri
incelendiginde deneysel arastirma Oncesi Ogrencilerin bu degere iliskin benzer nitelikler
tagidiklar1 goriilmektedir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplart Sorumluluk Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 93.13 7.01 10.46 0.02
Kontrol 50 66.78 16.35

Tablo 9 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Sorumluluk degerine iliskin son
test puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik (p=0.02<.05) oldugu goriilmektedir.

3.5. Yardimseverlik Degeri

Yardimseverlik degerine iliskin bulgular Tablo 10 ve Tablo 11’de yer almaktadr.
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Tablo 10. Deney ve Kontrol Gruplar1 Yardimseverlik Degeri On Test t Testi Sonuglar

Grup N X Ss T P
Deney 50 63.27 11.98 0.81 0.06
Kontrol 50 56.78 19.11

Tablo 10 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin yardimseverlik degerine iliskin
On test puanlart arasinda anlamli farklilik (p=0.06>.05) gériilmemektedir. Bu bulgular 1s18inda
ogrencilerin yardimseverlik degerine iliskin deneysel ¢alisma Oncesi benzer nitelikler tagidiklari
soylenebilir.

Tablo 11. Deney ve Kontrol Gruplar1 Yardimseverlik Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 92.89 4.89 9.67 0.04
Kontrol 50 58.98 14.66

Tablo 11 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin yardimseverlik degerine iligkin
son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli farklihik (p=0.04<.05) oldugu
gorlilmektedir.

3.6. Saygi Degeri

Saygi degerine iligkin bulgular Tablo 12 ve Tablo 13’te yer almaktadir.

Tablo 12. Deney ve Kontrol Gruplar1 Saygi Degeri On Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 86.18 14.87 1.06 0.056
Kontrol 50 62.76 16.76

Tablo 12 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin saygi degerine iligkin 6n test
sonuglar1 arasinda anlamli farkhilik (p=0.056>.05) bulunmamaktadir. Bu bulgular 1siginda
Ogrencilerin saygi degerine iliskin deneysel g¢alisma Oncesi benzer nitelikler tagidiklart
soylenebilir.

Tablo 13. Deney ve Kontrol Gruplar1 Saygi Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 90.23 8.01 10.39 0.04
Kontrol 50 67.14 14.35

Tablo 13 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin saygi degerine iliskin son test
puanlarinda deney grubu lehine anlamli farklilik (p=0.04<.05) oldugu goriilmektedir.

3.7. Calisma Degeri

Calisma degerine iliskin bulgular Tablo 14 ve Tablo 15’te goriilmektedir.
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Tablo 14. Deney ve Kontrol Gruplar1 Calisma Degeri On Test t Testi Sonuclar

Grup N X Ss T P
Deney 50 72.76 17.87 0.37 0.56
Kontrol 50 68.57 20.76

Tablo 14 incelendiginde 6grencilerin ¢alisma degerine iliskin 6n test sonuglar1 arasinda anlaml
farklilik (p=0.56>.05) olmadigi goriilmektedir. Deneysel arastirma Oncesi gruplar calisma
degerine iligkin benzer nitelikler tagimaktadir.

Tablo 15. Deney ve Kontrol Gruplar1 Calisma Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 90.98 9.01 3.56 0.04
Kontrol 50 69.23 16.35

Tablo 15 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin ¢alisma degerine iliskin son
test sonuglari arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik (P=0.04<.05) oldugu goriilmektedir.

3.8. Hosgorii Degeri
Hosgorii degerine iligskin bulgular Tablo 16 ve Tablo 17°de yer almaktadir.

Tablo 16. Deney ve Kontrol Gruplar: Hosgorii Degeri On Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 58.18 11.87 0.46 0.76
Kontrol 50 56.76 20.76

Tablo 16 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin hoggorii degerine iliskin 6n
test sonuglar1 arasinda anlamli farklilik (p=0.76>.05) bulunmamaktadir. Deneysel arastirma
oncesi gruplar hosgorii degerine iligkin benzer nitelikler tagimaktadir.

Tablo 17. Deney ve Kontrol Gruplarit Hosgorii Degeri Son Test t Testi Sonuglari

Grup N X Ss T P
Deney 50 93.23 6.01 2.35 0.02
Kontrol 50 61.14 13.35

Tablo 17 incelendiginde deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin hosgorii degerine iliskin son
test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik (P=0.02<.05) oldugu goriilmektedir.

4. Sonug¢ ve Tartisma

Calisma sonunda deney ve kontrol grubu puanlar Kkarsilastirildiginda sekiz ana degerin
kazanmiminda anlamli farklilik tespit edilmistir. Ogrencilerin dijital oyunla sekiz temel deger olan
paylasim, saygi, sorumluluk, hosgorii, calisma, yardimseverlik, sabir ve empati degerlerini
edinmelerinin mevcut programdan daha islevsel oldugu belirlenmistir. Ogrencilerde siireg
boyunca en ¢ok gelisen degerlerin hatalara karsi hosgorii ve saygi oldugunu sdylemek
miimkiindiir.

Alan yazm incelendiginde Aktin, Karakaya, Tiitk ve Aslan’in (2015) calismalarinda benzer
sonuglar ortaya ¢iktigi goriilmektedir. Arastirmacilar calismalarinda bilgi ve iletisim teknolojisini
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kdiltiir aktarimi boyutunda degerlendirerek cocuklarin kendi kiiltiirleri ve farkli kiiltiirlere ait bir
unsuru 6grenmesinde kendi deneyimleri, bilgi iletisim teknolojisi ve kendi yakin ¢evresinin etkili
oldugu sonucuna ulagmislardir. Bu arastirmada da 6grenciler oyun sirasinda aktif olduklari igin
deneyimleyerek 6grenme gerceklesmistir. Boylece yaparak yasayarak 6grenmenin kaliciliga
etkisi bir kez daha kanitlanmuistir.

Bu aragtirma ile kazandirilan degerlerin farkli calismalarda da 6ne ¢iktigi goriillmektedir. 2020
yilina ait bir yaprakli cocuk takviminin adalet, dostluk, diiriistliik, 6z denetim, sabur, saygi, sevgi,
sorumluluk, vatanseverlik ve yardimseverlik kok degerleri ¢ercevesinde incelendigi bir dokiiman
analizi aragtirmasinda kok degerlerin her birinin dikkate deger sekilde vurgulandigi ve takvimin
degerler agisindan zengin bir igerik sundugu tespit edilmistir (Cimen, Solmaz & Biricik, 2022).
Eldeki arastirma sonuglari ile bu arastirma sonuglar1 deger edinimini sagladiklar1 i¢in benzer
ozellik tasimaktadirlar. Ayrica bu arastirma deger ediniminin ¢ok farkli yollarla
gergeklestirilebilecegini gostermesi bakimindan onemlidir. Kral Sakir ¢izgi filminin degerler
egitimi agisindan incelendigi bir arastirmada siklikla kazandirilmaya calisilan kok degerler;
yardimseverlik, sorumluluk ve diiriistliik olarak tespit edilmistir. Saygi, adalet, 6z denetim, sabur,
vatanseverlik, dostluk ve sevgi degerleri ortalamanin altinda kalmistir (Ay & Yangil, 2021).

2019 Tiirkge Ogretim Programi’nda belirtilen “adalet, dostluk, diiriistliik, 6z denetim, sabir, saygi,
sevgi, sorumluluk, vatanseverlik, yardimseverlik” adinda on deger agisindan iki 6ykii kitabinin
incelendigi bir dokiiman analizi arastirmasinda en c¢oktan en aza dogru sirasiyla sevgi,
sorumluluk, saygi, vatanseverlik, sabir, 6z denetim, diiriistliikk, yardimseverlik, ve dostluk
degerlerine yer verilmistir. Adalet degerine ise hi¢ yer verilmedigi saptanmistir (Tiirk, 2022).
Eldeki aragtirmada ise sabir, saygi, sevgi, sorumluluk ve yardimseverlik degerlerinin yani sira
hosgorii, empati ve ¢alisma degerine de yer verilmistir. Tiirk¢e 6gretim programinda yer alan
biitiin degerlere bu arastirmada yer verilememesi arastirmanin sinirliligi olarak goriilebilir.

Egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili yapilan ¢alismalarda en ¢ok matematik alaninin tercih edildigi
belirlenmistir (Colakoglu & Korkusuz, 2022). Egitsel bilgisayar oyunlarinin Tirk¢e derslerinde
kullanilmas1 gelecekteki calismalara da 6rnek olusturacaktir. Boylece Tiirkge derslerinde hem
degerleri kazandirilmasinda hem de diger Tiirkce kazanimlarinin edinilmesinde egitsel bilgisayar
oyunlarindan daha fazla yararlanilabilir.

Arastirma bulgularindan yola ¢ikilarak su oneriler yapilabilir:

v Bu arastirma 5. sinif segmeli okuma becerileri dersini temel almaktadir. Bu sebeple farkli
kademe ve derslere iliskin c¢aligmalar yine bu arastirmanin sonuglarina dayali olarak
oOnerilebilir.

v’ Arastirma hosgorii, sabir, ¢alisma, sorumluluk, paylasim, empati, saygi ve yardimlasma
temel degerlerine yoneliktir. Arastirmada dikkat ¢ekilen degerler disindaki deger
edinimlerine yonelik farkli ¢aligmalar yapilabilir.

v’ Arastirma egitsel oyunlarin etkililigi dijital oyun portali Word Wall ile belirlenmeye
calisilmistir. Bu sebeple farkli oyun portallariyla benzer caligmalar yapilabilir.

v’ Aragtirmada yiiz yiize egitim ve dijital egitim kiyaslamasi yapilmamis dijital oyun yoluyla
Ogretim ve mevcut program {izerinden 6gretim sanal dersler araciligiyla kiyaslanmistir. Yiiz
yiize etkinlikler yoluyla yapilan benzer bir ¢calisma ile simif ikliminde dijital egitimin etkisi
ortaya konulabilir.

v’ Aragtirmanin giincelligini ve giivenirligini saglamak adina benzer ¢aligmalar farkl
arastirmacilar tarafindan belirli araliklarla tekrarlanabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction
Developments in the field of technology deeply affect all systems in social life. The economy,
health, law, and education systems are also being reshaped and undergoing transformation and
change according to these developments. It is a known fact that today's youth and children use

technology quite frequently in their daily lives. For the new digital generation, computer games
have become a part of daily social reality.
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The need for use of technology, which is known to have such a widespread effect in every field,
emerges in educational environments. Education should become an environment where students
can have fun while learning. Educational features should be added to computer games. If
educational technology is used effectively in teaching environments, functionality in education is
provided by considering the needs of individuals and societies.

Integrating computer games into education is one of the ways that will have an important and
positive effect on student motivation. Thanks to the game, students' cognitive, affective, social,
and psychomotor skills develop. Since educational computer games are planned for a more formal
purpose, all these positive achievements are given to students in a more systematic way. Thus, a
deliberate and desired behavioral change occurs in students. In particular, educational computer
games bring joy, excitement, and happiness in students, and serve for the acquisition of effective
field, bringing a positive educational effect. Students are active and keep in touch with their
ffriends’thanks to educational computer games. By developing mutual communication skills, they
gain many values such as respect and tolerance of other people through educational computer
games.

When the studies in the literature were examined, no research could be found using computer
games related to the eight values in the present study on the affective domain. The general opinion
in societies is that technological developments eliminate social values. With this research, there
is also the idea of contributing to the elimination of these prejudices toward computer games.

Purpose

The aim of this study is to determine if there is a significant difference between the values
education of the control group, who had values education activities through the current education
program in the secondary school 5th-grade reading skills lessons, and the experiment group,
whose values education activities were carried out through computer games in terms of sharing,
empathy, patience, responsibility, helpfulness, respect, diligence and tolerance.

In line with this basic purpose, answers to the following questions will be sought:

1. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "sharing™ value of the control group, whose values
education activities are carried out through the current program, and the experimental
group, whose values education activities are carried out through computer games?

2. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "empathy" value of the control group, whose values
education activities are carried out through the current program, and the experimental
group, whose values education activities are carried out through computer games?

3. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "patience" value of the control group, whose values
education activities are carried out through the current program, and the experimental
group, whose values education activities are carried out through computer games?

4. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "responsibility” value of the control group, whose
values education activities are carried out through the current program, and the
experimental group, whose values education activities are carried out through computer
games?

5. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "helpfulness" value of the control group, whose
values education activities are carried out through the current program, and the
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experimental group, whose values education activities are carried out through computer
games?

6. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "respect” value of the control group, whose values
education activities are carried out through the current program, and the experimental
group, whose values education activities are carried out through computer games?

7. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "diligence" value of the control group, whose values
education activities are carried out through the current program, and the experimental
group, whose values education activities are carried out through computer games?

8. In this middle school 5th-grade reading skills course, there is a significant difference
between the acquisition level of the "tolerance" value of the control group, whose values
education activities are carried out through the current program, and the experimental
group, whose values education activities are carried out through computer games?

Method

This quasi-experimental research was applied to 100 students (50 experimental and 50 control
groups) attending the 5th grade online in a 16-hour elective reading skills course. In the
experimental group, the lessons were taught with the Word Wall Digital Game application, and
the lessons were continued in the control group according to the current program.

The data were collected through the “Values Education Efficiency Scale”. The Cronbach alpha
value for the scale was found to be 0.82. The analysis of the data obtained from the research was
made through the statistical package program. After controlling the pre-test scores applied to the
experimental group included in the research, the independent and dependent sample T-Test was
used by calculating the arithmetic mean and standard deviation values from descriptive statistics
techniques to determine whether there was a difference between the post-test scores.

Findings

When the quantitative data of the students in the experimental and control groups are examined,
it is seen that while there is no significant difference between the pre-test results of sharing,
empathy, patience, responsibility, helpfulness, respect, work and tolerance, there are significant
differences in favor of the experimental group between the post-test results.

Discussion and Results

According to the results of the study, it has been revealed that the digital game software is more
functional than the current program in acquiring the 8 basic values of sharing, respect,
responsibility, tolerance, work, benevolence, patience and empathy with digital games.

Value acquisition cannot be independent of social culture. For this reason, Turkish proverbs and
idioms were used in the present study while performing value acquisition. It is possible to say that
using educational and entertaining ways in schools will have a positive and permanent effect on
students.

As an outcome of the study, the effectiveness of computer-assisted games in gaining various
values to students has been revealed. In line with this result, the use of computer-assisted games
can be recommended for students to gain value. Based on all these, it is possible to say that the
acquisition of value is shaped and systematized in the school where it is learned in the family,
therefore it is possible to say that the schools' use of educational and entertaining ways in shaping
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effect will have a positive and lasting effect for students. It is seen that computer games are
associated with the opinions that students have a positive effect on academic achievement, as well
as developing positive attitudes toward learning among students. These findings and opinions
show parallelism with the present research results.
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