Tiirkiye Egitim Dergisi

(2021) Cilt 6, Say1 1, s. 186-199

Uzaktan Egitimle Ilkokuma Yazma Ogretiminde Web 2.0

o v ok

Araclariyla Tasarlanan Oyunlarin Etkililigi

Mustafa BASARAN!

Rabiye KILINCARSLAN?

Ozet

Anahtar Kelimeler

Bu arastirmanin amaci, uzaktan egitim siirecinde ilkokul
birinci smif diizeyinde web 2.0 aracglartyla ders kazanimina
uygun olarak tasarlanan oyunlarin, 6grencilerin ilkokuma
yazma becerileri (harfi tanima, yazma, sesleri ayirt etme,
heceleme ve ilgili harfin yogun olarak kullanildig metinleri
okuma becerilerinin) {izerindeki etkisini incelemektir. Bu
amag dogrultusunda modellenen arastirmada Ontest-sontest
kontrol deneysel
Aragtirmanin calisma evrenini Tekirdag ili Cerkezkdy

gruplu yan desen kullanilmistir.
ilgesinde bulunan devlet ilkokullarinda 6grenime devam
eden birinci sif 6grencileri olusturmaktadir. Bu evrenden
kolay ulasilabilir 6rnekleme kullanilarak segilen 20’si deney
ve 20’si kontrol grubu olmak {izere toplam 40 birinci smif
Ogrencisi Orneklem olarak belirlenmistir. ~ Arastirma
sonucunda, deney grubunda bulunan 6grencilerin (web 2.0
araclar1 ile harf/ses 6gretimi yapilan) kontrol grubundaki
ogrencilere (geleneksel yontemlerle harf 6gretimi yapilan)
gore harfi tanima, heceleme ve ilgili harfin yogun olarak
kullanildigr metinleri okuma hususunda daha basarili

oldugu gortilmiistiir.
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Effectiveness Of Games Designed With Web 2.0 Tools in the
Process of Initial Literacy Teaching in Distance Education”

Mustafa BASARAN!
Rabiye KILINCARSLAN?
Abstract Keywords
The aim of this study is to examine the effects of games Game Based Teaching
designed in accordance with the course outcome with web Web 2.0 Tools
2.0 tools at the first grade level of distance education on Distance Education
teaching basal reading and writing. For this purpose, the Covid-19 Pandemic
research was modeled by using a pretest-posttest control Initial Literacy Teaching
group quasi-experimental design. The study population of
the research is the first year students who attend the state About Article
primary schools in Cerkezkdy district of Tekirdag province.
A total of 40 first grade students, 20 of which were Sending Date: 26.03.2021
experimental and 20 of them the control group, were chosen Acceptance Date: 05.05.2021
from this universe using the easily accessible sampling Electronic Issue Date: 25.06.2021

technique. As a result of the study, the students in the
experimental group (who were taught letters with Web 2.0
tools) had a greater understanding of writing,
distinguishing, spelling and creating meaningful words with
letters, reading the letter in the text and understanding the
text than the students in the control group (who were taught
letters with traditional methods). It has been found to be
more successful.
DOI: 11..11111/ted.xx

GIRiS

Oyun, c¢ocugun yasaminda Onemli bir yere sahiptir. Oyle ki cocuklar bikip
usanmadan oyunlar oynarlar ve oyun onlarin yasaminin dogal bir pargasidir. Oyunlarin
eglenceli vakit gecirmenin yaninda, ¢ocuga pek ¢ok alanda katkisi vardir: Oyun oynarken
cocuklar, karar verme, hatirda tutma, gozlem yapma, akil yiiriitme, problem ¢6zme, yaratici
diistinme vb. biligsel beceriler kazanmaktadir. Ayrica oyunlarin gevreyi ve kendini kesfetme,
ozgiiveni gelistirme, dil ve iletisim becerilerini gelistirme ve pekistirme gibi yararlar1 da
vardir. Formal ortamlarda giicliikle 6grenilen pek c¢ok kural veya bilgi, oyun esnasinda
yaparak yasayarak daha etkili ve kalic1 sekilde 6grenilebilmektedir (Aral, 2000; Giines, 2015;

Maden, 2007). Bu sebeplerden oyunlar siklikla kullanilan 6gretim yontemlerinden biri haline
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gelmistir. Giintimiizde teknolojik araglar hemen tiim alanlara girmis ve yogun sekilde
kullanilir olmustur. Oyunlar da kag¢inilmaz olarak bu siirecten etkilenmis ve oyunlar dijital
araclarla sanal ortamlarda oynanir hale gelmistir. Sokakta, genellikle gercek oyuncaklarla ve
bircok c¢ocugun beraberce oynadig1 oyunlarin yerini giintimiizde, oyun arkadaslar1 dahil
hemen her seyin sanal oldugu dijital oyunlar almistir. Egitim ortamlarinda da gercek
oyunlar kadar dijital platformlarda oynanan oyunlar kullanilmaya baslanmistir. Egitim
ortamlarinda oynanan dijital oyunlar, Ogrencilerin etkilesim iginde Ogrenmelerini
destekleyen, hizli doniitler alabildikleri, grafik, ses, animasyon veya sekiller yardimiyla
derse olan ilgilerini arttirmay1 hedefleyen, dijital 6gretim araglar1 olarak tanimlanabilir (EBA,
2017). Dijital oyunlarin diger bir 6zelligi ise 6grenci isterse bilgisayarla isterse gercek kisilerle
oyun oynayabilmektedir. Bu siireglere 6gretmen goézlemci, yiiriitiicii veya oyuncu olarak
katilabilmektedir (Talan & Kalinkara, 2020). Dijital oyunlar basta eglenceli vakit gegirmek
tizere gercek oyunlarla edinilen hemen tiim egitsel fayday1 saglayabilir. Bunun yaninda
dijital oyunlarin teknoloji okuryazarligini, bilgi okuryazarhigini, algisal ve uzamsal
yetenekleri, dikkati, el-gbz koordinasyonunu, hayal giiclinii gelistirme, zihinsel islemleri
hizlandirma, soyut olaylar1 (astronomi, fizik, kimya, matematik vb.) somutlastirma, uzay
sekilleri vb. biiyiik sistemleri anlama vb. egitsel ¢ok sayida faydasi da vardir (Cesarone, 1994;
Horzum, 2011). Dijital oyunlar ayrica, otokontrol, yiiksek konsantrasyon, sabretme ya da pes
etmeme gibi davraniglar1 gerektirdiginden o6zel o6grenme gilicliigli olan Ogrencilerin de
ogrenmelerini destekleyebilir (Cavus vd., 2016). Dijital oyunlarin tiim egitsel faydalarinin
yaninda bazi istenmeyen sonuglar1 ortaya c¢ikarma potansiyeli de vardir. Bu sebepten
ogretmenler dijital oyunlar1 secerken ve kullanirken ¢ok dikkatli olmalidir. Bu olumsuz
sonuglardan ilk akla geleni oyun bagimliligidir. Gergekte de dijital oyunlarin uzun siire ve
kontrolstiz kullanimi, ¢ocuklarin siirekli oyunu diistinmesine veya siirekli oyunla
ilgilenmesine —-djjital oyun bagimliligina- neden olabilir (Weinstein, 2010). Dijital oyun
bagimliligmin ise pek ¢ok olumsuz sonucu vardir. Ornegin oyun bagimliligi, bireyleri agresif
davraniglara veya siddete yoneltebilecegi gibi (Cankaya & Ergin, 2015); kayg1 veya endiseye
neden olabilir (Arslan vd., 2015). Ayrica bu oyunlar zamanla 6grencilerin hayal ve gergegi
ayirt etme yetisini koreltebilecegi gibi duygularin yiizeysellesmesine de neden olabilir
(Mehroof & Griffiths, 2010). Dijital oyun bagimliliginin diger bir olumsuz sonucu ise
akademik ve sosyal iligkilerdeki basarisizliktir (Horzum vd., 2017; Gentile vd., 2011; Griisser
vd., 2007). Dijital oyun bagimhiliginin fiziksel gelisim {izerinde de olumsuz etkileri olabilir.
Oyun bagimlilig1 obezite, uyku problemleri, kan dolasimi ya da kalp rahatsizliklari, bas
agrisi, gorme bozukluklari, el-bilek rahatsizliklari, kilo kaybi, kas ve iskelet sistemi
diizensizlikleri vb. saglik sorunlarmna neden olabilir (Amatem, 2008). Dijital oyunlarin bu
potansiyel tehlikelerine karsin (dijital) oyun temelli 6gretim yontemi, sagladig: faydalar
sebebiyle egitim Ogretim ortamlarinda siklikla kullamilmaktadir. Bahsi gegen potansiyel
tehlikelerin ortaya ¢ikmamasi ve maksimum egitsel fayday: elde etmek icin sinif ortaminda
ogretmenlerin, evde ise ebeveynlerin dijital oyunla 6gretimde su hususlara dikkat etmesi
gerekmektedir (Cavus vd., 2016; Mehroof & Griffiths, 2010):

e Cocuga, diger oyunculara kisisel bilgilerini vermemeleri,
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e Cocuga, tanimadig1 diger oyuncularla iletisim kurmamalari,

e Cocugun, zorbalik, tehdit, kotii dil, istenmeyen igerigin gosterilmesi veya oyun
disinda bulugsma davetleri gibi durumlar1 anne babas1 veya 6gretmenine bildirmesi
gerektigi soylenmelidir.

e Cocugun oynadig1 oyunlar1 zaman zaman izlemelidir.

e Cocuklar giiven duyduklar: kisileri medya kullanimi konusunda da 6rnek alirlar. Bu
nedenle oOgretmenler veya anne-babalar kendi medya deneyimlerini ¢ocukla
paylasmalidir. Yine bu baglamda smaifta olsun evde olsun ¢ocugun Ornek alacag:
davraniglarda bulunmaya 6zen gosterilmelidir.

e (Cocugun yasina gore dijital araglar1 kullanmasma dikkat etmek gerekir: Cocugun 3
yasindan once televizyon, 6 yasindan once oyun konsolu, 9 yasindan once internet
baglantis1 olan bilgisayar ve 12 yagindan once kisisel sosyal medya araglarini tek
basma kullanmasina izin verilmemelidir.

e Giivenli internet baglantilar1 kullanilmalidir.

e Opyunlar, diger djjital iirtin ve igeriklerin {izerinde belirtilen yas sinirlamalarina
dikkat edilmelidir.

e Cocugun giinliik ve haftalik olarak ekran basinda ne kadar zaman gegirmesine izin
verilecegi cocukla birlikte belirlenmelidir. Kesin smirlar konulmali ve c¢ocugun
anlagmalara uymasina dikkat edilmelidir.

Web 2.0 araglar1 kullanilarak egitsel dijital oyunlar kolayca tasarlanabilecegi gibi
bir¢cok katilimcinin da es zamanl olarak ayni oyunu oynamasina olanak saglanabilir. Web
2.0 ilk kez O’Reilly Media tarafindan 2004’de kullanilmaya baglamis ve hizla web 1.0'm
(mono internet) yerini almistir. Web 1.0’da biitiin veri paylasimlar: bir ana bilgisayardan
diger kullanicilara ulasirken, web 2.0’da veri tiiretimi ve paylasimi tiim kullanicilar
tarafindan ayni anda yapilabilmektedir. Web 2.0’la birlikte sosyal medya araglarinin
kullanim alanlar1 da farklismis ve ¢ok sayida kisi/kurum tarafindan kullanilmaya
baslanmigtir. Web 2.0, egitime, ekonomiye ve bilimsel projelere kiiresel boyut
kazandirmistir. Bu soylenenlerden hareketle web 2.0'in kullanicilarina igerik gelistirme, is
birligi yapabilme, kullanicilar arasinda bilgi veya fikir aligverisi yapabilme olanag: sagladig:
ve sonugcta web 2.0"1n temel olarak kullanici tasarimi merkezli oldugu ve daha ¢ok interaktif,
igbirlikgi iletisim ve bilgi paylasimi olanag1 sagladig: sdylenebilir (Geng, 2010).

Web 2.0 araglari ile birgok egitsel hedef gerceklestirilebilir (Baran & Ata, 2013; Aytan
& Basal, 2015; Elmas &Geban, 2012; Thompson, 2007):

e Facebook, Twitter, Linkedin gibi sosyal aglar kullanilarak 6grencilerin sosyal gelisimi
izlenebilir.

o Ogretmenler cevrimigi igerik yazip 6grencileriyle paylasilabilir veya dgrencilerin
yazip paylastiklar: tizerinden yazma egitimi yapilabilir.

e Smavlar ¢evrimici yapilabilir.

e e-Twinning projeleri i¢in ¢evrimigi videolar, sunular, e-kitaplar, siif ve okul dergileri,

biiltenler olusturulabilir ve web 2.0 araglar1 kullanilarak yayinlanabilir.
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e (Ogretmenler cevrimici oyun saglayicilar ile egitimsel oyunlar tasarlayabilecegi gibi
duyussal hedeflere ulastirmay1 kolaylastirici eglence amagh oyunlar da tasarlayip
uzaktan egitim siirecinde sinuftaki tiim 6grencilerin katilabilecegi oyunlar oynanabilir.

e Dil becerilerini gelistirici oyunlar oynanabilecegi gibi oOzellikle birinci sinmifa devam eden
ogrenciler igin ilkokuma yazma ogretimi yapilabilir: Sesi hissetme, harfi tanima, yazma,
heceler arasi iligkiyi gorme, kelimeler ve gorselleri eslestirme, anlamay1 gelistirme,
metin olusturma ve okuma gibi egitsel hedefler dogrultusunda ¢ok sayida oyun
kolayca tasarlanip sinif¢a oynanabilir. Bu sayede dgrencilerin sikilmadan ¢ok sayida

etkinlik yapmasi saglanabilir.

Arastirmanin Amaci

COVID-19 pandemisi nedeniyle MEB Tiirkiye’de bulunan tiim seviyelerdeki okullar1
yliz ylize egitime kapatmis bunun yerine EBA TV basta olmak {izere diger uzaktan egitim
araglariyla uzaktan egitimle 6gretime devam etme karar1 almistir. Kugkusuz bu siiregten en
fazla olumsuz etkilenen sinif diizeyi birinci smiflardir. Ciinkii birinci sinifa devam eden
ogrenciler, daha once 6grenme odakli bir okula devam etmediklerinden okul yasantilarina
iliskin yeterli tecriibeye sahip degildir. Ayrica bu 6grenciler, kendi baslarina bilgi edinme
becerilerinden (okuma, yazma, arastirma vb.) yoksun olduklar1 gibi yaslar: itibariyle -bazi
ogrenmeler icin yeterli olgunluk seviyesine ulasamama vb. bazi gelisimsel problemleri de
(Senemoglu, 2014; Bacanli, 2002) vardir. Bu arastirmada uzaktan egitimde, web 2.0
araglariyla tasarlanan egitsel oyunlarin birinci sinif &grencilerin Tiirkge Dersi Ogretim
Programinda (MEB, 2019) belirtilen sesi hissetme, harfleri yazma/tanima, heceleme ve metin

icinde kullanma kazanimlar: tizerindeki etkisinin tespiti amaglanmuistir.
YONTEM

Aragtirmada, uzaktan egitimde, web 2.0 araclar1 kullanilarak hazirlanan egitsel
oyunlarin ilkokuma yazma egitimdeki etkililigini belirlemek i¢in deneysel modellerden “6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel model” kullanilmistir. Yar1 deneysel model (Quasi-
Experimental Studies), egitim arastirmalarinda oldukga fazla kullanilmaktadir. Ciinkii bu
modelde, denekler degil gruplarin (subelerin) se¢imi s6z konusudur ve egitim ortamlarinda
¢ogu zaman denekler degil gruplar (sinif/sube) secilmekte ve bu gruplar deney veya kontrol
grubu olarak atanmaktadir. Denek se¢imindeki bu smirhliktan dogan gegerlilik ve
guvenilirlik problemi, deney ve kontrol gruplarinin rastgele secimi ile bir Olciide
giderilebilmektedir (Karasar, 2012; Christensen, 2004; Creswell, 2011).

Evren-Orneklem

Bu arastirmanin ¢alisma evrenini, 2020-2021 egitim/0gretim donemi giiz yariyilinda
Tekirdag ili Cerkezkdy ilgesinde bulunan devlet ilkokullarinin birinci smiflarina devam eden
ve uzaktan egitimle ilkokuma yazma Ogrenen Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin
pandemi siirecinde yapilmasi ve alti haftalik uygulamalar1 gerektiriyor olmasi sebebiyle
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amagch ornekleme tekniklerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme teknigi kullanilarak iki birinci
smif subesi secilmistir. Kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi zaman, emek ve maliyet
kaybini en aza indirmek, arastirmaya hiz ve pratiklik katmak ic¢in kullanilabilir (Patton,
2015).

Veri Toplama Araclar

Arastirmada arastirmacilar tarafindan gelistirilen 11 farkli 6l¢me araci kullanilmigtir.
Bu araglar Tiirkge Dersi Ogretim Programinda belirtilen (MEB, 2019) dérdiincii (z, ¢, g, s, ¢,
p) ve besinci grup (h, v, g, £, j) harfeler icin ayr1 ayr gelistirilmistir. Her bir Olcek bes
boliimden olugmaktadar:

1. Bolim: Harfi ayirt etme (ilgili harfin kiigiik ve biiyiik seklini diger harfler ve sekiller
arasindan bulup isaretleme). Bu béliimde her bir 6grencinin ilgili tiim harfleri bulmasi
icin gegen stire (harfi ne kadar siirede tanid1g1) kaydedilmektedir.

2. Boliim: Verilen resimde gosterilen varligin adi icinde harfin yerini bulma/sesi hissetme
(resimde verilen varligin ad1 i¢cinde —varsa- ilgili harfin basta mi, ortada m1 yoksa sonda
m1 oldugunu isaretleme) Bu bdliimde 6grenci tiim isaretlemeleri dogru yaptiysa, bunu
kag saniyede yaptig1 kaydedilmektedir.

3. Boliim: Ilgili harfi okunabilir ve uygun hizda yazma (yazma niteligi). Bu béliimde
ogrenci ilgili harften bes biiyiik ve bes tane de kiigiik harf olmak iizere toplam 10 kere
yazmaktadir.

4. Bolim: Harfi hece icinde kullanma (harfin bulundugu heceleri birlestirerek kelime
olusturma ve bu kelimeyle iligkili oldugu resmi eslestirme)

5. Bolim: Harfi metnin i¢inde okuma (ilgili harfin yogun sekilde kullanildig1 bir metni
hatasiz sekilde sesli olarak okuma)

Olgegin gegerliligi sinuif egitimi alaninda uzman iki, doktorasini tamamlamis bir ve
gorsel tasarim alaninda uzman iki olmak tizere toplam bes alan uzmaninin goriisii aliarak
saglanmigtir

Arastirma Etigi

Arastirmada Oncelikle 6rnekleme alinan Ogrencilerin siif ogretmenleri ile iletisime
gecilmis ve arastirmanin yiiriitiilmesi ile ilgili bilgi verilmistir. Simf Ogretmenlerinin
aragtirmaya katilim hususunda goniillii oldugu goriilmistiir. Yine smif Ogretmenleri
aracilifiyla 6grencilerin ailelerine de bilgi verilmis ve izinleri alinmigtir. Arastirmaya katilan
ogrencilere iliskin hicbir kisisel veri istenmemistir. Y1ldiz Teknik Universitesi Etik Kurulu,
19.06.2020 tarih ve 73613421-604.01.02.E-2006190272 sayili karariyla arastirmanin ve
kullanilan 6lgegin bilimsel etik kurallara uygun oldugunu onaylamistir.

Uygulama

Aragtirmanin birinci asamasinda her iki grupta bulunan 6grenciler arasinda dordiincii
ve besinci grup harfleri okuyup yazabilen 6grenci olup olamadigina bakilmistir. Bu
uygulama sonucunda her iki grupta da ilgili harfleri bilen 6grenci olmadig1 goriilmiistiir.
Her iki grubun tiglincii grup harfleri okuyup yazma becerileri arasinda manidar bir fark olup
olmadig test edilmis ve manidar bir fark olmadig1 goriildiikten sonra dordiincii ve besinci
grup harflerin 6gretimine baslanmistir.
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Arastirmada oncelikle drnekleme secilen iki subeden hangisinin deney, hangisinin
kontrol grubu olacagina rastgele karar verilmistir. Daha sonra, dordiincti (z, ¢, g, s, ¢, p) ve
besinci grup (h, v, g, £, j) harflerin 6gretimi (sesi hissetme, yazma, hece ve kelime iginde
kullanma) deney grubundaki 6grencilere, ilgili kazanimlara yonelik olarak gelistirilen web
2.0 ile hazirlanan egitsel oyunlarla; kontrol grubundaki o6grencilere ise geleneksel yontemle
(smif Ogretmeni yiizyiize egitimde anlattigi sekilde kamera karsisinda dersini islemis ve
ogrencilerin siirece sesli veya goriintiilii olarak katilimina izin veilmistir) yapilmistir. Tiim
uygulamalar uzaktan egitim ortaminda ve her subenin kendi smif 6gretmeni tarafindan
gerceklestirilmistir. Siire¢ bir haftada iki harf Ogretimi seklinde planlanmis ve
yuriitilmistiir. Harflerin 6gretimi (duydugu sesleri ve harf sekillerini eslestirme; uygun
heceleri birlestirip kelime olusturma, hecelerin dogru okunmasi; kelime ve ilgili gorseli
eslestime ve climlede anlatilan durumu ilgili gorselle eslestirme) ve Ogrencileri
degerlendirme amaciyla web 2.0 araglarindan kahoot, storybird ve powtoon kullanilmigtir.
Her bir harfin 6gretimi tamamlandiktan sonra o harfle ilgili 6lgme araci uygulanmstir.
Uygulamalarda 6grencilere, zaman smir1 olmadig1 ve verilen gorev tam ve dogru sekilde
yapildiktan sonra siirelerin kaydedilecegi hatirlatilmistir. Deney ve kontrol grubuna her
hafta esit ders saati siirecinde ilgili kazanimlar dogrultusunda ilkokuma yazma &gretimi
yapilmustir. Tiim siireg alt1 hafta devam etmistir.

Ogrencilerin dlgegin 1., 2., 4. ve 5. boliimlerindeki gdrevleri kag saniyede bitirdigi
kaydedilmistir. Ciinkii Ozellikle ilkokuma yazma Ogretiminde temel hedefi -anlamadan
ziyade- sesin taninmasi ve okumanin otamatiklesmesinin bir gostergesi olarak verilen
gorevleri bitirme hizi kabul edilebilir (Akyol, 2003; Basaran, 2013; Fusch vd, 2009; Hasbrouck
& Tindal, 2006). Olgegin 3. boliimiinde 6grencilerden ilgili harfi dort ¢izgi ve ti¢ bosluk olan
satirlara yazmalar1 istenmistir. Ogrencilerin yazdig1 harfler, “harflerin govde, {ist ve alt
uzantilarinin olusturulmasi, boyutlari, satir takibi, yazinin koyulugu, egim ve bosluklarin
uygunlugu kriterlerine gore simf egitimi alaninda uzman ve bu alanda doktorasini
tamamlamis arastirmacilar tarafindan degerlendirilerek 1 ila 5 puan arasinda puanlanmistir.
Puanlamada 6nce arastirmacilar bireysel olarak puan vermisler daha sonra verilen puanlar
karsilagtirilmis her iki arastirmaci da aynmi puani verdiyse bu puan aynen kabul edilip
ve beraberce incelenmis ve bu Ogrencilere arastirmacilarin ortaklasa belirledikleri puan
verilmistir.

Elde edilen tiim veriler SPSS 26.0 programi kullamilarak islenmistir. Toplanan verilerin

analizinde bagimsiz gruplari igin t-testi, aritmetik ortalama ve standart sapma kullanilmistir.

BULGULAR

Bu boliimde arastirma sonucu elde edilen bulgular tablolar seklinde sunulmus ve
yorumlanmugtir.

Tablo 1. Ogrencilerin On Test (Uzaktan Egitimle Ogrendikleri Ugiincii Grup Harfleri Okuma
Ve Yazma Diizeyleri) Puanlar1 Arasindaki Fark

Degisken Grup N X S Sd. t P
Ugiincii grup harfleri  Deney 20 4,00 72
38 224 824
okuma Kontrol 20 3,95 ,68
Uglincii grup harfleri  Deney 20 3,85 ,74
2 7
yazma Kontrol 20 3,65 ,67 38 89 378
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Tablo 1. incelendiginde kontrol grubundaki 6grencilerin {iiclincii gruptaki harfleri
okuma testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasmnin 3,95; deney grubundaki 6grencilerin ise
4.0 oldugu goriilmektedir. Yine tabloya gore deney grubundaki Ogrencilerin {igiincii
gruptaki harfleri yazma OoOlgeginden aldiklar1 puanlarin ortalamas: 3,65 iken kontrol
grubundaki 6grencilerin ise 3,85’tir. Tabloya gore hem deney hem de kontrol grubundaki
ogrencilerin tiglincli gruptaki harfleri yazma ve okuma diizeyleri arasinda manidar bir fark
bulunmamaktadir (okuma diizeyi igin t=,224 ve p>.05; yazma niteligi i¢in t=,892 ve p>.05).

Tablo 2. Uzaktan Egitimde Web 2.0 Uygulamalariyla Yapilan Egitsel Oyun Temelli
[lkokuma Yazma Egitiminin Ogrencilerin Harfi Tanima Becerisi Uzerindeki Etkisi

Degisken Grup N X S Sd. t P
Deney 20 127,48 22,71
Kontrol 20 152,50 42,07

Harfi ayirt etme 38 2,340 ,025

Tablo 2’de deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin dordiincii ve besinci harf
grubunda bulunan harfleri diger harf ve sekiller arasindan bulup isaretleme siireleri
arasindaki farkin manidarhig1 goriilmektedir. Tabloya gore deney grubundaki 6grenciler
istenen harfin biiyiik ve kiigiik yazilmis halini ortalama 127,48 saniyede bulurken; kontrol
grubundaki 6grencileri ise ortalama 152,50 saniyede bulmaktadir. Diger bir deyisle deney
grubundaki 6grenciler harfleri daha hizli bulup taniyabilmektedir. Tabloya gore 6grencilerin
harfi tanima becerileri arasinda manidar bir fark vardir (t=2,340 ve p< .05). Bu bulgular
uzaktan egitimde web 2.0 ile yapilan oyun temelli ilkokuma yazma 6gretiminin 6grencilerin
harfi tanima becerisini hizlandirdigi/gelistirdigi seklinde yorumlanabilir.

Tablo 3. Uzaktan Egitimde Web 2.0 Uygulamalariyla Yapilan Egitsel Oyun Temelli
[lkokuma Yazma Egitiminin Ogrencilerin Sesi Hissetme Becerisi Uzerindeki Etkisi

Degisken Grup N X S Sd. t P
Deney 20 169,16 34,55
Kontrol 20 184,26 50,71

Sesi hissetme 38 1,100 ,278

Tablo 3'te deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin dordiincii ve besinci harf
grubunda bulunan harfleri resimde verilen nesnenin adinin igerisinde olup olmadigini ve
varsa basta mi, ortada m1 yoksa sonda mi1 oldugunu isaretleme siireleri arasindaki farkin
manidarhg: goriilmektedir. Tabloya gore deney grubundaki 6grencilerin ilgili sesleri bulup
yerini dogru sekilde isaretlemesi ortalama 169,16 saniye siirerken; kontrol grubundaki
Ogrencilerin ise ortalama 184,26 saniye stirmiistiir. Diger bir deyisle deney grubundaki
ogrenciler sesleri daha hizli ayirt etmektedir. Ancak tablo incelendiginde 6grencilerin sesi
hissetme becerileri arasinda manidar bir fark olmadig goriilmiistiir (t=1.100 ve p>.05). Bu
bulgular uzaktan egitimde web 2.0 ile yapilan oyun temelli ilkokuma yazma 6gretiminin
ogrencilerin sesi hissetme becerisi {iizerinde manidar bir etkisi olmadigi seklinde
yorumlanabilir.

Tablo 4. Uzaktan Egitimde Web 2.0 Uygulamalariyla Yapilan Egitsel Oyun Temelli
flkokuma Yazma Egitiminin Ogrencilerin Yazilarinin Niteligi Uzerindeki Etkisi

Degisken Grup N X S Sd. t P
Deney 20 4,52 ,70
Kontrol 20 3,98 1,05

Yazinin niteligi 38 1,898 ,065
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Tablo 4'te deney ve kontrol grubundaki Ogrencilerin dordiincti ve besinci harf
grubunda bulunan harfleri yazma niteligi arasindaki farkin manidarhigi goriilmektedir.
Tabloya gore deney grubundaki Ogrencilerin dérdiincii ve besinci grup harfleri yazma
Olceginden aldiklar1 puanlarin ortalamas: 4,52 iken kontrol grubundaki 6grencilerin ise
3,98'dur. Tablo incelendiginde Ogrencilerin harfleri yazma becerileri arasinda manidar bir
fark olmadig1 goriilmiistiir (t=1.898 ve p>.05). Bu bulgular uzaktan egitimde web 2.0 ile
yapilan oyun temelli ilkokuma yazma 6gretiminin 6grencilerin yazilarinin niteligi tizerinde
manidar bir etkisinin olmadig: seklinde yorumlanabilir.

Tablo 5. Uzaktan Egitimde Web 2.0 Uygulamalariyla Yapilan Egitsel Oyun Temelli
[lkokuma Yazma Egitiminin Ogrencilerin Heceleme Becerisi Uzerindeki Etkisi

Degisken Grup N X S Sd. t P
Deney 20 241,28 34,79
Kontrol 20 332,71 58,06

Heceleme 38 6,041 ,000

Tablo 5te deney ve kontrol grubundaki o6grencilerin dordiincii ve besinci harf
grubunda bulunan harflerle ilgili heceleri ayirma ve birlestirme becerisi arasindaki farkin
manidarhgr goriilmektedir. Tabloya gore deney grubundaki ogrencilerin dordiincii ve
besinci grup harflerle ilgili kendilerine karisik olarak verilen heceleri birlestirip uygun
gorselle eslestirmeleri ortalama 241,28 saniye siirerken kontrol grubundaki 6grencilerin ise
332,28 saniye siirmiistiir. Tablo incelendiginde 6grencilerin heceleme becerileri arasindaki
farkin manidar oldugu goriilmiistiir (t=6,041 ve p<.05). Bu bulgular uzaktan egitimde web
2.0 ile yapilan oyun temelli ilkokuma yazma Ogretiminin 6grencilerin hecelemeyle ilgili
becerilerini olumlu sekilde arttirdig: seklinde yorumlanabilir.

Tablo 6. Uzaktan Egitimde Web 2.0 Uygulamalariyla Yapilan Egitsel Oyun Temelli
[lkokuma Yazma Egitiminin Ogrencilerin Ilgili Harfi Metin Icinde Taniyrp Okuma Becerisi
Uzerindeki Etkisi

Degisken Grup N X S Sd. t p
Harfi metin i¢inde Deney 20 151,32 28,30
okuma Kontrol 20 220.68 59,51

38 9,414 ,000

Tablo 6’da deney ve kontrol grubundaki o6grencilerin dordiincii ve besinci harf
grubunda bulunan harfleri metin iginde taniyip okuma becerisi arasindaki farkin
manidarligr goriilmektedir. Tabloya gore deney grubundaki 6grencilerin ilgili harfin yogun
sekilde kullanildig1 bes ila alti climleden olusan metinleri (metinde Ogrencinin heniiz
islemedigi harflerden olusan kelimeler ve nispeten uzun kelimeler gorseller kullanilarak
verilmistir) dogru okumalar1 ortalama 151,32 saniye siirerken kontrol grubundaki
ogrencilerin ise 220,68 saniye siirmiistiir. Tablo incelendiginde ogrencilerin ilgili harfin
yogun sekilde kullanildig1 bir metni okuma siireleri arasindaki farkin manidar oldugu
goriilmiistiir (t=9,414 ve p<.05). Bu bulgular uzaktan egitimde web 2.0 ile yapilan oyun
temelli ilkokuma yazma Ogretiminin Ogrencilerin metni okuma hizini olumlu sekilde
arttirdig1 seklinde yorumlanabilir.

SONUC TARTISMA ve ONERILER

Bu arastirmada uzaktan egitimde oyunla egitimin ilkokuma yazma 6gretimindeki
etkisine bakilmis ve su sonuglara ulasilmistir: Web 2.0 araglar1 kullanilarak gelistirilen
oyunlarla ilkokuma yazma 6gretimi, harfi ayirt etme, heceleme ve metin iginde harfi okuma
becerilerini gelistirmektedir. Bu yontemin sesi hissetme ve nitelikli yazma becerisini de
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gelistirdigi goriilmiistiir. Ancak bu gelismenin geleneksel yontemle ilkokuma yaza
Ogretimine kiyasla istatistiki olarak manidar olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglarin
oyunla 6gretimin genelde ilkokul diizeyinde hemen tiim derslerde, 6zelde ilkokuma yazma
ogretiminde hem akademik basar1 hem de duyussal hedeflere ulasmada etkili oldugunu
gosteren ¢ok sayida arastirmani (Babayigit & Giiltekin, 2019; Hanbaba, 2011; Gelen & Ozer,
2010; Giilsoy & Uggun, 2013; Savas & Giiliim, 2014; Torun & Duran, 2014) sonucu ile
ortlistiigli sOylenebilir. Arastirmada bu sonuglarin ortaya ¢ikmasmin sebebi, uzaktan
egitimde Ogrenme kaygilar1 daha da artan 6grencilerin oyunla 6gretimle rahatlamasi ve
stresten kurtulmalar1 olabilir. Zira oyunlar, ilk okuma yazma 6gretimi siirecini 6grenciler
icin ilging ve eglenceli hale getirmekte ve Ogrencilerin ilkokuma yazmayir o6grenme
motivasyonlarmi arttirmaktadir. Unutulmamalidir ki bu yas grubu o6grenciler oyun ¢ag:
cocuklaridir (Oz & Celik, 2009). Ayrica dgrenciler yaparak ve yasayarak dgrendikleri igin
edindikleri bilgi ve becerilerin niteligi ve kalicilig1 da fazla olmaktadir (Babayigit & Giiltekin,
2019; Giines, 2015; Johnson, 2008). Bu sonuglarin ortaya ¢ikmasinda etkili olan diger bir
sebep de egitsel oyunlarin ilkokuma yazmay1 6grenme siirecinde otomatiklesme igin gerekli
olan bol miktarda tekrar yapmaya imkan vermesi ve bu siireci de eglenceli hale getirme
potansiyeli olabilir (Beers vd., 2010).

Oyun temelli 6gretimle ilkokuma yazma 6gretiminde bol miktarda siir okuma veya
kafiyeli kelimelerle oyunlar oynama vb. etkinliklerle sesi hissetme calismalar:
yaptirilabilecegi ve bu becerinin arttirilabilecegini soyleyen (Beers vd., 2010; Wyse & Jones,
2005) arastirmacilarin savlariyla bu arastirmada ulasilan sonuglarin Ortiismedigi
goriilmiistiir. Bu durumun sebebi 4. ve 5. grup harflerin fonolojik 6zellikleri olabilecegi gibi,
geleneksel yontemle de sesi hissettirme kazanimlarinin basarili sekilde gergeklestirilebilmesi
olabilir.

Aragtirmada ayrica web 2.0 araglar1 kullanilarak gelistirilen oyunlarla ilkokuma
yazma Ogretiminin ogrencilerin yazilarinin niteligi tizerinde de manidar bir etkisi olmadig:
sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu literatiirdeki arastirmalarin (Bagci, 2011; Giilsoy & Uggun,
2013; Ozcan, 2001; Ozeng, 2007; Gelen & Ozer, 2010; Savas & Giilim, 2014; Torun & Duran,
2014) sonuglariyla ortiismemektedir. Bu durumun ortaya ¢ikma sebebi uzaktan egitimin
kendine 6zgili smirhliklar1 olabilir. Zira uzaktan egitimde kalabalik sinif mevcutlar: ile
ogrencilerin ve 6gretmenin ekran karsisinda uzun stire kalmalarma bagh ortaya ¢ikan diger
sorunlar dikkate alindiginda, tiim 6grencilerin yazilarinin degerlendirilip gerekli doniitlerin
verilmesi, miimkiin gortinmemektedir. Oysa O0grencilerin yazilariin niteligini gelistirmek
i¢in siirekli doniit diizeltme yapilmasi gerekmektedir (Basaran & Akyol, 2019).

2019 yilinin sonlarinda ortaya ¢ikan Yeni Tip Korona Viriis (2019-nCoV) kisa siirede
biitiin diinyaya yayilmistir. Hastaligin alinan tiim onlemlere ragmen Cin’den ABD’ye
haftalar i¢inde ulagsmasmin oniine gegilememistir. Bu kadar 6liimctil ve bulasicl bir virtisiin
neden oldugu pandemiyle miicadele kapsaminda Diinya Saglik Orgiitii (DSO) tarafindan
2020 yilinin Mart ayinda pandemi ilan edilmistir. DSO, ayni zamanda salgina kars1 alinacak
tedbirler kapsaminda okullarin tatil edilmesini de Onermistir. Tiirkiye’de de Milli Egitim
Bakanligi (MEB) 23 Mart 2020 tarihi itibariyle biitiin kademelerdeki okullar1 yiiz yiize
egitime kapatarak uzaktan egitime ge¢mistir. Cocuklar okullarda egitim gormekte iken bir
anda kendilerini odalarinda bilgisayar veya TV ekranlar1 karsisinda ders dinlerken
bulmuslardir. Edinilen tecriibeler ve gelecek projeksiyonlar: 1s1ginda uzaktan egitimin
bundan sonra da egitim sisteminin vazgecilmez bir parcasi olacagl soOylenebilir. Uzaktan
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egitim, her ne kadar kazanimlar agisindan farklilik arz etmese de, siirecte kullanilan arag
gerecler, 6gretim siirecinin planlanmasi, 6grencilerin derslere katildig: fiziki ortamlar ve sinif
ici etkilesim vb. acgilardan degerlendirildiginde yiiz yiize egitimden oldukga farkhiduir.
Uzaktan egitimin etkililigi daha ¢ok Ogrencinin kullandig1 elektronik cihazlarin niteligi,
kullanilan internet alt yapis: ile 6grenci ve o0gretmenlerin uzaktan egitime adaptasyonuna
baglh olmaktadir (Bakioglu & Cevik, 2020; Bozkurt, 2020; Dikmen, & Bahgeci, 2020; Durak,
Cankaya & Izmirli, 2020; Sergemeli & Kurnaz,2020). Bu adaptasyon siirecinde dgretmenlerin
aligkin oldugu 6gretim yontem ve araglarmin alternatiflerini bulmalar1 gerekmektedir. Bu
arastirmanin sonuglarindan hareketle 6gretmenlere uzaktan egitimle ilkokuma yazma
Ogretimi silirecinde aliskin olduklar1 6gretim yontemlerini uzaktan egitimde kullanilacak
sekilde evirmeleri Onerilebilir. Diger bir deyisle 0gretmenler uzaktan egitimde kamera
karsisina gecip normal zamanlardaki gibi derslerini anlatmamali, kullarulan dijital
platformun gereklerinin bilincinde olmali; teknolojinin sagladig1 imkanlar1 kullanarak farkl
araglar ve ydntemler gelistirip kullanmalidir. Ilkokuma yazma 6gretiminde smf
ogretmenlerine web 2.0 araglar1 kullanarak gelistirebilecekleri egitsel oyunlar1 kullanmalar:
ve dijital ortamlarda ders materyali hazirlama/sunma becerileri edinmeleri tavsiye edilebilir.
Ayrica ilkokul g¢ocuklarinin aliskin oldugu teknolojik imkanlar onlarin hiz diskiinliigi,
cabuk sikilma gibi davraniglar sergilemesine sebep olmaktadir. Bu sebeple uzaktan yapilan
canl ders esnasinda dijital oyunlar oynansa bile sikilmalari normal karsilanmalidir. Boyle
durumlarda 6gretmenin bir B plan1 hazir olmali ve kullanilan dijital platform/uygulama/arag
degistirilmelidir.
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