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Arastirmada tarihi 6geleri kullanarak ortaokul 6grencilerinde harita okuryazarligi becerisini ve
egitsel oyunlar araciligryla ortaokul &grencilerinin yer- yon bulma becerilerini gelistirmesi
amaclanmigtir. Bu amaglara hizmet eden iki adet egitsel oyun tasarlanmistir. Oyunlardan bir
tanesi fiziksel oyundur digeri ise dijital oyundur. Dijital oyun bir kodlama programinda
hazirlanmistir. Aragtirma 2022-2023 6grenim yilinda Ankara ilinde bulunan bir ortaokulda
yapilmistir. Katilimeilar 6. Simif diizeyindeki 12 goniillii 6grencidir. Arastirma nitel arastirma
desenlerinden durum c¢alismas: temelinde yiirtitiilmiistiir. Veri toplama araci yar1 yapilandirilmig
goriisme formudur. Veri toplama siirecinde katilimcilar bir hafta siireyle arastirmaya
katilmiglardir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formlar igerik analizi ile analiz edilmis kategori,
kod ve frekans degerleri verilmistir. Aragtirma sonucunda elde edilen bulgular 1s18inda
ogrencilerin haritada yon bulma becerileri ve ara- ana yon bilgilerinde olumlu degisimler
meydana geldigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica egitsel oyunlarin egitim - &gretim siirecinde
kullanilmasi eglenerek kalici 6grenmeyi saglamaktadir. Yaparak yasayarak 6grenme 6grencileri
daha motive etmektedir. Harita ile 6gretimde yer-yon bulma becerisi, ara ve ana yonleri bulma
becerisinin giliglendigi goriilmektedir. Aragtirma verilerinin sonucuna bakarak hazirlanan egitsel
oyunlarin etkili 6grenmeyi sagladigi soylenebilir. Ogrenciler egitsel oyunla ogretime ilgi
gosterdiklerinden bu tarz etkinliklerin artirilmasi gerektigi onerilmektedir.
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The aim of the research is to develop map literacy skills in secondary school students by using
historical elements and improve the place-finding skills of secondary school students through
educational games. Two educational games were designed to serve these purposes. One of the
games is a physical game and the other is a digital game. The digital game was prepared in a
coding program. The research was carried out in a secondary school in Ankara in the 2022-2023
academic year. Participants are 12 volunteer students at the sixth grade. The research was
conducted on the basis of case study, one of the qualitative research designs. The data collection
tool is a semi-structured interview form. During the data collection process, the participants
participated in the research for one week. Semi-structured interview forms were analyzed by
content analysis, and category, code and frequency values were given. In the light of the findings
obtained as a result of the research, it was concluded that there were positive changes in the
students' ability to find directions on the map and their knowledge of the intermediate-main
direction. In addition, the use of educational games in the education-teaching process provides
permanent learning by having fun. Learning by doing motivates students more. It is seen that the
ability to find place and direction, and the ability to find intermediate and main directions are
strengthened in teaching with maps. It can be said that the educational games prepared by
looking at the results of the research data provide effective learning. Since students show interest
in teaching with educational games, it is suggested that such activities should be increased.
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1.GIRIS (NTRODUCTION)

Oguz Tirklerinin Selguklu Devletini kurmalari
diinya tarihinin en 6nemli olaylarindan birisi kabul
edilmektedir. Bu devletin smirlarinin kisa zamanda
geniglemesi biiyiik go¢ hareketlerinin yaganmasina
ve niifus dalgalanmalarina neden olmustur[1]. Boy
ve beylikler Anadolu’yu zengin bir temele oturtan
unsurlardir. Mogollarin olusturdugu  baski
ortamindan kagmak ve kendi kiiltiiriinii olusturmak
isteyen Oguz boylari, iran ve Tiirkistan’da bulunan
Tiirklerin destegiyle Malazgirt savasinin olusturdugu
yerlesme  ortamindan  faydalanarak ~ Anadolu
topraklarinda goriiniir olmaya baglarlar. Anadolu’ya
XI yiizyilldan itibaren baslayan go¢ hareketi bu
bolgenin Tiirk yurdu olmasinda etkili olmugtur. XIII.
ylizyildan itibaren Anadolu’da; hakim unsur olarak
Oguzlarin dil 6zellikleri dikkat ¢ekmektedir. Ciinkii
bu yiizyil, siyasi gelismelerin yanm1 sira Oguz
Tiirkgesine dayali yeni bir yazi tarihinin de
baslangicint olusturur [2].  Malazgirt Zaferiyle
birlikte Anadolu’nun kapilari Tiirklere agilmus,
gocebe olarak yasayan Tirk boylar1 Anadolu’ya
yerlesmeye ve buralari yurt edinmeye baslamislardir.
Bu boylarin go¢ ederek geldikleri yerlerden birisi de
glinimiizdeki  baskentimiz =~ Ankara’dir.  Ankara
bolgesinde halen mahalle, kdy vb. yerlesim
yerlerinde bu boylarin adlarina rastlanilmaktadir.
Buda bu yerlerde bu boylarm yerlesimi saglayip
buralar1 yurt edindiklerini gdstermektedir.

Tarih Oncesi ¢aglardan gliniimiize kadar Tiirk
kiiltiirinde tamga kendini gostermektedir.. Tiirk
boylarinda damgalar (tamga) tas, kaya, agacg, zirh,
giyim-kusam, silah, mezar taslari, hali, kilim,
hayvanlar, siis esyalari, kap-kacak, nazarlik, mimari
yapilar vs. gibi ¢ok genis kullanim alani olan
simgesel isaretlerdir. 21.ylizyilda kullanilan amblem,
logo, arma ve marka gibi tamimlayic1 simgesel
anlatimm en eski bigimleri olarak Damgalar
diistiniilebilir. Damgalar, etnik gruplarm, boy ve
kabile adlarmmn tespiti ve eski kiiltiirlerin
Ogrenilmesinde, onemli kaynaklardan  biri
sayilmaktadir [3].

Anadolu’ya gelerek yerlesen Oguz Tirkleri Tiirk
boylarinin en soylularindandir. Anadolu’ya yerlesen
bugiinkii Tiirklerin atalarmi teskil eden Oguzlarin
Boz-oklar ve Ug-oklar olmak iizere 24 boya
ayrildiklari, Boz- Ok Boylarmin: Kayi, Bayat, Alka
evli, Kara evli, Yazdir, Dodurga, Doger, Yaparlu,
Avsar, Begdili, Kizik, Kargmn. Ug-Ok boylarinin
Bayindir, Pegenck, Cepni, Salur, Eymiir, AlaYuntlu,
Yiiregir, Igdir, Biigdiiz, Yuva, Kmik oldugu
bilinmektedir., Bu Oguz boylarnin adlarina
Kizilcahamam ilg¢esinde ve gevre ilgelerde ¢ok sik
rastlamak miimkiindiir [4]. Ayas ve civarinda Bayat,
Avsar, Pecenek, Ilhan, Kay1 ve Kargi gibi Oguz

Boylarina ait isimleri tasiyan yerlesim yerleri vardir
[5]. Ankara’nin ilgelerinin kaymakamlik internet
sitelerinin agiklamalarinda ya da ilgelerin tarihinde
yukaridaki agiklamalara benzer acgiklamalar ile
karsilasmak miimkiindiir. Bu sonuglar cografya
bilgisinin tarih bilgisi ile i¢ ige oldugunu ve kiiltiirel
miras temelinde harita bilgisi vermenin miimkiin
olabilecegini gostermektedir.

Sosyal bilimlerde cografya arastirmalarinin temelini
insanlar ve dogal c¢evre arasindaki iliskiler
olusturmaktadir. Bu iligki de anlamli ve kalict
O0grenmeyi  saglayabilmek  i¢in  haritalardan
faydalanilmaktadir. Haritalar bir mekan bilimi olan
cografyada sik¢a kullanilmaktadir. Clinkii mekéna ait
bilgileri aktarirken kullanilacak iletigim aracidir.
Harita okuryazarlik becerisi bu agidan Onemlidir.
Harita ile oOgrenme sadece cografya Ogretimini

kapsamamaktadir. ~ Ogretimin ~ her  alan  ve
kademesinde, oOgrencilerin  seviyelerine uygun
materyallerle, harita okuma becerisi gelistirilip,

haritalarla dgrenme gerceklestirilebilir. Ogrencinin
harita ile karsilagmasini, harita kullanmasini,
yorumlama becerisini gelistirmek i¢in giinliilk yagam
ile uyumlu etkinlikler faydali olabilmektedir. Bunun
icin giindelik aligkanliklarla ve kullanilan mekanlarla
iliskilendirme yapilabilir. [6]. Harita ile giindelik
yasam igerisinde iliski kuran Ogrencinin harita
okuryazarlik becerisini gelistirerek yorumlama ile
egitim ve i hayatinda farkindalik kazanmasi
muhtemeldir [7].

Egitimde sik¢a kullanilan  egitsel  oyunlarin
kazanimlara ulasirken eglenerek anlamli 6grenme ile
soyut bilgilerin somutlastirilmasinda ve &grencinin
bedensel, ruhsal, biligsel gelisimlerine katki
saglayarak istendik davranislara ulagilmasinda etkili
oldugu sdylenebilir [8]. Egitsel oyun ile 6grenci
yaparak yasayarak Ogrenme yoluyla aktif olarak
stirece dahil olabilmektedir. Kazanimlar1 egitsel
oyunlar yoluyla edinen &grenciler Ogrenmede
kalicith@l ve basartyr yakalayabilir [9]. Ogretim
stirecinde bir motivasyon araci olan egitsel oyunlarla
ogrencilerin, eglenerek 6grenmeleri, smif ortamina
ve arkadas ortamina alismalari, yeni materyaller
kesfetmeleri ve yaratmalari miimkiin olabilir. [10].
Yildinnm (2015) tarafindan yapilan arastirmada
egitsel oyunlarla gergeklestirilen 6gretimin, mevcut
Ogretim  programina gore Ogrenme  diizeyini
gelistirmede ve kaliciigin  saglanmasinda daha
olumlu etki yaptig1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica Ke
ve Grabowski (2007), Kebritchi, Hirumi ve Bai
(2010), Gomleksiz ve Ciiro (2011), ile Papastergiou
(2009) tarafindan yapilan calismalarda da egitsel
oyunlarin 6grencilerin derse yonelik olumlu tutum
gelistirmelerini sagladigi sonucuna ulasilmistir [8].
Egitsel oyunlarla harita bilgisi verilmesi de
ogretimde bir yontem olarak kullanilabilmektedir
diistincesiyle arastirma da egitsel oyuna yer
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verilmisgtir.

Teknolojinin ilerlemesi ile egitsel oyular dijital
platformlara  aktarilmaya baglanmistir.  Dijital
oyunlarin simf  ortaminda kullanilmasimin
sebeplerinden bazilart dikkat ¢ekme, motivasyon ve
derse olan ilginin siirdiiriilmesi, zengin gorsel igerige
sahip olmalari, 6grenme siiresini kisaltmasi, anlamli
o0grenmeyi  desteklemesi, eglenceli dgrenmeyi
saglamasi seklinde sayilabilir [11]. Dijital oyun
temelli 6grenmenin temelini egitsel dijital oyunlar
olusturmaktadir ve her yastan bireye herhangi bir
konuyu rahatlikla &gretebilme imkani sunmasi,
dikkat siirelerinin bu ortamlarda daha uzun olmasi,
bu ortamlarin hayat boyu 6grenmeyi destekleyecek
nitelikte olmas1 ile dijital oyun temelli 6grenme
egitimcilerin igini kolaylastiracak oOzelliktedir [12].
Teknolojinin egitim alaninda kullanimiyla birlikte
dijital oyunlar, son dénemlerde yiikselen bir egilime
sahiptir. Bu sebepten bu arastirmada dijital oyun
kullanimu tercih edilmistir.

Giris bolimiinde; Oguzlar, Tamga, harita bilgisi,
egitsel oyun ve dijital oyun kavramlarina dair bilgiler
verilmistir. Arastirmalarimiz neticesinde 24 Oguz
boyu ve vyerlestikleri yerler hakkinda ¢ok fazla
calisma ile karsilasilmistir.  Ancak tarihi Ogeler
kullanilarak harita bilgisini harita iizerinde veren
egitsel oyun-dijital oyun ile yapilmis bir ¢aligmaya
rastlanilmamigtir. Bu sebepten cografi yerleri, harita
bilgisini tarihi Ogeler ile karistirarak bir egitsel
oyunun hazirlanmasi gerekli goriilmiistir.

Arastirma amaci, tarihi 6geleri kullanarak ortaokul
ogrencilerinde  harita  okuryazarligi  becerisini
gelistirmektir. Egitsel oyunlar araciligiyla ortaokul
Ogrencilerinin  yer- yon bulma  becerilerini
gelistirmektir. Aragtirma problemi, 6grenciler ihtiyag
duyduklarinda harita bilgilerini kullanarak yon
bulabiliyorlar m1? Egitsel oyunlar yer - yon bulma
becerisinin gelistirilmesinde etkili midir? Arastirma
hipotezi, egitimde tarihi 6geler kullanilirsa harita
okuryazarlig1 becerisi gelisir.

2.YONTEM (METHOD)

2.1.YontemMethod)

Arastirma nitel aragtirma desenlerinden durum
calismasi temelinde yiiriitiilmiistiir. Durum g¢aligmast,
arastirmacilara g¢alisilan  durumu  derinlemesine
irdeleme, arastirma yapma, fikir sahibi olma olanag:
tanir [13].

2.2.Katihimcilar (Participants)

Arastirma 2022-2023 dgrenim yilinda Ankara ilinde
bulunan bir ortaokulda yapilmistir. Katilimeilar 6.
Sinif diizeyindeki 12 goniillii 6grencidir. Arastirmada
katilimeilarinin belirlenmesinde arastirmaya hiz ve
pratiklik kazandirmas: amaciyla amagli ornekleme
yontemlerinden kolay ulagilabilir durum 6rneklemesi
kullanilarak kendi okulumuz tercih edilmistir. Kolay
ulagilabilir durum orneklemesi ¢ogu zaman diger
ornekleme yontemlerinin kullanilmasinin olanakl

olmadigt  durumlarda kullanilir [14]. Kolay
ulagilabilir 6rneklemede arastirmaci, hali hazirda var
olan 6geler icerisinden kolay ulasabilecegi ve yeterli
sayida 6geyi orneklem olarak belirler. Bu yiizden bu
ornekleme sans eseri, tesadiifi, kazara ornekleme
olarak da ifade edilmektedir [15].

2.3.Veri Toplama Aract (Data collection  tool)
On ve son yar1 yapilandirilmis gériisme formudur.
Stiregte  6lgme  degerlendirme  uzmanit  bir
akademisyen yonetiminde sorular hazirlanmis ve bes
uzmandan gorlis alinmistir. ii¢ akademisyen ve iki
Dr. Unvanina sahip 6gretmenlerden alinan goriisler
ile iizerinde olumlu goriis belirtilen sorular
hazirlanmustir.

2.4.Veri Toplama Siireci (Data collection process)
Katilmecilar ~ bir  hafta  siireyle arastirmaya
katilmiglardir.

2.5.Coziimleme(4nalysis)

Yar yapilandirilmis goriisme formlart icerik analizi
ile analiz edilmis kategori, kod ve frekans degerleri
verilmistir. Igerik analizi yapilirken 1 farkli alan
uzmani, 1 alan uzmani, 1 Olgme degerlendirme
uzmanindan destek alinmistir.

2.6.Calisma Alam (Study Field)

Calisma alan1 Ankara iline yerlesmis olan 24 Oguz
boyu ile smirlandirilmigtir. Boylarin yerlestikleri
cografi yerler ¢aligmanin sinirlarint olusturmaktadir.
Ankara’ya go¢ eden Oguz boylart belirlenmistir. Bu
boylarin Ankara ilinde hangi yerleri yurt edindikleri
yerlesim yerleri isimlerine dayanarak tespit
edilmistir. Giiniimiizde bu boylarin adlar1 ile anilan
yerler Ankara il haritas: tizerinde tespit edilmistir.
Arastirma koy adlart ile smirlandirilmigtir. Ciinkii
Tiirkiye'nin yiizolglimii bakimmdan biiyiik bir sehri
olan Ankara'da merkez ilgelerde sokak ve mahalle
adlart c¢aligmayr karmagsik hale getirecekti. Bu
karigikligi 6nlemek i¢in koyler ele alinmistir. Elde
edilen veriler sonucunda 32 adet eslesme
bulunmustur. Bunlarin hangi ilge de olduklar tespit
edilerek ve boylarin adlarina gore smiflandirilmustir.
Fiziksel ve dijital olmak {izere iki adet egitsel oyun
tasarlanmigtir.

2.7.Uygulama@mplementation)

12 katilimciya oncelikle Oguzlar, tamgalar, egitsel
oyun, dijital oyun, yer adlari, Ankara ilgeleri
hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir. On  yar
yapilandirilmis forma ait sorular verilmistir. Fiziksel
oyun ve dijital oyun istedikleri siraya gore
oynatilmistir. Son yart yapilandirilnis  goriisme
formu sorularimi cevaplamalari istenmistir.
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2.8. Fiziksel Oyunun Yapihs Asamalari (Stages of the
Physical Game)

Oyun i¢in Harita Genel Komutanligi Ulusal
Haritacilik Birimi’nden Ankara il haritas1 almmustir.
Bu haritanin arka kismia yuvarlak hale getirilebilir
Eva kartonu yapistirilmistir. Oguz  boylarinin
tamgalar1 belirlenip ¢ikti alimmistir. Bu tamgalar
minik boyutlarda kesilmistir ve plastik, agz1 kapakl
piyonlarin {izerine yapistirilmistir. Bu piyonlarin
igerisine {lizerindeki tamganin adi ve bulundugu ilce
ara ve ana yonler kullanilarak yazilan ipucu kéagitlar
yerlestirilmistir. Minik renkli boncuklar ve bunlara
ait boncuk tablalar1 temin edilmistir. Her boya ait
olan tamga model alinarak tablalara bu motifler
boncuklarla dizilmistir. Bu boncuklarin tizerine yaglh
kagit konularak iitii ile sabitlenmistir.

2.9. Oyunun Oynams1 ve Kurallar1 (Playing Game and
its rules)

Oyun iki kisi ya da iki grup tarafindan oynanabilir.
Oncelikle Ankara il haritas1 ortaya konur. Oyuna
kura ile baslanir ve yiiksek sayili taraf baglar. Sonra
kutudan iizerinde Ankara’ya yerlesen Oguz
boylarinin tamgalarinin oldugu kiigiik piyonlardan
biri segilir. Bu piyonun iizerindeki tamga simgesi 24
Oguz boyu tamgalari arasindan bulunur ve adi
sOylenir. Bu piyonlarin igerisinde tamganin hangi
boya ait oldugu yazilidir. A¢ilir ve dogru oldugu
teyit edilir. Yanlis ise oyun karsit tarafa geger.
Piyonlarin i¢inde o boyun hangi ilgede yer aldigina
dair ipuglar1 vardir.

Ornek 1: “Pegenek: Kuzeyimde Kizilcahamam
Gilineyimde Sincan ve Yenimahalle il¢eleri bulunur.
15 Temmuz Destaninda gosterdigim basaridan Gtiiri
ismimin Oniine bir sifat eklenmistir.”

Ornek 2: “Beydili: Ankara ilinin en Batidaki
ilgesiyimdir. Dogu sinirimda Beypazar ilgesi,
Kuzeyimde Bolu il simir1 Giineyimde ise Eskisehir il
sinir1 vardir.”

Ornek 3: “Bayindir: Kuzeybati ve Bati sinirim Bolu
iline komsudur. Dogu ve Gilineydogu smirim
boyunca Kizilcahamam ilgesi beni ¢evrelemektedir.
Gilineyimde  Giidiill, Giineybatt smirimda  ise
Beypazar ilgeleri vardir.”

Ipucundan yola ¢ikarak éncelikle ara ve ana yonleri
kullanarak ilgeyi bulur. Ikinci ipucuyla da teyit eder.
Sonra ilge sinirlart igerisinde “Pecenek™- “Beydili”-
“Baymdiur” isimli yerlesim birimini arar. Piyonun
icindeki ipucunu ag¢tigi andan itibaren kum saati
islemeye baglar. Eger verilen siire icerisinde ilgeyi ve
yerlesim yerini bulamaz ise sira karsi tarafa geger.
Piyonda belirtilen tamganin ilgesini ve yerlesim
yerini bulursa o bélgenin iizerine piyonu koyar. Eger
bilirse iizerinde boylara ait olan tamgalarin islenmis
oldugu boncuklardan yapilmis odiilii alir. 32 piyon
tamamlanana kadar oyun devam eder. Oyun sonunda
harita iizerinde tiim boylarin yerlesmis oldugu
cografi alanlar piyonlar araciligiyla goriilmektedir.
Hangi tarafin elinde boncuklardan yapilmis tamga

karti fazla ise o taraf oyunu kazanir.

2.10.Dijital oyunun hazirlanmasy(Preparing the digital
game

Bir kodlama programinda programlama dilinde bir

yazilim  gelistirilerek  egitsel oyun  igerigi
geligtirilmigtir.  Bunun  i¢in  kodlama  sistemi
kullanilmigtir.  Kodlama programima Ankara Il

haritas1 yiiklenerek yazilim kodlar1 olusturulmustur.
24 Oguz boyuna ait tamgalarin gorselleri yiiklenerek
yazilim kodlart olusturulmustur. 32 adet yer
eslestirmesinde yer alan boylarin tamga gorselleri ve
¢oktan se¢meli ipucu sorulart sorularak kodlamasi
yapilmustir. Dogru bilindiginde ilerleme saglanacak
yanlis yapildiginda oyun hakk: kars1 gruba gegecek
sekilde yazilimi yonlendirilmistir. Tamga’nin hangi
boya ait oldugu sorusu sorularak sonraki kodlama da
ipucu sorusu kodlanmistir. Ipucu sorusunu dogru
bilince hangi ilge de yer aliyorsa yer adi o ilgenin
iizerine tiklaninca ilge haritasi agilacak sekilde
yazilim gelistirilmistir. Agilan ilge haritasinda boy
ismi hangi kdy adi ile eslesiyorsa o koyiin iizerine
tiklayinca katilimeilara olumlu doniit verecek sekilde
programlanmistir. Dogru eslestirme saglaninca
katilime1 grup bir tamga kazanmaktadir. Oyun
sonunda en ¢ok tamgay1 alan grup oyunu kazanmis
olacak sekilde bir yazilimsal kodlama dijital oyunu
hazirlanmistir.

Dijital oyunun linki :
https://scratch.mit.edu/projects/782348288/

Oyunu acgtiginizda gelen yesil bayraga tiklaymiz.
Ekranda ¢ikan tamgalarin siyah kisimlarma sira ile
tiklayiniz. Gelen soruda Tamganin hangi boya ait
oldugunu isaretleyiniz. Dogru bilirseniz boya ait
ipucu sorusu gelecektir. Ipucu sorusunda yer - yon
bilgisi kullanilarak boyun hangi ilgede oldugunu
bulmaniz gerekmektedir. ilgeyi dogru bilirseniz
ilcenin  iizerine tiklayacaksimiz. Ilgce haritast
acilacaktir. Acgilan haritada boy adinin yer aldig
koyii bulunuz ve {izerine tiklayiniz. Dogru eslestirme
yaparsaniz bir adet tamga kazanacaksiniz. Oyunun
sonunda en ¢ok tamga sahibi kisi- grup oyunu
kazanmus olacaktir. lyi eglenceler.

2.11. Dijital oyun oynams asamalary (Digital game
gameplay stages)

>|[Y| b =N

Z 1Y It

:XV\JE/\\
AN = =2
V=V 4

Sekil 1. Tamga gorsellerinin siyah kisimlarina
tiklanir (Click on the black parts of Tamga images)




Siimeyra TEMIZHAN, Alp KOROGLU, Cinar OZCAN / Bilisim Sistemleri ve Yonetim Arastirmalar Dergisi 5 (1). (2023) 13-21 17

Kalan Siire: (0

Bu tamga asagidaki Turk boylarindan hangisine aittir?

A) BAYINDIR B) KAYI
C)iGDIRrR D) BUGDUZ

[ KAYI TAMGASINI KAZANDINIZ |

Sekil 2. Soru cevaplanlr (Faz diizleminde kaotik davranig)

ISARETLER

lige sinirian o lige merkezi
itsman @ Il merkezi

BOLU

Kay!: Yeni Kayi Koyt
olarak haritada yer
almaktayim. Bati sinirm
Ayas, Guneybati sinirm
Polatli ,Guney sinirrm
Haymana , Dogu sinirnm
Etimesgut ve Yenimahalle
Kuzey sinirim ise
Kahraman kazan ilgelerine / a5
dayanmaktadir 1A @ Ag
e = A= KSARAY

AT " ye

){ KIRSFHIR

Sekil 3. Ipucu sorusuna uygun olan ilge iizerine
tiklanir. ( Click on the district that corresponds to the clue

question)

Sekil 4. ilge iizerinde boyun ait oldugu kéy bulunur

tiklanir (The village to which the neck belongs is found on the
district, clicked)

Sekil 5. Dogru eslestirme yapilinca boy adina ait
kazanilan tamga (When the correct match is made, the tamga

of the tribe name is earned.)

3.BULGULAR (FINDINGS)

Yar1 yapilandirilmis formlarin igerik analizinden elde
edilen tablo asagidadir. Tablolar katilimcilarin
verdikleri bilgiler agisindan tablolastirilmistir.

Aragtirmamiza katilan Ogrencilere oyun
oynatilmadan 6nce sorulan sorular;

1. Cografya  egitimi almamiz  neden
onemlidir? Ag¢iklayiniz.

2. Yaparak- yasayarak edindiginiz = bir
cografya  egitimi size ne  saglar.
Aciklaymiz.

3. Harita ile 6gretimin avantajlar1 var midir?
Nelerdir?

Katilimcilara egitsel oyunlar oynatildiktan sonra ilk 3
soru yeniden yoneltilirken agsagidaki sorular da
yoneltilmistir.

4. Harita ile yaparak yasayarak cografya
O0grenmeniz akademik olarak size neler
sagladi. Agiklayiniz.

5. Harita ile yaparak yasayarak cografya
Ogrenmeniz tutum olarak size neler sagladi.
Aciklaymiz.

6. Oynadiginiz fiziksel egitsel oyunu ve dijital
egitsel oyunu degerlendiriniz
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Tablo 1. Yar1 yapilandirilmis goriisme formu 6n

form sonuglari (Semi-structured interview form preform
results)

KATEGORILER | KOD

Elestirel diisiinme

Motivasyon

Anlamli 6grenme
Bilgiyi giinlilk yagama
aktarma

Meslek se¢imi

Cografya Egitimi

Kalic1 6grenme

Eglenerek 6grenme
Kolay 6grenme
Anlamli 6grenme
Motivasyon

Yaparak
Yasayarak
Cografya Egitimi

Bilgiyi giinlilk yagama
aktarma

Kalic1 6grenme
Anlamli 6grenme
Kolay 6grenme
Motivasyon
Eglenerek 6grenme

Harita Bilgisi

WA~ & (ND|U[N[W[O[N] U |[Q|w N |

Cografya egitimi kategorisinde elestirel diistinme iki
(2) , motivasyon ii¢ (3), anlamli 6grenme yedi( 7),
giinliilk yasam becerileri bes (5) , meslek se¢imi iki
(2) igin 6nemlidir bulgusuna ulagilmisgtir.

Yaparak yasayarak cografya egitimi kategorisi; kalict
ogrenme dokuz (9), eglenerek dgrenme ii¢ (3), kolay
ogrenme iki (2), Anlamli 6grenme bes (5),
Motivasyon iki ( 2) seklindedir.

Harita bilgisi kategorisi; bilgiyi giinlik yasama
aktarma alt1 ( 6), Kalict 6grenme bes (5), Anlamh
ogrenme dort ( 4), Kolay oOgrenme bes ( 9),
Motivasyon iki (2), Eglenerek &grenme ii¢ (3)
seklindedir.

Tablo 2. Yar1 yapilandirilmis gériigme formu son
form sonuglari (Semi-structured interview form final form

KATEGORILER KOD f

Anlamli 6grenme 12

Ogrenileni giinliik 12
yasama aktarma

Kiiltiirel miras 9

Cografya Egitimi

Yasamin devami igin
gereklilik

N

Ogrenileni giinliik
yasama aktarma

Yaparak Yasayarak

Kalic1 6grenme

Kolay 6grenme

Cografya Egitimi

Derse olumlu tutum
gelistirme

Anlamli 6grenme

Ogrenileni giinliik
yasama aktarma

Kalic1 6grenme

Harita Bilgisi

Eglenerek 6grenme

Kolay 6grenme

N[N |W|] » |oo| & (]| ©

Motivasyon

results)

Cografya egitimi kategorisinde, anlamli 6grenme on
iki (12), kiiltiirel miras dokuz (9), yasamim devami
icin gereklilik altt ( 6), Ogrenileni giinliik yagama
aktarma on iki (12) seklindedir.

Yaparak yasayarak cografya egitimi kategorisinde
kalicr 6grenme yedi ( 7), derse olumlu tutum
gelistirme dort ( 4), kolay o6grenme bes ( bes),
Ogrenileni gilinlik yasama aktarma dokuz ( 9)
seklindedir.

Harita bilgisi kategorisinde; anlamli 6grenme sekiz (
8), Ogrenileni gilinlik yasama aktarma bes ( bes),
kalic1 6grenme dort ( 4), eglenerek d6grenme i ( 3),
kolay ogrenme iki ( 2), Motivasyon iki ( 2)
seklindedir.
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Tablo 3. Yar1 yapilandirilmis gériisme formu
sonuglari (Semi—xtructured interview form results)

KATEGORILER

KOD

Harita ile
Yaparak
Yagayarak
Ogrenmenin
Akademik
Ciktilart

Yer 0grenme

Ana ve ara yonleri
Ogrenme

12

24 oguz boyunun
adlarini- Tamgalarini
Ogrenme

11

24 oguz boyunun
Ankara cografyasinda
yerlestikleri yerleri
Ogrenme

12

Ankara’nin ilgelerini-
koylerini 6grenme

12

Ankara’nin ¢evre
illerini 6grenme

12

Harita okuma becerisi

12

Tutum Ciktilart

Eglenerek 6grenme

12

Mutlu olma

12

Merak duygusunun
artmasi

11

Motivasyon

11

Fiziksel egitsel
oyun ve dijital
egitsel oyun
degerlendirilmesi

Harita okuryazarligi
becerisi (2 Oyun)

12

Dijital igerik
memnuniyeti

10

Fiziksel oyunun
motive ediciligi

10

Anlayarak hizli okuma
becerisi

10

Qdiiliin tegvik ediciligi

Dijital oyunun motive
ediciligi

Bagka ¢alisma
yapmaya tesvik
Grup ¢alismasi
motivasyonu
Daha uzun siireli
caligmalar

Harita ile yaparak yasayarak ogrenme akademik
c¢iktilart kategorisinde; ana ve ara yonleri 6grenme on
iki (12), Harita okuma becerisi on iki (12),
Ankara’nin g¢evre illerini 6grenme on iki (12), 24
oguz boyunun Ankara cografyasinda yerlestikleri
yerleri 6grenme on iki (12), Ankara’nin ilgelerini-
koylerini 6grenme on iki (12), 4 oguz boyunun
adlarini- Tamgalarin1 &grenme on bir (11), yer
ogrenme on ( 10) seklindedir.

Tutum ¢iktilar1 kategorisinde; eglenerek 6grenme on
iki (12), mutlu olma on iki (12), merak duygusunun
artmast on bir (11), motivasyon on bir (11)
seklindedir.

Fiziksel egitsel oyun ve dijital egitsel oyun
degerlendirilmesi kategorisinde harita okuryazarlig
becerisi on iki ( 12), dijital icerik memnuniyeti on (
10), Fiziksel oyunun motive ediciligi on (10),
anlayarak hizli okuma becerisi on (10), ddiiliin tesvik
ediciligi dokuz (9), dijital oyunun motive ediciligi
sekiz ( 8), bagka calisma yapmaya tesvik sekiz (8),
grup calismasi motivasyonu sekiz (8) daha uzun
stireli caligmalar iki (2) seklindedir.

4.SONUC, TARTISMA ve ONERILER
(CONCLUSION, DISCUSSION AND SUGGESTIONS)

Sosyal bilimler bir biitiindiir Tarih bilmeden
cografya, cografya bilmeden tarih eksik kalmaktadir.
Cografya bilgisinin tarih ile i¢ i¢ce oldugunu ve
kiiltiirel miras temelinde cografya bilgisi vermenin
miimkiin olabilecegi goriilmektedir. Uygulanan
egitsel oyunlar ile yaptigimiz arastirma bulgularinin
sonuglart da bunu gostermektedir. Bulgularimizda
anlagildig1 tizere harita bilmenin avantaji, bir seyleri
yasayarak 0grenmenin 6nemi ve kaliciligini bilhassa
cografya egitiminin Onemi goriilmektedir. Harita
okuma becerisinin giinliik yasamda en gerekli
ihtiyaglardan biri oldugu goriilmektedir. Siirecin
tutum ¢iktilarinda eglenmek, mutlu olmak, merak
etmek, motivasyon, is birligi gibi tutumlarinda ortaya
¢tkmis oldugunu goriilmektedir.

Bu arastirma sonuglar1 egitimde egitsel oyunlarin
oynatilmasinin ~ 6grenmenin  kalict  olmasim
sagladigini gostermektedir. On yar1 yapilandiriimis
form sonuglar1 ile aymi sorulart yonelttigimiz son
form arasinda kuvvetli bir degisiklik s6z konusudur.
Ornegin cografya egitiminde anlamli 6grenme 7,
Ogrenileni glinliikk yasama aktarma 5 iken son form
sonuglarinda bu kodlarda her katilimecinin yer verdigi
goriilmekte ve frekans degerleri 12 ye ¢ikmaktadir.
Egitsel oyunlarin amacina hizmet ettigini son form
sonuglart  tablosu gostermektedir. En  oOnemli
ogrenmelerin harita okuryazarligi, yer bulma, Ankara
haritasin1 ve c¢evresini tanima, ana ve ara yonleri
ogrenme seklinde katilimcilarin tamaminin verdigi
cevaplardan  anlagilmaktadir. Katilhmcilara 6n
bilgilendirme yapilmasina ragmen egitsel oyunlari
oynarken gozlemledigimiz kadariyla da “bdyle bir
ilge mi varmis” diyenler ¢ok oldu. Katilimcilardan
birisi Kizilcahamam’in Afsar kdylindenmis ve kendi
koyiiniin  Oguzlardan geldigini yeni &grendigini
sOyledi. Arastirmanin  farkindalik  kazandirmis
oldugunun da gostergesidir. Katilimcilarin sdyledigi
baska bir sey ise bu boy adlarinin ¢ogunun soyadi
olarak kullanilmasiydi. Hazirlanan egitsel oyunlarda
hem tarihi 6geleri hem de Ankara ilgeleri, koyleri,
cevre illeri Ogretilerek farkindalik seviyeleri de
yiikseltilmistir. Ayrica kuzey, giiney, dogu, bati,
kuzeydogu, gilineydogu, kuzeybati, giineybati
yonlerinin  de  haritada nasil  bulundugunun
Ogrenildigini ya da uygulanmasinin nasil oldugunun
ogrenildigi goriilmektedir. Katilimeilarin  oyunun
basinda yukari- agagi gibi ifadeler yerine oyunun
sonuna dogru kuzey ve giliney gibi ifadeleri
soylemeye dikkat etmeye basladiklart gorilmiistiir.
Ogrenciler harita bilgisi ve yon bulma becerilerini
tarih konular ile iligskilendirerek
kullanabilmektedirler hipotezimizin dogrulandigini
sOylenebilir.  Fiziksel oyun ve dijital oyun
karsilastirmasina bakildiginda harita ve yer adlarmin
fiziksel oyunda daha ilgi ¢ekici oldugunu
belirtmislerdir. Dijital oyunda ise hizli hareket etme
ve efektlerin ilgi ¢ekici olmast tercih edilme nedeni
olarak belirtilmigtir. Fiziksel haritada yakinlagtirma
islemi yokken dijital oyunda yakinlastirma isleminin
olmasi harita kullaniminda daha ilgi ¢ekici olmustur.
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Teknoloji ¢aginda yetisen 11- 12 yas grubunda
bulunan katilimcilarin dijital ve fiziksel oyun
karsilastirmasinda etkilesim ve is birliginin daha ¢ok
olmasindan kaynakli fiziksel oyunu tercih ettikleri
ama pratiklik, yakinlastirma, efektler, siirenin
Ol¢timii gibi sebeplerden dolay1 da dijital oyunu
tercih ettikleri sdylenebilir.

Egitsel etkinlik calismalarinda ses, animasyon ve
goriintli  teknikleri ile desteklenen geleneksel
yaklasim ile teknoloji bir araya getirilerek 6grenimin
kalici olmasi1 amaglanmaktadir [16]. Teknolojik
gelismelerle birlikte hemen hemen her alanda 6nemli
oOlgtide veri artis1 gozlemlendigi goriilmektedir egitim
alani ise bu alanlarin basinda gelmektedir. Egitimin
teknoloji  ile  birlesimi  sonucunda  kazanim
hedeflerine  ulasma  da  verimli sonuglar
alinabilmektedir[17]. Arastirmada ulasilan sonuglar
bu durumu destekleyici niteliktedir.

Arastirmada elde edilen bulgularin sonuglari, alanda
yapilan aragtirmalarda egitsel oyunlarin ortaokul
Ogrencilerinin  basarilarin1  artirmada ve anlamli
ogrenmelerini saglamada etkili oldugunu belirten
diger aragtirma sonuglari ile uyumludur [18]. Egitsel
oyunlarimizin harita okuma becerisi gelistirdigi
sonucunu “Basitten karmasiga dogru gelistirilecek
uygulamalarla 6grencilerin harita dilini 6grenmeleri,
harita okuryazar1 olmalarini saglayacagi gibi; atlas,
kiire ve harita kullanim becerilerini de kazanmalarini
saglayacaktir” Demiralp (2009) ile oOrtiismektedir.
Ayni arastirma sonucunda yer verilen “.ezberden
uzak, Ogrenci merkezli, kalici izli, uygulamaya
imkan veren, motivasyonu yiiksek, heyecan verici
ogrenmeler  gergeklestirilecektir”  ifadesi  de
bulgularimizda yer alan motivasyon, anlaml
ogrenme, kalic1 6grenme, kolay 6grenme ve giinliik
yasama aktarma kodlarini destekleyici niteliktedir

[6].

Egitsel oyun kullanimi kalict ve etkili 6grenmeyi
sagladigindan her kademede kullanimi artirtlmalidir.
Cografya bilgisi 6gretiminde tarihi 6gelerle baglanti
kurulacak etkinlikler artirilmali ve farkli kademelere
de uygulanilir. Farkli dijital igerikler harita bilgisi
alaninda gelistirilebilir.
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