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Onsoz
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katkilarindan dolay1 Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii’ndeki tiim
hocalarima tesekkiir ederim.
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KILICER’e, Murat IPER e, Selda KORU’ya, Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinden Saadet
Ferhan EMIROGLU na, Kardesler Cumhuriyet Ortaokulu Ingilizce 6gretmenlerinden; Elif
Bal’a, Dilsat CANSIZ’a, Hatice CAGLAR’a, Bilisim Teknolojileri 6gretmenlerinden Oner
SELDERESI’ne, okul idarecilerine ve arastirmamin uygulamasina katilan dgrencilere ayr1
ayr1 tesekkiir ederim.

Bu siiregte her zaman yanimda olan ve her konuda beni destekleyen sevgili esim
Semra ZENGIN’e ve oglum Ahmet Vedat ZENGIN’e, sevgilerini ve desteklerini her zaman

hissettigim, aile biiyliklerime ve degerli kardeslerime sonsuz tesekkiir ederim.
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INGILIiZCE KELIME OGRETIMINDE EGITSEL BiLGISAYAR OYUNLARI

KULLANIMININ OGRENCILERIN BASARI VE TUTUMLARINA ETKIiSi

Aragtirmanin amaci, Ingilizce kelime 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlar

kullaniminin dgrencilerin basar1 ve tutumlarina etkisini incelemektir. Arastirmada 6n test-son

test kontrol gruplu gercek deneme modeli kullanilmigtir. Aragtirmanin uygulamasi Ankara

Kegioren ilgesinde bulunan Kardesler Cumhuriyet Ortaokulu ve Giilhane Ortaokulu 1. sinif

ogrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Arastirmanin, deney grubunda 166 6grenci kontrol grubunda ise

171 6grenci yer almistir. Arastirmada kullanmak {izere Segme-eslestirme-bosluk doldurma

oyunu, hafiza oyunu, kelime yakalama oyunu, bulmaca ve milyonere oyunu olmak {izere bes

farkli oyun gelistirilmistir. Milyonere oyunu disindaki oyunlarin her biri kendi i¢inde ti¢

oyunu barindirmaktadir. Arastirmada kullanilan bu oyunlar Adobe Captivate 9.0 programi

kullanilarak hazirlanmistir. Deney grubunda 6gretim egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilmistir.

Kontrol grubunda ise 6gretim mevcut programa bagli kalinarak ytirttiilmustiir. Veriler



akademik basari testi ve tutum 6lcegi kullanilarak toplanmistir. Akademik basari testi, 6n test,
son test ve 0grenilenlerin kaliciligini belirlemek i¢in uygulamadan bir ay sonra izleme testi
olarak uygulanmustir. Verilerin analizinde nicel veri yontemlerinden Bagimsiz Orneklemler
I¢in t-Testi, Bagimli (iliskili) Orneklemler I¢in t-Testi, Mann-Whitney U Testi ve Wilcoxon
Isaretli Sirallar Testi kullanilmis, anlamli farkliliklar icin etki biiyiikliigii hesaplanmustir.
Arastirmanin sonucunda, egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime 6gretimi yapilan 6grencilerin,
mevcut programa gore kelime dgretimi yapilan 6grencilerden daha basarili olduklar
bulunmustur. Aradaki fark etki biiyiikliigii olarak azdir. Egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan
kelime dgretiminin basariya etkisi cinsiyete gore incelenmis, Kiz ve erkek 6grencilerin
basarilarinda bir farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bir ay sonra yapilan izleme testinde
deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 puanlarinda diisilis olmustur.
Ancak bu diisiis kontrol grubunda daha fazla olmustur. Egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime
Ogretimi yapilan grupta dgrenilenler daha kalic1 olmustur. Aradaki fark etki biiytikliigii olarak
azdir. Uygulamalar sonrasi hem deney hem de kontrol grubundaki dgrencilerin ingilizce
dersine yonelik tutumlarinda anlamli bir fark ortaya ¢itkmamus, ayrica her iki gruptaki

ogrencilerin Inglizce dersine yonelik tutumlarinda da bir degisiklik olmamustir.

Anahtar sézciikler: Bilgisayar oyunlarinin Ingilizce 6gretiminde kullanilmasi, egitsel

bilgisayar oyunlari, Ingilizce kelime 6gretimi, ortaokul kademesi, yabanci dil 6gretimi.
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THE EFFECT OF USE OF EDUCATIONAL COMPUTER GAMES ON THE
SUCCESS AND ATTITUDES OF STUDENTS IN TEACHING ENGLISH
VOCABULARY

The aim of this study is to examine the effects of educational computer games on
students' success and attitudes in English vocabulary teaching. In the research, the real trial
model with pre-test-posttest control group was used. The application of the study was carried
out with the first class students of Kardesler Cumhuriyet Secondary School and Giilhane
Secondary School in Ankara Kegioren district. The study group consisted of 171 students in
the experimental group and 171 students in the control group. Five different games have been
developed for use in research, including selection-matching-space-filling game, memory
game, word capture game, puzzle and millionaire game. Each of the games outside the
Millionaire game has three games in itself. These games used in the research were prepared

using Adobe Captivate 9.0 program. In the experimental group, teaching was done with
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educational computer games. In the control group, the teaching was conducted according to
the traditional method according to the current program. Data were collected by using the
academic achievement test and attitude scale before and after the application. One month after
the application, the follow-up test was used to determine the persistence of the learners.
Quantitative data analysis methods were used to analyze the data. Quantitative data methods;
T-Test for independent samples, t-Test for dependent samples, Mann-Whitney U test and
Wilcoxon signed rank test were used. As a result of the research, it was found that the
students who teach vocabulary with educational computer games were more successful than
the students who taught vocabulary according to the current program. The difference is small
as the effect size. The effect of vocabulary teaching with educational computer games on the
success was examined according to gender and it was determined that there was no difference
in the success of female and male students. In the follow-up test one month later, there was a
decrease in the academic achievement scores of the experimental group and the control group
students. However, this decrease was higher in the control group. Educational computer
games and the words taught in the group has been more permanent. The difference is small as
the effect size. There was no significant difference in the attitudes of the students in both the
experimental and control groups towards the English course, and there was no change in the

attitudes of the students in both groups towards the English course.

Keywords: Educational computer games, English vocabulary teaching, foreign

language teaching, middle school stage, use of computer games in teaching English.

viii



Icindekiler

ONSOZ ..ottt iv
OZET ... oottt v
ABSTRACT . b bbbttt bbbt vii
TABLO LISTESI..c.vitiiiiiiiiiiiesics et Xii
SEKILLER LISTESI ..vviiiciiiicieiiie et XV
KISALTMALAR LISTESL ..ot XVii
1. BOLUM: GIRIS ..ottt ettt 1
1.1, Problem DUIUMU .....coociiiiiie e 1
1.2, Arastirma SOTULATT ....coiviiiiiiie i 4
130 AMNAC 1.ttt e et neas 6
0= TSR 6
1.5, VarsayImlar ..o 6
1.6, SINITIIKIAT. ... 7
L7, TANIMIAT .ttt e e 7

2. BOLUM: ALANYAZIN VE ILGILI ARASTIRMALAR .......cccocevvmmrreirireeierannne. 9
Girig .. AIr........ A0 S e 9
2.1. Yabanct Dil OZIenme..........cccceviviviiiveiiisiieiieiessee e 9
2.1.1. Yabanct dil bilmek..........cccooiiiiiiiii 11
2.1.2. Yabanci dil 6Zrenmenin Gnemi.........ccueverererirenineeieiese e 11

2.2. Yabanci Dil Ogrenme ve Kelime Bilgisi ...........cccoceivieiiieiieecssee s 13
2.2.1. Yabanci dilde kelime bilmenin farkli yonleri. .........cococevviiiiniiicicncnnn, 14
2.2.2. Yabanci dilde kelime OZretimi..........coovrveineiiiieniiieeseceec e 17

2.3. Egitsel Oyun ve Egitsel Bilgisayar Oyunlart .........c.cccoooveriiiiiniiiiiciciecnens 33
2.3.1. OYUN KAVIAMIL. 1ot 33
2.3.2. Bilgisayar OYUNIATT.......ccooiviiiiiiiiic e 34
2.3.3. Egitsel oyun Kavrami. .......cccccveiiiiiiiiiiiic e 37
2.3.4. Egitsel bilgisayar OyUNIArT. ........cceiieiiiiiiieicseeee e 37
2.3.5. Egitsel bilgisayar oyunlartyla 6Zrenme. .........cccccovveiiiiiiiieniiiiniciccens 51
2.3.6. Egitimde egitsel bilgisayar oyunlarinin yeri..........ccoovvvvvriienininniciiniennn, 54

2.4. Yabanci Dil Ogretiminde Eitsel OYUnIar ..............ccevvvveveriveieiereniessseiesnnns 56
2.4.1. Yabanci dil 6gretiminde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari................... 57

2.5. T1gili ATaStIIMALAL ...cvcvcveveeeeeieieiee et ettt ettt 65



2.5.1. Egitsel oyunlarin yabanci dilde kelime 6gretiminde kullanilmasiyla ilgili
ATASTITMALAT. ..ot e e 65

2.5.2. Egitsel bilgisayar oyunlarinin yabanci dilde kelime 6gretiminde

kullanilmasi ile ilgili aragtirmalar. ..........cccovieiiiiniiien 66

3. BOLUM: YONTEM .....cceosiiiiiieieiieieite ettt 69
3.1, Arastirma MOELL ...cuveiiiiiiieiie e 69
3.2, CaliSma GIUDU.....c..eiiiiiiii ittt 70
3.3. Arastirmada Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 ve Tasarim Siireci .......... 72
3.3.1. Arastirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyunlart. ..........cccocoververiiennnnnne. 72
3.3.2. Aragtirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarin tasarim siiresi. ........... 86

3.4. Verilerin Toplanmast..........cccuiviiieriiieiiee e 88
3.4.1. Veri toplama araglart ...........ccceeveiieeiieie e 88

3.5, UYQUIAMA ...ttt re e ens 95
3.6. Verilerin COZUMICNMESI.......ueiieiiieiieiiiesiee st e ettt b et snee e 99
4. BOLUM: BULGULAR .....ooovuiiiiiiintinnisessissise st 102
4.1. Akademik Basar1 Testine Iliskin Bulgular.............ccccocovvveceerersieeecnererereneeene, 102

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark vardir............ccooiiii s 102
2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik bagar1 son test puanlari
arasinda anlamli bir fark vardir...........cccoooeiii 103
3. Deney grubu akademik basar1 on test puanlari ile son test puanlari arasinda
anlamli bir fark vardir. ... 105

4.2. ingilizce Kelimeleri Egitsel Bilgisayar Oyunlari ile Ogrenen Ogrencilerin

Cinsiyete Tliskin BUIUIATL...........ccovivevieiiiiieieseeeseie s 107
Ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla grenen grubun cinsiyete gore
akademik basar1 son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir. ................... 107

4.3. Kalic1l1ga Tliskin BulGUIar .........cccceueveveveeeieeieeeeeeeeee ettt 109

1. Deney grubu 6grencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlari
arasinda anlamli bir fark vardir...........ccooiiiiiiiii s 109
2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik
testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir..........ccccoviiiiiniii 111

4.4. Tutuma Tliskin BUIUIAT .......c.cooviviriiiiiiccee e, 114
1. Deney Ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce tutum dlgegi 6n test puanlari

arasinda anlamli Bir fark VATAIL. .....ooooeieeeeeee ettt a e 114



2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Ingilizce tutum 6lgegi son test puanlar
arasinda anlamli bir fark vardir...........ccooiiiiiii s 115

3. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce tutum dlgegi 6n test

puanlari ile son test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark vardir. ................. 117

5. BOLUM: TARTISMA VE ONERILER..........cccooeiiuiiiiiiiieeeeeeeceee e 122
5.1 TAItISIMA. . 122
AKAAEMIK DASATL. ..veiiiiiiiiiiiie et 122
Cinsiyete gore akademik Dasart. ........ccocvviiiiiiiiiiiiiiiiiie e 123
KAICIIIK. oo 123
TUTUIM. et nnne s 124

5.2, OMEIILET ..ottt n ettt en st enenanenaes 125
KAYNAKCA ..ottt sttt b et b et nb et st beebesneenreas 127
EKEGR:...... W0 ......... 40007 48 40 4 143
Ek 1: Akademik Bagart TeSt......c.coivueiiiiiiiiiiiiie et 143
Ek 2: Ingilizce Dersi Tutum OIGegi .......vvvvvveverireieicieieecieeeee e 149
Ek 3: Ogrenci Tanima FOIMU........cccoueveiireiiiiieiiseresissesesesessssese s sensens 151
Ek 4: Arastirma [Zin YaZISI.....cococveveviecceceeee ettt 152
Ek 5: Tutum Olgegi Kullanim Izni...........cccceevviiiviveriiiiiiceeeccceee e 153
OZ GECMIS ..ottt ettt sttt s st aeseseeas 155

Xi



Tablo Listesi

Tablo Sayfa
1. On test —son test kontrol gruplu MOEl...........cccveveveveveeeeiee e, 69
2. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin okullara gore dagilimi..................... 71
3. Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyete gore dagilimi................... 72
4. Ogretimi yap1lan Kelime LSteSi........cvvvvviviriririririeieeeieisesesseesesesesesssesssssssessse s 72
5. Sec¢me-eslestirme-bosluk doldurma oyunu doniitleri ..........ccoevveiiiiiienieiiic e, 74
6. Sec¢me-eslestirme-bosluk doldurma oyunu asamalart ...........cccceeviiiiciiiniic i, 75
7. Hafiza oyunu dONTIETT .......eeiveeiiiiiie e 78
8. Hafiza oyunu siire ve puan bil@isi .......ccveveeiiiiiiiiiieie e 79
9. Kelime yakalama oyunu dOnGtleri.........cocouerviiiiiiiiiiie e 81
10. Kelime yakalama oyunundan can bilgisi ekrani ve oyundan bir ekran goriintiisii. 82
11. Bulmaca oyunu ekran gorintlleri .........ccoccovviiiiiiiiiiiini e 83
12. Milyonere oyunu doniit ekran goriintlisti ornekleri ..........cooevvviviiiiiiiiiiiciice 85
13. Unite kapsaminda 6gretimi yapilan Kelime liSteSi..........ccvvvivirrireririireisicrerisnennn, 86
14, My toWn UNIteST OZEIETT....cvviiiiiiiiiiiiicicsee s 90
15. Ortaokul 1.sinif Inglizce dersi 1. donem belirtke tablosu ............cccvvvevrvreverennnnne, 91
16. My town Uinitesi Kazanimlari ...........ccceoiiiiiiiiiiii s 92
17. Akademik basari testi madde analizi SONUGIATT .........ccocvviviiiiiiii i 94
18. Deney grubu uygulama programi...........coceiveiiiiiiieiiiieiiese s 96
19. Kontrol grubu uygulama programi...........ccccueiiieiiieiinieiiees s 98
20. Deney ve kontrol gruplarmin 6n test puanlart normallik testi sonuglari.............. 102
21. Deney ve kontrol gruplariin 6n test puan ortalamalarina iliskin Bagimsiz

22.

Orneklemler Igin t=Testi SONUGIAIL...........ccovevivieieieieireeeieieeeee et 103
Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari normallik testi sonuglari ............ 104

Xii



23.

24.

25.

26.

217.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

Deney ve kontrol gruplarinin son test puan ortalamalarina iligkin Bagimsiz
Orneklemler Igin t=Testi SONUCIATL.........ccvivriieeiiee e 104
Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari ile 6n test puanlarinin farkinin
NOFMAITTK TESTI ..o 105
Deney grubu akademik basari son test ve On test puanlarina iliskin Bagimli
Orneklemler Igin t=TeSti SONUCIATL........ceiiiieieeeiiee e 106
Kontrol grubu akademik basar1 son test ve On test puanlarina iliskin Bagimli
Orneklemler Igin t=Testi SONUGIAIL.........ccovevevivieieieieireeeeieeeeeeeee et 107
Ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla grenen grubun cinsiyete gore
akademik basar1 son test puanlari normallik testi sonuglart.........cccoovvveiiiveiiiinnnns 108
Ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla grenen grubun cinsiyete gore
akademik basar1 son test puan1 ortalamalarina iliskin Bagimsiz Orneklemler i¢in t-
TSt SOMUGIATT .vveeviiieiiiii e iiei ettt e e st e e be e e snbeeesnteaeas 108
Deney ve kontrol gruplariin kalicilik testi puanlari normallik testi ................... 110
Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi puan ortalamalarina iliskin Bagimsiz
Orneklemler Igin t=Testi SONUGIAIL.........cccvovevevieieieieereecieieeeeeeeseee et 110
Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlart ile kalicilik testi puanlarinin
farkinin normallik testi SONUGIAIT.......ccuviiiiiiiiiii i 112
Deney grubu son test ve kalicilik testi akademik basar1 puanlarina iligkin Bagimli
Orneklemler Igin t=Testi SONUGIAIL...........ccovevivieieieieerieeieieeeeeeeeeee et 112
Kontrol grubu kalicilik ve son test akademik bagsar1 puanlarina iliskin Bagimli
Orneklemler Igin t=Testi SONUGIAIL...........cvovevivieieieieireeeeeieeeeeeeeeeee et 113

Deney ve kontrol gruplarinin tutum 6l¢egi on test puanlart normallik testi sonuglari

Xiii



35.

36.

37.

38.

(e

40.

Deney ve kontrol gruplarinin tutum 6l¢egi 6n test puan ortalamalarina iliskin
Mann-Whitney U Testi SONUGIATT ......covvviiiiiiiiiii i 115
Deney ve kontrol gruplariin tutum 6lgegi son test puanlart normallik testi

102 1101 F: 3 5 RS PER 116
Deney ve kontrol gruplariin tutum 6lg¢egi son test puan ortalamalarina iliskin
Mann-Whitney U Testi SONUGIATT ......oovvviiiiiiiiiie e 116
Deney ve kontrol gruplarinin son test tutum 6l¢egi puanlari ile 6n test tutum 6lgegi
puanlar1 farkinin normallik testi SONUGIATT .....vvvviiviiiiiiiiiic e 117
Deney grubu tutum 6lcegi On test ve son test puanlarina iliskin Bagiml
Orneklemler Igin t=Testi SONUGIAIL.......c.vovevvviiieieieereeeeit et 118
Kontrol grubu tutum 6lgegi son test ve 6n test puanlarina iliskin Wilcoxon isaretli

S1ralar teStl SONUGIAIL.....cccoiuiiiii i e 120

Xiv



Sekiller Listesi

Sekil Sayfa
1. Harmer’in (1994) kelimeyi bilme durumu ile ilgili kategorileri. ...........ccocvvernnnnns 15
2. Kelime Kartlart........cocvoiiiiiiiiieeee s 26
3. Anlam haritast OIMEZT ....cevvviiiiiiiiiieeiiie s enes 28
4. Measure that animal (www.sesamestreet.org adresinden 18.03.2018 tarihinden
2] F1 01001 515D o) PRSPPI 43
5. Measure brush those teeth oyunundan ekran goriintiisii (www.sesamestreet.org
adresinden 18.03.2018 tarihinden alinmIStIr.) ......ccoovvvveiiiieiiiieiiien e 44
6. Station spacewalk game (www.nasa.gov adresinden 18.03.2018 tarihinde
2] F1 01001 515 o) TP 46
7. IBM innov8 2.0 oyunundan ekran goriintiisii (www.ibm.com adresinden
18.03.2018 tarihinde alinmISHIT.) ......cueeiiiiiiiiieiiie e 48
8. IBM cityone (www.ibm.com adresinden 18.03.2018 tarihinde alinmstir.) .......... 50
9. Garris, Ahlers ve Driskel’in oyun temelli 6grenme modeli. .........ccccovveiiiiiiinnnnn 51
10. Duolingo ana menii ekrani1 (https://tr.duolingo.com adresinden 18.03.2018
tarihinde alINMISTIT.) ...ooviieieiee e 58
11. Busuu ana menii ekran1 (https://www.busuu.com adresinden 18.03.2018 tarihinde
AINIMISTIT. ) Leeieii ittt e bbb e e e sneeeeee e 59
12. Mondly ana menii ekran1 (https://app.mondly.com adresinden 19.03.2018 tarihinde
ALINIMISTIT. ) ettt b ettt e e e b e e sneeeeee e 60
13. The sims oyunundan ekran goriintiisii (https://www.ea.com/games/the-sims
adresinden 18.03.2018 tarihinde alinmiIStir.) ......ccooooveiiiiiiiiiieee e 61
14. Lingling learn english oyunundan ekran goriintiileri (http://joinlingling.com/tr/

adresinden 19.03.2018 tarihinde alinmiIStir.) ......ccoooveeiiriiiiiiene e 62

XV



15. Memrise ana ekran goriintiisii (https:// www.memrise.com adresinden 19.03.2018

tarthinde alINMISTIT. ) .oovvviiiiie e 63
16. Deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test tutumlart grafigi.........ccccocveeneee. 119
17. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test tutumlart grafigi............cceeeneee. 121

XVi



Kisaltmalar Listesi
CALL (Computer Assisted Language Learning): Bilgisayar Destekli Dil Ogrenme
(BDDO) olarak ifade edilmektedir.
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game): Devasa Cok
Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma Oyunu.
MEB (Milli Egitim Bakanligi)
PDA (Personal Dijital Asistan): Kisisel yardimci asistan olarak adlandirilmaktadir.

Dokunmatik ekran bilgisayarlardir. Avug ici biiyiikliiktedir.

XVii



1. Boliim
Giris

Bu boliimde arastirmanin; problem durumuna, arastirma sorularina, amacina,
Onemine, vVarsayimlarina, sinirliliklarina ve tanimlara yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Glintimiizde hizla gelisen teknolojiler insanlarin istedikleri bilgiye kolayca
ulasabilmelerini saglamaktadir. Arastirma yapilan konular {izerinde ve diinyadaki gelismeleri
takip etmek i¢in ¢ogu zaman Tiirkge yeterli kaynak bulmak, gereken bilgiye ulasmak
miimkiin degildir. Bu durum diinyada yaygin olarak kullanilan ingilizcenin 6grenilmesini
zorunlu bir ihtiyag haline getirmistir.

Insanlarin hayatlarmi kolaylastiran, gériislerine farklilik kazandiran Ingilizce egitim
ve 6gretimine iilkemizde gereken deger verilmesine ragmen, Ingilizce gretiminde hedeflenen
basar1 elde edilememektedir (Ansin, 2006; Oflaz, 2017). Ingilizce 6gretiminde basarisizligin
nedenlerine bakilacak oldugunda birden ¢ok faktoriin etkili oldugu diistiniilmektedir.
Bunlardan 6ne ¢ikanlar; 6gretmenlerin yeterliligi, 6grencilerin istekleri ve tutumu, ders
materyalleri, ders siirecinde uygulanan yontem ve 6grenmenin gergeklestigi ortam gibi
faktorler, bagariyr 6nemli 6l¢iide etkilemektedir (Aktas, 2005).

Konu 6gretim kademeleri dikkate alinarak ele alindiginda; ortaokul 6grencileri,
Ingilizce kelimelerin Tiirkge anlamlarmni tam olarak dgrenemedigi igin, derslerde basarilar:
diisiik seviyededir (Ansin, 2006; Oflaz, 2017). Bu durum &grencilerin derse olan tutumunu ve
basarma isteklerini olumsuz etkilemektedir.

Yalin’a (2008) gore 6grenme, 6grencilerin tutumuna ve basarma istegine
dayanmaktadir. Higbir 6grenci kendisinde 6grenme istegi olmadan 6gretilmek istenileni
anlamaz Ayrica 6grenme 6grencilerin; kapasitesine, 6grenme hizina ve 6gretilenleri kavrama

hizina gore degisiklik gosterir. Ogrencilerin aktif katilimiyla hedefine ulasir. Yaparak ve



yasayarak 6grenme, 6grencinin katilimiyla kalici ve kusursuz bir 6grenmenin gergeklesmesini
saglar (Yalin, 2008). Uygulama ve faaliyetlerinin merkezinde 6grenciler yer almaktadir.
Ogrenciler kendileri yaparak ve/veya yasayarak dgrenmektedirler (Erbil, 2008; isman, 2001).
Bagka bir deyisle, 6grencilerin kalic1 ve etkili bir 6grenme gerceklestirebilmeleri, uygulama
yaparak deneyim kazanmalarina baglidir. Bu durumu bir Cin atasozii; “Anlat unutayim,
goster hatirlayayim, yaptir 6greneyim” seklinde ifade etmektedir.

Egitim alaninda, yaparak ve yasarak 6grenme yapisalci yaklasim olarak da
adlandirilmaktadir. Bu yaklasimdaki, yasayarak 6grenme veya yaparak 6grenme ifadeleri,
ogrencilerin 6grenme faaliyetlerini ve deneyimlerini, bizzat kendilerinin yasayarak ve
hissederek dgrenmelerini kapsamaktadir (Erbil, 2008; Isman, 2001). Boylelikle yaparak ve
yasayarak 6grenme; 6grencinin bilgiye kendisinin yaparak, yasayarak ulagsmasi olarak
degerlendirilebilir.

Bilgisayar teknolojileri ve bu teknolojilerin kazandirdigi yazilimlarla gelistirilen,
egitsel bilgisayar oyunlari 6grencinin bilgiye kendisinin ulasabilmesi i¢in uygun bir egitim
araci konumundadir (Cankaya & Karamete, 2008). Bilgisayar teknolojisi ve yazilimlariyla
hazirlanan egitsel bilgisayar oyunlar1 boyle bir ortami1 yaratmak i¢in dnemli bir alternatiftir
(Sonmez & Artut, 2012). Bu oyunlar bilgisayar destekli egitimin (BDE) bir alt dalidir.
Bilgisayar oyunlar1 da egitsel bilgisayar oyunlarinin altyapisini olusturmaktadir.
Bilgisayarlarin hizla yayilmasiin sonucu olarak; bilgisayar oyunlar1 ortaya ¢ikmistir.
Zamanla popiilerlik kazanarak her seviyeden bireylerin hayatlarinin vazgecilmez bir pargasi
haline gelmistir (Alan, 2017; Korkusuz, 2012).

Egitsel nitelikteki bilgisayar oyunlari; kullaniciyr belirli bir baglamda tanimlayan, ona
belirli roller veren ve belirli oranlarda kullaniciya verilen sorumluluklar sonucu, verdigi
kararlarin sonuglarini gosteren programlardir (Erekmekei & Fidan, 2012; Hazar, 2000; Sahin

& Yildirim, 1999).



Bir oyunda belirlenen hedefe ulagsmak, kullaniciy1 motive etmede biiylik rol oynar.
Amaci ve hedefi olmayan oyun, oyuncuyu motive edemez, oyuncu oyuna devam etmek
istemez veya oyunu tekrar oynamak istemez. Oyundaki amag ve hedef, oyuncunun istekli
olarak oyun oynamasini, zaman ve ¢aba harcamasini, ayni zamanda oyuncunun gorev
duygusunun gelismesini saglar. Cogu oyunda oyunun basinda hedef belirlenir. Hedefler; en
yiiksek skoru almak, oyunun sonuna ulagsmak ya da istenen zamanda oyunu tamamlamak gibi
belirlenebilir (Yagiz, 2007). Boylelikle 6grenci kendi istek ve arzusu ile kazandirilmak
istenen hedef ve amaca ulasmis olur.

Bilgisayar oyunlarinin 1980-1990 yillar1 aras1 halk tarafindan ilgi gormesi ve
kazanmig olduklar1 bagarilar sonrasi bu tiir oyunlar egitimciler tarafindan, egitimde
kullanabilecekleri bir materyal olarak goriilmeye baslanmistir (Mayer, Schustack, & Blanton,
1999). Yapilan arastirmalarda; egitimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
performansi tizerinde birgok olumlu etkisinin oldugu tespit edilmistir (Aghlara & Tamjid,
2011; Donmus & Giirol, 2015; Ozbal, 2009; Tiiziin, Soylu, Karakus, Inal, & Kizilkaya, 2009;
Vos, Meijden, & Denessen, 2011; Yip & Kwan, 2006). Eglence amaciyla oynanan bilgisayar
oyunlari, 68rencilere oyunda kendileri i¢in gerekli olabilecek bilgi ve becerilerin olusmasini
saglayabilir (Pillay, 2002; Prensky, 2001; Tiiziin, Soylu, Karakus, Inal, & Kizilkaya, 2009;
Vos, Meijden, & Denessen, 2011). Hatta uzmanlar, bu konuda daha da ileri giderek egitsel
bilgisayar oyunlarinin, yeni bir 6grenme kiiltiirli olusturabilecegini belirtmislerdir. Bu
durumun da 6grencilerin hosuna gidecegine, aliskanlik ve ilgilerini daha iyi karsilayacagina
vurgu yapilmaktadir. Boylelikle, ailelerin ve egitimcilerin yakindiklari bilgisayar oyunlarinin
zararl etkilerinden dogan olumsuzluklarin, kazanima doniistliriilmesi miimkiin olabilmektedir
(Gros, 2007). Egitsel bilgisayar oyunlarinin potansiyeli dikkate alindiginda, gliniimiiz
uzmanlari, 6grencilerin 6grenme kapasitesini gelistirmek, 6grenmeyi daha eglenceli hale

getirmek ve onlara daha iyi 6grenme ortamlari saglamak i¢in egitsel bilgisayar oyunlarinin



siif ortamlarinda kullanilmasi onerilmektedir (Donmus, 2012; Gros, 2007; Papastergiou,
2009; Prensky, 2001).

Egitsel bilgisayar oyunlariin; eglenceli ve verimli olarak kullanilabilecegi bir¢ok ders
bulunmaktadir. Bunlardan birisi de siiphesiz ki Ingilizce dersidir. Bu ders miifredatinda
ozellikle ortaokul dgrencilerinin 6grenmekte en fazla sikinti yasadiklari kelime 6grenimidir.
Yine bu kademedeki 6grenciler i¢in en eglenceli ve severek, isteyerek yaptiklari aktivite oyun
oynamaktir. Ozellikle giiniimiizde dgrencilerin arkadaslariyla beraber gercek diinyada
(sokakta) oyun oynamaktansa, dijital ortamlarda oyun oynamayui tercih ettikleri
gozlenmektedir.

Tiim bu durumlar gdz dniine alinarak, bu arastirmada Ingilizce kelime 6gretimi
amaciyla hazirlanan egitsel bilgisayar oyunlarinin ortaokul kademesindeki 6grencilerin
akademik bagar1 ve tutumlarina etkisi problem durumu olarak belirlenmistir.

1.2. Arastirma Sorulari

Bu ¢alismanin amaci dogrultusunda arastirilacak olan sorular ve bu sorulara iligkin alt
arastirma sorulari sirastyla sunlardir:

1) Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi ve kullanilmadigi 6grenme ortamlarinda

Ingilizce kelime 6grenen dgrencilerin basarilari arasinda fark var midir?

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

e Deney grubu akademik basari 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

e Kontrol grubu akademik basar1 6n test puanlari ile son test puanlar arasinda

anlaml1 bir fark var midir?



2) Ingilizce kelimelerin egitsel bilgisayar oyunlariyla grenilme basarisinda cinsiyete
gore anlamli bir fark var midir?

e ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla 6grenen grubun cinsiyete
gore akademik basar1 son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3) Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi ve kullanilmadigi 6grenme ortamlarinda
Ogrenilenlerin kalicilig1 agisindan bir fark var midir?

e Deney grubu dgrencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

e Kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 son test ve kalicilik testi puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli
bir fark var midir?

4) Egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 ve kullanilmadigi 6grenme ortamlarinda
Ingilizce kelime 6grenen dgrencilerin Ingilizce dersine iliskin tutumlari arasinda fark
var midir?

e Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Ingilizce dersi tutum 6lgedi 6n test
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

e Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce dersi tutum &lgegi son test
puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

e Deney grubu 6grencilerinin Ingilizce dersi tutum 6lcegi én test puanlari ile
son test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

e Kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce dersi tutum &lgegi &n test puanlari

ile son test tutum puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?



1.3. Amag

Arastirmanin amaci, Ingilizce kelime 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarini
kullanmanin 6grencilerin basari ve tutumlarina etkisini incelemektir.
1.4. Onem

Kiiresellesen diinyada dil 6grenmenin artik bir zorunluluk haline doniistigi
kaginilmaz bir gergektir. Bu arastirmada; ortaokul 1. siif grencilerinin Ingilizce dersinde
kelime 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlart kullanilacaktir. Bu oyunlarin kullaniminin
bir¢ok duyuya hitap ederek; 6grencilerin tutumunu, basariy1 ve kaliciligi artiracagi
diistiniilmektedir (Demirbilek & Yiicel, 2011).

Ogrencilerin yaparak-yasayarak dgrenmelerine imkan taniyan egitsel bilgisayar
oyunlarm Ingilizce dersinde kullanilmasi, 6grencilerin derse olan 6grenme isteklerini
artirabilir. Ogrencilerin 6grenme istekleri, Ingilizce kelimelerin algilanmasinda yasanan
problemin ¢oziilmesini, 6grencilerin derse olan ilgisini, tutumunu, basarisini1 ve kalicilig
artirabilir. Derse olan ilgi eksikliginin giderilmesi 6grencilerin daha hizli 6grenmesini ve
dersin daha verimli gegmesini saglar. Ogrencilerin sik¢a diistiigii hatalarin basinda gelen
hatali kelime kullanim sorunlarmin ¢dziilmesi, Ingilizceyi daha iyi grenmelerine ve

dolayisiyla daha basarili olmalarina katki saglar.

Alanyazinda egitsel oyunlarin Ingilizce dersinde kelime 6grenmeye etkisi, iizerine

calismalar yapildigi, ancak bu ¢alismalarin sinif i¢cinde uygulanan egitsel oyun etkinliklerinden

ve mobil cihazlar icin gelistirilen egitsel oyun icerikli mobil uygulamalardan olustugu

goriilmektedir. Ingilizce kelime ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin

ogrencilerin basar1 ve tutumlarina, etkisine yonelik yeterince caligma yapilmadigi gorilmiistiir.

Bu sebeple bu tiir aragtirmalar alanyazina katkida bulunacaktir.
1.5. Varsayimlar

Bu arastirmada asagida verilen varsayimlardan hareket edilmistir:



1. Ogrencilerin bilgisayar ve teknoloji okur-yazarliklar: yeterlidir.
2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin dil seviyeleri birbirine yakindir.
3. Uygulama ortamlarinin yeterli alt yapiya sahip oldugu varsayilacaktir.
4. Ogrenciler basar testini, kalicilik testini ve Ingilizce dersi tutum &lgegini dogru ve
ictenlikle cevaplamislardir.
5. Secilen okullarin evreni temsil ettigi varsayilacaktir.
6. Deney grubunda yer alan 6grenciler i¢in egitsel bilgisayar oyunlarinda esit kosullar
saglanmstir.
1.6. Siirhliklar.
Arastirmanin sinirliliklart asagidaki gibidir:
1. Calisma 2018-2019 egitim 6gretim y1l1 igerisinde Ankara ili Kegioren ilgesinden
secilen 2 ortaokul ve bu okullardaki 1.sinif 6grencileri ile sinirhidir.
2. Her 6grenci i¢in egitsel bilgisayar oyunlari ile egitimi tamamlama stiresi bir aydir.
3. Arastirma kapsami devlet okullartyla siirlidir.
4. Uygulama My Town iinitesi ile sinirlidir.
1.7. Tammlar
Egitsel Bilgisayar Oyunu: Bilgisayar oyunlari, ¢esitli teknolojilerle tanimlanan ve
kullanicilara gorsel bir ortamla birlikte kullanict girisi yapmayi saglayan egitsel icerikli
oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyunlarin ilk olarak eglence amagli kullanildig:
goriilmektedir. Egitsel amacli olabilmesi i¢in formal igerikler tasimasi ve bir plan dahilinde
hazirlanmasi gerekmektedir.
Arastirmada kullanilan oyunlar, davranigci anlayisa uygun olarak tasarlanmus;
uyaranlara yanit vermeye dayali, yarigma ve bulmaca tarzinda, gorsel icerikli oyunlardir.
Oyunlar, ingilizce kelimelerin yaziliglarini ve Tiirkge karsiliklarini 6gretmetmeyi

amaclamaktadir. Oyunlarda kelimelerin telaffuzu iizerinde durulmamagtir.



Deney Grubu: Arastirmada egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime 6gretimi yapilan
ogrencilerin yer aldig1 gruptur.
Kontrol Grubu: Arastirmada ortaokul Ingilizce dersi 1. smif 6gretim programina gore

kelime 6gretimi yapilan 6grencilerin yer aldig1 gruptur.



2. Boliim
Alanyazn ve Ilgili Arastirmalar
Giris

Bu boliimde; arastirma icin genel ¢erceve olusturmak amaciyla, arastirmaya 11k
tutacag diisiiniilen bilgilere ve arastirmay1 destekleyecek calismalara yer verilmistir. ilgili
alanyazin bes boliimde incelenmistir. Bunlar; yabanci dil 6grenme (1), yabanci dil 6grenme
ve kelime bilgisi (2), egitsel oyun ve egitsel bilgisayar oyunlari (3), yabanci dil 6gretiminde
egitsel oyunlar (4), calismayla ilgili aragtirmalar (5) detaylariyla incelenmistir.

2.1. Yabana Dil Ogrenme

Dil, insanlarin temel ihtiyaclarini karsilamak icin gerekli gordiikleri en 6nemli
aracglardan biridir. Onunla ¢evremizi tanimaktayiz. Bagkalar1 hakkinda onun araciligiyla bilgi
edinmekte ve bagkalarini onun araciligiyla tanimaktayiz. Duygularimizi diisiincelerimizi
onunla anlatmaktayiz. Kendi toplumumuzdan ve baska toplumlardan insanlarla iletisimi onun
araciligi ile saglariz (Giinday, 2015). Tiirk Dil Kurumu (TDK) verilerinde Dil; “insanlar
arasinda karsilikli haberlesme araci olarak kullanilan; duygu, diisiince ve isteklerin ses, sekil
ve anlam bakimindan her toplumun kendi deger yargilarina gore bicimlenmis ortak
kurallarinin yardimai ile baskalarina aktarilmasini saglayan, seslerden oriilii ¢ok yonlii ve
gelismis bir sistem” olarak ifade edilmektedir (TDK, 2016).

Dil, Roucek’e (1986) gore; insanlar arasinda bir iletisim aracidir. Dilacar’a (1968)
gore; insanlar arasinda anlagsmayi1 saglayan sosyal bir sistemdir. Weinrich’e (1989) gore,
yoresel, toplumsal, bolgesel ve islevsel kistaslara gore degisen ¢ok sayida farklilik barindiran
bir kod sistemi olarak ifade edilmektedir. Aksan’a (1999) gore, bir toplumda anlam ve ses
bakimindan ortak olan 6geleri ve kurallar1 kullanarak diisiincelerin, duygularin ve dileklerin

diger kisilerle paylasilmasini saglayan ¢ok yonlii, olduk¢a gelismis bir sistemdir.
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Insanlar dogustan dil 6grenme yetisine sahip olarak diinyaya gelmektedirler. i¢inde
bulunduklar1 toplumun dilini ¢evre etkisiyle 6grenmektedirler. insanlarin dogustan cevre
etkisiyle 6grendikleri dil, anadil olarak adlandirilmaktadir (Giinday, 2015). Dilin insanlarla
iletisimde dnemli oldugu diistiniildiigiinde anadili bilmenin yaninda yabanci dil 6grenmenin
Oonemi anlasilmaktadir.

Ogrencilerden yabanci dili anlayabilme ve hedeflenen diizeyde iletisim kurabilmeleri
icin konusma, yazma, dinleme ve gramer gibi temel dilsel becerilerini gelistirmeleri beklenir.
Ogrencilerin bu becerileri elde edilebilmesi icin de kelime dagarciklarmin zengin olmasi
gerekmektedir (Celik, 2012; Turgut, 2006). Saran, Cagiltay ve Seferoglu (2008) tilkemizdeki
ogrencilerin Ingilizce konusurken kendilerini ifade etmekte zorlandiklarini, yillarca ingilizce
egitimi almalarina ragmen konusamadiklarini ifade etmektedirler. Bu baglamda, bireylerin
kelime hazinesi ne kadar zengin olursa, anlama ve anlatim becerileri de o kadar ¢ok
zenginlestiginden yabanci dil 6grenenler i¢in kelime hazinesi ve kelime 6grenmenin 6nemi
bir kat daha deger kazanmaktadir.

21. yilizy1lda donemin teknolojisini, anlamak, 6grenmek, sahiplenmek, kullanmak ve
tiretmek durumunda olan, ayn1 zamanda Avrupa Birligi tiyesi olma hedefinde ve yolunda olan
tilkemizde yabanci1 dil 6grenme ve 6gretme hassasiyetle ele alinmasi gereken bir durumdur.
Artik tek bir yabanci dil bilmenin yeterli olmadigi giiniimiizde, saygin bir meslek
edinebilmek, bilgisayar teknolojisini kullanabilmek, ¢ag: ve gereklerini yakalayabilmek i¢in,
dil bilmek, dil 6grenmek olmazsa olmaz bir ihtiyactir. Bu baglamda Milli Egitim Bakanlig1
(MEB) yapmis oldugu degisiklikler ile Ingilizce dgretimine ilkokul 2. sinifta baslamaktadir.
Ingilizce dersi ilkokul 2. siniftan 4. sinifa kadar haftada iki ders saatidir. Aymi sekilde ortaokul
1. ve 2. smiflarda ii¢ ders saati, ortaokul 3. ve 4.siniflarda ise dort ders saati olarak Ingilizce

ogretimi yapilmaktadir (MEB,2017).
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Bununla birlikte, baz1 devlet okullarinda, dgrencileri daha iyi ingilizce grenmeye
tesvik etmek icin ek kurslar sunulmaktadir. ilkokul 2. ve 3. sinif 6grencilerine dinleme, video
izleme, sarki sdyleme, kelime dgretim galismalari seklinde egitimler verilmektedir. Ilkokul 4.
siniflarda bunlara ek olarak Ingilizce dersinde yazma ve dilbilgisi ¢alismalar1 baslatilmaktadir.

2.1.1. Yabanc dil bilmek. Yabanci bir dili bilmek, o dilde bulunan kelimeleri ve
gramer yapilarini bilmenin yani sira, bu kelime ve gramer yapilarini kullanarak sozlii veya
yazili olarak iletisim kurabilmek demektir. Bunu yapabilmek i¢in de o toplumda zaman
gecirmek, o dilin kiiltiirt, tarihi ve edebiyati hakkinda bilgi sahibi olmak, dili
yerinde/ortaminda 6grenmek veya deneyim sahibi kisilerden yararlanmak gerekmektedir.
Bireylerin; yabanci dili anlayabilme ve hedeflenen diizeyde iletisim kurabilmeleri i¢in
konusma, yazma, dinleme, okuma ve gramer gibi temel dilsel becerilerinin gelismis olmasi
beklenir.

2.1.2. Yabana dil 6grenmenin énemi. Ulkeler arasinda siyasi ve askeri iliskilerin
gelismeye baglamasi, sanayi devrimi sonrasinda toplumlar arasinda ticaret, bilim, egitim,
kiiltlir ve turizm gibi alanlarda iligkilerin gelismesi, bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli
gelismeler ana dil disinda insanlarin, uluslararasi iletisimde yaygin olarak kullanilan gelismis
ilkelerin dillerini ikinci dil olarak 6grenmesini ve kullanmasini 6nemli bir ihtiyag haline
getirmistir (Glinday, 2015). Hizla gelisen ve degisen diinyada baska milletlerle de iletisim
kurmak bir zaruret haline gelmistir. Bu durumda kullanmakta oldugumuz anadil
gereksinimlerimizi karsilamakta ve karsi uluslart anlayabilmemizde yetersiz kalmaktadir.
Farkli bir soyleyisle; baska tilkelerle her alanda bilgi alisverisinde bulunabilmek i¢in,
ekonomik iligkilerimizi gelistirebilmek ve yiiriitebilmek i¢in, kendi kiiltlirlimiizii,
degerlerimizi ve kendi diislincelerimizi ifade edebilmek i¢in anadilimiz diginda en az bir

yabanci dili bilmek mecburiyet haline gelmistir.



12

Yabanci dil 6grenmenin 6nemini; Ceyhan (2007, $.36) insanlarin, is ve meslek
hayatlarinda bagka iilkelerin insanlariyla anlasmak ve baska dillerde yazili ve gorsel
dokiimanlar1 okuyup degerlendirme icin, yabanci iilkelerde iletisim kurmak i¢in en az bir
yabanci dil 6grenmeye ihtiyaglar vardir” seklinde ifade etmistir (Ceyhan, 2007).
Hengirmen’de (1993, s.2) konunun ehemmiyetini “yabanci dil 6grenmemek, ¢agdas
gelismeleri izleyememek ve ¢agin disinda kalmak demektir” sozleriyle 6zetlemektedir
(Hengirmen, 1993).

Giiniimiizde teknolojik ve ekonomik gelismelerin bir sonucu olarak, ingilizce
neredeyse tiim {ilkelerde kullanilan bir dil haline gelmistir. Hizla gelisen ve teknolojinin
etkileriyle degisen diinyada bu degisimleri takip edebilmek amaciyla kendi dilimizden baska
diinyada ¢ogunlukla ortak dil olarak kabul edilen Ingilizceyi bilmek artik bir gerekliligin
otesinde zorunluluk durumundadir. Kiiresellesmeyle beraber bilgiye dair degerler arasinda bir
akiskanlik dogmustur. Ingilizce bu siirecte kaynasmay1 hizlandiracak bir katalizér durumuna
gelmistir (Bulut, 2003).

I¢inde bulundugumuz ¢ag bilgi cag1 olarak adlandiriimaktadir. Diinyanin neresinde
olursaniz olun, kolay bir sekilde diinyadaki gelismeleri takip edebilir, anlik goriismeler
saglayabilir, tecriibelerinizi herkesle paylasabilir ve baska deneyimlerden bilgi sahibi
olabilirsiniz. Bu nedenle, diinyadaki farkli toplumlar arasindaki iletisim giderek daha fazla
Oonem kazanmaktadir.

Cagimizda iletisim hem gorsel ve yazili basin araciligiyla, hem de bilgisayar
teknolojisiyle yapilmaktadir. Ulkemizdeki ve diinyadaki iletisim kanallarindaki hizli artis
sonucunda; egitimciler, is adamlari, parlamenterler, yoneticiler gibi hemen hemen tiim
sektorlerde calisan kisilerin yabanci dil 6grenme ve 6zellikle Ingilizce 6grenme talepleri
artmustir. Bireylerin Ingilizceyi dili anlayabilme ve istenilen diizeyde iletisim kurabilmeleri

icin konusma, yazma, dinleme ve gramer gibi temel dilsel becerilerini gelistirmeleri beklenir.



13

Ancak bu becerilerin elde edilebilmesi igin kelime bilgisinin gelistirilmesi gerekmektedir.
Bireylerin kelime hazinesi ne kadar zengin olursa, ifade etme ve anlama yetenekleri de o
yonde zenginlestiginden yabanci dil 6grenenler i¢in kelime bilgisi ve kelime 6greniminin
Onemi bir kat daha artmaktadir.
2.2. Yabana Dil Ogrenme ve Kelime Bilgisi

Kelime bilgisi, iletisimin zaruri pargalarindan biridir. Biitiin dil 6grenme siireglerinin
ayrilmaz bir pargasidir. Kelimeler, konusulanlarin ve yazilanlarin anlagilmasina, duygu ve
diislincelerin bir baskasina aktarilmasinda 6nemli bir isleve sahiptirler (Cetinkaya, 2005).
Wilkins (1972); kelime bilgisi olmadan iletisim kurulamayacagini belirtmektedir. Benzer
olarak, Zimmerman (1997), kelime bilgisi dil i¢in merkez konumdadir ve tipik bir dil 6grenici
icin kritik 6nem tasidigini vurgulamaktadir. McCarthy (1984) ise, kelime 6grenme gorevi,
kelimeyi bilme ve onu kullanma arasindaki ayrimi gérmektir/anlamaktir diigiincesini
savunmaktadir (Akt: Zimmerman, 1997). Kelimelerin en az dilbilgisi ve dil yapilar kadar
onemli oldugunu belirten Nation’a (2001) gore kelime bilgisi, yabanci dil 6grenenlerin genel
yeterliligi i¢in tamamlayici bir parga ve saglikl bir iletisim i¢in 6n kosul teskil etmektedir. Bu
ifadeler kelime bilgisi eksikliginin anlamli iletisimi etkileyecegini ortaya koymaktadir.

Yapilan deneysel ¢alismalar sonucunda baska dilde yeterli ve etkili iletisim kurmak
icin yeterli sayida kelime bilgisinin gerekli oldugu vurgulanmistir (Laufer, 1992; Nation,
1990). Riazi ve Alavi (2004) kelime hazinesinin; telaffuz, yazim, anlam ve dilbilgisi
ozelliklerini i¢eren dilde yeterliligin gelismesinde merkezi bir faktor oldugunu 6ne siirmiistiir.

Ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenenlerin kelime bilgilerinin o dili ana dil konusanlar
gibi olabilmesi i¢in sahip olmalar1 gereken bilgi ve becerileri Nation (1990) soyle siralamigtir:

¢ Bir kelimenin yaziligini,
e Bir kelimenin okunusunu,

e Bir kelimenin kavramsal anlaminin ne oldugunu
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e Bir kelimenin o dilde hangi siklikla kullanildigin,

e Bir kelimenin hangi kelimelerle birlikte kullanildigini,

¢ Bir kelimenin hangi kelime boliigiine ait oldugunu ve dilbilgisi yapisini,

e Bir kelimenin hangi baglamda kullanilmasinin uygun oldugunu,

e Bir kelimenin anlamsal olarak diger kelimelerle iliskisini bilme seklinde
belirtmistir.

Bir kelime hakkinda her seyi bilmek i¢in kelimenin; bigimini, kullanimini ve anlamini
bilmek gerekmektedir (Nation, 2001). Kelimelerin anlamlari bilinmeden ne yazildigini ne
okundugunu veya ne sdylendigini anlamanin yolu yoktur (Ozbay & Melanlioglu, 2008).
Kelime ve kavram yoniinden zengin bir birikime sahip olan birey, diistinme siirecinde
akiciliga ve diisiince zenginligine sahiptir. Kendisini ¢ok daha rahat ifade edebilmekte,
yapilan telaffuzlari algilayabilmekte, metinleri telaffuz edebilmekte ve anlayabilmektedir
(Demirel, 2012). Bu sebepledir ki; kelime 6grenme ve kelime haznesinin zenginligi
onemlidir.

2.2.1. Yabana dilde kelime bilmenin farkh yénleri. Kelime 6grenme zor, agamali
ve karmasgik bir stirectir (Schmitt, 2008). Siz tamam 6grendim bu kelime ile ilgili problem
kalmadi dediginiz anda, farkli bir kullanimda kelimenin farkli bir anlaminin oldugunu
gordiiglintiz olmustur. Kelimenin anlaminin farkli yonleriyle bilinmesi kelimenin
kullaniminda o derece hakimiyeti artirmaktadir. Zimerman’a (1997) gore; ozellikle
kelimelerin aktif olarak kullanilabilmesi i¢in iizerinde durulmasi gerekli noktalardan birisi
kelimeyi farkli yonleriyle bilebilmektir (Akt. Celik, 2012).

Harmer (1994) bir ¢calismasinda, bir kelimeyi tam olarak bilme, kelimeye hakim olma
durumunu; Sekil 1” de goriildiigii gibi kelimenin anlami, kelimenin kullanimi, kelime bilgisi
ve kelime grameri olmak tizere dort alt kategoriye ayirmis ve bu kategorileri sdyle

aciklamistir (Akt. Turgut, 2006):
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Sekil 1

Harmer iz (1994) kelimeyi bilme durumu ile ilgili kategorileri

VRN
Kelime

~
= =S =S =N

Kelime Anlami Kelime Kullanimi Kelime Bilgisi Kelime Grameri
N N N4 N

1. Kelimenin anlami. Kelimenin bilinen bir anlami1 vardir. Ancak climle iginde
kullanima gore kelime yeni bir anlam kazanabilir. Ornegin, “table” (masa) kelimesi “The
books are on he table” (Kitaplar masanin {izerindedir) climlesinde mobilya anlaminda
kullanilmaktadir. “His stories kept the whole table amused.” (Onun hikayeleri masadaki
herkesi eglendirdi.) climlesinde ise masanin etrafinda oturan insanlar anlamina gelmektedir
(Turgut, 2006). Bu sebeple Rivers (1983) bir metne, climleye, baglama bagli olmadan
ogrenilmis kelimeleri cogunlukla sahte bir miicevhere benzetmektedir (Akt. Turgut, 2006).

Tiirkce de oldugu gibi Ingilizce’ de kelimelerin es anlamlari, zit anlamlar1 ve alt
anlamlar1 bulunmaktadir. Boylelikle kelimenin bilinen anlami farkli anlamlar
kazanabilmektedir. Kelimelerin sozliikteki anlaminin yani sira, es anlamlarinin, zit
anlamlarinin ve alt anlamlariin bilinmesi yabanci dil 6grenen bireyler acisindan yararh
olacaktir.

2. Kelimenin kullanimi. Bir kelimenin anlami kullanim sekline gore farklilik
kazanabilir. Anlamda daralma veya genisleme olabilir (Turgut, 2006). Ozellikle mecaz veya
deyim kullanimlarinda genisleme olabilir. Deyim igerisinde kullanilan kelime bilinen anlam
disinda farkli bir anlam kazabilir. Bu yiizden deyimleri anlamlariyla bilmek yararli ve kalici

olacaktir.
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Bir kelimenin bagka kelimelerle kullanilmasi yoluyla 6gretilmesi, baglam teskil etmesi
bakimindan yararli olmaktadir (Celik, 2012). Ogrenciler, yeni kelimelerin yabanci dildeki
anlamlarini sozliik kullanarak bulabilir veya d6gretmenler 6grencilerin seviyesine uygun
sekilde kelimeleri sozlii olarak tanimlayabilirler. Ayrica 6rnek climleler kullanilarak
kelimenin tanimu biitiinlenebilir. Clinkii 6rnek climleler bir kelimenin nasil kullanilacagini
gosterirler (Turgut, 2006). Kelime 6grenme aktivitelerinde dnemli olan, kelimenin tek basina
ogrenilmesi yerine, kelime ile baglantili diger kelimelerle birlikte 6grenilmesini saglamaktir
(Young 2005). Bu agidan yaklasildiginda kelimenin anlamini 6rnek ctimleler vererek,
bulundugu baglam igerisinden 6grenme 6nem kazanmaktadir.

3. Kelimenin yapisi. Kelime yapisini bilmek, kelimelerin nasil yazildigini ve
sOylendigini ve de yapilarinin nasil degistirilebilecegini bilmek anlamina gelmektedir (Celik,
2012). Rodgers (1969) bir kelimenin ait oldugu grubun, o kelimenin 6grenilmesini
etkiledigini ortaya koymustur. Ogrenilmesi en kolay olan isimlerdir ve onlar: sifatlar
izlemektedir. Fiiller ve zarflar 6grenilmesi en zor olan tiirlerdir. Bu bulgular kelime
anlamlarin1 metin igerisinden tahmin etme konusunda yapilan uygulama sonuglariyla kismen
uyum gostermektedir (Akt. Turgut, 2006). Genellikle isim ve fiillerin anlamlarin1 metin
igerisinden tahmin etmek sifat ve zarflara gore daha kolaydir (Celik, 2012; Turgut, 2006).

Ingilizce de kelime tiiretmek icin kullanilan ekler bulunmaktadir. Ogrencilerin
kullanilan bu ekleri bilmesi énemlidir. ingilizce’ de kullanilan kelimelerin gogu koken olarak
Ingilizce degildir. Bu kelimeler diger dillerden alinmistir. Biiyiik ¢ogunlugu Latince ve
Yunanca kokenlidir. Bir kelime kokiiniin anlami biliniyorsa; ondan tiiretilmis, ancak ilk kez
karsilagilan bir kelimenin anlamini tahmin etmek miimkiindiir (Turgut, 2006).

Ingilizce bir kelime ii¢ kisimdan olusabilir; kok, nek ve sonek. Kok kelimenin temel

anlamini igerir ve kelimenin esas unsurudur. Onek adindan da anlasilacag: gibi kelimenin
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ontine eklenerek kelimenin anlamini degistirir veya yeni bir kelime olusturur. Sonek kokten
sonra kullanilir ve kelimenin iglevinin yan1 sira anlamini da degistirir (Turgut, 2006).

4. Kelime grameri. Celik (2009) kelime ile birlikte sifat, isim, zarf ve fiil gibi bagka
islevsel bigimlerinin de dgrenilmesini Snemsemistir. Ozdemir’e (2001) gore kelimenin ciimle
icinde tasidigi anlama gore, gramer yapisi, yazim ve okunusu da degismektedir. Kelimenin
tiirevleri ile ayrica tiirevlerinin climle i¢inde nasil kullanildiginin sunulmasi bu baglamda
onem kazanmaktadir (Celik, 2012). Ozetle, 6grencilerin kelimeyi ve kelimenin tiirevlerini;
birlikte kullanildig1 kelimelerle, farkli anlamlariyla ve yapisal yonleriyle 6grenmeleri
gerekmektedir.

2.2.2. Yabanci dilde kelime 6@retimi. Yabanci dil 6gretiminde kelime bilgisi tiim
temel becerilerin gelistirilmesinde tamamlayici bir beceridir. Yabanci dil 6greniminde kelime
ogrenme temel yap1 tasi olarak goriilmektedir (Demirel, 2012). Her yastan her seviyeden
ogrencilerin dil 6greniminde kelime 6grenme bir ihtiyactir. Dil 6greniminde bireylerin
anlama, dinleme, yazma ve okuma etkinliklerini akic1 bir sekilde yapilabilmeleri kelime
dagarci@inin genisligi ile dogrudan ilgilidir (Giinday, 2015).

Yabanci dil 6gretiminde zamanla gelisen/gelistirilen tiim tekniklerde kelime 6gretimi
tizerinde durulmustur. Islenen konuyla ilgili bilinmeyen kelimelerin ¢ikartilmasi ve bunlarin
ana dildeki karsiliklarinin yazilarak dil 6gretme giinlimiizde artik benimsenen yontemlerden
biri degildir. Dil ¢eviri yonteminde, ilgili metinde gegen bilinmeyen kelimeler ¢ikarilip ana
dilde karsiliklari, es anlamlilar1 ya da zit anlamlilart ile birlikte 6gretilmektedir (Demirel,
2012). Dogrudan yontemde ise, ders i¢i yapilan diyalogda gecen kelimeler ilgili gorsellerle
verilmekte ve kelime 6gretimi gorsellerle desteklenerek saglanmaktadir. Bu yontemde
diyaloglarla ilgili gorseller, jest mimiklerle desteklenmekte, ana dilde karsiliklart verilmekte,

gecen kelimeler diyalog ekseninde 6gretilmektedir (Gilinday, 2015).
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Isitsel gorsel yontemde; kelimeler, yapisal arastirmalar, gorsel ve hedef dilde
aciklamalardan yararlanilarak yapilmaktadir. Baslangi¢ diizeyinde olan bireylerde kelime
Ogretimi, gorseller, videolar, hareketli nesneler verilerek etkili olmaktadir. Gorsel ve isitsel
duyularla algilama saglanmaktadir (Giinday, 2015; Kadim, 2012; Sahin, 2016). Bu sayede
kelime 6grenme daha eglenceli hale gelmektedir

Eylem odakli kelime 6gretiminde; kelimelerin toplumsal olaylarla baglantili ve
eyleme doniik etkinliklerle 6gretimi yapilmaktadir (Giinday, 2015). Bilinen bir ger¢cek sudur
ki; dijital teknolojilerin gelistigi giiniimiizde eylem odakli kelime 6gretimi igin bu
teknolojilerin kullanilmasi yarar saglayacaktir. Yasam igindeki olaylar1 tekrar etmenin
imkansiz oldugu, maliyetli oldugu veya birtakim riskler tasidigr durumlarda dijital
teknolojilerin sagladig1 imkanlarla benzeri ortamlar sunulabilmekte ve kolayca tecriibe
edilmektedir (Ocak, 2013; Ulugay, 2013). Boyle durumlarda 6grenci konuya daha fazla ilgi
gostermekte hedef davranislarin kazandirilmasi kolaylagmaktadir.

Isitsel ve gorsel dgelerle kelime 6gretimi ile eylem odakli kelime 6gretiminin ortak
noktas1 6grencilerin birden fazla duyusu tarafindan algilama saglamalaridir. Bu durumda
ogrencilerin kelimelerin ana dilde anlamlarim1 kavramalar1 kolaylasmakta ve kaliciliga olumlu
etkisi olmaktadir (Giinday, 2015).

Ogretilecek kelimelerde 6ncelik 6grencilerin yasamlarinda sik olarak karsilastiklar:
kelimelerden baslanirsa daha kolay ilerleme saglanabilmektedir (Demirel, 2015; Giinday,
2015). Konu ile ilgili kelime 6gretiminde ezbere dayali, 6grencinin pasif kaldig1 yontemler
degil de dgrencinin katiliminin saglandig1 (Ulugay, 2013), hedef dilin kullanildigi, gergek
hayatla baglant1 kuruldugu, etkinliklerle desteklendigi, 6grenciye eglence havasinin verildigi,
ozgiiven kazandirildigi, teknolojinin kullanildig1 yontemler etkili olmaktadir.

Ogrencilerde kelime becerisini gelistirmeye yonelik uygulama ilkelerini Giinday

(2015) sdyle ifade etmektedir: Ogrencilere yas diizeylerine ve dil seviyelerine uygun
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kelimeler 6gretilmelidir. Giinliik yasamda sik kullandiklar1 kelimelerin 6gretimine 6ncelik
taninmalidir. Kelimeler liste halinde degil de ilgili konu dahilinde, cimle i¢erisindeki anlam
ve kullanimlartyla dgretilmelidir. Ogrenciler kelimeleri ezbere degil bir etkinlik kapsaminda
kullanarak, iliskilendirme saglayarak 6grenmelidirler. Orta ve ileri diizey 6grencilere
kelimelerin farkli anlamlari, farkli kullanimlar1 6gretilmelidir (Giinday, 2015).

2.2.2.1. Yabanci dilde kelime dgretim teknikleri. Kelime bilgisinin gelistirilmesinde
kullanilan yontem ve tekniklerin cok 6nemli bir etkisi vardir (Sarigiil, 2017). Bu egitimi
verecek olan yabanci dil 6gretmenlerinin kelime 6grenme ve 6gretme teknikleri hakkinda
bilgi sahibi olmalar1 gerekmektedir. Dil 6gretmenleri, kelime 6gretiminde birgok farkl
materyal ve teknikle kars1 karsiya gelebilir. Ogretim materyalinin se¢imi; dgrencilerin
seviyesine, dersin amaglarina veya miifredata baglidir (Brown, 1994). Elbette ki 6gretim
ortaminin imkan ve sartlarin1 da goz ardi etmek miimkiin degildir. Zira tilkemizde, baz1
okullarda fotokopi bile ulagilamaz bir egitim araci haline gelebilirken baz1 okullar, dil
Ogretiminde bilgisayar teknolojisine ve mobil teknolojilere sahip durumdadir (Turgut, 2006).
Dolayisiyla kullanilacak 6gretim teknigi bu sartlarin sinirlamalarini da goz ntinde
bulundurarak 6gretmenlerin tercihinde olacaktir.

1. Gorsel teknikler. Gergek nesneler veya modeller, resimler, grafikler, kelime
kartlari, renkli kitaplar, ders kitaplari, televizyon, bilgisayar, yazi tahtasi ve kelime
takvimlerinin kullanimi gibi gorsel teknikler 6grencilerin kolayca kelime 6grenmelerini
saglayabilir (Sangiil, 2017). Bu teknikler, 6zellikle kelimeleri akilda tutmak i¢in yararl
oldugu diisiiniilen gorsel hafiza ile ilgilidir. Ogrenciler, gérsel destekler yardimiyla sunulan
bilgileri daha iyi hatirlarlar. Gorsel teknikler, somut kelimeleri sunma konusunda son derece
yararhidirlar (Turgut, 2006). Gorsel objeler; 6grencilerin kendilerine sunulan bilgileri anlamli

bir sekilde birlestirme ve mevcut dil sistemiyle bagdastirma konusunda yardimce1 olurlar. Bu
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teknikler gercek nesneler, resimler (resimli kartlar, duvar levhalari, tahta ¢izimleri), jest ve
mimikleri igerir.

Resimler. Resimler derse getirilmesi zor veya imkansiz olan nesneler 6gretilirken
kullanilir (Demirel, 2015). Derse kiiciik nesneler getirmek iyi bir kelime 6gretim teknigidir,
ancak bir¢ok nesne i¢in bu miimkiin degildir. Bu durumda 6gretmenler teknolojinin sagladigi
kolayliklardan imkanlar 6l¢iisiinde yararlanabilirler (Giinday, 2015; Ozbal, 2000; Turgut,
2006). Bu teknik kullanilarak dag, gemi, kedi, araba, agag, kopek, bilgisayar, telefon gibi
birgok kelime resimlerle kolayca 6gretilebilir.

Jest ve mimikler. Bazi kelimeler hareketler, jest ve mimiklerle kolayca dgretilebilir.
Bir bagka gorsel teknik de jest ve mimiklerin kullanilmasidir (Demirel, 2015; Turgut, 2006).
Ogretmen kosmak, uyumak, yiiriimek, konusmak gibi bircok kavrami 6gretmek igin jest ve
mimiklerden yararlanabilir.

Gergek nesneler. Ogrenmeyi daha etkin hale getirmek i¢in gercek nesneler
kullanilarak kelime 6gretimi yapilmaktadir (Demirel 2015, Sarigiil, 2017; Ulugay, 2013).
Mesela; elma, armut, kedi, kopek, tabak, kasik, oyuncak, vb. nesnelerin derse getirilerek
kelime 6gretiminin yapilmasi gibi.

Derse getirilmesi imkansiz olan nesnelerin veya gergeklestirilmesi tehlike arz edecek
deneyin/uygulamanin, resmi, videosu veya animasyonu teknoloji sayesinde kolaylikla sinif
ortaminda gosterilebilir. Ozellikle gorsel zekast iistiin olan 6grencilere kelime dgretiminde
gorsel tekniklerin ve teknolojinin kullanilmasi ¢ok yarar saglayacaktir. Bu durumu iinlii bir
Cin atasozii “bir resim on binlerce kelime degerindedir” ifadesiyle ¢ok giizel ifade etmektedir.

2. Sozel teknikler. Sozel teknik olarak; esanlamli ya da zit anlamli kelimelerin
kullanimi, 6rnek climleler ve tanimlar, kelimelerin 6l¢ekler halde sunulmasi yontemleri
Ingilizce kelime 6gretiminde kullanilabilmektedir. Bu yontemler gorsel 6gelerle ve tablolarla

desteklenmesi halinde daha etkili olmaktadir. Ogrencilerin rol yapma yetenekleri 6n plana
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cikarilarak sozel teknikler kullanilabilir. Boylelikle sozel yetenekleri gelistirilebilir ve yeni
kelimeler 6gretilebilir (Sarigiil, 2017). Bu tekniklere bakacak olursak;

Esanlamlilar. Esanlam iki ya da daha ¢ok sayida kelimenin ayni anlami ifade
etmesidir. Ayni1 anlama gelen kelimelerden biri biliniyorsa digerinin 6gretilmesi daha
kolaydir. Ornek olarak; My father is good today. My mother is fine today. Good = good =
fine, allow = permit (izin vermek), choose = select (segmek), finish = terminate (bitirmek)
verilebilir.

Ornek ciimleler ve tanimlar. Ogretilecek olan kelimenin anlamimin yine ayni dilde
climle i¢inde verilerek 6gretilmesidir. Bir kelimenin bagka kelimelerin kullanilmas1 yoluyla
sunulmasi, baglam teskil etmesi bakimindan yararlidir. Ogrenciler, yeni kelimelerin amag
dildeki tanimlarini sézliiklerinden bulabilir veya 6gretmenler 6grencilerin seviyesine uygun
kelime tanimlar1 saglayabilirler (Sarigiil, 2017). Bdylelikle yeni kelimenin nasil
kullanilacagimi gésterirler. Ornek olarak; airplane kelimesinin anlaminin 6gretilmesi icin, It is
a tool used in air transport. (Hava tasimaciliginda kullanilan bir aragtir), gibi benzer climle
verilir. Ogrencinin “airplane” cevabini vermesi beklenir.

Zit anlamhlar. Kelime dagarcigini gelistirmek i¢in kelimelerin zit anlamlariyla
ogretilmesi etkili bir tekniktir. Kelimeler anlam olarak birbirinin karsitidir (Sarigiil, 2017;
Turgut, 2006). Bu kelimelerden birinin anlami biliniyorsa karsit anlamdaki kelimeyi 6gretmek
daha kolaydir. Ornek olarak; My father is young but she's father is old. Young (geng) = old
(yasl), poor (fakir) = rich (zengin), hot (sicak) = cold (soguk) verilebilir.

Ol¢ekler. Bu teknik, kelimelerin 6lcekler halinde sunulmasina ve bu sayede
ogrencilere kelimeler arasinda baglanti1 kurma ve anlamlarinin ne kadar giiclii oldugu
konusunda degerlendirme yapma imkami saglamaya dayalidir (Turgut, 2006). Ornegin; hot
(sicak), tepid (sicaga yakin), warm (1lik), cool (serin) ve cold (soguk) gibi kelimeler yukaridan

asagiya dogru uzanan bir 6l¢ek halinde verildiginde 6grenciler bu kelimelerin anlamlari
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arasinda rahatlikla siralama yapabilir ve hangisinin anlam olarak daha gii¢lii oldugu
konusunda bir degerlendirme yapabilirler.

Aciklamalar. Bu teknikte 6gretmen, yeni kelimenin anlamini ve kullanimini yine
amag dili kullanarak agiklar (Sarigiil, 2017). Bu uygulama ayni zamanda 6grencilerin dinleme
becerilerinin geligmesine de yardimci olur. Tanim verme tekniginde oldugu gibi burada da
Ogretmen seviyeye uygun kelimeler segmelidir ve yeni bilinmeyen kelimeler kullanmamaya
0zen gostermelidir (Turgut, 2006).

Terciime (kelimenin anlami). Basitge, amag dildeki kelimenin anadildeki karsiligini
vermektir. Bu teknigin bir olumsuz yoni ise, bazi kelimelerin tam karsiliklarinin anadilde
bulunmamasidir (Turgut, 2006). Ornegin “language” kelimesinin karsiligim Tiirkge *de
basitce “lisan, dil” olarak verebilirken ingilizce *deki “alibi” fiilinin karsiligini, ancak ‘Bir
olay esnasinda bagka bir yerde oldugunu ispat etmek’ seklindeki bir tanim yoluyla
yapabiliyoruz, ancak karsilik olarak bir kelime veremiyoruz.

3. Okuma yoluyla kelime égretimi. Ogrenilecek dilde yapilan okumalarda mevcut
bilgiler sayesinde ciimle geneline bakarak anlam biitlinliiglinden yeni kelimelerin anlam1
cikartilabilir. Dil 6grenen kisilerin yabanci dilde kelime 6grenmelerinin en temel yollarindan
birisinin okuma oldugu iddia edilmistir (Krashen, 1989). Kelimeler climle i¢erisinde
bulunmakta ve ciimle igerisinde kullanimlarina gére farkli anlamlari olabilmektedir. Ciimle
icindeki diger kelimelerin anlamlarindan ¢ikarimda bulunularak yeni kelimenin anlami1
bulunabilir. Bu 6grenci ve 6gretmenler tarafindan sinif i¢i ve sinif disinda kullanilabilecek bir
yontemdir. Okuma yoluyla kullanmanin disinda dinleme sirasinda da ciimlenin genel
anlamindan kelimenin anlaminin 6grenilmesi miimkiindiir (Sarigiil, 2017). Bu yontemin
yabanci bir dilde kullanim1 anadil de kullanimi kadar basit olmayabilir. Bunun i¢in
ogrencilerin belli bir birikime sahip olmalar1 ve kelimenin anlami ¢ikartabilmek i¢in ekstra

caba sarf etmeleri gerekmektedir.
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Ogrencilerin bildigi kelimelerin bir kism1 amagcli 6gretim yoluyla kazanilmistir.
Ancak, amagli 6gretim bir 6grencinin bildigi kelimelerin tiimiiniin nasil 6grenildigini
aciklamaya yetmez. Schmitt’e (2000) gore; 6grencilerin okuma ile kelimelerin anlamlarini
ogrendigine dair bir¢ok delil vardir. Ek olarak; Coady (1997) bu konuyla ilgili olarak yapilan
aragtirmalarin, sistemli bir sekilde yapilan kelime 6gretimin yan1 sira okuma yoluyla kelime
Ogretiminin, sadece bir baglamdan kelime 6grenmekten daha bagarili bir yaklasim oldugunu
ortaya ¢ikardigini belirtmistir.

Yabanci dilde yazilmis olan ¢ogu metin, 6grencilerin bilmedigi kelimeler i¢erecektir.
Alt yapis1 olmayan (temel kelime bilgisi olmayan) 6grenciler igin bu durum sikinti
olusturmaktadir. Ogrenciler ciimle icerisinde anlami bilinmeyen kelime sayisinin bilinenden
fazla oldugu durumlarda anlam biitiinliigii olusturmakta zorlanmaktadirlar. Boyle durumlarda
ogrencilerin tegvik edilmesi ve motivasyonlarinin artirtlmast i¢in egitimcilerin rolii 6nemlidir.
Ogretmenler okuma veya dinleme esnasinda dgrencilerin bilmedikleri kelimelerin sayist
artinca birakmalar1 degil, sonuna kadar devam etmelerini istemelidirler (Sarigiil, 2017).
Anlami bilinmeyen bir kelimenin anlamini, kelimenin etrafindaki diger kelimeleri kullanarak
cikarabilecekleri dgrencilere gdsterilmelidir. Ogrencilerin bu yonde tesvik edilmesi ¢ok
onemlidir.

Aragtirmalar genellikle anlami bilinmeyen kelimelerin ¢cogunun farkinda olmadan
ogrenildigi iizerinde yogunlagsa da Knight (1994) bir metinde karsilasilan yeni kelimelerin
cogunun aslinda 6grenilmedigini, ¢linkii bunlarin yeterince 6nemsenmedigini ve ¢ogu
defasinda bunlarin anlamlarinin tahmin edilemedigini veya basit¢ce, okumadan sonra bu
kelimelerin anlamlarinin tekrar hatirlanmadigini belirtmektedir. Eger 6grenci bilmedigi bir
kelimeyle karsilagirsa bu kelimeye karsilik olarak zihninde bir anlam tesekkiil etmeyecek ve
sonugta bu bilinmeyen kelimenin sebep oldugu anlam eksikligi nedeniyle metnin tamama i¢in

de zihinde tam bir karsilik olugsmayacaktir. Bu durumda, eger kelimenin metin anlamina



24

katkis1 ¢ok dnemli degilse 6nemsenmeden gecilmesi (farkina bile varilmamasi) muhtemeldir.
Ciinkii 6grencinin metni anlamasina, anlam biitiinliigii olusturmasina engel olmaz (Stein,
1993). Ancak sadece anlamin, metin anlamini kavramada yeterince dnemli oldugu hallerde bu
kelimelerin, 6grencinin dikkatini ¢ekecegi ve bu sayede 6grencinin metinden kelime anlamini
¢ikarabilmek i¢in ¢aba sarf edecegi belirtilmektedir (Sarigiil, 2017). Bu konuyla ilgili olarak
Rieder (2002) goriislerini soyle ifade etmistir; metnin kavranmasi agisindan bakildiginda, bir
Ogrencinin bilinmeyen kelimenin anlamina odaklanip odaklanmamasi konusunda verdigi
karar, kelimenin metin anlamina olan katkisinin ne kadar 6nemli olduguna baglidir.

Okuma yontemiyle kelime 6gretimi ile ilgili olarak dnerilen birgok teknik vardir.
Nation (2001) orijinal okuma parcalarindaki belli kelimelerin 6n plana ¢ikarilmasini, mesela
belirgin bir sekilde kitabin kenar bosluklarina yazilabilecegini/agiklanabilecegini
onermektedir. Sinif i¢i okumada, her okuma metninin yani sira bir takim kelime ve okuma
egzersizleri de yapilmalidir. Bunun i¢inse baslangi¢ seviyesindeki 6grenciler i¢in seviyeye
uygun olarak derecelendirilmis okuma, orta seviyedeki 6grenciler i¢in daraltilmis okuma ve
ileri seviyedeki 0grenciler i¢in ise genis bir yelpazeyi kapsayan orijinal metinleri kullanarak
sinif i¢i veya sinif dis1 okuma yaptirilabilir (Sarigiil, 2017).

Schmitt (2000) daraltilmis okumanin faydasinin, orijinal metinlere gegisi
hizlandirmak adina 6nemli oldugunu belirtmektedir. Sonug olarak, okumanin kelime 6grenimi
i¢in 1yi bir baglam teskil edebilecegini sdylemek miimkiindiir, her ne kadar karsilasilan tiim
kelimeler 6grenilmese de baglamdan anlami tahmin etmek kelime hazinesini genisletmek i¢in
yararl bir yontemdir. Ayrica sinif dis1 ve daraltilmis okuma yontemleri 6grenciler agisindan
yararl olabilir.

4. Kelime defteri ve kartlari. Kelime kartlar1 hazirlamak asla demode kalmis bir
yontem degildir. Kartin 6n yiiziine Ingilizce kelimeyi, arka yiiziine de Tiirkgesi yazilip bir

kutunun veya herhangi bir seyin igine konulabilir. Buradan herhangi bir kart ¢ekilip Tiirkge
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veya Ingilizce karsiliklari sorulabilir. Bu sistemi daha etkili hale getirmek igin kartlara 6rnek
climleler eklemek yararli olacaktir. Kelimelerin resimli olmasi daha iyi olabilir ancak bu
temel kelimeler i¢in yapilabilmektedir (Hoca, 2015). Seviye ilerledik¢e kelimelerin
resmedilmesi daha da zorlasmaya baglamaktadir.

Kelime defteri tutmak kelime 6grenmede en ¢ok kullanilan yontemler den biridir. Bu
yontemde 6grenciler yabanci dil galigirken, okuma yaparken karsilagtigi anlamini bilmedigi
kelimeleri bir deftere kaydetmektedirler. Bu kelimeleri uygun araliklarla tekrar etmeleri
saglanarak kalic1 6grenmeleri saglanmalidir (Hoca, 2015). Arastirmacilar, kelime defteri
tutmanin gerekliligini 6nemle vurgulamaktadir. Craik ve Lockhart (1972), yaptiklari
aragtirmalar sonucunda kelime ezberlemenin anahtarinin, isleme derinligi oldugunu ifade
etmislerdir. Isleme derinligi, yeni kelimeleri sadece basitce not almak degil de onlar1 belirli
prensiplere uygun olarak kaydetmek anlamina gelmektedir. Hangi kelimeleri yazacagini
bilmek, onlari stirekli olarak gozden gegirmek, kelimelere biiylik 6l¢iide hakim olunmasina
yardimc1 olmaktadir (Craik & Lockhart, 1972).

Kelime defterleri, normal defterler olabilecegi gibi fihristler veya bir arada tutulan
kartlarda olabilir (Hoca, 2015). Kelime defterleri hazirlanirken izlenilecek birkag farkl
kelime gruplandirma yontemi vardir. Bunlar; konulara gore, kelime gruplarina gore, amaclara
gore ve algisal becerilere gore hazirlanabilir. Boyle bir ¢alisma, kelime 6grenmenin ¢ok daha
verimli olmasini saglamaktadir (Cohen,1998; Hoca, 2015). Baslangic seviyesindeki
ogrenciler icin, kelime defteri tutarken kelimelerin anadildeki karsiliklarini yazmak uygun bir
yontemdir, ancak seviye ilerledik¢e kelimelerin yabanci dildeki tanimlarini ve esanlamlilarini
da yazmak gerekir (Turgut, 2006). Kelime 6grenildikten sonra defterde bulunan kelime ile
ilgili veriler telaffuz, kelime grubu, ekler veya birlikte kullanildig: kelimeler gibi daha

kapsamli bilgilerle genisletilebilir.
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Yeni kelimelerin 6grenilebilmesi igin tekrar edilmesi gerekir. Kelime defterleri, bunu
gerceklestirmenin en uygun yoludur. Kelime defteri tutan bir 6grencinin en azindan bir
kelimeyi tekrar kaydetmemek i¢in bile olsa 6nceden yazdig1 kelimelere goz atmasi
gerekmektedir. Schmitt ve Schmitt (1995) 6gretmenlerin, kelime defterlerini sinif igerisinde
yapilan aktivitelerle miimkiin oldugunca fazla iliskilendirerek, kelime defteri tutmayi cazip
hale getirebileceklerini belirtmektedirler. Bunlar, 6nceden planlanmis olan ve 6grencilerin
kelime defterlerini veya kelime Kkartlarin1 kullanmasini gerektiren sinif i¢i faaliyetler veya
oyunlar olabilir. Hoca (2015)’in hazirlamis oldugu eserden Sekil 2° de kelime kartlarina bir
ornek verilmistir (Hoca, 2015).

Sekil 2

Kelime kartlar

Kelime kartinin On Yiizii Kelime kartinin Arka Yiizii
man even adam hatta, bile
our there bizim orada, oraya
want ' many istemek cok, birgok
day 1 those giin | sunlar, onlar

between one arasina, arasinda bir

Ayrica lilkemizde donem sonlarinda 6grencilerin tuttugu kelime defterlerinin kontrol
edilerek degerlendirmeye alinmasi da 6grenciler igin tesvik edici bir uygulama olabilir.
5. Anlam haritalari. Anlam haritalari, amag dili anadil olarak konusan tiim

seviyelerdeki normal ve 6zel 6gretim siniflarinin yani sira 6grenme engelli 6grenciler icin de
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yararli oldugu bilinen bir tekniktir (Turgut, 2006). Etkili bir strateji olan semantik haritalama,
ogrencilerin materyali okumadan dnce okuma materyalinin igerigini daha iyi anlamalarina
yardimce1 olmaktadir. Bu yontemin kullanilmasi okuma materyali hakkinda bilgisi olmayan
Ogrencilerin, materyali anlamalarini olumlu etkilemektedir. Semantik haritalama stratejisi,
yeni kavramlarin edinilmesiyle ilgili 6nceki bilgi ve deneyimlerin, 6grencinin basarili bir
Ogrenen olmasinda kritik bir unsur oldugu teorisine dayanmaktadir (Little & Box, 2018).

Bu teori, saygin bir egitim psikologu olan RC Anderson tarafindan gelistirilmistir. Bu
ogrenme kurami, bireyin deneyimlerini ve bilgilerini ilgilendiren kavramlar1 anlamalarini
temsil eden soyut zihinsel yapilarin ayrintili bir ag1 veya depolama sistemi olarak organize
edilmis bilgileri bir araya getirmektedir (Little & Box, 2018; Turgut, 2006). Sema terimi ilk
olarak 1926'da Piaget tarafindan kullanilmistir. Bu nedenle yeni bir kavram degildir.
Anderson, anlamini genisletmistir (Little & Box, 2018).

Anlam haritas1 yapma aktivitesi esnasinda 6grencilerden, kelime ¢agrisimlari,
kapsayan terimler, esanlamlilar, birlikte kullanilanlar gibi anlam iliskilerini olusturmalari
istenmektedir. Bagka sekilde ifade etmek gerekirse, 6grencilerden, yalnizca kendilerine ait
olan ve bir benzeri daha olmayan anlam baglantilari1 olusturmalar1 istenmektedir. Asagidaki

Sekil 3’ deki anlam haritasi, buna 6rnek olarak verilebilir.
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Sekil 3

Anlam haritasi 6rnegi

Good friend Kitten Animal
iyi arkadas Kedi yavrusu hayvan
Cat
Hates dogs Kedi Pet
Kdpeklerden Evcil hayvan

nefret eder
Loves fish

Bahg sever

Bu teknigin basarili olmasinin sebebi, 6grenciler acisindan sikici ve bezdirici olan
sozliikten kelime arama isinden uzaklastirmasidir. Bunun yerine 6grenci, yeni kelimeleri
onceki kazanimlar ve gegmisteki bilgileriyle iliskilendirerek yeni kelimeleri kullanmak tizere
kisisel olarak anlamli bir baglam olusturur (Foil & Alber, 2002). Anlam haritalari; ileri
ogretim seviyelerinde yukaridaki 6rnekten ¢ok daha karmasik bir yapiya sahip olabilirler, bu
yiizden 6grencilerin seviyelerine uygun olarak uyarlanmalidirlar.

6. Hafiza teknikleri. Hafiza teknikleri siklikla dil 6grenme siirecinin basinda
kullanilir. Yiiksek yeterlilige sahip dgrenciler 6grenme siireglerinde hafiza stratejilerini daha
az kullanir (Acar, 2016). Hafiza teknikleriyle 6gretim yapmak icin kullanilan ¢esitli
yontemler vardir. Ogrenciler kendilerine en faydali teknigi segebilmek icin, farkli hafiza
tekniklerini denemelidirler. Bu teknikleri asagidaki gibi alt basliklar seklinde siralamak
miimkiindiir.

Aska teknigi. Bu teknik, bir listedeki kelimeler gibi birbirleriyle iliskili olamayan
bilgileri, onceden ezberlenmis bilgi birimleri ile iliskilendirerek gerektiginde hatirlayabilmeye
dayalidir (Turgut, 2006). Yeni karsilasilan bir kelime, herhangi bir bakimdan, daha énceden

bilinen bir kelime ile iliskilendirilir. Ornegin; gomlek, pantolon, kazak dgretilirken daha
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onceden Ogretilmis olan elbise kelimesi ile iligskilendirme saglanabilir. Elma, armut, Kiraz,
meyve kelimesi, domates, salatalik, kabak, sebze kelimesi ile iligkilendirilip 6gretilebilir.
Bdylece yeni kelimenin unutulma riski en aza indirgenmis olur.

Anahtar kelime teknigi. Anahtar kelime teknigi derin stratejilerin veya dolaylama
stratejilerinin 6rnegidir. Bu teknigin uzun vadeli hafizada tutabilmeye faydasi dogrulanmistir
(Acar, 2016). Atkinson (1975) anahtar kelime yontemini yeni bir kelimenin benzer seste bir
kelime veya anahtar bir kelimeyle iligkilendirildigi belletici bir teknik olarak tanimlamistir.

Bu teknik, yabanci dilde 6grenilmesi gereken kelime ile anadildeki ses olarak
benzerlik gosteren bir kelime arasinda ses ve goriintii baglantisi kurmaya dayalidir.
Kelimelerin anlam bakimindan iliskili olmalarina gerek yoktur (Turgut, 2006). Ornegin,
Ingilizcedeki “eye” (g6z) kelimesinin telaffuzu Tiirkge *deki “ay” (diinyanin uydusu) ile
benzerdir. Bir dgrenci, anahtar kelime teknigini kullanarak Ingilizce *deki “eye” (g6z)
kelimesini 6grenirken, goz seklinde bir ay tasavvur edip bu goriintiiyii zihnine kaydedebilir.
Boylelikle kelimeyi bu sekilde 6grenebilir. Nation (1990), olusturulan goriintii ne kadar
carpici ve sira dis1 olursa yontemin de o kadar etkili olacagini savunmaktadir.

Parmak teknigi: Bu teknikte 6grenciler basitce, 6grenilecek her bir kelimeyi birer
parmaklariyla eslestirirler. Bu teknik baslangig diizeyindeki 6grencilerde kullanilabilir. Ciinkii
bir derste 6grenilecek kelime sayis1 sinirlidir. Teknigin kiigiik yastaki 6§rencilerde hatirlama
ve 6grenme lizerine olumlu etkileri vardir (Turgut, 2006).

Yerlesim teknigi: Bu eski bir Roma teknigidir. Bu teknigi kullanmak i¢in 6grenci,
mesela bir oda gibi, agina oldugu bir yer diisiiniir. Daha sonra zihninde, 6grenilmesi gereken
ilk birimi bu yerde birinci konuma, ikinci birimi ikinci konuma yerlestirerek bu islemi devam
ettirir (Turgut, 2006). Ornegin bir evin mutfagi, oturmasi odasi veya sinif hayal edilir. Burada
bulunan nesnelerin anlam karsiliklar1 hatirlanir. Hayal edilen yerle ilgili kelimeleri hatirlama

ve iligkilendirme saglanmais olur.



30

7. Bilgisayar destekli dil 6grenme (BDDO). Giiniimiizde her tiir bilgiye kolaylikla
ulagsmay1 saglayan dijital teknolojiler ve bu teknolojilerle gelistirilen yazilimlar, geleneksel
Ogrenme siirecinin igerisinde hizla yerini almistir. Bu teknolojiler giiniimiizde yabanci dil
ogreniminde yaygin olarak da tercih edilmektedir. Bilgisayar destekli dil 6greniminde
bilgisayar teknolojileri dil 6grenmeye yardimci olan araglar olarak kullanilmaktadir.

Bilgisayar destekli dil 6grenimi fikri ilk olarak 1960’larda ortaya ¢ikmistir. Bu alanla
ilgili olarak Computer Assisted Language Learning (Bilgisayar Destekli Dil Ogrenme)
kelimelerinin bas harflerinden “CALL” kisaltmasi olusturulmustur. 1960’11 yillardan
giiniimiize kadar birkag nesil bilgisayar teknolojisi dil 6gretiminde kullanila gelmistir. 1970’11
yillarda Amerika Birlesik Devletleri’nde konuyla ilgili ilk ¢aligmalar yapilmaya baglanmistir
(Demirel, 2012). Dijital teknolojileri ve bilgisayar teknolojisinin dogusuyla birlikte ¢ok sayida
arastirmact bu teknolojinin dil 6grenmede biiyiik bir potansiyele sahip oldugunu 6ne
stirmistiir (Seghayer, 2001; Chun, 2001).

Stockwell (2007), cesitli bilgisayar teknolojilerinin yabanci dil 6grenme becerilerinin
(gramer, kelime 6grenme, telaffuz, okuma, yazma, dinleme ve konusma) tamamini gelistirme
amaciyla kullanilabilecegini belirtmistir (Stockwell, 2007). Fox (1984), dil alanindaki biitiin
calismalarda oldugu gibi kelime 6gretiminde de bilgisayar teknolojisinden yararlandigini ve
faydali oldugunu ifade etmektedir (Fox, 1984). Chun (2001) kelime 6grenmede bilgisayar
teknolojisinin, dil 6grenenlerin kelime hazinesini artiran giiglii bir arag olarak kabul edildigini
vurgulamaktadir (Chun, 2001). Ogrenme olusumunda, dijital teknolojiler ve bilgisayarlarla
saglanan ¢oklu ortam kullanimi, hedef dildeki kelimeler i¢in metin, resim, video ve ses
formatlarinda gesitlilik saglamaktadir. Gorsel tekniklerle iliskilendirilmis ve desteklenmis
hedef dildeki kelimelerin dgretimi, klasik kelime dgretiminden daha bir etkili bir yoldur

(Seghayer, 2001).
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Bilgisayarli 6gretim, bilgisayar olmadan uygulanan geleneksel yontemlerden bir adim
daha 6ndedir. Bilgisayar kullanimi, teknolojiye olan merak ve ilgi 6grenciler i¢in fazladan
motivasyon saglamaktadir. Ritter’in (1992) yaptigi bir arastirmaya gore; arastirmaya katilan
ogrencilerin %92’si yeni kelimeleri bir bilgisayar programi kullanarak 6grenmeyi tercih
etmistir. Ogrencilere kelimeleri bilgisayar kullanarak 6grenmeyi tercih etme sebepleri
soruldugunda, cogu daha zevkli oldugunu, %88’ ise geleneksel metotlar kullanmaktan daha
yararli oldugunu diisiindiiklerini sdylemislerdir (Ritter, 1992).

Egitimsel amagclarin yani sira, bilgisayar kullanimi1 aslinda dgrencilere farkinda
olmadan kelime 6grenme agisindan katkida bulunmaktadir. Clinkii bilgisayar kullanirken
karsilasilan bircok komut ve dzellik ingilizce’dir. Bdylelikle bilgisayari farkli amaglar igin
kullanilirken bile 6grenciler bir¢ok kelimenin anlamini farkinda olarak ya da olmayarak
ogrenmektedirler.

8. Oyunlar. Yabanci dil 6gretiminde 6grencilerin 6zellikle temel konusma, dilbilgisi,
kelime ve telaffuz tamamlayici becerilerinin gelistirilmesinde oyunlarin, 6zellikle egitsel
igerikli oyunlarin 6nemli bir yeri vardir (Glinday, 2015). Oyun yolu ile hata yapma korkusu
ve endigesi olmadan, 6grenenler hedef dildeki kelimeleri ve telaffuzlarini rahatga
ogrenebilmektedirler. Oyunlar 6grencilerin hedef dili aktif olarak kullandiklar1 bir etkinliktir
(Kadim, 2012; Ulucay, 2013).

Newton (2001) kelime 6gretiminde oyunlarin kullanilmasini, 6grencilerin kelime
anlamlarma hakim olmasini saglayan ve ayni zamanda iletisimsel becerilerini gelistiren bir
teknik olarak tanimlamaktadir. Bir¢ok dil 6gretim yontembilim uzmani, oyun oynamanin iyi
bir kelime 6gretim ydntemi oldugu konusunda hemfikirdir. Ogretmenler, 6grencilerin
oyunlart oynarken; iletisim kurmak, bilgi aligverigi yapmak ve kendini ifade etmek igin hedef
dili kullanmak zorunda oldugunu, bu durumun ¢esitli baglamlar olusturabilecegini ve

ogrencilerin 6zgiliven kazanacagini ifade etmektedirler (Turgut, 2006; Ulugay, 2013).
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Oyunlar yoluyla kelime 6grenmenin bagka bazi yararlart da bir takim psikolojik ve
zihinsel faktorleri etkin hale getirerek 6zgiiveni, motivasyonu ve konusmada akiciligi
arttirmak olarak ifade edilmektedir. Bazi uzmanlar da oyunlarin kelime 6grenmeyi etkin hale
getiren yonlerine vurgu yapmistir. Lee ve Van Patten (1995) sinifta oyun kullanilmasini; dil
sinifinin normal rutininden uzaklastiran sevindirici bir mola, motive edici, miicadele
gerektiren bir 6grenme ¢abasi ve ¢esitli dil becerilerini gelistiren bir yontem olarak
degerlendirmektedir. Ersoz (2000) ise oyunlarin eglendirmeleri ve ilgi ¢ekici olmalari
sebebiyle bliylik 6l¢iide begenildiklerini ifade etmektedir. Farkli uzmanlarin goriislerini
inceleyen Uberman’da (1998) oyunlarin faydalarina vurgu yapmakta ve kendi 6gretim
tecriibelerine dayanarak 6grencilerin oyunlar yoluyla 6grenirken aktivitelere hevesle
katildiklarini belirtmektedir. Uberman (1998) ayrica oyunlari, sadece dgrencileri 6grendikleri
dil sayesinde eglendirmek ve zevk almak i¢in yapilan bir aktivite olarak degil, ayn1 zamanda
farkinda olmadan 6grendikleri dili uygulama firsat1 saglayan etkinlikler olarak
nitelendirmektedir.

Gilinday’a (2015) gore; dil 6gretiminde oyun etkinliklerinin tercihinde goz 6niinde
bulundurulmasi gereken bazi hususlar vardir. Bunlar:

e Oyunlar mutlaka daha 6nce islenmis konularla ilgili olmali, 6grenilenlerin
pekistirilmesini saglayacak nitelikte olmaldir,

e Bir hedefe yonelik hazirlanmalidir,

e Ogrencinin seviyesine, verilen egitim diizeyine uygun olmalidir,

e Ogrencilerin kullandig1 dil seviyesine uygun olarak planlanmalidirlar.

Sonug olarak oyunlar, kelime 6gretimi esnasinda kullanilmas1 gereken yararli ve etkili
araclardir. Kelime oyunlariin kullanilmasi dersleri daha eglenceli, daha ilging ve etkili hale

getirmek i¢in iyi bir tercihtir.
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2.3. Egitsel Oyun ve Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Bu boliimde oyun kavrami, bilgisayar oyunlari, egitsel oyun kavrami, egitsel
bilgisayar oyunlari, egitsel bilgisayar oyunlariyla 6grenme, egitimde egitsel bilgisayar
oyunlarin yeri hakkinda bilgiler sunulacaktir.

2.3.1. Oyun kavrami. Oyun, insanligin varlig1 kadar eski bir tarihe sahiptir. Oyun
kavramiyla ilgili genel gecer tek bir tanim ortaya koymak oldukc¢a zordur. Psikologlar,
egitimciler, sosyologlar ve davranig bilimcileri farkli tanimlar ortaya koymuslardir. Ciink
oyun kavramini bakis agilarma veya oyunlarin islevlerine gére degerlendirmislerdir (Ozbak,
2009). Ornegin, bir bilim insan1 oyunu; fiziksel 6zellikler agisindan tanimlarken, digeri
psikolojik olarak, digeri sosyolojik bir bakis agisiyla, digeri ise egitimsel bakis agisiyla
tanimlamistir. Aslinda oyunun bu kadar ¢ok tanima sahip olmasinin bir baska nedeni ise;
insan gelisimi lizerinde ¢ok yonlii etkisinin olmasindan kaynaklanmaktadir (Gedik, 2012).
Oyun ’la ilgili yapilan bu tanimlardan bazilar1 soyledir:

Oyun, Tirk Dil Kurumu kaynaklarinda; “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari
olan, 1y1 vakit gecirmeye yarayan eglence olarak” ifade edilmektedir (TDK, 2018). Jung’ a
(2001) gore oyun, en basit sekilde bir amaca bagl kalarak gercek ya da hayali bir kazang elde
etmeyi hedeflemektedir. Bunun yani sira 6nceden belirlenen kuralli ya da kuralsiz olarak
belirli bir amag olmadan bir ya da birkag kisi tarafindan yapilan eglenceli, heyecan verici ve
zaman gegirmeye yonelik etkinlikler olarak ifade edilmektedir (Jung, 2001).

Doénmez’ e (2000) gore oyun, belirli bir amag ile veya belli bir amag olmaksizin,
kurallarla veya kuralsiz olarak yapilabilen, ancak her durumda ve konumda ¢ocugun
hoslanarak ve isteyerek yer aldigi, duygusal, fiziksel, bilissel, dilsel ve sosyal gelisimin temeli
olan, gergek hayatin bir parcasidir. Ogrenciler igin bu durum etkin bir 6grenme siireci

saglamaktadir (D6nmez, 2000).
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John Dewey (1859-1952) ise oyunu; sonucun gozetilmedigi bilingsiz davraniglar
olarak tanimlarken, Huizinga (1955); bireylerin istemli olarak, belirli kurallar ¢ercevesinde,
belli bir mekan ve zamanda yapilan faaliyetler olarak tanimlamaktadir. Oyun taniminin en
onemli olan ana unsurlar1 Patrick'in (1916) taniminda goriilmektedir: Bu unsurlar tanimda;
ozgiirce ve kendiliginden yapilan faaliyetler seklinde gegmektedir (Akt. Ergiin, 1980).

Piaget’e (1945) gore ise oyun; birey davraniglarinda daima bulunan ve ¢ocugun
zihinsel gelisimini destekleyen, yasam boyu siiren gelisim ve 6grenme siirecidir (Akt.
Donmez, 2000). Oyun, ¢ocuklarin i¢inde bulunduklar1 hayati kavramalarini, yasamda ayakta
durmalarini, ger¢ek olmayanla ve gergekleri birbirinden ayirt etmelerini saglar (Susiizer,
2006). Oyuncular gercek hayata nazaran, oyun igerisinde kendilerini daha rahat ve risksiz
olduklarini hissederler. Ger¢ek yasamda yapmaktan ¢ekinecekleri olaylari oyunda ¢ok daha
rahat yaparak sonuglarini gorebilirler. Cok kritik kararlar alip, 6grenme siirecini
gelistirebilirler (Yilmaz, 2015). Geleneksel egitim yontemlerinin yetersiz kaldig1 durumlarda,
oyun ile 6grenen dgrencilerin basarili oldugu goriilmiistiir ve birgok kuramci tarafindan kabul
edilmistir (Alan, 2017).

2.3.2. Bilgisayar oyunlar1. Bilgisayar oyunlari dijital oyunlarin bir alt tiiriinii
olusturmaktadir. Dijital oyunlar; farkl teknolojilerle tanimlanan ve oynayanlara gorsel bir
ortamn yani sira kullanici girisi ve kontrolii saglayan oyunlardir (Cetin, 2013). Bilgisayar
oyunlarmin ilk olarak eglence amagli kullanildig1 goriillmektedir. Ancak bigisayar oyunlarina
artan ilgi sonucunda egitim amaciyla kullanimi da yayginlagsmustir.

Bilgisayar oyunlarinin; telefon, tablet, PDA (Personal Dijital Asistan), oyun konsolu
veya bilgisayar gibi elektronik ortamlarda oynanabilen dijital oyunlarin bir alt tiirii oldugu
ifade edilmektedir (Malta, 2010). Dogrusoy ve Inal (2006) ise bilgisayar oyunlarmin; gercek
hayattan bagimsiz, belirli kurallar1 olan, istenildigi zaman oynanan ve bireyin eglenmesini

saglayan eglence ortami oldugunu belirtmektedir (Dogrusoy & inal, 2006). Daha yalin bir
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sekilde ifade edilecek olursa, bilgisayar oyunlari; bilgisayar teknolojisi iizerinden
kullanilabilen ve eglence amagli oynanabilen yazilimlardir diyebiliriz.

Arastirmacilar bilgisayar oyunlarini; aksiyon, puzzle, kart, egitsel, savas/miicadele,
spor, yaris/rekabet, strateji, rol oynama, macera, ugus, isletme, eglence, siddet ve simiilasyon
gibi tiirlere ayirmiglardir (Gelibolu, 2013). Bu oyun tiirlerinin tamaminda egitsel nitelikte
oyun gelistirilebilmekte ve kullanilabilmektedir.

2.3.2.1. Bilgisayar oyunu hazirlama platformlari. Bilgisayar oyunu hazirlamak i¢in
kullanilan programlardan bazilari; Adobe Flash, Adobe Captivate, Unity 3d, Scratch, Kodu
Game Lab, The Mana World ve Elektrogame’dir.

1. Adobe flash. Bu programla; simiilasyonlar, egitsel igerikli yazilimlar, animasyonlar
ve oyunlar olusturulabilmektedir. Bu program ile farkli platformlarda kullanilabilecek
yazilimlar da gelistirilebilmektedir. Bu programla; reklamlar, oyunlar, videolar, miizikler ve
web siteleri yapilabilmektedir (Adobe, 2018). Bilgisayarda bu programla hazirlanmig
igerikleri calistirabilmek i¢cin Adobe Flash Player programinin olmasi gerekmektedir. 2D ve
3D destegi saglamaktadir. Bu durum bir¢ok kullanici tarafindan tercih sebebi olmustur.

2. Adobe captive. Adobe Flash programina ¢ok benzemektedir. Hazir taslaklar ile
kolay bir sekilde egitsel oyun hazirlama imkani vardir. Igerik cesitli gorsellerle
desteklenebilmektedir. Basit bir ekran yakalama programi olarak bilinmektedir. Bu
programla; ses ve video iceren etkilesimli videolar, etkilesimli interaktif uygulamalar, e-
ogrenme igerikleri ve simiilasyonlar hazirlanabilmektedir (Adobe, 2018). Egitim sonrasi
cesitli tiirlerde siavlar olusturabilir ve sonuglar1 alinabilir. Olusturulan egitsel igerikler ve
smavlar farkli e-6grenme yazilimlariyla biitlinlestirilebilir.

3. Unity 3d. Bir oyun motorudur. Bu teknolojiyi Unity Technologies sirketi
gelistirmistir. Programlama dilleriyle tanimlanan fonksiyonlarla 3 boyutlu simiilasyonlarin

gelistirilebilmesi miimkiindiir. Java Script, C programlama dilleri ve Unity 3D destegi
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bulunmaktadir (Unity, 2019). Bu 6zeliklerle bir¢cok platform i¢in oyun veya animasyon
olusturulabilmektedir. Bu program kullanicilar tarafindan ¢ok fazla ragbet goéren
programlardan biridir. Daha ¢ok 3D kullanicilari tercih etmektedir.

4. Scratch. Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (MIT) tarafindan gelistirilmistir. 8-16
yas aras1 ¢ocuklara programlama mantigini1 uygulamali 6gretmek amaciyla tasarlanmistir. i1k
ve ortaokul seviyesindeki dgrenciler tarafindan yaygin olarak kullanilmaktadir. Bilinen
programlama dillerinden farkli olarak 6grenci, istedigi fonksiyonu fare ile isaretleyip, sahneye
tastylp animasyonlar, hikayeler ve oyunlar hazirlayabilmektedir (Scratch, 2019). Kullanimi
kolay ve basit bir ara yiize sahiptir. Yazilimin paket programi kurulup kullanilabildigi gibi
sitesine girip kullanim1 da miimkiindiir.

5. Kodu game lab. Bu yazilim Microsoft tarafindan gelistirilmistir. Bilgisayar ve
Xbox oyun konsolu i¢gin oyunlar hazirlanabilmektedir. Yazilimin amaci; oyun oynarken,
eglenirken, programlama mantigini ve programlamay1 6gretmektir. Kodlama bilgisi ve
yazilim bilgisi olamayan herhangi bir kisi ¢ok kolay bir sekilde oyun programlayabilmektedir
(Kodu Game Lab Comunity, 2019). Kullanicilarin dgretici ve eglenceli oyunlar
hazirlayabilecegi bir yazilimdir.

6. The mana world. Bu yazilimla 2d oyunlar tasarlanabilmektedir. Tiir olarak
Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) tarz1 oyunlar gelistirilebilir.
Basit ama eglenceli oyunlar yapilabilmektedir. A¢ik kaynak kodlu bir uygulamadir. Stirekli
gelistirilmektedir.

7. Elektrogame. Elektrogame Balikesir Universitesi tarafindan gelistirilen MMORPG
tarz1 egitsel bir uygulamadir. Ac¢ik kaynak kodlu olarak gelistirilmistir. Kendi oyunlarinizi
tasarlayabilirsiniz. Egitsel yonden avantajlar sunmaktadir. Kullanicilar tarafindan fazla

bilinmemektedir (Giines, 2010).
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2.3.3. Egitsel oyun kavrami. Oyunlarin 6grenciler iizerinde birden ¢ok etkileri
oldugu goriildiikten sonra oyunlarin egitimde denenmesi gerektigi sonucuna varilmistir.
Klasik egitimde olusan eksikligi, egitsel oyunlarla ortadan kaldirarak egitimi daha keyifli hale
getirmek amaglanmigtir. Egitsel oyunlar, insanlara belli bir konu hakkinda bir seyler
ogretebilmek i¢in 6zel olarak tasarlanmis veya 6nceden 6grenilen bilgileri pekistirmek ve
daha rahat bir ortamda tekrarlamak icin tasarlanmis egitsel i¢erikli oyunlar olarak
gorilmiustir.

Egitsel oyun; egitimsel hedeflere yonelik biligsel, sosyal, davranigsal veya duygusal
boyutlara sahip bireysel ya da grup oyunlari olarak ifade edilebilir (Cetin, 2013). Demirel
(2008) egitsel oyunlari, 6grenilen bilginin daha rahat bir ortamda pekistirilmesini ve
tekrarlanmasini saglayan 6gretim teknikleri olarak tanimlamistir (Demirel, 2008). Akandere
(2013) ise egitici oyunlari; bireyin saglikli ve zihinsel gelisimini saglamak, iyi davraniglar ve
aliskanliklar kazandirmak, oynayan bireylere zevk ve nese vermek amaciyla oynanan
aktivitelerin oldugunu belirtmistir (Akandere, 2013).

Ogrenme agisindan egitsel oyunlar dgrencilerin dzel grenme hedeflerine ulagmalarini
ve egitim deneyimleri edinmelerini saglamaktadir. Egitsel oyunlardaki genel 6geler
birliktelik, kesif, rekabet ve meydan okumadir. Ciinkii meydan okuma ve rekabet 6grencileri
motive etmektedir. Oyunu kesfetmelerini, boylelikle 6grenmelerini saglamaktadir (Zin &
Wong, 2009). Kisiye meydan okundugunda daha iyi 6grendigi bilinen bir gergektir. Bu
amagla oyunlar kisiyi eglendirmekle beraber kisiye meydan okumakta ve belirli rollerle
hedefler vermektedir (Y1ldirim, 2012). Bu sekilde 6grenci egitsel oyunlar araciligiyla girdigi
roliin geregini eglenerek yapmakta ve hedeflere ulagsmak icin ¢aba sarf etmektedir.

2.3.4. Egitsel bilgisayar oyunlari. Teknolojideki hizli gelisim ¢ocuklarin eglence
anlayisini biiyiik oranda degistirmistir. Eskiden yaygin olarak oynanan ¢ocuk oyunlari

giiniimiizde oynanmamaya baslamistir. Hatta cogu ¢ocuk bu oyunlarin isimlerini dahi
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bilmemektedir (Kukul, 2013). Eskiden yaygin olarak oynanan bu oyunlarin yerini teknolojik
gelismeler sonucu dijital oyunlar almistir. Dijital oyunlar igerisinde de yaygin olarak
bilgisayar oyunlar1 tercih edilmektedir.

Eglenmenin, hosg¢a vakit ge¢irmenin yani sira bilgisayar oyunlariyla eglenmenin
egitimsel yoniinlin de olmas1 gerekmektedir. Egitsel icerikli bilgisayar oyunlarini diger
bilgisayar oyunlardan farkli kilan en 6nemli 6zellik formal bilgiler tasimasi, bir hedefi ve
amacinin olmasidir. Ayrica bir ders miifredati ile biitiinlestirme veya bir konu hakkinda
bilinglendirme amac1 da tagimasi gerekir.

Bilgisayar oyunlari, eglendirerek 6grenme ve 6gretme siirecinde yaygin olarak
kullanilan 6gretim materyalleridir. Egitsel bilgisayar oyunlari, problemlerin {izerine yazilmais,
senaryolar sonucunda 6gretmeyi saglayan yazilimlardir. Bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullanilmasi, 6gretmen ve dgrencilerin hizmetine sunulan faydali igerikler olarak
tanimlanabilmektedir (Oz Pektas, 2017). Demirel, Seferoglu ve Yagc1 (2003) egitsel
bilgisayar oyunlarini; egitim-6gretim stirecinde ders konularinin 6gretilebilmesi amaciyla
kullanilan, oyun ve eglence formatinda, 6grencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistiren,
formal igerikli 6zel yazilimlar olarak tanimlamaktadir (Demirel, Seferoglu & Yagci, 2003).

Devary (2008) bilgisayar oyunlarinin egitsel nitelikte olmasi i¢in gereken baglica
ozellikleri s0yle siralamaktadir:

e Oyuncularin arastirma ve inceleme yapmalarina katki saglamalidir.

¢ Oyunda etkilesim ve geri bildirim olmalidir.

e Oyuncular kendilerine uygun istedikleri karakteri se¢ebilmelidir.

e Amaca ulasabilmek i¢in alternatif yollar veya geri bildirimler olmalidir.
e Egitsel biitiin i¢erikler oyunun igine gizlice yerlestirilmelidir.

e Ogrencilerin iiretkenligine katki saglar nitelikte olmalidir (Devary, 2008).
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Egitsel bilgisayar oyunlarinda dncelik eglence olmamalidir (Oz Pektas, 2017).

Ogrencinin eglenirken 6grenmesi, keyif almasi, 6grenme siirecinde aktif olmast

beklenmektedir. Oyunun egitsel bir hedefi ve amacinin olmasi gerekmektedir.

Prensky (2001) oyunlarin barindirmasi gereken 6zellikleri belirtmis ve bu 6zelliklerin

on iki tane oldugunu ifade etmistir. Bu 6zellikler sdyledir: (Prensky, 2001):

1.

2.

3.

10.

11.

12.

Oyunlar bireyleri eglendirir.

Oyunlar bireyler arasi etkilesim saglar ve oyuncunun aktif katilimin1 saglar.
Oyunlarda belirlenmis kurallar vardir. Bu kurallar oyunun yapisini ve isleyisini
olusturur.

Oyunlar tutkuyla baglanmay1 saglar ve siiriikleyicidir.

Oyunlarin ¢iktilar1 ve geri bildirimleri vardir. Oyuncular bu geri bildirim ve
ciktilar sayesinde 0grenirler.

Oyunlarda; yaris, miicadele, rekabet ve meydan okuma vardir. Bu da oynayanlara
heyecan ve oynama istegi verir.

Oyuncunun bagarisina gore, oyunlarin zorluk derecesi ayarlanabilir. Bu durum
oyuncularin kendi seviyelerine uygun sekilde oyuna devam etmesini saglar.
Oyunlarda oyuncular arasinda etkilesim olmalidir. Bu durum sosyal gruplarin
olusumunu saglar.

Oyunlarda ¢oziilecek problemler bulunmaktadir. Bunlar, oyuncularin problem
¢ozme becerisini ve liretkenligini gelistirir.

Oyunlarin motive edici amaglar1 vardir.

Oyunlarda oyuncunun kazanarak egosunu tatmin edebilecegi durumlar vardir.
Oyunlarda hikaye ve senaryolar bulunmaktadir. Oyuncular kendilerini hikayenin

bir parcasi olarak goriirler ve hikdyede sunulan duygular yasarlar.
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Prensky, bu 12 6zellikten 6’sin1 oyunlar1 eglenceli hale getiren 6zellikler olarak
tanimlamistir. Diger 6 6zelligi ise temel yapisal 6zellikler olarak ifade etmektedir. Prensky’e
(2001) gore, bilgisayar oyununda mutlaka olmasi gereken 6 temel yapisal 6zellik sdyledir
(Prensky, 2001):

1. Kurallar: Oyunculara, oyunlarin sinirlarini belirler. Oyuncularin hedefine
ulasabilmesi i¢in ¢esitli alternatifler sunar. Yapabilecekleri ve yapamamast
gerekenler bellidir.

2. Hedef ve amaglar: Oynayan bireyde gorev duygusu ve sorumluluk olusturur.
Istekli olarak oyunu oynamasini, caba ve zaman harcamasini saglar. Oyunlarda
hedefler; bayragi kazanmak, yiiksek skoru elde etmek, oyunu birinci
tamamlamak gibi olabilmektedir. Bu hedefler oyunun kurallari ile dogrudan
baglantilidir.

3. Doniitler (geri bildirimler): Oynayan kisinin hedefe nasil ilerledigini dogru yada
yanlig girisimleri ve derecesi geri bildirimler sayesinde yapilir. Kisinin oyunda
yaptig1 miidahaleye karst mevcut durum degistiginde geri bildirim verilir, birey
bilgilendirilir.

4. Miicadele, yarig, meydan okuma ve karsitlik: Bu 6zellikler oyun igersinde
¢Oziilmeye calisilan problemlerdir. Kullanicinin gergek tehlike olmadan gercek
hayatta oldugu gibi oyunda, korku ve heyecan hissedebilmesini saglamaktadir.
Boyle bir durumda oyuncuyu motive etmektedir. Oyuna devam etmesini ve
tamamlamasini saglamaktadir.

5. Etkilesim: ki agidan degerlendirilir. Birincisi, oyuncularla bilgisayar etkilesimi,
bu etkilesim geribildirim olarak da degerlendirilebilir. Ikincisi; oyun oynarken

oyuncularin birbirleriyle yarattig1 sosyal durumlardir.
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6. Sunum veya hikaye: Oyunla ilgili bireyin bilgilendirilmesidir. Oyunun sunumu
ve hikayesi oyunun baglangicinda dogrudan yapilabilecegi gibi oyun icersinde
dolayl olarak da yapilabilir.

Bu baglamda oyun; kurallart olan, kurallar ¢er¢cevesinde sinirsiz hayal giiciiyle
doldurulabilen, mekan ve zaman algisi1 degiskenlik gosterebilen, higbir zorlama olmadan,
goniillii olarak katilimin saglanabildigi, bireyler arasi karsilikli etkilesimin olustugu, belirli bir
hedef ve amag¢ dogrultusunda; yaris, miicadele ve meydan okumanin oldugu bir olgu olarak
ifade edilebilir.

Egitsel amaca ve igerige sahip oyunlarin tasarlanmasinda dikkat edilmesi gereken
birtakim 6zellikler vardir. Bu 6zelliklere dikkat edilmesi ideale yakin bir oyun
gelistirilmesinde 6nemli bir husustur. Egitsel bir oyun tasarlanirken; eglenerek 6grenme,
hedefe yonelik olma, problem ¢6zme, kritik diisiinme, olgunlasma, bireysel ve grup
caligmalarina uygunluk, dikkat dagitmama, strateji gelistirme, tasarim olarak yeterlilik,
kavram 6gretimi, igerige uygunluk, hedef kitlenin seviyesine uygun kullanim, glincellenme ve
alistirmalarin 6zellikleri gibi esaslara dikkat edilmelidir (Oz Pektas, 2017). Bu ozelliklere
uygun oyunlar; sinif i¢i veya sinif disi etkinlikler olarak planlanabildigi gibi, dijital
ortamlarda da planlanabilmekte ve gelistirilebilmektedir.

Asagida egitsel bilgisayar oyunlarinin degisik kademelerde kullanimindan sz
edilmekte ve drnekler sunulmaktadir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin okul oncesinde kullanimi ve érnek. Okul oncesi
donem cocuklarda ii¢ yasindan ilkokul 1.sinifa kadar gecen zaman olarak
degerlendirilmektedir. Cocuklar bu donemde ana okullarinda egitim almaktadirlar. Zeka
gelisiminin biiylik oranda tamamlandigi, kisilik 6zelliklerinin olugsmaya basladig: 3-5 yas

aras1 donemde ¢ocuklarin okul 6ncesi egitim aldiklar1 bilinmektedir (TTB, 2013).



Bozkurt’a (2013) gore; okul dncesi donem 6grencilerin bazi kritik 6zellikleri vardir.

Bu 6zellikler sunlardir:

Sembolik diisiince gelisimi olmasi (Bir nesnenin basgka bir nesne ile temsil
edilmesi, iliskilendirilmesi),

Kelime hazinesinde artig goriilmesi (yeni kelimeler 6grenmeye baglamasi,
akranlardan etkilenmesi),

Akl yiiriitme 6zelliklerinin gelismeye baslamast,

Nesneleri 6zelliklerine gore ayirt etme (siniflama, siralama)

Bencil diisiinceye sahip olmasi,

El-g6z koordinasyonunu saglayabilmesi,

Oz bakim becerilerini kazanma gibi dzelliklere sahiptir (Bozkurt, 2013).

Okul 6ncesi egitime bakacak olursak; bu donemde verilen egitim bir nevi sonraki
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asamalarda alinacak egitimin alt yapis1 gibidir. Oyunlar, kesme, yapistirma, boyama, ¢izme,

karalama vb. etkinliklerle bu donemin egitim hedefleri gerceklestirilmeye calisilmaktadir

(Bozkurt, 2013).

Teknolojideki gelismeler okul oncesi egitimde kullanilan 6gretim uygulamalarini

etkilemistir. Okul 6ncesinde bilgisayarlar genellikle eglence(oyun) amacli kullanilmaktadir.

Bu donem cocuklar i¢in hazirlanan oyunlarda gorsel ve isitsel 6geler onemlidir (Bozkurt,

2013). Cocuklar okuma yazma bilmedikleri i¢cin 6grenciler isitsel ve gorsel 6gelerle

uyarilmaktadir. Okul 6ncesi donemde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarina “Measure that

animal” ornek olarak verilebilir. Bu oyuna iliskin 6zellikler asagidaki gibidir:

Measure that animal oyunu. Oyun bir hayvanat bahgesinde ge¢mektedir. Cocuklara,

say1 saymayl1, uzunluk 6lgmeyi, maddeleri kesfetmeyi 6gretmektedir. Gorselligin ve

isitselligin belirgin 6zellikleriyle okul 6ncesi ¢gocuklara hitap etmektedir. Fare ile oynanan bir



43

oyundur. Oyunda gercek yasamla iligkilendirebilecekleri nesnelerin kullanima 6zen
gosterilmistir. Measure that animal oyunundan ekran goriintiisii Sekil 4’ te goriilmektedir.

Sekil 4

Measure that animal (www.sesamestreet.org adresinden 18.03.2018 tarihinden alinmistir.)

Measure that animal oyunun bulundugu sitede bu oyun tiiriinde okul dncesi egitimde
kullanilabilecek ¢ok fazla oyun bulunmaktadir. Sekil 5’de bu oyunlardan biri olan Measure

Brush Those Teeth” oyunun ana ekrani goriilmektedir.
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Sekil 5

Measure brush those teeth oyunundan ekran gériintiisii (Www.sesamestreet.org adresinden
18.03.2018 tarihinden alinmistir.)

AT

Brush Those Teeth

BrushiThoselTeeth)

»

Coobie Kart Racing

Egitsel bilgisayar oyunlarin K-12 seviyesinde kullanimi ve dérnek. K-12 kisaltmasi
Ingilizce “Kindergarten Through 12.Grade” kelimelerinden olusmaktadir (Bozkurt, 2013). K-
12 seviyesi okul dncesi donem sonundan 12.sinifa kadar olan donemi kapsamaktadir. Bu
donemde dgrenciler ilkokul, ortaokul ve lise egitimlerini almaktadirlar. K-12 seviyesindeki
Ogrencilerin yaslar1 6-18 arasinda dagilmaktadir. Bu dagilim oldukca genis bir araliktir. Farkli
yaslardaki 6grencilerin biligsel, duyussal ve devinsel 6zellikleri de farklilik gostermektedir.
Bozkurt (2013) bu seviyedeki 0grencilerin 6zelliklerini 6-12 yas grubu ve 12-18 yas grubu
olmak iizere ayr1 ayr1 agiklamistir.

Bozkurt’a (2013) gore; 6-12 yas grubu 6grencilerin bazi kritik 6zellikleri sunlardir:

e Oldukgca hareketlidirler,

e Zihinsel yonden ¢ok ¢abuk yorulurlar,

o Kiiciik kaslarinin gelismeye devam ettigi araliktir,
e Arkadas iligkilerini 6nemsedikleri donemdir,

e Ogretmenleri onlar i¢in énemlidir,

e Ogrenme ve basarma istegi, tamamlama isteginin olustugu araliktir,
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e [Karar agamasinda olaylar1 birden fazla boyutlariyla degerlendirebilirler,
e Islemleri tersten yapabilir, siralayabilirler, gruplayabilitler,
e Nesneleri 6zelliklerine gore siniflayabilirler.
Bozkurt’a (2013) gore; 12-18 yas grubu 6grencilerin bazi kritik 6zellikleri sunlardir:
e Soyut islemleri yapabilir ve kavramlari anlayabilirler,
e Ergenlik donemi 6zelliklerini gosterirler,
e Dis goriiniislerine 6nem verirler,
e Geligsimleri hizlidir,
e Bir gruba aidiyet duygusu hissederler,
e Arkadasliklara 6nem verirler,
e Genellikle kiigiik kas gelisimi tamamlamustir.

K-12 seviyesi 6grencileri bilgisayar1 daha ¢ok eglence ve iletisim amagli
kullanmaktadirlar. Tercih ettikleri oyunlar hareketli ve heyecanl olanlardir. Cinsiyet olarak
bakildiginda erkek dgrencilerin daha fazla oyun oynadiklari ve oyun oynayarak vakit
gecirdikleri goriilmiistiir. MMORPG tarzi oyunlar oynamaktadirlar. Bu donemde 6grencilerin
egitsel oyunlar tercih edebilmeleri i¢in heyecan, yaris, aksiyon, eglence zelliklerinin olmasi
gerekmektedir (Bozkurt, 2013). K-12 seviyesinde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarina
“Station spacewalk game” ornek olarak verilebilir. Bu oyuna iliskin 6zellikler agagidaki
gibidir:

Station spacewalk game oyunu. 5-8 yas 6grenciler i¢in gelistirilen bir oyundur.
Station Spacewalk oyununda, Uluslararas1 Uzay Istasyonu’nda NASA onarim calismalari
yiirlitme heyecanini1 yagsama imkéan1 bulunmaktadir.

Bu video oyunu NASA astronotlari tarafindan uzay istasyonuna gii¢ saglamak i¢in

gorevler tizerinde yiiriitiilen gergek benzetimlerini sunmaktadir. Bu oyunda kullanilan



grafikler gercek NASA amagclarina dayanmaktadir. Kullanilan 3D grafikleri igermektedir.
Sekil 6° da station spacewalk game oyunundan bir ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 6

Station spacewalk game (www.nasa.gov adresinden 18.03.2018 tarihinde alinmistir.)

Oyun hem internet iizerinden oynanabilmekte hem de indirilen paketin bilgisayara
kurulumu ile oynanabilmektedir. Oyunda kontroller hem klavyeden hem de fare ile
yapilabilmektedir. Oyunda tamamlanmasi istenen gorevlerden sonra, oyunun hedeflerine
ulagma diizeyini 6l¢cmek amaciyla acik uglu sorulardan olusan bir ¢alisma kagidi
bulunmaktadir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinin iiniversite diizeyinde kullanimi ve érnek. Universite
seviyesinde her yas grubundan 6grencilerin oldugunu séylemek miimkiindiir. Genellikle
Ogrencilerin lise sonrasi liniversiteye basladiklarini diisiiniirsek 18-24 yas aras1 6grencilerin

oldugu sdylenebilir. Universitede dgrenciler farkli alanlarda egitim almakta ve uzmanlik
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kazanmaktadirlar. Ancak hem 6grenilen bilgilerin pratige gecirilmesi i¢in hem de gergek
yasamda bazi uygulamalar1 yapmanin maliyeti ve riski diigiiniildiiglinde, benzetim oyunlari
bunun igin biiyiik bir firsattir. Ornegin; denizcilik {iniversitelerinde, kaptan ve gemi
personelinin pratik kazanim uygulamalarinda, pilotluk egitimi alan 6grencilerin ugus
uygulamalarinda ve astronotluk egitimi alan 6grencilerin uzay egitim uygulamalari i¢in
benzetim oyunlar kullanilabilir. Boylelikle oyunlar sayesinde teorik bilgiler tecriibe edilmis
olmaktadir.
Cilenti’nin (1991) dgrencilerle ilgili baz1 tespitleri vardir. Ogrenciler:
e Okuduklarinin %10’unu,
e Isittiklerinin %20 sini,
e Isittikleri ve gorsel gordiiklerinin %30 unu,
e Bir isi uygulamali ve anlatimli izlediklerinin %50’sini,
e Kendileri yaptiginda ise %90’ 11 hatirlamaktadirlar (Akt. Yalin, 2008).
Alanyazina bakildiginda tiniversite seviyesinde egitsel dijital oyunlar ile ilgili
uygulamalarin eksikligi dikkat cekmektedir. Bu durumun cesitli sebepleri bulunmaktadir.
Oncelikle {iniversite egitimine devam eden dgrencilerin ok fazla oyun oynamadig
zannedilmektedir. Arastirmalara gore de oyun oynayan bireylerin ortalama yas1 30’ dur (The
Entertainment Software Association, 2013). Universite seviyesinde egitsel oyunlarin
eksiliginin bir diger sebebi de bu seviyedeki 6grenciler i¢in oyun gelistirmenin zor olmasidir.
Oyun gelistirme siirecinde disiplinler aras1 bir ¢aligmaya ve bu alanlarda uzman kisilere
ithtiyag vardir. Bu nedenle egitsel bir oyun gelistirmek zordur (Bozkurt, 2013).
Universite egitimine yonelik gelistirilen dijital egitsel oyunlarin amaca uygun, teorik
bilgiyi aktaran ve pratik uygulamalar1 yaptiran, gosteren, gerceklige yakin 6zelliklerde olmasi
gerekmektedir. Bunun i¢in benzetim oyunlar biiyiik bir firsattir. Asagida bu oyunlara bir

ornek verilmektedir.
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IBM innov8 2.0 oyunu. s siirecleri yonetimi benzetimi olma &zelligi tasiyan oyunda
bilisim teknolojileri sektorii ¢alisanlar1 ve is adamlart gesitli gorevleri tamamlayarak is
yonetimi slirecinde alinan kararlarin is ekosistemini nasil etkiledigini gormektedir.

Universite egitimine uygun olarak gelistirilen bu oyun sayesinde 6grencilerin gorerek
ve yaparak 6grenmeleri miimkiin hale gelmektedir. Arastirmalarin sonuglari incelendiginde
Ogrencilerin gorerek ve yaparak 6grendiklerini daha iyi hatirladiklar goriilmektedir (The
Entertajnment Software Association, 2013).

Cesitli stirtimleri bulunan oyunun bir de akademik siiriimii bulunmaktadir. Diinya
capinda 100°den fazla {iniversitenin kendi programlarini olusturarak kullanmaya basladigi
oyun IBM Akademik Girisimine kayitli egitimciler tarafindan ticretsiz olarak indirilmektedir.
Sitede ayn1 zamanda, miihendislik, ticaret, is siiregleri yonetimi vb. uygulamalar
bulunmaktadir. Sekil 7° de oyundan iki ekran goriintiisti yer almaktadir.

Sekil 7

IBM innov8 2.0 oyunundan ekran goriintiisii (Www.ibm.com adresinden 18.03.2018 tarihinde
alinmigtir.)

Cevrimi¢i oynanan oyunda daha akilci trafik yonetimi, miisteri servisleri ve tedarik
zinciri senaryolarindan biri secilerek verilen gorevler tamamlanmaya calisiimaktadir. Senaryo
seciminden sonra katildiginiz bir toplantida cesitli kararlar almaniz gerekmektedir (Bozkurt,

2013).
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Oyunda alinan kararlar uygulandiktan ve biitce ¢esitli harcamalar arasinda
dagitildiktan sonra olusan etki ¢esitli grafik ve videolarla gosterilmektedir. Oyunu
oynayanlarin aldiklar kararlarin sonucunu gormeleri ve kavramalari boylelikle daha kolay
hale gelmektedir.

2.3.5.4. Egitsel bilgisayar oyunlarinin yetiskin egitiminde kullanimi ve ornek.
Glintimiizde bilgi ve iletisim teknolojileri bireyler tarafindan aktif olarak kullanilmaktadir. Bu
teknolojiler bireylere; internetten yararlanma, sosyal medya kullanma, bilgisayar kullanma ve
yasam boyu 0grenme firsat1 saglamaktadir.

Bozkurt’a (2013) gore; bu donem iginde bulunan bireylerin bazi gelisim ddevleri
vardir. Bunlar sunlardir:

e Bir meslege girme ve o meslekte ilerleme,

e Esse¢me ve bir yuva kurma,

e Sosyal gruplara katilma,

e Bos zamanlarin1 degerlendirme ve aktiviteler edinme,
e Toplumsal sorumluluklarini yerine getirmedir.

Ogrenme siirecinde miimkiin oldugunca fazla duyu organi ise kosularak égrencilerin
hatirlama oranlarin artiran dijital oyunlarin yetiskin egitiminde kullanilmasi, uygun bir
secenek olarak degerlendirilebilir. Ornegin ehliyet alacak bireylere benzetim oyunlariyla
stirlicii egitimi verilmesi, pratik kazandirilmasi, trafik igerisinde yapilacak uygulamalar
oncesinde onemli bir adimdir. Bu déneme uygun olarak gelistirilen oyunlar incelendiginde
0zel sirketlerin ve devlet kurumlariin hizmet i¢i egitim uygulamalarina yonelik egilim dikkat
cekmektedir. Ayrica pek ¢ok sosyal sorumluluk projesi hakkinda topluma biling
kazandirilmasi adina egitsel dijital oyunlar kullanilmaktadir (Bozkurt, 2013). Asagida bu

oyunlara bir 6rnek verilmektedir.
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IBM cityone oyunu. International Business Machines (IBM) tarafindan siirdiiriilen bir
sosyal sorumluluk projesi olan A Smart Planet kapsaminda gelistirilen bir oyundur. Oyunun
amact; dogal ve maddi kaynaklarin yonetiminde daha akilc1 yontemleri oyunu oynayanlara
bildirmektir (Bozkurt, 2013). Bu kapsamda oyun i¢inde olusan ¢esitli durumlar karsisinda
enerji, su, lojistik ve maddi kaynaklarin nasil dagitilacagi ile ilgili kararlar alinmasi
gerekmektedir. Sekil 8’de oyundan ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 8

IBM cityone (www.ibm.com adresinden 18.03.2018 tarihinde alinmistir.)
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CityOne, oyunculara bir dizi gorev yoluyla ¢evrimici olarak, benzetim tarzi bir oyun
yoluyla bankacilik, perakende, enetji ve su ¢dzlimlerini optimize etme firsat1 sunmaktadir.
Oyuncular gelir ve kar hedeflerine ulagarak, miisteri ve vatandas memnuniyetini arttirarak ve
cevreyi sinirli bir biit¢e ile daha ¢evreci hale getirerek sehri iyilestirme kararlar1 vermeleri
beklenmektedir. Paralel olarak, oyuncular is siireci yonetiminin, hizmeti yeniden
kullaniminin, bulut ve igbirlik¢i teknolojilerin bilesenlerinin sehir sistemindeki

organizasyonlari nasil daha iyi hale getirdigini tecriibe edebilmektedirler.
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Oyun i¢inde ¢esitli ipuclari ile daha akile1 kararlar alinmasina yardim edilmektedir.
Herhangi bir sorun karsisinda karar almadan 6nce kiitiiphaneden o konu ile ilgili aragtirma
yapmak da miimkiindiir. Oyunda, uygulanacak islemin sonuglart ile ilgili daha fazla bilgi
alabileceginiz tartigma alan1 bulunmaktadir (Akt. Bozkurt, 2013). Ayrica oyun i¢inde ¢esitli
kisimlarda kiictik bilgiler verilmektedir. Cesitli durumlar karsisinda alinan kararlara bagh
olarak sonuglar cesitli grafiklerle gosterilmektedir. Sehir niifusu, halkin mutlulugu ve is
ortami gdstergelerinde aldiginiz kararlarin dogruluk orani ile ilgili geri bildirim
aliabilmektedir.

2.3.5. Egitsel bilgisayar oyunlariyla 6grenme. Dijital oyunlar, 6zellikle bilgisayar
oyunlari, farkli alanlarda ve disiplinlerde, alternatif bir 6gretim ve 6grenim araci olarak
basariyla kullanilmaktadir (Cetin, 2013; Ocak, 2013). Askeri alanlarda simiilasyon ve tatbikat
uygulamalarinda, sirketlerin yonetimi ve ekonomi uygulamalarinda, okullarda egitim ve
Ogretim amaciyla kullanilmaktadir.

Egitimde oyun tabanli 6grenmenin nasil olustuguna iliskin Garris, Ahlers ve Driskel
(2002), bir model tasarlamiglardir. Bu model Sekil 9” da verilmistir.

Sekil 9

Garris, Ahlers ve Driskel’in oyun temelli ogrenme modeli.
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Bu modele bakildiginda, oyun basladiginda oyun dongiisiiniin de bagladigi
goriilmektedir. Oyun dongiisiinde oyununun &zellikleriyle 6gretim igerigi birlestirilmistir.
Oyuncu oyun dongiisiinde oyunun yapisini kesfetmektedir. Ayrica bu dongii slirecinde egitim
icerigiyle karsilagir. Oyun dongiisiine, 6gretim igerigi Ve oyun karakteristigi birlikte dahil
olur. Oyunayan kisi oyun dongiisii iginde oyunun yapisini kesfetmekte ve egitsel igerikle
karsilagmaktadir. Oyunun 6zellikleri ve 6gretim igerigi birbiriyle uygun bir bigimde
eslestiginde 6grenci 6gretim siirecine aktif olarak katilacaktir. Oyun bittiginde bilgilendirme
ve 0gretim gerceklesmis olacaktir. Modelin uygulanma stirecinde hedeflenen davraniglarin
kazandirilmasi, 6grencilerin istenilen duygusal ve biligsel deneyimlere sahip olmalarinin yant
sira oyundan elde edilen geribildirimler ve sonuglar 6nemlidir (Garris, Ahlers, & Driskell,
2002).

Okullarda egitim ve 6gretimde kullanilan bilgisayar oyunlari, bilgisayar destekli
egitimin bir baska dali olarak goriilmektedir. Egitsel bilgisayar oyunlart 6grencileri
eglendirici ve motive edici 6zelliklerinin yani sira formal icerik de barindirmalhidirlar. Ayrica
Ogretme veya egitsel amagli olarak, baska 6gretim yontemlerinin; zenginlestiricisi, alternatifi
veya tamamlayicisi olarak kullanilmaktadirlar (Cankaya & Karamete, 2008). Ogrenme
siirecinde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanimi, 6grenciler i¢in daha iyi bir 6grenme ortami
saglamaktadir. Ayrica 6grenmeyi kolaylastirdigl ve anlamli 6grenme sagladigi
belirtilmektedir (Dogusoy & Inal, 2006).

Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarini oynayarak hem dgrenmeleri hem de
eglenmeleri hedeflenmektedir. Bu oyunlarin siniflarda egitsel olarak yer alabilmesi igin
Young (2004) gore; dikkat edilmesi gereken ii¢ 6zellik bulunmaktadir. Bunlar;

1. Psikomotor becerilere dayali oyunlar yerine, biligsel ve sosyal becerilere dayali

MMORPG tarzi oyunlar hazirlanmalidir.
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2. Proaktif 6gretim materyalleri hazirlamak ve gelistirmek i¢in oyunlarin
anlasilmasi ve uygun olmasi 6nemlidir.

3. Yapilandirmact kurama uygun olarak, hedefler daha acik bir sekilde
sunulmalidir. Test performansi 6n plana ¢ikarilmamalidir. Genis kapsamli bir
miifredat yerine; daha sade, acik ve anlasilir bir igerik olmasi1 6nemlidir

Prensky (2001) ise; dijital oyun tabanli 6grenmenin birtakim 6zellikleri oldugunu
belirtmistir. Bunlar:

e Normal bilgisayar oyunlar1 gibi egitsel bilgisayar oyunlart da bir¢ok tiirde
tasarlanabilir. Ornegin: Strateji, puzzle, aksiyon, hafiza oyunu, yarisma vb.

e Opynayan egitsel bilgisayar oyununu eglenerek oynar. Oyunu bitirdiginde
farkinda olmadan 6grenmis oldugunu anlar. Boylelikle 6grenci, egitsel bilgisayar
oyunlartyla gizli 6grenmeyi gerceklestirmistir.

e Her igerik icin; farkli oyun tiirleri, farkli 6grenme yontemleriyle birlestirilerek
ogrencilere genis bir yelpaze sunulabilir.

e Ogrencilerin goniillii olarak yaptiklari bir egitim 6gretim uygulamasidir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 bagka 6grenme yontem ve teknikleriyle birlestirilebilir
ve boylece kalici bir 6grenme saglanabilir.

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ve klasik 6grenme ortamlariyla kiyaslandiginda, 6grenme
stirecindeki beklentileri daha fazla karsiladig1 goriilmektedir (Pivec & Kearney, 2007). Bunun
nedenlerini Papestrergiou (2009) sdyle siralamaktadir:

e Opynayanlarin kendilerini degerlendirmelerine izin vermesi,

e Oynayanlarin oyunda basarili olmalar1 i¢in 6n bilgilerini kullanmalarini zorunlu
kilmasi,

e Oyuncuyu arastirmaya tesvik etmesi,

e Oynayanlarin yaparak yasayarak 6grenmelerini saglamasi,
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e Oynayanlara anlik geri bildirim saglamasi,
e Oynayanlara sosyal ortamlar saglamasi gercegiyle izah edilebilir (Papestrergiou,
2009).

Egitsel bilgisayar oyunlartyla 6gretim yapilan derslerde Etkili 6grenme ortami
olusmakta ve dgrenciler bilgiye ulasabilmektedir. Ogrencilerin destek (6gretmen, akran,
internet, sosyal medya destegi) alarak veya desteksiz problemlere ¢6ziim lirettikleri
goriilmektedir (Sahin, 2016). Ogrencinin oyunu oynama ve dgrenme siirecinde, dgretmenin
rehber ve gézlemci konumunda oldugu ve sorumlulugun 6grencilerde oldugu goriilmektedir.

2.3.6. Egitimde egitsel bilgisayar oyunlarimn yeri. Bilgisayar oyunlarin ve dijital
oyunlarin biligsel, uzamsal ve motor becerilerinin gelisiminde, duyussal davraniglarin
kazandirilmasinda biiylik bir egitimsel potansiyeli vardir (Gelibolu, 2013; Tiifek¢ioglu, 2013).
Bilgisayar oyunlar bilgilerin, ilke ve yontemlerin 6gretiminden problem ¢ézme ve
yaraticiligin gelisimine kadar ger¢ek yasamda uygulanmasi tehlikeli ve maliyetli olan veya
zaman alacak olan durumlarin simiilasyonla sinanmasinda, pratik kazanilmasinda ve tekrar
yapmaya dair farkli alanda kullanilabilen ¢ok etkili 6gretim araglarindan biridir. Bilgisayar
oyunlarindaki ve ¢esidindeki artis degerlendirildiginde giiniimiizde dijital oyunlarin egitim ve
Ogretim amaciyla kullanilamayacagi bir alan1 s0ylemek miimkiin degildir (Gelibolu, 2013).
Tiim diinya genelinde dijital oyunlar ve bilgisayar oyunlar: etkin bir ders araci olarak
kullanilmakta ve egitimin temel parcasi olarak da goriilmektedir (Ayan & Diindar, 2009).

Dijital oyunlar, 6gretim hedeflerinin siniflandirilmas: yoniinden degerlendirildiginde;
biligsel, duyussal ve psikomotor alan davranislarinin kazandirilmasinda olumlu etkilere
sahiptir (Gelibolu, 2013). Bu davranislarin gelistirilebilecegi 6gretim alanlar1 sunlardir:

Biligsel olarak; dil 6gretiminde, matematik, fen ve sosyal 6gretiminde, mesleki ve
teknik bilgilerin 6gretiminde, zihin becerilerinin gelistirilmesinde/kazandirilmasinda

kullanilabilir (Gelibolu, 2013).
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Duyussal olarak; her tiir etik ve toplumsal kurallarin 6gretiminde, hosgorii ve
sempatik diistinme becerilerinin gelistirilmesinde, ¢evreyi koruma ve saygi bilincinin
olusturulmasinda, giidiilenmislik ve 6zgiiven saglamada, isbirlik¢i ¢caligsma ve becerilerin
ogretiminde/kazandirilmasinda kullanilabilir (Gelibolu, 2013).

Psikomotor olarak; bale, dans, miizik aletlerini ¢alma gibi sanatlarin 6gretiminde, arag
kullanim1 dgretiminde, pilotluk egitiminde, her tiirlii uygulamali mesleklerin 6gretiminde,
fizik tedavi yontemlerinin uygulanmasinda, spor alanlariin dgretiminde kullanilabilir
(Gelibolu, 2013).

Egitsel oyunlar, 6gretimde 6grencinin motivasyonunu ve tutumunu artirmada etkili
cok giiclii araglardan biri olarak goriilmektedir (Garris, Ahlers & Driskel, 2002). Egitsel
oyunlar 6grencilerin sinif ortamina aligsmalarini, cocugun diger ¢cocuklarla kaynagsmasini,
arkadaslarinin yaptiklarini kesfetmesini, arkadaslarinin davraniglarini ve tepkilerini
gozlemlemesini saglar. Oyun 6grenme i¢in kuruldugunda 6grencilerin basarisiz olma korkusu
olmadan birgok yolla yeteneklerini test etmelerine imkan saglamaktadir (Altunay, 2004;
Korkmaz, 2016). Bu durum da kendileriyle ilgili olan diisiincelerini ve giivenlerini gelistirir.

Ogrencilerin en iyi olduklar alanlar ve ilgilerini oyun araciliiyla kesfedilebilecegi
fikrine sahip olan ve oyunu bir egitim araci haline getiren Frobel (1782-1852), oyunlarin
insan yagaminin temelini olusturdugunu iddia etmektedir (Akt.Bozan, 2014; Akt.Sahin,
2016). Frobel’in bu diislincesini sdylem olarak birakmadigi, ¢ocuk bahgelerini kurarak hayata
gecirdigi gortilmektedir. Frobel hareketinin gelistiricisi ve uygulayicist olan Montessori,
kendisi tarafindan kurulan okullarda, ¢ocuklar oyunlarla daha rahat ve 6zgiir hale getirilmistir
(Bozan, 2014; Sahin, 2016). Ogrenci aktif deneyimleri neticesince bilgilerini kendisi
yapilandirmaktadir. Boylece deneyime dayali bir 6grenme gerceklesmekte ve etkili 6grenme

ortamlar1 olugsmaktadir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarin ve dijital oyunlarin, ¢ok énemli bir
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diizeyde, egitim ve 6gretimi destekleyici roliiniin oldugu goriilmektedir. Bu nedenle egitimle
oyunlarin bir arada ele alinmasi dogru bir yaklagim olarak diisliniilmektedir.

2.4. Yabanc1 Dil Ogretiminde Egitsel Oyunlar

Dijital oyunlar biligsel olarak; yabanci dil 6gretiminde, zihin becerilerinin gelistirilmesinde
veya kazandirilmasinda kullanilabilir. Dijital ortamlarda hazirlanan oyunlar sesli ve gorsel
Ogelerle dil 6grenmeyi desteklemektedir (Ulugay, 2013). Oyunlar araciligiyla kelimelerin ana
dilde karsiliklarinin yani sira telaffuzlart da 6grenilebilmektedir (Sahin, 2016). Ayrica
ogrenciler burada kelimelere iliskin hem g6z hem de kulak aginalig1 kazanmaktadirlar.
Boylelikle 6grenme siirecinde 6grencilerin isitsel, gorsel ve tepkisel duyularina hitap
edilmekte ve bu siirece aktif katilimlar1 saglanmaktadir.

Yabanci dil 6gretiminde dijital oyunlar kelime dagarciginin genisletilmesinde ve dil
bilgisi kurallarinin 6grenilmesinde, dinleme anlama ve okuma becerilerinin gelistirilmesinde
kullanilabilmektedir (Ulugay, 2013). Yabanci dilde hazirlanmig bir oyun oynamanin dil
kullanimini gerekli kilmas1 dgrencilerin dil gelisimini olumlu etkilemektedir. Ogrenciler oyun
ortaminda akranlariyla yapmis oldugu paylasimlarla yeni kelimeler 6grenerek kelime
haznesini gelistirmektedirler. Ayrica oyun oynarken dgrencilerin konusarak birbirlerine bilgi
aktarmakta, akranlari tarafindan 6grenme siireci desteklenmektedir. Oyun esnasinda objeleri
islevleriyle beraber 6grenen ve kelime dagarciklari zenginlesen 6grencilerin dil gelisimleri
hizlanmaktadir (Kadim, 2012; Sahin, 2016). Ogrencinin oyun esnasinda diisiincelerini sozlii
olarak ifade etmesi, bu yeteneginin gelismesine katli saglamaktadir. Bunun yani sira,
Ogrencilerin oyun esnasinda arkadaslarini dinledigi ve onlar1 anlamaya calistiklari
goriilmektedir. Ogrencilerin birbirleriyle konusmalari, uygun ciimle kurma cabalari, akici
konusma gayretleri, soru sormalar1 ve bilgi aligverisleri bu yeteneklerinin gelismesini

saglamaktadir (Akyel, 2011; Sahin, 2016).
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2.4.1. Yabanci dil 6gretiminde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlari. Son yillarda
bilgisayar oyunlari en kii¢liglinden biiyiigiine kadar biitiin ¢cocuklarin ilgi odagi haline gelmis
durumdadir. Tabletlerin, bilgisayarlarin ve akilli telefonlarin bu kadar yogun kullanildig1 bir
ortamda ¢ocuklar1 dijital oyunlardan uzak tutmak miimkiin degildir. Egitsel bilgisayar
oyunlar1 sayesinde bu durumu avantaja ¢evirmek miimkiindiir. Bu oyunlar bilgisayar
tizerinden kullanilabildigi gibi ¢ogunun mobil cihazlar {izerinden kullanimi miimkiindiir. Bu
oyunlardan bazilar1 sunlardir:

Duolingo. Sanal diinyada en ¢ok kullanicisi olan yabanci dil 6grenme
uygulamalarindan biridir. Ayn1 zamanda her gegen giin popiilerligi artmaktadir. Eglenceli bir
sekilde yabanci dil dgretimini amaclamaktadir. Ingilizce disinda baska dillerin de 6gretimini
desteklemektedir. Bilgisayar ve mobil cihazlar tizerinden kullanilabilmektedir. Milyonlarca
kisi tarafindan kullanilan ve gayet olumlu geri bildirimler alan basarili bir uygulama olarak
bilinmektedir. Kisiye 6zel egitim firsat1 sunmaktadir (Duolingo, 2018). Her yas grubundan
bireylere eglenerek dil grenebilme imkan1 sunmaktadir. Internet baglantisinin bulundugu her
yerden erisim saglanabilmektedir. Ucretsiz egitim saglamaktadir.

Duolingo her bir derste bir konu ile ilgili yaklasik yedi yeni kelime 6gretmektedir. Her
bir ders i¢in tamamlamaniz gereken aligtirmalar bulunmaktadir (Duolingo, 2018). Bu
alistirmalarda yeni kelimeleri uygun bir gérselle eslestirmeniz veya Ingilizce kelimeyi kendi
dilinize gevirmeniz veya bir Ingilizce ifadeyi telaffuz etmeniz gerekmektedir. Verdiginiz her
cevap sonrasinda mutlaka geri bildirim yapilmaktadir. Sekil 10°da Duolingo giris/ana ekrani

goriilmektedir.
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Sekil 10

Duolingo ana menii ekrani (https://tr.duolingo.com adresinden 18.03.2018 tarihinde
alinmigtir.)

dUOLiﬂgO Anasayta  Tartgma ,:Z! GeneralMobl? v Oo ()30

i |ngilizce becerileri 8} Msgaza gtz Alacibly
15. SEVIYE j——
| 66% l
V%"
e @
g ® o
Temelter 1
. ‘ Gunlik Hedef
| " |
Temeller 2 Ifadeler O

duolingo  Amsayta  Tartsma

Ky o
Kuwvet: 4/5

H ¥ H

Ders: 1/9 Ders: 2/9 Ders: 3/9
house, restaurant, airport, street, city, along, into, home,
beach, hotel, yard, church, castle, site, center, office,
bathroom, kitchen country, place area

TEKRAR YAP TEKRAR YAP TEKRAR YAP

Bireysel kullanimin yani sira okullarda kullanilabilmekte, okullara 6zel siniflar
olusturulabilmekte, 6grencilere 6devler verilmekte ve kontroller yapilabilmektedir. Ayrica
Duolingo’nun mobil cihazlar i¢inde uygulamasi bulunmaktadir.

Busuu. Bu uygulama 12 farkli dilde hizmet vermektedir. Eglenirken dil 6grenme
amaglamaktadir. Bilgisayar ve mobil cihazlar {izerinden kullanilabilmektedir. Kullanim i¢in

internet baglantis1 gerekmektedir. Uygulama da baz1 igerik iicretsiz olsa da bazilarina ulasmak
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icin Premium {iiyelik yapilamasi gerekmektedir. 50 milyonun iistiinde kullanicisi
bulunmaktadir. Uye oldugunuzda 6grenmek istediginiz dille ilgili kisa bir test yapilmakta ve
seviyeniz belirlenmektedir (Busuu, 2018). Baslangi¢ seviyesi, temel seviye, orta seviye ve
orta lizeri seviyeler icin eglenerek 6grenme saglamaktadir. Sekil 11° de giris/ana ekrani
goriilmektedir.

Sekil 11

Busuu ana menii ekrant (https://www.busuu.com adresinden 18.03.2018 tarihinde alinmistir.)

Ogrenmek istedigim dil:

e , i

AR

g panyokcs Friemucs

o-

Japonca Letn

Kelimeyi/kelimeleri oku ve dinle.

hello

merhaba

Ozellikle soru-cevap seklinde giden egitimler kaliplar1 ve en ¢ok kullanilan ciimleler
konusunda aktif 6grenme firsati sunmaktadir. Ayrica Busuu’nun mobil cihazlar igin de

uygulamasi bulunmaktadir.



60

Mondly. ATi Studios firmasi tarafindan gelistirilmistir. Mondly uygulamasi, 33 farkli
dili 6grenme konusunda hizmet vermektedir. Yaklasik 20 milyon kullanici tarafindan tercih
edilmektedir. Bilgisayar ve mobil cihazlardan erisim saglanabilmektedir (Mondly, 2018).
Kullanicilar arasinda bir yaris ortami saglamaktadir. Her galistiginiz ders sonucu kazandiginiz
puan ve siralamaniz bildirilmektedir. Sekil 12°de Mondly giris/ana ekrani goriilmektedir.

Sekil 12

Mondly ana menii ekrani (https://app.mondly.com adresinden 19.03.2018 tarihinde
alinmigtir.)

let's talk...

FREEDOM

J freecomn 10 trave
and pobody
s Tostat ihen Nonohg

What would you like to drink? §9

"~ Ne igmek istersniy?

Premium tiiyeligi bulunan program; giinliik licretsiz dersler, yeni kelimeler ve deyimler
ogrenebilmeniz igin imkan sunmaktadir. internet baglantis1 gerekmektedir (Mondly, 2018).
Onceki ¢alismalarmizi haftalik ve aylik tekrarlarla pekistirmenizi saglamaktadir. Dil

O0greniminin ve kelime 6greniminin eglenceli keyifli hale geldigi bir oyun, uygulamadir.
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The sims. Oyunun amaci; bir aile i¢in en iyi imkan ve ortami saglamaktir. Oyunu
Ingilizce siiriimii ile oynadiginizda komut ve gérevler ingilizce olmaktadir (The Sims, 2018).
Boylelikle bu kelimeleri 6grenmeniz gerekmektedir. Sekil 13’te oyundan ekran goriintiileri
verilmigtir.

Sekil 13

The sims oyunundan ekran goriintiisii (https://www.ea.com/games/the-sims adresinden
18.03.2018 tarihinde alinmistir.)

$SIMS MENUS  THESMS4V  THESMSMOBLE  THE SUAS FREEPLAY

Mobile

Play with Life in The Sims Mobile

Play Now

T | e e IR | NS e 6 S ALY | R

Home Makeover Update - The Love and Treasure Update - The Holidays 2017 Update - The
Sims FreePlay Sims FreePlay Sims FreePlay

Sul Sult Get ready for the ultimate home Tropical love is in the air!

makecver! Style the most awe-Inspiring

The Sims oyununu oynamak i¢in internet baglantis1 gerekmektedir. Mobil cihazlar
i¢in uygulamas1 bulunmaktadir. Ucretsiz kullanim sunmaktadir. Ancak daha fazla icerik igin

Premium iiyelik gerekmektedir.
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LingLing learn English. Hepilabs firmasi tarafindan gelistirilmistir. Eglenerek dil
ogretmeyi ve kelime dagarcigini gelistirmeyi amaglamistir. Ayn1 zamanda anlagilir, akici ve
dogru telaffuzlar 6grenmenizi saglamaktadir (Joinlingling, 2018). Her seviyeden kullanicilara
hitap etmektedir. Bagka yabanci dil paketleri de bulunmaktadir. Sekil 14” de oyundan ekran
goriintiileri verilmistir.

Sekil 14

Lingling learn english oyunundan ekran gériintiileri (http://joinlingling.com/tr/ adresinden
19.03.2018 tarihinde alinmistir.)

truth

island

Kiiciik oyunlarla can sikintisini1 6nlemekte ve kullanicilarina daha akici bir sekilde dil
Ogretme siireci saglamaktadir. Mobil cihazlar tizerinden ve web adresinden erisim saglamak
miimkiindiir. Internet baglantis1 gerekmektedir.

Memrise. Ingilizce disinda baska dilleri de 6grenme imkani sunmaktadir. Dil
O0grenmenin yani sira dilini 6grendiginiz iilkenin tarihi, pop kiiltiirii, cografyasi, bilimi ve
diger biitiin etkinlerinin 6grenilmesini saglamaktadir (Memrise, 2018).

Kelimelerin anlamlarinin ne oldugunu hatirlamaya yonelik eglenceli ve farkl
yontemler kullanilmaktadir. Dersler iiyeler tarafindan planlanmistir (Memrise, 2018).

Boylelikle bagka kisilerin kelimeleri 6grenme yontem ve seklini gorme imkaniniz olmaktadir.
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Sizin 6grendiginiz kelimeleri baskalarinin nasil 6grendigini goriilebilmektedir. Sekil 15’ te
oyun girig/ana ekran goriintiisii verilmistir.

Sekil 15

Memrise ana ekran goriintiisii (https://www.memrise.com adresinden 19.03.2018 tarihinde
alinmigtir.)

memrise Kurslar Oturum ag Hesap Olustur Cw

Memrise ile 6grenme super
guclerini kullanmaya basla

Hangi dili 68renmek istiyorsun?

alla

38 Ingilizce

RENMEYE BASLA

memrise Ana Sayfa Kurslar Gruplar »J Pro Uye Ol

English

ingilizce 1 Bugon/ 1500puen WP

07196 Ogrenilen kelime

mmazengin
LEVEL1

.
gunde 5 dakika

0 15 e pe=r o SRADAK) 5
e B Yeni kelimeler 6gren

Takip edebileceklerin

elcicekiel

A~  merveyam DiyarKizifd r
7
e Takip Et Takip Et

&%) Hedef Gerisayimi

Oyunda ayrica, 6grenilenler goriilebilme ve tekrar edilebilmektedir. Hangi seviyede

olursaniz olun kelime 6grenmek i¢in eglenceli bir uygulamadir. Bilgisayar iizerinden erisim
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oldugu gibi mobil cihazlar iizerinden erisim saglanmaktadir. Ucretsiz kullanim sagladig: gibi
baz1 igerikleri kullanabilmeniz i¢in Premium tiyelik gerekmektedir.

Yapilan incelemeler sonucunda yabanci dil ve kelime 6grenmek amaciyla gelistirilmis
oyun ve eglence icerikli ¢ok fazla sayida uygulama bulundugu tespit edilmistir. Bu
uygulamalara bilgisayar tizerinden erisim imkani oldugu gibi mobil cihazlar tizerinden de
erisim imkan1 bulunmaktadir. Bunun sebebi glinlimiizde mobil cihazlarin kullaniminin yaygin
olmasidir. Baz1 mobil cihazlar neredeyse bir bilgisayarin sahip oldugu 6zelliklerin birgogunu
tasimaktadir. Boylelikle bilgisayar tizerinden ulagabildiginiz bir¢ok uygulamaya ve oyunlara
mobil cihazlar {izerinden de ulasilabilmektedir. Bu tiir uygulama ve oyunlar i¢in internet
baglantisi gereklidir. Bunun sebebi yapilan giincellemelerden kullanicilarin hizl bir sekilde
haberdar olmasi ve giincel iceriklerden yararlanmalarini saglamaktir. Bu oyunlarin
tamaminin ortak amaci eglenceli bir sekilde dil 6grenmeyi saglamaktir. Ucretsiz icerikler
oldugu gibi, daha fazla igerik i¢in tlicret gereklidir.

Incelemesi yapilan bu uygulamalar yaygin olarak tercih edilen uygulamalardar.
Milyonlarca tiyeleri bulunmaktadir. Bunlarin bir kismi bireysel olarak kullanilabildigi gibi
kurumlarda ortak bir amag i¢in de kullanilmaktadirlar.

Bir amaca yonelik ders miifredati ¢ergevesinde hedefler dogrultusunda oyun ve
uygulamalar da gelistirmek miimkiindiir. Bu amacla; Adobe Flash ve Adobe Captivate
programlariyla gelistirilmis bircok uygulama bulunmaktadir. Bu programlar araciligiyla
gelistirilen uygulamalar hem bilgisayar hem de mobil cihazlar {izerinden kullanilabilmektedir.
Bu programlar araciliiyla dil ve kelime 6gretimi/6grenimi i¢in oyunlar gelistirmek
miimkiindiir. Bunlara 6rnek olarak bulmaca, bosluk doldurma, eslestirme, hafiza oyunlari,

kelime yakalama, bilgi yarismasi vb. oyunlar 6rnek olarak verilebilir.



65

2.5. Tlgili Aragtirmalar

Bu boliimde; alanyazinda yer alan benzer ¢caligsmalar verilmistir. Bu ¢calismalar; egitsel
oyunlarin yabanc1 dilde kelime 6gretiminde kullanilmasiyla ilgili aragtirmalar ve egitsel
bilgisayar oyunlarinin yabanci dilde kelime 6gretiminde kullanilmasiyla ilgili arastirmalar
basliklariyla detaylandirilmistir.

2.5.1. Egitsel oyunlarin yabanci dilde kelime 6@retiminde kullanilmasiyla ilgili
arastirmalar. Bu boliimde; egitsel oyunlarin yabanci dilde kelime 6gretiminde
kullanilmastyla ilgili arastirmalara yer verilmistir.

Foil ve Alber (2002) yapmis olduklari arastirmada, 6grencilerin kelime becerilerini
gelistirmek amaciyla eglenceli ve etkili yollarin bulunmasi gerektigini savundugu aragtirmada
bu yontemlerin ne oldugunu aciklamis ve kelime 6gretim stratejilerini; drama, anlamsal
eslestirme, video teknolojisi ve anahtar kelime yontemi seklinde ifade etmistir. Kelime
Ogretim ¢aligmalarini okuma becerileri igin gok 6nemli géren arastirmacilar, bu amagla sadece
sOzliik kullanmanin yeterli olmayacagini ve farkl tekniklerin verimli kullanilmas: gerektigini
belirtmislerdir.

Ozaslan (2006) yapmis oldugu arastirmada; kelime oyunlari ile dgrencilerin kelime
dagarciklariin gelistirilmesinin, okudugunu anlama diizeyleri iizerindeki etkisini
aragtirmistir. Arastirma 7. sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Arastirma sonucunda;
kelime oyunlar1 oynayan deney grubu 6grencilerinin kelime bilgisi ve kavrama diizeyleri
arasinda anlamli fark bulunmamakla birlikte, bu 6grencilerin genel okuma anlama diizeyleri
kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksektir.

Atay (2007) yapmis oldugu arastirmada; ingilizce dersinde kelime oyunlariyla kelime
Ogretiminin okudugunu anlama diizeyleri iizerine etkisini incelemistir. Arastirma; 9. siniftan
30 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Arastirma, sonucunda; kontrol ve deney grubu 6grencileri

arasinda climle ve kelime bilgileri agisindan anlamli bir fark bulunamamistir. Ancak kelime
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oyunlartyla kelime 6grenen 6grencilerin kontrol grubu 6grencilerine gore daha yiiksek
diizeyde; climle, paragraf ve genel okudugunu anlama seviyesine sahip olduklar belirtilmistir.

Nzai ve Reyna (2013) yapmis olduklari arastirmada; Giiney Amerika'da Meksika
Amerikan ilkogretim 6grencilerinin 6grenme stillerine olduk¢a duyarli oldugunu ortaya
cikaran bazi 6grenme dgretme stratejilerini (6grenme merkezleri perspektifi altindaki
animsatmalar ve oyun oynama gibi) incelemistir. Aragtirmada; yabanci dil 6gretiminde
modern egitici tekniklerin kullaniminin daha uygun olacagini savunmuslardir. Bu
tekniklerden bellek destekleyici, oyunlarla 6gretim, kelime 6grenme merkezleri tekniklerini
aciklayan arastirmacilar bu tekniklerin yararl olacagini savunmustur.

Isik ve Semerci (2016) yapmis olduklar arastirmada; ilkokul 3. sinif 6grencilerine
Ingilizce kelime 6gretiminde egitsel oyunlarin basariya etkisini incelenmislerdir. Arastirma;
3. smuftan 70 dgrenciyle gerceklestirilmistir. Arastirmacilar; egitsel oyunlarla Ingilizce kelime
Ogretimi yapilan grubun akademik basarisinin, geleneksel egitim yapilan grubun akademik
basarisindan anlamli derecede farkli oldugunu tespit etmislerdir. Ayrica, cocuklara Ingilizce
kelime 6gretmek i¢in egitici oyunlarin kullanilmasinin yararli oldugunu vurgulamislardir.

2.5.2. Egitsel bilgisayar oyunlarimin yabanci dilde kelime 6gretiminde
kullanilmasi ile ilgili arastirmalar. Bu boliimde; egitsel bilgisayar oyunlarinin yabanci dilde
kelime 6gretiminde kullanilmasi ile ilgili aragtirmalara yer verilmistir.

Aghlara ve Tamjid (2011) yapmis olduklari arastirmada; bir dijital bilgisayar oyunu
kullanmanin fran’l1 gocuklarin kelime 6grenmelerini desteklemedeki roliiniin etkisini
incelemislerdir. Aragtirma sonucunda; deney grubundaki 6grencilerin ortalama puanlarinin
kontrol grubundakilere gére anlamli olarak yiiksek oldugunu ve dijital oyunlarin 6grencilere
Ingilizce dgretilmesinde olumlu etkisinin oldugunu belirtmislerdir.

Yildirim (2012) yapmis oldugu arastirmada; zaman ve mekandan bagimsiz, 6grenme

acisindan daha esnek olan egitsel mobil oyunlarin, ilkdgretim dgrencilerinin basar1 durumlari
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tizerindeki etkilerini incelemistir. Aragtirma, ilkdgretim 5. smifta bulunan toplamda 82
dgrenci iizerinde gerceklestirilmistir. Arastirmada “Siinger Bunny ile Ingilizce Ogreniyorum”
isimli egitsel bir mobil oyun hazirlanmigs ve kullanilmistir. Aragtirmanin sonucunda; egitsel
mobil uygulamalarm dgrencilerin Ingilizce egitiminde basar1 seviyelerini artirdig1
belirtilmistir. Mobil cihazlara kurulacak olan egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarilarini
ve motivasyonlarini artiracagi belirtilmistir. Bunun yani sira arastirmada egitsel oyunlarin
Ogretim materyali olarak kullanilabilecegi ifade edilmistir.

Donmus (2012) yapmis oldugu arastirmada; Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar
oyunu kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisini incelemistir. Arastirma,
ilkogretim 6.s1n1f 6grencileriyle yiiriitilmiistiir. Aragtirmada, “Mathematical Problems”
tinitesiyle ilgili egitsel bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Arastirmanin sonucunda; egitsel
bilgisayar oyunlariyla zenginlestirilen egitim ortamlarinin 6grencilerin basar1 seviylerinde
olumlu bir etkiye sahip oldugu ve 6grenmenin kaliciligina 6nemli katk: yaptigi tespit
edilmistir. Ayrica, yapilan uygulamanin 6grencilerin motivasyonlari tizerinde sinirli da olsa
olumlu bir etkisinin oldugu belirtilmistir. Arastirmaci, Ingilizce dgrenirken ve 6gretirken
egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin yayginlastirilmasi gerektigini belirtmistir.

Donmus ve Giirol (2014) yapmis olduklari arastirmada; egitim amach bilgisayar
oyunlarinin 8grencilerin Ingilizce dil dgrenmeye ydnelik motivasyonlarmna etkisini
arastirmuglardir. Arastirma, ilkogretim 6.smiftan 69 6grenci ile gergeklestirilmistir. Arastirma
sonucunda, egitsel bilgisayar oyunlartyla zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin 6grencilerin
motivasyonu lizerinde bir etki olusturacagi belirtilmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin,
ilkdgretim diizeyinde 6grenme ortamlarin1 zenginlestirmek i¢in kullanilabilecegini ve
Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunlarmin kullamlmasinin gerekliligini

vurgulamiglardir.
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Kocaman ve Kizilkaya Cumaoglu (2014) yapmis olduklar1 aragtirmada; kelime
ogretiminde kullanilan farkli egitsel yazilim tiirlerinin bagariya ve kelime 6grenme
stratejilerine etkisini incelemislerdir. Aragtirmada, iki farkli egitim yazilimi kullanilmastir.
Bunlar; egitsel oyunlar ve birebir egitim yazilimi tlirinden oyunlardir. Aragtirmanin
sonucunda; uygulamasi yapilan yazilim tiirlerinin, kelime 6grenimi {izerinde olumlu etkileri
oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Ceylaner ve Yanpar Yelken (2017) yapmis olduklar1 aragtirmada; ortadgretim
ogrencilerinin dijital oyunlarin kelime 6grenmeye katkisina yonelik goriislerini belirlemeye
calismiglardir. Arastirma 250 6grenciyle yirlitiilmistlir. Aragtirmacilar; 6grencilerin
cogunlukla aksiyon ve yaris tiirlindeki oyunlari tercih ettiklerini belirtmislerdir. Arastirmacilar
Ogrencilerin; dijital oyunlar1 genellikle, zaman ge¢irme ve stres atma amaciyla oynadiklarini
saptamiglardir. Arastirmaya gore; 6grenciler oyunlara cep telefonlariyla erismektedir.
Arastirmada 6grenciler dijital oyunlarin kelime 6grenmeye ve iletisime katki sagladig:
yoniinde olumlu goriis bildirmislerdir.

Uras (2018) yapmis oldugu arastirmasinda; Dyned Mobil Ingilizce egitim yaziliminin
ogrencilerin mobil cihazlara yonelik diisiincelerine ve Ingilizce dersindeki akademik
basarilarina etkisini incelemistir. Arastirma; 10. siniftan 67 6grenciyle yiirtitilmustiir.
Aragtirma sonucunda; her 1ki gruba verilen egitimin de 6grencilerin akademik basarilarini
anlaml1 diizeyde artirdig1 tespit edilmistir. Nitel verilerin analizi sonucunda ise; Dyned Mobil
yaziliminin 8grencilerin yabanci dil becerilerinin gelisimine ve ingilizce dersine yonelik
giidiilenme seviyelerine olumlu katkilar sagladigi tespit edilmistir. Arastirmada; Dyned ya da
geleneksel yontemlerin tek basina degil, iki yontemin birlikte kullanilmasinin daha uygun

olacagini vurgulanmistir.
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3. Boliim
Yontem

Bu boliimde; aragtirmanin modeline, ¢aligsma grubuna (evren ve 6rneklem), kullanilan
egitsel bilgisayar oyunlarina, verilerin toplanmasina, uygulamaya ve verilerin
coziimlenmesine yonelik bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu aragtirmada, 6n test-son test kontrol gruplu ger¢ek deneme modeli uygulanmistir.
Gergek deneme modellerinin ortak 6zellikleri, birden ¢ok grup kullanilmas1 ve gruplarin
yansiz atamayla (6rneklemeyle) olusturulmasidir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz,
& Demirel, 2016).

On test son test kontrol gruplu modelde, yansiz atama ile olusturulmus iki grup
bulunmaktadir. Bu gruplardan biri kontrol grubu, digeri deney grubu olarak ifade
edilmektedir. Her iki grupta da deney dncesi ve deney sonrasi dlgmeler yapilmaktadir.
Modelde 6n testlerin bulunmasi, gruplarin deney oncesi benzerlik derecelerinin bilinmesine
son test sonuglarinin buna gore diizeltilmesine yardim etmektedir (Biiylikoztiirk, Cakmak,
Akgilin, Karadeniz, & Demirel, 2016; Karasar, 2012). Modelin simgesel gortiniimii Tablo 1
’de verilmistir.

Tablo 1

On test — son test kontrol gruplu model

Gl R QL1 X [0Q12 T [Q13
G2 R |0Q21 Q2.2 T | Q23

G1 deney grubunu; Q1.1, Q1.2 ve Q1.3; deney grubunun 6n test, son test ve kalicilik
testi dl¢limlerini, G2 kontrol grubunu; Q2.1, Q2.2 ve Q2.3; kontrol grubunun 6n test, son test

ve kalicilik testi dlglimlerini gostermektedir. X; deney grubundaki deneklere uygulanan
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bagimsiz degiskeni (deneysel degiskeni), R gruplarin random (tesadiifi) olarak belirlendigini
gostermektedir.

On test-son test kontrol gruplu desen, sosyal bilimlerde yaygin olarak kullanilmakta
olan bir desendir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2016; Karasar,
2012). Ogrencilerden, uygulama dncesi ve sonrasi bagimli degiskenlere gére veriler
toplanmaktadir. On test ve son test kontrol gruplu desen, iliskili bir desendir. Ciinkii ayn
kisiler bagimli degisken tizerinde iki kez 6l¢iilmektedirler (Karasar, 2012).

3.2. Calisma Grubu

Aragtirma, 2018-2019 egitim 6gretim yil1 icerisinde Ankara ili Kegioren ilgesinde
bulunan Kardesler Cumhuriyet Ortaokulu ve Giilhane Ortaokulu 1. sinif 6grencilerinden
olusturulan 337 6grenciyle yiiriitiilmiistiir. Ogrencilerin bulunduklar1 smiflar gruplari olarak
kabul edilmistir. Ayrica arastirmaci tarafindan olusturulan 6grenci tanima formu ile
ogrencilerin ilkokul basar1 durumlarina ulagilmistir. Yapilan degerlendirme sonucunda
ogrencilerin basar1 durumlarinin benzerlik gosterdigi tespit edilmistir.

Deney ve kontrol gruplariin belirlenmesinde izlenen yol soyledir: Siniflarin isimleri
esit biiytikliikteki kagitlara yazilarak bir kutuya atilmistir. Ayni sekilde deney ve kontrol
grubu isimleri esit biiylikliikteki kagitlara yazilmis, katlanmis ve kutuya atilmistir. Bu islemler
i¢in iki kisiden yardim istenmistir. Kisilerden biri siniflarin oldugu kutudan bir kagit ¢ekmis,
diger kisi de gruplarin isimlerinin yazili oldugu kutudan bir kagit gekmistir. Cekilen sinif ve
grup isimleri eslenmistir. Ornegin; birinci kisi 1-B smifi yazili kAgidi ¢ekmistir. Ikinci kisi de
kontrol grubu yazili olan kagid1 ¢ekmistir. Boylelikle 1-B sinifi ile kontrol grubu eslenmis ve
0 okulda 1-B sinifi kontrol grubu olarak belirlenmistir. Cekilen kagitlar katlanarak tekrar ilgili
kutulara atilmistir. Bir sonraki sinifin grubunu belirleme isleminde kisiler caprazlanmistir.
Yani gruplarin oldugu kutudan kagit ¢eken kisi bu sefer siniflarin oldugu kutudan kagit

¢ekmistir. Siiflarin oldugu kutudan kagit ¢eken kiside gruplarin oldugu kutudan kagit
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cekmistir. Bu islem 6nce Kardesler Cumhuriyet Ortaokulu i¢in sonrada Giilhane Ortaokulu
icin yapilmistir. Tiim simniflarin gruplari (deney veya kontrol grubu olduklari) belirlenene
kadar devam etmistir. Bu islemler sonucunda okullardaki kontrol ve deney gruplari
belirlenmistir. Tablo 3’ de goriildiigii gibi deney grubundaki 6grenci sayist 166, kontrol
grubundaki 6grenci sayisi 171°dir. Tablo 2” de 6grencilerin okullara ve gruplara dagilimi
goriilmektedir.

Tablo 2

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin okullara gore dagilimi

Deney Grubu Kontrol Grubu
Okullar
Smif Say1  Yizde Smf Sayr Yiizde

1B 37 22,3 1D 38 22,2
Kardesler Cumhuriyet

1F 33 19,9 1E 37 21,6
Ortaokulu

1H 33 19,9 1G 34 19,9

1A 23 13,9 1B 24 14,0
Giilhane Ortaokulu 1C 24 14,5 1D 18 10,5

1E 16 9,6 1F 20 11,7

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin cinsiyete gore dagilimlart ise Tablo 3’de
verilmistir. Buna gore deney grubundaki 6grencilerin 77’si (%46) kiz, 89’u (%53,6) erkektir.

Kontrol grubundaki dgrencilerin 87’si (%50,9) kiz, 84’u (%49,1) erkektir.
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Deney ve kontrol gruplarindaki o6grencilerin cinsiyete gére dagilimi

Deney grubu Kontrol grubu Toplam
Cinsiyet
Say1 Yiizde Say1 Yiizde Say1 Yiizde
Kiz 77 46,4 87 50,9 164 48,7
Erkek 89 53,6 84 49,1 173 51,3
Toplam 166 100 171 100 337 100

3.3. Arastirmada Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 ve Tasarim Siireci

Arastirmada kullanilmak tizere gelistirilen egitsel bilgisayar oyunlari, MEB 2018-

2019 egitim ogretim yil1 1. donem miifredatinda yer alan “My Town” {initesi dikkate alinarak

hazirlanmistir. Unitede oyunlarla 6gretimi yapilan kelimeler Tablo 4’ de verilmistir.

Tablo 4

Ogretimi yapilan kelime listesi

My Town iinitesi kelime listesi

Bakery
Bank
Barber
Cafe
Teacher
School
Library
Post Office
Pharmacy
Hospital
Mosque
Cinema

Bus stop
Castle
Palace

Train station
Stationery
Shoe shop
Toy shop
Book shop
Pool
Stipermarket

Behind

In front of
Betweeen
Opposite

Next to

Around

Go ahead

Turn left

Take the first left
Turn right

Take the second right
It is on right

3.3.1. Arastirmada kullamlan egitsel bilgisayar oyunlari. Oyunlarin

hazirlanmasinda Adobe Captivate 9 programi kullanilmistir. Egitsel bilgisayar oyunu olarak

bes farkli oyun tasarlanmistir. Bunlar; segme-eslestirme-bosluk doldurma, hafiza oyunu
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(memory game), kelime yakalama oyunu (catch words), bulmaca oyunu ve milyonere
yarigmasi seklindedir. Hazirlanan oyunlarin her biri hakkkindaki agiklamalar asagida
verilmektedir.

3.3.1.1. Se¢cme-eslestirme-bosluk doldurma oyunu. Se¢gme eslestirme bosluk
doldurma oyunu kendi i¢inde ii¢ oyunu barindirmaktadir. Unite kapsamindaki tiim
kelimelerin oyunda kullanilmasi bu sekilde planlanmistir. Prensky’e (2001) gore egitsel bir
oyunda; kurallar, hedef ve amaglari, doniitler, miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik,
etkilesim, sunum ve hikaye bulunmasi gereken temel yapisal 6zelliklerdir. Egitsel oyunlarda
bulunmasi gereken 6zellikler bu oyun i¢in sdyledir.

Kurallar: Ogrenci her asamada istenilen siirede cevap vermelidir. Aksi halde cevap
hakkin1 kaybetmektedir. Bagarili olabilmesi i¢in asamalarin %80°ninde basarili olmalidir.
Eger 6grenci bu basariy1 elde edemezse kendisine sunulan uyari kapsaminda tekrar imkani
verilmektedir.

Hedef ve amaclar: Ogrenciden en yiiksek puani elde etmesi ve verilen siirede dogru
cevaplar vermesi beklenmektedir. Bu oyun kendi iginde ti¢ par¢adan olusmaktadir.
Ogrencinin her oyun sonunda “My Town” {initesi kapsaminda yer alan kelimelerden 12
tanesini resimlerle iliskilendirebilmesi, Tiirk¢e ve Ingilizce kelimeleri dogru bir sekilde
eslestirme yapmasi, Tiirk¢e veya Ingilizce karsiliklarmi dgrenebilmesi ve yazabilmesi
hedeflenmektedir.

Diniitler (geri bildirimler): Ogrenciye yoneltilen her soruya déniitler sunulmaktadir.
Verilen cevap yanlis oldugunda sesli uyar1 verilmekte ve dogru cevap gosterilmektedir. Dogru
cevaplarda dgrenci alkislanmaktadir. Ogrenciye her oyun sonunda degerlendirme verileri
sunulmaktadir. Boylece 6grencinin kendi basar1 durumunu gérmesi saglanmaktadir. Ekranda

ilerleme gubuguyla kat ettigi asamalar ve kalan asamalar gdsterilmektedir. Kalan agsamalar
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esil gubukla gosterilmis, gecilen asamalarda yesilin 6niinden devam eden sar1 gubukla

gosterilmistir. Tablo 5’ te oyunun doniit sayfalariyla ilgili goriintiiler yer almaktadir.

Tablo 5

Se¢me-eslestirme-bosluk doldurma oyunu doniitleri

Dogru cevap doniitii

Yanlis cevap doniitii

Bunlardan hangisi “kale” ?

» castle

4

bus stop

o,

Tebrikler Dogru :))
-Devam etmek icin herhangi bir yere tiklayin veya 'y’ tusuna basin.

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Dogru terciimeyi se¢ “palace” ?

saray
» kale
tren istasyonu

otobils durai

Malesef Yanls :(( oldu. Dogrusu “saray” olacakt:.
a- Devam etmek icin herhangi bir yeri tiklayin veya ‘y’ tusuna basin.

Ana Sayfa Oyunlar

Nasil Oynayabilirim?

Cevap vermesi gerektigi uyarisi

Stirenin doldugu uyarisi

Bunu ingilizceye cevir “kale”?

Devam etmeden &nce cevap vermen gerekir.

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

train station

Bunlardan hangisi “otobiis duragi” ?

bus stop castle

zgiiniim :((
oSiireniz doldu. Devam etmek igin herhangi bir yeri tiklayin veya ‘y’ tusuna basin.

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Miicadele, yarig, meydan okuma ve karsitlik: Oyunda her asama puanlanmis ve siire

ile sinirlandirilmistir. Verilen siire i¢inde 68renci cevap vermediginde, o asamada basarisiz

kabul edilmekte ve 0 asama icin cevap hakki kalmamaktadir. Ogrenci kendisiyle ve zamanla

yarismaktadir. Her oyun oynadiginda bir 6ncekinden daha yiiksek puan almasi

beklenmektedir. Boylelikle bir oyunda 12 kelimenin gretilmesi planlanmistir. Asamalarla

ilgili ekran goriintiileri Tablo 6° da goriilmektedir.
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Tablo 6

Se¢me-eslestirme-bosluk doldurma oyunu asamalart

Asamal Asama?

Bunlardan hangisi “kafe” ? 00:04 Dogru terciimeyi se¢ “barber” ? 00:18

berber
kafe
banka
i 2
Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim? Ana sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Asama3 Asama4

Bunu ingilizceye cevir “kafe”? 00:28 Bunlardan hangisi “firin” ?

=
weEEEE

[==la=] —

2 B >wvag
/ \
s - v
Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim? Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Asamas Asamab

Dogru terciimeyi se¢ “banka” ? m Bunu ingilizceye cevir “finn”? m

bank

barber
bakery

cafe

- sserss

Ana Sayfa Oyunlar | Nasil Oynayabilirim? Ana Sayfa Oyunlar | Nasil Oynayabilirim?

Asama7

Tiirkce ve ingilizce verilen ifadeleri uygun 00: 11
olarak eslestiriniz?

Tiirke Kelimeler Ingilizce Kelimeler
4 v berber A) barber
o kafe B) bank
e —
c v finn D) cafe

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?
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Etkilesim: Oyunda etkilesim geri doniitlerle saglanmakta ve oyuncuya Sesli uyarilar
yapilmaktadir. Yanlis cevap ve secimler geri déniitle diizeltilmektedir. Ogrenci veri girisinde
klavyeyi, se¢gme ve onaylama islemlerinde ise fareyi kullanmaktadir.

Sunum veya hikdye: Oyun kendi i¢inde li¢ pargadir. Oyunda 6grencilerin ilk donem
{initelerinden olan “My Town” {initesi kapsamindaki tiim Ingilizce kelimelerin Tiirkce
karsiliklarint 6grenmeleri ve resimlerle iliskilendirmeleri amaglamaktadir.

Ogrencinin oyuna basladiginda Tiirkce verilen bir kelimenin Ingilizce karsiligin,
resimleriyle ve Ingilizce karsiliklariyla birlikte verilen coklu secenekler arasindan bulmasi
gerekmektedir. Burada Tiirk¢e kelimeyle ilgili olan/olmayan resim ve ingilizce kelimelerle
ogrencinin ilk temasi da saglanmaktadir.

Ikinci asamada 6grenciye bu segeneklerden biriyle ilgili soru sorulmaktadir. Buradaki
secenekler bir dnceki asamadaki segeneklerle ayni segeneklerdir. Ancak bir 6nceki asamadan
farki resimler kullanilmistir. Ogrenciden kelimeler arasindan dogru tercih yapmasi
istenmektedir.

Ugiincii asamada ilk asamada sorulan Tiirkce kelimeyle ilgili resim verilmektedir.
Ogrenciden resim altina birakilan bos alana Tiirkce kelimenin Ingilizce karsiligini yazmasi
istenmektedir.

Dordiincii asamada, ilk asamada segeneklerin yerleri degistirilmis sekilde tekrar
verilmekte ve 6grenciden ilk ii¢ asamada sorulmayan yeni bir Tiirkge kelimenin Ingilizce
karsiligini bulmasi istenmektedir.

Besinci asamada ise 6grenciden resimler verilmeden ilk dort asamada kullanilmayan
Ingilizce kelimenin Tiirkce karsiligin1 bulmasi istemektedir.

Altinc1 asamada 6grenciden, dordiincii asamada bulmas istenilen Ingilizce karsiligini

resmin altina yazmasi istenmektedir.
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Yedinci asamada ise karsilikli olarak bu dort kelimenin Tiirkce ve Ingilizce karsiliklari
verilmis ve bunlari1 6grencinin eslestirmesi istenmistir.

Oyunlara baglamadan nasil oynanabilecegi ile ilgili bilgilendirme yapilmakta ve
Ogrenci “Anladim. Baslayabilirim. O zaman Bana Tikla” butonuna tiklayarak oyuna
baslayabilmektedir.

3.3.1.2. Hafiza oyunu (memory game). Hafiza oyunu kendi iginde ii¢ oyunu
barmdirmaktadir. Unite kapsamindaki tiim kelimelerin oyunda kullanilmasi bu sekilde
planlanmistir. Prensky’nin (2001) egitsel oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikleri bu oyun
i¢in soyledir.

Kurallar: Oyunda siire sinirlamasi vardir. Ogrenci dort dakikalik siirede karttaki
resimle Ingilizce karsiligini eslestirmelidir. Yapilan dogru eslestirme sonucu 6grenciye puan
verilmektedir. Oyun sonunda 6grencinin 10 puan almasi hedeflenmektedir. Bu durum tiim
kartlarin dogru bir sekilde eslenmesi demektir. Eslestirilen kartlar ekrandan kaldirilmaktadir.

Hedef ve amaclar: Ogrenciden en yiiksek puani elde etmesi ve verilen siirede
eslestirmeleri dogru bir sekilde yapmasi beklenmektedir. Ogrencinin her oyun sonunda “My
Town” linitesi kapsamindaki kelimelerden 10 tanesini resim kartlariyla eslestirebilmesi ve
resimle birlikte Ingilizce karsilig1 yazili olan kartlarin Tiirkge karsiligi yazili oldugu kartla
dogru bir sekilde eslestirmesi hedeflenmektedir.

Diniitler (geri bildirimler): Ogrencinin her dogru eslemesi sonucunda eslemesi
yapilan kartlar ekranda kaybolmaktadir. Yapilan her dogru esleme sonucu 6grencinin puani
bir puan artirilmaktadir. Agilan kartlar dogru eslenmemisse yeniden kapanmaktadir. Oyun
basaril1 bir sekilde tamamlandiginda dgrenciye olumlu pekistire¢ verilmekte, basarisiz
oldugunda tekrar etmesi istenmektedir. Oyun sonunda basarili veya basarisiz doniitii
verilmektedir. Ogrenci verilen siirede oyunu tamamlayamazsa basarisiz kabul edilmekte ve

tekrar etmesi istenmektedir. Bu doniitler Tablo 7’ de goriilmektedir.
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Tablo 7

Hafiza oyunu déniitleri

Basarili olmasi durumunda verilen doniit Basarisiz olmas1 durumunda verilen doniit

Tebrikler Basarcin

Your Score

10 0

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim? Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik: Ogrenci basaril eslestirme sonucu bir
puan almaktadir. Tiim eslestirmeleri dogru yapmasi sonucu 10 puan almaktadir. Oyunda siire
dort dakika ile sirlidir. Ogrenci dogru eslestirmeler i¢in zamanla yarismaktadir. Verilen
stirede eslestirmeleri yapamamasi durumunda tiim eslestirmeler basarisiz kabul edilmekte ve
tekrar etmesi istenmektedir. Ogrenci aym zamanda kendi ile de yarismaktadir. Hedefi en
yiiksek puani (10puan) elde etmektir. Yani tiim kartlar1 verilen siirede dogru eslestirmelidir.
Boylelikle oyunda 10 kelimenin kaliciliginin artirilmasi ve 6grencinin pratik yapmasi
saglanmaktadir.

Etkilesim: Ogrenci kartlar1 segme isleminde fare kullanmaktadir. Yanlis
eslestirmelerde kartlar yeniden kapanmaktadir. Dogru eslestirmelerde kartlar ekrandan
kaldirilmaktadir. Ekranda kalan siire ve puan bilgisi verilmektedir. Buna iligskin ekran

goriintiileri Tablo 8’ de goriilmektedir.
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Tablo 8

Hafiza oyunu siire ve puan bilgisi

Siire ve puan bilgisi goriiniimii

@

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Sunum veya hikdye: Hafiza oyunu li¢ parca seklinde hazirlanmistir. Bu oyun ortaokul
1. simif ilk dénem iinitelerinden olan “My Town” iinitesi kapsamindaki tiim Ingilizce
kelimelerin Tiirk¢e karsiliklarinin 6grenilmesini, kaliciligin artirilmasini ve kelimelerin
resimlerle iliskilendirebilmesini amaglamaktadir. Ogrenci oyuna basladiginda ekranda 10 tane
resim kart1 ve bu resimli kartlarmn Ingilizce karsiliklarinin bulundugu 10 tane kelime kart:
bulunmaktadir. Ogrenci kartlar arasindan resmini gordiigii kelimenin Ingilizce kargiligmi
bulmasi ve dogru eslestirmesi gerekmektedir. Oyunlara baglamadan nasil oynanabilecegi ile
ilgili bilgilendirme (yonergeler bulunmakta) yapilmakta ve 6grenci “Anladim. Baglayabilirim.
O zaman Bana Tikla” butonuna tiklayarak oyun ekranina ulagabilmektedirler. Ekranda
kartlardan 10 tanesinde resim 10 tanesinde Ingilizce kelime veya Tiirkce kelime
bulunmaktadir. Ogrencinin, resmi ilgili olan kelime ile eslestirmesi gerekmektedir.

3.3.1.3. Kelime yakalama oyunu (catch word game). Kelime yakalama oyunu kendi
i¢inde 3 oyunu barindirmaktadir. Unite kapsamindaki tiim kelimelerin bu sekilde oyunda
kullanilmasi planlanmistir. Prensky’nin (2001) egitsel oyunlarda bulunmasi gereken

ozellikleri bu oyun i¢in soyledir:
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Kurallar: Ogrenci sorulan sorunun cevabini yukaridan diisen kelimeler arasindan
yakalamalidir. Bunun i¢in 6grenciye ii¢ sans(can) verilmistir. Bunlar ekranin sol {ist kosesinde
gosterilmistir. Ogrenci, bu canlar bitmeden sorunun cevabi olan kelimeyi yakalamalidir.
Bunun i¢in 6grencinin; klavyedeki yon (sag-sol) tuslarini kullanarak arabay hareket ettirmesi
gerekmektedir. Ogrencinin arabayr daha hizli hareket ettirebilmesi i¢in yon tuslariyla birlikte
bosluk (space) tusunu kullanmasi gerekmektedir.

Hedef ve amaglar: Ogrenciden en yiiksek puani elde etmesi ve verilen canlar
tiilkenmeden cevaplar1 yakalamas1 beklenmektedir. Ogrencinin her oyun sonunda iinite
kapsamindaki kelimelerden, Tiirkge olanin Ingilizcesini, ingilizce olanin ise Tiirkge
karsihigin1 yakalamasi beklenmektedir. Her dogru cevap puanlanmistir. Ogrencinin en yiiksek
puani elde etmesi hedeflenmektedir.

Déniitler (geri bildirimler): Ogrencinin dogru cevabi yakaladiginda, kendisine
basarili olduguna dair doniit verilmektedir. Her soru i¢in verilen canlarla dogru cevabi
yakalayamadiginda ise basarisiz olduguna dair bir doniit almaktadir. Her oyun sonunda;
0grenciye puani ve basarili olup olmadig1 sunulmaktadir. Bu déniitlere iliskin ekran

goriintiileri Tablo 9° da goriilmektedir.



81

Tablo 9

Kelime yakalama oyunu déniitleri

Dogru cevaba verilen doniit Yanlis Cevaba verilen doniit

¥ Score: 10/100 Score: 10/100

E 3

“fn” (fadesinin ingllace karshiini yakalaynz?

“berber” ifadesinin ngizce kargigns yakalayinz?
[

(<] e

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim? | Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Basar1 durumunu gosteren ekran Basar1 durumunu gdsteren ekran

Malesef 7z oldun.
Yeniden lisin

20

(<) <

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?  Anasayfa ~ Oyunlar  Nasil Oynayabilirim?

Miicadele, yaris, meydan okuma ve karsithk: Ogrenciye birinci oyunda 10 tane,
ikinci ve tigiincii oyunda ise dokuz tane soru sorulmaktadir. Bu oyunlarda 6grenciden,
Tiirkgesi verilen kelimelerin Ingilizce karsiliklarmi yukaridan diisen kelimeler arasindan
yakalamasi istenmektedir. Her dogru yakalama islemi bir puandir. Ogrenciden birinci oyun
sonunda 10 puan, ikinci ve tiglincii oyun sonunda dokuzar puan kazanmasi beklenmektedir.
Ogrencinin, sorunun dogru cevabini yakalamasi igin ii¢ can verilmektedir. Ogrenci canlar
bitmeden dogru cevabi yakalamak ve en yiiksek puani elde etmek icin yarismaktadir.

Etkilesim: Ogrenci sorunun cevabini dogru yakaladiginda ise pekistire¢ verilmektedir.
Verilen canlarla sorunun cevabini yakalayamadiginda basarisiz oldugu doniitii verilmektedir.
Oyun sonunda aldig1 puan gosterilmekte ve basarili veya basarisiz doniitii yapilmaktadir.

Arabanin hareket etmesi i¢in klavyenin yon tuslarinin, doniitlerin onaylanmasi i¢in farenin
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kullanilmasi gerekmektedir. Oyunda kalan can bilgisi ekranin sol iist kdsesinde verilmektedir.
Can bilgisi ve oyundan bir kare Tablo 10 da gosterilmistir.

Tablo 10

Kelime yakalama oyunundan can bilgisi ekrani ve oyundan bir ekran goriintiisii

Canlar bilgisi sol iistte Oyundan bir kare

“finn* fadesinin Ingilizce Karsiiin yakalayniz?

Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim? Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Sunum veya hikdye: Oyunlara baglamadan nasil oynanabilecegi ile ilgili
bilgilendirme yapilmakta ve 6grenci “Anladim. Baglayabilirim. O zaman Bana Tikla”
butonuna tiklayarak oyun ekranina ulagabilmektedirler.

3.3.1.4. Bulmaca oyunu. Bulmaca oyunu iginde benzer ii¢ oyun bulunmaktadir. Unite
kapsamindaki kelimelerin oyunda kullanilabilmesi i¢in ii¢ oyun seklinde planlanmistir.
Prensky’nin (2001) egitsel oyunlarda bulunmasi gereken 6zellikleri bu oyun i¢in sdyledir:

Kurallar: Ogrencilerin sorularin cevabini bulmaca alaninda bulmasi gerekmektedir.
Oyunda hatali se¢im sayisi bes ile sinirlidir. Bes den fazla hatali se¢im yapilmasi sonucu
cevap hakki bitmektedir. Ogrenciler “show answer” butonuna tiklayarak cevaplari
gorebilmektedirler. Ogrencilerin bulmaca igerisinde yatayda, dikeyde veya ¢aprazda istenilen
kelimeyi bulmasi gerekmektedir.

Hedef ve amaglar: Ogrencilerden sorulan sorularin cevaplarin tamamini kendilerine
taninan hata yapma haklarii(sanslarini) bitirmeden bulmaca iginde bulmas1 istenmektedir.

Ogrenciden, her bir oyunda yedi kelimenin Ingilizce karsiligini bulmacada bulmalar
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istenmistir. Boylelikle bilinen Tiirk¢e kelimelerin Ingilizce karsiliklarinin pekistirilmesi
amaglanmstir.

Doniitler (geri bildirimler): Ogrencilerin bulmaca da istenilen kelimeleri bulabilmesi
icin kendilerine 5 yanlis yapma hakki verilmistir. Yapilan her yanlis sonucu kalan hak
ekranda gosterilmektedir. Her oyun sonunda; 6grencinin puani ve basarili olup olamadigi
kendisine gosterilmektedir. Bu doniitler ekranlart Tablo 11’ de goriilmektedir.

Tablo 11

Bulmaca oyunu ekran gériintiileri

Basarili olma durumunda verilen doniit Basarisiz olma durumunda verilen doniit

Devam

Congratulations B U[A Uls G YR
You have finished the word search! PR v/P L|T Y X| Yy
Attempts: 0/5 S|GEl T C|O 1 A|XEN
1 x|v slEMc T
jJuic/Tlolp| vl A1
FPu|viMBc sElals|o
AlFQlo[EE _BRT N~
M[U|EulH si¥Bl L | E
NEEE c B T 4] E | R
s|yY[s[o|D 3 o MR v
Hide Answers LR . LN
T O/ Y|_|SH Alulx|o]1
(<) (<)

Anasayfa | | Oyunlar Nasil Oynayabilirim? Ana Sayfa Oyunlar Nasil Oynayabilirim?

Miicadele, yaris, meydan okuma ve karsithk: Ogrenciye bir oyunda yedi tane soru
sorulmaktadir. Bu oyunlarda 6grenciden Tiirkgesi verilen kelimenin Ingilizce karsiligimi
bulmaca icerisinden bulmasi istenmektedir. Tiim cevaplar1 bulabilmesi i¢in 6grencinin bes
yanlis yapma hakki vardir. Ogrenciden bu haklari bitirmeden tiim cevaplar1 bulmasi
istenmektedir. Ogrenci haklari bitmeden dogru cevaplari bulmak i¢in miicadele etmektedir.

Etkilesim: Ogrencinin her hatali se¢imi, kendisine verilen haklardan birinin
azalmasina sebep olmaktadir. Kalan hak bilgisi ekranda verilmektedir. Oyun sonunda basarili
veya basarisiz seklinde doniit verilmektedir. Cevaplarin bulmaca i¢inden segilebilmesi i¢in

fare kullanilmalidir. Bulmaca i¢inde bulunan cevabin ilk harfi fare ile tiklanarak isaretlenir.
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Daha sonra da cevabin son harfine tiklanarak cevap se¢ilmis olur. Dogru se¢im yapilmissa
harfler koyu renkle belirginlesir, yapilan se¢im yanlis ise se¢ilen cevap soluk halde kalir.

Sunum veya hikdye: Oyunlara baglamadan nasil oynanabilecegi ile ilgili
bilgilendirmeler (yonergeler) bulunmakta ve 6grenci “Anladim. Baglayabilirim. O zaman
Bana Tikla” butonuna tiklayarak oyun ekranina ulasabilmektedirler.

3.3.1.5. Milyonere oyunu. Milyonere oyunu diinyada yaygin olarak bilinen oyunun bir
benzeridir. Unite kapsamindaki kelimeler kullanilarak hazirlanan 18 soru yarisma iginde
kullanilmistir. Prensky’nin (2001) ileri stirdiigii egitsel oyunlarda bulunmasi gereken
ozellikler bu yarisma i¢in soyledir:

Kurallar: Ogrenci 18 sorudan 15’ini cevaplayacaktir. Yarismada ii¢ asama vardar.
Ogrenciye her asamada soruyu bir defa degistirme hakki verilmektedir. Kalan ii¢ soru bu hak
i¢in hazirlanmistir. Yarigmada bir defaya mahsus %50 joker hakki bulunmaktadir. Bu jokerle
sorudaki yanlis olan iki se¢enek elenmektedir. Sorular ¢oktan se¢melidir. Herhangi bir
secenek isaretlenmeli ve 'Lock Answer' butonuna tiklanmalidir. Her dogru cevap sonucu
karsilik gelen puan kazanilir. Ogrenci bir asama gectikten sonra kazandig1 puan
garantilenmektedir. Ayrica her soru i¢in siire sinirlamasi vardir.

Hedef ve amaclar: Ogrenciden sorulan soruya 60 saniye i¢inde cevap vermesi
beklenmektedir. Her sorunun puan olarak bir degeri vardir. Oyun {i¢ asamadir. Tamamlanan
asama sonucu kazanilan puan garanti edilir. Ogrencinin tiim asamalar basarili bir sekilde
tamamlamasi hedeflenmektedir. Boylelikle ingilizce kelimelerin, Tiirkge karsiliklarinin
Ogrenilmesi ve pekistirilmesi amag¢lanmustir.

Déniitler (geri bildirimler): Ogrencinin verdigi cevaplara doniitler verilmektedir.
Ekranda her dogru cevap sonrasi kazanilan puan bilgisi sunulmustur. Her soru i¢in ayr1 ayri

stire sinirlamasi vardir. Kalan siire bilgisi ve jokerler ekranda gosterilmistir. Oyun sonunda
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kazanilan puan bilgisi verilmistir. Yarigsmada kullanilan doniit ekran 6rnekleri Tablo 12’ de
goriilmektedir.

Tablo 12

Milyonere oyunu déniit ekran goriintiisii 6rnekleri

Dogru cevaba verilen doniit Yanlis cevaba verilen doniit

Millionaire 00:58 % Millionaire 00:58 %

$100

“bakery” ifadesinin Tirkge ‘deki kargiligi agagidakilerden hangisidir?

“itis on your right” Ifadesinin Trkge ‘deks karsiih asadidakilerden
hangisidir?

Tebriler cevabn dodru:)) a
1
100
10
1
1
1

$100

B J
L

$100
$100
$100
$100 10

5100

Ana sayfa Ciki Nasil Oynayabilirim? Anasayfa Ciki Nasil Oynayabilirim?
c e D o0
Basarili olma durumunda verilen doniit Basarisiz olma durumunda verilen doniit

Millionaire 00:55 %o Millionaire 00:58 %
Bhakeny " -~ Cirkep ekl Kt ar -~ Acllargan b e

Congratulations Game Over

Malesef Basansiz Oldun...
you have Won

s$0

Vou have won
8 700

Go straight ahead ana wm right!

5100 W o b $100
5100 $100

$100 $100

Ana Sayfa Gikis Nasil Oynayabilirim? Ana Sayfa Cikis Nasil Oynayabilirim?

c >

Q
(]

Miicadele, yaris, meydan okuma ve karsitlik: Ogrenci zamana ve asamalari
tamamlayarak en yiiksek puani elde etmeye kars1 yarismaktadir. Her soru i¢in ayr1 ayr siire
sinirlamasi vardir. Ogrencinin 60 saniye i¢inde cevap vermesi istenmektedir. Sorular goktan
segmelidir.

Etkilesim: Yarismada verilen her cevaba doniit verilmektedir. Siire bilgisi ve puan
durumu ekranda gosterilmektedir. Ogrenci secimlerini fare ile yapmaktadir. Oyun sonunda
basarili veya basarisiz bilgisi verilmektedir. Ogrencinin joker haklari vardir. Bu jokerler;

soruyu degistirme ve %50 (yanlis olan iki segenegin elenmesi) seklindedir.
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Sunum veya hikdye: Oyunda oyuna baslamadan nasil oynanabilecegi ile ilgili
bilgilendirmeler (yonergeler) bulunmakta ve 6grenci “Anladim. Baglayabilirim. O zaman
Bana Tikla” butonuna tiklayarak oyun ekranina ulasabilmektedirler.

3.3.2. Arastirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin tasarim siireci.
Arastirmanin yiirtitiilecegi okullardaki alan uzmanlariyla (brans 6gretmenleri) goriismeler
sonucu uygulama yapilacak {inite (My Town) belirlenmistir. Bu goriismeler ve kaynaklarin
(ortaokul 1. siniflar igin Ingilizce ders kitab1, dgretmen ders notlari, yillik planlar, ders ve
tinite kazanimlari) incelenmesi sonucu {inite kapsaminda 6gretilecek kelimelerin listesi
hazirlanmustir. Unite kapsaminda dgretimi yapilan kelimeler Tablo 13’ de goriilmektedir.

Tablo 13

Unite kapsaminda 6gretimi yapilan kelime listesi

Sira 1. Grup kelimeler 2. Grup kelimeler 3. Grup kelimeler
1 Bakery Bus stop Behind

2 Bank Castle In front of

3 Barber Palace Betweeen

4 Cafe Train station Opposite

5 Teacher Stationery Next to

6 School Shoe shop Around

7 Library Toy shop Go ahead

8 Post Office Book shop Turn left

9 Pharmacy Pool Take the first left
10 Hospital Stipermarket Turn right

11 Mosque Take the second right
12 Cinema It is on right

Tablo 13’ de goriildiigii gibi 6gretilecek kelimelerin sayisinin fazla olmasindan dolayz,
alan uzmanlariyla yapilan degerlendirmeler sonucu kelimeler Tablo 13’ deki gibi
gruplanmistir. Kelimelerin gruplanmasinda anlam olarak yakinlik gozetilmis ve ayni grupta
olmalar1 saglanmistir. Ornegin, 1. grupta ortak alanlar ve egitimle ilgili kelimeler yer almus, 2

grupta aligverisle ilgili kelimeler yer almis, 3. grupta ise yon belirten kelimeler yer almistir.
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Arastirma i¢in bes farkli oyun hazirlanmistir. Milyonere oyunu diginda, her bir oyun
kendi i¢inde ii¢ benzer oyunu barindirmaktadir. Birinci gruptaki kelimeler, bir oyun tiiriiniin
(se¢me-esletirme oyunu, hafiza oyunu, bulmaca oyunu, kelime yakalama ouunu) altindaki
birinci oyunda, ikinci gruptaki kelimeler ikinci oyunda ve {igiincii gruptaki kelimeler {igiincii
oyunda Ogretilecek sekilde planlanmigtir.

Oyunlar Adobe Captivate 9 programiyla hazirlanmistir Oyunlar hazirlanmaya
baslamadan 6nce Ogretilecek olan kelimelerin verilis siras1 planlanmistir. Bu siralamalar
Tablo 13’te goriilmektedir. Tablo 13’teki sira gozetilerek kelimelerin egitsel bilgisayar
oyunlariyla dgretimi yapilmustir. Ilk olarak oyunlarin hazirlanmasi sirasinda ve sonrasinda
gorsellik ve tasarimla ilgili bir yazilim uzmanindan goriis alinmistir. Uzmanin 6nerileri
dogrultusunda oyunlarda eklemeler ve diizeltmeler yapilmistir. Oyunlar hazirlandiktan sonra
Ingilizce dersi 6gretmenlerinden oyunlar1 oynamalari, {inite kapsamina, hedef ve
kazanimlarina uygunlukluklar1 agisindan degerlendirmeleri istenmistir. Onerileri
dogrultusunda diizeltmeler yapilmistir. Ayrica Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
boliimiinde gorev yapan iki uzmandan da arastirmaci tarafindan hazirlanan formlar
kullanilarak oyunlar hakkinda goriis alinmistir. Uzmanlarin 6nerileri dogrultusunda
diizeltmeler yapilarak oyunlara son hali verilmistir.

Uzmanlardan ve 6gretmenlerden alinan goriislere gore hazirlanan oyunlarin 6n
denemesi 10 ortaokul 2. sinif 6grencisi tizerinde yapilmistir. Uygulama sirasinda dgrenciler
gozlenmis yasadiklar1 problemler ve sorular1 not alinmigtir. Boylelikle uygulama esnasinda
yasanabilecek olumsuzlar giderilmistir. Oyunlarin son hali Ingilizce 6gretmenleriyle son bir
kez daha gozden gegirilmistir. Uygun oldugu kanaatine varilmis ve ortaokul 1. sinif

ogrencilerine My Town iinitesi kapsamindaki kelimelerin 6gretimi i¢in uygulanmistir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Asagida arastirmada kullanilan veri toplama araglar1 hakkinda agiklamalar yer
almaktadir.

3.4.1. Veri toplama araglari. Arastirmada veriler, nicel arastirma tekniklerine uygun
olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basari testi ve Bas (2012) tarafindan
gelistirilen “IIkogretim Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Olgegi” araciligiyla toplanmustir.
Arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basar testi, arastirmaci tarafindan hazirlanan
egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci basarisina etkisini belirlemek aamaciyla deney dncesi
On test, deney sonrasi son test olarak kullanilmistir. Ayni test, 6grenilenlerin kaliciligini
belirlemek amaciyla uygulamadan bir ay sonra izleme testi olarak kullanilmistirtir. Testin
gelistirilmesi siirecinde, Ingilizce dersi ortaokul 1. simif 6gretim programinda yer alan My
Town tinitesi kazanimlari esas alinmistir. Gelistirilen test On test, son test ve izleme testi
olarak kullanilmstir.

1. Akademik basari testi. Yukaridaki satirlarda da belirtildigi gibi arastirmanin amaci
cercevesinde bir akademik basari testi gelistirilmistir. Herhangi bir test ve 6lgek gelistirmenin
belli agamalar1 vardir. Bu testin olusturulma asamalarini, asagidaki gibi maddeler halinde
tanimlamak miimkiindiir (Blyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz, & Demirel, 2016;
Crocker & Algina, 1986; Cronbach, 1984; DeVellis, 2003).

1. Testin amacinin belirlenmesi: Testin kimlere hangi hedef kitleye uygulanacag: ve

test puanlarinin hangi amaglarla kullanilacaginin belirlenmesi gerekmektedir. Bu

amacla; gerekli bagvurular ve yazismalar sonucunda Ankara 1 Milli Egitim

Miidiirliigii’nden Ankara Ili Kecidren ilgesi Kardesler Cumhuriyet Ortaokulu ve

Giilhane Ortaokulu’nda testin uygulanabilmesi i¢in gerekli izinler alinmistir. Testin

uygulanacagi hedef kitle ortaokul 1.siniflar olarak belirlenmistir. Testten elde edilen
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puanlarla deney ve kontrol gruplar iizerinde bagimli degiskenlerin etkilerine
bakilmistir.

2. Test ile oOl¢iilecek 6zelligin belirlenmesi gerekmektedir. Bu amag¢ dogrultusunda
deney ve kontrol gruplarinda “My Town” iinitesinde yer alan kelime bilgisine yonelik
akademik basarmin 6lgiilmesi amaglanmaistir.

3. Olgiilecek dzellige uygun maddelerin secilmesi (madde havuzunun olusturulmasr)
uzmanlara, alanyazina, goriismelere ve gozlemlere dayali maddelerin (sorularin)
yazilmasi gerekmektedir. Bu dogrultuda arastirmanin yiritiilecegi okullardaki alan
uzmanlari (brang 6gretmenleri) ve idarecilerle yapilan gériismeler sonucu uygulama
yapilacak tinite (My Town) belirlenmistir. MEB 2018-2019 egitim-6gretim y1li
ortaokul 1. siniflar i¢in Ingilizce ders kitab1, dgretmen ders notlari, dgrenci ders
notlari, yillik planlar, belirlenen iinite ile ilgili hazirlanmis yazili sorulari, MEB’in
hazirladigi; kazanim testleri, ders ve linite kazanimlari temin edilerek yeniden
yazilmistir. Ortaokul 1.sinif Ingilizce dersinin My Town iinitesi geleri Tablo 14 deki

gibidir:



Tablo 14

My town iinitesi ogeleri
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Davranis Gruplari

Osretilecek

Unitenin Boliimleri

Asking for and giving directions Talking about locations of things and
(Yon sorma ve talimat verme) people
Making simple inquires (Seylerin ve insanlarin yerleri hakkinda
(Basit sorgulamalar yapmak) konusmak)

Telling someone what to do
(Birine ne yapacagini soyleme)

Konusma

Yazma
Okuma

Where are you?
- | am at the school.

School?
Excuse me, how can | get to the city center? - Yes, at the school.
- Go ahead and turn right on Deniz Near / opposite / next to / behind / around ...
Street. ...between,...the bakery and the cinema.
Thank you. ...the bank,...the pharmacy
Excuse me, where is the post office? ...the barber,...the library
- It’s on Giil Street. ...the butcher,...toy shop

...the museum,...the grocery
...the shop,...the pool

...the bus stop,...the theater
...the book shop, ...the mosque,

Yukaridakilerle ayn1 Yukaridakilerle ayn1
Yukaridakilerle ayni Yukaridakilerle ayni

- Turn left

- Take the first left

- Take the seceonf left

- Turn right

- Take the first right

- Take the seceond right
- Go straight ahead

- It’s on your right

Yukaridakilerle ayn1
Yukaridakilerle ayni
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Alan uzmanlari (brang 6gretmenleri) ile hedef kitleye hangi soru tiirliniin uygun olacagi
tartisilmig ve gorsel icerikli coktan segmeli sorularin uygun olacagi yoniinde karar kilinmistir.
Alanyazin taramasi, dokiimanlar {izerinde gerekli incelemeler sonucu ¢oktan se¢gmeli 64
sorudan olusan soru havuzu olusturulmustur.

Tablo 15

Ortaokul 1.simif Inglizce dersi 1. donem belirtke tablosu

Dersin Uniteleri

o
C
. c < = <
Dersin Donemlik Ozel Hedefleri S Qg 84 < <
o g geog = Ex
= > 82 x> 8 =2f
= E O =23 T g%
- N O 9 66 <
1. Expressing likes and dislikes 9 0 4 0 0 13

-Begenip begenilmedigini ifade etmek-

2. Greeting and meeting people

-Insanlar1 tebrik etmek ve karsilamak-

3. Making simple inquiries

-Basit sorular sorma-

4. Talking about locations of things and people
-Seyler ve insanlarin yerleri hakkinda konusmak-
5. Telling someone what to do

-Birine ne yapacagini sdyleme-

6. Describing what people do regularly
-Insanlarin diizenli olarak neler yaptigimi 0 0 5 5 0 10
acgiklamak-

7. Expressing ability and inability

-Ifade etme yetenegi ve yetersizligi-

8. Telling the time, days and dates
-Zamani, giinleri ve tarihleri anlatmak-
9. Naming numbers

-Numaralar1 isimlendirme-

10. Expressing basic needs and feelings
-Temel ihtiya¢ ve duygular ifade etmek-
11. Making simple suggestions

-Basit onerilerde bulunmak-

12. Talking about possessions

-Miilkler hakkinda konusmak-

Toplam Déonem Agirliklar: (%) 22 23 16 16 23 100
*Yiizdelikler yillik planlarin incelenmesi ve uygulama yapilacak olan iki okuldaki brans

oo
o
o
o
o
e

0 6 0 0 6 12

0 0 0 0 5 5

0 0 0 0 6 6

ogretmenleriyle yapilan degerlendirmeler sonucu ortaya ¢ikmis degerlerdir (Gtiltekin, 2017).



92

Tablo 16

My town initesi kazanimlart

Sira  Ozel Hedefler Yiizde (%)
Making simple inquiries

1 ) 30
-Basit sorular sorma-

9 Talking about locations of things and people 40
-Seyler ve insanlarin yerleri hakkinda konusmak-
Telling someone what to do

3 . S 30
-Birine ne yapacagini sdyleme-
Toplam Agirhik (%) 100

*Yiizdelikler yillik planlarin incelenmesi ve uygulama yapilacak olan iki okuldaki brang

ogretmenleriyle yapilan degerlendirmeler sonucu ortaya ¢ikmis degerlerdir (Giiltekin, 2017).

4. Test maddelerinin Slgiilecek 6zellikle ilgili yeterligine iliskin teknik denetimden

gecirilmesi ve dil anlagilirlig1 agisindan incelenmesi gerekmektedir. Olusturulan soru
havuzu uygulama yapilacak okullardaki alan uzmanlariyla (alt1 brans 6gretmeniyle)
paylasilmistir. Olusturulan sorularin uygulamasi planlanan iinite ile ilgili Ingilizce
kelime bilgisini ve akademik basariy1 6lgmeye uygunlugu tartisilmis ve bazi sorularin
ana ve alt koklerinde diizeltmeler yapilmistir. Uygun olmadig diisiiniilen 10 soru
testten ¢ikarilmis ve son durumda havuzda 54 soru kalmistir. Hedef kitle i¢in sorularin
ana ve alt koklerinin anlagilabilirligiyle ilgili olarak ortaokul 1. sinif 6grencilerine ders
veren iki Tirkge 6gretmeninden (biri Gi¢, digeri dort yillik 6gretmen) ve iki ilkokul 4.

sinif 6gretmeninden (biri bes yilik digeri sekiz yillik 6gretmen) goriis alinmistir.

5. Uzman goriisii alinarak test maddelerinin diizeltilmesi ve sorulariyla birlikte 6n deneme

formunun olusturulmasi gerekmektedir. Miimkiinse formun yonergesinin ve sorularin
anlasilirhi@ini, uygulama ortaminin ve siiresinin uygulama 6ncesinde kiigiik bir grup
tizerinde denenerek degerlendirilmesi gerekir. Ulagilan sonuglara gore testin uygulama
formuna son sekli verilir (Biiylikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2016;
Crocker & Algina, 1986; Cronbach, 1984; DeVellis, 2003). Bu baglamda; Bilgisayar
ve Ogretim Teknolojileri Egitimi alaninda ¢alismalar yapan iki uzmandan ve bir

6l¢me degerlendirme uzmanindan degerlendirmeler alinmistir. Bu degerlendirmeler
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sonucu 54 sorudan 15 tanesi daha ¢ikarilmis ve son durumda geriye 39 soru kalmustir.
Bu sorulardan olugan test ortaokul 2. sinif 6grencilerinden olusan 10 kisilik bir 6grenci
grubuna uygulanmistir. Uygulama sirasinda dgrenciler gozlemlenmistir. Ogrencilerin
sorular1 degerlendirmeleri istenmistir. Sorularin hedef kitle tarafindan
anlasilabilirliginde ve uygulanmasi sirasinda bir sorunla karsilagilmamustir.

6. Olusturulan testin bu kez 6l¢giilecek 6zellige uygunlugunu belirlemek iizere yapilacak
analiz i¢in ortaokul 2. sinif 6grencilerinden 105 6grenciye uygulanmustir.

7. Yapilan uygulama sonucu elde edilecek verilere dayali olarak; test istatistiklerinin
hesaplanmasi, madde analizlerinin yapilarak teste son seklinin verilmesi gerekir
(Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2016; Crocker & Algina,
1986; Cronbach, 1984; DeVellis, 2003). Bu asamada testin giivenilirlik ve gegerlilik
analizlerinin yapilmis olmasi gerekir. Bu baglamda; elde edilen veriler Microsoft
Excel programina girilmistir. Sorularin p (madde giicliik indeksi), q (sorunun dogru
cevaplanmama degeri), madde varyanslari, madde standart sapmalari, madde ayirt
ediciligi, test varyansi ve kr-20 degerleri hesaplanmistir.

Bu islemler sonrasi olusan akademik basari testinin yapilan madde analizi sonuglari

Tablo 17°de verilmistir.



94

Tablo 17

Akademik basari testi madde analizi sonuglar

Madde Madde Sorunun dogru Madde Madde Madde
numarasi giicliik cevaplanmama varyansi standart ayirt
indeksi orani sapmasi ediciligi
1 0,48 0,52 0,25 0,50 0,68
2 0,43 0,57 0,24 0,49 0,68
3 0,50 0,50 0,25 0,50 0,68
4 0,64 0,36 0,23 0,48 0,51
5 0,53 0,47 0,25 0,50 0,58
6 0,56 0,44 0,25 0,50 0,85
7 0,50 0,50 0,25 0,50 0,64
8 0,73 0,27 0,20 0,44 0,61
9 0,81 0,19 0,15 0,39 0,51
10 0,79 0,21 0,17 0,41 0,58
11 0,54 0,46 0,25 0,50 0,58
12 0,67 0,33 0,22 0,47 0,64
13 0,68 0,32 0,22 0,47 0,58
14 0,42 0,58 0,24 0,49 0,47
15 0,50 0,50 0,25 0,50 0,54
16 0,53 0,47 0,25 0,50 0,54
17 0,45 0,55 0,25 0,50 0,81
18 0,42 0,58 0,24 0,49 0,64
19 0,61 0,39 0,24 0,49 0,81
20 0,61 0,39 0,24 0,49 0,61

Madde yorumlama kriterleri goz 6niinde bulundurularak gerekli maddeler
cikarildiktan sonra Tablo 16’daki maddeler ile basari testi olusturulmustur. Testin Kr-20
degeri 0,845 bulunmustur. Ayn1 zamanda SPSS 24 istatistik programi kullanilarak Cronbach
Alpha degeri 0,846 olarak hesaplanmistir. Alanyazinda giivenirligin 0,70 ve iizerinde olmasi
durumunda 6l¢me aracinin aragtirmalarda kullanilmasi icin yeterli oldugu ifade edilmektedir
(Burns & Grove, 1993; Ozgiiven, 1998). Bu durumda testin giivenirliginin yiiksek ¢iktig
sOylenebilir.

2. Ingilizce dersi tutum olcegi. Bu arastirmada, Ingilizce dersinde egitsel bilgisayar

oyunlarinin 6grencilerin tutumlarina etkisinin dlgiilmesi de amaglanmistir. Bu amagla daha
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onceden gegerlik ve giivenirlik ¢caligsmasi, Bag (2012) tarafindan yapilmis olan ilkogretim
Ingilizce dersine yonelik tutum 6lgegi kendisinden izin alinarak kullanilmistir,

Olgegin KMO degeri 0.884, Bartlett testi ise 10134.161 (p<.000) olarak bulunmustur.
Giivenirlik analizi, madde-toplam korelasyonu, Cronbach Alfa i¢ tutarlilik katsayisi ve
Spearman-Brown iki yar1 test korelasyonu hesaplanarak, dl¢gegin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayisi 0,92 olarak hesaplanmistir (Bas, 2012).

3. Ogrenci tanima formu. Arastirmada, “Ogrenci Tanima Formu” kullanilmistir. Bu
form alanyazin incelemeleri sonucu arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu form deney ve
kontrol grubundaki 6grenciler arasindaki benzerlikler ve farkliliklarin, 6zellikle gruplar arasi
ogrencilerin ilkokul basarilarinin tespit edilmesinde kullanilmistir.

3.5. Uygulama

Uygulama 6ncesinde, arastirmaci tarafindan okul miidiirleri, Ingilizce dersi ve Bilisim
Teknolojileri 6gretmenleriyle 6n goriismeler yapilarak arastirmanin amaci hakkinda bilgi
verilmistir. Bu goriismeler dogrultusunda her smif i¢in es zamanl olacak sekilde uygun tarih
ve saatler belirlenmistir. Uygulamayla ilgili 6gretmenlere bir program verilmis ve bu program
cercevesinde uygulama yapilmasi istenmistir. Uygulama 6ncesi ve uygulama esnasinda,
arastirmacinin amaci ve veri toplama araclariyla ilgili 6grencilere bilgilendirmeler yapilmistir.
Veri toplama araglarinit samimi bir sekilde cevaplamalari istenmistir.

Arastirma, 2018-2019 egitim ve 6gretim yil1 1. doneminde Ankara ili Kegidren ilgesi
Giilhane Ortaokulu ve Kardesler Cumhuriyet Ortaokulu’ndaki 1. sinif 6grencileriyle
yiiriitiilmiistiir. “My Town” {initesinin amag ve kazanimlar1 cercevesinde Ingilizce kelimelerin
ogretilmesi icin arastirmaci tarafindan hazirlanan bes egitsel bilgisayar oyunu, sadece deney
grubuna uygulanmistir. Unitenin dgretimi dort haftada 12 ders saatinde tamamlanmistir.
Oyunlar deney grubunda teknoloji sinifinda alt1 ders saati boyunca uygulanmistir. Oyunlar

deney gruplarindaki 6grencilere ilk hafta iki ders saati, ikinci hafta bir ders saati, tiglincii hafta
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Iki ders saati ve dordiincii hafta bir ders saati biciminde oynatilmigtir. Yapilan uygulamalarin

programi Tablo 18’ de verilmistir.

Tablo 18

Deney grubu uygulama programi

Unite kapsaminda yapilan etkinler ve

Tarih Hafta Yapilan ¢calisma sdevier.
22.10.2018 v" On testin uygulanmasi Etkinlikler
v' Se¢me doldurma v Eslestirme
eslestirme oyununun v~ Etiketleme
oynatilmasi v" Sorular ve cevaplar
20.102018 1hafta Kelime yakalama v' Harita iizerinde uygulama
oyununun oynatilmast v~ Not alma
v Sayfa 29, 30 ve 31°deki etkinliklerin
v' Hafiza oyununun sinifta kontrolii ve lizerinden
oynatilmasi gecilmesi.
05.11.2018 2 hafta v* Kelime yakalama v' Sayfa 32 ve 33’deki etkinliklerin
oyununun oynatilmasi sinifta yapilmasi.
v’ Sayfa 34, 35, 36 ve 37 deki
v' Se¢me doldurma etkinliklerin sinifta kontrolii ve
eslestirme oyununun L tizerinden gegilmesi.
oynatilmasi Sayfa 38 ve 39’deki etkinliklerin
12.11.2018 3 hafta v" Bulmaca oyununun siifta yapilmasi.
oynatilmasi v’ Sayfa 40 ve 41°deki etkinliklerin
sinifta kontrolii ve lizerinden gecilmesi
v' Hafiza oyununun .
oynatilmast Odevler
19.11.2018 4 hafta v I\/}I]ilyonere oyununun v' Ogrenciler mahallelerinin haritasini
oynatilmasi cizerler ve gruplar halinde farkl
v Son testin yerlere yol tarifi verirler.
26.11.2018 uyeulanmasi v Sayfa 29, 30 ve 31°deki etkinliklerin
evde yapilmasi.
v' Kalicilik testinin Y Sana-34’ 35’ 36 ve 37'deki
24.12.2018 etkinliklerin evde yapilmasi.

uygulanmasi

v’ Sayfa 40 ve 41°deki etkinliklerin evde
yapilmasi

Oyunlarin oynatilmasi esnasinda; 6gretmen uygulamanin diizenli bir sekilde

yapilabilmesi i¢in gdzlemci durumundadir. Unitenin dgretimi icin planlanan 12 ders saatinin

alt1 ders saati ise sinifta brans 6gretmenleriyle {linite kapsamindaki etkinliklerin

uygulanmasiyla devam etmistir. Bu sirada 6gretmenler arasi fark faktoriiniin ortadan

kaldirilmasi igin uygulanacak etkinlik listesi ve uygulama programi (Tablo 18) tiim



ogretmenlere verilmistir. Ogrencilere etkinliklerde kelime 6gretimi yapilmamas: gerektigi,
kelime dgretiminin oyunlarla yapilacag1 vurgulanmistir. Ogretmenlere deneysel bir calisma
yapildigi, farkli bir uygulamanin ¢alismanin sonucunu etkileyebilecegi belirtilerek
kendilerinden hazirlanan plana uymalari istenmistir. Bu siire boyunca 6grencilere,
Ogretmenler tarafindan kelime 6gretimi yapilmamaistir.

Uygulama i¢in siiflarda alti 6gretmen gorev almistir. Deney ve kontrol grubundaki
ogretmenler aras1 farkliliklari ortadan kaldirmak amaciyla, 6gretmenlerin her birinin hem
deney hem de kontrol grubunda gorev yapmasi saglanmistir. Gruplama (deney veya kontrol
grubu olarak belirleme) esnasinda iki sinifin 6gretmenlerinin farkli olmasindan dolayi, bu
smiflar uygulama disindan tutulmustur.

Kontrol grubunda ise 6gretime miidahale edilmemistir. Ders kitabindaki islenis
dogrultusunda dersler devam etmistir. Dersler brang 6gretmenleriyle yapilmistir. Kontrol
grubundaki 6grencilere de deney grubunda oldugu gibi kelime 6gretimi igin alt1 ders saati

ayrilmigtir. Kontrol grubunda yapilan uygulamalarin programi Tablo 19’ da verilmistir.
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Tablo 19

Kontrol grubu uygulama programi

98

Unite kapsaminda yapilan

Tarih Hafta Yapilan cahsma etkinler ve ddevler.
22.10.2018 v" On testin uygulanmasi
v" Unite kapsamindaki
kelimelerin tespiti
v" Ogrenci defterine tespit
29.10.2018 1 hafta edilen kelimelerin Tiirkce -
karsiliklariyla yazdirilmasi v W
v Ogrencilere sinif i¢i v Etsi Eg t:éﬁz
tekrarlarin yaptirilmasi v Sorular ve cevaplar
Y Eslestu‘me kart} anmin - v’ Harita lizerinde uygulama
ullanimi (Resimle Ingilizce v Not alma
kel@me @leme, Ingilizce v Sayfa 29, 30 ve 31°deki
lgellénnllz 11:1(};1;3(56 karglil etkinliklerin sinifta kontrolii
05.11.2018 2 hafta v Ks me s . ve lizerinden geg¢ilmesi.
elimeden ciimle anlamin1 v Sayfa 32 ve 33’deki
Laﬁrgrrlz;ama (pargadan etkinliklerin sinifta yapllmg51.
v Ciimleden kelime anlami1 v Sayfa 34, 35, 36 ve 37"deki
e etkinliklerin sinifta kontrolii
o1 kartma (bitiinden parcaya) ve iizerinden gegilmesi
v' Unite i¢in hazirlanmig v Sayfa38ve 3%’§1eki )
v SOZl.u kte.r.l kehme.lerl “bulma.. etkinliklerin sinifta yapilmasi.
Verilen 6devdeki kelimeleri v Sayfa 40 ve 41°deki
glkgrtma. . etkinliklerin sinifta kontrolii
12.11.2018 3hafta v° Kelimeden ciimle anlamin . . .
tamamlama (parcadan ve lizerinden gegilmesi
biitiine) Odevler
Y %E?éﬁ;?bﬁiglriﬁmZ?; 2) v" Ogrenciler mahallelerinin
v gAkllh tahta fizerin deIzl cay haritasin ¢izerler ve gruplar
R . halinde farkli yerlere yol tarifi
gorsellerle kelime tekrarinin verirler
yapilmas v sayfa29,30ve 31"deki
Y \ilizlrlf;:devden kelimeleri etkinliklerin evde yapilmasi.
19.11.2018 4hafta , Pt L Sayfa34, 35,36 ve 37°deki
etkinliklerin evde yapilmasi.
tamamlama (pargadan v Sayfa 40 ve 41°deki
v bl'l‘tune) . etkinliklerin evde yapilmasi
Ciimleden kelime anlami
cikartma (biitiinden pargaya)
26.11.2018 v’ Son testin uygulanmasi
24,12 2018 v Kalicilik testinin

uygulanmasi
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Kontrol grubunda 6gretmenler arasi fark faktoriiniin ortadan kaldirilmasi ve tim
kontrol grubu 6grencileri i¢in etkinliklerin ayni olmasi igin Tablo 19” da ki program ve
kullanilacak dokiimanlar ({inite s6zIiigli ve eslestirme kartlari) 6gretmenlere dagitilmis ve
ogretmenlerden uygulamayi bu ¢ergevede yiiriitmeleri istenmistir. Ayrica uygulamanin en
basinda 6gretmenlere {inite kapsaminda deneysel bir ¢calismanin yapildig1 bu yiizden
programin disinda yapilacak farkli bir etkinligin ¢alismay1 olumsuz etkileyebilecegi
belirtilmistir. Bu kapsamda Tablo 19° daki program uygulamanin basinda biitiin 6gretmenlere
dagitilmustir. Unite dgretimi 6gretmenlerce programa gore yapilmistir.

Deney grubu ve kontrol grubuna deneysel islemden 6nce 6n test olarak bagari testi ve
tutum Olgegi uygulanmistir. Ayn1 akademik basari testi ve tutum dlgegi, deneysel islemin
sonunda gruplara son test olarak tekrar uygulanmistir. Son test uygulamasindan bir ay sonra
gruplara kalicilik testi olarak uygulanmistir.

3.6. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada toplanan veriler SPSS 24 programi ile analiz edilmistir. Arastirma
verilerinin analizinde; Bagimsiz (Iliskisiz) Orneklemler I¢in t-Testi, Bagimli (Iliskili)
Orneklemeler igin t Testi, Mann-Whitney U Testi ve Wilcoxon Sirali Isaretler Testi
kullanilmistir. Arastirmanin birinci, ikinci ve dordiincli denencelerini test etmek i¢in Bagimsiz
Orneklemler I¢in t-Testi, Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi, ayrica dérdiincii denencesini test
etmek i¢inse; Mann-Whitney U Testi ve Wilcoxon Siral1 Isaretler Testi kullanilmistir.

Bagimsiz Orneklemler igin t-Testi’nin uygulanabilmesi i¢in gruplarm, verilerinin
normal dagilim gostermesi, gruplarin varyanslarinin esit (homojen) olmasi ve gruplarin
birbirinden bagimsiz olmasi gerekmektedir. Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi’nin
uygulanabilmesi i¢inse bir grubun son test puanlarindan 6n test puanlariin ¢ikartilmasi
sonucu olusan verilerin normal dagilim gdstermesi gerekmektedir (Biiyiikoztlirk, Cokluk, &

Kokli, 2016; Can, 2018).
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Birbirinden bagimsiz iki gruptan elden verilerin normal dagilim gostermedigi
durumlarda Mann-Whitney U Testi yapilmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cokluk, & Koklii, 2016).
Miskili gruplarda lgiimler aras1 farkin normal dagilim gostermedigi durumlardaysa Wilcoxon
Siral isaretler Testi kullanilmaktadir (Biiyiikoztiirk, Cokluk, & K&klii, 2016; Can, 2018).

Verilerin normal dagilimlari incelenirken 6rneklem sayisinin 50°den kiigiik olmasi
halinde Shapiro-Wilks, biiyiik olmasi halinde Kolmogorov-Smirnov degerlerine
bakilmaktadir (Biyiikoztiirk, Cokluk, & Koklii, 2016). Bu konuda, Ak (2008) 6rneklem
sayisinin 30 ve {izeri oldugu durumlarda Kolmogorov-Smirnov degerine, kiigiik olmasi
durumunda Shapiro-Wilks degerine bakilmasini 6nermektedir (Akt: Can, 2018). Arastirmanin
orneklem sayisinin 50’nin iizerinde olmasi nedeniyle Kolmogorov-Smirnov degerine
bakilmistir. Verilerin normal dagilimini incelemenin bir baska yolu da garpiklik ve basiklik
katsayisina bakmaktir. Morgan, Leech, Gloeckner ve Barret (2004) ¢arpiklik katsayisinin -1
ve +1 aras1 degerlerini normal dagilim olarak kabul etmeyi onermektedir. Sencan’da (2005)
carpiklik ve basikligin katsayisina bakarak 6rneklemin 50°nin iizerinde olmasi halinde
normallik i¢in her iki degerinde -1 ve +1 standart sapma degerinden kiiciik olmasi gerektigini
belirtmektedir (Sencan, 2005). Genel gecer kural olarak, ¢arpiklik ve basiklik katsayisini,
sirasiyla ¢arpikligin ve basikligin standart hatasina boldiigiimiizde elde edilen degerler -1,96
ve + 1,96 arasinda kaliyorsa, dagilim normal kabul edilmektedir (Can, 2018).

Gruplarm varyanslarinin esitligini (homejenligini) 6grenmek icin ise Levene Testi
yapilmistir. Levene Testi sonucu elde edilen p degeri 0,05 ten biiylik olursa gruplarin
varyanslari esit kabul edilmektedir (Biiylikoztiirk, Cokluk, & Koklii, 2016; Can, 2018).

Yapilan analizler sonrasi karsilagtirilan ortalamalar arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 hesaplanabilmektedir. Ancak elde edilen deger bu farkin biiyiikligii hakkinda bilgi
vermemektedir. Bu yiizden istatiksel anlamliligin yaninda etki biyiikliigiiniin de hesaplanmasi

gerekmektedir (Can, 2018). Green ve Salkind’e (2005) gére, Bagimsiz Orneklemler Igin t-
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Testi’nde ve Bagimli Orneklemler icin t-Testi’nde etki biiyiikliigii t degeri kullanilarak
hesaplanabilmektedir (Akt: Can, 2018). Bu hipotez i¢in etki biiytikliigii asagidaki formiil

kullanilarak hesaplanmaistir.

Bagimsiz Orneklemler I¢in t-Testi etki biiyiikliigii asagidaki formiil ile hesaplanr.

N; + N,
d=tx ,
N;x N,

Bagimli Orneklemler Igin t-Testi etki biiyiikliigii asagidaki formiil ile hesaplanur.

t
d=—
VN

Green ve Salkind’e (2005) gore, etki bliylikligii d, isaretinden bagimsiz olarak
degerlendirilmektedir. Her degeri alabilmesi miimkiindiir. Etki bliyiikligii degerinin (d), O
(s1fir) olmasi ortalamalarin esit olmasi, 0,2 olmasi etkinin kii¢iik, 0,5 olmasi etkinin orta, 0,8

olmasi etkinin biiyiik olmas1 anlamina gelmektedir (Akt: Can, 2018).
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4. Boliim
Bulgular

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirmanin bulgularia yer verilmistir.
4.1. Akademik Basar1 Testine Iligkin Bulgular

Akademik basari testi, deney ve kontrol gruplarina 6n test, son test ve uygulamanin
bitiminden 30 giin sonra izleme testi olarak uygulanmistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanildig1 ve kullanilmadig1 grenme ortamlarinda Ingilizce kelime 6grenen dgrencilerin
basarilar1 arasinda fark var midir? Bu arastirma sorusu kapsaminda cevap aranan alt sorulara
iligkin bulgular agagida verilmistir.

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test puanlari
arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma Sorusuna cevap aramak i¢in Bagimsiz
Orneklemler I¢in t-Testi uygulanmustir. Bu teste iliskin veriler Tablo 21’ de yer almaktadir.
Gruplarin normallik testlerinde Kolmogorov-Smirnov p degerleri p=0,082 bulunmustur.
Bulunan p degeri p= 0,05’ ten biiyiik oldugu i¢in gruplardan elde edilen veriler normal
dagilim gostermektedir. Deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 6n test puanlarina
iliskin normallik testi sonuglar1 Tablo 20° de verilmistir.

Tablo 20

Deney ve kontrol gruplarinin on test puanlari normallik testi sonuglart

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatistik N p
Deney 0,065 166 0,082
Kontrol 0,064 171 0,082

Gruplarin varyanslarinin esitligini belirlemek i¢cinse Levene Testi uygulanmistir.
Levene testi sonucu, elde edilen p degeri, 0,05 ten biiyiik (p=0,955) bulunmustur (Tablo 21).

Buna gore gruplarin varyanslari esittir.
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Tablo 21

Deney ve kontrol gruplarinin én test puan ortalamalarina iliskin Bagimsiz Orneklemler Icin t-
Testi sonuclart

Levene Testi

Gruplar N X S sd t p

F p
Deney 166 42,50 16,07 335 0,003 0,955 1,093 0,275
Kontrol 171 40,58 16,08

Tablo 21 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin akademik basar1 6n testinden
aldi1 puanlarin ortalamasi Xp,=42,50, kontrol grubunda ise 6grencilerin akademik basar1 n
testinden aldi1g1 puanlarin ortalamas1 Xg=40,58 olarak hesaplanmustir. Deney grubu 6n test
puanlarmin ortalamasinin (Xp=42,50), kontrol grubundaki dgrencilerin &n test puanlarinin
ortalamasina (Xx=40, 58) yakin oldugu goriilmektedir. Ancak Tablo 21’ de gériildiigii gibi, 6n
test puanlari iizerinde yapilan t-Testi sonuclarina gore, bu puan farki istatistiksel olarak
anlamli degildir [t@ss)= 1,093, p> 0,05]. Baska bir deyisle, deney ve kontrol grubunun 6n test
puanlar1 arasinda fark yoktur. Buna gére uygulama 6ncesi her iki grubun akademik basarilar
arasinda bir farklilik olmadig1 sdylenebilir.

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari son test puanlari
arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak i¢in Bagimsiz
Orneklemler I¢in t-Testi uygulanmstir. Bu teste iliskin veriler Tablo 23’ de yer almaktadur.
Gruplarin normallik testlerinde; deney grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,058,
kontrol grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,090 bulunmustur. Bulunan p degeri p=
0,05’ ten biiylik oldugu i¢in gruplardan elde edilen veriler normal dagilim gostermektedir.
Deney ve kontrol gruplariin akademik bagar1 son test puanlarina iliskin normallik testi

sonuglar1 Tablo 22° de verilmistir.
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Tablo 22

Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari normallik testi sonuglart

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatistik N p
Deney 0,068 166 0,058
Kontrol 0,063 171 0,090

Gruplarin varyanslariin esitligini belirlemek i¢inse Levene Testi uygulanmistir.
Levene testi sonucu, elde edilen p degeri, 0,05 ten biiylik (p=0,634) bulunmustur (Tablo 23).
Buna gore gruplarin varyanslari esittir.

Tablo 23

Deney ve kontrol gruplarinin son test puan ortalamalarina iliskin Bagimsiz Orneklemler I¢in
t-Testi sonuclari

Levene Testi

Gruplar N X S sd t p

F Y
Deney 166 68,52 17,47 335 0,227 0,634 2,237 0,026
Kontrol 171 64,15 18,37

Tablo 23 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin akademik basari son
testinden aldig1 puanlarin ortalamas1 X,=68,52, kontrol grubunda ise 6grencilerin akademik
basar1 son testinden aldig1 puanlarin ortalamasi1 Xx=64,15 olarak hesaplanmustir. Deney grubu
ogrencilerinin ortalamalarmin (Xp=68,52), kontrol grubu 6grencilerinin ortalamalarindan
(Xk=64,15) yiiksek oldugu goriilmektedir (Xp>Xy). Tablo 23’ de goriildiigii gibi, yapilan t-
Testi sonucuna gore, deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin Son test puan ortalamalari
arasinda grup degiskenine gore anlamli bir fark vardir [tass)= 2,237, p< 0,05]. Baska bir

deyisle, deney ve kontrol grubunun son test puanlar1 arasinda fark vardir. Buna gore, egitsel
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bilgisayar oyunlariyla kelime 6gretimi yapilan deney grubundaki 6grenciler, mevcut
programa gore kelime 6gretimi yapilan kontrol grubundaki 6grencilerden daha basarilidir
diyebiliriz.

Bagimsiz Orneklemler i¢in t-Testi sonucu elde edilen sonucun etki biiyiikliigii degeri
d=0,24"diir. Bu deger bize, uygulamalar sonrasi gruplarin puan ortalamalarindaki farkin
biiyiikliigiiniin az oldugunu gostermektedir.

3. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test puanlari ile son
test puanlar1 arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma sorularina cevap
aramak icin Bagimli Orneklemler Igin t-Testi uygulanmistir. Bu teste iliskin veriler Tablo 25
ve Tablo 26’ da yer almaktadir. Gruplarin son test ve 6n test puanlarinin farkinin normallik
testlerinde deney grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,056, kontrol grubunun
Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,073 bulunmustur. Bulunan p degeri p= 0,05’ ten biiyiik
oldugu i¢in gruplardan elde edilen veriler normal dagilim gostermektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin akademik basari son test puanlari ile on test puanlarinin farkina iliskin normallik
testi sonuglar1 Tablo 24’ de verilmistir.

Tablo 24

Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari ile én test puanlarmin farkinin normallik testi

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatisitik N p
Deney grubu fark 0,068 166 0,056
Kontrol grubu fark 0,065 171 0,073

Deney grubundaki 6grencilerin, akademik basari son test ve 6n testlerden elde ettikleri
puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla

yapilan Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi sonuclar1 Tablo 25° de verilmistir.
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Tablo 25

Deney grubu akademik basari son test ve on test puanlarina iliskin Bagimli Orneklemler Igin
t-Testi sonuclari

Deney grubu N X S sd t p
Son test 166 68,52 17,47 165 21,461 0,000
On test 166 42,50 16,07

Tablo 25 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin akademik basari son testinden
aldig1 puanlarin ortalamasi Xgopntest=68,52, 6n test akademik basar1 puanlarmn ortalamasi
Xontest=42,50 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerinin son test puan ortalamalarinin 6n test puan
ortalamalarindan yiiksek oldugu goriilmektedir (Xgontest = Xontest)- 1ablo 25°de goriildiigii
gibi yapilan t-Testi sonucuna gore, deney grubundaki 6grencilerin akademik basari son test ve
On test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark vardir [t1es= 21,461, p< 0,05]. Bagka bir
deyisle, deney grubu 6grencilerinin son test puanlari ile 6n test puanlari arasinda fark vardir.
Deney grubunda egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan ingilizce kelime dgretimi 6grenci
basarisini artirmistir.

Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi sonucu elde edilen sonucun etki biiyiikliigii degeri
d=1,67dir. Bu deger bize, egitsel bilgisayar oyunlariyla ingilizce kelime gretiminin,
Ogrencilerin basarilari lizerinde ¢ok biiyiik bir etkisi oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubundaki dgrencilerin, akademik bagar1 son test ve 6n testlerden elde
ettikleri puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigin1 belirlemek

amaciyla yapilan Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi sonuglar1 Tablo 26 da verilmistir.
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Tablo 26

Kontrol grubu akademik basar son test ve én test puanlarina iliskin Bagimli Orneklemler
Icin t-Testi sonucglart

Kontrol grubu N X S sd t p
Son test 171 64,15 18,37 170 19,216 0,000
On test 171 40,58 16,08

Tablo 26 incelendiginde, kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basar1 son
testinden aldig1 puanlarin ortalamasi Xggpest=64,15, 6n test akademik basari puanlarin
ortalamasi Xgpest=40,58 olarak hesaplanmustir. Ogrencilerinin son test puan ortalamalarinin
on test puan ortalamalarindan yiiksek oldugu goriilmektedir (Xsontest = Xontest)- 7ablo 26° da
goriildiigii gibi, yapilan t-Testi sonucuna gore, kontrol grubundaki 6grencilerin akademik
basari son test ve On test puan ortalamalari arasinda anlaml bir fark vardir [ta70= 19,216,
p<0,05]. Baska bir deyisle, kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlari ile 6n test bagari
puanlar1 arasinda fark vardir. Kontrol grubunda mevcut programa gore yapilan ingilizce
kelime 6gretimi 6grenci basarisini artirmistir.

Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi sonucu elde edilen sonucun etki biiyiikliigii degeri
d=1,47"dir. Bu deger bize, mevcut programa gore Ingilizce kelime dgretiminin, 6grencilerin
basarilar1 iizerinde ¢ok biiyiik bir etkisi oldugunu gostermektedir.

4.2. ingilizce Kelimeleri Egitsel Bilgisayar Oyunlariyla Ogrenen Ogrencilerin Cinsiyete
fliskin Bulgular

Ingilizce kelimelerin egitsel bilgisayar oyunlariyla dgrenilme basarisinda cinsiyete
gore anlamli bir fark var midir? Bu arastirma sorusuyla ilgili test edilen alt aragtirma sorusuna
iliskin bulgu agagida verilmistir.

Ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla 63renen grubun cinsiyete gore

akademik basari son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma
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sorusuna cevap aramak i¢in Bagimsiz Orneklemler i¢in t-Testi uygulanmustir. Bu teste iliskin
veriler Tablo 28’ de yer almaktadir. Erkek ve kiz 6grencilerin puanlarmin normallik
testlerinde Kolmogorov-Smirnov p degerleri p=0,200 bulunmustur. Bulunan p degeri p=
0,05’ten biiyiik oldugu i¢in gruplardan elde edilen veriler normal dagilim gdstermektedir.
Deney grubundaki erkek ve kiz 6grencilerin akademik basari son test puanlarina iliskin
normallik testi sonuglart Tablo 27 > de verilmistir.

Tablo 27

Ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla 6grenen grubun cinsiyete gore akademik
basari son test puanlar: normallik testi sonuglar

Kolmogorov-Smirnov

Cinsiyet Istatisitik N p
Erkek 0,066 89 0,200
Kiz 0,078 77 0,200

Gruplarin varyanslarinin esitligini belirlemek i¢in Levene Testi uygulanmistir. Levene
testi sonucu, elde edilen p degeri, 0,05 ten biiyiik (p=0,514) bulunmustur (Tablo 28). Buna
gore gruplarin varyanslari esittir.

Tablo 28

Ingilizce kelimeleri egitsel bilgisayar oyunlariyla égrenen grubun cinsiyete gore akademik
basari son test puant ortalamalarina iligkin Bagimsiz Orneklemler I¢in t-Testi sonuglart

Levene Testi

Gruplar N X S sd t p
F P
Erkek 89 68,42 17,95 164 0,427 0,514 -0,077 0,939
Kiz 7 68,63 17,02

Tablo 28 incelendiginde, erkek dgrencilerin akademik basari testinden aldigi puanlarin

ortalamasi Xge=68,42, kiz 6grencilerin akademik basari testinden aldig1 puanlarin
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ortalamas1ysa, Xk,,=68,63 olarak hesaplanmistir. Erkek 6grenciler ile kiz grencilerin
akademik basar1 puan ortalamalarinin ¢ok yakin oldugu goriilmektedir. Tablo 28’ de
gorildiigi gibi, yapilan t-Testi sonucuna gore, erkek ve kiz 6grencilerin akademik basar1 son
test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur [tie4=-0,077, p> 0,05] . Baska bir
deyisle, egitsel bilgisayar oyunlariyla ingilizce kelimeleri 6grenen erkek ve kiz dgrencilerin
akademik bagar1 puanlar1 arasinda fark yoktur.
4.3. Kahciliga iliskin Bulgular

Denemeden bir ay sonra deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilere uygulanan
izleme testi ile 6grenmenin kaliciliginin belirlenmesi amaglanmistir. Egitsel bilgisayar
oyunlarmin kullanildig1 ve kullanilmadig1 6grenme ortamlarinda égrenilenlerin kalicilig
acisindan bir farklilik var midir? Bu aragtirma sorusuyla ilgili alt aragtirma sorularina iliskin
bulgular asagida verilmistir.

1. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin izleme testi puanlari arasinda anlamh bir
fark var midir? Bu alt arastima sorusuna cevap aramak i¢in Bagimsiz Orneklemler i¢in t-
Testi uygulanmistir. Bu teste iligkin veriler Tablo 30’ da yer almaktadir. Gruplarin normallik
testlerinde deney grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,094, kontrol grubunun
Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,080 bulunmustur. Bulunan p degerleri p= 0,05’ ten biiyiik
oldugu icin gruplardan elde edilen veriler normal dagilim gdstermektedir. Deney ve kontrol

gruplarinin izleme testi puanlarina iliskin normallik testi sonuglar1 Tablo 29’ da verilmistir.
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Tablo 29

Deney ve kontrol gruplarinin izleme testi puanlari normallik testi

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatistik N p
Deney 0,064 166 0,094
Kontrol 0,064 171 0,080

Gruplarin varyanslarinin esitligini belirlemek i¢in Levene Testi uygulanmistir. Levene
testi sonucu, elde edilen p degeri, 0,05 ten biiyiik (p=0,580) bulunmustur (Tablo 30). Buna
gore gruplarin varyanslari esittir.

Tablo 30

Deney ve kontrol gruplarinin izleme testi puan ortalamalarina iliskin Bagimsiz Orneklemler
Icin t-Testi sonuclar

Levene Testi

Gruplar N X S sd t p
F p

Deney 166 65,36 17,36 335 0,306 0,580 3,22 0,01

Kontrol 171 59,12 18,17

Tablo 30 incelendiginde, deney grubundaki dgrencilerin izleme testinden aldiklar
puanlarin ortalamas1 Xp=65,36, kontrol grubunda ise 6grencilerin izleme testinden aldiklari
puanlarin ortalamas1 Xg=59,12 olarak hesaplanmistir. Deney grubundaki grencilerin
ortalamalarmin (Xp=65,36), kontrol grubundaki 6grencilerin ortalamalarindan (Xx=59,12)
yiiksek oldugu goriilmektedir (Xp>X). Tablo 30° da goriildiigii gibi, yapilan t-Testi sonuca
gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin izleme testi puan ortalamalar1 arasinda anlaml

bir fark vardir [t@ss)= 3,22, p< 0,05]. Baska bir deyisle, egitsel bilgisayar oyunlariyla Ingilizce
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kelime 6gretimi yapilan deney grubundaki dgrencilerin 6grendikleri, mevcut programa goére
ogretim yapilan kontrol grubundaki 6grencilere gore daha kalici olmustur diyebiliriz.

Bagimsiz Orneklemler i¢in t-Testi sonucu elde edilen sonucun etki biiyiikliigii degeri
d=0,35"diir. Bu deger bize, gruplarin puan ortalamalarindaki farkin biiyiikliigiiniin az
oldugunu gostermektedir.

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari son test ve izleme testi
puanlari arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak igin
Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi uygulanmistir. Bu teste iliskin veriler Tablo 32 ve Tablo 33’
de yer almaktadir. Gruplarin izleme testi ve son test puanlariin farkinin normallik testlerinde
deney grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,003, kontrol grubunun Kolmogorov-
Smirnov p degeri p=0,053 bulunmustur. Kontrol grubunun bulunan p degeri p= 0,05’ten
biiyiik oldugu i¢in elde edilen veriler normal dagilim gostermektedir. Deney grubunda
bulunan p degeri p= 0,05 ten kii¢iik oldugu i¢in verilerin normal dagilimini incelemeninin bir
baska yolu olan carpiklik (Skewness) katsayisi ve basiklik (Kurtosis) katsayis1 degerlerine
bakilmistir. Carpikligin katsayisi 0,154, basikligin katsayisi ise 0,306 bulunmustur. Bu
degerler -1 ve + 1 degerleri arasindadir. Sonrasinda sirasiyla ¢arpiklik degeri, carpikligin
standart hatasina boliindiigiinde (0,154 / 0,188) degeri 0,819 bulunmustur. Basiklik degeri,
Basikigin standart hatasina boliindiigiinde (0,306 / 0,375) degeri 0,816 bulunmustur. Bu
degerlerin de -1,96 ve +1,96 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu degerlere bakilarak verilerin
normal dagilim gosterdigi anlagilmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari son
test puanlari ile kalicilik puanlarinin farkina iligkin normallik testi sonuglar1 Tablo 31” de

verilmistir.
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Tablo 31

Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlart ile izleme testi puanlarimin farkinin normallik
testi sonuclar

Kolmogorov-Smirnov@

Grup Istatistik N p
Deney grubu fark 0088 166 0,003
Kontrol grubu fark 0,068 171 0,053

Deney grubu 6grencilerinin, akademik basari son test ve izleme testlerinden elde
ettikleri puanlarin farkini istatistiksel olarak belirlemek amaciyla yapilan Bagimli
Ormneklemler I¢in t-Testi sonuglar Tablo 32’ de verilmistir.

Tablo 32

Deney grubu son test ve izleme testi akademik basar: puanlarina iliskin Bagimli Orneklemler
Icin t-Testi sonucglart

Deney grubu N X S sd t p
Son test 166 68,52 17,47 165 -2,548 0,012
Kalicilik 166 65,36 17,36

Tablo 32 incelendiginde, deney grubundaki dgrencilerin son testtenden aldiklar
puanlarin ortalamasit Xgontest=68,52, izleme testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasi
Xkaluck=065,36 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerinin son test ortalamalarinin izleme testi
ortalamalaridan yiiksek oldugu gériilmektedir (Xgontest = Xkanck)- 1ablo 32° de goriildiigii
gibi, t-Testi sonucuna gore, deney grubundaki dgrencilerin akademik basari son test ve izleme
testi puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir [tes)= -2,548, p<0,05]. Baska bir
deyisle, deney grubu 6grencilerinin izleme testi puan ortalamalari, son test puan
ortalamalarina gore diisiis gostermistir. Bu bulguya gore, deney grubundaki 6grencilerin

akademik basarilarinda diisiis olmustur diyebiliriz.
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Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi sonucu elde edilen sonucun etki biiyiikliigii degeri
d=0,20"dir. Bu deger bize, egitsel bilgisayar oyunlarryla ingilizce kelime dgretimi yapilan
ogrencilerinin son test puan ortalamalari ile izleme testi puan ortalamalari arasindaki farkin
biiyiikliigiiniin az oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubu 6grencilerinin, akademik bagar1 son test ve izleme testlerinden elde
edilen puanlarin farkin istatistiksel olarak belirlemek amaciyla da Bagimli Orneklemler igin
t-Testi sonuglar1 Tablo 33’ de verilmistir.

Tablo 33

Kontrol grubu izleme testi ve son test akademik basar: puanlarina iliskin Bagimli
Orneklemler Icin t-Testi sonuclart

Kontrol grubu N X S sd t p
Son test 171 64,15 18,37 170 -3,532 0,001
Kalicilik 171 59,12 18,17

Tablo 33 incelendiginde, kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basari son
testinden aldig1 puanlarm ortalamast Xgoptest=64,15, izleme testi puanlarinin ortalamasi
Xkanemk=59,12 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerinin son test ortalamalarinin izleme testi
ortalamalarindan yiiksek oldugu goriilmektedir (Xgontest > Xkanemk)- Tablo 33° te goriildiigii
gibi kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basar1 son test ve izleme testi puan
ortalamalari arasinda anlamli bir fark vardir [ta70)= -3,532, p< 0,05]. Baska bir deyisle,
kontrol grubu &grencilerinin kalicilik testi puan ortalamalari, son test puan ortalamalarina
gore diislis gostermistir. Bu bulguya gore, kontrol grubundaki 6grencilerin akademik
basarilarinda bir diisiis olmustur.

Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi sonucu elde edilen sonucun etki biiyiikliigii degeri

d=0,27"dir. Bu deger bize, mevcut programa gore Ingilizce kelime dgretimi yapilan
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ogrencilerin son test puan ortalamalari ile izleme testi puan ortalamalari arasindaki farkin
biiyiikliigiiniin az oldugunu gostermektedir.
4.4. Tutuma Iliskin Bulgular

Egitsel bilgisayar oyunlariin kullanildig1 ve kullanilmadig1 6grenme ortamlarinda
Ingilizce kelime 6grenen dgrencilerin, Ingilizce dersine iliskin tutumlari arasinda fark var
midir? Bu aragtirma sorusuyla ilgili alt aragtirma sorularina iliskin bulgular asagida
verilmigtir.

1. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin ingilizce dersi tutum 6lcedi 6n test
puanlari arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak igin
Mann-Whitney U Testi uygulanmistir. Bu teste iligkin veriler Tablo 35’ de yer almaktadir.
Gruplarin normallik testlerinde deney grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,038,
kontrol grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,095 bulunmustur. Deney grubu igin
bulunan p degeri p= 0,05’ten kiigiik oldugu i¢in gruplardan elde edilen veriler normal dagilim
gostermemektedir. Deney ve kontrol gruplarinin tutum 6lgegi 6n test puanlarina iliskin
normallik testi sonuglart Tablo 34’ de verilmistir.

Tablo 34

Deney ve kontrol gruplarinin tutum olgegi on test puanlar: normallik testi sonuglart

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatistik N p
Deney 0,072 164 0,038
Kontrol 0,065 161 0,095

Gruplardan elde edilen veriler normal dagilim gostermedigi i¢in tutum 6lgegi 6n test
puan ortalamalar farkini istatistiksel olarak belirlemek amaciyla Mann-Whitney U Testi

kullanilmistir. Bu teste iliskin veriler Tablo 35 de verilmistir.
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Tablo 35

Deney ve kontrol gruplarinin tutum élgegi on test puan ortalamalarina iliskin Mann-Whitney
U Testi sonuclari

Gruplar N Sira ortalamasi Sira toplanm U p
Deney 164 164,11 269145 13019,5 0,829
Kontrol 161 161,87 26060,5

Tablo 35 incelendiginde, Deney grubu dgrencilerinin tutum 6l¢egi 6n testinden almis
olduklar1 puanlarin sira ortalamasi 164,11, sira toplami 26914,5 olarak hesaplanmustir.
Kontrol grubunda ise 6grencilerin 6n test tutum 6lgegi puanlarinin sira ortalamasi 161,87, sira
toplam1 26060,5 olarak hesaplanmistir. Deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin 6n test tutum Slgegi sira ortalamalariin yakin oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin tutum 6lgedi 6n test puan ortalamalarinda grup degiskenine gore anlamli
bir fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan Mann-Whitney U Testi’nin sonucuna
gore; deney grubunun tutum 6l¢egi ortalamalari (ortanca:104) ile kontrol grubu tutum olgegi
ortalamalar1 (ortanca:104) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark gézlemlenmemistir
(U=13019,5, z=-0,216, p>0,05). Baska bir deyisle, her iki gruba uygulamalar 6ncesi
uygulanan tutum dlgeklerinden elde edilen puanlar arasinda fark yoktur. Bu bulguya gore,
uygulamalar 6ncesi gruplarin tutumlari birbirine benzerdir diyebiliriz.

2. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin ingilizce dersi tutum 6lcegi son test
puanlari arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak igin
Mann-Whitney U Testi uygulanmistir. Bu teste iligkin veriler Tablo 37’ de yer almaktadir.
Gruplarin normallik testlerinde deney grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,000,
kontrol grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,007 bulunmustur. Bulunan p degerleri

p= 0,05’ten kii¢iik oldugu i¢in gruplardan elde edilen veriler normal dagilim
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gostermemektedir. Deney ve kontrol gruplariin tutum 6lgegi son test puanlarina iliskin
normallik testi sonuglart Tablo 36’ da verilmistir.

Tablo 36

Deney ve kontrol gruplarinin tutum olgegi son test puanlart normallik testi sonuglart

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatistik N p
Deney 0,102 164 0,000
Kontrol 0,085 161 0,007

Gruplardan elde edilen veriler normal dagilim géstermedigi igin tutum 6lgegi son test
puan ortalamalar: farkini istatistiksel olarak belirlemek amaciyla Mann-Whitney U Testi
kullanilmistir. Bu teste iliskin veriler Tablo 37’ de verilmistir.

Tablo 37

Deney ve kontrol gruplarinmin tutum édlgegi son test puan ortalamalarina iligkin Mann-Whitney
U Testi sonuclar

Gruplar N Sira ortalamasi Sira toplanm U p
Deney 164 164,73 27015,5 129185 0,738
Kontrol 161 161,24 25959,5

Tablo 37 incelendiginde, Deney grubu 6grencilerinin tutum 6lgegi son testinden almis
olduklar1 puanlarin sira ortalamasi 164,73, sira toplam1 27015,5 olarak hesaplanmigtir.
Kontrol grubunda ise 6grencilerin son test tutum 6l¢egi puanlarinin sira ortalamas: 161,24,
sira toplam1 25959,5 olarak hesaplanmuistir.

Ogrencilerin tutum &lgegi son test puan ortalamalarinda grup degiskenine gore anlamli
bir fark olup olmadigini ortaya koymak igin yapilan Mann-Whitney U Testi’nin sonucuna

gore; deney grubunun tutum 6l¢egi ortalamalari (ortanca:107) ile kontrol grubu tutum o6lgegi
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ortalamalar1 (ortanca:105) arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark gézlemlenmemistir
(U=12918,5, z=-0,335, p>0,05). Baska bir deyisle, egitsel bilgisayar oyunlariyla yiiriitiilen
uygulama grubundaki 6grencilerin tutum 6lgegi son test puanlari ile geleneksel olarak
yiirlitiilen uygulama grubundaki 6grencilerin son test puan ortalamalari arasinda anlamli bir
fark yoktur.

3. Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin Ingilizce dersi tutum élgegi 6n
test puanlari ile son test puanlari arasinda anlamh bir fark var midir? Bu alt aragtirma
sorularina cevap aramak icin Bagimli Orneklemler I¢in t-Testi ve Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi uygulanmustir. Bu testlere iligskin veriler Tablo 39 ve Tablo 40’da yer almaktadir.
Gruplarin son test ve 0n test puanlarinin farkinin normallik testlerinde deney grubunun
Kolmogorov-Smirnov p degeri p=0,089, kontrol grubunun Kolmogorov-Smirnov p degeri
p=0,000 bulunmustur. Deney grubu igin bulunan p degeri p= 0,05’ten biiyiik oldugu i¢in elde
edilen veriler normal dagilim géstermektedir. Kontrol grubu i¢in elde edilen p degeri,
p=0,05"ten kii¢iik oldugu i¢in normal dagilim géstermemektedir. Deney ve kontrol
gruplarinin tutum 6lgegi Son test ile 6n test puan ortalamalarinin farkina iliskin normallik testi
sonuclar1 Tablo 38’ de verilmistir.

Tablo 38

Deney ve kontrol gruplarinin tutum 6lgegi son test puanlart ile 6n test puanlart farkinin
normallik testi sonuclar:

Kolmogorov-Smirnov

Grup Istatistik N p
Deney grubu fark 0,065 164 0,089

Kontrol grubu fark 0,135 161 0,000
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Deney grubu 6grencilerinin, tutum 6lgegi son test ve On testtinden elde ettikleri puan
ortalamalarinin farkini istatistiksel olarak belirlemek amaciyla da Bagimli Orneklemler Igin t-
Testi sonuglar1 Tablo 39’ da verilmistir.

Tablo 39

Deney grubu tutum élgegi on test ve son test puanlarina iliskin Bagimli Orneklemler Icin t-
Testi sonuclar

Deney grubu N X S sd t p
Son test 164 104,2 18,46 163 -1,439 0,152
On test 164 102,3 16,76

Tablo 39 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin tutum Glgegi son testinden
aldiklar1 puanlarin ortalamasi Xggpest=104,2, tutum Slcegi on test puan ortalamalari ise
Xontest=102,3 olarak hesaplanmistir. Ogrencilerinin son test tutum puan ortalamalarmin &n
test tutum puan ortalamalarindan az da olsa yiiksek oldugu gériilmektedir (Xsontest >
Xontest)- Uygulama sonrasi az da olsa deney grubu dgrencilerinin derse yonelik tutumlarinda
bir artis olmustur. Ancak deney grubundaki 6grencilerin tutum 6lgegi son test ve On test puan
ortalamalari arasinda anlaml bir fark yoktur [ties)= -1,439 p> 0,05]. Baska bir deyisle, deney
grubunda egitsel bilgisayar oyunlariyla Ingilizce kelime 6grenmenin dgrencilerin Ingilizce
dersine kars1 tutumlarinda etkisi olmamustir diyebiliriz.

Sekil 16” da deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test tutum puan

ortalamalarinin dagilimi goriilmektedir.
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Sekil 16

Deney grubu dgrencilerinin on test ve son test tutumlari grafigi

3,86

Ontest Sontest

Sekil 16” da goriidiigii gibi egitsel bilgisayar oyunlariyla ingilizce kelime dgretimi
yapilan deney grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasinda (Xgontest = 3,86 > Xontest =
3,79) tutumlarinin olumlu yonde oldugu ve son test puanlarindaki artigsin da olumlu yonde
oldugu soylenebilir.

Kontrol grubu &grencilerinin verileri normal dagilim géstermedigi igin, tutum olgegi
son test ve on testlerinden elde edilen puan ortalamalarinin farkini istatistiksel olarak
belirlemek amaciyla Wilcoxon Isaretli Siralar Testi kullanilmis ve sonuglar1 Tablo 40° da

verilmistir.
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Tablo 40

Kontrol grubu tutum élcesi son test ve on test puanlarina iligkin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi sonuclar

Kontrol grubu N Sira ortalamasi Sira toplam y p
Negatif siralar 672 80,24 5376 -1,693 0,090
Pozitif siralar 92b 79,83 7344

Fark olmayan 2°

a= sontest < ontest
b= sontest > ontest
c= sontest = ontest

Tablo 40 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinden 67’sinin 6n test puanlari son
test puanlarindan yiiksektir. 92 6grencinin 6n test puanlari son test puanindan diisiiktiir. 2
dgrencinin ise 6n test ve son test tutum puanlarinda degisiklik olmamistir. On test puani son
test puanindan yiiksek olan 6grencilerin sira ortalamast 80,24, sira toplam1 5376 olarak
hesaplanmustir. On test puan1 son test puanindan diisiik olan dgrencilerin sira ortalamasi
79,83, sira toplamu1 7344 olarak hesaplanmustir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin tutum 6lgegi son testi ile 6n testinden almig olduklart
puanlarin ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigin1 ortaya koymak i¢in yapilan
Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglaria gore, tutum Slcedi son test ve 6n test puan
ortalamalar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark yoktur [z=-1,693, p> 0,05]. Baska bir
deyisle, kontrol grubunda mevcut programa gore yapilan kelime 6gretimi 6grencilerin
Ingilizce dersine kars1 tutumlarinda etkisi olmamustir diyebiliriz.

Sekil 17’ de kontrol grubundaki 6grencilerin tutum puan ortalamalarinin dagilimi

goriilmektedir.
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Sekil 17

Kontrol grubu égrencilerinin on test ve son test tutumlar: grafigi

3,82

Ontest Sontest

Sekil 17°de goriildiigii gibi mevcut programa gére Ingilizce kelime dgretimi yapilan
kontrol grubundaki 6grencilerin (Xgontest = 3,82 > Xgntest = 3,80)tutumlarmin olumlu
yonde oldugu ve az da olsa son test puanlarindaki artigin da olumlu yonde oldugu

sOylenebilir.
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5. Boliim
Tartisma ve Oneriler
5.1. Tartisma

Bu boéliimde, aragtirmadan elde edilen bulgular literatiirden elde edilen bulgular
dikkate alinarak tartisilmistir. Son olarak ise elde edilen bulgular dogrultusunda gelistirilen
Oneriler sunulmustur.

Akademik basari. Arastirmada, her iki grubun on test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik yoktur. Buna gore arastirmanin basinda gruplar akademik basar1 agisindan birbirine
benzerdir.

Egitsel bilgisayar oyunlartyla kelime 6gretimi yapilan 6grencilerin 6n test ve son test
akademik basar1 puanlaria bakilmistir. Ogrencilerin son test puanlarinda bir artis oldugu
goriilmiistiir. Bu artis istatiksel olarak da anlamlidir. Bagka bir ifadeyle, egitsel bilgisayar
oyunlartyla yapilan kelime 6gretimi sonucunda 6grencilerin akademik basarilarinda artis
olmustur. Bu sonug; Donmus’un (2012), Donmus ve Giirol’un (2015), Kocaman ve Kizilkaya
Cumaoglu’nun (2014), Uras’in (2018) ve Yildirim’mn (2012) yapmis olduklari aragtirmalarda
elde ettikleri sonuclarla benzerdir.

Mevcut programa gore yapilan kelime 6gretiminde de dgrencilerin basarilarinda artis
olmustur. Ancak her iki gruba yapilan son test sonuglarina gore, egitsel bilgisayar oyunlariyla
Ingilizce kelime 6grenen dgrencilerin akademik basar1 ortalamalar1, mevcut programa gore
Ingilizce kelime 6grenen dgrencilerin akademik basar1 ortalamalarindan daha yiiksek
cikmigtir. Bu durum istatiksel olarak incelendiginde deney grubu lehine anlamli bir farklilik
bulunmustur. Buna gore; egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan Ingilizce kelime 6gretiminin,
mevcut programla yapilan dgretime gore 6grencilerin basarilarinda daha fazla artisa neden
oldugu soylenebilir. Bir baska ifadeyle, egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan Ingilizce kelime

Ogretimi 6grencilerin akademik basarilarinin artisinda daha etkili olmustur diyebiliriz. Bu
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sonug; Aghlara ve Tamjid’in (2011), Donmus (2012), Donmus ve Giirol’un (2015), Su’nun
(2008), Yip ve Kwan’mn (2006) yapmis olduklari arastirmalarin bulgulariyla benzerdir.

Cinsiyete gore akademik basari. Egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime 6gretimi
yapilan 6grencilerin, cinsiyete gore akademik bagari son test puanlarina bakilmistir.
Akademik basar1 son test puan ortalamalarinda erkeklerin ve kizlarin ortalamalarinin birbirine
yakin oldugu goriilmiistiir. Istatiksel olarak incelendiginde erkek ve kiz dgrencilerin basarilari
arasinda anlamli bir fark olmadig1 bulunmustur. Bir baska ifadeyle, egitsel bilgisayar
oyunlarryla ingilizce kelime 6grenme basarisinda cinsiyete gore farklilik olmadig
sOylenebilir. Bu sonug; Yildirim’in (2012) yapmis oldugu arastirmanin sonucuyla benzerlik
gostermektedir.

Kahcilik. Basart testi bir ay sonra 6grenilenlerin kaliciligini belirlemek iizere izleme
testi olarak uygulanmistir. Egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime 6gretimi yapilan 6grencilerin
son test ve izleme testi puanlarina bakilmistir. Ogrencilerin son test puanlarina gore, izleme
testi puanlarinda diisiis oldugu goriilmiistiir. Bu diisiis istatiksel olarak anlamlidir. Baska bir
ifadeyle, egitsel bilgisayar oyunlariyla kelime 6gretimi yapilan 6grencilerin izleme testi
puanlarinda diisiis olmustur.

Mevcut programa gore yapilan Ingilizce kelime dgretiminde de dgrencilerin son test
puanlarina gore, izleme testi puanlarinda diisiis olmustur. Ancak her iki gruba yapilan izleme
testi sonuglarma gére, egitsel bilgisayar oyunlariyla ingilizce kelime dgrenen dgrencilerin
puan ortalamalari, mevcut programa gére Ingilizce kelime dgrenen 6grencilerin puan
ortalamalarindan daha yiiksek ¢ikmistir. Bu durum istatiksel olarak incelendiginde deney
grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur. Buna gore; egitsel bilgisayar oyunlariyla
yapilan Ingilizce kelime dgretiminin, mevcut programla yapilan Ingilizce kelime dgretimine
gore, 0grenilerinlerin kaliciligini saglamada daha etkili oldugu sdylenebilir. Bir baska

ifadeyle, egitsel bilgisayar oyunlartyla 6grenilenilenler daha kalict olmustur diyebiliriz. Bu
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sonug, Donmus’un (2012), Donmus ve Giirol’un (2015) yapmis olduklar1 arastirmanin
sonuglariyla benzerlik gostermektedir.

Tutum. Uygulama 6ncesi, her iki grupta yer alan 6grencilere uygulanan tutum
Olceginden elde edilen puanlara gore, gruplarin derse yonelik tutumlari arasinda anlamli bir
fark yoktur. Dolayisiyla uygulama dncesi her iki grubun da Ingilizce dersine kars1 tutumlari
birbirine benzerdir diyebiliriz.

Egitsel bilgisayar oyunlariyla ve mevcut programa gore Ingilizce kelime 6gretimi
yapilan 6grencilerin tutum 6lgegi 6n test ve son test puan ortalamalarinin birbirine yakin
oldugu goriilmiistiir. Bu durum her iki grup i¢in istatiksel olarak incelendiginde anlamli bir
farklilik olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Egitsel bilgisayar oyunlariyla ve mevcut programa gore
yapilan Ingilizce kelime 6gretimi sonucu 6grencilerin Ingilizce dersine kars1 tutumlarinda
degisiklik olmamistir diyebiliriz. Bu sonug arastirmanin uygulama stiresinin kisa olmasiyla
iliskili olabilir. Etkili sonuglar elde edebilmek igin uygulama siiresinin daha uzun olmasi
gerektigi sdylenebilir.

Gruplarin derse iliskin tutumlari son test sonuglarina gore de karsilagtirilmistir. Ancak
gruplarin tutumlarr arasinda da anlamli bir fark elde edilememistir. Egitsel bilgisayar
oyunlariyla ve mevcut programa gore yapilan kelime 6gretimi 6grencilerin derse karsi
tutumlarinda bir degisiklige yol agmamastir.

Alanyazinda, egitsel bilgisayar oyunlarinin dgrencilerin Ingilizce dersine yonelik
tutumlarina etkisini inceleyen arastirma olmadigi, ancak Aghlara ve Tamjid (2011)
aragtirmasinda egitsel bilgisayar oyunlariyla Ingilizce 6gretiminin dgrencilerin derse kars
motivasyonlarmi artirdigini, Donmus (2012) ise egitsel bilgisayar oyunlariyla Ingilizce
ogretiminin, 6grencilerin derse kars1 motivasyonlarinda etkisi olmadigini tespit etmistir. Alan
(2017), Cankaya ve Karamete (2008), Tiirkmen ve Soybas (2019) egitsel bilgisayar

oyunlarinin, 6grencilerin matematik dersine yonelik tutumlarina etkisini inceledikleri
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aragtirmalarinda bu tiir oyunlarin 6grencilerin tutumlarina etkide bulunmadigini tespit
etmislerdir.

Egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan Ingilizce kelime 6gretiminin, mevcut programla
yapilan 6gretime gore dgrencilerin basarilarinda daha fazla artisa neden oldugu sdylenebilir.
Bir baska ifadeyle, egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan ingilizce kelime dgretimi
Ogrencilerin akademik basarilarinin artisinda daha etkili olmustur diyebiliriz.

Akademik basartya iligkin yapilan analizler sonucu, egitsel bilgisayar oyunlariyla
yapilan Ingilizce kelime 6gretiminin, mevcut programla yapilan 6gretime gore dgrencilerin
basarilarini ve 6grenilenlerin kaliciligi artirmada daha etkili oldugu goriilmiistiir. Ancak
ogrencilerin Ingilizce dersine yonelik tutumlarinda istatiksel bir farklilik bulunamamistir. Bu
durumun uygulama siiresinin kisa olmasindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir. Tutumla ilgili
calismalarda etkili sonuglar elde edebilmek i¢in uzun siireli (bir donemlik) ¢aligmalarin
yapilmasinin uygun olacagi diisiiniilmektedir.

5.2. Oneriler

Bu arastirmadan elde edilen sonuglardan yola ¢ikilarak ileride yapilacak olan
arastirmalarda asagida belirtilen konularin ele alinmasi 6nerilmektedir:

1. Egitsel bilgisayar oyunlariyla ilgili deneysel ¢alisma yapacak olan
arastirmacilar, uygulama 6ncesi kurumlardaki donanim ve yazilim alt yap1
kontrollerini mutlaka yapmalidir. Ogrencilerin tutumlarindaki degisikligi
Olcmek i¢in yapilan ¢aligmalarda, daha etkili sonuglar elde edebilmek i¢in
uygulama stiresinin daha uzun tutularak, sonuglari incelenebilir. Kullanilacak
olan tutum &lgeginin cevap kategorilerinin (iigli, besli, yedili vb.) 6grenci
seviyesine uygun segilmesi onemlidir. Ciinkii ortaokul 1. sinif 6grencilerin
besli likert tipi 6l¢egi anlamakta ve doldurmakta zorlandiklar1 gériilmiistiir.

Ogrencilerin “Katiliyorum” ile “Kesinlikle Katilryorum” ve “Katilmiyorum”
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ile “Kesinlikle Katilmiyorum™ arasindaki farki anlamakta zorlandig1
gorilmistir.

Ayrica deneysel ¢alismalarda harcanan zaman ve maddiyatin 6rneklem
biiyiikliigii ile orantili olarak arttig1 g6z dniinde bulundurulmalidir.

Bundan sonra yapilacak arastirmalarda egitsel bilgisayar oyunlariyla Ingilizce
kelime 6gretiminin etkisi farkli sinif veya yas gruplarinda arastirilabilir. Yine
egitsel bilgisayar oyunlarmin Ingilizce kelime ve ciimlelerin telaffuzunun
ogrenilmesine etkisini arastiran deneysel arastirmalar yapilabilir. Egitsel
bilgisayar oyunlarmin Ingilizce dersi disindaki derslerde 6grenci basarisina

etkisine yonelik aragtirmalar yapilabilir.
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Ekler
Ek 1: Akademik Basar: Testi
Adi Soyadi:....ceeviiniiinnnnns Siifi/Subesi:.............
Okulu fieeenreerecnrtetasniiesnns Numarast :...cceeeenens

Not: Soru sayisi 20 dir. Her soru 5 puan degerindedir. 3 yanlis 1 dogruyu gétiirmektedir.
Basarilar dilerim.

Basari Testi(A)

1) Kate: ?
Jane : It is on Papatya Street.
Verilen diyalogda bos birakilan yeri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) Excus me, Where is the bus station?
B) Excus me, How is the bus station?
C) Excus me, What is the cinema?

D) Excus me, Who is the pharmacy?

2) Hasan: can | get to the train station?
Veli : Go straight and turn left.
Verilen diyalogda bos birakilan yeri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) How

B) How many

C) Where

D) What

3) Michael : Excuse me sir, ?

Clark : Go straight ahead. Then turn right. It’s on your left.
Verilen diyalogda bos birakilan yeri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) how can | go to the hospital
B) are you in the city center
C) what is there near you

D) when does the bus stop
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4) “library” kelimesinin Tiirkce *deki karsihg: asagidakilerden hangisidir?
A) Kiitiiphane

B) Miize

C) Hastane

D) Firin

5)

I. Thank you.

I1. Excuse me, is there a supermarket near here?
I11. You are welcome.

V. Well, go straight ahead. Turn left. It’s on your right.

Yukarida karisik olarak verilen ciimlelerin anlamh bir biitiin olusturacak sekilde
siralandigi secenegi isaretleyiniz?

A) - 1-1vV-11
B) I-1I-1-1V
C) lI-IV-1-1
D) IV-HI-1I-1

6) George : , can | get to the library?
Kate : Well, go straight ahead. Turn right. It is next to the cafe.
Verilen diyalogda bos birakilan yerleri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) Sorry!, who
B) Look here, what
C) Excuse me, what

D) Excuse me, how
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7) Ali ?
Ayse : Turn right. It’s on the left.
Verilen diyalogda bos birakilan yeri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) Sorry!, where is your father from?
B) Please, where is Ankara?
C) Excuse me, how old are you?

D) Excuse me, where is the school?

8) Mom :Your sister isn’t at home. Where is she?

Son : . She needs some books for her homework.
Verilen diyalogda bos birakilan yeri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) It’s on your right

B) She is at the library
C) You are welcome

D) Take the second right

9) “In the afternoons, John drinks tea after lunch. Where is he now?”
Verilen sorunun cevabi hangi secenekte gosterilmistir?

A) BAKERY B) CAFE Q) |-|/§RARY

| e
BAKERY

e W W e,

10) Resimdeki yerin isminin bulundugu secenegi isaretleyiniz?

= 7]
LTE B ) Post office
: e fgzg B) Hospital

- WSS f‘ ; ; ‘ C) Pharmacy
X ..x'lj“.-iv'.‘-w D) Zoo

-

e Nt
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11) Resime uygun secenegi isaretleyiniz?

SCHOOL

A) The post office is opposite the school.
B) The post office is next to the school.

C) The post office is behind the school.

D) The post office is in front of the school.

12) You buy some vegetables and fruit from the .
Yukaridaki ciimlede bos birakilan yeri_uygun secenekle tamamlayiniz?

A) bookshop
B) cinema
C) bus stop
D) greengrocer

13) Asagidaki eslestirmelerden yanhs olan secenegi isaretleyiniz?
A) chemist's - pill

B) bakery - bread
C) post office - letter
D) florist — book

14) Rose: Where is the hospital?
Lilly: ?

Harita planina gore, verilen diyalogda bos birakilan yere uygun secenegi isaretleyiniz?

L o
School v Hospital A) It is opposite the market.
E B) It is behind the park.
Library Market| 2 |Bakery] [remsty  C) Itis between the toy shop and chemist’s.
Rose street Rose street D) It is next to the bakery.
lﬂl@d E Cinema| Post |Toy Shop

I:- Office

PARK |*
3
b
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15) "Caddeden karsiya ge¢ ve sola don."”
Yukaridaki ciimlenin Ingilizce *deki karsiig hangi secenekte verilmistir?

A) Walk along the street and turn right!
B) This is my favourite bakery.

C) Cross the street and turn left!

D) Go straight ahead and turn right!

16) Jack : Where is the bakery?
Garcia : a head. It’s over there.
Verilen diyalogda bos birakilan yeri uygun secenekle tamamlayiniz?

A) Turn
B) Left
C) Go straight
D) Back

17) Resime uygun secenegi isaretleyiniz?

1 A) Turn right
B) Take the first right.
C) Take the first left.
D) Take the second right

18) Resime uygun secenegi isaretleyiniz?

A) take the first right
B) take the second left
C) turn left

D) it is on your right
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19) Resime uygun secenegi isaretleyiniz?

A) Don’t turn left
B) Go straight ahead
C) Walk

D) Don’t turn right

20) “You are between market and bakery. Go straight ahead. Turn left into Rose Street.
Go along this street and pass the cinema and post office. It’s on your right.”
Haritaya planina gore, tarifi yapilan yere uygun secenegi isaretleyiniz?

7 ) A) School
School v Hospital B) Hospital
0 C) Toy Shop
, g D) Park

Library Market| T |Bakery (Chemist's]

Rose street Rose street

Barber [Bus Stop| Cinema| Post |Toy Shop|

Office

PARK

Fun street



Ek 2: Ingilizce Dersi Tutum Olgegi
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Asagida Ingilizce dersi ile ilgili ciimleleri okuyarak,

size en uygun olan segenege (x) koyunuz.

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katilhyorum

Kesinlikle Katiliyorum

1) Ingilizce en ¢ok sevdigim dersler arasindadir.

2) Ingilizcenin dilbilgisi yapisini1 anlamak ve kullanmak bana
zor geliyor.

3) Ingilizce dersi ile ugrasmak beni eglendirir.

4) Ingilizce dersine calisirken canim sikilir,

5) Ingilizcede ilerlemek gelecegim icin 6nemli degildir.

6) Ingilizce dersinden korkarim.

7) Ingilizce konusmaktan ve onu kullanmaktan hoslantyorum.

8) Ingilizcenin, diinyada herkesin anlasmasini saglayan ortak
bir dil olduguna inantyorum.

9) Ingilizce ile ilgili her sey ilgimi ¢eker.

10) Yetki verseler okuldaki tiim Ingilizce derslerini kaldiririm.

11) Ingilizcenin gelecekte yapacagim meslekte isime
yarayacagina inanityorum.

12) Miimkiin olsa, Ingilizce dersi yerine baska bir ders alirim.

13) ingilizce dersi ddevlerini sikilmadan, zevkle yaparim.

14) Ingilizce dersi, derslerin en énemlilerinden bir tanesidir.

15) Ingilizce dersinde konugmak, drama yapmak, miizik
dinlemek ve oyun oynamak bana zevk verir.

16) Dersler arasinda en ¢ok Ingilizce dersinden hoslanirim.

17) Bos zamanlarimda Ingilizce dersi konulari ile ugrasmaktan
hoslanirim.

18) Ingilizce ile ugrasmanin pek yararl bir is olduguna
inanmiyorum.
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19) Ingilizce dersinde yapilan etkinlikleri ve sinif-ici
faaliyetleri severim.

20) ingilizce dersinde yabanc: insanlar ve kiiltiirler hakkinda
konusmaktan hogslanmam.

21) Biiyiiyiince Ingilizce Ogretmeni olmak istiyorum.

22) ingilizce ile ugrasmanin zaman kayb1 oldugunu
diigtinliyorum.

23) Ingilizce ile ilgili kitaplar, resim ve materyaller ilgimi
ceker.

24) Ingilizce dersinin oldugu giin okula gitmek i¢imden
gelmiyor.

25) Ingilizcenin gereksiz bir ders olduguna inantyorum.

26) Ingilizceyi hayatim boyunca higbir yerde kullanacagima
inanmiyorum.

27) Ingilizce dersinde kullandigimiz kaynak ve materyalleri
seviyorum.
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Ek 3: Ogrenci Tanima Formu

Ogrenci Tanima Formu

Sevgili 6grenciler, asagidaki sorulan sorulari dikkatli okumanizi ve dogru bir sekilde

cevaplamanizi istiyoruz. Bu form sizi tanima amagli hazirlanmistir. Bu formda yer alan

sorular bilimsel bir arastirma i¢in kullanilacaktir. Gizliligi korunacak olup bu amag disinda

hicbir kisi ya da kurumla paylasilmayacaktir. Sorumlulugunuz i¢in tesekkiir ederim.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

9)

Basarilar dilerim.

AdINIZ SOYAAINIZ?.....oviiiiiiiicieeece ettt et
INUMATANIZ? ...ttt et ettt sttt sat e et e saeeebeesaneens
SINIINIZ? ettt e
OKUIUNUZ? ..o e e e e e
CINSTYEIINIZ? .ottt ettt et et e et e et e e e e et e e e e e e eaeenen
[lkokul basar1 durumunuz nedir? (Not olarak 0-100 arast) .............cccoceevevevnnnn.
Evinizde bilgisayariniz var mi1? (Evet veya hayir) ...
Bilgisayar basinda giinde kag saat gegiriyorsunuz?.............ccceeveeveeeevneevesneenenen.
Giinde kag saat bilgisayar oyunu OynuyorsunUZ?...........ccceeeeveeerveeenveeennveessnneennnns

10) Gelecekte segmeyi diisiindiigliniiz meslekler

MBI EIIT? . ettt ettt ettt e e et e e e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereerereeeereees



Ek 4: Arastirma izin Yazis1

T Y Yy

T

b 8

Sayi, : 14588481-605.99-E.9414768

Konu ; Arastirma izni

T.C.
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