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Problem Durumu ve Amag: Bu calisma ile “Oyunla 6gretim yonteminin ilkégretim 2. simif
ogrencilerinin Tiirkge dersi basarisina etkisi var midir? “sorusuna cevap aranacaktir. Bu neden-
le calismanin amacini ilkokul ikinci sinif diizeyinde “es anlamli kelimeler” kavrami 6gretimin-

de oyunla desteklenmis 6gretim siireglerinin geleneksel yontem ile yapilan 6gretim siireglerine
gore dgrencilerin akademik basarilar tizerindeki etkisini belirlemek olusturmaktadir.

Yontem: Ogrencilerin Tiirkce dersi 6n test- son test basar1 puanlari arasindaki iliskiler basari
yoniinden ve cinsiyetleri agisindan istatistiksel olarak incelenecektir. Arastirmada nicel yon-
temlerin bir tiirii olan tek grup On test son test modeli benimsenmistir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu 2019-2020 egitim &gretim yilinda Istanbul ilindeki bir devlet ilkokulunun 2. sinifinda
6grenim goren 56 6grenci olusturmaktadir. Arastirmanin verileri arasgtirmaci tarafindan gelisti-
rilen “es anlamh kelimeler” ¢alisma kagidi ile toplanmustir. Toplanan veriler bir istatistik
programi kullanilarak analiz edilmistir

Bulgular: Yapilan analiz sonucunda oyun yoluyla dgretim yonteminin MEB uygulamalarina
gore dgrenci basarisi lizerinde daha etkili oldugu bulunmustur. Cinsiyet faktoriintin bu siiregte
anlamli bir etkisi tespit edilememistir.

Tartisma, Sonug¢ ve Oneriler: Oyun yoluyla 6gretim Tiirkce dersinde es anlamlilar konusu-
nun basari diizeyini arttirmada 6nemli etkiye sahiptir. Bu nedenle 6gretmenler biitiin derslerde
oyun yoluyla 6gretime yer vermelidir.
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Girig

Oyunu bazi arastirmacilar sdyle tanimlar (Bilen, 2006): oyunu bireylerin
fiziksel ve zihinsel yeteneklerini gelistiren ayn1 zamanda eglendiren ve sanatsal
ve estetik anlamda gelistiren bir 6grenme araci olarak tanimlar. Marsell (2009)
oyunu; ¢cocugu hayata hazirlayan en etkili yontem olarak goriir. Poyraz ve Dere
(2003) oyunu ¢ocugun en dogal ve en aktif 6grenme araci olarak tamimlar. Ya-
vuzer (1987)’e gdre oyun, ¢ocuga kimsenin O6gretemeyecegi kurallar1 ve kav-
ramlari, kendi deneyimleri ile yasayarak 6grenmesi yontemidir.

Oyunlar ¢ocuklarin fiziksel gelisimini olumlu ydnde etkileyen bir aragtir.
Oyun, cocuklarm problemlerini ¢ézme becerisi gelistirmesine ve ¢evrelerini
tammasina olanak saglar. Oyun, ¢ocugun sosyal gelisimini hizlandirir. Ozellikle
oyun karakterlerini taklit ederek ¢evresini anlamay1 6gretir. Oyun 6fkenin, kis-
kan¢higin, korkunun ve rekabetin 6grenildigi bir yerdir. Cocuk oyunda bagkala-
rmin isteklerine gore uygun hareket etmeyi 6grenmis olur. Oyun, ayni zamanda
iyi bir oyuncu olmayi da dgretir. Oyun, kurallar1 ve kurallara uymay1 ogretir.
Oyun, cocugun yasitlariyla nasil iletisim kuracagini 6gretir. Oyun, ¢cocugun
hayat1 boyunca kendisine yardimeci olacak yeteneklerin ve becerilerin ortaya
cikmasini saglar. Oyun, enerjinin atildig1 bir yerdir. Oyun, ¢ocugun fizyolojik
gelismesini hizlandirir. Oyun, ¢ocugun istahini arttirir ve uykuyu diizenler, sag-
likl1 biiylimesini saglar. Oyun, ¢cocuga disiplinin 6gretir. Oyun, ¢ocugun dogay1
tanimasini 6gretir (Ding, 1993).

Oyun ¢ocuklarda kendine olan giivenin artmasina neden olur. Oyunlar sa-
yesinde kurallara uymasi ve oyunlardan zevk almasi saglanir. Ogrencilerin duy-
gusal gelisimine katkida bulunur. Gergin ve sinirli olan ¢ocuklarin sakinlesme-
sini saglar. Ogrenciler oyun sayesinde rol oynayan kisi olarak aktif konumdadur.
Oyunlar sayesinde 6grenciler zihinsel etkinliklere katilir. Diisiinme, karar ver-
me, problem ¢ozme becerileri gelisir. Oyun yoluyla 6gretim; diger yontemlere
gore dikkat, yaraticilik, hayal giicli, analiz ve sentez becerilerini gerektirir.
Oyunu 6lgmek tizere dlgiitler belirlemek ve olusturmak belli bir egitimi gerekti-
rir. Oyunlar rekabet ortaminin olugmasina neden olur ve kim kazanacak disiin-
cesinin hakim olmasina etki eder. Oyunlarda ortaya c¢ikan yarigsma siireci yavas
olan 6grencileri etkileyebilir. Oyunlarin 6grencilerin seviyelerine uygun olmama-
s1, oyunun dikkat ¢ekici olmamasi, oyunu anlamamasi sonucunda gereken katilim
saglanmayabilir. Cekingen dgrencilerin oyuna katilmasi zor olabilir. Ogretmenle-
rin oyun yoluyla 6gretim teknigini uygulayabilmesi igin titiz ve dikkatli bir hazir-
lik yapmasi gerekir. Kalabalik siniflarda uygulamak zor olabilir.
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Ogretmen derslerde egitsel oyunlardan basaril bir sekilde faydalanmak
icin dikkatli bir hazirlik yapmalidir. Oyun kurallar biitiin 6grencilerin anlayabi-
lecegi sekilde basit olmalidir. Biitiin 6grenciler oyunu aktif bir sekilde katilma-
lidir. Bu nedenle seg¢ilmis oyunlar farkli bireysel yeteneklere uyarlanabilir bir
esneklikte olmalidir. Oyunun amaci olmalidir. Oyunun kurallar1 agik bir sekilde
anlatilmali ve herkes anlamalidir. Ogretmenin oyun siirecindeki bir rolii de oyu-
nu kontrol etmesidir. Ogretmen oyunu dersin ortasinda ya da sonunda bes on
dakika yer vermelidir. Oyunun en 6nemli noktalarmdan biri de oyun siirecinde
herksin aktif bir sekilde oyuna katilimi saglamaktir (Demirel, 2002).

Ozeng (2007) arastirmasinda ilk okuma ve yazma dgretiminde oyunla 63-
retim yontemi yoluyla 6gretmen goriiglerini incelemeyi amaclanmstir. Yontem
olarak tarama yontemini kullanmustir. Arastirmaya Istanbul ilinden rastgele
secilen ilgelerindeki okullarda c¢aligan, birinci sinif okutmus 230 sinif 6gretmeni
dahil edilmistir. Calisma sonucunda Ogretmenlerin ilk okuma ve yazma siire-
cinde oyunlar1 kullandiklar1 belirlenmistir. Ogretmenlerin ilk okuma ve yazma
Ogretiminde oyunla 6gretim yontemine iliskin goriisleri ise yasa, cinsiyete, me-
zun olunan okul tiiriine, lisansiistii egitim alip almamalarina, 6grencilerin okul
Oncesi egitim alip almamalarina ve bulunduklar1 okullarm sosyoekonomik dii-
zeyine gore farklilik gostermektedir.

Yigit (2007) caligmasinda ilkdgretim 2. sinif seviyesinde bilgisayar destek-
li egitici Matematik oyunlarmin basariya ve kaliciliga etkisini belirlemeyi amag-
lamugtir. Arastirma 2004-2005 6gretim yilinda, Adana’da bulunan &zel bir il-
kogretim okulunda matematik dersi alan 2. smif dgrencileri ile yapilmistir. Veri-
leri elde etmek icin On test, son test ve kalicilik testi uygulanmistir. Elde edilen
verilerin ¢oziimlenmesinde SPSS 11, 5 paket programi kullanilmistir. Calisma-
nin sonucunda bilgisayar destekli egitici matematik oyunlarinin matematik der-
sinde akademik basariya anlamli diizeyde olmasa da olumlu etkisinin oldugu
belirlenmistir.

Altunay (2004), calismasiyla oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin
Ogrenci erisisini ne yonde etkiledigini belirlemeyi amaglamistir. Arastirma,
2002-2003 egitim 6gretim yilinin 1. yartyilinda Ankara’da bulunan bir ilkdgre-
tim okulunun 4. smif Matematik dersinin 7. ve 8. tinite Geometri konularinin
hedef ve davraniglar1 dikkate alinarak yapilmistir. Arastirmada veri toplama
araci olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen erisi testi kullanilmistir. Verilerin
analizi i¢in SPSS paket programi kullanilmistir. Aragtirmadan oyunla ders anla-
timinin basariy1 olumlu yonde etkiledigi sonucu elde edilmistir. Ayrica oyunla
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desteklenmis matematik 6gretiminin, 6grenilenlerin kaliciliginda etkili oldugu
tespit edilmistir.

Aragtirmanin problem ciimlesi sudur: “Oyunla 6gretim yonteminin ilkog-
retim 2. smif 6grencilerinin hayat Tiirkge dersi basarisina etkisi var midir?”

Bu calismada Tiirkce 6gretiminde kelime haznesini gelistirmeye faydasi
olacag diisiiniilen es anlamli kelimelerin 6gretimi konusunda oyun yonteminin
etkili olabilecegi diisiiniilmektedir. Ayrica yapilan ¢aligma ile es anlaml keli-
melerin farkli yontemlerle 6gretimi noktasinda 6gretmenlere yeni bir yol sunu-
lacag: diisliniilmektedir. Bu nedenle ¢alismanin amacin ilkokul ikinci sinif dii-
zeyinde “es anlamli kelimeler” kavrami 6gretiminde oyunla desteklenmis 6gre-
tim siireglerinin geleneksel yontem ile yapilan dgretim siireclerine gore dgrenci-
lerin akademik basarilar1 iizerindeki etkisini belirlemek olusturmaktadir. Bu
amag i¢in su aragtirma sorularma cevap aranacaktir:

1- Calisma grubunda bulunan 6grencilerin On test ve son test puanlar1 6l-
cliimlerine gore Tiirkce dersi basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark var midir?

2- Calisma grubunda bulunan 6grencilerin On test ve son test puanlar1 6l-
climlerine gore Tiirk¢e dersi basar1 puanlari arasinda cinsiyetleri yoniinden ista-
tistiksel olarak anlaml bir fark var midir?

Bu caligma ile 6grencilerin derse katilimlarini istekli ve zevkli hale getire-
cegi ayn1 zamanda 6grencilerin zihinsel, duygusal, sosyal, psikomotor becerile-
rin gelisimine de katki diisiiniilmektedir. Kelime dagarciginin gelismesine etkisi
olacaktir. Oyun 6grenilen bilginin pekistirilmesini ve eglenceli bir bi¢cimde tek-
rar edilmesini saglamaktadir. Derste sikilan ve ¢ekingen 6grencilerin derse kati-
limlarinda istek uyandirabilir.

Yontem

Aragtirma Deseni/Modeli

Bu calisgma deneme modelinde nicel yontemler kullanilarak yapilmistir.
Arastirma deneysel modellerden tek grup 6n test-son test modele uygun olarak
yuritilmiistiir. Arastirma modelinin yapis1 Tablo 1 ile sunulmustur.
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Tablo 1. Tek grup on test- son test desen

Grup On test islem Son test
G 0, 00Y 0,

*0,: On test, O,. Son test, OOY: ii¢ haftalik oyun ile 6gretim uygulamasi

Bu modeli arastirmanin bagimsiz degiskeni olan oyun ile dgretiminin ba-
gimhi degiskeni olan 6grenci basarisi lizerinde ne derece etkili oldugunu ortaya
cikarabilecek bir giice sahip oldugu diigiiniilmektedir (Balci, 2019). Buna gore
Tiirkce dersleri dncelikli olarak ayn1 grupta MEB ders kitabi etkinliklerine gore
islenmistir. Daha sonra on testleri uygulanmistir. Sonraki asamada aymi gruba
oyun yoluyla 6gretim etkinlikleri uygulanmistir. Uygulama sonunda son testleri
yapilarak siire¢ tamamlanmigtir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Istanbul
ili Zeytinburnu ilgesindeki bir devlet okulunda okuyan 65 ilkokul ikinci sinif
ogrencisi olusturmaktadir. Kolay ulasilabilir 6rnekleme ydntemi kullanilarak
secilen 6grenciden bireysel egitim planina dahil olanlar ve Suriyeli go¢men
Ogrenciler uygulama asamalarinda bulunmus fakat analiz siirecine dahil edil-
memistir. Buna gére ¢alisma grubunun son hali 56 ilkokul ikinci siif 6grencisi
olarak belirlenmistir.

Veri Toplama Araclari

Arastirmanin verilerini toplamak amaciyla ilgili literatiir taramas1 ve alan
uzmanlarinin goriiglerine dayanilarak arastirmaci tarafindan olusturulan “es
anlamli kelimeler” calisma kagidi kullanilmigtir. Calisma kagidi 10 sorudan
olusmaktadir. Bu ¢aligma kagidi islem 6ncesinde On test, uygulama sonrasinda
son test olarak tekrar kullanilmistir. Veri toplama araci ¢alisma grubu ile benzer
ozellik gosteren 68 ilkokul ikinci sinif 6grencisi lizerinde denenmistir. Caligma
kagidinin giivenirlik ve gecerlilik analizleri i¢in Cronbach Alpha katsayisi ince-
lenmistir. Buna gore 6l¢egin giivenilir sonuglar verecegine dair katsayisi a=7,
27 olarak bulunmustur.
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Uygulama

Aragtirma 02.12.2019 ve 20.12.2019 tarihleri arasinda yiiriitiilmiistiir. Ug
haftalik bir zaman dilimini kapsayan uygulamada 6ncelikle Tiirk¢e derslerinde-
ki es anlamli kelimeler konusu ilk bir hafta boyunca sinif 6gretmeni tarafindan
MEB Tiirk¢e kitabindaki etkinliklerle islenmistir. Ardindan hazirlanan ¢alisma
yapragi 6grenciler iizerinde 6n test olarak uygulanmistir. Daha sonraki bir hafta
boyunca ¢aligmalara hazirlanan oyunlar ile devam edilmistir. Uygulama sonun-
da ayn1 ¢aligma kagidi son test olarak kullanilmigtir. Oyun uygulamalar1 boyun-
ca Ogrencilerin zorunlu ihtiyaglarini karsilamalarina izin verilmistir. Her oyun
oncesinde sinifin fiziksel durumu oyun oynamak i¢in uygun hale getirilmistir.

Veri Analizi

Bu arastirmanin verileri istatistiksel olarak analiz edilmistir. Analize 56
Ogrencinin ¢aligma kdgitlarindan toplanan veriler dahil edilmistir. Arastirmanin
seyrini olumsuz etkileyecegi diisiiniilen Ogrencilerin calisma kagitlar1 analiz
siirecine dahil edilmemistir. Veriler analize tabi tutulmadan 6nce normallik testi
yapilmistir. Sosyal bilimler alaninda normalligin incelenmesinde farkli yontem-
ler izlenebilmektedir. Bunlar mod, medyan ve ortanca degerlerin birbirlerine
yakinlig1 ya da Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk anlamlilik degerlerinin
dikkate alinmasi seklinde olabilmektedir. Bu arastirmanin verilerinin normallik
varsayimi mod, medyan ve ortancanin birbirlerine yakin degerlerde olup olma-
digina bakilarak belirlenmistir. Arastirmanin verileri bu bilgi 1s181nda incelendi-
ginde normalligin saglandig1 goriilmiistiir. Buna goére arastirmanin farkli uygu-
lamalar1 arasindaki 0n test ve son test basar1 ortalamalarinin karsilastirilmasinda
bagimli 6rneklemler t-testi analizleri kullamilmistir. Cinsiyet faktoriiniin basari
iizerindeki etkisinde ise bagimsiz érneklemler t testi analizleri kullanilmigtir.

Bulgular

Bu kisimda ilkokul ikinci sinif diizeyi Tiirk¢e dersinde es anlamli kelime-
lerin oyun ile 6gretim yontemi kullanilarak dgretilmesinin geleneksel 6gretime
gore dgrencilerin akademik basaris1 lizerindeki etkisini ortaya koymak ama-
ciyla yiiriitiilen ¢alismanin aragtirma sorularina ait bulgular1 ve yorumlar1 yer
alacaktir.
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On test ve Son test Puanlarina Gére Basar Kargilagtirmas:

Ogrencilerin on test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark olup ol-
madigina dair yapilan bagimli érneklemler t- testi analizi sonuglar1 Tablo 2°de
verilmigtir.

Tablo 2. On test ve son test basari puanlarinin t- testi sonuclar

Test N X S Sd t p
On test 56 | 62,86 | 14,105 55 | -15,489 200"
Son test 56 75,00 12,792 55 -15, 489 ’

Tablo 2’ye gore ilkokul ikinci sinif es anlamli kelimelerin 6gretimi konu-
sunda denel islemler dncesinde 6grenci grubunun basari puanin ortalamasinin
X= 62, 86 oldugu goriilmektedir. Denel islem sonrasinda ise bu ortalamanin
yiikseldigi goriilmektedir (X=75, 00). Bu yiikselisin anlamli ¢ikmas1 oyunlarin
geleneksel uygulama siireclerine gdére dgrencilerin Tiirkge dersi es anlamli ke-
limeleri 6grenme basarisini arttirdigi yoniinde bir etki yaptig1 seklinde yorumla-
nabilir (p<, 05).

On test ve Son test Puanlarinin Cinsiyet Faktdriine Gére Bagan
Kargilagtirmast

Ogrencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda cinsiyetleri yoniinden an-
lamli bir fark olup olmadigina dair yapilan bagimsiz 6rneklemler t- testi analizi
sonuclar1 Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. On test ve son test puanlarinin cinsiyet faktoriine gore t-testi sonuclar

Test N | Cinsiyet X S Sd |t p
On test Kiz 63, 08 15, 237

>6 Erkek 62, 67 13,309 >4 , 108 915
Son test Kiz 75, 38 13,706

>6 Erkek 74, 67 12, 172 >4 , 208 » 836

Tablo 3’ gore Ilkokul ikinci sinif es anlaml1 kelimelerin 6gretimi konusun-
da uygulanan 6n test ve son test sonug¢larina gore kiz 6grenci ve erkek 6grenci-
lerin bagarilarmin artig gosterdigi goriilmektedir. Fakat bu artisin anlamli dere-
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cede olmadigi (p>, 05) tespit edilmistir. Buna gore basarinin cinsiyet degiskeni-
ne bagl olarak artmadigi sdylenebilir.

Tartisma ve Sonug

Tiirkce dersinde oyun yoluyla 6gretim basarty: etkiler mi?” Sorusu oyunla
Ogretim uygulamasinin yiiriitiildiigii ikinci agama lehinde ¢ikarak oyunla ders
islemenin basarili oldugunu gostermektedir. Arastirmanin bu sonucuna goére
oyun yoluyla 6gretim Tiirk¢e dersinde es anlamlilar konusunun basar1 diizeyini
arttirmada 6nemli etkiye sahiptir.

Bu sonuca benzer bir ¢alismada (Savas, 2014) tarafindan oyunla 6gretim
yontemi uygulamasinin basar1 ve kalicilik tizerindeki etkisi tizerine yiiksek li-
sans tezinde oyunla 6gretim ydnteminin Sosyal Bilgiler dersinde kullanilmasi-
nin dgrenci basaris1 ve kalicihigi iizerinde olumlu etkisi oldugu goriilmiistiir.
Ogrencilerin oyunlar sayesinde dersi ve ders égretmenini daha ¢ok sevdikleri ve
oynayarak 6grendikleri sonucunu ¢ikarmustir. Hanbaba (2011), oyunla 6gretim
yonteminin 3. sinif 6grencilerinin Hayat Bilgisi dersi basarisi ve tutumuna etkisi
adli yiiksek lisans tezinde se¢ilmis olan kazanimlarin kazandirilmasinda basari
acisindan deney grubunun kontrol grubundan anlamli derecede yiiksek oldugu
ve tutum acisindan anlamli bir farkin olmadigi sonucuna varmustir. Tural
(2005), ilkogretim Matematik 6gretiminde oyun ve etkinliklerle &gretiminin
erisi ve tutuma etkisi adl1 yiiksek lisans tezine gore "Oyun ve Etkinliklerle Og-
retim"in uygulandigi deney grubu ile "Geleneksel Ogretim” in uygulandig
kontrol grubunun erisi diizeyleri ve matematik dersine iligkin tutumlar1 arasin-
da, deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur.

Ilkokul dénemindeki cocuklarm hem somut islemler doneminde hem de
oyun c¢agida olduklar1 géz 6niinde bulundurularak ders boyunca siirekli diiz
anlatim yapmak onlarin bu yas grubu ile uyusmamaktadir. Onlarin dikkatini
cekecek, eglendirecek, 6grenmeyi zevkli hale getirecek oyun yoluyla 6gretim-
den faydalanilmalidir. Bu ¢alisma ile de oyun yoluyla iglenen Tiirk¢e kazanim-
larinin basariy arttirdigi goriilmiistiir. Buna gore Tiirk¢ce matematik hayat bilgi-
si derslerinde de oyun ydntemine yer verilmesi ¢ocuklarin eglenerek 6grenme-
sini saglayacaktir. MEB ders ve galigma kitaplar1 oyunla ilgili etkinliklere ¢ok
az yer verdigi goriilmiistiir. Yapilan 6nceki arastirmalarin sonuglar1 ve bu aras-
tirmanin sonuglart da gdstermektedir ki oyun yontemi egitim 6gretim ortamla-
rinda sik sik kullanildiginda basar1 getirecektir. Bu nedenle MEB &gretmenlere
oyun temelli 6gretim ydnteminin ilkokul derslerine entegrasyonu konusunda
hizmet i¢i egitimleri yayginlastrmalidir. Hatta ders kitaplarinin igerisine ekle-
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necek oyun etkinlikleri ile daha etkili egitim 6gretim ortamlarmin olusturulma-
sma katki saglanabilir.

Oneriler

1- Elde edilen verilere gore; oyunla 6gretim klasik 6gretime gore daha ba-
sartlt oldugu goriilmiistiir. Bu nedenler 6gretmenler biitiin derslerde
oyun yoluyla &gretime yer vermelidir. Ogrenci, somut materyallerle
desteklenmis bir 0gretim siirecinde aktif bir sekilde katilarak 6grenme-
sini gerceklestirmelidir. Konular, cansiz bir sekilde anlatilmamali, 6g-
renci yaparak yasayarak eglenerek derse katilmalidir.

2- Meb 6gretmenlere gesitli seminerler diizenleyerek oyun yoluyla 6greti-
mi derslerde kullanimi yayginlastirilabilir. Tiirk¢ce miifredatinda yontem
ve teknikler kismina oyun yoluyla dgretimden faydalanabilir.

3- Universitelerde simif 6gretmenligi boliimiinde okuyan 6gretmen adayla-
ria Tiirkce 6gretimi dersinde oyun yontemi ile ilgili bilgi verilerek uy-
gulama firsatlar1 verilebilir. Oyun ve etkinliklerle 6gretimin, 6grencile-
rin biligsel gelisimi tizerindeki etkilerini inceleyen arastirmalar hakkin-
da bilgi verilmelidir.

4- Ezbere dayali geleneksel ogretim anlayislarmin degistirilebilmesi i¢in
cagdas, bilimsel yapilandirmaci 6gretim anlayislarinin yayginlagtirilma-
sidir. Ogretmen adaylarinin ve dgretmenlerin bu amaca uygun olarak
yetigtirilmesi gerekir. Yeterli derecede teknik bilgi ve beceri donanimi-
na sahip dgretmenlerin yetistirilmesine gereken énem verilmelidir. Ca-
lismakta olan 6gretmenlerin mesleki donanimlarinin gelistirilmesi ama-
ciyla, teknoloji ve materyal gelistirme konularinda, hizmet ici egitim
kurslar1 diizenlenebilir.
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