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Abstract

The Sarikamisg Operation, one of the most significant events in Turkish history, took place in
December 1914 as part of the Caucasus Front during World War I (1914-1918), where the
Ottoman Empire fought against Russia. Aiming to raise awareness of this operation and to make
historical learning more engaging and motivating, an educational game titled “Sarikamis: White
Heroes” was developed. The game seeks to convey knowledge about the Caucasus Front and
the Sarikamis Operation through gamification, while also integrating general cultural topics to
stimulate students’ curiosity and motivation. A qualitative research design was employed, and
purposive sampling was used to select participants. Data were collected from 38 gifted fifth-
grade students attending a science and art center who volunteered to participate in the study.
Semi-structured interview questions, developed based on expert opinion, were used to gather
data, which were analyzed using content analysis. Observations during gameplay revealed
students’ competitive attitudes and high levels of excitement. Post-game reflections indicated
that students gained knowledge about historical and cultural topics. Most participants described
the game as engaging and educational, expressed enjoyment, and stated they would recommend
it to others.
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Ozet

Tiirk tarihindeki 6nemli olaylardan biri olan Sarikamis Harekati1 1914 ve 1918 yillar1 arasinda
yasanan I. Diinya Savasi icerisinde Ruslarla yapilan bir savas olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kafkas Cephesinde 1914 yili aralik ayinda yasanmistir. I. Diinya Savasi'min Kafkas
Cephesi'ndeki Sarikamis Harekat1 iizerine farkindalik olusturma hedefi ve tarihi 6grenirken ilgi
cekici ve giidiileyici hale getirmek amaciyla "Sarikamis Beyaz Kahramanlar" adli oyun
tasarlanmistir. Bu oyun ile I. Diinya Savasi, Kafkas Cephesi ve Sarikamis Harekat: yaninda

21



genel kiiltiir konularin1 da oyunlagtirarak o6gretmek ve farkindalik olusturmak bdylece
ogrencilerin meraklarini uyandirmak hedeflenmistir. Nitel arastirma yontemine gore ¢aligmalar
yiriitiilerek amacgli 6rneklem olusturulmus ve Ogrenci sOylemleri icerik analizi teknigi ile
incelenmistir. Oyunu oynayan bilim ve sanat merkezi 6grencisi 6zel yetenekli 38 goniillii
besinci smif Ogrencisine uzman goriisii alinarak hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriigme
sorular1 yoneltilerek veriler toplanmistir. Oyun igerisinde 6grencilerin rekabetci tutumlar: ve
heyecanlar1 gozlemlenmistir. Oyun sonunda Ogrenciler tarih ve kiiltiir konularinda bilgi
edindiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler oyunu biiyiik cogunlukla ilgi ¢ekici, dgretici bulmuslar
ve begendiklerini belirterek bagkalarina da dnerebileceklerini sdylemislerdir.

Anahtar kelimeler: Sartkamis, Kafkas Cephesi, Oyun, Oyunlastirma, Tarih Ogretimi

Giris

Sosyal bilimler i¢indeki tarih disiplini, toplumlarin ge¢mislerini ve nasil bir gelecege
gideceklerini a¢iklamay1 saglayan bilgi birikimi verirken, diger bir yonden de saglikli bir yol
cizmeyi saglayacak bilin¢ kazandirir (Hali, 2014). Tarih konular1 temel egitimde tarih ve sosyal
bilgiler dersi igeriklerinde yer alir. Ancak tarih Ogretimi tarih konulari soyut oldugu ve
ogrencilerin soyut kavrama diizeyleri farkli gelistigi i¢in 6gretimde zorluklar yasatabilmektedir.
Safran’a gore tarih dersi, dogasindan kaynaklanan sorunlar icermektedir ve bunun yaninda tarih
Ogretimi sorunlari ¢ok olan alanlardan biridir (Safran, 2009).
Tarih 6grenmeye ilgi cekmek i¢in oyun etkili bir arag olabilir. Alan yazina bakildiginda “oyun”
ile karistirilan bir sozciik “oyunlastirma”dir. Oyun eski donemlere kadar giden bir sozciik iken
oyunlastirma s6zctigli 2010 yilindan beri bilimsel arastirmalarda artig gosteren bir sozciiktiir
(Bahgeci ve Usengiil, 2018). Oyun sozciik anlam1 “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence; bazige.” seklinde belirtilmistir (TDK, 2024).
Oyunlastirma, oyunu ara¢ olarak kullanmaktadir (Bahgeci ve Usengiil, 2018). Oyunlastirma
yapmak 6grenme amacina bagli olarak oyun diisiincesi ve felsefesini uygulamaya caligmaktir
ancak oyun igerisine 6grenmeyi katan bir tasarim yapmak ise oyun tabanli 6grenmedir (Sezgin
ve Digerleri, 2018). Ancak Sezgin (2023)’e gore keskin c¢izgilerle oyun tabanli 6grenme ve
oyunlastirmay1 ayirmaya ¢aligmak retorik bir tartigma olarak goriilebilir. Oyunlagtirma Kapp’
a (2012) gore oyun tabanli islemlerin insanlar1 giidiilemek, 6grenmeyi desteklemek ve problem
cozmeyi saglamak i¢in kullanilmasidir (Akt. Bahgeci ve Usengiil, 2018). Bunun yaninda oyun
tabanli 6grenme bireyi merkeze almakta ve aktiflestirmektedir (Saygili ve Ercan Yalman,
2021).
Ozkan ve Samur (2017) yaptiklari arastirma ile oyun tabanli dgrenmeyi iceren on yabanci
caligmay1 inceledikleri bir yayin yapmislardir. Bu ¢alisma sonuglarindan anlagildigina gore
oyun tabanli O6grenmenin Ogrencilerin 6grenme ve motivasyonlarinda olumlu etkileri
olmaktadir ancak bu yontemin smirliliklart oldugunu da belirtmektedirler. Oyun tabanlt
ogrenme ile verilecek ddiillerin kisa siireli degil uzun siire¢ i¢cinde kullanilan édiiller olmasinin
daha etkili oldugunu belirtmektedirler (Ozkan ve Samur, 2017). Oyun siirecinde rozet veya
madalya gibi kazanclar 6grencileri daha fazla tesvik etmekte ve motivasyonlarini arttirmaktadir
(Sever ve Bical, 2018). Ancak ddiillendirme dengesini koruyacak bir oyunlagtirma tasarimi
olusturulmalidir. Aksi durumda egitim deneyimi yasamaktan daha ¢ok 6diilleri alma ¢abasinda
olan 6grenciler oyunun amacindan ¢ikmis olacaklardir (Senocak ve Bozkurt, 2020).
Tunga ve Inceoglu (2016), etkili oyunlastirma uygulamalari i¢in iyi tasarlama ve sistematik bir
stirecin gerekli oldugunu belirtmislerdir. Genellikle 6diil, rozet ve puan gibi unsurlar
kullanilmakta, ancak oyunlastirmanin planli bir tasarim siirecine dayanmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Arastirmacilar yaptiklari ¢aligmada, egitsel etkinliklerde oyunlastirma
uygulamalarina rehberlik etmek amaciyla 6D modelini tanitmis ve oneriler sunmuslardir.
Tarih 6gretiminde kullanilacak oyun tasarlamak i¢in 6nemli tarihi olaylari konu edinen oyunlar
olusturmak etkili bir yoldur. Tarihimize baktigimizda etkileyici ve destansi hakkinda oyun
tasarlanan bir¢ok olay vardir. Oyun ile 6grenme elementleri, ddiiller, oyuncu motivasyonlari,
belirli amaglar dogrultusunda gerceklestirildigi zaman etkili oldugu goriilmektedir (Sezgin,
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2016). Biyolojik olarak incelendiginde oyun sirasinda norepinefrin (norepinephrine), epinefrin
(epinephrine) ve dopamin (dopamine) salgilanir ve bu hormonlar §grenenlerin motivasyonu ve
ogrenmenin ¢ekiciligini arttirir (Sezgin ve Digerleri, 2018).

Karatag (2014) yaptig1 arastirmada oyun ve oyunlagtirmanin biiyiik oranda egitim amagh
yapildigin1 ve oyunlarin %33 oranda bilisim teknolojileri alaninda yapildigin1 belirtmektedir.
Bunun yaninda oyunlarin bilgisayar ortaminda yapilmasi, yazilim ve donanim gerektigi
algisinin yanlis oldugunu basit yontemlerle de etkili oyunlar yapilabilecegini belirtmistir. Pocan
(2023) ise aragtirmasinda 2012-2020 yillar1 arasinda matematik alaninda dijital oyunlarin hizla
arttigin1 belirtmistir.

Tarih konular1 6grenciler i¢in soyut kalabilmekte ve 6grenilmesi zorlagabilmektedir (Safran,
2009). Tarihe 6grencilerin ilgisini ¢ekmek i¢in farkli yollar vardir. Bu yollardan biri de tarih
konulu oyun tasarlamak olabilmektedir (Safran, 2009). Ogrencilerin ilgilerini ¢ekecek bir oyun
tasarlamak tarih konularinin somutlagtiritlmasini saglayacaktir. Oyun igerisinde Ogrencilere
rozet, madalya ve 6diil verilerek 6grencilerin motivasyonlari arttirilabilir.

Tarihimizdeki 6nemli olaylardan biri olan I. Diinya Savasi 1914 ve 1918 yillar1 arasinda
yasanmistir. Bu donemde yasanan dikkat g¢ekici bir olayda Kafkas Cephesinde yasanan
Sarikamis Harekati’dir. Bu harekatin bas roliinde ise Enver Pasa, Hafiz Hakk: Pasa ve Hasan
Izzet Pasa dikkat cekmektedir. Almanya, italya ve Avusturya-Macaristan imparatorlugundan
olusan “iiclii ittifak” ve Ingiltere, Fransa ve Rusya’nm olusturdugu “ii¢lii itilaf” gruplari
arasindaki ¢ekisme sonucu . Diinya Savasi ortaya ¢ikmistir (Kanal, 2014). Osmanli’nin ittifak
grubuna katilmasiyla birlikte ilk biiyiik hareket Kafkas Cephesi’nde olmustur (Aksun, 2005).
Kafkas Cephesinde bulunan ordumuz i¢in yiyecek, malzeme ve cephane tasimaya yetecek
islevsellikte yol baglantilar1 olmamasi cephedeki en zorlayici durumlardan biridir (Aksun,
2005). Buna karsin Rus ordusu Kars ilimize kadar uzanan demiryolu ile destek alabiliyordu ve
bolgedeki Ermeni ve Giircli birlikler de destekte bulunuyorlardi (Aksun, 2005). Sarikamis
Harekat1 dncesi Hasan Izzet Pasa yonetiminde I11. Ordu’ya bagh IX. ve XI. Kolordular bdlgede
bulunmaktaydi ve X. Kolorduda harekati destekleyecekti (Aksun, 2005). Karadeniz’de Ruslar
tarafindan batirilan Mithat Pasa Vapuru bolgeye giyecek ve malzeme getirecekti. Bu durum
ordunun soguktan zarar gérmesinde 6nemli bir etken olmustur (Aksun, 2005).

Enver Pasa Sarikamis Harekatinin komutani olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sarikamis Harekati
baslaman 6nce Enver Pasa Erzurum’a gelmis ve orduyu teftis etmistir (Kanal, 2014). O
donemde askerlerimizin ihtiyaclari elzem durumdadir fakat gereksinimleri karsilayacak lojistik
destek saglanamamistir (Kanal, 2014).

Enver Pasanin komutasinda Sarikamis Harekati baglamistir. Rus kuvvetlerinin kii¢iik olmast
Sarikamis Harekatinin yapilmasini mantikli hale getirmistir. Eger hareket i¢in bahar beklenirse
hem askerleri barindirma ve besleme zorluklar1 yasanacak hem de Ruslar1 zayif yakalama
firsatinin kagirilacagi belirtilmistir (Aksun, 2005). Harekat sirasinda X. Kolordu hedefinden
uzaklagarak Allahuekber Daglarin1 asmak zorunda kalmis ve soguktan perisan olmuslardir
(Aksun, 2005). IX. Kolordu ise karda yiirlimekten ¢ok yoruldugu i¢in dinlenme arast vermis
fakat yiirliyerek terleyen asker dinlenme sirasinda donmalardan dolayr kayiplar vermistir
(Aksun, 2005). Tiirk resmi kayitlarina gore bu harekat sonucu kayiplarimiz esir ve yaralilar
dahil elli bin oldugu belirtilmistir. Ancak farkli kaynaklarda farkli sayilardan s6z edilmektedir
(Kanal, 2014).

Osmanli Devleti I. Diinya Savasi’nin baglangicinda Almanya ile yaptiklari plana gore Siiveys’te
Ingilizlerle, Kafkasya’da Ruslarla savasarak ittifaklarin bat1 cephesindeki yiiklerini azaltmistir
(Kanal, 2014). Fakat Osmanli I. Diinya Savas1 sonunda agir kayiplar yasamis Mondros Ateskes
Anlagmast’n1 sonra Sevr Antlagsmasi’ni imzalayarak isgale agik bir hale gelmistir. Tiirkiye’de
baslayan iggaller karsisinda Mustafa Kemal Atatiirk 6nderliginde baslatilan milli miicadele ile
Tiirkler bu isgali sona erdirip Tiirkiye Cumhuriyeti’ni ¢agdas bir devlet olarak kurmuslardir.

Bu konuyu iceren Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyunu (Bkz. Ek. 1) ile Kafkasya Cephesi ve
Sarikamis Harekatini oyunlagtirma ile Ogretilmeye c¢alisilmistir. Boylece 0Ogrencilerde
meraklandirma ve farkindalik olusturma hedeflenmistir. Bu oyun ile tarih 6gretimini ilgi ¢ekici,
etkin ve kalici hale getirerek Ogrencilerin tarih 6grenimine olumlu katki saglanmaya
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calisilmistir. Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyunu Tiirk tarihindeki 6nemli bir olay1 konu alan
bir egitim araci eksikligini giderme amaci da giitmektedir. Bu baglamda asagidaki problemlere
coziimler sunulmaya calisilmisgtir.

Birinci Diinya Savasi konusu ve Sarikamig Harekati olaylari oyun yolu ile motive edici bir
sekilde nasil dgretilebilir?
Bu oyunu oynayan 6grencilerin 6grenme deneyim ve diisiinceleri nasildir?

Yontem

Bu arastirmada nitel arastirma metotlar1 kullanilmistir. Nitel aragtirma metotlart egitim amacl
oyunun etkililigini daha derinlemesine ve ayrintili bir sekilde anlamak i¢in olduk¢a uygun bir
yaklasim olarak benimsenmistir. Bu yontemle, Ogrencilerin oyunla ilgili deneyimlerini,
algilarin1 ve oyunun 6grenme tizerindeki etkileri daha kapsamli bir sekilde ortaya konulabilir.
Bu baglamda calismay1 amacina ulagtirmak i¢in nitel arastirma metotlar1 arasinda bulunan
olgubilim (fenomenoloji) deseni kullanilmistir. Giinlik hayatimizda karsimiza ¢iktigi igin
tanismig olabilecegimiz ancak tam olarak kavrayamadigimiz olgulari arasgtirmak amaciyla
olgubilim (fenomenoloji) uygun bir desen olmaktadir (Yildirirm ve Simsek, 2021). Bu
caligmada olgu olarak, “Sarikamig Beyaz Kahramanlar” oyununu deneyimleyen 6grenciler ele
alinmaktadir.

Katilimeilar belirlenirken amagh 6rneklem kullanilmigtir. Oyun uygulamamizin nasil bir
deneyim yasattigin belirlemek icin katilimc1 6grencilere yonelik yar1 yapilandirilmig goriisme
formu hazirlanmigtir (Bkz. Ek. 2). Bu goriisme sorulart uzman goriisii alinarak diizenlenmistir.
Bu goriisme formu derinlemesine bilgi edinmek i¢in sonda sorular sorma sans1 vermektedir.
Yar1 yapilandirilmig goériisme sorular sorulurken zamana dikkat edilmelidir, siire iyi hesaplanip
sorular 6nem siralamasina gore sorulmalidir (Polat, 2022). Bdylece cevaplanmasi istenilen
sorulara genis zaman ayirilabilir. Bu nedenle 6grencilerin oyunu oynamasi ve 6grencilerle
goriisme i¢in 40+40 dakika iki derslik bir zaman dilimi ayirilmas1 uygun goriilmiistiir.

Katilimc1 Grubun Belirlenmesi

Katilimct grup belirlenirken amagli 6rneklem yontemi kullanilmigtir. Bu yontemde goriisme
yapilacak bireylerin se¢iminde, evreni temsil etme giiclerinden c¢ok arastirma konusuyla
dogrudan ilgili olup olmadiklarina bakilir (Yildirim ve Simsek, 2021). Amagh 6rneklem zengin
bilgiye sahip oldugu diisiiniilen durumlarin derinlemesine ¢alisilmasina olanak saglar (Yildirim
ve Simgek, 2021). Bir bilim ve sanat merkezindeki 6zel yetenekli besinci sinif 6grencileri
orneklemimizi olusturmaktadir. Ogrencilerin oyun etkinligimize katilimlar1 goniillii olmalari
ve veli izinleri alinmas1 kosullar1 tamamlanarak saglanmistir. Gériisme yapilan 6grenci (O)
sayimiz otuz sekiz (38) ve bunlarin on sekizi (18) erkek, yirmisi (20) kiz 6grencilerden
olusmaktadir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada oncelikle 6grencilere yoneltecek yar1 yapilandirilmis sorular hazirlanmis ve uzman
goriisleriyle diizenlenmistir (Bkz. Ek 2). Ogrencilere yoneltilecek yar1 yapilandirilmis goriisme
formu Milli Egitim Bakanlig1 arastirma izinleri genel ag adresinde basvuru numarasi
MEB.TT.2024.010349 olan izin onay1 belgesi alinarak uygulamaya gecilmistir. Ogrencilerden
Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununu goniillii olarak oynamalari istenmis ve goriisme
yapilmistir. GOriisme yapilan tiim 6grencilerden veli onam formu imzali olarak alinmistir ve
muhafaza edilmektedir. Sonrasinda gorlisme analiz edilmistir. Bu etkinlik sonucunda
ogrencilerin gorliglerinden yola ¢ikilarak bulgular olusturulmustur.
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Oyun Tasarim
Tarih konulu bir oyun yapmak i¢in daha dnce hi¢bir oyuna konu edilmemis Sarikamis Harekati
secilmistir. Saritkamis Harekati’'n1 konu edinen ders disi bir etkinlik olarak literatiir
arastirmalarinda rastlanmamastir.
Sekil 1. Sarikamis Beyaz Kahramanlar Oyunu

EYAZ
MMAN&K 1914

I. Diinya Savasi’min Kafkas Cephesindeki Sarikamig Harekati’'nda kar firtinasi yasayan
askerlerimizin yagadiklar1 sogukla miicadeleleri bu oyunda islenilmeye ¢alisiimistir (Bkz. Sekil
1). Oyun igerisinde esir diisilip bir tur bekleme, silah kaybedip cephaneye ii¢ adim geri donme,
Allahuekber Daglarina ¢ikip iki adim geri donme seklinde zorlayict durumlar oldugu gibi
madalya kazanma, ii¢ adim ileri gitme ve oyunu bitirme 6diilleri gibi motive edici durumlarda
vardir. Ogrencilere yoneltilecek tarih ve genel kiiltiir sorular1 hazirlanmistir. Hazirlanan
sorularin tamami ¢oktan segmeli ve dort seceneklidir. Sorularin hazirlanmasinda Egitim Biligim
Ag1 (EBA) genel ag1 iizerinde paylasilan tarih alanindaki sorular incelenmis ve drnek alinarak
soru havuzu olusturulmustur.

Verilerin Analizi

Bu ¢alismada toplanan verilerin analizinde temalarin ve boyutlarin ortaya ¢ikarilmasina olanak
tantyan igerik analizi yontemi kullanilmistir (Simsek ve Yildirim, 2021). Icerik analizinde,
toplanan verileri agiklayabilecek kavramlara ve iliskilere ulagabilmek amaciyla veriler dnce
kavramsallastirilmali, daha sonra bu kavramlar mantikli bir bi¢imde diizenlenerek veriyi
aciklayan temalar ortaya ¢ikariimalidir (Yildirim ve Simsek, 2021). Icerik analizi veri isleme,
verilerin kodlanmasi, tema olusturma, verileri gorsel hale getirme ve yorumlama asamalariyla
gergeklestirilmistir.

Veri isleme. Bu islem yapilirken goriisme yapilan grenciler (O1, O2... O38) seklinde
numaralandirilarak verdikleri bilgiler bilgisayar ortamma aktarilmistir ve kodlamaya
hazirlamak i¢in defalarca gozden gecirilmistir.

Verilerin kodlanmasi. Her bir soru kendi icerigine uygun bir sekilde dgrencilerle yapilan
gorlismelerin kodlanmasi ve temalar olusturulmasi yapilmistir.

Gorsel hale getirme ve yorumlama. Bu asamada da elde edilen kodlar ve temalar semaya
doniistliriilmiis veya tablolagtirilmistir. Boylece yorumlamaya hazir hale getirilmis ve
ogrencilerin sdylemlerinden alintilar yapilarak yorumlanmistir.

Arastirmanin Gegerlilik ve Giivenilirligi

Bu arastirmada katilimc1 6grencilerin sdylemleri tiim aragtirmacilarla birlikte degerlendirilmesi
yapilarak kodlar olusturulmaya calisilmistir. Saritkamig Beyaz Kahramanlar oyununu oynayan
ogrencilere yonelik yar1 yapilandirilmis goriisme formu son haline getirilirken giivenirligi
saglamak amaciyla uzman goriigleri ile diizeltmeler yapilarak olusturulmustur. Goniillii
katilimcilarin sdylemlerinden alintilar yapilarak aktarilabilirlik saglanmistir. Bilim ve sanat
merkezinde Ogrenci olan 6zel yetenekli Ogrencilerin secilmesi ile Olgiit 6rnekleme yolu
uygulanmigtir. Goriisme sonuncunda Ogrencilerin kazanimlarinin neler oldugu 6grencilere
konu ile ilgili uzmanlarin goriisii alinarak belirlenen sorular sorularak belirlenmeye
calisilmistir.
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Bulgular

Ogrencilerin oyun sonrast gorisleri yari yapilandirilmis goériisme sorulari yoneltilerek
toplanmistir.  Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplar yaziya gecirilip analiz edilerek
degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler sonucu asagidaki bulgular olusturulmustur.

Oyunu bitiren O6grencilere ilk olarak “Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyunu siiresince
ogrendiklerinizden bahseder misiniz?” sorusu ydneltilmistir. Ogrencilerden alan yanitlar gére
sik gecen konular belirlenmis ve kodlar olusturulmustur. Sarikamig'ta sehit olan askerlerden
ogrenciler (02, 03, 05,011,012, 013, 020, 023, 038) bahsetmistir. Tarihi sahsiyetler olarak
Baris Mango (01, 06, 019, 021), Halime Cavus (022), Piri Reis (014, 018), Sabiha Gékgen
(018), Tomris Hatun (031) 6grenci yanitlarinda sz edilmistir. Tarihi ve kiiltiirel bilgiler olarak
Nevruz Bayranmi (026, 029, 031, 034), Cin Seddi (030, 031, 032, 037), Canakkale Bogaz1
(028, 031, 037), ipek Yolu (025, 028), Kavimler Gogii (028) goriilmektedir. Genel
ogrenmeye katkis olarak strateji gelistirme (O15), sorularla 6grenme (08, 010, 024), oyunun
bilgi kazandirmas1 (04, 016, 017, 018, 027, 029, O35) seklinde belirtilmistir. Bir tabloda
belirtmek amactyla kodlar birlestirilerek genel temalar olusturulmustur (Bkz. Sekil 2).

Sekil 2 Ogrenmeye Katki Temasi

* Sarikamis sehitleri, askerlerin fedakarliklari ve
kahramanliklart

*Baris Mango, Halime Cavus,_Piri Reis gibi sahsiyetler
*Nevruz Bayrami, Cin Seddi, Ipek Yolu gibi kiiltiirel
bilgiler

*Genel olarak oyun sayesinde 6grenilen yeni bilgiler
* Stratejik diistinme.

’

Ogrenciler "Askerlerimizin Allahuekber daginda donarak sehit oldugunu o&grendim.’
(038),"Sarikamis kahramanlar: ¢cok énemlidir.” (020) sdylemleriyle Sartkamis'ta askerlerin
donarak sehit oldugunu ve bu fedakarliklarin énemini vurgulamislardir. Bunun yaninda "Barig
Mango 'nun biiyiik bir ozan oldugunu égrendim."” (06) ve "Cin Seddi’nin Tiirklerden korunma
amaciyla yapildigimi ogrendim.” (030) seklindeki sdylemleri oyun sayesinde Onemli
sahsiyetler ve olaylar hakkinda bilgi edindiklerini gostermektedir. Genel 6grenmeye katki
olarak "Oyunda 1914 te neler oldugunu, gecmisimizi 6grendik." (027) ve "Sorularla bir¢ok sey
ogrendik.” (010) sdylemleri drnek olarak gosterilebilir.

“Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununun hangi kisimlari sizin i¢in ilgi ¢ekiciydi? Neden?”
sorusuna verilen Ogrenci yanitlarindan sik gecen soOzciikler tespit edilerek kodlar
olusturulmustur. Madalya kazanmanin motivasyon ve ilgi ¢ekici bulunmasi (01, 05, 07, 09,
010, 012, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 022, 027, 029, 030, O36), sorularin heyecanl,
ilgi ¢ekici ve zorlu bulunmasi (06, 08, 024, 028, 031, 033, 034), bilgi kazaniminmn ilgi ¢ekici
bulunmas: (023, O3, O13), Allahuekber Daglar1 ve sehitlerin hikayesi (02, O3, 011, 026),
cephane béliimleri (018, 032, 035, 038), gorsellerin etkisi (024, O25) ve oyunun genel
olarak eglenceli ve heyecanli bulunmasi (04, 021, 032, O37) égrencilerin sdylemlerinde yer
almaktadir.
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Sekil 3 Oyun Stireci

Madalya ve Sorular ve ilgi ve
oddal Bilgi Kazanimi Heyecan

Oyun siireci sekil 3’de goriildiigii gibi madalya ve 6diil, sorular ve bilgi kazanimi, ilgi ve
heyecan seklinde ii¢ bashiga ayrilmigtir. Madalya kazanma, oyunun en dikkat ¢ekici unsuru
olarak 6ne ¢ikmustir. Ogrenciler bu bdliimde motivasyon saglandigini ve oyun ici ddiillerin
heyecan kattigin belirtmistir. Bu durum arastirmacilar tarafindan da gézlemlenmistir. Ogrenci
soylemlerinde "Madalya kazanmak ¢iinkii odiillendirilmeyi herkes sever.” (017) ve "Madalya
kazandin karesi ciinkii ekstradan madalya kazanmak iyidir.” (019) bu durum gériilmektedir.
Ogrencilerin "Sorular ¢ok zordu yani benim i¢in iviydi." (06), "En ¢ok énemli insanlarla ilgili
olan sorular benim ilgimi cekti.” (031), "Allahuekber Daglar: ¢iinkii adi degisik." (02) ve
"Bence oyunun icindeki gorseller olduk¢a ilgi ¢ekiciydi.” (025) seklindeki 6grenci sdylemleri
sorularin zorluk seviyesi ve bilgi kazandirma potansiyeli, 6grenciler tarafindan 6zellikle ilgi
¢ekici bulundugunu gostermektedir. Ogrenciler oyunun genel yapisini eglenceli ve heyecanli
olarak degerlendirmistir. Bu durum, oyunun ilgi ¢ekici olmasinda dnemli bir faktor olarak one
¢ikmaktadir. Ogrencilerin "Her kismi ¢ok ilgi cekici bir oyun.” (04) ve "Rakiplesme, oyunda
heyecan ¢ok iyiydi." (021) sdylemleri bunu gostermektedir.

“Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununun size tarihi olaylar1 veya kisileri tanitim1 nasildi1?”
sorusuna Ogrenciler biiyiik ¢ogunlukla olumlu yanit vermistir. 26 6grenci begendigini
sOylerken, 9 6grenci ilgi cekici olarak belirmistir. 3 0grenci ise eksik ve olumsuz olarak
yanitlamistir. O21%in séylemi “Cok giizeldi, cesit ¢esit farkli farkli bilgiler Ogrendim
kahramanlarimizi tamidim.” bu durumu ortaya koyan bir 6rnek olmustur. Genel olarak,
"Sarikamis Beyaz Kahramanlar" oyunu Ogrencilere tarihsel olaylari ve kisileri tanitma
acisindan etkili ve begenilen bir ara¢ olmustur.

“Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununu daha etkili hale gelmesi i¢in neler onerirdiniz?”
sorusuna ¢ogu 6grenci oyunun daha uzun slirmesini istemistir. Bu, 6grencilerin oyundan keyif
aldigin ve siirenin daha uzun olmasini istedigini gostermektedir. Ogrencilerin verdigi diger bir
Oneri oyuna yeni gorevler ve cephanelik eklenmesidir. Bu 6neri, oyunun daha zengin iceriklerle
cesitlendirilmesinin istenildigi olarak yorumlanabilir. Baz1 6grenciler ise daha zor sorularin
eklenmesini istemistir, dgrencilerin oyunun zihinsel olarak daha fazla meydan okumasini
istedigi anlaminda yorumlanabilir. Bunlarin yaninda 6grenciler yazi tipi, yol tasarimi ve oyun
kareleri gibi detaylar lizerinde de 6nerilerde bulunmuslardir.

“Tarih 6grenmek i¢in bu tarz oyunlar1 kullanmaya devam eder misiniz?” seklinde yonelttigimiz
soruya ogrenciler biiyiik cogunlukla evet yanit1 verirken ii¢ 6grenci bu tarz tarih oyunlarini
oynamak istemediklerini belirtmistir. Baz1 6grenciler ise ilgi ¢ekici ve 6gretici olmasi kosuluyla
bu tarz oyunlar1 oynaya devam edecegini belirtmistir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugunun
olumlu yanit vermesi egitsel oyunlarin 6zellikle eglenceli ve bilgi verici igeriklerle, 6grenci
ilgisini artirmaya yonelik giiclii bir ara¢ oldugunu gosterdigi sOylenebilir.

Ogrencilerin "Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununu oynamak size gegmisle bag kurma
konusunda nasil yardimei oldu?" sorusuna verdikleri yanitlara baktigimizda Sarikamis’ta sehit
olan askerlerin hatirlanmas1 ve fedakarliklarinin vurgulanmasi (01, 03, 09, 019, 020, 023,
024, 025, 026, 027, 028, 030, 031, O38), Sarikamis’ta yasanan acilart ve mehmetgiklerin
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fedakarliklarini hissetme (01, 03, 012, 019, 028, 031), gegmiste yasanan olaylar1 ve mekani
anlamaya yonelik bilgi edinme ve 6grenme (06, 011, 013, 015, 017, 021, 029, 036, 037)
ve Tiirk tarihine duyulan gururun pekismesi (O30, O31) basliklarinda gériisler toplandigi
goriilmektedir.

Sekil 4 Tarihle Bag Kurma

Sehitlerin
Hatirlanmasi
ve Empati
Kurma

Tarihle
Tarihi o Tarihi
Mekan Bag Ogrenme Ve

Unsurlari Anlama
Kurma

Tark Kimligi
ve Gurur

Ogrencilerin bag kurduklari basliklar sekil 4’de goriildiigii gibi gorsellestirilmistir. Ogrenciler,
Sarikamig’ta sehit olan askerlerin fedakarliklarini hatirladiklarini ve empati kurduklarini
"Sarikamis’ta 6len askerlerin hissettigi aciyr hissettim." (O1), "Sartkamuis taki sehitlerle bag
kurdum." (09), "Sartkamis’'ta donanlari aciyla tekrar hatirladim.” (028) ve "Sehitlerimizle
empati kurmamizi sagladi.” (012) sdylemleriyle belirtmislerdir. Oyunun, gegmiste yasanan
olaylar1 anlamalarina ve 6grenmelerine yardimci oldugu "Gegmisteki bilmedigim bazi olaylari
ogrendim." (011), "Yardimci oldu ve geg¢miste yasayan, savasan insanlart égrendim.” (017)
ve "Sartkamis ta sehit olanlar: hatirladim, bir¢ok yeni bilgi 6grendim.” (021) sdylemlerinden
anlagilmaktadir. Allahuekber Daglar1 gibi mekan unsurlarinin oyunda "Allahuekber Daglarint
ogrendim.” (023) sdylemiyle dikkat gektigi goriilmektedir. Tiirk tarihine duyulan gururun
"Sartkamis ’ta sehit olan askerlerimizi hatirladim ve yeniden Tiirk olmaktan gurur duydum."
(030) ve "Donarak élmelerinin hiizniinii yasadim, hatirladigimda ¢ok gurur duydum.” (031)
seklindeki 6grenci sdylemlerinde oyunun etkisiyle pekistigini gostermektedir.

"Oyun sirasinda zorlandiginiz ya da anlamakta giicliik ¢ektiginiz yerler oldu mu?" sorusuna
verilen 6grenci yanitlarini inceledigimizde oyunda herhangi bir zorluk yasamadigini belirtenler
(01, 03,04, 07,010, 011, 012, 014, 016, 017, 018, 020, 022, 024, 026, 029, 031, O33,
035, 037, 038), sorularin zorlayict oldugunu belirtenler (02, 06, 08, 09, 021, 023, 027,
028, 030, 032, 034) ve oyun ile ilgili elestiriler (013, O15) oldugu goriilmiistiir. Cogu
ogrenci, oyunda herhangi bir zorluk yasamadiklarint "Hayir, olmadi ¢iinkii oyun ¢ok basitti."
(O4), "Olmads, oyun ve sorular gayet aciktr." (026) ve "Hayrr, giicliik cekmedim gayet giizel
anlasiliyordu."” (038) seklinde sdylemleriyle belirtmislerdir. Baz1 dgrenciler sorularin zorlayici
oldugunu "Sorular bence bize uygun degildi." (09), "Zorlandigim yer sorular.”" (027) ve "Evet,
ciinkii bazi sorular bilmedigimiz sorulardi.”" (028) sdylemleriyle belirtmislerdir. "Cephaneye
geri donmek benim oyunumu zorlastirdi." (O15) sdyleminde ise bazi 6grencilerin oyunun
tasarimi konusunda yasadiklar1 zorluklar1 6n plana ¢ikardiklar: anlagilmaktadir.

"Bu oyunu arkadaslarina tavsiye eder misiniz? Neden?" sorusuna verilen yanitlar
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incelendiginde 6grencilerin bazilari oyundaki yarigsma ve 6diil heyecaninin eglenceli oldugunu
bunun yaninda bir¢ok 6grenci ogretici ve bilgi verici oldugunu, bir kismi ise hem eglenceli hem
ogretici oldugunu belirterek tavsiye etmislerdir. Baz1 6grenciler ise oyun dinamiklerini veya
genel yapisini begenmediklerini dolayisiyla oneremeyeceklerini belirtmislerdir. Bu durum
ogrencilerin ylizdelik oranlari sekil 5°de gdsterilmistir.

Sekil 5 Tavsiye Etme Nedenleri

Tavsiye Etme Nedenleri

Olumsuz Elegstiriler
12%

Eglenceli
34%

Eglenceli ve Ogretici
25%

Bilgi Verici ve
Ogretici
29%

= Eglenceli Bilgi Verici ve Ogretici Eglenceli ve Ogretici Olumsuz Elestiriler

Omegin O21 sdyleminde "Ederdim, ozellikle de tarih bagimlisi bir arkadasim var, ona
onermek istiyorum.”  diyerek tarihe merakli kisilerin ilgisini ¢ekecegini diislindiigiinii
soyleyebiliriz. "Hayir, kolay sorulara fazla puan veriyorlar, zor sorulara az.” O37 bu sdylemde
sorularin kazandirdig1 adim degerini adil bulmadigini belirtmistir. “.....'Cephaneye Geri Don'
cezalart ¢ok fazla denk geliyor.” O17 bu sdyleminde cephaneye tekrar tekrar geri dénmeyi

yanlis buldugu elestirisinde bulunmustur.

Ogrencilerin %88'i (34 Ogrenci) oyunun eglenceli yapisini ve dgretici yoniinii 6ne ¢ikararak
tavsiye edebilecegini belirtmistir. Bu, oyunun dikkat c¢ekici, Ogretici ve tarih ve kiiltiir
konularina ilgi duyan ogrenciler icin egitsel bir arag¢ olarak oyunun kullanilabilirligini
desteklemektedir. Sorularin adim degerlerinin adil olmamasi, sorularin zor olmasi ve keyif
almadig1 olumsuz elestirileri toplam dort 6grenci (%12) tarafindan belirtilmistir. Sarikamis
Beyaz Kahramanlar tarih oyunu olarak Ogrencilerin ilgisini ¢ekmis eglenceli ve Ogretici
bulunmugtur. Oyun bu yoniiyle oyun tabanli 6grenmenin giiclii bir yoniinii yansitmaktadir.

Sonu¢ ve Tartisma

Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyunu, 6grenciler icin eglenceli, dgretici ve motive edici bir
deneyim sunmustur. Icelli Giines ve digerleri (2024) yaptiklari arastirmada oyunlastirmanin
ogrencilerin motivasyonlarinda anlamli katkilar sagladigini1 belirtmiglerdir. Bunu destekler
sekilde bu oyundaki madalya kazanma ve 0diil sistemi oyunun motivasyonu artiran
oyunlagtirma kismi olmustur. Varinlioglu ve digerleri (2019) oyunlarin akademik basariya
katkis1 oldugunu belirtmislerdir. Benzer sekilde bu oyunda da sorular ve 6n bilgiler 6grencilere
bilgi kazandirma yoniinden katki saglarken, tarihi unsurlar ve gorseller 6grencilerin tarih ve
kiiltiir konularina ilgi ve farkindaligini arttirmigtir.
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Toroman ve digerleri (2018) ise yaptiklar1 arastirmada oyun tabanli §grenme yonteminin
akademik basar1 acgisindan diger yontemlere gore anlamli bir farkliliginin olmadigini
belirtmislerdir. Ancak Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyunu sadece bir dgretim araci degil
ogrencilerin biiyiik cogunlugu i¢in gegmisle bag kurmalarini saglayan bir ara¢ olmustur. En ¢ok
vurgulanan noktalar: Sarikamis sehitlerinin hatirlanmasi ve fedakarliklarinin hissettirilmesi,
gecmiste yasanan olaylara iligskin bilgi edinme, Tiirk kimligi ve tarihine duyulan gururun
pekistirilmesi olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Oyunlarin artilar1 oldugu kadar eksi yonleri de bulunabilir (Akin ve Atici, 2015). Bu agidan
bakildiginda bazi 6grencilerin hazirlanan oyun dinamikleri hakkinda belirttikleri sorunlar dogal
goriilmiistiir. Ancak oyun tabanli 6grenme Ogrencilerin ¢ogunlukla ilgisini ¢ekip begenisini
kazanmaktadir (Biiylik ve Digerleri, 2018). Bu durum yapilan bu oyun uygulamasinda da
benzer durumdadir.

Oyun ortaminin diger yontemlere gore 6grencilerin ilgisini daha ¢ok cektigi ve derse karsi
motivasyonlarini yiikselttigi goriilmektedir (Bakar ve Digerleri, 2008). Bu durum tasarlanan bu
oyunda da goriilmiistiir. Kara (2021) yaptig1 arastirmada oyun sirasinda hizli doniit verilmesinin
ogrenci ilgisini yukarida tuttugunu belirtmistir. Benzer olarak oyun sirasinda arastirmacilarin
sorduklart sorulara 6grencilerin verdikleri yanitlarin dogru veya yanlis oldugunun hizlica
sOylenmesi ve oyunda ilerleme durumlarinin takibi ilgiyi yukarida tutmustur.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) yatiklar1 ¢alismada oyun tabanli 6grenme ortaminin dgrencilerin
ilgilerini ¢ektigi ve motivasyonlarini olumlu etkiledigini belirtmislerdir. Oyun ortaminda
ogrencilerin basarilar1 lizerinde anlamli bir etki olmasa da bilgiyi anlamlandirma {izerine
olumlu katkilart oldugunu belirtmislerdir. Bu baglamda Sarikamis Beyaz Kahramanlar
oyununu oynayan Ogrencilerin harekata katilan askerler ile empati kurmalart ve
kahramanliklarindan 6tiirli gurur yasamalart 6grencilerin bilgiyi anlamlandirma noktasinda
anlamli katkilar sagladigini gostermektedir.

Oyunlar sosyal etkilesimi artirabilmekte grup icinde ikna etme, tartisma ve ¢ikarim yapma gibi
etkilesimler saglayabilmektedir (Koparan, 2021). Bu durum oyun uygulama siirecinde de
arastirmacilar tarafindan gozlemlenmistir. Mert Yildirim (2019) arastirmasinda oyunlarin
egitimi rekabetci, verimli ve faydali hale getirdigini belirtmektedir. Bu durum da 6grenci
gruplar1 arasinda oyun sirasinda arastirmacilar tarafindan gézlemlenmistir.

Oyun tabanli 6grenmenin dgrencilere problem ¢dzme, iletisim becerileri, ilgilerinin artirilmast,
anlik yanitlamalarin yapilmasi, igerigin eglenceli ve tekrarlanabilir olmasi, derse aktif katilim
olmasi ve siirenin zamanin verimli kullanilmasi konularinda yararli oldugu sdylenmektedir
(Tilig, 2020). Bunu destekler sekilde arastirmacilar tarafindan oyun siiresince 6grenci
gruplarinda diyalog kurma cabalari, soru iizerinde tartigmalar yapma, ilgi, heyecan ve
ogrencilerin aktif katilimi1 gézlemlenmistir.

Oneriler

Tarih konulu bir oyun tasarimi yaparken dnemli tarihi kisilerin veya olaylarin kullanilmasi
olumlu katki saglayabilir. Gorsellestirme tarih konularinin somutlastirilmasi i¢in 6nemli oldugu
gibi 6grenci ilgisini cekme konusunda da etkili olabilir. Ogrenci ilgisini ve motivasyonunu canli
tutmak i¢in rozet, madalya gibi ddiiller etkili olabilmektedir. Ders dist bir etkinlik olarak
tasarlanabilecegi gibi ders i¢i bir etkinlik olarak da oyunlar tasarlanabilir. Tarih oyunlarini
ogrenciler arasi iletisimi arttirmak i¢in grup olma ve birlikte karar alma kosullar1 olusturarak
tasarlamak daha etkili olabilir.
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Seckin Yayincilik.

Ekler

Ek 1 Sarikamis Beyaz Kahramanlar Oyunu
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Ek 2 Yart Yapuandirilmis Goriisme Sorulari

Bu goriisme sorulart “Sarikamis Beyaz Kahramanlar” oyununu oynayan ogrencilere
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yonelik hazirlanmigtir.
Yari Yapulandirilmis Goriigme Sorulari

1. Sartkamis Beyaz Kahramanlar oyunu siiresince ogrendiklerinizden bahseder
misiniz?

2. Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununun hangi kisimlart sizin icin ilgi cekiciydi?
Neden?

3. Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununun size tarihi olaylart veya kigileri tanitimi
nasildy?

4. Sartkamis Beyaz Kahramanlar oyununu daha etkili hale gelmesi icin neler
onerirdiniz?

5. Tarih 6grenmek igin bu tarz oyunlar: kullanmaya devam eder misiniz?

6. Sarikamis Beyaz Kahramanlar oyununu oynamak size gecmisle bag kurma
konusunda nasi yardimcit oldu?

7. Oyun swrasinda zorlandiginiz ya da anlamakta giicliik cektiginiz yerler oldu mu?

8. Bu oyunu arkadaglarina tavsiye eder miydin? Neden?

35



