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Giris

Bebeklik ile erken c¢ocukluk donemlerinde gelisim agisindan diger dénemlere gore daha hizli ve
belirgin degisimler goriilmektedir. Bebeklik ile erken cocukluk doénemlerinde egitim, kisilik gelisimi
noktasinda 6nemli bir yere sahiptir.! Egitim ve ozellikle egitim psikolojisi sahasinda yapilan arastirmalar
yasamin bu ilk evrelerindeki gelisimin bireylerin ilerleyen donemlerindeki hayatini etkileme giictine sahip
oldugunu gostermektedir.? Cocukluk doneminin nitelikli gecirilebilmesi, ©zellikle kritik donemlerde
kazanilmas1 gereken yeterliklerin kazanilabilmesi igin gelisim, etkin ©Ogrenme faaliyetleri ile
desteklenmelidir.

Insanlik tarihiyle yasit bir olgu olan* oyunun farkli sekillerde bircok tamimina rastlanmak
miimkiindiir. Ornegin Yavuzer oyunu, hi¢ kimsenin gocuga dgretemedigi konulari, cocugun bizzat kendi
istek, caba ve deneyimleri ile 6grenmesi® seklinde tamimlamaktadir. Farkli sekillerde tanim1 yapilan oyunun
faydasi ve onemi tizerinde ise ortak bir fikrin var oldugunu sdylemek miimkiindiir. Pedagoji alaninda
yapilan bir¢ok c¢alisma ile iinlti bir¢ok isim, 6rnegin Ibn Sina, Gazali gibi diistintirler de oyunun gocugun
egitiminde o6nemli bir yerinin oldugunun altini cizmistir.® Erken cocukluk yillarinda cocukta en temel
ihtiyaclarin basinda oyunun geldigini vurgulayan Gazali, cocuga oyun tiirlerinden hangisinden
hoslaniyorsa onlarin vaat edilebilecegini belirtmistir. Ona gorii oyun sayesinde ¢ocuk beden hareketlerinin
de iginde yer aldifi, sosyal yonii olan oyunlar oynamalidir. Bu sayede okul yorgunlugunu gidermis,
dikkatini toparlamis, sakinlesmis olacaktir. Ona gore eger cocuk, oyundan ya da oynamaktan tamamen
menedilip yalniz derse ve 6grenmeye zorlanirsa kalbi ¢lebilir, zekéds1 korelebilir. Hatta bu durumdan
kurtulmak icin hileye bile basvurmak durumunda kalabilir. Bu ise istemeden de olsa ¢ocukta ahlaki
zaaflarin bas gostermesine yol agabilecektir.”

Oyunun insan gelisiminde hemen her dénemde oldukca 6nemli oldugu bilinmektedir. Ancak erken
cocukluk yillarinda oyun, saglikli bir bedensel, ruhsal gelisim igin gerekli oldugu kadar bilissel-duygusal
gelisim bakimindan da onemli bir gerekliktir. Gazali, oyunun ¢ocugu dinlendirecegi, bellegini yenileyecegi,
ogrenme kapasitesini arttiracagini ifade ederek oyunun cocuga dinglik ve enerji kazandiracagr hususunu
dile getirmistir. Giincel arastirma verileri de, bunu teyit edecek bicimde, diisiinme, dikkat, odaklanma vb.
yetilerin saghikli gelisimi noktasinda oyun etkinliklerinin gerekliligi izerinde durmustur.8 Ibn Sina’ya gore
oyun Ozellikle erken ¢ocukluk déneminin vaz gecilmez temel ihtiyaclarindan biridir. Ona gore bu yillarda
cocuk, uyanip banyosunun yaptiktan sonra, yaklasik bir saat oyuncaklari ile bas basa birakilmalidir. Bir siire
beslenme ihtiyaci karsilandiktan sonra tekrar oyuna dontilebilir. Ona gore oyun esnasinda ¢ocuga davranis
ozgurlugii ve etkilesimli bir alan birakmak gerekmektedir. Bu durum oyunlar1 hakkiyla oynayabilme
yaninda sinirlarin ve ozgurlugiinii gormesi bakimindan da anlamlidir. Bu baglamda ¢ocugun baslangicta
bireysel oyunlara yonelmesi, daha dogru bir ifadeyle yalniz basina oynamasinin tesvik edilmesini anlaml
bulan ibn Sina, oyun sayesinde cocugun kendisiyle ve cevresindeki esyalarla icsel bagintilar sayesinde hayal
diinyasinin zenginlesecegini vurgulamistir.

Cocukluk donemindeki gelisimi ve bunun oyunla baglantisini ele alan en 6nemli arastirmacilardan
birisi de Piaget’dir. Piaget'ye gore kisisel- sosyal uyum oyunla saglanmaktadir. Oyun deneyimleri
sonucunda birey, cevrede olup biten seyler ve dil hakkindaki rastlantisal-gecici ve uzamsal bilgileri
oztumsemeyi saglar. Oyunlar adalet, hak, ceza, kurallar, dogru-yanls gibi karmasik entelektiiel becerilerin
gelisimine de olanak saglamaktadir.® Oyun, bedenin, zihnin, duygunun, dilin ve ahlakin gelisimine katki

1 ibrahim Ethem Basaran, Egitim Psikolojisi (Ankara: Nobel Yayin, 2005).

2 Ali Baz Bilici, Gelisim ve Egitim Odakli Cocuk Psikolojisi ve Din (Izmir: Akademik Gelisim, 2015); Ayla Oktay, Yasamn Sihirli Yillari: Okul Oncesi Dénem
(Istanbul: Epsilon Yayinlari, 1999); Theresa F. Digeronimo - Charles E. Schaefer, Anne ve Babalar Igin Cocuk Psikolojisi, cev. M. Meltem Acan (Istanbul:
Yakamoz Yaymcilik, 2009).

3 Betiil Aydimn, “Gelisimin Dogas1”, Egitim Psikolojisi (Gelisim-Ogrenme-Ogretim) (Ankara: Pegem Akademi Yayinlari, 2016), 38-41.

4 Piaget Jean, Cocugun Ahlaki Yargisi, cev. Idil Diindar (Istanbul: Pinhan Yayincilik, 2015), 30-42.

5 Haluk Yavuzer, Cocuk Psikolojisi (Istanbul: Remzi Kitabevi, 1987).

6 Abdurrahman Dodurgaly, Ibn-i Sina Felsefesinde Egitim (Istanbul: M.U Ilahiyat Fakiiltesi Vakfi Yaymlari, 1995), 156-161; H. Mahmut Camdibi, Sahsiyet
Terbiyesi ve Gazali (istanbul: Han Yayincilik, 1983), 203-206.

7 Camdibi, Sahsiyet Terbiyesi ve Gazali, 205-206.

8 Hiilya Pehlivan, Oyun ve Ogrenme (Ankara: Am Yayincilik, 2012).

9 Pehlivan, Oyun ve Ogrenme, 39.
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saglamas1 bakimindan eski tarihlerden itibaren egitimin ve egitimle ilgili ¢evrelerin ilgi alanina girmistir,
denebilir. Piaget, oyunlar sayesinde cocuklarin sosyal gelisimlerini icsellestirmeye basladigini, kurallar:
dzuimsemeye ve yer yer kisisellestirmeye doniik yaratici refleksler gosterdiklerini bulgulamistir. Ona gore
oyun bireysel ve toplumsal gelisim yaninda ahlaki gelisimin de bir yapisal unsurudur.® ibn-i Sina cocugu
sadece kitaplarla mesgul ederek onu, kendi dogal gereksinimi olan oyundan uzaklastirmak hem fiziksel hem
de bilissel gelisim acisindan sorunlu bir durum oldugunu ifade etmektedir.!!

Ilkokul cag1 cocugunun egitsel gelisiminde oyunlarin 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Bu dénemde
oyunsal 6geler gerek temel islem becerilerini gerekse sosyal ¢evreye doniik uyum becerileri ilerletmede etkili
olmaktadir. Yapilan arastirmalar kafiye, ritim ve tekrar tiirti etkinliklerin bu donemde oldukca etkili
bulundugunu gostermistir.12 Elkind’e gore temel aritmetik becerilerini 6grenmek, bir oyun unsuru igeriyorsa
daha kolay ve daha eglenceli olabilir. Bu anlamda farkli uzunluktaki ¢ubuklar, boncuklar ve birim bloklar
vb. araglar ¢cok degerlidir. Bu materyaller matematik becerilerinin 6greniminde 6grencilerin hayal gticlerini
kullanmalarina olanak saglamaktadir. Bu sayede cocuklar sadece ezberlemek, tekrarlamak, taklit etmek
degil anlamak da istemektedirler. Burada oyunlarin ilgi, dikkat ve motivasyonu artirici niteligi ortaya
¢ikmaktadir. Bilhassa kuralli oyunlar ilkogretimin sonlarmna dogru en 6nemli oyunlar haline gelir. Bu
donemde en arzu edilen oyun ortaklar1 ebeveynlerden ziyade arkadaslardir. S6z konusu kuralli oyunlar
sayesinde g¢ocuklarin sosyal becerileri, tutum ve degerleri 6grenmeleri kolaylasmaktadir.’® Bununla birlikte,
oyun ve oyuncaklar ile oyun ve oyuncaklardan beklenen kisisel ve sosyal yararlar yakin zamanda biiyiik
degisiklige ugramistir.1+

Dijitallesme oyun ve oyuncak olgusuna bakis1 etkilemis, giincel ve farkli boyutlar ytiklemistir.1 Dijital
oyunlar; belli amaglar1 ve kurallar1 olan, bilgisayar, tablet veya telefon (dijital donanimlar) gibi dijital
araglarla oynanan oyunlardir.’® Dijital oyunlar1 egitimde kullanmak cagin ihtiyaglarim1 karsilamayi
gerektiren onemli konulardan biridir. Bu baglamda Prensky, oyunun hayatimizda etkilerinden bahsetmis,
ozellikle “Neden egitimde dijital oyunlar1 kullaniyoruz?” sorusuna yanit aramistir.’” Ona gore dijital
oyunlarda bir etkilesimden bahsetmek miimkiindiir. Gerek bilgisayarla gerekse sosyal gruplarla karsilikli
etkilesim soz konusudur. Dijital oyunlarda iletisim ¢ok yonlii saglanabilmektedir. Burada ¢zellikle geri
bildirimden (aninda doniit alma) soz edilmelidir. Kisi bu platformlarda dogru yapip yapmadigini, hangi
asamadan gectigine dair aninda dontit alabilir. Dogru yapmasi da kisiyi duygusal anlamda mutlu
edebilmekledir. Aslina bakilirsa, dijital oyunlarda bir problem ¢6zme islemi gerceklestirilmektedir. Dijital
oyunlar, icerisinde bir problemi ya da asilmasi gereken adimlar: barimndirmaktadir. Kisi o probleme cevap
aramak, adimlarda dogru sekilde ilerlemek igin oyun oynar. Problem durumunu c¢ozdiikce kisinin
yaraticiligl artar ve yeni problemlerle karsilastiginda probleme nasil yaklasacagi konusunda ongori
gelistirir.

Dijital oyunlar baslangicta 6grenme kuramlar1 veya dgretim tasarimi kuramlar1 goz oniine aliarak
tasarlanmamuistir fakat yakin zamanda tasarlanan egitsel dijital oyunlarin yapilandirmaci yaklasima daha
¢ok uyumlu oldugu vurgulanmistir.’® Oyunlar icerdigi karmasik gorevler ve acik uclu- isbirlik¢i dogasindan
dolay1 oyunculara yeni 6grenme durumlar1 vaat ederek varsayimlarin ayristirabilirler. Yaptiklar: eylemleri
test edebilir ve kendilerine gore karar vererek yaptiklari eylemlere aminda geri bildirim alabilirler.
Kavramlarin 6grenilmesinde, teknik ve 6grenilmesi gii¢ olan soyut konularin anlasilmasinda, hedef kitleye
ulasilmakta sikinti cekilen yerlerde egitsel dijital oyunlar fayda saglamaktadir. Ayrica analiz-sentez
gerektiren kisimlarda, degerlendirme siirecinin yogun oldugu kisimlarda da yaygin ve etkin sekilde
kullanilmaktadir. Dolayisiyla teknolojinin, bilgisayar ve internet oyunlariin dogru bir sekilde ve yerinde

10 Piaget, Cocugun Ahlaki Yargisi, 403-414.

11 Camdibi, Sahsiyet Terbiyesi ve Gazali; Dodurgali, Ibn-i Sina Felsefesinde Egitim., 121.

12 David Elkind, The Power of Play (Cambridge: Da Capo Press, 2007), 7.

13 Elkind, The Power of Play, 8-9.

14 Elkind, The Power of Play, 24-28.

15 Egitsel Dijital Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama, ed. Mehmet Akif Ocak, (Ankara: Pegem Akademi, 2013); Mustafa Murat Inceoglu - Yudum Ozkan,
Dijital Oyun Tabanli Ogrenme ve Teknoloji Entegrasyonu (Ankara: Gece Kitapligi, 2023).

16 Yavuz Samur, Dijital Oyun Tasarim (Istanbul: Pusula, 2016)., 4.

17 Marc Prensky, “Fun, play and games: What makes games engaging”, Digital game-based learning 5/1 (2001), 5-31.

18 Ocak, Egitsel Dijital Oyunlar Kuram, Tasarum ve Uygulama. 56.
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kullanilmasi, egitim-ogretim faaliyetlerine uygun bir sekilde entegre edilmesi egitimde basariya ulasma ve
istenen sonuglar1 gérmeye katk: saglayabilir.1?

Egitsel dijital oyunlarin egitim siirecinde kullanilmasma yonelik birtakim simirliklarinin oldugu
bilinmektedir. Nitekim yeterli rehberlik olmadiginda bu tiir oyunlar bagimlilik gibi istenmeyen gelismeleri
tetikleyebilir. Ozellikle akran zorbalig1 ve onunla yakindan iligkili olan siber zorbaligin, dijital mecralarda
gelistigi bilinmektedir. Dijital oyun ile egitim arasindaki uyumu saglayacak bir birimin olmamas: ya da
bilisim okur yazarliginin yeterince islevsel hale getirilememis olmasi da bir baska sorun alami olarak
gozitkmektedir.?0 Konuyla ilgili olarak yapilan bir arastirmada ogrencilerin dijital platformlarda siklikla
oynadiklar1 oyunlarin genelde egitsel oyunlar olmadig vurgulanmistir. Bu kapsamda 6rnegin ilkokula
devam eden 6grencilerinin ¢ogunlukla yaris (6zellikle araba), insan giydirme (cogunlukla farkli yap1 ve
ozelliklerde kiyafet), Minecraft (bir yap1 ve insa oyunu), savas oyunlari (genelde silah iceren catisma agirlikli
oyunlar), Tom, futbol ve 6zellikle Subway Surfers (bir tiir yaris oyunu) gibi eglence oyunlarin tercih ettikleri
gosterilmistir.?! Bu tiir sorunlarin ya da risk alanlarinin din 6gretimi baglaminda da gegerli oldugu yapilan
arastirmalardan anlasilmaktadir.2 Ayrica dijital oyun materyallerinin Islamofobi agisindan tartisildig1 ve
igerigindeki kimi sorunlu bilesenlere dikkat ¢ekildigi gortilmektedir.2

Bununla beraber, dijital oyunlar farkli firsatlar olusturabilmektedir.2¢ Ornegin dijital oyunlar
sayesinde farkli ogrenme ortamlarinda bireysel ve grupla ogretim etkinlikleri daha etkin bicimde
yurttiilebilmektedir.?> Etkin bir sekilde kullanilan egitsel dijital oyunlar, verilen bilgilerin anlamli sekilde
Ogrenilmesine, 6grenme siirecinin daha bireysel hassasiyetleri gozetecek bicimde isler hale getirilmesine
katk: sunabilir.?6 Egitsel dijital oyunlar dgrenme bicimlerini, model, strateji ve tekniklerini dontistiirerek
daha ilgi ¢ekici ve daha kalic1 6grenmelerin olusmasina katki saglayabilir.?” Bu kapsamda stratejik diistinme,
daha dogru ve aktif bir sekilde karar verme, oniine gikan problemleri daha etkin ve saglikli bicimde ¢ozme
gibi bilissel gelisim noktasinda 6grenme siirecine katki sunabilmektedir.?® Yine yapilan ¢alismalarda elestirel
diistinme becerisi, akil yiiriitme ve Ogrenmelerin kalicihigimin saglanmasi hususlarinda, egitsel dijital
oyunlarin olumlu etkisi oldugu ifade edilmistir.?’ Duyussal 6grenmeler dikkate alindiginda, egitsel dijital
oyunlarin bireylerin derse karsi ilgi ve motivasyonlarmi arttirdigi, derse katilimi giiglendirdigi
belirtilmistir.30 Egitsel dijital oyunlarla bireylerin duygusal deneyimleri olumlu yonde gelisim
gostermektedir.3! Yine soz konusu araglar, 6grenmeleri devamli kilmakta, eglenceli ve zevkli bir sekilde
problem ¢dzme yetenegi kazandirabilmektedir.3? Oyunlar, bireylerin yaparak ve yasayarak ¢grenmelerine
imkan sunmakta® kesfederek ogrenmelerine yardimci olmaktadir.3* Oyunlar kisisellestirilmis anlik geri
bildirim verilmesi ve sonuglarin gorsellestirilmesi agisindan da ©nemlidir.%> Yine yapilan calismalarda

19 QOcak, Egitsel Dijital Oyunlar Kuram, Tasarim ve Uygulama. 16.

20 Hasan Giiler vd., “Internet ve Mobil Teknolojilerin Yayginlasmast: Firsatlar ve Siurhihiklar”, Kilis 7 Aralik Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi 7/14 (2017),
204-205.

21 Fatih Ozer, “Ilkokul Ogrencilerinin Dijital Oyun Tercihlerinin Egitsel Bir Perspektiften incelenmesi”, Anadolu University Journal of Education Faculty 4/4
(2020), 392-393.

2 Bilal Yorulmaz, “Dijital Oyunlar, Din Egitimi A¢isindan Bir Tehdit mi Bir Imkan mi1?” (Gengligin Gelisimi ve Problemleri Karsisinda Din Gorevlileri (7.
Uluslararas1 Din Gorevlileri Sempozyumu Bildirileri-Sakarya 2016), (Sakarya: Ensar Nesriyat, 2016), 231-232.

% Sema Giirsoy, “Dijital Oyunlarda islamofobik Unsurlar”, Bingdl Universitesi Ilahiyat Fakiiltesi Dergisi 19 (2022), 122.

2 Kevser Arslan - Fatma Costu, “Egitimin Vazgecilmez Pargast Dijital Oyunlar: Lisanstistii Tezlere Ait Bir Sentez Calismas1”, Dokuz Eyliil Universitesi Buca
Egitim Fakiiltesi Dergisi 54 (2022), 1329-1359.

% Patrick E. Turner vd., “Influence of Online Computer Games On The Academic Achievement of Nontraditional Undergraduate Students”, Cogent
Education 5/1 (2018), 10.

% Julie M. Sykes, “Digital Games and Language Teaching and Learning”, Foreign Language Annals 51/1 (2018), 219-224.

% Qing Li vd., “Let us save lives using games! A study of the effect of digital games for traffic education”, Journal of Educational Technology Systems 49/2
(2020), 199-218.

28 Zekihan Hazar - Muhsin Hazar, “Digital game addiction scale for children gocuklar icin dijital oyun bagimlihig: 6lcegi”, Journal of Human Sciences 14/1
(2017), 203-216.

2 Isabela Granic - Adam Lobel, “Video Games Play May Provide Learning, Health, Social Benefits, Review Finds”, Retrieved from American Psychological
Association (APA) 69/1 (2013); Julie M. Sykes - Jonathon Reinhardt, Language at Play: Digital Games in Second and Foreign Language Teaching and Learning
(Amerika: Pearson, 2012), 32-49.

30 Ayhan Sar1 - Taner Altun, “Oyunlastirma yontemi ile islenen bilgisayar derslerinin etkililigine yonelik 6grenci goriislerinin incelenmesi”, Turkish
Journal of Computer and Mathematics Education 7/3 (2016), 553-577.

31 Isabela Granic vd., “The Enefits of Playing Video Games”, American Psychologist 69/1 (2014), 66.

32 James Paul Gee, “Deep Learning Properties of Good Digital Games: How Far Can They Go?” (Routledge, 2009), 89-104.

3 Arslan - Costu, “Egitimin Vazgecilmez Pargas: Dijital Oyunlar”, 1329-1359.

34 John Kirriemuir, “Video gaming, education and digital learning technologies”, D-lib Magazine 8/2 (2002), 7.

35 Tancicleide Carina Simoes Gomes vd., “Exploring an approach based on digital games for teaching programming concepts to young children”,
International journal of child-computer interaction 16 (2018), 77-84.
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dgrenme siirecinde egitsel dijital oyunlarin sadece 6grencilerde degil 6gretmenlerde de 6nemli entelektiiel
katkilar sagladigma vurgu yapilmstir.3 Egitsel dijital oyunlarin din egitimi siirecine yansimasimi tutum
olgusu etrafinda irdelemek anlamli olabilir.

Tutum bir varliga, olay ya da olguya kars1 6znel bir tavir alis anlamina gelmekte olup genelde bilissel
(zihni), duyussal (duygusal) ve davranissal (eylemsel) olmak tizere ii¢ temel boyuttan olusur. Bilissel oge
tutum gelistirilen varliga dair sahip olunan bilgiler barindirir. Duyussal 6ge ise tutumlarin duygu ve anlam
yoniine karsilik gelir. Son 6ge ise tutumlarin davranisa yani somut ciktilara karsiik gelen yoniintin
olusturmaktadir. Tutumlarin en onemli o6zelligi zamanla 6grenilmis olmalaridir. Cocuklar biytyiip
gelistikce cevrede olup bitenler hakkinda belli bilgiler edinmeye, duygular olusturmaya dolayisiyla belli
davranislar sergilemeye baslarlar.

Dine ve dini degerlere iliskin tutumlar da zamanla gelismektedir. Ozellikle cocuk yetistirme
tarzlariin, dine ve dini degerlere yaklasim bigiminin, dini gelenekler ile kurumsal dini hayatin ¢ocugun dini
tutumlarinin olusmasinda belirgin bir yeri oldugu soylenebilir. Din egitimine ve onun bilesenlerine yaklasim
bicimi de bu stirecten nasibini almaktadir, denebilir. Din egitiminde islenen konular, dgretmen, din
egitiminin yapildig1 6rgiin ve yaygin egitim ortamlari, bu stireglerde kullanilan yontemler ve arag geregler
ogrencilerin din egitimine yonelik tutumlarin etkilemektedir. Sevilen bir 6gretmenin dersi de sevilmeye ve
ilgi gormeye baslar. Bu bilinen bir durumdur. Aksi durumda, yetkin olmayan bir 6gretmenin isledigi
konulardan, dolayisiyla giderek kendinden ve dersinden 6grencileri sogutacagini iddia etmek anlamsiz
degildir. Din egitiminde dinler ve inanglara dair igerigin ogrencilerin dini tutumlarin etkiledigi, zaman
zaman din egitiminde ve bu egitimi ytirtiten 6gretmenleri algilayis bicimde farklilasmalara yol actigina dair
arastirma bulgular: mevcuttur.”

Tutumlar1 tanimak, degisim ve gelisimini incelemek, tutumlar1 gelistirmek ve saghkli bigimde
yonetmek bakimindan onemlidir. Ozellikle egitim bilimlerinde okula, 6gretmene, derse ve ogrenme
ortamlarina dontik tutumlarin niteligi ve zaman icerisindeki degisimi okul ve okul yasami hakkinda nemli
bilgiler sunmaktadir. Baslangicta 6grencilerin, kulaktan dolma bilgiler ya da olumsuz 6n yargilar, genelleme
ya da indirgeme igeren yiiklemeler, yanls inang bicimleri ile derslere ve onlarin 6gretmenlerine karsi yanh
tutumlar sergilemeleri s6z konusu olabilir. Ancak zaman igerisinde gecirilen yasantilar derse ve 6gretmene
karg1 farkli tutumlarin olusmasina yol agacaktir. Ogrenci tutumlarmin giderek negatife yoneldigi bir derste
yasananlar1 izlemek, bu déntisimiin arkasindaki faktorleri arastirmak, gerektigi zaman ve dogru adimlarla
tutumlar iyilestirmeye doniik 6nlemler almak gerekebilir.

Alan yazinda egitsel oyunlarin genel olarak din 6gretimindeki yeri, 6zelde ise DKAB derslerinde
kullanim1 ve bunun etkileri hakkinda ¢esitli calismalarin yapildig: goriilmektedir.3® Cangir, egitsel oyunlarm
DKAB derslerinde kullanilma durumunu arastirmis, egitsel oyunlarin yeteri kadar kullanilmadigini ifade
ederek, bunun sebebini 6gretmen niteligiyle iliskilendirmistir.3® Atasoy, egitsel oyunlarin yine DKAB
derslerinde bulunan temel kavramlarin 6gretiminde etkili oldugu sonucuna varmustir.#0 Gov, egitsel oyun
etkinliklerinin din 6gretiminde 6grenci basarilarina yansimasin inceledigi calismasinda, egitsel oyunlarin
ogrencilerin dini gelisimini destekledigi sonucuna ulasmistir.#! Egi, din 6gretiminde farkli etkinliklerle,
ozellikle egitsel oyunlarla ytiriitiilen bir dersin 6grencilerin bilissel 6zellikleri, sosyal ve fiziksel gelisimleri,
derse yonelik motivasyon ve deger yonelimlerine olumlu yansidigini gozlemistir.*2 Giirer ve Arslan egitsel

% Nuri Can Aksoy - Betiil Kiigiitk Demir, “Matematik Ogretiminde Dijital Oyun Tasarlamanmn Ogretmen Adaylarinin Yaraticiliklarina Etkisi”, Gazi
Universitesi Gazi Egitim Fakiiltesi Dergisi, (2019), 147-169.

37 Daniel Moulin, “Religious Identity Choices in English Secondary Schools”, British Educational Research Journal 41/3 (2015), 489-504.

3 M. Faruk Bayraktar - Bilal Yorulmaz, “Ilkogretim Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlarin Kullanimu”, Tiirkiye’de Okullarda Din
Ogretimi (Istanbul: Dem Yayinlari, 2011), 705-721.

% Metin Cangr, [lkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyun Yonteminin Uygulanma Durumu (Tuzla ornegi) (Istanbul: Yeditepe
Universitesi/ Sosyal Bilimler Enstitiisti, Yiiksek Lisans Tezi, 2008).

4 Uliive Atasoy, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlar Yoluyla Kavram Ogretimi (Rize: Recep Tayyip Erdogan Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisti, Yiiksek Lisans Tezi, 2019).

4 Ayse Gov, Din Egitiminde Kullanilan Egitsel Oyunlarin Ogrenci Basarisi ve Kalicthgina Etkisi (Istanbul: Marmara Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisti,
Yiiksek Lisans Tezi, 2019).

# Esra Egi, 5. Sunuf IIkogretim Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyun Etkinliklerinin Kullanimi (Elazig: Firat Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisti, Yiiksek Lisans Tezi, 2022).
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oyunlarin DKAB dersinde 6grenci tutumlarini olumlu yoénde etkiledigini bulgulamistir.#> Ceken tarafindan
yapilan deneysel ¢alismada cesitli egitsel oyunlar kullanilarak dersler islenen smiflarda, dgrencilerin s6z
konusu derslere ve bu dersleri yiiriiten 6gretmenlere kasi daha pozitif tutumlar gelistirdigi saptanmustir.
Yine calismada, oyunlar sayesinde ¢ocuklarin 6grenme siiresinde hevesli, heyecanli ve sevingli olduklar:
gozlemlenmistir.*

Yine alan yazinda egitsel dijital oyunlarin genel olarak din 6gretimindeki yeri, 6zelde DKAB
derslerinde kullanimi hakkinda gesitli bilimsel yayinlarin tiretildigi goriilmektedir. Bu kapsamda Demir,
oldukca yeni bir uygulama olan sanal gerceklik gozliigtine (kullanici igin sanallasmis ve artirilmus bir
gerceklik algis1 ya da kurgusu olusturan bir cihaz) dayali din 6gretiminde, soz konusu egitime yonelik
ogretmen tutumlarini ele aldig1 calismasinda bu tiir sanallastirict araclarin 6gretmenlerin derse dontik tutum
ve motivasyonlarini pozitif yonde etkiledigini bulgulamistir.#> Aygiil ve Giirbiiz, internet sitelerinde yer alan
din temal1 gesitli dijital oyunlar1 pedagojik olarak incelemis, birtakim problemleri olmakla beraber bu tiir
oyunlarin dini sosyalizasyon bakimindan islevsel oldugu sonucuna varmustir.#¢ Dijital-sosyal mecralarin
imkan ve smirliklarinin ortaya kondugu farkli calismalar da bulunmaktadir. Ornegin {ltus dikkatli ve 6zenli
kullanildiginda teknolojik materyalleri kullanarak din ve degerler egitiminde verimliligin artirilabileceginin
altim1 ¢izmistir.#” Bu kapsamda Celik, DKAB dersinde Degerler Adasi isimli sanal oyununun 6grenci
tutumlarina etkisini incelemis ve stz konusu materyalin din 6gretimi siirecine olan olumlu yansimalarina
vurgu yapmistir.*8

Goruldugii gibi gerek egitsel oyunlar gerekse egitsel dijital oyunlarin 6nemi ve din dgretiminde
kullanilis {izerine teorik ve saha verisine dayali calismalar bulunmaktadir. Bununla beraber 6zellikle son
zamanlarda genclerin daha fazla ilgisini cekmekte olan dijital oyunlarin, hususen de egitsel dijital oyunlarin
din 6gretiminde 6grenci tutumlarim nasil etkiledigini ele alan ¢alismalar yapilmamustir. Bu kapsamda bu
calismada egitsel dijital ya da sanal oyunlarin DKAB derslerine iliskin 6grenci tutumlarini nasil etkiledigi
ortaya konmaya galisilmistir. Bu galismanin temel problemini “Egitsel dijital oyunlarin 4. siuif DKAB dersine
dontik 6grenci tutumlarma etkisi var mudir?” sorusu olusturmaktadir. Bu kapsamda asagidaki alt
problemler ele alinmistir;

1. Egitsel dijital ya da sanal oyunlarin ise kosuldugu grubun (deney) ontest tutum puanlan ile
yuriirlikkte olan 8gretim programina uygun Ogretimin yapildigr grubun (kontrol) ontest tutum
puanlar1 arasinda anlamli (istatistiki olarak) bir farklilasma var midir?

2. Halen yiiriirliikte olan 6gretim programina uygun ogretimin gerceklestirildigi kontrol grubunun ve
egitsel dijital oyunlarin uygulandig1r grubun (deney) ontest ve sontest tutum puanlar1 arasinda
anlaml (istatistiki olarak) bir farklilasma var midir?

3. Egitsel dijital oyunlar kullanilarak ders islenen grubun (deney) sontest tutum puanlari ile ytiriirliikte
olan gretim programina uygun dgretimin gergeklestirildigi grubun (kontrol) sontest tutum puanlar:
arasinda anlaml (istatistiki olarak) bir farklilasma var midir?

1. Yontem

1.1. Arastirmanin Yaklasimi

Bu calismada [lkokul 4. sinif DKAB dersinin 6gretiminde egitici dijital oyunlarin 6grenci tutumlarma
etkisini arastirmak amaciyla nicel arastirma yaklasimlarindan deneysel arastirma yaklasimi benimsenmis, bu
kapsamda yari deneysel arastirma tekniginden (iki farkli teste dayali) yararlanilmistir. Arastirma

4 Banu Giirer - Nursel Arslan, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Yontemi ile Ogretimin Ogrenci Bagarisina ve Derse Tutumuna
Etkisi”, Degerler Egitimi Dergisi 15/34 (2017), 87-127.

4 Kiibra Ceken, Egitsel Oyun ve Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Egitsel Oyun Kullanimi (Malatya: Inonti Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Yiiksek
Lisans Tezi, 2022), 37.

4 Ridvan Demir, “Sanal Gergeklik Gozliigiine Dayali Din Ogretimine Yonelik Ogretmen Adaylarinin Tutumu”, MANAS Sosyal Aragtirmalar Dergisi 8/1
(2019), 847-861.

46 Hasan Hiiseyin Aygiil - Gamze Giirbiiz, “Cocuklara Yoénelik Din Temali Dijital Egitsel Oyunlarin Gostergebilimsel Coziimlemesi”, Egitimde Nitel
Aragtirmalar Dergisi 9/25 (2020), 51-75.

47 Cuveyriye Iltus, “Din Egitiminde Dijital Mecralarin Kullanum1”, Avrasya Sosyal ve Ekonomi Arastirmalart Dergisi 8/3 (2021), 523-532.

4 Rahime Celik, “Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Degerler Adast Dijital Oyununun Ogrenci Tutumuna Etkisi”, Uluslararas: Din Egitimi Kongresi
(Konya, 2022), 144.
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kapsaminda, orneklemi olusturan 6grencilerin yer aldig1 siniflarin arastirma evvelinde belirlenmis olmasinin
yani sira katilimcilarin rastgele belirlemesinin miimkiin olmamasi dolayisiyla boyle bir secim yapilmistir.

Deneysel desenlerde esit kosullarda ¢ntest ve sontest uygulanmak tizere iki farkli ¢alisma grubu
secilir.#’ Bu kapsamda bu arastirmada devlet okullarinda 6grenim gérmekte olan, 4. simif diizeyinde, genel
ortalamalar1 agisindan birbirine yakin 6grencilerin olusturdugu subelerden dort tanesi random olarak
secilmistir. Deneysel uygulama kapsaminda siniflardan, 6n ve son test uygulanmak tizere farkli gruplar
(deney & kontrol) olusturulmustur. Bu cercevede tamimlanan simiflarda bulunan 6grencilere belirli
zamanlarda kazanim degerlendirme testleri uygulanmistir. S6z konusu testlerin neticelerine bakilarak dort
simifin akademik basarisinin genelde birbirine yakin oldugu tespit edilmistir. Ayrica segilen smiflarin
ogretmenlerinden de destek alinmis, calismaya olumlu katki saglayarak arastirmanin saglikli ilerlemesine
yardimci olmalar1 istenmistir. Katiimcr smniflarin akademik diizeyleri yaninda, sosyokiiltiirel yapilari,
ekonomik durumlar1 acisindan da yaklasik olarak birbirine benzer bir durumda olmalarina 6zen
gosterilmistir. Nitekim arastirmacinin, bagimli, bagimsiz ve kontrol gruplari ile bunlara bagh degiskenleri
kendi sartlar1 altinda Dbelirleyerek deney etkinliklerinin neden sonug iliskisinde gerceklesip
gerceklesmedigini incelemesi 6nemlidir.>0

1.2. Uygulama

Arastirmanin evrenini 2022-2023 6gretim yili/gtiz yartyilinda Kayseri ilinde resmi ilkokullarda aktif
bicimde 6grenime dahil olan 4. sinif dgrencileri olusturmaktadir. Arastirmada, saha calismasi yapilmak
tizere islevsellestirilen ¢alisma grubu ise yine ayni ilin Melikgazi ilcesinde bulunun resmi bir ilkokulda 4.
smifta 6grenim goren eden 84 6grenciden miitesekkildir. Genel akademik ortalamalar: dikkate alindiginda
birbirine oldukga yakin olan s6z konusu siniflardan ikisi uygulama (deney), ikisi kontrol grubu olmak tizere
84 ogrenci secilmistir. Bahsi gecen uygulama ve kontrol gruplarinda bulunan katilimecr 6grencilerin sayisi
asagidaki tabloda (Tablo 1) aktarilmistir.

Tablo 1. Kontrol ve Deney Grubu Katilimci Yapist

Grup N Toplam 229
Kont. Gr.

ont. Gr 42 84
Den. Gr. 42

Uygulama 6ncesinde Erciyes Universitesi Beseri ve Sosyal Bilimler Etik Kurulundan gerekli izinler
almmustir. Akabinde her iki grup 6grenciye DKAB tutum olcegi uygulanmustir. Bu, her iki grup katilimct
ogrenci arasinda ilgili derse yonelik olarak tutum bazinda baslangigta anlamli bir farkin olup-olmadigin
yoklamak amaciyla yapilmistir. Bu arada, deney grubu ile 8 hafta miiddetince egitsel dijital oyunlarla sinif
i¢i bir takim etkinlik ve uygulamalar yapilirken, kontrol grubunda geleneksel yontemlerle (anlatim, soru-
cevap, okuma-yazma vb.) derslerin islenmesine devam edilmistir. Arastirma kapsaminda ise kosulan
uygulama, haftalik iki ders saati (40+40 dk) olacak bicimde, toplamda 8 hafta boyunca 16 ders saati siiresince
gerceklestirilistir. Uygulamada 4. stmif DKAB &gretim programinin ikinci tinitesi olan “Islam’t Taniyalim”
konusu segilmistir. Bu tinitede Kur’ani Kerim'in temel kavramlar: ve i¢ diizeni ile ilgili kavramlar ve
Amentii duasi, Islam’in inang esaslari, Islam’in sartlar1 yer almaktadir. Deneysel uygulama siirecinde daha
kolaylikla izlenebilecek bir icerige (kavramlar, dualar, ilkeler vb.) sahip olmasi bu {iiniteyi se¢mede etkili
olmustur. Ayrica deneysel uygulamanin yapildig1 Kasim-2022 ayinda da s6z konusu siniflarda genelde bu
konu islenmektedir.

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde ilgili konunun islendigi ders saatine uygun olarak kolaylikla ve
eglenceli bicimde uygulanabilen etkinlikler dijital oyun platformlar1/uygulamalar1 {izerinden gelistirilmis ve
uygulanmistir. Nitekim, deneysel uygulamalarda 6gretilmek istenen konunun hedef ve kazanimlarma

49 Niyazi Karasar, Bilimsel Arastirma Yontemleri (Ankara: Nobel Yayinlari, 2022), 132.
50 Sener Biiytikoztiirk vd., Egitimde Bilimsel Arastirma Yontemleri (Ankara: Pegem Akademi, 2022), 217.
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uygun egitsel bilgisayar oyunlarinin eglenceli kisimlarimnin kullanilmas: gerektigi vurgulanmistir.5! Oyunlar
8 hafta boyunca 16 saatlik ders saati siiresine harmanlanarak kullamlmustir. Oyunlar icerigi (Kazanimlar,
konular, gorsel ve isitsel 6geler) Din Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi 6gretmenleri tarafindan uyarlanmis olan
oyunlardir. Ogretim materyali olarak kullanmak isteyen herkesin kolaylikla erigsim saglayabilecegi oyunlar
internet tizerinden birgok oyun platformlarinda egitim materyali olarak diizenlenmekte ve
igeriklendirilmektedir. Bu kapsamda o6rnegin Wordwall uygulamasinda eslestir, kutuyu ag, carkifelek,
eslesmeyi bul, kelime ¢orbasi, eslesen ciftler, gameshow testi, hafiza kartlari, eksik kelime, anagram, rastgele
kartlar, etiketli diyagram, adam asmaca, kelime avi, bulmaca, kutucuklari ¢evir tiirtinde oyunlar
bulunmaktadir (https://wordwall.net/tr). Bu ¢alismada, deneysel uygulama esnasinda kullanilan oyunlar;
carkifelek, gameshow testi, labirent kovalamaca, kutu ag, dijital puzzle, dijital eslestirme, dijital dogru-yanlis
ve dijital bosluk doldurmadir. Segilen egitsel dijital oyunlar deneysel ¢alisma boyunca iinite ve kazanimlara
uygun olarak genelde konu bitiminde, ¢ogu zaman ders sonlarinda ve onemli &lctide de akilli tahta
marifetiyle yapilandirilmak suretiyle 6grencilere sunulmustur. S6z konusu sanal oyun ve uygulamalarin
nasil ise kosulacagi, stirece dair kurallar ile ilgili agiklamalar 6gretmen tarafindan ders oncesi ve ders
boyunca yapilmistir. Her bir 6grencinin oyunu bireysel olarak oynayarak bizzat tecriibe etmesi saglanmistir.

1.3. Veri Toplama ve Analiz

Calismada, 6grencilerin ilgili derse (DKAB) yonelik tutumlarini belirlemek tizere Kavak tarafindan
hazirlanan tutum 6lgegi kullanilmistir.5? S6z konusu calismada madde gecerlik ve giivenirlik analizleri
sonucunda 26 maddenin yer aldig1 ve bes yanit secenegi olan bir 6lcek (genelde likert modeli olarak bilinir)
gelistirilmistir. ilgili calismada, anilan olgegin Cronbach-Alfa giivenirlik puani 0,893 olarak seklinde
verilmistir. Olcek, on bes tanesi (1, 2,10, 11, 12,13, 14, 15, 16, 18, 19, 21, 22, 23, 24) olumlu, on bir tanesi (3, 4,
5,6,7,8,9, 20,25, 26, 27) olumsuz olan tutum ifadelerinden olusmaktadir.

Calisma kapsaminda erisilen veriler analiz edilirken bu tiir verilerin analizinde siklikla basvurulan bir
program olan SPSS 25 kullanilmistir. Bu kapsamda ilgili program marifetiyle her bir katilimci i¢in 6n ve son
test puanlar1 (DKAB tutum) hesaplanmustir. Arastirmada kullanilan tutum 6lgeginden elde edilen skorlarin
normal bir sacilim gosterip gostermedigini anlamak tizere normallik testlerinden Shapiro-Wilk testi
uygulanmistir. Test sonucunda 6lcek kullanilarak elde edilen farkhi diizeylerdeki toplam puanlarin sinuflar
bazindaki goriintimiiniin normal bir dagilim sergiledigi anlasilmistir (p=0,2). Buradan hareketle, veri setinin
analizinde her iki grup dgrenci kiimesi i¢in, iliskisiz-bagimsiz érneklemler (independent samples) ile bagiml
orneklemler (paired samples) t testi kullanilmustir. Istatistiki bilgilerin degerlendirilmesinde anlamlilik
diizeyi 0.05 olarak belirlenmistir.

Arastirmanin verileri ve buradan hareketle erisilen sonuclar, 2022-2023 6gretim yil1/gtiz yar1 yilinda,
Kayseri ili, Melikgazi ilgesine bagli resmi bir ilkokulda 6grenim gormekte olup doérdiincii sinifa devam eden
84 dgrenciyle 8 (Sekiz) haftalik bir siirecte yapilan uygulamalar neticesinde, alan yazinda gelistirilmis olan
DKAB tutum 6lcegiyle elde edilen veriler ile sinirlidir.

2. Bulgular ve Yorum
Arastirmanin bu kesiminde, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin DKAB dersine yonelik tutumlarina
yansimasinin nasil oldugu noktasinda erisilen veriler ile soz konusu verilere ait yorumlara yer verilecektir.

2.1. Birinci Alt Problem

Arastirmada, kontrol ve deney gruplarina egitsel dijital oyunlar: iceren etkinliklerden énce DKAB
Tutum Olgegi uygulanarak 6ntest puanlarina bakilmustir. Egitsel dijital oyun etkinliklerinin uygulanaca@:
deney grubunun 6ntest DKAB tutum diizeyleri ile mevcut 6gretim programina uygun ve klasik 6gretim
faaliyetlerinin gergeklestirilecegi kontrol grubunun ontest DKAB tutum diizeyleri arasinda manidar bir

51 Volkan Kukul, “Oyunla Ilgili Tarihsel Gelisim Ve Yaklasimlar”, Egitsel Dijital Oyunlar, (2013), 29-30.
52 Rahime Kavak, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersinde Zihin Haritast Olugturmamn Ogrenci Basarisina, Kahciliga ve Ogrenmedeki Duyugsal Ozelliklere Etkisi
(Elaz1g;: Firat Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Doktora Tezi, 2016).
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farkin (istatistiki olarak) olup olmadigini ortaya koymak amaciyla iliskisiz-bagimsiz gruplar (independent
samples) t-testi uygulanmustir. Ilgili testin sonuglar1 asagida sunulmustur.

Tablo 2. Kontrol ve Deney Gruplart Ontest Puanlart

Test Grup N X SS T P
Ontest puanlari Kont. Gr. 42 3,42 0,3 -0,36 0.960
Ontest puanlari Den. Gr. 42 3,43 0,34 -0,36 !

Yukaridaki tabloda goriuldugii gibi, ikili gruplarin olgek puan ortalamalarmin karsilastirildig:
testlerden birisi olan iliskisiz-bagimsiz gruplar (independent samples) t-testi sonuglarina gore, kontrol grubu
ontest DKAB tutum puan ortalamas: (X=3,42, S5=0,3) ile deney grubu ¢ntest DKAB tutum puan ortalamasi
(X=3,43, S5=0,34) arasinda manidar bir farklilik (istatistiki olarak) goértilmemistir (p>.05). Bu sonuca gore
gore egitsel dijital oyunlar ders etkinliklerinde kullanilmadan 6nce kontrol ve deney gruplarinda yer alan
ogrencilerin DKAB dersine doniik tutum diizeyleri birbirine yakindir.

2.2, Ikinci Alt Problem

Arastirmada etkisi yoklanmaya calisilan ve bagimli degisken olarak ise kosulan egitsel dijital
oyunlarin oynandig1 grubun (deney) ontest ve sontest DKAB tutum puanlar ile mevcut programa uygun
ogretimin gergeklestirildigi kontrol grubunun 6ntest ve sontest DKAB tutum puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilasmanun (istatistiki olarak) olup olmadigini tespit etmek icin bagimli 6rneklem (paired sample) t-testi
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda erisilen verilen asagida aktarilmistir.

Tablo 3. Kontrol ve Deney Grubu Bagimli Orneklem t Testi Puanlari

Test Grup N X SS P
Ontest puanlar Kont. Gr. 42 3,42 0,3 0238
Sontest puanlar: Kont. Gr. 42 3,54 0,51 !
Ontest puanlar Den. Gr. 42 3,43 0,34 0.00
Sontest puanlar1 Den. Gr. 42 4,21 0,67 !
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Yukaridaki tabloya gore deney grubu 6grencilerine egitsel dijital oyun etkinleri kullanilmadan 6nce
uygulanan ontestin puan ortalamasi (Xontest =3,43, SS= 0,34) ile ilgili etkinlikler yapildiktan sonra uygulanan
sontestin puan ortalamasi (Xsontest=4,21, SS=0,67) arasinda manidar bir fark (istatistiki olarak) gortilmiistiir
(p<0.00). Kontrol grubu 6grencilerine ise din dgretiminde mevcut 6gretim programi uygulanmis ve ontest
puan ortalamast (Xontest =3,42, S5=3) ile sontest puan ortalamasi arasimnda (Xsontest= 3,54, S5=0,51) manidar bir
fark (istatistiki olarak) gortilmemistir (p>0.05).

2.3. Uciincii Alt Problem

Mevcut DKAB 6gretim programimin uygulandigi kontrol ve egitsel dijital oyun etkinliklerin
kullanildig1 deney gruplarimin sontest puanlari arasinda manidar bir farklilasama (istatistiki olarak)
gerceklesip gerceklesmedigini ortaya koymak tizere iliskisiz-bagimsiz gruplar (independent samples) t-testi
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda erisilen veriler asagida sunulmustur.

Tablo 4. Kontrol ve Deney Gruplar: Sontest Puanlar

Test Grup N X SS P

Sontest puanlari Kont. Gr. 42 3,54 0,51

0,000
Sontest puanlari Den. Gr. 42 4,21 0,67
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Yukarida gosterilen iliskisiz-bagimsiz gruplar (independent samples) t testi sonucu 1s1ginda, kontrol
grubu DKAB sontest tutum puan diizeyi (X=3,54, S5=0,51) ile deney grubu DKAB sontest tutum puan
diizeyi (X=4,21, SS=0,67) arasinda manidar bir farklilik (istatistiki olarak) vardir (p<.05). Goriildiigu gibi
egitsel dijital oyunlarla desteklenen DKAB dersinde 6grencilerin derse yonelik tutumlari, kontrol grubuna
gore olumlu yonde evrilmistir. Bu degisimde egitsel dijital oyunlar kullarularak yapilan ders ici etkinliklerin
onemli bir yerinin oldugu sdylenebilir.

Sonug

Bu arastirmada, egitsel dijital oyunlarin DKAB dersine doniik 8grenci tutumlarina yansimas: deneysel
yaklasimla incelenmistir. Bu cercevede deney ve kontrol grubuna, etkisi ortaya konmaya calisilan egitsel
dijital oyunlar iceren etkinliklerden 6nce, daha ¢nce hazirlanmis DKAB tutum 6lgegi uygulanmus, erisilen
puanlar karsilastirilmistir. Karsilastirma sonucunda gruplarin olgek marifetiyle erisilen toplam puanlar
arasinda manidar bir fark (istatistiki olarak) bulunamamustir. Bir diger deyisle, kontrol ve deney gruplarinin
uygulama oncesinde, derse iliskin tutum diizeyleri birbirine yakin bulunmustur. Bu durum s6z konusu
gruplarin ontest uygulamasindan aldiklar: puanlarin birbirine ¢ok yakin olmalarindan da anlasilabilir.

Calismanin deneysel uygulama safhasinda mevcut 6gretim programinin (DKAB) uygulandig:
kontrol grubuna yine DKAB tutum o6lcegi son test olarak uygulanmustir. Erisilen puanlar ayn grubun ontest
puanlar ile karsilastirilmis ve puanlar arasinda manidar bir fark (istatistiki olarak) bulunamamustir. Bu
durum Kklasik usullerle islenen derslerde derse yonelik 6grenci tutumlarmin daha stabil bir seyir izledigini
gostermektedir. Egitsel dijital oyun etkinlikler ile desteklenen deney grubuna ise yine ayni tutum olcegi,
uygulama kisminda sozii edilen etkinliklerden sonra uygulanmistir. Elde edilen puanlar, ilgili grubun 6ntest
puanlari ile karsilastirilmis ve puanlar arasinda manidar bir fark (istatistiki olarak) gortilmiistiir. Baska bir
deyisle etkisi izlenmeye calisilan dijital araglarin DKAB dersinde kullanilmas1 6grencilerin soz konusu derse
yonelik yaklasimlarini pozitif yonde etkilemistir. Ontest ve sontest puan ortalamalarina bakildiginda egitsel
dijital oyun etkinliklerinden sonra 6grencilerin tutum dtizeylerinin yiikseldigi ve bu dontisimii destekledigi
sOylenebilir.

Kontrol grubu ile s6z konusu oyunlarin oynandigi grubun sontest puanlar: karsilagtirilmis ve her iki
puan arasimnda manidar bir fark (istatistiki olarak) bulunmustur. Baska bir anlatimla egitsel dijital oyun
etkinlikleri ile DKAB dersinin desteklenmesi 6grencilerin derse yonelik tutumlarini deney grubu lehine
etkilemistir. Gruplarin sontest puan ortalamalarina bakildiginda deney grubunun 6lgek puan ortalamasiin
daha fazla yiikseldigi goriilebilir. Burada stz konusu oyunlar sayesinde sinif iginde 6grenme ortamlarinin
daha etkilesimli, 6grenci merkezli ve eglenceli hale gelmesinin etkisi olabilir. Daha 6nce de ifade edildigi
gibi oyunlar, 6grencilerin daha fazla dikkatini cekmekte, 8grenme siirecini daha eglenceli hale getirmekte,
siif ici etkilesim ve iletisimin niteligini iyilestirmektedir. Elde edilen bulgular, egitim bilimlerinin farkl
alanlarinda yapilan ve dijital mecralarin egitim stireciyle iliskisini irdeleyen kimi yayinlarin bulgulariyla
ortismektedir. Ornegin Cokyaman ve Simsek tarafindan yapilan arastirmada egitsel dijital oyunlarla
desteklenen &gretim siirecinin 6grencilerin ingilizce ders (8. Smif) basarisi ve bu derse yonelik giidiilenme
diizeylerinin artmasinda etkili oldugu tespit edilmistir.>® Hung ve arkadaslarinca Matematik dersi 6zelinde
yapilan arastirmada oyun tabanli e-kitap modelinin derse katilan grubun akademik basarisini, 6z yeterlilik
algisin1 ve matematik olgusuna doniik motivasyonunu pozitif yonde destekledigini gostermistir.>* Bu
degisimde oyun-tabanli ortamlarmn o6grencilerin aktif katilm saglayrp yasantilarim1 bireysel olarak

5 Murat Cokyaman - Hiiseyin Simsek, “Egitsel Dijital Oyunlarin 8. Smif Ogrencilerinin Ingilizce Ders Basarisi ve Giidiilenmelerine Etkisi”, Abant Izzet
Baysal Universitesi E§itim Fakiiltesi Dergisi 22/2 (2022), 708-722.

54 C.-M Hung, I. Huang, G.J. Hwang, “Effects Of Digital Game-Based Learning On Students” Self-Efficacy, Motivation, Anxiety, And Achievements In
Learning Mathematics”, Journal of Computers in Education 1/2 (2014), 158-162.
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surdiirebilecekleri bir¢ok imkén barindirma yaninda, yaparak-yasayarak ogrenmelerine firsat taniyan
ortamlar sunmasiyla yakindan ilgilidir.5

Bununla beraber Agirgol ve arkadaslar: tarafindan yapilan arastirmada egitsel dijital oyunlarin fen
bilgisi dersine yonelik 6grenci tutumlarim farklilastirmadigl sonucuna ulasilmis bu durum arastirmada,
insan tutumlarinin degismesinin zor olmasina ve zaman almasina baglanmistir.5¢ Cankaya ve Karamete
tarafindan matematik dersi 6zelinde yapilan arastirmada egitsel dijital oyunlar oynanmadan o6nce ve
oynandiktan sonra calisma grubunda yer alan 6grencilerin derse yonelik tutumlarinda degisme olmadig:
bulgulanmis, bu durum 6grencilerin matematik dersine uygulama ¢ncesinde de olumlu tutumlar: olmasiyla
iliskilendirilmistir.5” Yavuzkan tarafindan yapilan arastirmada egitsel dijital oyunlarla yapilan uygulamalar
sonucunda kontrol ve deney grubu arasinda yine ayni derse (5. Smif) yonelik tutum puanlar1 agisindan
manidar bir fark (istatistiki olarak) goriilmemistir. Uygulanan yontemin tutum tizerinde anlaml fark
yaratmamasinin sebebi arastirmada, yapilan uygulamanin miiddeti, oyun secimi ya da segilen oyunun
niteligi yaninda tutum degisiminin zaman almasi olgulari ile iliskilendirilmistir.>® Nitekim egitsel oyunlarin
bir derste, hangi amag ve kazanimlar1 gerceklestirmek tizere, nasil bir siire¢ yonetimiyle is kosulacag: 6nemli
bir konudur. Ingilizce dersi 6zelinde yapilan arastirmalarda egitsel dijital oyunlarin Ingilizce dersine yonelik
akademik basar1 ve motivasyonda bir farkliliga neden olurken, derse yonelik tutumlarda herhangi bir
anlaml farkliliga yol agmadig: bildirilmistir.>

[k bakista birbirinin aksi yontinde tablo sunan bu tiir veriler egitsel dijital oyunlarin kullaniminin,
ozellikle etki ve niteliginin 6gretim stireglerinin amag ve kazamimlari, kullanildiklar1 dersin yapisi, 6zel
Ogretim yontem ve teknikleri baglaminda diistintilmesi gerektigini gostermektedir. Burada 6grenci niteligi
ile 6grenme ortamlarinin psikolojik ve fiziksel yapis1 da bir degisken durumundadir. Diger yanda her dersin
muhtevasi, Ogretim teknolojisi ve dijitallesme baglaminda farkli 6gretim ve rehberlik becerilerini
gerektirmektedir. Hangi amag ve kazanimlar1 gerceklestirmek icin hangi egitsel dijital oyunlarin, ne amacla,
dersin hangi asamasinda, ne kadar stireyle ise kosulacagi, kimlerin katiliminin nasil saglanacagi, oyunlarin
sonunda nasil bir degerlendirme yapilacagr onem kazanmaktadir. Bu durum ogretmen yeterlikleriyle
yakindan ilgilidir. Nitekim Hazar tarafindan yapilan arastirmada ogretmenlerin s6z konusu oyunlar
noktasinda yeterli diizeyde alan yazin bilgisine sahip olmalarina karsmn, oyunlar: kullanma akla geldiginde
kendilerini yetersiz gordiikleri bulgulanmistir. Arastirmanin sonuglarma goére bu durumun en 6nemli
nedenlerinden birisi oyunla 8gretim noktasinda lisans egitimi boyunca yeterli formasyonun saglanamamisg
olmasidir.®

Ogretim teknolojilerinin gelismesi ve yenilikler ortaya koymasi 6gretim camiasinin ilgisini her gegen
giin daha fazla cekmektedir. Nitekim son yillarda 6gretim teknolojilerinde 6nemli gelismeler yasanmaktadir.
Ozellikle pandemi kosullarinda giderek ivme kazanan uzaktan egitim ya da hibrit egitim uygulamalar
dijital teknolojilerin gortntrligint artirmistir. Bu dontisim genelde egitim, o6zelde din 6gretimi
etkinliklerinde dijital program, uygulama ve arag¢ gereclerin kullanilabilirligine dontik yeni farkindalik
alanlar1 olusturmustur. Bu kapsamda farkli djjital platformlar ile 6zellikle egitsel dijital oyunlarin din
Ogretiminde nasil kullanilabilecegi, bu tiir kullanimlarin din 6gretimi siirecini ne yonde/nasil etkileyecegi,
Ogrenci ve Ogretmen motivasyonuna nasil yansiyabilecegine dontik arastirmalarn 6nii agilmustir. Din
ogretiminde geleneksel yontemlerin disinda 6grenciyi merkeze alan, interaktif, 6grencinin daha aktif
olmasin1 saglayan, derse kars1 olan ilgisini canli tutabilecek etkinlikler kullanilabilir. Bu kapsamda egitsel

5 E. Bayirtepe - H. Tiiztin. “Oyun-Tabanl Ogrenme Ortamlarimin Ogrencilerin Bilgisayar Dersindeki Basarilari ve Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri”,
Hacettepe Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 33/33 (2007), 50.

5% Mahmut Agrgsl vd., “Egitsel Dijital Oyunlarla Islenen Fen Bilgisi Dersinin Ogrencinin Bilgilerinin Kaliciligina, Akademik Basarisina ve Tutumuna
Etkisi”, Uluslararast Bilim ve Egitim Dergisi 5/3 (2022), 170.

57 Serkan Cankaya-Aysen Karamete, “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Ogrencilerin Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarma Yénelik
Tutumlarma Etkisi”, Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 4/2 (2013), 126.

58 Huriye Yavuzkan, Egitsel Dijital Oyunlarn 5. Simf Ogrencilerinin Matematik Bagarisina ve Tutumuna Etkisi (Nigde: Nigde Omer Halisdemir Universitesi,
Egitim Bilimleri Enstitiisii, Yiiksek Lisans Tezi, 2019).

% Murat Cokyaman - Hiiseyin Simsek, “Egitsel Dijital Oyunlarin 8. Smif Ogrencilerinin Ingilizce Ders Basaris1 ve Giidiilenmelerine Etkisi”, Abant Izzet
Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 22/2 (2022), 708-722; Serkan Yesilbag vd., “The effect of educational computer games on students’ academic
achievements and attitudes towards English lesson”, Education and Information Technologies 25/6 (2020), 5339-5356.

60  Zekihan Hazar, “Egitsel Oyunlara Yonelik Ogretmen Gériisleri ve Yeterliliklerinin Incelenmesi”, CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi 13/1 (2018),
70.

233



Artuklu Akademi | 10 (2) 2023

234

dijital oyunlarin din, ahlak ve degerler 6gretimi alanindaki 6grenci basarisina, derse iliskin motivasyon
diizeyine, 6gretmene yonelik ilgi ve tutuma etkisi arastirmalara konu edilebilir.

Milli Egitim Bakanligi, DKAB 6gretmenlerinin egitsel dijital oyunlar1 derslerinde kullanabilmeleri
i¢in hizmet i¢i egitimler diizenleyebilir. Bu alanda etkinlikler diizenlemekte zorlanan 6gretmenlerin bilisim
uzmanlar1 ile is birligi icinde galismalari saglanabilir. Lisans egitiminde konu ile ilgili bilgilendirme
yapilabilir. Pedagojik formasyon dersleri arasinda bulunan 6gretim teknolojileri ve materyal tasarimi
dersinin icerigi egitsel dijital oyunlar: icerecek bicimde ele alinabilir. Din 6gretimi faaliyetlerini ytiriiten
Ogretmenlerle, uyguladiklar egitsel dijital oyunlarin kullanimindaki tecriibelerinin aktarilmasini saglayacak
toplantilar, workshoplar diizenlenebilir veya yeni gelistirilen dijital oyunlarla ilgili atdlye calismalar:
yapilabilir.

Sonug olarak DKAB dersinin egitsel dijital oyunlarla desteklenmesi 6grencilerin ilgili ders 6zelinde,
din egitimi uygulamalarina yonelik pozitif tavirlar gelistirmelerine katki sagladig1 anlasilmistir. Bununla
beraber egitsel dijital oyun uygulamasinda 6gretmen ozellikle ¢cocuklarin davranislarini iyi gozlemlemeli,
stireci iyi yonetmeli, oyunlarin egitsel amaclardan sapmamasina 6zen gostermelidir. Ayrica bu tiir oyunlarin
orgiin ve yaygimn egitimin diger alanlarinda kullanmilabilirligi tizerinde de durulmali, farkli arastirmalar
yapilmalidir.
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Extended Abstract

Play is one of the most important ways of living and learning in childhood. By playing, the child both
has fun and learns about life and living. Educational games are activities that have a learning aspect as well
as a fun aspect. Educational games contribute to the permanence of learning in child development and
education, especially in early childhood. Through educational games, the learning process becomes more
fun and participatory. While educational games advance the cognitive and academic development of
students, they also contribute to their physical, social, and emotional development. The developments in
technology, especially in the digital world, have led to the digitalization of games. Educational digital games
can be used by teachers depending on different lessons, units, and subjects. These games can be updated
from place to place and made functional in line with different purposes and gains. It has been reported that
educational digital tools, applications, or programs affect the quality of learning positively. Although there
have been some scientific researches on the reflections of digital games in different fields of education, there
has not been enough work yet in the field of religious education. This situation makes it necessary to
examine the effectiveness of educational digital materials in religious teaching. Distance education or hybrid
education, which has gained momentum especially under pandemic conditions, has further increased the
visibility of digital technologies in the teaching process.

The main purpose of this research is to examine the effect of educational digital games on student
attitudes towards Religious Culture and Moral Knowledge course. In the research, in accordance with the
experimental research logic, a pre-test-post-test application was made by using a scientifically valid and
reliable attitude scale to examine the attitudes of the students towards the relevant course. The population of
the research consists of 4th grade students studying in official public primary schools in Kayseri in the 2022-
2023 academic year. The study group of the research, on the other hand, consists of 84 students attending the
4th grade in a public primary school located in the Maleekghazi district of the same province. The students
in the classes determined by random sampling were assigned as the experimental and control groups. Before
the application, the pre-test DKAB attitude scale was applied to the students in the experimental and control
groups. Here, it was examined whether there was a significant difference between the experimental and
control groups. While the experimental group was taught with educational digital games for 8 weeks, the
control group was taught with traditional methods. The implementation lasted for a total of 8 weeks, 2
course hours per week. The application was made on the subject of "Let's Know Islam", which is the second
unit of the 4th grade Religious Culture and Moral Knowledge course. In this context, the activities prepared
in accordance with the relevant subject were developed and implemented through digital game
platforms/applications. Games are games whose content (achievements, topics, visual and audio elements)
can be adapted by Religious Culture and Moral Knowledge teachers. Games used during the application;
passion, gameshow test, maze chase, open box, digital puzzle, digital matching, digital true-false and digital
fill-in-the-blank. The selected educational digital games were played during the eight-week period in
accordance with the units and achievements, at the end of the subject, usually at the end of the lesson,
mostly in the second lesson hour, by reflecting on the smart board. How to play educational digital games,
what the rules of the game are, were explained to the students by the teacher before and during the lesson.
Each student was provided to experience the game individually by playing the game.

In the data analysis, attitude scores were calculated with the pre-test and post-test. Since it has a
normal distribution, parametric tests were used in data analysis. In the study, the DKAB course attitude
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scale was applied to the experimental group students supported by educational digital games and the
control group students in which traditional teaching practices. It was checked whether there was a
statistically significant difference between the scores obtained from both groups. As a result of independent
samples t-test and dependent samples t-tests, it was seen that there was a significant difference in favor of
the experimental group between the post-test scores of the experimental group supported by educational
digital games and the post-test scores of the control group in which traditional approaches. In the light of the
findings, it was emphasized that educational digital games can be used as teaching tools to support the
teaching process in Religious Culture and Moral Knowledge courses.
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