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1. Proje Ozeti (Proje Tanim)

Hizla gelisen teknoloji bir¢ok alanda da etkisini gostermektedir. Egitim alan1 da tekno-
lojinin gelisiminden etkilenen en énemli alanlardan biri olmaktadir. Ozellikle Diinya
genelini etkisi altina alan Covid 19 pandemisi gegici siire ile olsa dahi uzun bir siire
egitim 6gretimin uzaktan gergeklestirilmesine sebep olmustur. Bu siire¢ igcerisinde ders-
ler sinif ortaminda degil evlerden bilgisayar karsisinda ger¢eklesmistir. Arastirmalar in-
celendiginde, 6grencilerin gézlem yapabildigi, deneyebildigi laboratuvar ortaminda is-
lenen derslerin, sinif ortami ya da uzaktan egitim ortamina kiyasla 6grencilerin akade-
mik basarisina etkisinin daha yliksek oldugu goriilmektedir. Ayrica alanyazin incelen-
diginde egitimde teknoloji entegrasyonu ve egitsel oyunlarin, 6grencinin derse karsi
motivasyonu ve akademik basarisi lizerine olumlu yonde katki sagladig: goriilmektedir.

Bu baglamda projemizde Ingilizce dersi kapsaminda 5. ve 6. sinifta Ingilizce dersinde
ogretilen kelimelerin Davinci metodu kullanilarak, kelimenin Tiirkge ve Ingilizce oku-
nuslar1 benzetilerek her bir kelime igin sahne tasarimi yapilmistir. Ogrencilerin ilgili
kelimeyi okunuslar1 ve anlamlar1 ile gorsel hafiza yardimiyla kalic1 sekilde 6grenebile-
cegi Ongoriilmiistiir. Photoshop uygulamasi kullanilarak, Scracth uygulamasinda kukla
ve dekor olarak adlandirilan gorseller hazirlanmis ve kaydedilmistir. Basit kodlamalar
yardimiyla oyun gelistirilebilen Scracth adli uygulama iizerinde hazirlanan gorseller
yiiklenerek yeniden diizenlenmistir. Gelistirilen oyun igerisinde 6grencilerin oyuna ve
derse karg1 motivasyonlarini artirmak amaciyla oyunlagtirma unsurlarina da yer veril-
mistir. Aragtirma kapsaminda okulumuzda 5. Siifa-devam eden A ve C subeleri deney,
B ve D subeleri ise kontrol grubu olarak ayrilmistir. Deney ve kontrol gruplarina 6n est
ve son test uygulanmistir. Veri toplama araci olarak dgrencilerin Ingilizee kelimeleri
kavrama diizeylerini 6l¢cmek amaciyla okulumuz Ingilizce 6gretmenin onayladig1 10
kelimeden olusan ¢oktan se¢cmeli test, arastirma oncesinde ve sonrasinda On test son test
metodu ile uygulamistir. Deney grubuna Ingilizee dersi icerisinde bilgisayar laboratu-
varinda gelistirilen oyunu oynatilarak islenmis, kontrol grubuna ise sinif ortaminda ilgili
O0gretmenimiz tarafindan diiz anlatim yontemiyle islenmistir.

Yapilan arastirma sonucunda deney grubu 6grencilerinin dogru kelime sayilar: on-test
ve son-test puanlart arasinda son-test lehine anlamli bir farklilik goriiliirken, kontrol
grubu 6grencilerinin dogru kelime sayilar1 6n-test ve son-test puanlari arasinda anlamli
bir farklilik gériilmemistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dogru kelime sayila-
rina ait On-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir. Deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin dogru kelime sayilarina ait son-test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik goriilmiistiir. Toplanan veriler incelendiginde gelistirilen bilgisayar oyunu ile
ogrenimin, diiz anlatim metoduyla 6grenime kiyasla kelime 6grenimi tizerinde daha et-
kili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Dil 6greniminin beynin farkli alanlarini aktif hale getirilerek hem gorsel hem isitsel ola-
rak aktarilmasi ve egitim 6gretim igerisinde bu ¢aligmalarin kullanilmasi egitimin kali-
tesini artirabilecegi diisiiniilmektedir. Yapmis oldugumuz c¢alisma gelistirilecek yeni



uygulama ve oyunlarda arastirmacilara 1s1k tutabilecektir. Projemizin uzun vadeli he-
deflerinde, farkli sinif kademeleri i¢in de kelimelerin kurgulanmasi ve tiim ortaokul ka-
demesine uygulanabilecek bir oyuna doniistiiriilmesi de hedeflenmektedir.

. Problem/Sorun:

Son yirmi yilda diinyada ¢ok hizli teknolojik degisim ve gelismeler meydana gelmistir.
Geleneksel 6gretim yonteminde, beyindeki 6grenme merkezini hep ayni uyaricilarla
yani ayn1 yontemlerle uyarildig1 ve bir siire sonra 6grenenlerin, 6gretmenlerini algila-
yamaz hale geldikleri belirtilmektedir. Soyut anlatima, ezbere dayal1 geleneksel 6gretim
metotlart bizim ¢alismamizda temel sorun olarak tespit edilmistir. Cocuklarda fiziksel
degisimlerin yan1 sira biligsel degisimleri tamamlamalari belirli bir siire almaktadr. Iste
biligsel degisim siireci somut diistinmeden soyut diisiinmeye gegisi kapsamaktadir. Pro-
jemizde soyut kavramlar somut materyallerle gorsellestirilerek 6grenenin konuyu zih-
ninde anlamlastirarak eglenceli bir sekilde 6grenmesi hedeflenmektedir. Ogrencilerin
ogrenme hizinda algilamalarindaki farkliliklar geleneksel 6gretim yontemleriyle sorun-
lara yol agmaktadir. Bu farkliliklar1 ortadan kaldirmak ve bireylerin konuyu kendi ba-
sina calisip degerlendirmesi ile miimkiindiir. Bunun i¢in egitici yazilimlar etkili bir ¢6-
zlim olabilir.

Ortaokul 6grencilerinin miifredat dersleri i¢erisinde 6grenmede en fazla sikinti yasadik-
lar1 konu Ingilizce dil egitiminde kelime 8gretimidir. Yabanc dil, dzellikle de ingilizee
giintimiizde basarili bir kariyer hedefleyen her bireyin sahip olmak zorunda oldugu ni-
teliklerin baginda gelmektedir. Ulkemizde maalesef Ingilizce 6grenimi ve 6gretiminde
uzun yillardir sorunlar yasanmaktadir. Ogrencilerin biiyiik ¢ogunlugu {iniversiteye bas-
lamalarina hatta iiniversiteden mezun olmalarina ragmen Ingilizceyi etkili bir sekilde
kullanamamaktadir. 1lkégretim kurumlar: da bu basarisiziikta pay sahibidir. I1kogre-
timde, 6zel okullar gibi yabanci dil egitimine agirlik veren birkag okul tipi disinda genel
olarak dgrenciler yeterli diizeyde ingilizce grenememektedir. Ingilizce egitiminde so-
run yasanmasinin farkl nedenleri vardir. Ogrenciler icin en eglenceli ve severek, iste-
yerek yaptiklari aktivite oyun oynamaktir. Ozellikle giiniimiizde dgrencilerin arkadas-
lariyla beraber gercek diinyada oyun oynamaktansa, dijital ortamlarda oyun oynamay1
tercih ettikleri gdzlenmektedir. Ingilizce dersleri, igerik yoniinden bilgisayar destekli
Ogretimin uygulanmasina ¢ok elverislidir. Bunun nedeni de gorsel ve isitsel kavramlarin
bu derslerde oldukca ¢ok olmasi ve ders yazilimlart hazirlanirken uygun 6gretim tek-
nikleri kullanip 6grenciye gorsel olarak aktarilabilmesidir.

. Coziim

Projemiz kapsaminda belirlenen hedef kitleye ve uygulanan yonteme ilgili basliklarda
detayli olarak yer verilmistir. Gelistirilen oyun ile 6grencilerin kelime 6greniminde, kla-
sik Ogretim yontemlerine kiyasla basar1 lizerindeki etkisi incelenmistir. Hem egitsel
oyunun hem de Da Vinci 6gretim metodu etkisinde d6grencilerin basarisi iizerinde an-



laml1 farkliliklara rastlanmigtir. Gelistirilen oyun igerisinde 6grencinin olusturulan kur-
guda yalnizca seyirci kalmamasi1 amaciyla etkilesime gegebilecegi yapboz benzeri es-
lestirme yapmasi istenmektedir. Deney ve kontrol gruplarina 6n-test ve son-test uygu-
lamas1 sonrasinda elde edilen bulgular asagida belirtilmistir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin ayn1 diizeyde hazirbulunusluga sahip
olup olmadigim tespit emek amaciyla ‘deney grubunda yer alan 6grencilerin 6n test
basar1 puan ortalamalar ile kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n test basar1 puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna yanit aranmustir.

Calisma Grubu Ogrenci Sayis Ortalama
Deney Grubu 42 6,76
Kontrol Grubu 38 6,23

Deney ve Kontrol grubu 6n-test puan ortalamalari

Yukaridaki tabloda elde edilen bulgular verilmistir. Bulgular 1s181inda deney ve kontrol
grubunun arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamuis, 6grencilerin ayni diizeyde ke-
lime bildikleri tespit edilmistir.

Verilerin analizinde deney grubunda bir 68rencinin 10 soruluk testte kag adet dogru
yaptig1 puanlanarak ‘deney grubunda yer alan 0grencilerin On test ve son test basari
puan ortalamalart arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna yanit aranmistir.

Calisma Grubu Ogrenci Sayisi Ortalama
On test 42 6,76
Son Test 42 9,23

Deney grubu 6n-test ve son-test puan ortalamalari

Yukaridaki tabloda elde edilen bulgular verilmistir. Bulgular 1s1ginda deney grubunun
uygulama oncesinde ve sonrasinda ortalama puanlart arasinda anlaml bir farklilik go-
rilmektedir. Bu da projenin ana amaclarinin basart ile gerceklestigini gdstermektedir.

Verilerin analizinde kontrol grubunda bir 6grencinin 10 soruluk testte ka¢ adet dogru
yaptig1 puanlanarak ‘kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n test ve son test basari
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” sorusuna yanit aranmaigtir.

Calisma Grubu Ogrenci Sayis Ortalama
On test 38 6,23
Son Test 38 7,72

Kontrol grubu dn-test ve son-test puan ortalamalari



Yukaridaki tabloda elde edilen bulgular verilmistir. Bulgular 1s181inda kontrol grubunun
uygulama dncesinde ve sonrasinda ortalama puanlar1 arasinda anlamli bir farkliliga rast-
lanmamuistir. Buradan hareketle klasik 6gretim yonteminin, egitsel oyun yontemine ki-
yasla daha az etkili oldugu sonucunu vermektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular incelendiginde gelistirilen egitsel oyunun 6g-
rencilerin dil 6grenim basar1 puanlarindaki olumlu yonde etkisi, egitsel oyunlarin 6g-
renci basarilarinda etkili oldugu sonucuna varmaktadir. Egitsel oyunlar 6grencilerin
dikkatlerini ¢ekmis olabilecegi bdylelikle derse kars1 motivasyonunu artirdig1 varsayi-
labilir. Bunun sonucunda da akademik basar1 beraberinde gelmistir ¢ikarimi yapilabilir.
Yalnizca dil 6greniminde degil diger derslerde de egitsel oyunlarin 6gretim materyali
olarak kullanilmasi, sinif ortami ve sinif ortami disinda da erisimin olmas1 6grencilerin
derslerdeki akademik basarilarini olumlu ydnde etkileyebilecegi diistintilmektedir.

Sorun Coziim Egitimdeki Katkis1

Yabanci dil 8greniminde | Egitsel oyunlarin égrencinin | Ogrencinin dil 6grenim baga-
klasik 6grenim yontemleri--|.dil Ogreniminde kullanil="| rismin  artmasi, kaliciligin
nin, yenilik¢i yontemlere ki- | masi. saglanmasi.

yasla 0grencinin dil 6grenim

basarisinda yetersiz kalmasi.

Ogrencilerin derse karsi tu-
tum ve motivasyonlarindaki

yetersizlikler

Eglenceli igeriklerle zengin-
lestirilmis 0gretim materyal-

lerinin hazirlanmasi. Egitsel

Ogrencilerin derslere kars

tutum_ve motivasyonlarin-

daki artig akademik basari

oyunlarin gelistirilmesi. . . . .
Y £els ! tizerinde etkili olabilecegi

diisiinilmektedir.

Projenin ilgilendigi sorun, ¢oziim Onerisi ve hedef egitimdeki katkisi tablosu

4. Yontem

Projemizde 5. Sinif Ingilizce dersi kapsaminda 6gretilen kelimelerin islenmesinde web
tabanli ve ¢evirim i¢i ¢aligabilen Scratch yazilim dili kullanilarak gorsel animasyonlarla
konu anlatimlariyla {inite degerlendirme c¢alismalariyla konunun pekistirilmesi saglan-
mis ve egitsel oyun ile hizli zevkli merak uyandirabilen aragtirmaya yonlendirici bir



ogretim sekli gelistirilmistir. Scratch programi, hem yapilandirmaci bir 6grenme yakla-
stmin1 temele almas1 hem de 6grencilere robotik kodlama yoluyla temel bir takim dijital
yeterlikler kazandirmasi agisindan oldukga yararli, kullanigh ve eglenceli bir program
olarak degerlendirilmektedir. Scratch yazilim programi, 2006 yilinda Massachusetts
Institute of Technology (MIT) tarafindan gelistirilmistir. S6z konusu yazilim programi,
ogrencilerin etkilesimli bir sekilde oyun, masal ve dykiilerini programlamast i¢in gelis-
tirilmis ¢evrimi¢i ve ¢evrimdist kullamlabilen bir programdir (TUBITAK, 2013).
Scratch programina égrenciler, eglenceli bir platformda miizik, 6ykd, resim, ses gibi
cesitli medya araglarini birlikte organize ederek kullanabilecekleri gibi, kendi animas-
yon ve oyunlarini da tasarlayabilmektedirler. Etkilesimli hikayeler yazip paylasabil-
mektedirler (Cubukludz, 2019). Asagidaki projemiz igerisindeki yalnizca bir kuklaya
ait blok kodlar verilmistir.

Projemizin en 6nemli kismi kelimeleri gorsel olarak bir olay orglisii-seklinde gostererek
kalic1 bir 6grenme ortamini olusturulmasidir. Bu baglamda Da Vinci yontemi ad1 veri-
len yontem tercih edilmistir. Da Vinei yontemi siklikla dil 6greniminde karsimiza ¢ikan
ancak yeterince yaygin olmayan bir yontemdir. Bu yontemde kelimenin okunusu, an-
lam1 ve yazilig sekli ile bir kurgu hikaye olusturulmasi saglanarak kelimenin yardimiyla
daha kolay hatirlanabilmesi amag¢lanmaktadir. Kelimenin okunusu ile diger dildeki ben-
zer bir kelime eslestirilerek kurulan hikayede, 6grenen kelimeyi duydugunda hikayenin
zihninde canlanarak anlamina daha hizli ulagabilecegi diisiiniilmektedir. Da vinci yon-
temini kullandigimiz 6rnekler asagida verilmistir.



eKmegi
tereyagina
bandir ye bandir

arabanin
arkasindaki
bir hayin

behind/bihaynd/arkasinda

ter/badir/tere yaa

Proje kapsaminda bu metot ile hazirlanabilecek 50 kelime belirlenmis, okulumuz Ingi-
lizce 6gretmeni goriisii ile 10 tanesi se¢ilmistir. Segilen 10 kelimenin okunusu, Tiirkge
anlami ve Ingilizce yazilis1 arasinda bir iligki kurularak kurgu yapilmistir. Kurgunun
olusturulmasi i¢in kullanilacak gérseller internet iizerinde iicretsiz indirilmistir. Indiri-
len gorseller Photoshop yazilimi kullanilarak Scratch i¢in uygun hale getirilmistir. Gor-

seller kukla ve dekor olmak iizere ayrt ayri kirpilarak, gorsel arkasi saydam olabilmesi
icin PNG uzantili olarak yiiklenmistir.
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Calisma grubunu, Konya da 6zel bir ortaokulda 5. Sinifa devam-eden 80.6grenci olus-
turmaktadir. Deney ve kontrol grubunun se¢ilmesinde 5 smif A ve C subesi, kontrol

grubu 5 siif B ve D subeleri olarak belirlenmistir. Deney grubu 42, kontrol grubu ise
38 kisiden olusmaktadir.

Calisma Grubu Ogrenci Sayis Toplam
Deney Grubu 42 20
Kontrol Grubu 38

Deney ve Kontrol grubu 6grenci sayilari

Oyun uygulanmadan 6nce bir 6n test ve sonrasinda son test uygulanmistir. Bu test ile
ogretilmesi hedeflenen Ingilizce kelimelerin kagini daha once bildikleri ve sonrasinda
kagini oyun vasitastyla 6grendikleri tespit edilmis, 6grencilerin oyun ile ilgili goriisleri
alinmis ve boylece oyun degerlendirilmistir. Proje fikrinin belirlenmesinden sonra proje
fikri analizi ve uygulama yapilmis izleme, degerlendirme asamasini basarili bir sekilde
sonuclandirmistir. On-test ve son-test asamasinda dgrencilere sorulan sorular Google



Form {izerinden hazirlanarak ¢evrimigi olarak yanitlamalar1 istenmistir. Toplanan veri-
ler Google E-Tablolar uygulamasi kullanilarak incelenmis, ortalama hesaplamalar1 ya-
pilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara ¢6ziim bagligi altinda yer verilmis-
tir.

. Yenilikci (Inovatif) Yonii

Projemizin igerisinde kullanilan 6zgiin resimler, sesler, renkler, kuklalar, yazilar ve
konu tasarimlar1 5. Siif 6grencilerinin dikkatini ¢ekerek sikilmadan takip edecegi, kon-
santrasyonunu ve motivasyonunu saglayici, merak etmeye tesvik edici, pekistirerek,
bilgi zihinde kodlanarak uygun ve kalic1 6grenimi saglayan niteliktedir. Arastirmalar
sonucunda bilgisayar destekli 6gretimin akademik basar1 ve motivasyon iizerine olumlu
yonde katki sagladig1 goriilmektedir. Ancak projemizin ele almis oldugu konularla ala-
kal1 benzer bir ¢alismaya rastlanmamistir. Projemiz igerisinde kullanilan birgok model
takimimiz tarafindan hazirlanmigtir, yine ayni sekilde kodlar da takimimiz tarafindan
yazilmustir. Ulkemizin hem yazilim hem de egitim alanina katki saglayabilecek bir ta-
kimin olusmasindan ve literatiire bir ekleme yapabilecek olmaktan dolay1 onur duyariz.

. Uygulanabilirlik

Projemizin gelistirilmesinde kullanilan Scracth yazilimi, web iizerinden herkese agik
olarak paylagim imkéani sunabilmektedir. Gelistirilen oyun mobil ya da bilgisayar {ize-
rinden erisilse dahi etkilenmemekte, erkan boyutu ve donanimi gézetmeksizin ¢alisa-
bilmektedir. Bu da-iilkemizdeki tiim 5. Sinif 6grencilerin kullanabilecegi bir oyun olma
ozelligi tasimaktadir. Web tizerinde paylasilabilir olmas: biiytik avantaj saglarken, ha-
zirlanan Kodlarin herkes tarafindan goriilebilir olmasi, kopya yazilimlarin gelistirilebil-
mesine neden olabilmektedir. Ancak bu durum tiim diinyada 6nemi artan a¢ik kaynaklar
gibi, gelistirilen uygulamalarin kalitesi ve sayisinin artmasini, yent iiriinletin ortaya ¢ik-
masinda fayda saglanmaktadir.

Takim tiyelerimizin mevcut kodlama bilgileri dahilinde gelistirilen bu uygulama, kod-
lama becerilerini gelistirmesinde olumlu katki saglamistir. Bu da gelecekte Unity, Un-
real gibi oyun motorlarinda oyun gelistirilebilecegi 1s181n1 tutmakta, ticari bir {irlin ola-
rak mobil ya da bilgisayar marketlerinde pazarlanabilecegi gostermektedir.

Tahmini Maliyet ve Proje Zaman Planlamasi

Projenin gelistirilme siiresince okulumuz bilgisayar laboratuvarinda yer alan bilgisayar-
lar kullanilmistir. Projenin hizlanma déneminde Microsoft Teams uygulamasi iizerin-
den video konferans yontemi ile ¢aligilarak, ekip liyelerinin erigebilecegi ortak bir proje
dosyasi lizerinden gelisimi tamamlanmistir. Projemiz kapsamasinda gelistirilen oyun
ticretsiz kullanim imkani sunan Scracth ile gelistirilmistir. Yine uygulama igerisinde
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kullanilan gorseller internet ortaminda ticretsiz erisebildigimiz gorsellerden olusmakta-
dir. Gorsellerin diizenlenmesinde okulumuz bilgisayarlarinda yiiklii lisansli Photoshop
uygulamasi kullanilmistir.

Veri toplama amaciyla hazirlanan test 6grencilere Google Form araci ile hem sarf mal-
zemeden hem zamandan tasarruf saglarken, agaclarin kesilmesinin de bir nebze 6niine
gegerek sifir maliyetle toplanmustir.

Projemizin gelistirilmesinde takip ettigimiz plana asagida yer verilmistir.

Title Sep 2021 Oct 2021 Nov 2021 Dec 2021 Jan 2022 Feb 2022 Mar 2022 Apr 2022 May 2022

v

Baslangi

Proje Fikir Tartigmalan

ingilizce Kelimelerinin Listesini Gikarma

5 Kelime Sahnesinin olugturulmas [ §

Oyun Senaryosunun Tasarimi

Oyun giris ve meni sahnelerinin olusturuimasi ]
Kodlamalarin Yapiimasi [

Hata Tespitleri

Teknofest Basvuru son tarih ®

Video Gekimi ve Proje Tanitimi

On Degerlendirme Rapor Yazimi

GDR Son Tarih L 3

Ogrenciler iizerinde uygulamanin test ediimesi

Verilerin Toplanarak raporun son halinin verilmesi

Proje Detay Raporu Son Teslim Tarihi .

Bitis

8.

Proje Fikrinin Hedef Kitlesi (Kullanicilar):

Projemizin evrenini 5::Smmf ortaokul dgrencileri olusturmaktadir. Ayrica Ingilizee ke-
lime 6grenimi yapan 0grenciler de evrenin parcasi olarak diistintilebilir. Projemizin 6r-
neklemini ise okulumuzdaki 5. Sinif toplamda 80 dgrenci olusturmaktadir. Orneklemi-
miz soruna yonelik ¢6zlim iiretme noktasinda ve tlim evrene uygulanmasi noktasinda
yeterli oldugu diistintilmektedir. Calismalarimizda 6rneklem sayimizi artirarak giincel-
lemeler yapmak hedeflerimiz i¢erisinde yer almaktadir.

Deney ve kontrol gruplarina ait dagilimlar ve diger bilgiler yontem baglig1 altinda yer
verilmistir.

Riskler

Projemizin gelistirilmesinde kullanilan Scracth yazilimi, web iizerinden herkese acik
olarak paylasim imkani sunabilmektedir. Web {izerinde paylasilabilir olmast biiyiik
avantaj saglarken, hazirlanan kodlarin herkes tarafindan goriilebilir olmasi, kopya yazi-
limlarin gelistirilebilmesine neden olabilmektedir.

Gelistirdigimiz oyunun sinif ortaminda kullanilmasinda her 6grencinin akilli bir cihaz
ya da bilgisayar iizerinden erigsmesi gerekmektedir. Ancak her sinif ortami ayni kosul-
lara sahip degildir. Bu da projenin uygulanabilirligini olumsuz yonde etkilemektedir.
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Fatih projesi gibi siniflarin ve dgrencilerin teknolojik anlamda donanima sahip olmasi
bu soruna ¢dziim olabilecektir.

Kullanilan yontem 6grenimde kaliciligr artirabilmesine karsin, az da olsa istenmeyen
sekilde 6grenmeye neden olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogrenci, kelimenin anlamini za-
man igerisinde sadece kurgunun zihinde kalmasi sonucunda, kurgu igerisindeki yanlis
bir nesne ile eslestirmesi istemedigimiz bir durumdur.
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