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Oyun nedir?

1. Oyun dogasi itibariyle glidilenir; cocuk baskalari tarafindan zorlanmadan veya desteklenmeyen

herhangi bir faaliyette bulunmak ister;

2. Oyun kendi “vasitasi” ve “iki uglu”; hedef odakli olmayan bir davranistir;

3. Oyun kurallara dayali degildir; oyun kurallari olan oyunlardan ayrilir;

4. Oyun sirasinda, cocuklara nesnelere kendi anladiklarini empoze ederler ("Bu nesnelerle ne

yapabilirim?");

5. Oyun gergeklik icermez: Nesneler donustirilir ve baglamin disina gikartilir (6r; bir karton parcasi

“sihirli bir ayna” haline gelir) ve insanlar mecazi kimlikleri varsayar (6r; 4 yasindaki birisi Prens olur).

Ovyun tiirleri

Serbest ve yetiskinlere yonelik oyun — yapinin derecesi ve yetiskinler tarafindan verilen destek
seviyesi ve dogrultu;

ic mekan / dis mekan;

Teknolojiyi kullanarak veya kullanmadan, 6zellikle akilli telefonlar ve Ipadler. Dijital oyun, 6zellikle
teknolojinin genclerin hayati ve refah tizerindeki etkisi (6rnegin; sosyal medya) g6z 6niine alindiginda
ilgi cekicidir.

Serbest ve rehberli oyun

Serbest oyun, genellikle ¢ocuklara yonelik, gonilli, icten gidimli ve zevkli olan oyun olarak
tanimlanir.

Rehberli oyun, oyunun igine ek 6grenme firsatlarini dahil etmek ya da genisletmek igin bir miktar
yetiskin katiliminin oldugun oyun etkinlikleridir (6rnegin; amacli olarak ¢cercevelenmis oyun).
Bununla birlikte, bir ayrim da oyun etkinligi Gizerinde kimin kontroli olduguyla ilgilidir: hem
O0gretmenler hem de 6grenciler oyun Uzerinde kontrol sahibi olsun diye digerleri karsilikh
yonlendirilenler olarak adlandirilirken kasith olarak planlanan oyunlar gibi 6gretmen yonlendirmeyi
yapmaktadir.

Net bir ayrim?

Serbest oyun, karsilikli ydnlendirilen oyun ve 6gretmen tarafindan yénlendirilen oyun arasindaki
ayrim, farkli oyun tabanh 6grenme tirleriyle ilgili blylyen literatiirii incelemek icin yararhdir. Ancak,
yapilmasi her zaman kolay degildir.

Farkli gelisim seviyelerinde hangisinin daha uygun olduguna karar vermek kolay degildir.



Oyun ve ¢ocuk ciktilari {izerine arastirma

Oyun temelli 6grenme alani nispeten yenidir ve ¢ocuklarin a) gelisimsel ¢iktilarini (6r; dil, sosyal ve
duygusal gelisim, sosyal bilis) ve b) akademik 6grenmelerini artirmak icin oyunun boyutlarini (6r;
yetiskin rehberlik seviyeleri) saptamak icin daha fazla arastirma yapilmasi gerekmektedir.

Oyun ve 6z diizenleme

Oyun vasitaslyla, cocuklar:

iclerindeki fikirleri somut gerceklikten ayirirlar: bir nesnenin normal anlamini degistirirler, boylece
zihinsel sembolleri referans aldiklari gercek nesnelerden ve eylemlerden ayirirlar.

Cocuklara, eylemlerini yonlendirecek dirtiiden ziyade dislinceye glivenmeleri konusunda yardim
edilir. Vygotsky, taklit senaryolarinin toplumsal kurallara uymaya destek oldugunu belirtmistir. Hayal
oyununda, kii¢lik cocuklar, 6rnegin hasta bir bebege bakmanin kurallarini yerine getirirken kendi
hareketlerine kendi istekleriyle kisitlama koyarlar.

Oyun ve yiiriitiicii islevi

Oyun ylriatme islevini destekler (calisma hafizasini, engelleyici kontroli ve gorev taleplerine uyan
esnek bir dikkat kaymasini ve zihinsel bir plani kapsar): 2 ve 6 yas arasinda hizla gelisen bu temel
bilissel islemler, cocuklarin akranlariyla ve yetiskinlerle isbirligi yapmalarini ve zorlu gérevlere devam
edebilmelerini aglayan kompleks 6z diizenleyici kabiliyetlerin temelini olusturur.

Oyun ve sosyal yetkinlik

Numara oyunu, ¢cocuklarin kendi kendilerini diizenlemelerine, stresle basa ¢ikmalarina ve duygulari
hakkinda konusmalarina imkan saglayarak ¢ocuklarin sosyal yetkinligini artirir. Bu artan sosyal
yetkinlik, daha distinceli davranislar, samimiyet, uyusmazliklarin ¢6zimu ve akranlarin kabuli ile
iliskilidir.

Oyun ve zihin teorisi

Oyun vasitaslyla zihin gelistirme teorisi hakkinda ¢alismalar yapilmis ve kiiglik cocuklarin numaranin
zihinsel eylem igerdigini diistinlip diisinmedikleri agik olmasa da numara yetenekleri ile zihin
becerileri teorisi arasinda bir iliski tespit edilmistir. Oyunda problem ¢dzme Uzerine ¢alisan Wyver ve
Spence, birlikte oyun ile problem ¢6zme arasinda tek yonli bir iliskiden ziyade karsilikl bir iliski
oldugunu belirtmistir.

Rehberli ve rehbersiz oyun

Ogretmenler tarafindan belirlenen hedeflere kiyasla daha agik uglu bir rol oynamaya baslayan okul
oncesi cocuklar, davranislarini diizenlemek igin siklikla kullanilan daha fazla 6zel konusma
yapmislardir. Alt alta Ust Uste oyunu, cocuklarin fiziksel davranislarini, orta derecede stresli kosullar
altinda, ancak giivenli ve ilgi ¢ekici bir baglamda kendi kendine diizenlemelerine imkan verir.

Oyunun 6nemi

Birgok okul 6ncesi sinifinda, cocuk aktif oyun siiresi kisaltilmistir, ¢clinkii akademik beceri hazirligina
verilen 6nem arttikca oyunun 6nemi de en aza inmistir. Oyun tabanli 6grenme, kiigiik cocuklarin
bilissel gelisimini desteklemek icin, 6zellikle bilissel derinlik icin gerekli olan diislinme becerileri icin
miikemmel bir ortam saglar. Arastirmada elde edilen kanitlar, oyunun bu gelisimi artirmadaki roliine
bagli oldugundan, ilk oyun temelli 3grenmenin kapsamini ve uzun vadeli bilissel etkilerini arastirmak
icin saglam ve uzun vadeli calismalara ihtiyag vardir (Bergen, 2018).



Oyun aragsal midir?

e  Oyun bir bitirme araci midir (6r; 6grenme)? Oyun, amaci kendi basina 6grenme ya da belirli bir
O0grenme tirine ulasma (fonetik 6grenmek) oldugunda bile, cocuk gelisimi icin muazzam derecede
faydali olabilir.

Istenmeyen sonuglar: oyun 6grenme faaliyetlerinden ayrilmali mi?

e Oyun pahasina akademik egitimi yikselten erken cocukluk donemi programlarinin, 6zellikle distik
SES’li cocuklar arasinda dikkat ve davranis diizenlemesini 6§renme ve azaltma motivasyonunu
disturdugi tespit edilmistir.

e ilk yillardaki pratisyenler kiiciik cocuklari 8grenme temelli oyunlara dahil etmeli midir?

Farkh gocuklar icin oyun

e Engellilik, yoksulluk / dezavantajli gegmis gibi gesitli profillerde ihtiyaclari olan ¢cocuklarin ihtiyaglarini
karsilamak igin oyun temelli etkinliklerin kullanimina iliskin ¢ok az arastirma yapiimistir.

Rehberli oyun ve engellilik

e Engelli cocuklar icin, 6rnegin; yetiskinlere yonelik oyunlarda ciddi isitme bozuklugu kabul edilebilir,
clnki bilissel, fiziksel ve sosyal gereksinimler ile gocuk profilleri arasindaki uyumsuzluktan dolayi tipik
olarak gelismekte olan ¢ocuklarla oyunu bir zorluk olarak gorebilirler, bu nedenle yetiskin rehberligini
memnuniyetle karsilarlar. Ayrica, bazi kiltlrlerde engelli gocuklar icin oyun oynamak, ¢ocuklarin
gbrinmez olmasi ya da aile icin bir utang¢ kaynagi olmasi nedeniyle 6nyargi ve damgalanmadan o6tiir
zor olabilir.

Rehberli oyun ve dezavantaj

e Yoksulluk icinde blyliyen cocuklar, akranlariyla daha fazla zaman gegirme, yapilandirilmamis oyuna
katilma ve yapilandiriimis faaliyetlerde daha az yer alma egilimindedir. Ancak, dil ve sosyal beceriler
gibi okula hazirlik icin gerekli becerileri gelistirmek icin yetiskinlere yonelik oyunlardan
yararlanabilirler.

Rehbersiz oyun ve engellilik / dezavantaj

e Engelli cocuklarin, yetiskinlerin midahalesi ve destegi olmadan yapilandiriimamis oyunlara katilma
firsatlari azdir. Onlarin serbest oyununu nasil en (st diizeye ¢ikarabiliriz?
e Rehberli oyun ile bunu nasil dengeleyebiliriz?

Sosyo-ekonomik durum ve oyun

e Ekolarak, disiik sosyoekonomik durumdaki (SES) cocuklar, spor yapan, (cogunlukla yetiskinler
tarafindan diizenlenen ve denetlenen) agik hava ve bos zaman etkinliklerine katilan yiiksek
sosyoekonomik durumdaki ( SES) cocuklardan daha az zaman harcarlar. Distik sosyoekonomik
durumdaki (SES) ¢cocuklar, dijital medya kullanarak daha fazla zaman harciyor. Buna gére, en fazla
oyun zamanina ihtiya¢ duyan ¢ocuklar icin glvenli, ilgi ¢ekici oyun alanlari gibi oyun Ucretlerinin nasil
artirilacagini anlayabilmek icin daha fazla ¢alismaya ihtiyag vardir.

Dijital oyun



Dijital cihazlarin kullanimi ve akran etkilesimleri (izerindeki etkisi cok biiytktir ve zihinsel saglik
sorunlariyla baglantilidir. Engelli cocuklar i¢in, bu yetiskin miidahalesi olmadan yapilandiriimamis
oyun oynama firsatlarinin azalmasi nedeniyle daha da problemlidir.

Dolayisiyla, rakamli oyunun cevap olabilecegi iddia edilebilir, ancak ayni zamanda beraberinde
getirdigi zorluklari da g6z 6niinde bulundurun.

Dijital oyun

Dijital oyun, engelli cocuklari ve dezavantajli cocuklari desteklemek igin yapici sekillerde kullanilabilir
mi? Dijital oyun ne zaman zehirleyici ya da zarar verici olur? Dijital oyun, 6grenme ile sosyal ve
iletisimsel becerileri gelistiren sekillerde yonlendirilebilir mi?

Ya da bu refaha karsi mi ¢alisir? Bu sebep midir sonu¢ mudur?

Oyun tasarimi ve 6grenme

Bilgisayar oyunlarindan dis gérevlere aktarma,

Bilissel stiregleri, oyun zamanini ve mifredat amaclari ile entegrasyonunu gelistirme,
Katilimcilar, maliyet etkinligi, rehberlik ve animasyonlu etmenler lGizerindeki etkileri inceleme,
Oyun tasarimi icin 6grenme ve onerilerin degerlendirilmesi.

Hayata aktarma

Bilissel veya psikomotor yeteneklerin ya da oyun sirasinda edinilen tutumlarin, okul, is veya glinliik
yasam gibi oyun disi baglamlara genellestirilip genellestirilemeyecegi, aktarilip aktarilamayacagi,
oyunlarin 6gretim amaciyla kullaniimasiyla ilgili kritik bir meseledir? Elbette, aktarim s6z konusu
degilse oyunlar egitim icin cok az ise yarar.

Becerilerin aktarilmasi

Brown ve digerleri (1997), diyabet icerigi ile ilgili bir bilgisayar oyunu oynayan genc diyabet
hastalarinin, gesitli diyabet kisisel bakim davranislarinda, bu igerik olmadan oyun oynayan bir
karsilastirma grubundan daha fazla kazandiklarini tespit etmislerdir. Kato, Cole, Bradlyn ve Pollock
(2008), geng kanser hastalari arasinda bir oyuna atfedilen davranislar ve bilgiler tespit etti.

Becerilerin aktarilmasi

Greitemeyer ve Oswald (2010), toplum yanlisi bir bilgisayar oyunu oynamanin, nétr olana kiyasla
yardimci davranislari arttirdigini ortaya koymuslardir. Baska bir yerde de benzer transfer bulgulari
bildirilmistir (CannonBowers, Bowers, & Procci, 2011; Mayer, 2011; Sitzmann & Ely, 2009; Tobias ve
digerleri, 2011).

Bilissel siiregler

Green ve Bavelier (2003), aksiyon oyunu oynayanlarin oynamayanlara karsi gorsel yeteneklerini
karsilastiran bes deney yapmislardir. Oyuncular igin gorsel dikkat konusunda iyilestirmeler tespit
etmislerdir. Anderson ve Bavelier, 2011, hizli aksiyon oyunlarinin algi, dikkat ve bilisle ilgili stirecleri
iyilestirdigini buldu. Bu tir iyilestirmelerin, iyi bir baski okumak veya araba kullanmak gibi gérevlerde
performansi arttirmasini beklediler. Karle, Watter ve Shedden (2010), bilgisayar oyunu oyuncularinin
karmasik algisal gorevlerde tepki stirelerinin 6nemli dlclide kisaldigini tespit ettiler. Bununla birlikte,
bir gérevden digerine ge¢cme kabiliyetinde zaman ve dogruluk agisindan hicbir grup farki
gozlemlememislerdir.



Siniflandirma becerileri

e Sung, Chang ve Lee (2008), cocuklarin siniflandirma becerilerini gelistirmek igin tasarlanmis
siralamayi iceren bir ¢coklu ortam bilgisayar oyununu degerlendirdi. Testler, cocuklarin basit ve
karmasik taksonomik kavramlari kavrama yeteneklerin incelemistir. Siniflandirma becerileri oyununu
oynayan grup icin, yazilim disi bir aktivitedeki katilimcilara ve siniflandirma semalarini gelistirmek icin
tasarlanmamis bir oyunu oynayanlara kiyasla siniflandirma becerilerinin gelistigini tespit etmislerdir.

Bilgisayar oyunlari faydali midir?

Bulgular, bilgisayar oyunlarinin bazi bilissel ve psikomotor siireclerde gelismelere yol agabilecegini
gostermektedir. Bavelier’in arastirma programindan (Anderson & Bavelier, 2011) ve diger ¢alismalardan
elde edilen sonuglar, gorevler arasinda esnek bir sekilde dénisilin yapabilme yeteneginin, fiziksel
zorluklari olan 6grencilerde gelismelere yol agabilecegini gostermektedir.

Oyunlara harcanan zaman

e Teknoloji temelli 6gretimde goérev siiresi, degerlendirme veya 6grenmenin kisisellestiriimesine
rehberlik etmek i¢in kullanilabilir. Calismalar, simtilasyonlar ve bilgisayar oyunlarindaki zamanin, “ya
olursa” sorularini arastirmak ve cevaplamak icin yapilan 6grenci gezileri nedeniyle her zaman
Ogrencinin 6grenmesini izlemeyebilecegini géstermis olmasina ragmen (Hoover & Fletcher, 2011),
sinifta 6grenmede oturdugundan ¢ok daha 6grenmeyle ve aktarmayla iliskili oldugu tespit edilmistir.

Oyun oynamak 6grenmeyi arttirir mi?

e Oyunlarin pasif degil aktif olarak icerik aktarmasi ve 6grencilerin oyuna istedikleri sikhkta
erisebilmeleri durumunda 6grenmenin arttigi tespit edildi. Aktif olarak 6grencileri dahil etmesi
durumunda karsilastirmali 6gretim yonteminde daha fazla 6grenme gerceklesmistir. Sasirtici bir
sekilde, eglence icin daha yliksek puan alan oyunlarin motivasyon kazanci elde etmelerinin diisiik
puan alanlardan daha fazla olmasi beklentisi hi¢ olmamistir.

Okul egitimi

e Roe ve Muijs (1998), sik sik oyun oynayan 6grencilerin de sik sik televizyon izledikleri veya miizik ve
radyo dinlediklerini tespit etmislerdir. Digerlerinden daha az okudular, arkadaslariyla daha az zaman
gecirdiler, kendilik kavramlarini ve 6zglivenlerini azalttilar ve okulun tiim 6grenme ve basari
endekslerinde daha diisiik puan aldi. Harris ve Williams (1985), 6grencilerin ingilizce notlarinin hem
oyunlara harcanan zamanlara hem de parayla negatif iliskili oldugunu bulmuslardir. Gentile’nin
bitunlestirici makalesinde de (2011) benzer etkiler ortaya konmustur.

Peki, oyunlar faydali mi?

e Bu, ulagsmak istedigimiz hedefe baglidir: belirli becerilerin gelistiriimesinde faydali olabilirler, ancak
baska becerilerin gelistiriimesindeki etkinliklerini sinirlayabilirler.

Oyun, 6grenmeyi destekler mi?

e Lillard ve meslektaslari, oyunun dil becerileri tizerinde bazi etkileri oldugunu, ancak akil yiritme,
yaraticilik ve ¢esitli akademik beceriler Gizerinde tutarsiz sonuglara yol actigini ortaya koymustur. Bu
calismalarin tim, “oyun” olarak etiketlenmis olsa da, cogu cocuk kontrollii oyundan ziyade yetiskin
kontroll aktivitelerdi. Ayrica, gogu oyun galismasi kisa vadeli oldugundan, uzun vadeli bilissel
kazanimlarla ilgili sonuglar genellikle belirsizdir ya da yoktur.

Oyun tabanl 6grenme: matematik



Calismalar, cocuklarin okuryazarlik ve matematiksel beceriyle eglenceli bir sekilde ilgilenmesi icin
birgok olumlu 6grenme sonucu bulmustur. Kami, matematiksel beceri, siniflandirma ve mekansal /
zamansal iliski anlayisi gibi ¢esitli matematiksel bilgilerin, bu tiir bilgileri besleyen materyaller ve
oyunlarla ¢ocuklarin eglenceli etkilesimi vasitasiyla gelistirilebilecegini ortaya koymustur. Ayrica,
Griffin, Case ve Siegler, dislincenin “merkezi kavramsal yapilarinin” gelisimini arttirmak icin eglenceli
matematik etkinliklerini birbirine baglamistir.

Dijital oyun ile ilgili daha fazla arastirmaya ihtiyag var

Dijital oyunu, isitme engelli cocuklar igin dil becerisi ve sosyal beceri gelistirme ile 6grenmeyi
desteklemek icin nasil kullanabiliriz?

Isitme engelli insanlar igin oyunlar

Glnimuzde 6grenme deneyimini pekistirmek igin gelecek vaat eden ve ilging bir alternatif, egitsel
oyunlarin kullanimidir. Egitsel oyunlarin kullanimi, 6grencilerin dikkatini ¢ekebilir ve motivasyonlari
ile katilimlarini arttirabilir; bu da 6grenmeyi tesvik edebilir (Bourgonjon ve digerleri, 2011; McClarty
ve digerleri, 2012). Egitici oyunlar yaraticihgi artirabilir, 6zgliveni gelistirebilir ve gérsel, dokunsal ve
entelektlel darti saglayabilir (Griffiths, 2002). Bununla birlikte, arastirma oyunlarinin cogunun egitici
oyunlar {izerine sadece tipik gelisim gdsteren 6grencilere odaklandigi unutulmamalidir. isitme
Engelliler ve isitme Zorlugu Bulunanlar (DHH) da dahil olmak {izere, 6zel ihtiyaglari olan &grenciler
icin egitici oyunlar tasarlanmasi konusunda daha az sey bilinmektedir.

Bilgisayar avatarlari

Ciddi isitme engeli bulunan 6grenciler icin, Bilgisayar animasyonlu avatarlarin egitsel baglamda
kullanilmasinin basarili oldugu kanitlanmistir ve umut vadetmektedir. 3B karakterler, isitme engelli
ogrencilerin isaret dilinde bilgilerini gostermeleri ve egitim materyallerini kendileri icin tamamen
erisilebilir kilmalari igin giicli bir iletisim araci olarak hareket edebilir (Vesel, 2005; Adamo-Villani &
Hayward, 2010; Kipp ve digerleri, 2011, Jaballah & Jemni, 2013). Bunun yaninda, ekranda,
sekillendirilmis varliklar, insanlar veya antropomorfize edilmis karakterler ve hayvanlar olsun, bu
grafik varliklar, 6grencilerin dikkatini etkili bir sekilde artirabilir ve sunulan icerikle etkilesime
girmeleri icin onlari motive edebilir (Mahmood & Ferneley, 2006; Deuchar & Nodder, 2003).

Bilgisayar oyunlari

Bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi tesvik etmedeki yarari etrafinda dénen tartismalara ragmen (Barlett
ve digerleri, 2009; Prot ve digerleri, 2012), biyik miktarda kanit, bu tiir oyunlarin bilgi vermek ve
kisisellestirilmis 68renme saglamak icin etkili bir yol olabilecegini kanitlamaktadir: gliglu bir
motivasyon cekici olarak, yazilim kategorisinin 6grenme nesnelerinin kullaniimasi, arastirma,
yansitma ve 6grenmeyi iceren 6gretim bilgisine yeniden anlar olusturarak 6grencilerin kesif ve hayal
etme potansiyellerini artirabilir (Mitchell & Savill-Smith, 2004; Egenfeldt- Nielsen, 2007; Silveira ve
digerleri, 2011). Bu baglamda, Papastergiou (2009) ve Gee (2006), bilgisayar oyunlarinin, 6grencilerin
problem ¢6zme ve 6grenme becerileri igin daha fazla zaman ve ¢aba harcamak icin 6grencilerin
ilgisini cekmektedir ve motive etmesinde oldukga basarili oldugunu 6ne sirmislerdir.

Bilgisayar oyunlari ne zaman faydali olur?

Bununla birlikte, 6grenme siirecini etkili bir sekilde destekleyebilecek egitsel oyunlar tasarlamanin ve
gelistirmenin, asagidaki kriterleri yerine getirmesi gerektigine dikkat cekmek 6nemlidir: egitsel
olanlar, uygun sekilde tasarlanmali, 6grencilerin yeteneklerini karsilamali, miifredatla ve sinif



etkinlikleriyle biitlinlesmeli ve anne babalar ile 6gretmenler tarafindan izlenmelidir (Bourgonjon ve
digerleri, 2011).

Ne tiir bir oyun, ne tiir bir 6grenme?

Sonug

Sonug¢

Arastirmada, oyunla ¢ocuk gelisimi ve 6grenmesi arasinda baglanti kurma konusuna iliskin
arastirmalar agikhktan yoksundur. Oyun ile kastettigimiz seylerin yani sira, gerceklestigi baglamda ve
en 6nemlisi katilan ¢ocuklarin profillere farkliliklar var. Hangi tiir 6grenme deneyimleri (6rnegin;
serbest oyun, rehberli oyun, dogrudan egitim) kii¢lik cocuklarin icerik ve beceri 6grenmelerini en iyi
sekilde destekler?

Oyun tabanh 6grenme mifredatini uygulayan egitimciler, su anda akademik standartlari oyun temelli
pedagoji ile biitlinlestirme zorluguyla karsi karsiya kalmaktadir. Hem gelisimsel hem de akademik
faydalari hedef alan oyun tabanli 6grenmeye entegre bir yaklasim énerilmektedir.

'ikisinden birisini' degil, oyuna dayali 6grenme ile neyi kastettigimizin ve amacinin ne dl¢iide
oldugunu bilmemiz gerekir.

Cocuklara yonelik etkinler (serbest oyun) siirekliligin bir ucunda yer alirken, 6gretmene yonelik oyun
(oyunlar araciligiyla 6grenme) diger ucunda, karsilikl yénelimli oyun (isbirligine dayal tasarimli oyun)
ortada kalir. Neyin yararli oldugu, cocugun durumlarina baghdir.

Uygulama pratikleri

Dijital oyun tabanli 6grenme, engelli cocuklar ve diger dezavantajlari olanlar igin nasil kullaniimahdir?
iskelet yapi, yetiskinlerin bunu ¢ocuk oyunu ile ne dlgiide insa etmeleri / buna miidahale etmeleri
gerektigi bakimindan ¢ok énemlidir. Optimal katilim dizeyi gibi bir sey var mi?

Siradaki ne?

Arastirma ve uygulama agisindan:
Oyun tabanli 6grenmeyi uygulamanizda daha iyi gergeklestirmek igin ne yapmak istersiniz?
Ne tlr bir arastirmayi ele almak itersiniz? Nasil devam edecegiz?



