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OZET

OYUNLASTIRMA OGELERIYLE ZENGINLESTIRILMIiS ETKIiLESIMLI
DiJIiTAL OGRENME ORTAMININ OGRENCILERIN MORFOLOJIK
KELIiME BiLGiSiNi OGRENME SURECLERINE ETKIiSi

CINAR, Dinger
Doktora Tezi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1
Tez Danismani: Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
Ekim, 2023, xiv + 165 Sayfa

Toplumlararasi iletisimde kullanilan en 6nemli arag dildir. Teknolojide yasanan hizli
gelismeler, egitimcilere teknolojiyi egitsel amacgl kullanma olanaklar1 saglamistir. Bu
yiizden, egitim teknolojilerinin kullanim1 dil 6grenimi i¢in neredeyse vazgecilmez hale
gelmigtir. Bu ¢alismada, oyunlastirma ogeleriyle zenginlestirilmis dijital 6grenme
ortaminin, &grencilerin Ingilizce morfolojik kelime 6grenme siireclerine etkisinin
incelenmesi amaglanmistir. Aragtirmanin ¢alisma grubunu Ordu ilinde bir Fen Lisesi’nde
9. sinifta 6grenim goren 45 6grenci olusturmaktadir. Arastirmada, 6nce nicel daha sonra
nitel veriler siral1 olarak toplanarak analiz edildiginden “a¢imlayict sirali karma yontem”
kullanmilmistir. Geriye doniik tasarim modeli kullanilarak oyunlastirma ogeleriyle
zenginlestirilmis etkilesimli dijital bir ingilizce morfolojik kelime 6gretim ders materyali
gelistirilmistir. Materyal 8 hafta boyunca c¢alisma grubuna uygulanmistir. Aragtirmanin
nicel kisminda, tek gruplu on test-son test yar1 deneysel desen Kullanilmistir. Ogrenme
ortamimnin uygulanmasindan énce ve sonra, ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi
(IMKPT) &n test ve son test olarak uygulanmustir. Arastirmanin nitel kisminda, cevrimici
degerlendirme anketi ve odak grup goriismesinden elde edilen nitel veriler analiz
edilmistir. 15 etkilesimli dijital igerik tliriintin kullanildig1 6grenme ortaminda, 8 haftada
toplam 480 etkilesimli degerlendirme sorusu sorulmus ve 40 morfem ve 400 Ingilizce
kelime &gretilmistir. IMKPT 6n-test ve son-testten alinan ortalama puanlarin bagiml
orneklemler icin t-testi sonuglart incelendiginde, son-test lehine anlamli farklilik
goriilmektedir. Dijital Ingilizce morfoloji 6grenme ortaminin etkililigine yonelik nicel ve
nitel bulgular degerlendirildiginde, gelistirilen O6grenme materyalinin 6grencilerin
Ingilizce kelime bilgisi diizeylerini artirdig1 ve Ingilizce dersine iliskin tutumlarmi olumlu
yonde etkiledigi sOylenebilir.

Anahtar Sézciikler: Morfoloji, Ingilizce, Etkilesim, Oyunlastirma, Ogrenme
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ABSTRACT

THE EFFECT OF INTERACTIVE DIGITAL LEARNING ENVIRONMENT
ENRICHED BY GAMIFICATION ELEMENTS ON STUDENTS' PROCESS OF
LEARNING MORPHOLOGICAL VOCABULARY

CINAR, Dinger
Dissertation, Department of Computer Education and Information Technologies
Supervisor: Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN
October, 2023, xiv + 165 Pages

The most important tool used in inter-societal communication is language. Rapid
developments in technology have provided educators with opportunities to use
technology for educational purposes. Therefore, the use of educational technologies has
become almost indispensable for language learning. This study aimed to examine the
effect of a digital learning environment enriched with gamification elements on students'
English morphological word learning processes. The study group of the research consists
of 45 students studying in the 9th grade at a Science High School in Ordu. In the research,
first quantitative and then qualitative data were collected and analyzed sequentially. Thus,
"exploratory sequential mixed method" was used in the research. An interactive digital
English morphological vocabulary teaching course material was developed using the
backward design model. The material was applied to the study group for 8 weeks. In the
quantitative part of the research, a single-group pretest-posttest quasi-experimental design
was used. The English Morphological Vocabulary Performance Test (EMVPT) was
administered as pre-test and post-test. In the qualitative part of the research, qualitative
data obtained from the online evaluation survey and focus group interview were analyzed.
In the digital learning environment, 15 interactive digital content types were used, a total
of 480 interactive evaluation questions were asked for 8 weeks; 40 morphemes and 400
English words were taught. When the t-test results for dependent samples of the students'
average scores from the EMVPT are examined, it is seen that the difference is significant
in favor of the post-test. When the quantitative and qualitative findings regarding the
effectiveness of the digital learning environment are evaluated, it can be said that the
developed learning material increases the students’ English vocabulary levels and
positively affects their attitudes towards the English course.

Key Words: Morphology, English, Interaction, Gamification, Learning
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ONSOZ

Bu calisma, Ingilizce o6gretiminde oyunlastirilma Ogeleriyle zenginlestirilmis
etkilesimli bir dijital Ingilizce morfolojik kelime 6grenme ortami gelistirilmesi ve bu
O0grenme ortaminin egitim-6gretim siiregleri iizerindeki etkilerini sinamak amaci ile
yapilmustir.

Calismay yiiriitme amaciyla arastirmaci tarafindan etkilesimli HSP uygulamasiyla
bir dijital kelime 6grenme ortami hazirlanarak etkileri incelenmistir.

Calisma siiresince desteklerini higbir zaman esirgemeyen, tez ¢calismamin planlama
ve yazim asamalarinda bana siirekli yol gosteren degerli hocam ve danigsmanim Sayin
Prof. Dr. Yasemin GULBAHAR GUVEN’e tesekkiirlerimi sunarim.

Calismam boyunca hem yazili hem sozlii geribildirim ve yonlendirmeleri ile tezimin
son haline gelmesinde biiyiik destekleri olan hocalarim Saym Dog. Dr. Hayriye Tugba
OZTURK ’e, Prof. Dr. Ayfer ALPER’e, Prof. Dr. Ozlem CAKIR’a, Dog. Dr. Muzaffer
OZDEMIiR’e, Dog¢. Dr. Ering KARATAS’a ve Dog¢. Dr. Sahin DANISMAN’a ¢ok
tesekkiir ederim.

Caligmamin uygulama siiresince her tiirlii olanagi saglayip uygulamami saglikli bir
sekilde tamamlamada kolaylik saglayan okul yonetimine, yardimci olan Ogretmen
arkadaglarima ve ¢alisma grubumdaki 6grencilerimize ¢ok tesekkiir ederim.

Son olarak, tez g¢alismam boyunca beni cesaretlendiren ve bu yonde manevi

yardimlarini siirekli yanimda hissettigim esime ve ogluma ¢ok tesekkiir ederim.

14/08/2023
Dinger CINAR
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BOLUM 1

GIRIS

Bu boliimde; arastirmaya ait problem durumu, arastirmanin amag¢ ve sorulari,
arastirmanin 6nemi, arastirmanin sayiltilari, aragtirmanin sinirliliklart ve tanimlardan
bahsedilmektedir.

Kiiresellesme, yasama ve etkilesim kurma seklimizi yeniden sekillendirerek diinyay1
goriiniiste cok daha kiiciik bir yer haline getirmistir. Artik sadece ulusal vatandaslar degil,
aym zamanda diinya vatandaslar1 haline gelmis durumdayiz (Lerche, 1998). iletisim
kuramcist Marshall McLuhan’a gore, diinya artik kiiresel bir koy haline gelmistir (Atalay,
2018). Toplumlar aras1 iliskilerin saglikli yiiriitiilebilmesi amaciyla iletisimde kullanilan
en dnemli arag dildir. Warchauer’a (2000) gore Ingiliz dili ve kiiresellesme el ele tiim
diinyaya yayilmis ve hizla yayilmaya devam etmektedir. Aslinda, kiiresel bir dile sahip
olmak kiiresellesmeye yardimci olmustur ve kiiresellesme kiiresel dili saglamlastirmistir.
Kiiresellesen diinyada, yerel, ulusal ve uluslararas: iligkiler agisindan yabanci dillerin
onemi her gegen giin daha ¢ok artmaktadir. Bu agidan, iletisimin daha etkili olabilmesi
i¢in bireylerin iletisim kurmak istedikleri kisilerin dillerini 6grenmesi 6nemlidir. Crystal
(1997), English as a Global Language (Kiiresel Dil Olarak Ingilizce) adli kitabinda, "Bir
dil, her iilkede taninan 6zel bir rol gelistirdiginde gercek anlamda kiiresel bir statii
kazanir" demektedir. Her iilkede tanman bu 6zel role sahip tek dilin Ingilizce oldugu
acgiktrr. Ingilizce, yabanci dil 6gretiminde diinyada en yogun ilgi géren dillerin basinda
gelmektedir. Giiniimiiz diinyasinda, ingilizce terimlerin ve kelimelerin, kiiltiirden sanata,
spordan eglenceye, sagliktan ticarete pek cok alanda ¢ok yaygin bir sekilde kullanildig
goriilmektedir. Bu alanlarin gogunda gorsel-isitsel ve yazili Ingilizce igerikler mevcuttur.
Internet ortamindaki dijital kaynaklarda yer alan bilgiler de yiiksek oranda Ingilizce
dilindedir. Kiiresellesme ile ilgili tanimlarin timi, bilgi, iletisim ve ulagim
teknolojilerinin yardimiyla insanlarin iletisim kurdugu, paylastig1 ve is yaptigi, sinirlari
olmayan bir diinya yaratma giiciine sahip oldugunu ve tiim bunlarin ortak noktasinin
Ingilizce oldugunu paylasmaktadir (Lerche, 1998; Bertucci ve Alberti, 2003). Bu yiizden,

tiim diinya ¢apinda ingiliz dili 6gretimine ydnelik arastirmalar yapilmaktadir.



Avrupa Referans Cergevesine iliskin Avrupa Konseyi Belgesi'ne (CEFR, 2006)
gore, kiiresellesme diinya ¢apindaki bireyleri yeni zorluklarla karsi karsiya getirmeye
devam ettikce, her vatandasin hizla degisen ve birbirine olduk¢a bagli bir diinyaya esnek
bir sekilde uyum saglamak i¢in ¢ok cesitli temel yeterliliklere ihtiyaci olacaktir. Bu
baglamda, giinlimiizde diinya ¢apindaki 6gretmenlerin karsilastigi en biiyiik zorluklardan
biri, dgrencilerimizin giderek artan sekilde bilgiye dayali, ekonomik olarak birbirine
bagimli ve demografik olarak farklilasan bu toplumlarda basarili olmalari i¢in donaniml
olmalarim1 saglamaktir (Altan, 2017). Bu donanimi saglayan anahtar yetkinlikler; tiim
bireylerin kisisel tatmin ve gelisim, aktif vatandaslik, sosyal igerme ve istihdam igin
ihtiya¢ duydugu yeterliliklerdir.

Avrupa Referans Cergevesine iliskin Avrupa Konseyi Belgesi sekiz temel yetkinligi
su sekilde belirlemistir:

1) Ana dilde iletisim;

2) Yabanci dilde iletigim;

3) Matematiksel yeterlilik ve bilim ve teknolojide temel yeterlilikler;
4) Dijital yeterlilik;

5) Ogrenmeyi dgrenmek;

6) Sosyal ve sivil yeterlilikler;

7) Girigsim ve girisimcilik duygusu ve

8) Kiiltiirel farkindalik ve ifade (EC, 2006, s.13).

Her biri bir bilgi toplumunda basaril1 bir yasama katkida bulunabileceginden, temel
yeterliliklerin tiimii esit derecede onemli kabul edilir. Tiim bu beceriler, yabanci dil olarak
Ingilizce dgretmenlerini, dgrencilerin yalmzca Temel Ingilizce 6grenmelerine degil, ayni
zamanda bagkalariyla mutlu ve yaratici bir sekilde yasamak ve g¢evrelerindeki diinyay:
anlamak i¢in gerekli zihniyeti gelistirmelerine yardimer olacak anlamli ve etkili yollar
entegre etmeye zorlar. Basarili bir 6grenme i¢in 68retim programi tiim bu becerileri
kazandirabilmeli ve 6gretmenler bu gorevleri yerine getirebilmelidir.

2020 yilinda Cin’in Wuhan sehrinde ortaya ¢ikan ve diinyaya yayillan COVID-19
Pandemisi nedeniyle toplumun tiim kurumlart ciddi sekilde etkilenmistir. Bu krizin
sonuglarindan bazilarinin belirli alanlarda hem olumlu hem de olumsuz etkileri olmustur.
Bunlarin i¢inde gelecegi en cok etkileyecek olan egitimdir. Diinyadaki 6grencilerin
%91'inden fazlasinin okullarina gidemedigi (UNESCO, 2020) ve yiiz yilize egitimin

imkansiz hale geldigi bildirilmistir. Bu durum {ilkeleri yiliz yiize egitimi acil durum



uzaktan egitimine doniistiirmeye yoneltmistir (Bozkurt & Sharma, 2020) ve uzaktan
egitim hizla yaygmlagmistir (Telli-Yamamoto & Altun, 2020).

Pandemi ile birlikte iilkemizde de gelisen teknolojilerden faydalanilarak uzaktan
egitim siirecine ge¢ilmis ve uzun bir donem egitim-6gretim siireci sanal ortamda devam
etmistir. Bu siiregte Milli Egitim Bakanligi, aldig: karar ile yiiz yiize yapilmakta olan
dersleri gevrimigi 6grenme siiregleri (ZOOM) ile desteklemis, ¢oklu ortam destekli
O0gretim materyalleri hazirlamis ve zengin igerikli 6gretim materyallerine EBA (Egitim
Bilisim Ag1) ortamindan erisilmesine olanak saglamistir. Uzaktan egitime ge¢ilmesiyle
beraber yabanci dil egitimi ile ilgili birgok uygulama da kullanilmaya baslanmistir. Hem
yiiz yiize egitimde hem de uzaktan egitim siirecinde, kullanilan ¢evrimigi ve ¢evrimdisi
ders materyallerinin tasarim siireci 6gretimin kalitesini dogrudan etkilemesi nedeniyle
son derece 6nemlidir. Her bransta oldugu gibi, Ingilizce dilinin 6gretilmesi siirecinde de
ozellikle dort temel dil becerisi, yani listening (dinleme), reading (okuma), speaking
(konusma) ve writing (yazma) becerilerini gelistirmeye yonelik materyal ve 6grenme
ortamlarinin analiz, uygulama ve degerlendirme ag¢isindan ¢ok dikkatli incelenerek

gerceklestirilmesi gerekmektedir.

1.1.Problem

Ingilizce uluslararas iletisimde en yogun olarak kullanilan dillerin basinda geldigi
icin (Luo et al. 2015), 21. yiizyilda temel bir yetkinlik olarak kabul edilmektedir (Kuo,
Chu ve Huang 2015). Ingilizcenin ana dili Ingilizce olmayan iilkelerdeki 6nemi
nedeniyle, 6grencilerin 6grenme siireglerinin egitim teknolojileri ile desteklenmesi kritik
hale gelmistir (Chen ve Chung, 2008). Dil yapis1 “dilin iskeleti”, kelimeler ise “dilin sanal
organlari ve eti” olarak kabul edilir (Harmer, 1991). Kelime, bir dilin en kiigiik birimidir.
Tipk: yiiksek bir bina i¢in tugla gibi, kelimeler de bir dilde yap1 malzemeleridir. Bu
nedenle kelime 6gretimi Ingilizce dgretiminde ¢ok énemli bir rol oynamaktadir. Bol bir
kelime dagarcig1 iletisim igin &n kosuldur. Ingilizce'de birgok dnek, sonek ve varyasyon
vardir. Kelime olusturma konusunda bazi temel bilgilere sahip olmak, kelime 6grenme
stirecinde Ogrenciler igin biiyiilk 6nem tasimaktadir. K6k olarak "believe-inanmak"
kelimesi kullanilirsa, oOgrenciler "believable-inanilir" ve "unbelievable-inanilmaz"
kelimelerini kavrayabilir, “ful” ekinden ‘helpful’, ‘colorful’, ‘beautiful’ vb. gibi

kelimeleri hatirlayabilirler (Han ve Wei, 2016). Ogrencilerin bu dil kurallarina asamali



olarak hakim olmalarin1 ve bu kurallar1 6grenebilmelerini saglamak i¢in, 6gretmenlerin
esnek bir uygulama yaklasimi benimsemesi 6nemlidir.

Tiirkiye yabanci dil 6gretimine yonelik yapilan basari siralamasi c¢aligmalarinda
genellikle listenin alt siralarinda bulunmaktadir. Ingilizce yeterlilik seviyelerini dlgmek
amactyla ylriitilen 6nemli calismalardan biri olan ve Education First kurumunca
hazirlanmis olan 2020 ingilizce Yeterlilik Endeksi (EF Education First, 2020) sonucunda
bu gergek bir kez daha kanitlanmustir. Yeterlilik Endeksi, ana dili ingilizce disinda diller
olan 100 farkl iilkede yapilmaktadir. 2019 yilinda listede 79. sirada olan iilkemiz, ‘cok
diisiik’ kategorisinden ‘diisiik’ kategorisine gegmistir. Fakat bu seviyenin istendik
diizeyin ¢ok altinda oldugu acik¢a goriilmektedir. ingilizce ders saatlerinin arttiriimasi
gibi cesitli yontemler kullanilsa da istendik seviyede Ingilizce 6gretimi
yapilamamaktadir. Geleneksel yontemle dil Ogretiminde istenen kalicilik diizeyine
ulasilamamaktadir. Ogrenciler kelime hazinelerini gelistirme konusunda yetersiz
kalmaktadir. Bu noktada, kelimelerin bi¢imsel olarak incelendigi morfoloji alaninda
yapilan ¢esitli calismalarin faydali sonuglar literatiirde gézlenmektedir.

Anglin (1993), 6grencilerin ilkdgretimde okuma metinlerindeki karsilasmis olduklar
kelimelerin yaklasik yiizde 60’1na yakininin morfolojik anlamda karmasik oldugunu ifade
etmektedir. Ayrica, kelimelerin ¢ok ekli olmasi, kelimelerin morfolojik pargalara
ayirilmasi farkindaliginin dgretilmesinin de 6nemli oldugu belirtilmektedir (Tyler ve
Nagy, 1989 akt. Memis, 2019). Morfoloji egitimiyle verilen say1 olarak siirli pargalarin
bilgisi Ogrenciler tarafindan bir kez Ogrenilirse, 6grencilerin yiizlerce kelimede bu
bilesenleri fark ederek kelime iiretiminde kullanabilecekleri arastirmalar ile kanitlanmis
bir gercektir. Morfoloji egitimi 6zellikle iilkemizde ilizerinde ¢ok durulan bir konu
degildir. Halbuki aragtirmalar (Memis, 2019; Anglin, 1993; Carlisle ve Fleming, 2003;
Bertram vd, 2000; Bowers vd, 2010; Miguel, 2013) erken yasta verilen morfolojik
farkindalik egitiminin 6grencilerin kelime bilgisi becerilerine olumlu etkileri oldugunu
gostermektedir.

Son yillardaki hizli teknolojik gelismeler, egitimcilere teknolojiyi egitim igin
kullanma firsatlari saglamistir. Bu nedenle, egitim teknolojilerinin kullanimi dil 6grenimi
icin neredeyse vazge¢ilmez hale gelmistir. Yeni teknolojiler (6r. sanal gerceklik,
artinlmis gergeklik veya giyilebilir teknoloji) giderek daha yaygin kullanilmaktadir.
Ayrica, bulut bilisim ve mobil 6grenme gibi gelismekte olan teknolojiler de dil 6grenimi
ve Ogretimi i¢in kullanilmaktadir. Caligmalar, teknolojinin dil 6grenenlerin 6grenme

performansi ile 6grenme motivasyonunu artirabilecegini ve ayrica onlara dil 6grenimi
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icin daha verimli araglar saglayabilecegini gostermektedir. Bununla birlikte, dil 6grenimi
ve O6gretimi i¢in kullanilan teknolojilerdeki hizli gelisim, uygulamalar1 ve giincellemeleri
takip etmeyi zorlagtirmaktadir. Bazi1 teknolojiler eskimekte ve bir daha
kullanilmamaktadir, bu nedenle, dil 6grenimi ve 6gretiminde uygulanan teknolojilerin
yeniden gozden gegirilmesine ihtiya¢ duyulmaktadir (Shadiev ve Yang, 2020).

21. yiizyilda 6gretme ve 6grenme deneyimini giiclendirmek i¢in egitimde teknoloji
kullanimi zorunlu hale gelmistir. Yillar boyunca, web tabanli teknolojilerin 6gretme-
O0grenme siireclerine entegre edilmesiyle birlikte bilgisayar donanimini ve yazilimini
ileriye tagiyan onemli degisiklikler ve dontisiimler gortilmistiir. Giiniimiizde Z-kusag:
olarak adlandirilan 6grencilerin ¢ogu dijital yerlilerdir ve bilgiyi bloglar ve sosyal medya
platformlari gibi farkli dijital ortamlardan 6grenmekte ve islemektedirler (Prensky, 2001).
‘Dijital vatandas’ olarak da tanimlanan 21. yiizyll 6grencilerinin &zelliklerinin
degismesiyle beraber 6grenme ortamlarinda da degisiklikler gozlenmeye baglamistir.
Egitimciler, akademisyenler ve arastirmacilar egitim-6gretim siireglerinde kullanilmak
tizere teknolojik uygulamalar1 gelistirmektedir. Giiniimiizde etkilesimin 6nem kazanmasi
ve 0grenme siirecinde kilit nokta olmasi nedeni ile etkilesimli egitsel iceriklerin (6rnegin
HS5P kapsaminda gelistirilen igerikler) okullarda kullanilmakta oldugunu gérmekteyiz.
Bu baglamda, yabanci dil 6gretmenleri de dahil olmak tizere farkli branslardan ¢ok sayida
egitmen, ¢ok sayida Bilgi ve Iletisim Teknolojileri (BIT), mobil grenme kaynaklar1 ve
oyuna dayali 6grenmeyi kullanan ¢esitli 6gretim stratejileri uygulamaktadir. Ayrica, bu
egitimciler egitim teknolojisindeki yeni trendlerin farkindadir ve oyunlastirmay 6gretim
stireclerine entegre etmektedirler (Figueroa, 2015). Avatar, hediye, nisan, doviis, basari,
icerik agma, koleksiyon, puan, lider panosu, seviye, takim ve sanal esya gibi ¢esitli
oyunlastirma &gelerinin egitsel ortamlarda kullanilmasinin, basta Ingilizce dersine
yonelik tutum ve motivasyon agisindan olumlu etkileri literatiirde siklikla goriilmektedir.

Bu baglamda, bu calisma kapsaminda, dgrencilerin Ingilizce kelime bilgisinin
pekistirilmesi ve ilgili kazanimlarin hedef kitleye aktarilmasi amaciyla, etkilesimli bir
dijital 6grenme materyalinin gelistirilmesi ve bu materyalin Ingilizce 6gretimi siirecine

etkilerinin incelenmesi hedeflenmistir.



1.2.Amac¢

Bu arastirmada, ogrencilerin 6grendikleri fakat kolayca unuttuklari morfolojik
kelime bilgisini pekistirmek ve kalici hale getirmek amaciyla hazirlanan dijital 6grenme
ortammin Ingilizce &gretimi siirecinde etkilerinin incelenmesi hedeflenmektedir.
Aragtirma kapsaminda O0grenme kuramlar1 ve 6gretim tasarim modelleri géz Oniine
alinarak; coklu ortam tasarim ilkeleri ve uzman goriisleri 1s518inda bir dijital 6grenme
ortam1 olusturularak etkilesimli 6grenme materyalleri hazirlanmis ve sinif ortaminda
uygulanarak etkisi incelenmistir. Bu baglamda, bu calismada, oyunlagtirma 6geleriyle
zenginlestirilmis etkilesimli bir dijital Ingilizce 6grenme ortaminin 6grencilerin
morfolojik kelime bilgisini 6grenme siireclerine etkisinin incelenmesi amag¢lanmaktadir.

Arastirmanin amagclar1 dogrultusunda asagida belirtilen arastirma sorularina yanit
aranmastir:

1. Arastirma kapsaminda gelistirilen etkilesimli dijital Ingilizce 6grenme ortami
ogrencilere morfolojik kelime bilgisi kazandirmasi agisindan ne diizeyde etkilidir?

a) Ogrencilerin morfolojik kelime bilgisi agisindan akademik performans diizeyleri
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b) Ogrencilerin 6grenme ortami ile etkilesimleri ne diizeydedir?

2. Arastirma kapsaminda gelistirilen etkilesimli dijital Ingilizce 6§renme ortaminin
tasarimindaki etkilesim ve oyunlastirma 6gelerine iliskin 6grencilerin goriisleri nelerdir?
a) Ogrencilerin etkilesimli sorulara iliskin goriisleri nelerdir?
b) Ogrencilerin, etkilesimli uygulamalarin zorluk diizeyine iliskin goriisleri nelerdir?
¢) Ogrencilerin oyunlastirma &gelerinin 6grenme siirecine etkisine iliskin goriisleri
nelerdir?
d) Ogrenciler kendi grenme siireclerini etkilesim ve oyunlastirma baglaminda nasil

degerlendirmektedir?

1.3. Onem

Ogrenme hayat boyu devam eden bir siiregtir. Dil 6grenen kisiler Internet
teknolojilerinden ve bu kapsamda dijital 6grenme ortamlarindaki igeriklerden yararlanip

ders etkinligi haricinde de gerekli bilgilere kolay bir sekilde ulagabilirler. Bu sayede



ogrenme siirecinde, yaratici diisiinmenin bir sekilde devreye girmesiyle verimli bir
egitim-Ogretim silireci saglanabilir. Bu calisma kapsamindaki etkinlikler yardimiyla;
ogrencilerde Ingilizce kelime bilgisi becerilerinin hem yabanci dilde hem de dijital
anlamda deneyim kazandirma ag¢isindan gelistirilmesi beklenmektedir.

Oyunlastirma 6gelerinin ve etkilesimli dijital igeriklerin 6grenme ortamlarinda
kullaniminin ne derece etkili oldugu alanyazinda goriilmektedir. Bu ¢alismada,
oyunlastirma 6gelerinin ve etkilesimli dijital igeriklerin 6grencilerin motivasyonlarina ve
Ingilizce kelime &grenme siireclerine etkisi arastirilmistir.  Oyunlastirma ogeleriyle
zenginlestirilmis etkilesimli dijital igeriklerin kullanimiyla ilgili olarak ortaya ¢ikan bu
caligmadaki bulgularin, dil 6gretimine yonelik gelistirilmesi planlanan materyallere
onemli fikirler verebilecegi diistiniilmektedir.

Dil 6gretimine yonelik yapilan calismalarin genellikle geleneksel tasarim modelleri
ile gelistirildigi bilinmektedir. Bu ¢alismada, belirlenen morfemlerin ve bu morfemlerden
tiretilebilecek kelimelerin 6gretilmesi amaglandigindan, 6gretim tasarim modeli olarak,
hedeflerin 6nceden belirlendigi ve buna gore bir 6gretim programinin gelistirildigi
“Geriye Donilik Tasarim Modeli” kullanilmistir. Bu ¢alismadan elde edilen veriler
sonucunda, Ingilizce oOgretiminde dijital &grenme ortamlarinin  tasarlanmasi,
zenginlestirilmesi ve muhtemel 6gretim programi degisikliklerinin yapilmasi konusunda
firsat yaratacagi ve 6grenme siire¢lerinin daha etkili ve verimli olmasinin saglanabilecegi

diisiiniilmektedir. Bu acidan bu arastirmanin énemli oldugu diisiiniilmektedir.

1.4. Sayiltilar

Bu aragtirmada kullanilan olgeklerde ve formlarda katilimeilarin igtenlikle dogru

yanit verdikleri var sayilmaktadir.

1.5. Smirhhiklar

> Bu arastirma yabanci dil gretimi agisindan sadece Ingilizce dili ile sinirlidar.
» Arastirma kapsaminda Moodle isimli 0grenme yOnetim sistemi {izerinde

hazirlanmistir. Bu baglamda, arastirmanin 6grenme ortami Moodle ile sinirhdir.



» Arastirma kapsaminda, etkilesimli 6grenme ortamlarindan sadece HSP araci
kullanilmistir. Bu agidan arastirma H5P araci ile sinirhdir.

> Veri toplama araglar1 olarak Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi,
Etkilesimli degerlendirme sorulari, ¢gevrimici degerlendirme anketi ve odak grup goriisme
formlar1 kullanildig1 i¢in, bu arastirma bu veri toplama araglartyla sinirlidir.

» Arastirma kapsaminda katilimcilar Ordu ilindeki bir Fen Lisesi’nde 6grenim
goren 9. sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Arastirma bu okul tiirii ve ¢alisma grubu ile
sturhidir.

» Literatirde g¢esitli oyunlastirma Ogeleri yer almaktadir. Bu aragtirma
kapsamindaki oyunlastirma &geleri puanlar, kupalar, rozetler, liderlik tablosu 6geleriyle

sinirlidir.

1.6. Tamimlar

Morfoloji: Dilbilimin, kelimelerin yapisini inceleyen alt dali.

Morfolojik Farkindahk: Sozciiklerle iliskili olarak morfemlerin anlam ve yapisina
iligskin biling.

Oyunlastirma: Oyun olmayan ortamlarda oyun tasarim unsurlari kullanilmasi.

H5P: Sunum, etkilesimli video, oyun ve sinav gibi e-6grenme igerikleri olusturma araci
Etkilesim: En az iki nesne ve iki eylem gerektiren karsilikli olaylar.

Geriye déniik tasarim: Ogretim yontemlerini ve degerlendirme bigimlerini segmeden

once hedefleri belirleyerek bir 6gretim programi tasarlama yontemi.



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE VE iLGILIi ARASTIRMALAR

Bu boliimde; arastirmanin kuramsal temelinden bahsedilmektedir.

2.1. ingilizce Ogretimi

Tiirkiye, diinyanin en biiyiik 17. ekonomisi olmasina ragmen (IMF, 2017), belirli
endeksler s6z konusu oldugunda, ingilizce konusmanin gesitli dlciitlerinde siirekli olarak
cok alt siralarda yer almaktadir. Ornegin, 2013 Ingilizce Yeterlik Endeksi'nde (EPI)
Tiirkiye 60 iilke arasinda 41. sirada, 2017'de ise 72 lilke arasinda 51. sirada yer almistir.
2016 yilinda hem ana dili Tiirk¢e olan hem de Tiirkiye'de ikamet edenlerin Yabanci Dil
Olarak Ingilizce Testinin (TOEFL) ortalama toplam puani 120 iizerinden 78. olmustur
(ETS, 2016). British Council ve TEPAV (2014) tarafindan ortaklasa yiiriitiilen
“Tiirkiye’deki Devlet Okullarinda ingilizce Dilinin Ogretimine iliskin Ulusal Ihtiyag
Analizi” baslikli galismanin sonuglarina bakildiginda; Ingilizce 6gretmenlerinin sahip
olduklar1 potansiyellerinin tam anlamiyla smifa yansitilamamasi, ders kitaplarina ¢ok
fazla bagiml kalinmasi, 6gretmen odakli egitim verilip 6grencilerin bireysel 6zelliklerine
yeterli diizeyde agirlik verilmemesi gibi sorunlarin tespit edildigi goriilmektedir.

Lenneberg (1967) ve Krashen’in (1982) ortaya koymus oldugu Critical Age
Hypothesis (Edinim Esigi Hipotezi) dil 6grenimi konusunda ge¢ kalinmamasini ve erken
yasta baglatilmas1 gerektigini savunmaktadir. Avrupa Birligi’ne {iye olan {ilkelerin
neredeyse tamaminda Ingilizce 6gretimi 1. siniftan itibaren baslatilmaktadir (Bayyurt,
2012). Ulkemizde ise, 2013’te uygulamaya giren yeni Ingilizce 6gretim programu ile,
Ingilizce dersi artik ilkokul 2. siniftan itibaren dgretilmek {izere yeniden planlanmustir.
Programin uygulamaya konmasi siirecinde, Common European Framework of Reference
for Languages - CEFR (Ogretim siirecinde Diller I¢in Avrupa Ortak Basvuru Metni)
ilkelerinin 15181nda, iletisim ve eylem odakli bir yaklasim benimsenmistir. Bu baglamda,

Ingilizce dgretimi, iilkemizdeki devlet okullarinin 2. sinifindan itibaren baslamaktayken,



0zel okullarda ise 1. siniftan, hatta okul 6ncesi donemden itibaren baglamaktadir. 2018
yilinda ise, &nceki program; Ingilizce &gretmenleri, {iniversiteler ve sivil toplum
kuruluglarinin goriisleri ve katkilariyla glincellenmis ve degerler egitimi boyutunda da
eklemeler yapilarak yeni bir ¢ergceve cizilmistir. Gelistirilen bu yeni Ogretim
programindaki temel ilkelerden biri de Diller i¢in Avrupa Ortak Basvuru Metni’nin
ortaya koymus oldugu iletisim ve eylem odakli 6grenme anlayisi ile dil &gretimini
amaglamis olmasidir. Bu anlayisa gore, dgrencilere Ingilizce dilini kullanarak ve
yasayarak 6grenme konusunda uygun zemin olusturmak amaglamaktadir. Bu programa
gore, yapilandirmaci yaklagim g¢ercevesinde 6grenen ozerklikleri desteklenmektedir ve
ogrenmeyi Ogrenen Ogrenciler, Ingilizce ogretmenleri yanlarinda yokken de

Ingilizcelerini gelistirebilme becerileri kazanmaktadirlar (Yaman, 2018).

2.1.1. Morfoloji

Ingilizce dilbiliminde sozciiklerin i¢ yapisim inceleyen alt dallardan biri de
morfolojidir. Morfoloji terimi; “bigim bilgisi”, “yap1 bilgisi” veya “sekil bilgisi” olarak
da adlandirilmaktadir. “Bi¢imbilim” kavrami ilk kez Goethe tarafindan 6ne siiriilmiistiir
ve 1859 yilinda August Schleicher tarafindan dilbilim alanina aktarilmistir. Dilbilimin bu
dali, dilin anlam tasiyan en kiiciik birimleri olan morfemlerin nasil olusturuldugunu,
kelimelerin koklerinin, govdelerinin ve eklerinin nasil analiz edildigini ve baska
kelimeler ile olan iligkilerini inceler (Oflaz, 2020). Klasik dilbilim teorisinde bi¢imbirim,
bicim ve anlam arasindaki en kiiciik iligki birimidir ve karmasik s6zciikler iki veya daha
fazla bicimbirime ayristirilabilir (Needle & Pierrehumbert, 2018).

Morfolojinin ana inceleme O6gesi, dilin anlam tasiyan en kiiclik parcalari olarak
tanimlanabilen morfemler, yani bi¢cimbirimlerdir. Morfolojinin inceledigi yapilardan
bazilari roots (kelime kokleri), affix (ekler); prefixes (6n ekler) ve suffixes (son ekler)dir.
Ingilizce’de farkl dillerden yerlesmis yiizlerce ‘affix’ bulunmaktadir. Bu ek ve koklerin
anlamlarmin bilinmesi sayesinde bir kelimeden onlarca kelime tiiretilebilmektedir.
Dilbilgisi ve morfolojinin edinilmesi, yerli veya yabanci bir dilde akici olmanin
anahtaridir. Pek ¢ok dilde gramer ve kelime olusumu, kdklere morfolojik ekler eklenerek
gergeklestirilir (0rnegin, 'cat'e eklenen '-S' gibi bir ¢ekim ekiyle, 'cat + s' gogul haline gelir
ve Ornegin, tliretme araci eki olan -er (-¢i), work (is) kokiine eklendiginde worker (is¢i)

ismini olusturur), birinci ve ikinci dil 6greniminde morfoloji ediniminin merkezi roliinii
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vurgular. Bununla birlikte, ikinci dil ediniminde ve islenmesinde, ekleme yoluyla ifade
edilen morfo-sentaktik olgular en zorlu gérevlerden biri olarak tanimlanmistir. Bu da onu
merak uyandiran bir arastirma konusu haline getirmektedir (DeKeyser, 2005).
Ingilizce'de tiiretme morfolojisi hem 6n ekleri (re-, ex- ve pre- gibi) hem de son ekleri (-
ment, -ness ve -ence gibi) icerirken, ¢ekim morfolojisi soneklerle sinirlidir (Marslen-
Wilson, Tyler, Waksler, & Older, 1994).

Kelime hazinesi, dil ediniminin en énemli kisimlarindan biridir ve genis anlamda
kelime bilgisi ve kelime anlami olarak tanimlanabilir. Ellis (1997), dilbilgisi kurallarinin
ogrencilerin zihninde sekillenmesine izin veren, 0grencilerin sdylemi anlamalart i¢in
kelime bilgisinin bir 6n kosul oldugunu savunur. Ek olarak, Hudson (2007) dilin
kelimelerden olustugunu ve o6grenenlerin kelime dagarciginin dil ve dil ediniminde
anahtar oldugunu soylemektedir. Kelime dagarcigini etkili bir sekilde 6grenmenin ve
ogretmenin ekleme alistirmalari, flash kartlar ve yogun okuma vb. gibi ¢esitli yollari
vardir.

Affixation (eklemeler), eklerin kelimede bulunduklari konum ve gorevlerine gore iki
kategoride siniflandirilabilir. Eklerin konumlarina gore smiflandiriimasi su sekilde
olmaktadir: prefixes (6n ekler), suffixes (son ekler), infixes (i¢ekler) ve circumfixes
(serpik ekler). Ingilizce dilinde goriilen en sik ek tiirii ise on ek ve son eklerdir. Prefix
(6nek), kelimenin basma eklenen bir tiir ek olarak tanimlanabilir. Ornegin, "un-" bir
onektir: selfish (bencil) — unselfish (bencil olmayan) ornegindeki gibi genellikle
kelimenin anlamini tersine gevirebilir. On ekler genellikle orijinal kelimenin sinifim
degistirmez. Bir kelimedeki maksimum 6n ek sayis1 “re-in-force” 6rneginde oldugu gibi
ikidir (Stagaberge, 1965; Haspelmath, 2002; Payne, 2006; Jekl, 2011). Stagaberg (1965),
soneklerin bir kelimeden sonra meydana gelen bagli morfemler oldugu ve ii¢ veya dort
tane son ekin bir araya gelebilecegini belirtmektedir. Al-Khuli (2006), Ingilizce'nin bir
kelimede “globalizations (kiiresellesmeler)” 6rneginde oldugu gibi en fazla dort eke izin
verdigini belirtmistir. Genel olarak, cogu son ek, eklendigi kelimenin sinifim1 degistirir.
Ornegin, “-ness” son eki “kind+ness (kibar — kibarlik)” rneginde oldugu gibi genellikle

bir sifat1 isme doniistiirtr.
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Ingilizce kelimelerde goriilen 6n eklerden bazilar1 Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1

Ingilizce’de bulunan bazi énekler ve bu eklerle tiiretilmis érnek kelimeler

On Ekler

Tiiretilmis Kelimeler

anti-

against ( karsi, zit )

anti-war ( savas karsiti )

auto- self (kendi, otomatik) autobiography ( 6zyasam OyKkiisii )
bi-  two (ki) bilingualism (iki dillilik )
co-  joint (birlikte , ortak ) co-founder ( ortak kurucu )

counter- against ( karst , zit )

counter-argument ( kars1 fikir )

dis-  the converse of( tersi) disloyalty (sadakatsizlik)

ex-  former (6nceki) ex-wife ( Onceki es )

hyper- extreme (asir1) hyper-activity ( asir1 hareketlilik )

in- the converse of( tersi) insane (akli dengesi yerinde olmayan)
in- inside (i¢ kisim) interior ( bir binanin, iilkenin vb i¢ tarafi )
inter- between ( arasinda ) inter-change (degisim, takas )

kilo- thousand (bin) kilobyte ( bin bayt= kilobayt)

mal-  bad ( kotii, yanls) malnutrition ( yanlis beslenme )
mega- million (¢ok biiyiik) megabyte ( Bir milyon bayt )

mis-  wrong ( yanlig) misinformation ( yanlis bilgi)

mini- small (¢ok kiigiik ) mini-skirt ( kisa etek )

Ingilizce kelimelerde goriilen son eklerden bazilar1 Tablo 2°de verilmistir.

Tablo 2

Ingilizce de bulunan bazi sonekler ve bu eKlerle tiiretilmis érnek kelimeler

Son Ekler

Tiiretilmis Kelimeler

-tion

action/V-ing (- eylemi)

demonstration ( gOsteri )

-sion action /V-ing (- eylemi) expansion ( genisleme )
-er person who V-s (Bir isi yapan) consumer ( tiiketici)
-ment action / V-ing (- eylemi) development ( gelisme )
-ant  person who V-s (bir isi yapan) consultant ( danigman)
-ent  someone who is (olan) obedient (itaatkar)

-age  result of V (eyleminin sonucu) marriage (evlilik)

-al result of V' (eyleminin sonucu) denial (inkar)

-ence result of V (eyleminin sonucu) insistence ( 1srar )

-ence result of V (eyleminin sonucu) resistence ( direng )
-ery result of V (eyleminin sonucu) robbery (' soygun )

-ity  state of (olma durumu) difficulty ( zorluk)
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2.1.2. Morfolojik Farkindahk

Morfolojinin edinilmesiyle ilgili son arastirmalar, ¢ocuklarin dil 6grenme
kariyerlerinin ¢ok erken donemlerinden itibaren bir dizi kelime olusturma araci tizerinde
iiretken kontrole sahip olduklarini ortaya koymustur. Ornegin, Clark (1981, 1982), asir1
genelleme hatalarinin da gosterdigi gibi, iki yasindaki ¢ocuklarin bile kelime tiiretme
stirecini oldukga verimli bir sekilde kullandiklarini belgelemistir. Benzer sekilde, Slobin
(1985) iki yasindaki Tirklerin kendi dillerindeki karmasik sondan eklemeli ekleri
neredeyse hatasiz 6grendiklerini belirtmektedir.

Ingiliz dili; bir dilin fonolojisini (ses yapisini) ve morfolojisini (kelime yapisini)
yansitan morfofonemik diye tanimlanabilen bir dildir. Nagy ve Anderson’a gore (1984),
okuma metinlerinde gecen multimorfemik kelimeler, monomorfemik kelimelerden dort
kat daha fazladir. Anadili Ingilizce olanlarda, morfolojik olarak karmasik sozciikleri ve
bunlarin zihinsel temsillerini isleme sorunu, son birkag on yildir hem davranigsal hem de
norofizyolojik olarak yogun bir sekilde incelenmistir. Anglin’e (1993) gore, 6grenciler
metin okuduklarinda anlamini bilmedikleri ve morfolojik anlamda karmagik kelimelerle
karsilagtiginda morfoloji bilgilerini kullanarak kelimeleri bilesenlerine, yani kok ve
eklerine ayirdiklarinda, bu bilesenlerin anlamlarin1 gz 6niinde bulundurarak anlamini
bilmedikleri kelimelerin anlamlarini ¢ikarabilmektedir.

Wysocki ve Jenkins (1987), morfolojik iiretim gerceklestirme yeteneginin,
dilbilimsel baglamda sozciik dagarcigi bilgisinin gelisimine yardimci oldugunu ileri
stirmiislerdir. Morfolojik farkindalik, sozciiklerle iliskili olarak morfemlerin anlaminin
ve yapisinin bilincidir (Carlisle, 1995). Morfolojik farkindalik siireci, morfemlerin (ek ve
koklerin) anlamlarinin agik bir sekilde anlamasiyla olusmaktadir. Graves (2004),
Ingilizceyi gelistirmek icin en etkili kelime 8grenme stratejisinin morfolojik farkindalikla
ilgili oldugunu savunmaktadir. Hatch (1983), eklerin insan zihninde s6zliiksel 6gelerden
farkli bir sekilde diizenlendigine inanmaktadir. Bazi yiiksek frekansli karmasik
kelimelerin tiim bi¢imleriyle zihinde depolanabilecegini ve herhangi bir zamanda
erisilmeye hazir olabilecegini, ancak bazilarmin tiiretme ve ¢ekim gibi morfolojik
stirecler uygulanarak yerinde insa edilme egiliminde oldugunu One siirmektedir.
Arastirmacilar her ne kadar kelimelerin bilesenlerini ayirma ve anlamlandirma siireci olan
morfolojik farkindalik becerilerini gesitli aragtirmalarla inceleseler de halen morfemler

ve 0gretimine yonelik yeterli calismalarin yapilmadigi sdylenebilir.
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Ingilizce kelime yazimi morfolojiden etkilendiginden, onlarca yildir arastirmacilar
tarafindan; morfemleri bilingli olarak tanimlama (Apel, Diehm ve Apel, 2013); diisiinme
/ kullanma yetenegi ve morfolojik farkindalik (Carlisle ve Nomanbhoy, 1993); bireylerin
okuryazarlik yetenekleri tizerindeki etkisi (Larsen ve Nippold, 2007; Mitchell ve Brady,
2014; McCutchen, Green ve Abbott, 2008;) arastirilmaktadirlar. Morfolojik farkindalik
gelisimi erken yastaki 6grenenlerde baslamakta ve bu gelisim lise donemine kadar devam
etmektedir. Arastirmacilar, morfolojik farkindaligin, birinci smif Ogrencilerinden
(Wolter, vd., 2009) tiniversite 6grencilerine (Wilson-Fowler & Apel, 2015) kadar bir dizi
yas ve sinifta okuryazarliga, kelime bilgisi gelisimine ve yazma becerileri gelisimine
yaptigi olumlu katkilarini ortaya koymustur. Baumann vd. (2003), ekler ve koklerle ilgili
ogretimin, Ingilizce konusan ilkokul Ogrencilerine, yeni karsilasilan ve alisiimadik
sOzciiklerin anlamini ¢c6zmede ne kadar etkili bir sekilde yardimc1 oldugunu arastirmastir.
Sonuglar, ekler ve kokler hakkinda egitim alan 6grencilerin, onlara 6gretilmeyen diger
ogrencilerden daha iyi performans gosterdigini gostermistir. Wysocki ve Jenkins (1987),
besinci, altinci ve sekizinci smif 0grencilerinin ilk dillerindeki karmagsik kelimeleri
anlamak i¢in morfolojik analizin kelime dagarcig: stratejisini kullanip kullanmadiklarini
aragtirmistir. Katilimcilara bir testten iki hafta dnce bir egitim oturumu uygulanmstir. Bir
grup morfolojik analizle ilgili kelimeleri incelerken, diger grup incelememistir.
Arastirmacilar, morfolojik stratejiyi kullanarak kelime bilgisi ¢alisan 6grencilerin daha
iyi performans gosterdigini ve katilimcilarin ayni kokleri paylagan bu kelimelerin
morfolojik genellemesiyle yeni anlamlart anladigini ortaya ¢ikarmistir. Yapilan diger
arastirmalar da (Nagy, Diakidoy ve Anderson, 1993; Apel ve digerleri, 2013; Kuo ve
Anderson, 2006; McCutchen ve digerleri, 2008; Nippold & Sun, 2008; Singson, Mahony
ve Mann, 2000; Berninger, Abbott, Nagy ve Carlisle, 2010;) benzer sonuglar ortaya
koymustur.

Cogu oOgrencinin Ingilizce kelimeleri ezberlemenin ¢esitli Ingilizce 6grenme
eylemlerini ger¢eklestirmek i¢in ¢ok yararli bir yol oldugunu zaten bildigi genel olarak
bir gergek olarak kabul edilir. Kelimeleri 6grenmenin en iyi yolunun incelenmesi, ek
bi¢cimbirimlerinin kullanimina gosterilen dikkatin bir 6grencinin sahip oldugu etkili
kelime dagarciginin genel gelisimini nasil gelistirebilecegini arastiran bircok arastirma
ortaya ¢ikarmistir. Dil ediniminde eklerin 6grenilmesinin dnemine iliskin bu tartismadan
ekleri 6grenmenin dogrudan etkisi; morfolojik farkindalikla ilistirme; kullanilan deneysel
kelime dagarcigi; ve son olarak yararli edinme stratejileri gibi birka¢ dnemli fikir ortaya

cikmistir.
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Literatlirde morfolojinin ana 6gelerinden olan ‘affix’, yani ‘ek” anlamina odaklanan
uygulamalarin okumada gelismelere yol actigina dair dolayli pek ¢ok bulgu
gorilmektedir (Parel, 2006; Apel ve Diehm, 2013; Baumann ve digerleri, 2002; Apel,
Brimo, Diehm ve Apel, 2013;). Apel ve meslektaslar1 tarafindan yapilan uygulamalarda
(Apel, Brimo, vd., 2013; Apel ve Diehm, 2013), anaokulu, birinci ve ikinci siniftaki
ogrencilere ¢cekim ve tiiretme eklerinin anlamlar1 6zel olarak 6gretildiginde, uygulamada
bu becerilere dogrudan deginilmediginde bile, kelime diizeyinde okuma ve okudugunu
anlama becerilerinde baz1 kiiciik ama dikkate deger bir gelisme gosterdikleri
goriilmektedir. Bu agidan bu ¢alismada, dgrencilerin morfolojik farkindalik diizeylerinin
artirtlmasina yonelik uygulamalar yapilmasina ve 6grencilere yeni morfemler 6greterek

bu morfemlerden olusan kelimelerin 6gretilmesine karar verilmistir.

2.2. ingilizce Ogretiminde Ogretim Teknolojileri

Hayatimizin bilgi teknolojisi ¢agindan biiyiik 6l¢iide etkilendigi ve teknolojinin
giiniimiiz insan toplumunun gelisiminde 6nemli bir rol oynadig: iyi bilinmektedir. Bu
gercekten hareketle, Ingilizce ogretiminin gorevine yardimci olmak igin c¢agdas
teknolojik olanaklardan yararlanmak vazgecilmezdir. Ingilizceyi ikinci dil olarak
O6grenmeye calisan 6grencilerin daha fazla dil destegine ihtiyaci vardir. Deneyimlerini ve
becerilerini gelistirmek i¢in, 6grencilerin isitme dili, okuma dili, konusma dili ve yazma
dilinde pratik yapmalar1 gerekir (Ybarra & Green, 2003). Dil 6grenenler bu tiir gérevleri
yerine getirmek icin dili kolay ve etkili bir sekilde 6grenmelerine yardimei olabilecek
cesitli araclara ihtiyag duymaktadir.

Gegen yiizyilin altmish ve yetmisli yillarinda, gesitli egitim kurumlarinda Ingilizce
o0grenme laboratuvarlart kullanilmaktaydi. Geleneksel dil laboratuvari, her biri i¢in bir
kaset calar, bir mikrofon ve bir kulaklik bulunan birkag kii¢iik kabinden olusmaktaydi.
Ogretmenler, dgrencilerinin etkilesimlerini izlemek igin merkezi bir kontrol paneli
kullanmaktaydi. Bu tiir teknolojinin temel avantaji, 6grencilerin sézel davranislarinin

ikinci dili hizli bir sekilde 6grenmelerine yardimci olmasiydi.
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Gorsel 1. Geleneksel Dil Laboratuvari

Dil laboratuvari, teknoloji ve dil egitimini iliskilendirmede olumlu bir adim olsa da
bu teknik aslinda 6grenciler i¢in ciddi anlamda sikiciydi. Ayrica, 6gretmen ve 6grencileri
arasinda minimum etkilesim vardi. (Singhal, 1997). Ciinkii, Ogrenciler sadece
kaydedilmis olan metin kayitlari1 dinleyip kendi seslerini kaydedebiliyorlardi. Sinif
icinde dgrenci-6gretmen ve dgrenci-0grenci etkilesimi sinirliydi.

Teknoloji ve bilgi ¢agi olan 21. yiizyil, her alanda oldugu gibi egitimde de yenilikler
saglamistir. “Yeni Teknoloji” terimi, kisisel bilgisayarin merkezi bir rol oynadig dil
Ogretimi icgin iletisim araglarin1 icermektedir (Davies & Hewer, 2012). Ancak
bilgisayarlarin yani sira dil 6greniminde kullanilabilecek bagka teknolojik araglar da
vardir. Her teknolojik aracin kendine 6zgii faydalar1 ve dort dil boliimiinden (konusma,
dinleme, okuma ve yazma) birini ya da birkagini igeren uygulamasi vardir. Ancak, bu
teknikleri basarili bir sekilde kullanabilmek icin, Ingilizce 6grenenlerin bilgisayar ve
Internet kullanim1 konusunda yeterli olmasi ve bu araglar1 etkili bir sekilde kullanarak
etkilesim kurabilmesi gerekmektedir. Dilin 6gretilmesinde ve 6grenilmesinde 6gretmenin
roliine ek olarak teknolojinin etkisi ¢ok biiyiikk olmustur. Baska bir deyisle, teknolojinin
rolii ile birlikte Ogreticinin roli, ileri diizeyde 6grenme sonuglarina yol acabilmektedir
(Sharma, 2009).

Literatiir incelendiginde, Computer Assisted Language Learning - CALL (Bilgisayar
Destekli Dil Ogrenimi), Mobile-Assisted Language Learning- MALL (Mobil Cihaz
Destekli Yabanci Dil Ogrenimi), Technology-Enhanced Language Learning- TELL
(Teknoloji Destekli Yabanci Dil Ogrenimi) gibi akimlar ve uygulamalarinin, dil gretimi

stirecine olumlu katkilar sagladigi goriilmektedir.
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2.2.1. Bilgisayar Destekli Dil Ogrenimi (BDDO)

Baslangicindan giiniimiize ¢esitli bilgisayar destekli dil 6grenme materyallerinin
etkililigi pedagojik tasarimlara ve ogretmenlerin bu materyalleri kullanma bigimlerine
bagli olmustur. Bilgisayarlarin uygun sekilde kullanimi 6grenme siirecini farkli bir
sekilde gelistirebilir (Warschauer ve Healey, 1998). Teknolojideki gelismelere paralel
olarak bilgisayar ve 6gretim teknolojileri 6grenme ve 6gretme siireglerinin vazgecilmez
bir pargas1 haline gelmektedir. Yabanci dil 6gretiminde 6gretim teknolojilerine bigilen rol
de bu gelismelerle birlikte degismistir. Bilgisayarin egitim ve pedagojik uygulamalardaki
rolii 21. ylizyilda giderek daha 6nemli ve kaginilmaz hale gelecek gibi goriinmektedir.
Ingilizce  Ogretiminde, her egitim seviyesinde bilgisayar  kullanimindan
yararlaniimaktadir (Jafarian vd., 2012).

Bilgisayar destekli dil 6grenimi yazilimlari, dil egitimi i¢in baska bir 6gretim araci
saglamigtir. Ingilizce dil simiflarinda bilgisayar kullanimi hem ogretmenler hem de
ogrenciler igin yararhidir. Giiniimiizde, Ingilizce dil 6grenimini gelistirmek Ve
egitmenlere dil 6gretiminde yardimci olmak amaciyla kelime bilgisi, gramer ve telaffuz
programlari, yazim denetimi yardimci programlari, elektronik ¢aligma kitaplari, okuma
ve yazma programlari ve farkli 6grenme paketleri gibi ¢ok sayida yazilim bulunmaktadir.
Conrad’in (1996), ikinci dil edinimi {izerine yayin yapan taninmis dergilerde yayinlanan
aragtirmasi, bilgisayar destekli dil 6greniminin &grencilerin dil 6grenim siireglerine
olumlu etkisini ortaya koymaktadir. Jung (2002) bilgisayar destekli dil 6grenimi tizerine
bir bibliyografya sunmustur. Atiflarin ¢ogu 1997 sonrasi dergi makaleleri ve kitap
yayinlarindan olusmaktadir. Benzer bir sekilde, Bayraktar (2002), bilgisayar destekli
Ogretimin geleneksel Ogretime kiyasla orta Ogretim ve {lniversite fen bilimleri
egitimindeki 6grenci basaris1 iizerindeki etkililiginin bir meta-analizini yliriitmistiir.
Sonuglar, simiilasyon veya &gretici modeller baglaminda, bireysel bilgisayar
kullanimiyla ve geleneksel 6gretime ek olarak kullanildiginda bilgisayar destekli 6gretim
kullantminin olumlu bir etkisi oldugunu gdstermistir. Ayn1 yolu izleyen Noriko (2000),
ogrencilerin Japonca dilbilgisi ve climle kurma becerilerini gelistirmek i¢in bir dil
O0gretmen programi gelistirmistir. Calisma, Ogrencilerin basarisinin 6nemli Olgiide
arttigin1 ortaya koymustur. Ayni sekilde Chikamatsu (2003), bilgisayar destekli dil
Ogretiminin popiilerlik kazandigina ve yabanci dil siniflarinda standart hale geldigine

dikkat gekmistir.
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Literatlirdeki ¢ok sayida ¢alisma, bilgisayar teknolojisinin dil 6grenme ve 6gretme
ile ilgili potansiyellerini kanitlamistir. Egitimciler, 6gretim teknolojilerinin etkisinin
farkina vararak, onun yabanci dil 6gretimini artirmak icin bir ara¢ olarak kullanilmasiyla
daha fazla ilgilenmeye baslamistir. Yazilim araglariyla ilgili incelenen ¢alismalarin ¢ogu,
bir veya daha fazla yazilim parcasinin tanimindan, bu yazilimin 6grenme ortamina nasil
entegre edildiginden, yazilimin Ogrenciler iizerindeki etkilerinden ve daha sonraki

calismalar i¢in olasi ¢ikarimlardan olugsmaktadir (Liuet al., 2002).

2.2.2. Mobil Destekli Dil Ogrenimi (MDDO)

Mobil cihazlar diinyada 6zellikle egitim alaninda 6nemli bir bilesen haline gelmistir.
Bu nedenle bu teknolojiyi dil 6grenme aktivitesinde kullanmay1 diisiinmek gerekmektedir
(AbuSa'aleek, 2014). Mobil teknolojinin hizli kullanimi1 arastirmacilarin ilgisini ¢ekmis
ve dil 6grenme siirecini desteklemek icin MDDO ve mobil grenme alanlarmin ortaya
¢ikmasinin yolunu agmistir. Mobil cihazlar, dil becerilerini gelistirmede etkili bir sekilde
biitiinlesen ve destekleyen onemli araglardir. Sharples, Milrad, Arnedillo-Sanchez ve
Vavoula’ya (2009) gore, Mobil Destekli Dil Ogrenimi, insanlar1 gercek diinya ile sanal
diinya arasinda birbirine baglamayi, hareket halindeki insanlar arasinda 6grenme
topluluklart olusturmayi, talep lizerine uzmanlik saglamay1 ve yasam boyu 6grenmeyi
desteklemektedir. Kukulska-Hulme. (2009), "mobil 6grenme teknolojisinin" sinif diginda
etkinlik yapmak i¢in daha yararli oldugunu belirtmektedir. Bu tiir etkinlikler, 6grenmenin
gergek diinya deneyimleriyle daha dogrudan baglantili olmasini saglamaktadir. Ayrica,
sinif disinda mobil cihazlarla 6grenme, 6grencinin bos zamanini daha iyi kullanmasini
saglayabilmektedir, bu sayede 6grenciler hareket halindeyken bile 6grenme becerilerini
gelistirebilmektedir.

Miangah ve Nezarat, (2012), tim modern iletisim araglar1 arasinda mobil cihazlarin,
teknik sinirlamalarina ragmen bir 6grenme araci olarak kullanilabildigi i¢in e-posta veya
sohbetten bile daha zengin ve giicli bir iletisim ortami oldugunu belirtmektedir. Boyle
bir 6grenme cihazi ile dgrenciler, bilissel durumuna bagh olarak 6grenme siirecini ve
ilerlemesini bireysel olarak kontrol edebilmektedir. Ogrenciler ve dgretmenler gesitli
materyalleri ve uygulamalart mobil cihazlarin indirme o6zelligi ile kolayca
indirebilmektedir. Ogretmenler de videolar1 mobil cihazlarina indirerek siiflarda

bulunan televizyon araciligiyla 6grencilere sunabilmektedirler (Kafyulilo, 2012).
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Common Wealth of Learning (2008) ve Cui ve Wang, (2008) mobil cihazlarin Bluetooth
ve Wi-Fi araciligiyla bilgi kaynaklarmi paylasmak i¢in kullanilabilecegine dikkat
cekmektedir. E-postalar dahil diger uygulamalarin yami sira, akademik bilgi
kaynaklarmin paylasilmasi i¢in Google Drive ve sosyal medya da benzer bigimde
kullanilabilmektedir.

Mobil destekli dil 6grenimi, 6grencilerin istenen 6grenim materyallerine erigsmesine
izin vermektedir. Mobil cihazlardaki Wi-Fi teknolojisi, dgrencilerin internetten ek
ogrenme materyallerine erismesine olanak tanimaktadir. Ogretmenler, dgrencilerine
istedikleri zaman iletisim kurmak ve Ogrenme materyalleri gondermek i¢in mobil
cihazlart kullanabilirler (Ally, 2009). Mobil cihazlarin ¢ogu, multimedya igeriklerini
kaydetmek ve oynatmak igin kullamlabilecek 6zelliklere sahiptir. Ogretmenler mobil
cihazlar araciligiyla 6gretim materyallerini, filmlerini, ses dosyalarini ve diger 6grenme
materyallerini 6grencilerle paylagabilmektedir.

Mobil destekli dil 6grenimine yonelik ¢esitli ¢aligmalar yapildigi literatiirde
goriilmektedir. Twarog ve Pereszlenyi-Pinter (1988), uzaktan dil 6grenenlere yardim ve
geri bildirim saglamak i¢in mobil cihazlar: kullanmistir. Green, Collier ve Evans'a (2001)
gore 1996'da Brigham Young Universitesi-Hawaii'deki Ingilizce dgretmenleri Mobil ve
bilgisayar araciligiyla Hawaii'den Tonga'ya Ingilizce uzaktan egitim kursu vermistir.
Dickey (2001), Giiney Kore'de Ingilizce konusma kursu verme amaciyla telekonferans
yontemini kullanarak bir ¢alisma yapmustir. Dias (2002a, 2002b), Ingilizce grenme web
sitelerine baglantilar saglamak i¢in mobil cihazlar tarafindan erisilebilen bir web panosu
kurmustur. Mobil cihazlarla kelime 6grenimine odaklanan etkinliklerin tiirii, grencilerin
dil yeterlilik diizeyine bagli olarak bir arastirma projesinden digerine farklilik
gostermektedir. Ogrencilere e-posta veya SMS gdndermek, sinifta islenen derslere dayali
olarak yeni kelimeler 6grenmenin yaygin bir yoludur. Bir calismada Kennedy ve Levy,
ogrencilere, cep telefonlarina haftada dokuz veya on mesaj tutarinda SMS yoluyla yeni
baglamlarda bilinen kelimeleri i¢eren mesajlar alma segenegi vermistir. Sonuglar,
mesajlarin kelime 6grenimi i¢in ¢ok yararli oldugunu gostermistir.

Benzer sekilde Thornton ve Hiuser, dgrencilerin cep telefonlarina gilinde ii¢ kez e-
posta yoluyla kelime &grenimi icin kisa dersler gondermistir. Ogrencilerin anlam
cikarmasi i¢in birgok baglamda yeni kelimeler kullanmistir. Sonugclar, son testlerde ¢cok
ciddi anlamda artan bir puan aralig1 gostermistir. Mobil cihazlarla kelime 6grenmek igin
baska stratejiler de bulunmaktadir. Ogrencilere, sinifta gergeklestirilen etkinliklere dayali

olarak bazi 6zel kelime dagarcigi uygulamalar1 saglanabilmektedir. Daha sonra cep
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telefonlarindan tamamlamalar1 ve egitmenlerine geri gondermeleri istenmektedir. Kelime
Ogrenimine, yeni sozciiklerin daha iyi anlagilmasi i¢in 6grencilerin mobil cihazlarinda
gosterilen resimli agiklamalar da eslik edebilir. Chen ve digerleri (2008) tarafindan
yiiriitiilen bir ¢alismada, dgrencilere Ingilizce kelimeleri grenmeleri igin sozlii ve resimli
aciklamalar saglanmistir. Son testin sonuglari, resimli agiklamanin, daha diisiik sézel ve
daha yiiksek gorsel beceriye sahip 0grencilere kelime dagarcigini koruma konusunda
yardimc1 oldugunu gostermistir.

Giliniimiizde ozellikle dil 6gretiminde kullanilan mobil uygulamalarin basinda
Duolingo, Babbel, Busuu, Hello Talk, Memrise ve Lingua gibi popiiler uygulamalar
gelmektedir. Duolingo, web tizerinden (duolingo.com) veya mobil cihazlarda uygulama
olarak erisilebilen iicretsiz bir dil 6grenme platformudur. Kendi web sitesine gore, 150
milyondan fazla kullanicisi ile diinya ¢apinda dil 6grenimi i¢in en popiiler programdir.
Settles ve Meeder'e (2016) gore "bu, ABD'deki ilk ve orta okullardaki toplam 6grenci
sayisindan daha fazladir". Babbel ve Busuu gibi diger oyunlastirilmis Mobil Destekli Dil
Ogrenme uygulamalar1 bir dereceye kadar benzer deneyimler sunarken, iicretsiz is modeli
ve Ingilizce olmayan dgrenme secenekleri nedeniyle Duolingo &nemli 6lciide daha

yaygindir (Loewen ve digerleri, 2019).

2.2.3. Teknolojiyle Zenginlestirilmis Dil Ogrenimi (TZDO)

Bilgisayar ve mobil destekli dil 6grenme ortamlarimin yam sira, sosyal ag siteleri
araciligiyla dil 6grenimi de diinya ¢apinda milyonlarca kullanicinin ilgisini gekmektedir.
Sosyal ag siteleri, 0grencilerin profil olusturmasina ve bagskalariyla baglanti kurmasina
yardimct olan hizmetlerdir (Maier vd., 2015). Dil o6grenenler, sosyal ag siteleri
araciligiyla hedef kiiltiirle bir iliski kurabilir veya 6grenciler arasinda iletisimi ve bilgi
aligverigini gelistirmek icin sosyal ag sitelerini kullanan kapali bir dil 6grenme
organizasyonuna katilabilmektedir (Blattner vd., 2011). Giliniimiizde Facebook, X
(Twitter) ve Instagram gibi uygulamalar dil 6grenimi i¢in popiiler sosyal ag siteleri
olmuslardir. Schreiber (2015), Facebook'ta bir Sirp iiniversite 6grencisinin ¢ok dilli
yazma pratigini incelemis ve dil 6grenenlerin ¢evrimici kimliklerini sekillendirmek ve
yerel ve kiiresel topluluklara iiyelik olusturmak igin resimleri ve videolar: nasil
kullandiklarin1 gdstermistir. Mompean ve Fouz-Gonzalez (2016), Twitter'n telaffuzu

gelistirmek icin bir dil 6grenme ve Ogretme araci olarak kullanimini incelemistir.
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Sonuglar, dgrencilerin telaffuzunun olumlu bir ilerleme kaydettigini ve 6grencilerin de
O0grenme siirecine yiiksek katilim oldugunu gostermistir. Cince konusan toplulukta
bulunan bir diger popiiler sosyal ag uygulamasi ise WeChat'tir. WeChat, Cince 6grenmek
isteyen ve ana dili Cince olmayanlar i¢in giiclii bir arag olarak goriilmektedir. Xu ve Peng
(2017), Cincenin ikinci dil olarak dgretilmesinde WeChat destekli sozlii geri bildirimi
arastiran bir arastirma ¢alismasi yiirtitmiistiir. Sonuglar, WeChat'in konugsma becerilerini
gelistirmede faydali oldugunu ve 6grencilerin bu uygulamaya yonelik olumlu tutumlar
sergiledigini ortaya ¢ikarmistir. Ayrica, dil 6grenenler, metin ve ses i¢erigi olusturmak ve
egitmenlerine veya diger Ogrencilere gondermek icin anlik mesajlasma
kullanabilmektedir. Giiniimiizde bir¢ok anlik mesajlasma servisinde sesli arama 6zelligi
de bulunmaktadir.

Dil Ogretiminde yararlanilan diger bir yeni teknoloji ise sanal gerceklik
teknolojisidir. Teknik agidan sanal gergeklik, siiriikleyici ve etkilesimli bir ortam olarak
tanimlanmaktadir. Bilgisayar tarafindan aracilik edilen gorsel, dokunsal ve isitsel
duyularin manipiilasyonlarima dayanan sanal gergeklik teknolojisinde, 6grenciler
genellikle sanal diinyaya girmek igin bir baslik kullanirlar. Her 6grenci igin sanal
gerceklikte bir avatar olusturulur ve ardindan 6grenciler onu ¢esitli konumlarda dolagmak
ve hedef dildeki diger avatarlarla etkilesim kurmak i¢in kullanir. Incelenen ¢alismalarin
sonugclari, dil 6grenimi i¢in sanal gerceklik kullanmanin bir¢cok faydasini géstermektedir.
Ornegin Chen (2019), sanal gerceklik kaynaklarmin dil dgrenenlere gorsel ve dilsel
destek sagladigini ve dil 6grenmelerini kolaylastirdigini belirtmistir. Hassani, Nahvi ve
Ahmadi (2016), sanal gercekligi kullandiktan sonra dogru yanitlarin sayisinda ve
yeterlilik diizeyinde bir artis oldugunu ancak 6grencilerin yaptig1 gramer hatalarinda bir
azalma oldugunu savunmustur. Shih (2015), 6grencilerin hedef dile olan ilgisinin sanal
platform araciligiyla arttigini tespit etmistir. Yamazaki (2018), 6grencilerin sanal
gerceklikle baglamsal iletisimsel yeterlilik edindiklerini ortaya koymustur. Buna ek
olarak, tesadiifen karsilastiklar1 kelimeleri edinmeleri 6nemli Olgiide iyilestirilmistir.
Siiriikleyici bir arayliz ve sanal gercekligin yardimiyla simiile edilmis gorevlerin
kullanilmasinin, 6grencilere hedef dili pratik yapmalar1 i¢in otantik firsatlar sagladig
onerilmektedir. Dil o6grenenler, grafiksel olarak dinamik ve zengin ortamlarda
varsayimsal olarak gercek simiilasyonlardan faydalanabilir ve ayrica dil becerilerini
uygulamak i¢in baglamlara dalabilirler. Ancak sanal gergeklik teknolojisini kullanarak
son derece siiriikleyici ortamlar olusturmak giiclii bir donanim destegi gerektirir ve sanal

gerceklik cihazlari hala nispeten oldukg¢a pahalidir.
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Sanal gergekligin yani sira, dil 6gretiminde artirilmis gergeklik teknolojisinin de
kullanildigr goriilmektedir. Artirilmis gerceklik, dijital bilgi ile gergek ortamlari
biitlinlestiren ve Ogrenenlerin gergeklik algisin1 kolaylastiran bir teknolojiyi ifade
etmektedir. Artirllmis gercekligin, gercek zamanli etkilesim, gergek ve sanal diinyalarin
entegrasyonu ve 3B uzayda calisma olmak iizere ii¢ 6zelligi vardir (Azuma, 1997).
Artirllmis  gerceklik teknolojisine sahip bir kulaklik veya cep telefonu kullanarak
ogrenciler nesne hakkinda sanal bilgi alabilmektedir. Ornegin, dgrenciler bir elmayi
gozlemlemek icin artirllmis gergeklik teknolojisini kullandiklarinda, elmanin yaninda
elmanin kaynagi, tadi ve diger bilgilerinin yani sira 'elma' kelimesi goriintiilenebilir.
Artirllmis  gergekligi gergek diinyada kullanmak, Ogrencileri 6grenme hedeflerine
ulagmalar i¢in etkili bir sekilde destekleyebilir. Ho, Hsieh, Sun ve Chen (2017)
calismalarinda artirilmis gerceklik kullanmustir. ingilizce dgrenenlerin performanslarini
gelistirmeleri i¢in her yerde bulunan bir 0grenme talimat sistemi gelistirilmistir.
Arastirma sonucunda, artirilmis gergeklik kullanimiin &grencilerin Ingilizce 6grenme
performansini iyilestirdigini gostermistir. Hsu (2017) baglamsal ortamda ingilizce kelime
O0grenmek i¢in artirilmis gergeklige dayali iki 6grenme oyun sistemi gelistirmistir.
Sonuglar, artirllmis gergekligin her yerde ve durumlu 6grenmeyi miimkiin kildigini
gostermistir. Buna ek olarak, d6grenenler mevcudiyet ve yakinlik duygusu algilamistir.
Ayrica AR tabanli oyun sistemleri 0grencilerin problem ¢dzme, bilgi yonetimi ve
yansitma gibi becerilerini gelistirilmis ve motivasyonlarini da artirmustir.

Dil 6gretiminde kullanilan bir diger ara¢ ise videolardir. Video, hareketli gorsel
goriintiilerin dijital olarak veya video kasete kaydedilmesidir. Cevrimigi video, Internet
lizerinden sunulan video igerigini ifade eder. Ogrenciler Internet iizerinden dil 6gretimini
amaglayan video kaynaklarina ulasabilir ve bunlari izleyerek hedef dili 6grenebilirler. Lin
ve Wang (2018), Acik egitim Kaynaklarinin etkili bir 6grenme araci oldugunu ve
Ogrencilerin bu araglar1 kullanarak ¢ok kiiltiirlii yeterliliklerini gelistirebileceklerini 6ne
siirmiistiir. Calismalarinda Ingilizce dersinde iki TED Konusmas: kullanmislardir.
Ogrenciler oncelikle videolar: izlemek ve smifta tartismustir. Sonugclar, videolarin
ozellikle 6grencilerin iletisim stratejilerini kullanmalar1 ve ¢ok kiiltiirlii iletisime dikkatle

hazirlanmalari i¢in yararli oldugunu gostermistir.
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2.3. Oyunlastirma

Oyun kavramui igin literatiirde pek ¢ok tanim yapildig1 goriilmektedir. Oyunun genel
olarak tanimi “kurall1 veya kuralsiz bir sekilde gerceklestirilebilen, herhangi bir amaca
yonelik olan ya da olmayan, ¢ocuklarin isteyerek ve hoslanarak icinde yer aldiklari;
bilissel, dilsel, duygusal, fiziksel ve sosyal gelisimlerinin temeli olan gercek hayatin bir
parcast ve ¢ocuklar icin en etkin 6grenme siireci” seklinde yapilmaktadir (Komisyon,
2009). Oyunlarda verilmis olan her gérev tamamlandiginda, oyuncularda pozitif duygular
gelismektedir. Gelisen pozitif duygular puanlar, rozetler veya esyalar gibi ¢esitli ddiiller
ile beslenmektedir. Oyuncularin basarisiz olduklarinda kaygilanmalari beklenmektedir.
Oyuncularin diisiik diizeylerde kaygi duyulmasi makul bulunurken, bunun korkuya
dontismemesi gerekmektedir. Bu yiizden, gorevlerdeki diizenin, oyuncularin becerilerine
uygun sekilde diizenlenmesi 6nemlidir (Dominguez, vd, 2013).

Cesitli tiirlerdeki oyunlar uzun zamandir dil sinifinin temel unsurlarindan biri
olmustur. Bununla birlikte, dijital ve ¢evrimi¢i oyunlarin yayginlagsmasi, 6grenciler ve
ogretmenler i¢in heyecan verici firsatlara yol agmaktadir. Gee (2007), oyunlarin
ogrencilerin alternatif kimlikler edinmelerine yardimci olabilecegi yollardan ve bunun
O0grenmeyi kolaylastirdigina olan inancindan bahsetmektedir. Bir¢ok oyun dil agisindan
zengindir ve diger oyuncularla iletisim i¢in firsatlar sunar. Ancak dil agisindan zengin
olmayan oyunlar bile dil dgretmenleri i¢in faydali olabilir. Akilli telefonlarin artan
poptilaritesi, hizl1 bir sekilde 6grenilebilen ve kisa araliklarla oynanabilen ucuz veya
ticretsiz "giindelik" oyunlarin ¢ogalmasina neden olmustur.

Dominguez vd. ne gore (2013), bazi arastirmacilar, dijital oyunlarin pozitif yonlerini,
icerisinde oyun yer almayan egitim-0gretim ortamlarma entegre etmeye
odaklanmislardir. Tam da bu noktada, egitimde yodntem olarak kullanilabilecek
‘oyunlastirma’ ad1 verilen yeni bir kavram ortaya ¢ikmaktadir (Sahin ve Samur, 2017).
Oyunlastirma (gamification) kelimesini ilk kez kullanan Zicherman ve Cunningham’a
(2011) gore oyunlastirma; oyunlardaki diisiince bi¢iminin ve oyunlarin kurallarinin,
kullanicilarinin  ilgilerini ¢ekme ve problem ¢ozme amaci ile kullanilmasidir.
Oyunlastirma, kullanicilarin motivasyonunu, iretkenligini ve davramiglarini olumlu
yonde etkilemek i¢in triinleri, hizmetleri ve bilgi sistemlerini oyun tasarim 6geleriyle
zenginlestirmek olarak da tanimlanabilir (Blohm ve Leimeister 2013). Deterding, Dixon,
Khaled ve Nacke’in (2011) tanimlarina gore ise oyunlastirma; “i¢cinde oyun bulunmayan

sistemlerdeki kullanicilarin hem deneyimlerini arttirmak hem de kullanicilarin oyun
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olmayan ortama baglanmalarin1 saglamak icin dijital oyun 6gelerinin kullaniimasidir”
seklinde ifade edilmektedir. Genel olarak tanimlamak gerekirse, oyunlastirma kavrami;
davranis kuramlarimin gergevesini ¢izmis oldugu tasarimlar ile, oyun dis1 ortamlarda,
oyun bilesenlerinin hedef davranislar1 pekistirme, hedefler dogrultusunda motivasyonu
ve basartyl artirma amaciyla kullanilmasi seklinde ifade edilebilir (Sahin ve Samur,
2017). Google Trends aramalar1 incelendiginde, oyunlagtirma kavraminin 2009 yilinda
trend olmaya basladig1 ve hizli bir sekilde yiikselise gecen ve hayatin her alaninda
kullanilmaya baslanan bir kavram oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, Gartner
tarafindan yapilan her yil yapilan Hypecycle arastirmasinda 2012 yilinda zirveye
yaklastigi, 2013 ve sonrasinda zirvede oldugu goériilmektedir (Deterding, vd., 2011).

Glover vd.’ne (2012) gore, rozetlerin ve diger oyunlastirma 6gelerinin kullanilmasi,
ogrencileri makale yazma gibi daha baska gorevler igin de motive etmelidir. Bu
gerceklesirse gergek O6grenme siireci etkilenebilir (Meece, Anderman ve Anderman
2006).

Oyunlagtirmanin 6gretimde kalicilifi sagladigina yonelik goriislerin yani sira, e-
O0grenme siireclerinde oyunlastirma uygulamalarinin basta ders devamliligi ve
motivasyon artigi olmak tlizere pek ¢ok konuda pozitif katkilari oldugu (Mete ve Batibay,
2019; Bozkurt ve Geng Kumtepe, 2014; Ertan, 2020; Mert, 2017; Selvasli, 2018; Sezgin
vd., 2020; Hassan, Habiba, Majeed, ve Sohaib, 2019) ve bunun yaninda, Ozkan ve
Samur’a (2017) gore; oyunlarm Ingilizce derslerinde dgrencilerin iletisimini de artirdig
goriilmektedir (Kara, 2010). Ogrencilerin motivasyonlarmin artirilmas1 amaciyla
kullanilan tiim oyunlarin ¢ok iyi bir sekilde tasarlanmasi 6nemlidir.

Oyunlastirma uzmani olan Kevin Werbach (2016), oyunlastirma yaklasiminda ilk
olarak mevcut malzemelerin doyurucu sekilde kullanilmasi gerektigini, bu sayede de
oyunlagtirma uygulamasinin etkili ve verimli olabilecegini vurgulamaktadir (Sezgin,
2018). Diger yandan, Werbach ve Hunter’in (2012) olusturduklar1 “Oyun Unsurlari
Hiyerarsisi” ile ¢ikarmis olduklar1 oyunlastirma cercevesi (Sekil 1), oyunlastirmanin
farkli bigimlerde nasil uygulanabilecegi konusunda da bir bakima oyunlastirma haritasi
gorevi gormektedir. Bu oyunlastirma piramidi, 6grenme deneyimini etkili hale getirmeye
yonelik bir siire¢ hazirlamay1 amaglayan bilesenlerden olusmaktadir. Bu bilesenlerin bir

araya gelmesi ile etkisi biiyiik deneyimsel siirecler gdzlemlenebilmektedir.
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ilerleme

Meydan okuma
Sans faktord
Isbirligi ve yarisma

Mekanikler

Dinamikler Bilesenler
¢ Kisitlamalar ¢ Kazanimlar
¢ Duygular ¢ Avatarlar
¢ Hikayelestirme Dinamikler ¢ Rozetler

. ¢ Koleksiyonlar
o ligkiler ¢ Zorlu miicadele
Mekanikler ¢ Savaslar

icerik kilidi agma
Hediye verme
Liderlik tablosu

o Ishirligi kurma ¢ Seviyeler

¢ Geribildirim ¢ Puanlar

¢ Kaynak edinimi s Gorevler

o Qdiil kazanimi ¢ Sosyal grafikler
o slemler o Takimlar

¢ Sira ¢ Sanal esyalar

¢ Kazanma durumu

Sekil 1. Oyunlastirma Piramidi (Werbach ve Hunter, 2012)

Werbach ve Hunter (2015), avatar, hediye, nisan, dovis, basari, igerik agma,
koleksiyon, puan, lider panosu, seviye, takim, sanal esya gibi cesitli oyunlastirma
ogelerinin oyunlarda yer aldigim1 belirtmektedir. Kapp’a gore (2012), her ne kadar
rozetler, puanlar, odiiller ve lider tablosu gibi oyunlastirma bilesenleri ¢ok kullanilsa da
sadece bu bilesenler oyunlastirma ile 6zdeslestirilmemelidir. Ayrica oyunlastirmada
hikayelestirme, karakterin gorsellestirilmesi ve problem ¢6zme unsurlar1 da énemlidir.
Bir oyunlastirma tasariminda dinamikler, mekanikler ve bilesen katmanlarindaki ¢esitli
unsurlarin sisteme entegre edilmesi beklenmektedir (Caglar ve Kocadere, 2015). Fakat
tiim bu unsurlar bir arada kullanilmak zorunda degildir. Sayet oyunlastirmanin etkili bir
sekilde entegre edilmesi istenirse, tasarimda oyunlastirma bilesenlerinin hepsinin
bulunmasi, tasarimin 6grenenlerin iizerindeki etkilerini pozitif yonde artirabilecekken,
insanin diigiince yapisini ve motivasyon mekaniklerini dikkate almadan oyun 6gelerini
entegre etmek basari ile sonuglanmayabilir (Yilmaz, 2015). Bozkurt’a (2014) gére oyun,
oyun tabanl 6grenmede 6grenmenin saglanmasi amaciyla arag olarak kullanilmaktayken,
Ogretim ortamlarinin oyunlastirilmasi siirecinde ise oyun merkezde yer almamaktadir.
Bunun vyerine, rozetler, seviyeler ve liderlik tablolar1 gibi oyun bilesenleri
kullanilmaktadir. Bu nedenle, oyunlastirma da oyunlarin birakmis oldugu etkilere
benzeyen etkiler birakmaktadir (Huotari ve Hamari, 2012). An'a (2020) gore 6grenme

stirecinde oyun Ogelerinin veya terimlerinin kullanilmasi 6grencilerin dikkatini ¢ekme
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acisindan oldukga etkili olabilir ancak tasarimi zayif olan bazi oyunlagtirmalarin 6grenci
motivasyonu ve Ogrenci performansi agisindan olumsuz etkiler yaratabilecegi de

unutulmamalidir (Alper vd., 2020).

2.3.1. Oyunlastirma Ogeleri

Oyunlagtirmanin, artik 6gretmen merkezli degil aktif 6grenci etkinliklerine vurgu
yapan giinlimiiziin 6grenme senaryosunda uygulanmaya en uygun olmasi sasirtici
degildir (Tsay vd., 2018). Bu nedenle, oyunlagtirmanin avantajlari 6ne ¢ikmaktadir ¢iinkii
bu yontem, 6grencilere, 6zellikle ders ¢alisirken aktif kalmalari i¢in onlar1 dahil etmek ve
motive etmek icin ¢esitli bicimlerde uyaricilar saglamaktadir.

Literatiir incelendiginde, ¢ok c¢esitli oyunlastirma 6geleri bulundugu goriilmektedir.
En yaygin olanlar1 sunlardir (Dicheva ve digerleri, 2015):

ePuanlar, kullanicilari birden ¢ok boyut ve farkli kategoriler araciligiyla
odiillendirmek igin kullanilir (da Rocha, Gomes ve de Melo, 2016).

e Diizeyler, kullanicinin belirli bir hedefe ulastigin1 veya bir gérevi tamamladigini
gosterir. Bilgisayar oyunlarinda oyuncular farkli gorevleri yerine getirmekte ve bu sayede
oyunda ilerleyebilmektedir. Seviyeler, oyuncular1 zorlamak i¢in tasarlanmistir, bdylece
zevk ve oyunu oynamaya devam etme arzusu yaratir (Goehle, 2013).

eRozetler, kupalar ve madalyalar, kullanicinin yeni seviyelere ulastigini ve
zorluklarda basarili oldugunu ifade eder. Bu tiir ddiiller, kullanicilar1 ve zorluklari
tamamlama isteklerini tesvik ederek (da Rocha ve digerleri, 2016), eglenme ve ilgi saglar
(Antin ve Churchill, 2011).

e Stralama, lider tablolart ve puan tablolari, rekabeti davranis icin bir tesvik olarak
kullanmak ve bdylece motivasyonu artirmak amaciyla kullanilmaktadir. Bunun yani sira,
bu 6gelerden, kullanicilarin basarilarin1 gosterme ve yonetme amaciyla da yaygin olarak
faydalanilmaktadir. Bu 0geler, diger oyunlastirma &gelerine gore kullanicilarin
seviyelerini gdsterme amacl kullanilmaktadir (Cagiltay, Ozgelik ve Ozgelik, 2015).

e Sanal Uriinler, birikmis puanlar yoluyla elde edilebilen fiziksel olmayan ve soyut
nesnelerdir. Sanal iriinler, daha fazla puan almak, gérevleri tamamlamak ve zorluklar
icin tesvikler yaratir. Ayrica, 6diiliin kullanici tliriine gore kisisellestirilmesine olanak
saglarlar. Sanal para birimlerini ticaret {irlinleri, statii ylikseltme puanlar1 ve prestij dahil

olmak iizere ¢esitli durumlarda kullanimlar1 ¢ok yaygindir (da Rocha ve digerleri, 2016).
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Alsawaier (2018) tarafindan agiklandig1 gibi, oyunlastirmanin §grenci motivasyonu
ve 6grenmeye katilimi ile 6nemli bir iliskisi vardir ve bu nedenle 6grenci basarisi tizerinde
de olumlu etkisi goriilmektedir. Bu bulgu, Chan vd. (2017), Dichev ve Dicheva (2015),
Sepehr ve Head (2013) ile Szegletes vd. (2015) tarafindan da desteklenmektedir. Bunun
nedeni, oyunlagtirmanin 6grencilere destek vermeye ¢alisan meydan okumalar, ddiiller,
puanlar, seviyeler, segenckler ve rozetler gibi bazi 6geler i¢ermesidir (Hoe, 2015;
Alsawaier, 2018; Alexiou ve Schippers, 2018). Alanyazinda oyunlastirma 6gelerinden en
cok puanlar, kupalar, rozetler ve liderlik tablosunun olumlu etkilerinin digerlerine gore
daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu sebeple, bu c¢alismada da bu oyunlastirma

Ogelerinden faydalanilmasina karar verilmistir.

2.3.2. Dil Ogretiminde Oyunlastirma

Yabanci dil olarak Ingilizce 6grenmek, uluslararasi, politik ve kiiltiirel iletisim ve
ayrica uluslararas1 smif ortamlarinda iletisim ve grup calismasi etkinlikleri i¢in ¢ok
onemlidir (Behroozi ve Amoozegar, 2014; Liu ve Chu, 2010). Yeni dijital teknolojilerin
gelismesiyle birlikte, farkli milletlerden 6grencilerle iletisim kurmak igin Ingilizce
Ogrenme ihtiyact konusunda hizli bir artis olmustur (Jin, 2018; Golonka, Bowles, Frank,
Richardson ve Freynik, 2014); Lin, 2019; Shadiev, Hwang ve Huang, 2017; Sundgvist ve
Wikstrom, 2015; Rosell-Aguilar, 2018; Zou, Li ve Li, 2018). ingilizce 6grenmeye yonelik
bu kadar yogun talep, geleneksel 6grenme yontemlerinden ileri ve teknoloji destekli
O0grenme yontemlerine gecisi gerektirmektedir (Prensky, 2006; Renandya ve Widodo,
2016; Dehghanzadeh ve Azizi, 2016). Bu degisim olduk¢a dnemlidir, ¢linkii 6grenciler
igin ikinci dil olarak Ingilizce grenme zorlu ve stresli oldugundan (Turgut ve Irgin,
2009), ozellikle de gergek yasam durumlarinda cesitli becerilerinin uygulanmasi séz
konusu oldugunda (6rnegin konusma, yazma, okuma, dinleme) 6grenciler sikayet
edebilmektedirler (Akbari, 2015; Hwang, Hsu, Lai ve Hsueh, 2017). Ogrenciler
genellikle Ingilizce kelime dagarciklarmi ve fiillerin dogru bigimlerini dgrenmenin ve
hatirlamanin sikic1 6grenme etkinlikleri olduguna dikkat c¢ekerler, ¢iinkii 6grencilerin
ikinci dil olarak Ingilizce 6grenmeyi basarili bir sekilde edinebilmeleri igin grenmeye
fiziksel, zihinsel ve duygusal olarak dahil olmalari gerekir (Castaneda ve Cho, 2016;
Perez ve Desmet, 2018; Ardoiz Garcia, 2017).

Dil Ogretiminde etkilesim ¢ok Onemlidir ve bu konuda pek c¢ok arastirma

yapilmaktadir. Dehghanzadeh vd.’nin (2019) yapmis olduklar1 calismaya gore; dil
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ogretiminde oyunlastirma kullanimina yonelik olarak olumlu 6grenme sonuglart oldugu
gdzlenmistir. Incelenen yaymlarin ¢ogu, kelime 6grenme agisindan igerik dili §grenmeyi
hedeflemistir. Bunun yaninda oyunlastirilmis dil 6grenme ortamlar1 diger dil becerilerini
(6rnegin yazma, konusma, dinleme, okuma) ve bilesenlerini (telaffuz ve dilbilgisi) hedef
almistir. Ayrica, gbzden gegirilen yayinlarin ¢ogunda 6grencilerin katilimi, motivasyonu
ve memnuniyeti a¢isindan olumlu sonuglar ortaya koydugu goriilmiistiir (bkz. Hasegawa
ve digerleri, 2015; Homer ve digerleri, 2018; Ketyi, 2016; Medina ve Hurtado, 2017). Bu
tiir cesitli hedeflenen Ogrenme ¢iktilari, oyunlastirilmis dil 6gretiminin potansiyel
faydalarina isaret etmektedir.

Birgok Ingilizce kelime 6grenme sistemi, dgrencilerin Ingilizce kelimeleri verimli
bir sekilde ezberlemelerine yardimei olmak igin gelistirilmistir ve bu sistemlerden
bazilarinda 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmak i¢in oyunlar ve oyunlastirma
kullanilmaktadir. Yapilan bir¢ok calismada, e-6grenmede oyunlastirma tekniklerinin
kullanilmasimnin, kullanicinin 6grenme motivasyonu lizerinde olumlu bir etkisi oldugu
tespit edilmistir (DeCarrico, 2001; Fredricks, Blumenfeld, ve Paris, 2004; Zhang, Zhou,
Briggs ve Nunamaker, 2006; Garcia-Cabot vd., 2019; Hernandez-Lara vd., 2019;
Martinengo vd., 2019; Doney, 2019; Terras ve Boyle, 2019; Romero-Rodriguez vd.,
2019). E-6grenme alanindaki oyunlastirmanin 6gretime uygun sekilde entegrasyonuyla,
daha yiliksek memnuniyet, motivasyon ve dgrencilerin daha fazla katilimi gibi 6grenme
stireci iizerinde olumlu bir etki elde edilebilir.

Figueroa’ya gore (2015), egitsel oyunlastirmayi ikinci dil 6grenme siirecine tagimak,
egitmenin oyunlastirilma kullanarak egitim-6gretim siirecini planlamasina ve 6grenme
gorevlerine ayrilan siirede ve zorluk seviyesinde, dil yaklasimina yonelik akicilikta bir
artiga izin verir. Jackson ve McNamara’ya gore (2013), genel olarak oyunlarin ve 6zel
olarak oyunlastirmanin kullanimi, 6grencilerin motive edilmesi ve egitim-6gretim
siireglerine katilimlarim1 ve motivasyonlarini artirma amaciyla kullanilan 6nde gelen
ogretim yontemlerinden biri olarak goriilmektedir.  Oyunlastirmanin, Ingilizce
Ogretiminde eglenceli, ilging ve verimli yontemlerden biri oldugu diisiiniilmektedir (Lui,
2014; Sundqvist ve Wikstrom, 2015). Bunun nedenleri, oyunlastirilmis ortamlara
yerlestirilmis cesitli dinamik ve mekanik oyunlastirma unsurlarmin dgrencilerin Ingilizce
O0grenmeye yonelik motivasyonunu (Munday, 2016; Nahmod, 2017; Perry, 2015) ve
ilgilerini artirabilmesi (Wu & Huang, 2017), 6grencilerin bagkalarmin 6niinde yabanci dil

konusma kaygisini ve konusmaya yonelik korkusunu azaltabilmesi (Arnold, 2014) ve de
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onlar1 uygun bir 6grenme davranisi tiirii elde etmeye tesvik edebilmesidir (Deterding vd,
2011; Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Alanyazinda, oyunlastirmaya yonelik yapilan c¢alismalardan elde edilen bilimsel
bulgularm, oyunlar araciliiyla Ingilizce 6grenmenin, oyun dis1 grenme ortamlarindan
daha etkili oldugunu gosterdigi goriilmektedir (Zarzycka-Piskorz, 2016). Sonug olarak,
alanyazin, Ingilizce 6gretiminde oyunlastirmanin hedef dilin kalic1 olarak 6gretilmesi,
(Deterding vd, 2011), katilim (Kapp, 2012; Werbach, 2014), motivasyon ve memnuniyet
(Schonfeld, 2010; Werbach & Hunter, 2015) ile baglantili olabilecegini 6ne siirmektedir.
Bu sebeple, dil 6gretiminde kullanilan oyunlastirma 6geleri bu ¢alisma kapsaminda dijital

O0grenme ortamina dahil edilmistir.

2.4. Etkilesim ve Etkilesim Tiirleri

Etkilesim, en genel anlamuiyla, iki veya daha fazla kisi arasindaki isbirlik¢i bilgi, fikir
veya duygu aligverisidir ve isin i¢inde olan tiim taraflar lizerinde etki yaratmaktadir. Bu
nedenle, etkilesimin sinif pedagojisinin vazgegilmez bir pargast oldugunu séylemek
mantikli olacaktir ¢linkii 6grenciler her zaman kendi aralarinda veya 6gretmenle bilgi,
duygu ve fikir aligverisinde bulunmaktadir. Tiim 6grenme siirecleri temelinde bir iletisim
stirecidir (Brown, 2001).

Moore (1989), ogrenen-6grenen, dgrenen-igerik ve 6grenen-egitmen seklinde ig
etkilesim tiirline dikkat ¢ekmistir. Anderson ve Garrison (1998) bu ii¢ ana etkilesim
tiriiyle ilgili uzaktan egitim literatiiriindeki tartismalar1 egitmen-egitmen, egitmen-igerik
ve igerik-icerik seklinde li¢ etkilesim tiirii daha eklemistir. Mason (1994), duyussal
diizeyde etkilesimin faydalarini; 6grenen motivasyonunu ve igerige olan ilgiyi artirmak;
derinlemesine 6grenmeyi tesvik etmek ve elestirel diisiinmeyi tesvik etmek olarak ifade
etmektedir. Yapilan bazi aragtirmalar, yiiksek etkilesim diizeylerinin 6grenci ve 6gretmen
memnuniyetini (Keeler, 2006; Kuo, 2014; Su vd., 2005) ve motivasyonu (Mahle, 2007)
artirmada etkili oldugunu gostermistir. Ogretim tasarimmin 6grenci basarisi iizerinde
biiyiik bir etkisi vardir (Hirumi, 2002) ve "6gretimi tasarlamanin en iyi yolu, beklenen
sonuglardan geriye dogru calismaktir" (Gagné, Briggs & Wager 1988). Bu acidan,
o0grenme ciktilar1 agisindan 6grenen-igerik etkilesimi olusturmak i¢in ¢evrimigi bir ders

tasarimina daha sistematik bir yaklagim saglayacaktir. Cilinkii ¢esitli tiirlerde 6grenen-
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icerik etkilesimi etkinliklerinin uygulanmasi, 6nceden belirlenmis 6grenme ¢iktilarinin
elde edilmesinde 6nemli bir rol oynayacaktir.

Bununla birlikte, gliniimiizde, bir zamanlar uzaktan egitimde kabul edilen nispeten
sinirlt etkilesim anlayisinin yerini, simiilasyonlar, oyunlar, sanal diinyalar, tartisma,
panolar, semantik web, sosyal medya ve kitlesel acik ¢evrimigi kurslar gibi 6grenme
ortamlarindaki en son uygulamalar ve genis bir strateji yelpazesi ile gelistirilmis daha

dinamik ve aktif etkilesim bi¢imleri almistir.

2.4.1. Etkilesimli Ogrenme Ortamlari

Rufer-Bach’a (2006) gore, Internet ve bilgisayar donanim teknolojilerinde meydana
gelen gelismelerle birlikte bu ortamlara erisim de kolaylagsmis ve 6grenme ortamlarinda
kullanimlar1 da yayginlasnustir. Internet teknolojilerinde gériilen bu gelisim de bu
degisimi etkilemekte ve iki boyutlu e-6grenme ortamlarindan {i¢ boyutlu sanal 6grenme
ortamlarina hizli bir ge¢ise neden olmaktadir (Tokel ve Topu, 2017). Etkilesimli 6grenme
ortamlari, 6grencilerin olumlu sosyal etkilesimlere, 6grenmeyi ve gelismeyi tesvik eden
tiretken diyaloglara girmelerine olanak saglamada c¢ok Onemli bir rol oynayabilir
(Villardon-Gallego, vd. 2018). Farkli duyu organlarina hitap eden etkilesimli 6grenme
ortamlari, gorsel algiyr harekete gegirebilmektedir (Murray, 2001). Bu da 6grenme
stirecinin etkili olmasma (Cohen, Manion ve Morrison, 2000), 6grenci basarisinin
artmasina (Akyol ve Fer, 2010; Basciftci ve Sunay, 2011) ve dgrencilerin 6grenmeye
yonelik olumlu diisiinceler kazanmasina (Kay ve Knaack, 2008; Pilli ve Aksu, 2012)
neden olabilmektedir.

Dijital igerikler, Ogrenme Y&netim Sistemleri araciligiyla (OYS) dahil edilecek ve
kullanilacak ideal bir yapida, farkli 6gretme-6grenme durumlarinda bir araya getirilebilen
ve kullanilabilen, belirli diizeyde etkilesim ve bagimsizliga sahip dijital kaynaklardir
(Garcia, 2013). Yeniden kullanilabilme, erisilebilirlik, birlikte ¢alisabilirlik, dayaniklilik,
esneklik, etki, taginabilirlik, dijital 6zellikler, ayrint1 diizeyi, uyarlanabilirlik ve tiretkenlik
O0grenme nesnelerinin ana Ozellikleridir (Garcia, 2005; Herrera vd, 2014; Vieira &
DeMorales, 2016). Etkilesimli dijital icerik olusturmaya yonelik araglar genellikle
¢okluortam tasariminda uzmanlik bilgisi olmayan kullanicilar i¢in teknik olarak

karmasiktir ve ayrica bunlar1 kullanmak isteyen kurumlar i¢in 6nemli bir maliyeti temsil
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etmektedir. Etkilesimli dijital igerik gelistirmek i¢in halihazirda kullanilan bazi yazilim

araglar1 Tablo 3’te listelenmistir.

Tablo 3

Etkilesimli Dijital Icerik Gelistirme Icin Kullanilan Yazilim Araclar

Ogrenme Yonetim Sistemi ile

Arag Tiir Entegrasyon Tiirii
Elucidat Yazarlik platformu XAPI
Adobe Captivate Bagimsiz yazma araci XAPI
Gomo Cevrimici yazma araci XAPI
Lectora Bagimsiz yazma aract XAPI
DominKnow Cevrimigi yazma araci XAPI
Easygenerator Cevrimigi yazma araci XAPI
iSpring Suite Yazma paketi XAPI

H5P Yazarlik platfformu Eklenti, yerel ve XAPI

Tabloda da goriildiigii gibi, giiniimiizde etkilesimli video {iretimini saglayan pek ¢ok
yazilim araci ve web sitesi mevcuttur. Diger etkilesimli dijital 6grenme ortami olusturma
yazilim araglartyla karsilastirildiginda HSP  platformunun daha verimli oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda, bu ¢alismada farkl etkilesim tiirlerinin kullanimina olanak

saglamasi nedeni ile HSP uygulamasinin incelenmesi ve kullanilmasina karar verilmistir.

2.5. Etkilesimli Dijital icerikler

H5P (HTML 5 Paketi) ile etkilesimli olarak farkli tiirde dijital igerikler hazirlamak
olasidir. H5P araci ile sunumlar, etkilesimli videolar, oyunlar ve sinavlar gibi ilging
icerikler etkilesimli olarak dijital ortamlarda kolayca hazirlanabilir ve e-0grenme
ortamlarinda kullanilabilir. HTML5 tabanli oldugundan cihaza herhangi bir program

kurmadan tiim gozgezdiricilerle uyumlu g¢alisabilmektedir. Etkilesimli dijital igerikler,
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diinya c¢apinda oOgretmenler, uygulayicilar ve icerik olusturucular tarafindan
kullanilmaktadir. Etkilesimli dijital icerikler ogrencilerle paylasilabilir ve istenilen
zamanda istenilen yerde tekrar tekrar kullanilabilmektedir. Etkilesimli dijital i¢erikler bir
eklenti olarak WordPress, Drupal ve Moodle gibi platformlara eklenebilmektedir. Duyarli
(responsive) tasarima izin veren yapistyla Etkilesimli dijital igerik tiirleri telefon, tablet
ve bilgisayar gibi cihazlarin hepsinde kullanilabilmektedir. Etkilesimli dijital igerikler
arasinda, etkilesim saglamasini miimkiin kilan etkilesimli video, bosluk doldurma
sorulari, metin, resim ve tablolar olusturmay1 saglayan igerikler yer almaktadir.
Etkilesimli dijital igerikler 6grencilerin istedikleri zaman ve yerde, istedikleri hizda, kendi
kendine 6grenmelerine de yardimci olan, pedagojik agidan ¢ok 6nemli oldugu kabul
edilmektedir (Avc1r & Atik, 2022). Domagk vd.’ne (2010) gore, H5P gibi etkilesimli
O0grenme ortamlari, bilgiyi sadece sunmakla kalmayip, 6grencinin 6grenme siirecinde de
aktif katilimlarin1 saglamaktadir.

Etkilesimli dijital igerikler tekrar tekrar kullanilabilir, gomme (embed) o6zelligi ile
baska cevrim i¢i ortamlara gomiilebilir ve 6gretim yonetim sistemlerinde paylasilarak
baska kullanicilarin kullanimina da agik kaynak olarak sunulabilir.

Etkilesimli dijital iceriklerin biiyiik bir avantaji ve 6zelligi, a¢ik kaynak kodunda ve
etkilesimli igerigi ¢ok basit ve iicretsiz bir sekilde olusturma, paylasma ve yeniden
kullanma olasiliginda yatmaktadir (Rekhari ve Sinnayah, 2018; ve Hsiung, 2018). Aym
sekilde, etkilesimli dijital igerikler, 6grenme nesnelerini farkli platformlarda kullanmanin
miimkiin oldugu Experience API (xAPI) standardini kullanarak, kullanict etkinliklerinin
kaydimi kaynakla birlikte saklama olanagi saglar (Torrance ve Wiggins, 2016). Bu,
SCORM modelinden farkli olarak e-06grenme igerigine daha fazla esneklik ve
taginabilirlik saglar. Etkilesimli icerikler olusturmak icin g¢esitli ihtiyaglar
karsilayabilecek kapasitede 6zelikleri olan etkilesimli igerik olusturma aracinda 50°den
fazla etkinlik tiirii (EK 11) ekte bulunmaktadir. Avci ve Atik (2022) tarafindan hazirlanan
HSP igerik tiirleri ve 6zellikleri ayrintili bir sekilde agiklanmistir (Tablo 4).
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Tablo 4

H5P Etkinlik Tiirleri
HSP Etkinlik Tiirii H5P Etkinlik Tiiriiniin Kullanim Ornekleri
Drag the Words Metin c¢aligmalarinda metnin dogru anlasilip

(Kelimeleri Siiriikle)

anlasilmadigini kontrol amagli kullanilabilir.

Quiz — Question Set
(Test)

Cesitli soru tiirlerini igeren sinavlar hazirlayip siire¢ ve
sonug degerlendirme amaciyla faydalanilabilir.

Multiple Choice
(Coktan Secmeli)

Belli bir bilgi diizeyini 6lgmek i¢in etkinliklere dahil
edilebilir.

Single Choice Set (Tek
Secimli Set)

Becerileri test etmek icin degerlendirme amaciyla
kullanilabilir.

True and False (Dogru
Yanhs Sorusu)

Anket olusturmada ya da bilgiye hizli ulasmay1
amaglayan etkinliklerde amaciyla faydalanilabilir.

Interactive Video
(Etkilesimli Video)

Video lizerine resim, metin, sinav vb. ekleyerek
O0grenmeyi zenginlestirme amacl kullanilabilir.

Drag and Drop
(Siiriikle Birak)

Ogeleri gruplandirma, eslestirme, siralama ve konumlama
gibi etkinliklerde faydalanilabilir.

Course Presentation
(Ders Sunumu)

Metinleri sorular, etkilesimli videolar gibi pek ¢ok
etkilesim tiirline sahip slaytlar hazirlamada kullanilabilir.

Branching Scenario
(Dallanma Senaryosu)

Etkilesimli veya etkilesimsiz igeriklerle kendi kendine
ogrenme senaryosu olusturulmasi igin etkinliklere dahil
edilebilir.

Dialog Cards (Diyalog
Kartlari)

Gorsel olarak dil 6gretiminde, olay, formiil ve isimlerin
hatirlatilmas1 amaciyla degerlendirilebilir.

Memory Game (Hafiza
Oyunu)

Goriintiileri eslestirme, ses ekleme gibi 6zellikler ile
hafiza gelistirme etkinliklerinde kullanilabilir.

Summary (Ozet)

Boliim sonlarinda 6nemli bilgilerin hatirlatilmasinda
faydalanilabilir.

Interactive Book
(Etkilesimli Kitap)

Bilgilendirici igerikler hazirlamak i¢in etkinliklere dahil
edilebilir.

Gorildigi tizere, bir veya birden fazla ¢oklu ortam uygulamalarini igeren farkl

tiirler bulunmaktadir. Bu tiirlerin se¢imi ve 6grenci performansina etkisi, alistirma ve

uygulama konusunun igerigine gore farklt konu ve icerikler agisindan degisim

gostermektedir.

2.6. Ogretim Siireclerinde Etkilesim Kullanim

Etkilesimli dijital i¢eriklerde bulunan gesitli 6zellikler, 6gretme ve 6grenme siirecini

daha az monoton hale getirir ve icerik hazirlayanlart materyal tasarimindaki becerilerini

gelistirmede daha yaratic1 ve motive olmaya tesvik eder (Aver & Atik, 2022). Ornegin,

ogretmenlerin kendi ders materyallerini tasarlamasini saglayan ve 50’den fazla etkinlik
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tiric olan H5P uygulamasinda 11 etkinlik tiirii xAPI destegi vermektedir (URL 1).
Etkilesimli dijital iceriklerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte, 6gretmenler artik esas olarak yeni
yazilim araglarinin biiyiik kolaylig1 ve ¢alisabilirligi nedeniyle kendi 6grenme nesnelerini
gelistirebilir ve uygulayabilir. Bunlar, ¢ekici ve yenilik¢i dijital materyaller olusturmak
icin 6zel bir bilgisayar programlama dili bilgisi gerektirmez. Ogrenme nesnesinin
gelistirilmesi i¢in kullanimi1 kolay ve programlama bilgisi gerektirmeyen etkilesimli

dijital icerik hazirlama araglar1 iyi bir ¢6ziim olmustur.

Selvarasu ve digerleri (2020) yaptiklar1 arastirma sonucunda, 47 katilimci
Ogretmeninin 45’inin, etkilesimli dijital igerik hazirlama araglarinin sahip oldugu zengin
icerik kaynaklar1 sayesinde etkilesimli ders igerikleri hazirlama agisindan yardimci
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica, katilimcilarin neredeyse tamami etkilesimli dijital
icerik hazirlama araglarinin egitim-6gretim siirecine olumlu katkilar1 oldugunu

belirtmisgtir.

Etkilesimli dijital icerik hazirlama araglarinin egitimciler i¢in faydalarinin basinda,
cok cesitlilige sahip olmasi, kolay anlasilabilir olmasi, ¢ok yonlii yapiya sahip olmasi,
erisilebilir olmasu, iist diizey teknik beceri gerektirmemesi ve basit kullanima sahip olmasi
alanyazinda belirtilmistir. Yapilan literatiir arastirmasina gore, egitimde etkilesimli dijital
icerik hazirlama araglari kullaniminin hem uzaktan egitim ortaminda hem de yiiz yiize
egitim ortaminda c¢esitli olumlu etkileri goriilmektedir.

Uzaktan egitim ortaminda kullanilan etkilesimli dijital iceriklerin, motivasyonu
artirdigl, Ogrencilerin sadece aktif katilimlarimi sagladigi, siire¢ i¢i degerlendirme
alanyazinda goriilmektedir. Ayni sekilde, yiiz ylize egitim ortaminda kullanilan
etkilesimli dijital icerikler de 6grenmeyi sinif disina tasirken, pekistirme ve konu tekrari
yapilabilmesini saglamakta, siire¢ i¢i degerlendirme yapilabilmesi ve Ogrenme

ortamlarinin zenginlestirilmesini saglamaktadir.

2.7. Ingilizce Ogretiminde Etkilesimli Dijital Icerikler

Ulkemizde ve yurt disinda, Ingilizce dgretiminde kullanilmak {izere gelistirilen ve
etkilesimli dijital igeriklere sahip pek c¢ok uygulama bulunmaktadir. Ornegin, Milli
Egitim Bakanlhig: tarafindan 2023 yilinda gelistirilip kullanima agilan DIYALEKT

(Gorsel 2) isimli Ingilizce 6gretim uygulamasi, etkilesimli dijital igeriklerin yer aldig
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mobil cihazlar, bilgisayarlar ve etkilesimli tahtalarda kullanilabilen bir uygulamadir.
Uygulamada yer alan etkilesimli dijital igerikler HSP uygulamasindaki igerik tiirlerinden

olusmaktadir.
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Gérsel 2. Diyalekt Ingilizce Uygulamasi Arayiizii

Birgok 6gretmen ve arastirmaci, ingilizce dgretiminin planlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi igin ¢ok gaba gerektirdigini iddia etmektedir. Ote yandan, dgrencilerin
sadece i¢sel motivasyona degil, Ingilizce &gretme siirecinde Ogretmen tarafindan
artirilabilecek dissal motivasyona da ihtiyaglar1 vardir. Motivasyonu artirmanin
yollarindan biri, ingilizce 6gretme ve dgrenme siirecini ilgi ¢ekici hale getirmektir. HSP
gibi etkilesimli uygulamalarin yabanci dil 6gretiminde ne sekilde ve hangi amaglar
dogrultusunda kullanilacagr dil Ogreticilerinin hayal giicii, yetenek ve dijital
yeterliliklerine gore degisiklik gosterebilir. Fakat genel anlamda, okuma, yazma,
konusma ve dinleme becerileri ile, kelime ve gramer (dilbilgisi) dgretimine yonelik
hazirlanabilecek etkinlikler acisindan, H5P tiirleri Sarigiil (2021) tarafindan incelenmis
ve degerlendirilmistir. Sarigiil’iin (2021) yaptig1 ¢alismasinda ortaya ¢ikan sonuglart
incelendiginde; etkilesimli icerik olusturma araci olan H5P’de bulunan 46 farkli igerik ve
etkinlik tiiriinden 35’1 etkilesim yani gorev temelli kullanilabilmektedir. Toplam 46 farkli
icerik ve etkinlik tiirliniin 27’sinin kelime 6gretimi ve okuma becerisini gelistirmeye

yonelik etkinliklerde, 24’{iniin dinleme becerisini gelistirmeye yonelik etkinliklerde,
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15’inin yazma becerisini gelistirmeye yonelik etkinliklerde, 14’iiniin dil bilgisini
gelistirmeye yonelik etkinliklerde, 6’sinin ise konugsma becerisini gelistirebilecek
etkinliklerde kullanilabilecek 6zellikler barindirdigr goriilmektedir (Sekil 2). Ayrica, 46
farkli igerik ve etkinlik tiirtiniin 11’1 XAPI destegi saglamaktayken, 20’sinin ise dijital

Ogrenme ortamlarinda sunumlar olusturmaya yarayan ozellikler igerdigi goriilmektedir.
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Sekil 2. H5P Etkinlik Tiirlerinin Cesitli Ozellikler A¢isindan Karsilastirilmasi
Kaynak. Sanigiil, 2012

Dil becerileri olan dinleme ve okuma becerileri ile kelime 6gretimi amach
kullanilabilecek 20’den fazla igerik tiirli bulunmaktadir. Bir diger dil becerisi olan
konusma becerilerini gelistirmeye yonelik etkinlik tiirlerinin ise nispeten ¢ok daha az
oldugu goriilmektedir. Bu agidan, etkilesimli dijital igeriklerin dil 6§retiminin olmazsa
olmazlar1 olan okuma, yazma, konusma ve dinleme becerileri, kelime ve dil bilgisi
Ogretimini gelistirmeye yonelik etkilesimli icerikler olusturmay: saglayan, yabanci dil
Ogretiminde hem ders icerikleri olusturma hem de degerlendirme agisindan ¢ok dnemli
bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Yabanci dil 6gretimi siirecinde; video, metin, ses dosyalari
gibi pasif 6grenme iceriklerinin etkilesimli dijital igerikler ile aktif 6grenme iceriklerine
dontistiiriilmesi ve bu igerik tiirlerinin pek ¢ok etkinlik tiirlinde kullanilabilir olmasi,
yabanci dil becerilerinin gelistirilmesi amaciyla hazirlanacak materyallerin hazirlanmasi
ile kalic1 6grenmeye destek vermektedir (Sarigiil, 2021).

Wicaksono ve digerleri (2021) tarafindan Endonezya Politeknik Negeri Jember'den
19 dgrencinin katilimiyla Ingiliz Dili Ogretiminde etkilesimli dijital igerik olusturma
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aract H5P'nin kullanilmas: iizerine yakin tarihli bir calisma yapilmistir ve Ingilizce
Ogretiminde etkilesimli dijital igerik kullanimini incelemistir. Calisma kapsaminda,
O0gretme-ogrenme siirecinde etkilesimli dijital icerik kullanimi ile Ogrencinin
motivasyonu ve Ingilizce becerilerinin gelisimi arasindaki iliskiyi gosteren; Temel
Ingilizce dersi alan 19 6grencinin dahil oldugu, iiniversite baglaminda yapilmis bir vaka
calismasi incelenmistir. Bu calismada gdzlem, goriisme ve dokiiman incelemesi
kullanilmistir. Ogretme ve 6grenme siirecindeki etkinliklerin kaydedilmesi igin gozlem
kagitlar1 kullanilmis, goriismeler diger verileri toplamak i¢in tiim 68rencilere yoneltilmis,
gbzlem ve goriismelerden elde edilen verileri desteklemek i¢in kullanilmistir. Calismanin
sonucu, H5P'nin Ingilizce o6gretiminde kullanilmasmin, &grencilerin  Ingilizce
becerilerinin gelisimini etkileyebilecek motivasyonlar1 {izerinde olumlu bir etkisi
oldugunu gostermistir.

Dhini ve Ardiasih’in (2021) yiiriittiikleri calismanin sonucuna gore, Ingilizce
Dinleme dersinde kullanilan etkilesimli dijital igeriklerin, 6grencilere anlamli ve otantik
o0grenme deneyimleri saglamada oldukga etkili oldugunu gostermistir. Buna ragmen, bazi
ogrenciler etkilesimli icerigi kullanirken veya goriintiilerken hala engellerle
karsilasabilmektedir. Odak grup tartigmasi sirasinda 6grenciler tarafindan verilen olumlu
doniitler, ok memnun olduklari ve bu tiir igerigin varyasyonlara eklenmesini ve diger dil
becerilerinin yani sira diger siniflara da uygulanmasini bekledikleri yoniinde ¢ikmustir.

Prades-Yerves (2022) tarafindan yapilan arastirmanin sonuglari, tiim katilimcilarin
son testte On testten daha 1yi sonuclar elde etmesi nedeniyle, etkilesimli dijital igerikler
kullanarak Ingilizce deyimsel fiiller iizerinde ¢alismanin &grencilerin performansini
iyilestirdigini gostermektedir. Ote yandan, Socrative anketine Ogrenciler tarafindan
verilen yanitlar, dinamik bir smif olusturan H5P uygulamasinin, geleneksel 6gretim
yontemleri ile ders islenmesine gore daha verimli oldugunu yansitmaktadir.

Bir diger arastirmaci Sartor (2018), H5P kullanimiyla ilgili olumlu deneyiminden
kisaca bahsetmektedir ve ¢evrimigi ve yiiz ylize 6grencileriyle H5P etkilesimli videolar
olusturmanin ve kullanmanin biiylik potansiyelini vurgulamaktadir. Ayrica, H5P'nin
ogrencilerin derse katilmini gelistirdigini ve "dile ek olarak degerli teknik beceriler"
O0grenmelerini sagladigini da eklemektedir.

Casan-Nuiez ve digerleri, Valencia’daki bir iiniversitedeki 43 dgretmenden olusan
bir grubun, Ingilizcenin yabanci dil olarak 6gretiminde etkilesimli dijital igeriklerin yer
aldig1 etkinliklerinin yararliligimi degerlendirmek amaciyla bir calisma yiiriitmiistiir.

Sonuglara gore, katilimeilar etkilesimli dijital iceriklerin biiyiik bir potansiyele sahip
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oldugunu diisiinmekte ve etkilesimli dijital igeriklerin motivasyon ve dikkatin artisi,
aktivite gesitliligi, aninda geri bildirim, dijital yeterliligin gelisimi ve erisilebilirlik
tizerindeki etkisini vurgulamaktadir.

Candela (2012) tarafindan, HSP aracinin Ingilizce sinifina entegrasyonunun
ogrencilerin kelime dagarciginin edinimi {izerinde herhangi bir etkisinin olup
olmayacagini 6grenmek ve ayrica 6grencilerin ve 6gretmenlerin HSP kullanimina iligkin
gorislerini 6grenmek icin yapilan ¢alismada iki grupla ¢alisilmistir. Kelime dagarciginin
genellikle 6grenciler tarafindan kullanilan ders kitaplarindaki etkinliklerle 6gretildigi bir
kontrol grubu ve Hafiza oyunu, Diyalog kartlar1 ve etkilesimli video kullanildigi H5P
etkinliklerini igeren bir arastirma yiriitiilmiistiir. Etkinliklerin uygulanmasindan ve
karsilastirmali analizden elde edilen sonugclar, etkilesimli dijital igeriklerin uygulandigi
grupta kelime 6greniminde orta diizeyde bir gelisme oldugunu gostermektedir. Elde
edilen sonuglar etkilesimli dijital iceriklerin ingilizce kelime 6gretimi icin yararl bir arag
gibi goriindiigiinii gdstermektedir. Ogrencilerin etkilesimli dijital iceriklerin kullanimia
yonelik tutumlart da olumludur, ¢iinkii didaktik faydasina ek olarak, motivasyonlari
tizerindeki etkisini de olumlu bir sekilde degerlendirmislerdir.

Literatiir taramasi sonucuna gore hem genel olarak egitimde hem de Ozelde dil
ogretiminde H5P kullanmanin bir¢ok avantaji vardir. Bunlardan biri, 6grenenleri bilissel
asir1 yiiklenmeye zorlamadan 6grenme siirecinde zengin deneyimler yaratmaktir. Ayrica,
sunulan kaynaklarin c¢esitliligi nedeniyle 6grencilerin ilgisini artirabilecek etkilesimli
ogrenme igerikleri olusturabildikleri i¢in, 6gretme-6grenme siirecinde 6gretmenler igin,
etkilesimli dijital i¢erikler yardimct bir gorev tistlenmektedir. Etkilesimli dijital igerikler,
kendi kendine ¢alismayi da tesvik etmektedir. Pek ¢ok ¢alismada, goktan segmeli sorulari
tamamlamaktan daha fazla zaman almasina ragmen, Ogrenciler etkilesimli dijital
iceriklerle tekrarlanan uygulamalarla bilgilerinin arttig1 konusunda hemfikirdir.

Ayrica, Ingilizce dil dgreniminde etkilesimli dijital igerikleri kullanmanin en 6nemli
avantaj1, 6grencilerin Ingilizceyi ilging, etkilesimli ve ilgi cekici bir sekilde grenmeleri
icin heyecan verici firsatlar sunmasidir. Sadece Ingilizce &gretiminde degil, diger
derslerde de H5P kullanimi1 ¢evrimigi dersleri daha ¢ekici, ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale
getirmek icin milkemmel bir segenektir. Cevrimigi ve sanal ingilizce dil dgretiminde HSP
etkinlikleri, ogrencilerin Ingilizceyi ilging, etkilesimli ve ilgi cekici bir sekilde
ogrenmeleri i¢in heyecan verici firsatlar sunar. Ders kitabi ile anlatim gibi geleneksel
yontemlerle islenen Ingilizce dersleri veya teknoloji destekli olsa da dosya paylagimu,

Odevler, sinavlar, sohbetler ve forumlar gibi temel 6zellikleri olan Moodle gibi 6grenme
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yonetim sistemi araglarindaki etkinlikler dijital ¢agin icine dogan 6grencilere monoton
gelebildigi icin Ingilizce dil 6greniminde daha az motivasyona neden olabilmektedir.
Sonug olarak, egitmenler ve aragtirmacilar tarafindan bu sorunun tistesinden gelmek
icin ¢evrimic¢i Ogretimde daha ilging ve yaraticit yollar bulunmalidir. Bu agidan bu
calismada, dgrencilerin Ingilizceyi ilging bir sekilde 6grenmelerine yardimci olmayr,
ogrencilerin daha iyi ve daha etkili 6grenmelerini saglamayr amaglayan Moodle'a
eklenebilecek bir eklenti olan HS5P adli etkilesimli igeriklerden yararlanmak
planlanmustir. Etkilesimli dijital icerik gelistirme araglari ve Ingilizce &gretiminde
kullanimlari ile ilgili halihazirda yetersiz ¢alisma oldugundan, bu ¢alisma arastirmacilarin

gelecekteki ¢aligmalarini yiiriitmeleri igin ufuk agici ve rehber olmasi beklenmektedir.

2.8. Morfolojik Kelime Bilgisi Kazandirma Siirecinde Ogretim Tasarimi: Geriye

Doniik Tasarim

Son yillarda, 6gretim programi tasarimi dil d6greniminin temel direklerinden biri
olarak ele alinmistir. Alsubaie (2016), etkili bir 6gretim programi tasariminin, belirli bir
egitim programi icin hedefler, O6grenme deneyimleri, ©6gretim kaynaklar1 ve
degerlendirme gibi Ogretim yonlerini igerdigini belirtmistir. Bununla birlikte, dil
Ogretmenleri, yeni bir 6gretim programi gelistirirken Ogretmenlerin ve Ogrencilerin
thtiyag ve isteklerinin dikkate alinmadigi, yukaridan asagiya bir 6gretim programi
degisikligi yasamaktadir (Rahimi & Alavi, 2017).

Wiggins ve McTighe (2005), 6grenme ¢iktilarinin planlamanin en 6nde gelen yonleri
oldugu 6gretim programi gelistirmeye bir yaklasim olarak “Geriye Doniik Tasarim
Modeli’ni tanitmistir. Arastirmacilar Geriye Doniik Tasarim Modeli'nin, 6grenme
siirecinde uygulanacak degerlendirme bicimlerini ve 6gretim metodolojilerini segmeden
once istenen sonuglart veya 0grenme c¢iktilarini olusturarak geriye dontik diisiinerek
planlamay1 ifade ettigini belirtmislerdir. Geriye doniik tasarim, birbiri ardina gelen
planlama faaliyetleri sonrasinda bir 6gretim programinin ortaya ¢ikmasi gerektigini
savunmaktadir.

Geriye doniik tasarim modelinin temel amacini daha 1yi agiklamak amaciyla
aragtirmacilar, ev satin almay1 planlamak veya tatile ¢ikmak gibi ¢esitli analojiler
kullanmiglardir (Clayton, 2011; Fox ve Doherty, 2012). Bu benzetmeler araciligiyla

arastirmacilar, geriye doniik tasarimi insanlarin deneyimleriyle iliskilendirmislerdir;
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¢linkii biiyiik hedeflere ulagsmak icin, bu hedeflere nasil ulasacaklarini diistinmeden 6nce
biiyiik fikirle baglamalar1 gerekmektedir. Bu nedenle, geriye doniik tasarim modeli,
Ogretmenlerin 6gretim 6gretiminde uygulayacaklar etkinlikler ve 6grenme deneyimleri
hakkinda diisiinmeden oOnce, Ogrencilerinden bekledikleri 6grenme ¢iktilarina veya
istenen sonuglara dayali olarak planlamaya baglamalar1 gerektigini savunur.

Literatiire gore, pek ¢ok 0gretmen, “hedef davraniglar degil; ders kitabi, dersin igerigi
ve zaman sinirlamasi olan etkinliklerden yola ¢ikmaktadir. Geriye dogru tasarimda ise
bunun tersi yapilmaktadir (Tablo 5). En sondan, yani ulasilmak istenilen hedeflerden

baslanir.

Tablo 5

Geriye Dogru Tasarim Siirecinin Asamalari

4 ) 4 p r N
Istenen sonuglarm Veri toplama Ogrenme
t 1 ¢ araglarina karar Y%??ntllar} ve
animlanmasi Vorilmesi 8gretimin
planlanmasi

Daha sonra, dgrencilerin sahip olmasi istenen ozelliklerden yola ¢ikilarak, 6gretim
programi, 6grenmeye kanit olusturan bu 6zelliklere gore hazirlanir. Ralph Tyler’a gore:
“Materyallerin se¢ilmesi, icerigin olusturulmasi, 6gretim yontemlerinin belirlenmesi ve
degerlendirme araclarinin  hazirlanmast  maddelerinde o6gretim  hedefleri esas
alinmaktadir. Hedeflerin belirlenmesiyle 6grencide nasil bir degisiklik beklendigi ortaya
cikmaktadir. Boylece, ogretimde kullanilacak etkinlikler planlanarak gelistirilebilir ve
hedeflerle ortiisen nitelikte olur”. Bu planlama faaliyetleri Tablo 6°da de gortldigi gibi
ic asamadan olusmaktadir (Wiggins & McTighe, 1998).
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Tablo 6

Osretim Programinin Onceliklerinin Belirlenmesi

Asina olunmasi
gereken
kavramlar

Bilinmesive
uygulanmasi
gereken
kavramlar

"Kalici" bilgiler

Pedagojik 6gretim agisindan, Brown (2004), geriye doniik tasarim modelinin basarili
bir sekilde uygulanmasinin, 6gretmenleri 6gretim etkinliklerini gelistirmede, 6grencilerin
anlamalarin1 desteklemede ve ogrencilerin basarilarini izlemek igin degerlendirme
yelpazesini genisletmede destekleyebilecegini belirtmektedir. Ayni sekilde, geriye doniik
tasarim modeli, Ogretmenlerin {inite planinin hangi yonlerinin etkili bir sekilde
uygulandiginin, hangi unsurlarin iyilestirilmesi gerektiginin ve hangilerinin gelecekteki
baglamlarda degistirilmesi gerektiginin farkinda olmalar1 i¢in pedagojik uygulamalari
tizerinde diisiinmelerine olanak tanimaktadir (Whitehouse, 2014; Fox & Doherty, 2012).

Wiggins ve McTighe (1998), Ingilizce 6gretiminde geriye doniik tasarim modelinin
kullanilmasinin, 6gretmenleri 6gretim programi Onceliklerini ve Ogretim programi
beklentilerini belirlemede destekledigini belirtmistir. Ayrica Siddeg (2016), Geriye
Doniik Tasarim Modeli'nin, 6gretmenlere esnek ve kolay bir {inite plani veya ders plani
sablonu tasarlayarak 0grenme ciktilar1 olusturma firsati saglayan kullanish bir model
oldugunu ortaya koymustur.

Korotchenko vd. (2015), 2015 yilinda Rusya'da bir politeknik tiniversitesinde 3., 4.
ve 5. siif 6grencilerine yonelik bir ¢alisma yiirtitmistiir. Calisma, geriye doniik tasarim
modelini uygulamaya ve bu uygulama sirasinda ortaya ¢ikabilecek avantaj ve zorluklar
bulmanin temel karakteristik asamalarina odaklanmistir. Arastirmanin sonuglari, geriye
doniik tasarim modelinin, yabanct dil 6gretmenlerinin devlet egitim standartlari,

ogrencilerin ihtiyaglari, 6grenme ¢iktilar1 ve 6gretim programi icerigi arasinda biiyiik
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kopriiler kurmasina yardimci oldugunu gostermistir. Ayrica arastirma, geriye doniik
tasarim modelinin uygulanmasinin, G&grencilerin yabanci dil ediniminde akademik
ilerlemelerini engelleyen olumsuz yonleri azalttig1 i¢in 6gretmenler ve dgrenciler icin
basarili bir deneyim oldugunu gostermistir.

Yurtseven ve Altun (2016), oOgrencilerin dil 6grenme motivasyonlarint ve
Ogretmenlerin geriye donilik tasarim modelini derslerine entegre etme konusundaki
gorlslerini arastirmayr amaglayan bir calisma yiiriitmiistiir. Bu eylem aragtirmasina
Tirkiye'den 10 6gretmen ve 436 ogrenci katilmistir; 6grenciler deney ve kontrol
gruplaria ayrilirken Ogretmenlere geriye doniik tasarim modeli hakkinda egitim
verilmigtir. Bulgular, yabancit dil 6greniminde geriye doniik tasarim modelinin
uygulanmasinin bazi faydalarini gdstermektedir. Ilk olarak ¢alisma, geriye doniik tasarim
modeli uygulamasinin 6grencilerin yabanct dil 6grenme motivasyonunu artirdigini
gostermistir. Ayrica, bu model, dgrencilerin motivasyonunu olumlu yonde etkileyen
geleneksel ders kitabi kapsaminin Otesine gegme firsatt saglamistir. Son olarak,
arastirmacilar performans gorevlerini biitiinlestirmenin 6grencilerin konusma becerilerini
gelistirmelerine olanak sagladigini  belirtmislerdir. Hedefimiz, Ingilizce 6gretim
programinda yer alan belirli sayida morfemin ve bu morfemlerden tiiretilebilecek
kelimelerin 6gretilmesi oldugundan, bu amaca en uygun 6gretim tasarim modeli olan
“Geriye Dontik Tasarim Modeli”ni kullanmaya karar verilmistir.

Sonu¢ olarak, literatlir incelendiginde, morfolojik farkindalik becerilerinin
gelistirilmesinin Ingilizce kelime oOgretiminde pek c¢ok olumlu etkilerinin oldugu
goriilmektedir. Dolayisiyla, Ingilizce morfolojik kelime bilgisine ait kazanimlarin dijital
igerikler araciligiyla Ogrencilere ulastirilmasi etkili olabilmektedir. Bu ac¢idan bu
calismada, Ogrencilerin morfolojik farkindalik diizeylerinin artirilmasina yonelik
uygulamalar yapilmasia ve 6grencilere yeni morfemler 6greterek bu morfemlerden
olusan kelimelerin 6gretilmesine karar verilmistir.

Z-kusag1 diye adlandirilan 21. yiizy1l 6grencilerinin bulundugu egitim-6gretim
ortamlarinda etkilesimli dijital 6grenme ortamlarmin kullanildigi ve olumlu etkiler
gosterdigi goriilmektedir. Yiiz yiize egitim ortamlarinda ve uzaktan egitim ortamlarinda
etkilesimli dijital igerikler kullanildiginda, 6grenme smif digina tasinmakta, pekistirme
yapilabilmesi saglanmakta, siireg i¢i degerlendirme yapilabilmekte ve 6grenme ortamlari
zenginlestirilebilmektedir. Bu agidan, bu calismada etkilesimli dijital iceriklerden

faydalanilmasina karar verilmistir.
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Alanyazin incelemesi sonucunda, 6zellikle dil 6gretiminde, puan, kupa, rozet ve
liderlik tablosu gibi oyunlastirma 6gelerinden yogun bir sekilde faydalanildigi ve olumlu
bulgular gortldigi gozlenmektedir. Bu sebeple, bu ¢alismada oyunlastirma 6gelerinden
kupalar, rozetler, puanlar ve liderlik tablosundan faydalanilmasina karar verilmistir.

Halihazirda kelime 6gretimine yonelik pek cok dijital ve mobil uygulama mevcut
olmasina ragmen, morfolojik farkindaligin artirilmasina yonelik yeterli sayida dijital
O0grenme ortami olmadigindan, arastirmacilarin bu tarz uygulamalar hazirlayip
yayinlamasi ve 6grencilere bu kazanimlarin aktarilmasi ¢ok 6nemlidir. Bu ¢ergevede, bu
calismada, bu problemin ¢oziimiine katki saglamak amaciyla, geriye doniik tasarim
modeli kullanarak, etkilesimli ve oyunlastirma &geleriyle desteklenmis dijital bir
Ingilizce morfolojik kelime 6grenme ortami gelistirilmesine ve uygulanmasina karar

verilmistir.
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BOLUM 3

YONTEM

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirma modeli, ¢alisma grubuna ait bilgiler, verilerin
toplanmasinda kullanilan araglar, O6grenme ortaminin gelistirilmesi, etkilesimli

materyaller, veri toplanmasi ve verilerin ¢éziimlenmesine ait bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmamin Modeli

Nitel ve nicel arastirmalarin beraber kullanildigi, karma yontem arastirmalarina
literatiirde siklikla rastlamak miimkiindiir. Karma yontemin kullanilmasi, iki yontemin
yalniz kullanilmasina nispeten arastirma problemlerinin derinlemesine anlasilmasin
saglamaktadir (Creswell, 2006). Bu baglamda, mevcut ¢alismada, nitel ve nicel arastirma
yontemlerinin bir arada kullanildigi karma aragtirma yontemi kullanilmistir. Arastirmada,
once nicel daha sonra nitel veriler sirali olarak toplanarak analiz edilmistir. Bu nedenle
arastirmada “acimlayict sirali karma yontem” kullanilmigtir (Creswell ve Plano Clark,
2018). Acimlayici sirali desende, oncelikle nicel verilerin analizi gergeklestirilir. Nicel
verilerin genisletilmesi ve agimlanmasi amaciyla nitel arastirma yontemlerinden de
yararlanilmaktadir. Nitel verilerin analizinin ardindan bulgular birlikte yorumlanmaktadir

(Sekil 3).

Nicel veri Nitel veri

toplama ve toplama ve
analizi analizi

Sekil 3. Agimlayici Sirali Desen Akis Semasi (Toraman, 2021)

Aragtirmanin nicel kisminda, deneysel desenlerden tek gruplu Ontest-sontest yari
deneysel desenden faydalanilmigtir (Christensen vd., 2014; Karasar, 2012). Bu modelde

tek bir deney grubu yer almaktadir. Gruba 6grenme materyali uygulamasi yapilmadan
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once ve sonra, dgrencilerin Ingilizce morfolojik kelime bilgisi akademik performanslari
IMKPT (Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi) kullanilarak 6n-test (O1,1) ve

son-testlerle (O:,2) dl¢iilmiistiir. Desene ait sematik goriiniim Tablo 7°de verilmektedir.

Tablo 7

Nicel Arastirma Modeline Ait Sematik Gosterim
Grup On-Test Uygulama Son-Test
G O1,1 X (8 hafta) O1,2

Gi: Arastirma Grubu,

O1,1: On-test (Uygulama Oncesi),
X: Uygulama,

01,2: Son-test (Uygulama Sonrasi)

Arastirmada nicel verilerin yan1 sira nitel veriler de toplanmistir. Altunigik (2005),
nitel arastirmayi, “istatistiksel islem veya baska bir sayisal ara¢ olmadan veri tiretilen
arastirmalar” olarak ifade etmektedir. Arastirmanin nitel kisminda, durum calismasi
deseni kullanilmistir. Bu kapsamda, dijital 6grenme ortaminin tasarimindaki etkilesim ve
oyunlastirma ogelerine 1iliskin Ogrencilerin goriislerini  yansittiklart bir g¢evrimigi
degerlendirme anketi ve odak grup goriismesinden elde edilen nitel ve nicel veriler
birlikte yorumlanmustir. Nicel veriler ve nitel veriler birbirlerini desteklediklerinde,
arastirmalarin gecerlik ve gilivenirlik diizeyleri artmaktadir (Creswell, 2003). Calisma
kapsaminda elde edilen nitel veriler betimsel olarak analiz edilmis ve elde edilen bulgular

yorumlanmustir.

3.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin amac1 kapsaminda secilmis olan Ingilizce morfemler, MEB’in lise
Ogretim programinda yer aldigi igin, lise 6grencilerinin ¢aligma grubu igin uygun oldugu
belirlenmistir. Erken donemde dil 6greniminin éneminden dolay: birinci sinifta okuyan
lise ogrencileri ile calisilmaya karar verilmistir. Calismanin kolay bir sekilde
yiuriitiilebilmesi i¢in, c¢alisma grubunda yer alan ve pansiyonda kalan &grencilere
ulasmanin kolay olmasi ve uygulamanin gerceklestirilebilmesi i¢in gerekli sart ve

mekanin uygunlugu gibi dlgiitler goz 6niinde bulundurularak “uygun 6rnekleme yontemi”

46



ile calisma grubu belirlenmistir. Bu dogrultuda, arastirmanin katilimecilarint Ordu ili
Aybasti ilgesinde bulunan bir Fen Lisesi’nin 9. siniflarinda 6grenim goren 45 6grenci

(Tablo 8) olusturmaktadir.

Tablo 8

Katilimcilara Ait Demografik Bilgiler

Kisisel bilgiler N %

15 yas 38 84

Yas 16 yas 7 16
Toplam 45 100

Kiz 17 38

Cinsiyet Erkek 28 62
Toplam 45 100

Tablo 8 incelendiginde, calisma grubundaki katilimcilarin % 84’tniin 15 yas
grubunda, % 16’sinin ise16 yas grubunda oldugu goriilmektedir. Ayrica, katilimcilarin %

38’1 kiz, % 62°si de erkek dgrencilerden olusmaktadir.

3.3. Dijital Morfoloji Ogrenme Ortaminin Tasarimi ve Gelistirilmesi

Bu c¢alisma kapsaminda, etkilesimli dijital Ogrenme ortami hazirlama
platformlarindan H5P uygulamasi kullanilarak Ingilizce morfolojik kelime becerilerini
gelistirmeyi amaglayan bir dijital 6grenme ortami tasarlanip gelistirilmistir. Bu 6grenme
ortami1 tasarlanirken Geriye Doniik Tasarim Modeli (Backward Design Model)
kullanilmistir ve bu modelin uygulama asamalar1 Sekil 4’te gosterilmektedir. Bu
cergevede, Oncelikle 6grencilere dgretilmesi istenen morfemler belirlenmistir. Ardindan,
belirlenen morfemlerin hangi sirayla 6gretilecegi, 6n-test ve son-testlerin hangi asamada
yapilacagi, hangi rozetlerin ne zaman verilecegini gibi asamalar1 gosteren bir akis plan
(EK 12) olusturulmustur. Akis plani hazirlandiktan sonra, hangi morfemler i¢in hangi
etkilesimli icerik tiirlerinin kullanilacagi ve motivasyonu saglamak amaciyla hangi
oyunlastirma 6gelerinin (kupa, rozet, puan, vb.) daha uygun olacagi belirlenmis ve
tasarim ve gelistirme agamalarinda bu se¢imlere ve geriye doniik tasarim modeline uygun

olarak belirlenen 6grenme kazanimlarina uygun olarak ilerlenmistir (Sekil 4).
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* Literatiir taramasi yapildi
« Ingilizce dgretim programlari incelendi

1. * Tasarim modeli belirlendi

. * Calisma grubu belirlendi
Istenen sonuglarin « Morfolojik analiz ile ogretilecek 40
tanimlanmasi morfem (20 6n ek + 20 son ek) belirlendi

« Ogretilecek 400 kelime belirlendi

2 « IMKPT (ingilizce Morfolojik Kelime
Performans Testi) hazirland:
Veri toplama « Mentimeter cevrimici anketi hazirlandi
araglarin » Odak Grup Goriismesi hazirlandi
hazirlanmasi « Etik kurulu izinleri alind:

* Pilot test uygulandi
« On-test uygulandi
* Ders akis1 hazirland1

« Belirlenen morfemlerin 6gretilmesi igin
Dijital Ogrenme Ortami planlandi

* H5P tiirleri belirlendi

* Oyunlastirma 6geleri belirlendi

* H5P igerikleri hazirland1

* Oyunlastirma 6geleri eklendi

+ Ogrenme ortami katilimcilara uygulandi
 Son-test uyguland1

« Veri analizi yapildi

3.

Ogrenme yasantilar:
ve dgretimin
planlanmasi

Sekil 4. Calismaya Ait Geriye Doniik Tasarim Modeli Asamalari

Bu calismada, Geriye Dogru Tasarim Modeli asamalarindan yola ¢ikilarak 6ncelikle
dgrenme kazanimlar belirlenmistir. Bu baglamda, bu modelin ilk asamasi olan “Istenen
Sonuglarin Tamimlanmasi” asamasinda, Ingilizce lise 1 ders kitaplar1, dgretim programu,
literatiirdeki kaynaklar vb. incelenerek morfolojik analiz yapilmistir. Bu baglamda,
morfolojik analiz siiresince &ncelikle Ingilizce 6gretim programlari, kazanimlar, ders
kitaplar1 ve son 10 yilda yapilmig YDS (Yabanct Dil Bilgisi Seviye Tespit Sinavi),
YOKDIL (Yiiksek Ogretim Kurumlar1 Yabanct Dil Smavi), IELTS (Uluslararasi
Ingilizce Dil Smnavi) ve SAT (Egitim Yetenek Testi) gibi ingilizce sinavlarinda ¢ikan
kelimeler incelenmistir. Daha sonra en ¢ok kullanilan ve en ¢ok kelime gelisimi saglayan
on ek ve son ekler incelenmistir. Kayit altina alinan yaklasik 50 6nek ve 50 sonek
listelenmistir. Daha sonra, uzman goriisleri (ilcedeki 10 Ingilizce 6gretmeni) alinarak 20

on ek, 20 son ek, toplam 40 ekin uygulamada kullanilmasina karar verilmistir. Analiz
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sonucunda, tasarlanan dijital 6grenme ortaminda kullanilmasina karar verilen morfemler

Tablo 9’da goriilmektedir.

Tablo 9

Dijital 6grenme ortaminda kullanilmasina karar verilen morfemler
Gorevi Morfemler
- anti-, auto-, bi-, co-, counter-, dis-, ex-, in, inter-, kilo-, mal-,
Onekler (Prefixes) iy mini-. mis-, non-, over-, pre-, post-, re-, un-.

-en, -er, -est, -ify, -ize, -ity, -tion, -ment, -age, -al, -ful, -ance, -

Sonekler (Suffixes) ness, -less, -able, -ism, -ist, -ish, -ee, -ous

“Veri Toplama Araglarina Karar Verilmesi” asamasinda, hedef ¢iktilara ulasilip
ulagilmadigimi belirlemek amaciyla veri toplama araglar1 ve kriterleri hazirlanmistir.

“Ogrenme yagantilari ve 6gretimin planlanmasi” asamasinda ise hedef morfemlerin
ve kelimelerin 6gretilmesi i¢in gereken dijital 6grenme materyali gelistirilmis ve Moodle
O0grenme yoOnetim sistemine entegre edilmistir.

Son olarak, belirlenen morfemlerin hangileri oldugu, hangi sira ile 6gretilecegi, hangi
tarihte uygulanacagi, gorevlilerin kimler olacagi, hangi rozetlerin ne zaman verilecegi,
hangi veri toplama araglarinin ne zaman uygulanacagi gibi bilgileri gosteren bir akis plani
(EK 12) olusturulmustur.

Dijital 6grenme ortami gelistirilirken alan uzmanlarindan goriis ve destek alimustir.
Etkinliklerin ve igeriklerin kapsam gegerlilikleri, Ingilizce &gretimi ve Bilgisayar ve
Ogretim Teknolojileri Egitimi alanlarinda uzman 3 dgretim iiyesi, 5 Bilisim ve Yazilim
dersi 8gretmeni ve 5 Ingilizce gretmeninden materyale ydnelik uzman goriisleri aliarak
saglanmistir. EK-4’te sunulan materyal uzman goriis formu goz 6niinde bulundurularak
degerlendirilmistir. Uygulamada, H5P aracinda bulunan ve ders akisini belirleyen
Dallanma Senaryosu (Branching Scenario) (Sekil 5 ve 6) igerik tiirii ve i¢ine entegre
edilen 15 farkhi etkilesimli igerik ve etkinlik tiirii kullanilmasmna karar verilmistir.

Uygulama pilot uygulama 6ncesinde son halini almistir.
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() PREVIEW

™ Video1
Info Content Quick Info show

=7 Branching Question
*2 Branching Question 2

O Course Presentation

T Text

& Image

$ Image Hotspots

@ Interactive Video

W Video

Branching Content
#»  Branching Question

o

e Conl
Reuse Content & Video4

Sekil 5. Bir Dersin Tasarlanmasina imkan Veren Dallanma Senaryosu (Branching
Scenario) Araci

o Kullanma yénerges! o Ornek Kopyala  [[%] Yapisti & Degisti

Prefixes: anti-, auto-, bi-, co-, counter- -~ DUZENLEMEYE GERI DON

Suradan ayarlanan Dallanma Sorulari'ni 5nizle

Bastan on Izle ~

Prefixes:

anti-, auto-, bi-, co-, counter-

Prefixes: anti-, auto-, bi-, co-, counter-

( sStartthe course — )

Sekil 6. Dallanma Senaryosu (Branching Scenario) ile Hazirlanan Ders Ornegi

Arastirmaci tarafindan hazirlanan morfem 6gretimi amacli videolar yliklenmeden
once bir YouTube kanalina (Sekil 7) yiiklenmistir. Daha sonra, bu videolar iFrame

(gomme) kodu ile etkilesimli video etkinligine eklenmistir.
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|
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PREFIXES £ SUTFIXES
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J

PREHXES A SUFFIXES PREFIXES K SUFEINES

PREFIXES & SUFFIXES PREFIXES & SUFFINES

|
| |

PREFIXES & SUFFIXES PREFIXES & SUFFIXES PREFIXES K SUEFIXES

PREFIXES R SUTEIXES

R

Urlrare dwylese Towlnlara-dnisa SR plelredera -G ine Mptteeme -l e

Sekil 7. Morfemlerin Tanitildig1 Videolar
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Dallanma Senaryosu (Branching Scenario) Etkinligi

Etkilesimli igerik tiirlerinden Dallanma Senaryosu (Branching Scenario) igerik tiirii
(Sekil 2), ogrencilere bir senaryo ve ardindan yanitlara bagl olarak farkli yollara
yonlendirecek birden ¢ok secenek sunmaktadir. Bu arag, bilgilerin ¢esitlilik ve yenilikle
sunulmasina izin veren bir dizi bagka icerik tiiriinii (kurs sunumu, etkilesimli video,
gorlintii etkin noktalar1 vb.) icermektedir. Bu arag, 6grenenlerin mevcut bilgilere dayal
olarak karar vermelerinin gerektigi gercek yasam durumlarina benzeyen 6zgiin 6grenme
firsatlar1 sunmaktadir. Ogrenciler, durumlara farkli tepkiler verirken ve farkli sonuglarla
ilerlerken farkli diisiinme siireglerini test edebilmektedir. Bu avantajlarindan otiirii
O0grenme materyalinin ana taslagi olarak Dallanma Senaryosu (Branching Scenario)

igerik tiirtiniin kullanilmasina karar verilmistir.

BRANCHING SCENARIO (DALLANMA SENARYOSU)

= *  Prefixesiover-, pre-, post- fe-, un- Finish the course (Dersi bitir) »

I\ I\ ﬁ
OVER: Prefi
00 00 —

Sekil 8. Dallanma Senaryosu (Branching Scenario) Etkinligi
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Etkilesimli Video (Interactive Video) Etkinligi

Etkilesimli Video (Interactive Video) (Sekil 9), kullanicilarin YouTube gibi
platformlardan veya dahili bir ana bilgisayardan video igerigi yiiklemesine ve
yayinlamasina olanak tanimaktadir. Videoya tiklandiginda daha fazla bilgi, diyagram,
web baglantis1 veya test gosteren etkilesimli etkin noktalarla (hot spots) kaplanarak
etkilesim artirilabilmektedir. Interaktif Video, iiretim maliyetlerini diisiiriirken ve telif
hakki uyumlulugunu korurken yiiksek kaliteli, Ozellestirilebilir igerige erisim
saglamaktadir. Videolara ¢oktan segmeli, bosluk doldurma tiirlerinde sorular ile birlikte
acilir metinler ve diger etkilesim tiirleri eklenebilmektedir (Giilbahar, Kalelioglu &
Afacan Adanir, 2020). Ingilizce dgretiminde senaryo temelli 6grenme yaklasimiyla
diizenlenen etkilesimli videolar, 6gretimin kolaylastirilmasi, 6grenme ortamina katilimin
daha aktif hale getirilmesi ve bireysel 6grenme acgisindan yararli birer materyal olarak
goriilmektedir. Ayrica, etkilesimli video tlirlinde yer alan senaryolar araciligryla
ogrencilerin konuya yonelik ilgileri ve meraklari da artabilmektedir. Ogrenciler videoda
karsilarina ¢ikan degerlendirmelere yanitlarini gonderebilmekte ve Ggretmenleri daha
sonra videolara doniit ile agiklama ekleyebilmektedir. Bu avantajlarindan dolayi,
etkilesimli video icerik tilirliniin de dijital 6grenme ortaminda kullanilmasina karar

verilmistir.

INTERACTIVE VIDEO (ETKILESIMLI VIDEO)

* Prefixes.over-, pre-, post-, re-, un-

ﬁ OVER- Prefix
i

7 e
ﬂ\ Finish the course (Dersi bitir) » )
J

"over-" prefix means

[ O wrong

O the middle part
O former

O too much, more than enough

@ Kontrol Et

Sekil 9. Etkilesimli Video (Interactive Video) Etkinligi
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Siiriikle Birak (Drag and Drop) Etkinligi

Stiriikle ve birak etkilesimi, 6grencinin calisma bellegi lizerindeki yiikli azaltarak,
sorular1 daha verimli bir sekilde yanitlamak icin biligsel kapasiteyi serbest birakabilir.
Calisma belleginin sinirli kapasitesi nedeniyle (Mayer, 2009), etkili kullanict arayiizii
tasarimi, kullanicinin ¢aligma bellegi yiikiinii azaltmaya caligmalidir (Nielsen, 2000;
Shneiderman vd., 2017). Siiriikle ve birak igerikleri 6grencinin iki veya daha fazla 6geyi
iliskilendirmesini ve gorsel bir sekilde mantiksal baglantilar kurmasini saglamaktadir
(Sekil 10). Bu igerik tiirii, birbirine ait olan veya ortak noktalari olan grup 6gelerini, bir
nesneyi bagka bir nesneyle eslestirmeyi, 0geleri dogru siraya koymayi ve 6geleri dogru
bir konuma yerlestirmeyi saglamaktadir. Siiriikle ve Birak, ¢oktan se¢meli sorularin bir
varyasyonu olarak Ogrencinin belirli bir konudaki bilgisini test etmek ig¢in
kullanilabilmektedir. Siiriikle ve Birak (Drag and Drop) tek basina kullanilabilmekte

veya soru setlerine, etkilesimli videolara veya sunumlara dahil edilebilmektedir.

DRAG AND DROP (SURUKLE BIRAK)

* Prefixesiover- pre:, post: e, un- ( Finish the course (Dersi bitir) » \,

Drag and Drop dose too heavily [ extraweight [l excessive charge [l work beyond capacity

overcharge overwork overweight overdose
—

© Check your answers
0 (eie)

Sekil 10. Siiriikle ve Birak (Drag and Drop) Etkinligi
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Diyalog Kartlar: (Dialog Cards) Etkinligi

Diyalog Kartlar: (Dialog Cards) igerik tiirti (Sekil 11), dil 6gretiminde kullanilan
Flashcard materyalinin etkilesimli versiyonu olarak nitelendirilebilir. Diyalog kartlari,
Ogretmenlere ¢esitli 6gretim etkinlikleri tasarlamada ve eglenceli bir atmosfer yaratmada
yardimc1 olabilmektedir. Ogrenciler genellikle gorselleri kelimelerle iliskilendirmeyi
daha kolay ve eglenceli bulmaktadir. Diyalog kartlari, 6grencilerin kelimeleri, ifadeleri
veya ciimleleri ezberlemelerine yardimc1 olmak i¢in  alistirma  olarak
kullanilabilmektedir. Diyalog kartlari, kartin bir tarafinda bir kelime/soru ve diger
tarafinda buna karsilik gelen bir yanit saglamaktadir. Diyalog kartlari, ozellikle dil
ogreniminde sozciikleri ve ifadeleri detaylandirmak i¢in kullanilir. Diyalog kartlari,
kelime Ogretiminin disinda ayrica matematik problemlerini sunmak veya 6grencilerin
tarihsel olaylar, formiiller veya adlar gibi ger¢ekleri hatirlamasina yardimci olmak igin

kullanilabilmektedir.

DIALOG CARDS (DIYALOG KARTLARI)

work beyond capacity overwork

o Kart2/2 o Kart 2

Sekil 11. Diyalog Kartlar1 (Dialog Cards) Etkinligi
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Kelimeleri Siiriikle (Drag the Words) Etkinligi

Kelimeleri Siiriikle (Drag the Words) igerik tiirii (Sekil 12) ile eklerin veya
kelimelerin tanimlarini eslestirme, agiklamalarla terimleri eslestirme gibi etkinlikler
diizenlenebilmektedir. Ogrencilerin okuduklari metinleri hatirlayip hatirlamadiklarini ya
da bir kelimenin anlamimi anlayip anlamadiklarin1 kontrol edebilmek amaciyla
faydalanabilmektedir. Bu tiir ayn1 zamanda, 68rencilerin verilen metin parcalari iizerinde

diisiinmelerine de katki saglamaktadir.

DRAG THE WORDS (KELIMELERI SURUKLE)

# Prefixes:over-, pre-, post-, re-, un-

Finish the course (Dersi bitir) » )

Drag the words into the correct boxes, (Kelimeleri dogru kutulara siirkleyin.)

Jrag the Words
Drag the Wo! excessively hot overuse

to make something become too dry overdry

require to pay too much tax.
quictopytoomicia overstudy

sadder than necessary
overtax
to do too much

overdrink
use something too much

having too many tasks or activities that require time overdo
bigger than the usual size oversize
spend too much time studying overbusy

drink too much alcohol oversad

overhot

@ Check your answers

Sekil 12. Kelimeleri Siirtikle (Drag the Words) Etkinligi
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Soru Seti (Quiz — Question Set) Etkinligi

Soru Seti (Quiz - Question Set) igerik tiirii (Sekil 13), diger igerik tiirlerini
(Integratable Content Types - Entegre Edilebilir igerik Tiirleri) bir arada kullanabilmek
icin bir cerceve gorevi gdrmektedir. Ogrencilere birer soru yerine, soru seti halinde ¢ok
sayida soru eklemek daha etkili olabilmektedir. Ogrencilerin 6grenme materyalinin temel
kavramlarmi yeniden iiretme becerilerini degerlendirmek ig¢in soru setleri
kullanilabilmektedir. Soru setleri, érnegin boliim sonu testleri veya ders sonu sinavi
olarak kullanilabilmektedir. Soru setlerinde ¢esitlilik sunmak i¢in Coktan Se¢meli, Bosluk
Doldurma ve Siiriikle-Birak sorular1 dahil olmak ftizere birden ¢ok test tiirii

kullanabilmektedir. Soru setleri yalnizca bagimsiz olarak da kullanilabilmektedir.

QUIZ - QUESTION SET (SORU SETI)

Sekil 13. Soru Seti (Quiz - Question Set) (Soru Seti) Etkinligi
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Hafiza Oyunu (Memory Game) Etkinligi

Hafiza Oyunu (Memory Game) igerik tiirii (Sekil 14) ¢ok amagh bir icerik tirtidiir.
Hafiza oyunlar dil 6gretiminde siklikla kullanilan eglenceli ve hafizay1 gelistiren,
dolayistyla dil &grenmede kaliciliga katkisi olabilen bir icerik tiiriidiir. Ingilizce
ogretiminde hafiza oyunlari, 6grencilerin bilgi diizeyini arttirir ve hatirlama yeteneklerini
gelistirir. Hafiza oyunlarimi kullanmak, 6grencilerin zihinlerine kelimeler hakkinda
diistinmeleri ve bunlar1 depolamalar1 i¢in zaman tanidigindan, dgrencilerin kelimeleri
ezberleme yetenegini gelistirir. Hafiza oyunlar1 kelime ezberlemede ve 6grencilerin genel

performansini arttirmada daha faydalidir.

MEMORY GAME (HAFIZA OYUNU)

1 1
+] |

- ? ? ? ?

? ? ? ?

? ? ? ?

Time spent: 0:00
Card turns: 0

Sekil 14. Hafiza Oyunu (Memory Game) Etkinligi

58



Dogru-Yanlis Sorulart (True-False Questions) Etkinligi

Geleneksel dogru/yanlis sorusunda 6grencilerden olgusal bir ifadenin dogru mu
yanlis m1 olduguna karar vermeleri istenmektedir. Dogru/yanlis sorulari, ylizeysel
diizeydeki bilgiyi degerlendirmek i¢in en uygun olanidir ancak daha iist diizey diisiinmeyi
degerlendirmek i¢in de hazirlanabilir. Coktan se¢meli segeneklerde oldugu gibi,
ogrenciler dogru/yanlis sorusunu hizli bir sekilde yanitlayabilir, bu da test tasarimcisinin
sinavda daha fazla igerik alanin1 degerlendirmesine olanak tanir. Ayrica isaretlemeleri
kolay ve hizlidir. Dogru-Yanlis Sorular: (True-False Questions) igerik tiirii (Sekil 15)
kendi basma caligabilen veya Kurs Sunumu (Course Presentation) gibi diger igerik
tiirleriyle birlestirilebilen basit ve anlasilir bir igerik tiiriidiir. Bir resim veya video
eklenerek daha karmasik sorular da olusturulabilmektedir. Bu etkinlik tirii, dil
ogretiminde siklikla kullanilan bir tiirdiir. Dogru/yanlis sorulari, hem 6grencilerin bir
dersten belirli bilgileri akilda tutmasimin hem de materyale iliskin genel anlayisinin
degerlendirilmesi igin ¢ok uygundur. Ogrenciler ok sayida dogru/yanlis sorusunu kisa
bir siire i¢cinde yanitlayabilmektedir. Bu da her 6nemli noktay1 6grencilerin anladiklarin

test etmeyi saglamaktadir.

TRUE FALSE QUESTIONS (DOGRU YANLIS SORULARI)

’ "overwork" fazla galigmak demektir.

True/False Questior O Dogru O Yanlis

@ Kontrol et

"biweekly" means twice a week

O Dogru O Yanlis

@ Kontrol et

°®

Sekil 15. Dogru-Yanlis Sorular1 (True-False Questions) Etkinligi
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Tek Segenekli Soru (Single Choice) Etkinligi

Dil 6gretiminde kullanilan diger bir soru tiirii tek secenekli soru tiiriidiir. Bu sorular1
cok sayida katilimer i¢in hem elektronik cihazlarda hem de basili ortamda olusturmak
hizl1 ve kolaydir. Sorular ¢ok karmasik degildir ve 6grenciler tek bir tiklamayla 6nceden
belirlenen cevab1 segebilirler. Ogrencilerin diisiinmeleri ve bir yanit secmeleri
gerekmektedir. Tek sec¢imli sorular, yanitlar yapilandirildigi igin verilerin analiz
edilmesini kolaylastirmaktadir. Tek Secenekli Soru (Single Choice) igerik tiirii (Sekil 16),
icerik tasarimcilarinin soru bagina bir dogru yanit iceren soru setleri olusturmasina olanak
tanimaktadir. Kullanicilar, her yaniti géonderdikten sonra aninda doniit alir. Bu igerik,
herhangi bir konuyla ilgili becerileri test etmek icin kullanilabilir ve etkili bir
degerlendirme araci olabilmektedir. Aninda geri bildirim ve sonunda bir 6zet ile kullanici
ogrenimi pekistirilmektedir. Bu igerikte dogru ve yanlis icin (sesi kapatilabilen) ses
efektleri bulunmaktadir. Bu igerik sorulari tek basina kullanilabilir veya Etkilesimli

Videolar veya Sunumlar gibi diger igerik tiirlerine entegre edilebilmektedir.

SINGLE CHOICE (TEK SECENEKLI SORU)

Choose the correct one (Dogru ifadeyi segin.)

"inter" means between.

"inter" means former.

Sekil 16. Tek Segenekli Soru (Single Choice) Etkinligi
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Coktan Se¢meli Soru (Multiple Choice) Etkinligi

Coktan se¢gmeli soru tiirii dil 6gretiminde 6l¢gme ve degerlendirme asamasinda en ¢ok
kullanilan tiirlerden biridir. Coktan se¢meli sorularin puanlanmasi kolaydir. Bilgisayar
teknolojisinin kullanilmasiyla birlikte, yanitlar insanlar tarafindan degil makineler
tarafindan okunabilmektedir. Coktan se¢meli sorular ¢ok cesitli iist diizey diisiinme
becerilerini test eder. Coktan Se¢meli Soru (Multiple Choice) igerik tiirii (Sekil 17),
coktan se¢meli siav aracidir. Bu tiir, 6grencinin belirli bir konudaki bilgi diizeyini test
etmek i¢in kullanilabilmektedir. Coktan Se¢meli sorular, belirli bir konuyla ilgili iyi
tanimlanmis becerileri test etmek i¢in kullanilabilmektedir. Ayrica, diizgiin bir sekilde
olusturuldugunda ve Ogrenciye kendi performans: hakkinda aninda geri bildirim
verildiginde etkili bir degerlendirme araci olabilmektedir. Coktan Se¢meli sorular, soru
basina bir veya birden fazla dogru segenege sahip olabilmektedir. Coktan Se¢meli sorular
tek basma kullanilabilir veya Soru setleri, etkilesimli videolar veya sunumlarda

kullanilabilir.

MULTIPLE CHOICE (COKTAN SECMELI SORU)
What does "bilingual" mean?
. —— O second writer
O speaking two languages

O areturn strike

® Kontrol Et

®0

Sekil 17. Coktan Se¢meli Soru (Multiple Choice) Etkinligi
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Ozet (Summary) Etkinligi

Ozet (Summary) icerik tiirii (Sekil 18), dgrencilerin etkilesimli olarak belirli bir
konunun 6zetini olusturmasina olanak tanimaktadir. Ozetler, dgrencilerinizin dgrenirken
etkilesimli Ozetler olusturmaya tesvik ederek hatirlama becerilerini giiclendirmenin
miikkemmel bir yoludur. Ozetler, grenme igeriginden hemen sonra Ogrenciye
sunuldugunda en iyi sonucu verebilmektedir. Ornegin, bir makalenin veya metnin bir
boliimiiniin  sonunda, bir videonun sonunda veya bir sunumun son slaytinda
kullanilabilmektedir. Ozetler, eldeki konu hakkinda aktif olarak bir &zet olusturarak
Ogrencinin bir metin, video veya sunumdaki onemli bilgileri hatirlamasima yardimeci
olabilmektedir. Ozetler bagimsiz olarak olusturulabilir veya Etkilesimli Videolara veya

Sunumlara dahil edilebilmektedir.

SUMMARY (OZET)

"-ism" means belief v
Summary "-ist" means supporter v

".ish" means like a ... v

".ee" means one who is... v

"-ous" means full of v

Sonuglariniz x Yanlig cevaplar: 2+ llerleme: 5/5
| a5

Sekil 18. Ozet (Summary) Etkinligi
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Link Ekleme (iFrame Embedder) Etkinligi

Link Ekleme (iFrame Embedder) igerik tiirii (Sekil 19), bir ders sayfasina dokiiman,
video, harita, web siteleri ve interaktif medya dosyalar1 yerlestirilmesini saglayan bir
HTML elementidir. Ogrenme ortamina dn-test ve son-test anketlerine yonlendirilmesi

icin baglant1 ekleme amaciyla ¢alismaya dahil edilmistir.

IFRAME EMBEDDER (LINK EKLEME)

<P

English Morphology Pre-Test

English Morphology Post-Test
Post-test link:

If the link does not work, you can also access the form via QR code below.

Sekil 19. Link Ekleme (iFrame Embedder) Etkinligi
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Dijital 6grenme materyali tasariminda etkilesimli dijital igerikler kullanilarak
etkilesimli, doniit veren, performans kayitlar1 tutan, puan, rozet, kupa vb. pekistiregler
kullanilan bir dijital kelime 06grenme ortami tasarlanip 8 hafta siiren bir ders
hazirlanmistir. (EK 13). Her igerik tiirine etkinlikler ve hangi etkinlikten ka¢ puan
alinacagi sisteme girilmistir. Basarili bir sekilde bitirilen her dersin sonunda 6grencilerin
kazanacag puanlar ve sanal kupalar dijital 6grenme ortamina eklenmistir. 8 haftalik
dersin yer aldig1 6grenme ortaminda 4 haftalik 6n-ek egitimini tamamlayan 6grencilere
Prefix Master (6n-ek uzmani), 4 haftalik son-ek egitimini tamamlayan 6grencilere Suffix
Master (son-ek uzmani), tiim etkinlikleri eksiksiz tamamlayan 6grencilerin tiimiine ise
Morphology Master (morfoloji uzmani) rozeti (Sekil 20) verilmesi i¢in belirtilen rozetler

tasarlanmis ve dijital 6grenme ortamina eklenmistir.

PREFIX SUFFIX R
MASTER MASTER :

2z
Il

Sekil 20. Prefix Master, Suffix Master ve Morphology Master Rozetleri

3.4. Dijital Morfoloji Ogrenme Ortaminin Uygulanmasi ve Degerlendirilmesi

Calisma grubu ile 8 hafta boyunca, etkilesimli, doniit veren, performans gelisimini
gosteren, oyunlastirilmis dijital 6grenme ortami kullanilarak ders yapilmistir. Geriye
doniik tasarim modelinin 6gretimin planlanmasi asamasindaki plana gore hazirlanan
sekiz haftalik dersin planinda (EK 13) bulunan dersler su sekilde islenmistir:

Ders planinda da (EK 14) goriildiigii gibi, Moodle platformu iizerinde English
Morphology - EM101 (/ngilizce Morfoloji) baslikli bir ders acilarak etkilesimli dijital
iceriklerle 8 haftalik bir ders tasarimi yapilmistir. Caligma kapsaminda gelistirilen dijital
Ingilizce morfoloji 6grenme materyali 2 ay (8 hafta) boyunca haftada 1’er saat olmak

lizere ¢alisma grubuna derslerine destek olarak arastirmaci tarafindan uygulanmastir.
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Katilimer 6grencilerin dijital 6grenme ortamini kullanirken faydalandigi cihazlar
incelenmistir. Tablo 10°da, dijital 6grenme ortamini hangi cihaz tiirtinde kullandigini

gosteren veriler belirtilmistir.

Tablo 10

Osrencilerin Kullandiklar: Cihaz Tiirii Verileri

Kullanilan Cihaz Tiirii Ogrenci Sayisi
Cep Telefonu 26
Bilgisayar 14
Tablet 5

Tablo 10°da goriildigi gibi, 45 katilimer 6grencinin biiyiik ¢ogunlugu (N=26) cep
telefonlarindan, 14’1 bilgisayar laboratuvarindaki bilgisayarlarda, 5’1 ise kendi
tabletlerini aracilifiyla dijital 6grenme ortamindaki etkinliklere katilim saglamistir. HSP
etkinliklerinin genellikle siiriikle-birak 6zelligi olmasindan dolayr dokunmatik cihazlarin
tercih edilmis olabilecegi diisiiniilmektedir.

Okul pansiyonunda uyuz hastaligi kaynakli karantina olmasindan dolayzi,
uygulamanin ikinci haftasinda bazi 6grenciler uygulamaya ders esnasinda katilamamastir.
Bu 6grenciler sisteme cep telefonlarindan ¢evrimigi ve es zamanl olarak pansiyondan
katilmistir. Okul gezisinden dolayi, uygulamanin altincit haftasinda bazi 6grenciler
uygulamaya ders esnasinda katilamamistir. Bu 6grenciler sisteme cep telefonlarindan
cevrimigi olarak fakat es zamanli degil, aksam saatlerinde pansiyondan katilmistir. Bu iki
olay disinda, tiim uygulamalar eszamanli olarak okulda bulunan bilgisayar sinifinda tiim
ogrencilerin katilimiyla gergeklestirilmistir. Dijital 6grenme ortaminin uygulanma
stirecine ait gorsellerden bazilar1 EK 16’da sunulmustur.

Siirecin Oncesinde, sirasinda ve sonrasinda dlgme araclari ile toplanan nicel veriler
analiz edilmis, uygulama sonrasinda da Ogrencilerin goriisleri alinmis, veri analizi

boliimiinde analiz sonuglari, bulgular kisminda ise bulgular verilmistir.
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3.5. Verilerin Toplanmasi

3.5.1.Veri Toplama Araclari

Arastirmada, ‘dijital 6grenme ortami 6grencilerin morfolojik kelime bilgisi agisindan
akademik performansini ne diizeyde etkilemektedir ve Ogrenme ortamina iligkin
Ogrencilerin kuramsal ve pedagojik cerceveye iliskin goriisleri nelerdir?’ sorularina yanit
bulmak igin, nicel ve nitel verilerin elde edilebilmesi amaciyla siire¢ ve sonug
degerlendirmede, etkilesimli dijital igerikler, Ingilizce Etkilesimli Degerlendirme
Sorular, Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi, Ogrenme Yonetim Sistemi
Verileri, Ogrenci Gériisme Formlar1 veri toplama amaciyla kullanilmistir. Veri toplama
araglar1 kullanilmadan 6nce, Universiteden (EK-1), Milli Egitim Miidiirliigii’nden (EK-
2) ve uygulamanin yapildigi okuldan (EK-3) etik kurul dahil biitiin gerekli izinler alinmis,

alinan izinlere ait belgeler Ekler boliimiinde sunulmustur.

i. Ingilizce Etkilesimli Degerlendirme Sorular

Arastirmact tarafindan Ogrencilere ara degerlendirmede sormak amaciyla, dijital
ogrenme ortaminda etkilesimli dijital icerik tiirleri kullanilarak Ingilizce Etkilesimli
Degerlendirme sorular1 gelistirilmistir. Katilimcilara her hafta, etkilesimli video tiiriinde
2, siiriikle-birak tiirtinde 8, diyalog kartlar tiirtinde 2, kelimeleri siirtikle tiirtinde 18,
hafiza oyunu tiirtinde 12, dogru-yanhs tiirlinde 5, tek yanith soru tiiriinde 8, ¢oktan
se¢meli tiiriinde 5 olmak tizere 60 etkilesimli degerlendirme sorusu sorulmustur. Sorular
hazirlanmadan dnce, materyali degerlendiren Ingilizce 6gretmenlerinden uzman gériisleri
alinmistir. Uzman goriislerinden sonra son halini alan toplam 480 etkilesimli

degerlendirme sorusu katilimcilara sorulmustur.

ii. Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi (IMKPT)

Arastirmaci tarafindan 6grencilere uygulamak amaciyla uzman gortisleri alinarak 40
morfemin 6lciildiigii 40 soruluk Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi

gelistirilmistir (EK-6). Test gelistirilirken alan uzmanlarinin goriisleri alinmigtir. Test
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maddelerinin kapsam gecerlilikleri lise Ingilizce gretimi alaninda uzman 2 dgretim iiyesi
ve 5 Ingilizce dgretmeniyle saglanmaya calisilmistir. Ek-5te sunulan IMKPT Uzman
Gortis Formu dikkate alinarak uzmanlar tarafindan degerlendirilmistir. Test pilot
uygulama &ncesinde son halini almistir. Hazirlanan Ingilizce Morfolojik Kelime
Performans Testi, ¢calisma grubuna yapilacak 6n test dncesinde pilot test olarak Ordu
ilinde faaliyet gdsteren bir Anadolu Lisesi, bir Fen Lisesi, bir Imam Hatip Lisesi ve bir
Proje Anadolu Lisesi’nde 6grenim géren 138 lise 1. sinif 6grencisine uygulanmustir. Pilot
testte yer alan maddeler gegerlik ve giivenirlik agisindan degerlendirilmistir. Uygulanan
pilot testten elde edilen veriler ile, maddelerin giigliik indeksi, ayirt edicilik indeksi ve
Cronbach’s Alpha degeri 6l¢iilmiistiir. Maddelerin madde giicliik indeksi 0,58; madde
ayirt edicilik indeksi 0,41; Cronbach’s Alpha degeri ise 0,82 bulunmustur. Pilot test
analizinden sonra Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi’nin 6n test ve son test
olarak kullanilabilir olduguna karar verilmistir. On test ve son testlerde dgrenciler
tarafindan yanit verilmeyen sorular i¢in 6grenciler listeden ¢ikarilmamis, yanlis yanit
olarak degerlendirilmis ve sisteme 0 olarak girilmistir.

Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi, deneysel islem oOncesinde ve

sonrasinda on-test ve son-test olarak uygulanmuistir.

iii. Ogrenme Yonetim Sistemi Verileri

-----

yaptiklari, ne kadar siire sistemde kaldigi, ka¢ kelime calistigi, yanit ve puanlari, kag
kupa/rozet aldiklar1 vb. 6grenme yOnetim sistemi verileri haftalik olarak Excel formatinda

alinarak nicel olarak analiz edilmistir.

iv. Cevrimi¢i Degerlendirme Anketi

Arastirmaci tarafindan Ogrencilerin kapali uglu goriisme sorulari ile ¢alisma
grubundaki katilimcilardan uygulamaya yonelik olarak goriislerini almak igin, kuram,
pedagoji ve kullanilabilirlige iliskin sorularin Mentimeter uygulamasiyla soruldugu bir
cevrimigi degerlendirme anketi gelistirilmistir. Mentimeter gibi web tabanli sistemler,

ogrencilerin kendi mobil cihazlarini kullanarak cihazin internet tarayicisindan siava alti
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haneli bir kodla giris yaparak etkinlige katilmalarini saglayip egitmen iizerindeki lojistik
yiikii azaltmaktadir. Bu, oylama cihazlarimi dagitma ve toplama siirecini de ortadan
kaldirir, boylece 6gretme ve 6grenme i¢in degerli zamandan tasarruf saglanmaktadir.
Uygulama bilgisayar sinifinda, 6grencilerin kendi talebine baglh olarak telefon, tablet

veya bilgisayarlar (Gorsel 3) kullanilarak gergeklestirilmistir.

Gorsel 3. Cevrimici Degerlendirme Anketi (Mentimeter Uygulamast)

v. Ogrenci Goriisme Formlari

Bu calismada, &grencilerin oyunlastinlmis dijital Ingilizce morfolojik kelime
O0grenme materyaline yonelik detayli goriislerini  belirlemek igin odak grup
goriismesinden faydalanilmasi uygun goriilmiistiir. Bu baglamda, arastirmaci tarafindan
ogrencilere uygulamak amaciyla, kuram, pedagoji ve kullanilabilirlige iliskin 4 acik uglu
sorunun yer aldigi goriisme formu gelistirilmis (EK-8) ve 6grencilere uygulanmistir.
Odak grup goriismelerinde, arastirmacilar bir grup katilimeiyla ayn1 zamanda goriisme

saglamaktadir (Batdi, 2021). Katilimcilarin sayisina yonelik belirli bir say1 zorunlulugu
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olmasa da goriisme grubunun 6 ile 10 kisi arasinda olmas1 genellikle kabul gormektedir
(Christensen vd., 2020; Patton, 2014; Merriam, 2013). Goniilli katilimcilarin bulundugu
odak grup goriismeleri maksimum yarim saat ya da bir saat stirmelidir (Berg & Lune,
2015). Odak grup goériismelerinin kayit altina alinmasi gerekmektedir (Christensen vd.,
2020). Bu baglamda, oncelikle arastirmaci tarafindan dort agik uglu soru ihtiva eden
taslak bir goriisme formu hazirlanmigtir. Daha sonra, uzman goriis formlar1 ile uzman
gorlslerinden faydalanilarak maddelerin agiklik, uygunluk, yeterlilik agisindan
incelenmesi saglanmistir. Uzmanlarin (N=5) geri doniitlerinin ardindan form tizerinde
gerekli diizeltmeler yapilarak odak grup goriismesi formunun son sekli verilmistir.
Ardindan, 6l¢iit 6rneklem yontemi kullanilarak 12 katilimci belirlenmis ve goriisme
formu 6’sar kisiden olusan 2 gruba, toplamda 12 &grenciye uygulanmistir. Odak grup
goriismesine katilan 6grencilerin 6’s1 erkek, 6’s1 kiz 6grencidir. 2 gruptaki 6’sar

katilimcimin 4’4 en yiiksek, 4’1 orta derece, 4’1 ise en az puan alan 6grenciler arasindan

secilmigtir (Tablo 11).

Tablo 11
Odak Grup Gériigsmesi Katilimcilarina Ait Bilgiler
Kigsisel bilgiler N %
Kiz 6 50
Cinsiyet Erkek 6 50
Toplam 12 100
Diisiik 4 33.3
Basar1 Diizeyi Orta 4 33,3
Yiiksek 4 33,3
Toplam 45 100

Tablo 11 incelendiginde, odak grup goériismesindeki katilimeilarin % 38’1 kiz, %
62’si de erkek 6grencilerden olugmaktadir. Ayrica, katilimeilarin % 33,3’iiniin diisiik
puanli, % 33,3’linlin orta derece puanli, % 33,3’linlin ise yiiksek puanli oldugu
goriilmektedir.

Uygulamanin son haftasinda (01.06.2023 tarihinde), her 2 gruba yapilan odak grup

goriismeleri bilgisayar sinifinda (Gorsel 4) yaklasik 30’ar dakika boyunca yiiz yilize
gerceklesmistir.
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Gorsel 4. Odak Grup Goriismesi Ortami

Katilimcilarla odak grup gériismesine baglanilmadan 6nce, odak grup gorlismesinin
amacina yonelik katilimcilar bilgilendirilmistir. Odak grup goriigmesinde, 6grencilerin
HS5P uygulama tiirlerinin isimlerini hatirlamama ihtimaline karsin siniftaki etkilesimli
tahta lizerine uygulama tiirlerinin isimlerinin ve Orneklerinin bulundugu resimler
astlmigtir (Gorsel 5) ve goriisme Oncesinde isteyen dgrencilerin hatirlamalart amaciyla
inceleyebilecekleri belirtilmistir. Gruptaki her Ogrenciye doniislimlii olarak HS5P
uygulamasi, uygulama tiirleri, etkilesimin etkisi, oyunlagtirmanin ve oyunlastirma
Ogelerinin etkisi ile ilgili gorlislerine yonelik s6z hakki verilmistir. Katilimcilarin
tamamindan izin alinarak sesleri kaydedilmis, kaydedilen goriismelerin transkriptleri

olusturulmus ve betimsel olarak analiz edilmistir.
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Gorsel 5. Uygulamanin Hatirlatilmasi

3.6. Verilerin Coziimlenmesi

Calisma kapsaminda gelistirilen etkilesimli igerik tiirlerinin yer aldigi etkilesimli
dijital 6grenme ortamina hangi katilimcinin hangi zamanda giris yapip ne kadar siire
islem yaptig1, ne kadar siire sistemde kaldig1, hangi morfemlere yonelik sorular ¢6zdiigii,
hangi sorudan kag¢ puan aldigi, ka¢ kupa ve rozet kazandig ile ilgili veriler her hafta
diizenli olarak 6grenme yonetim sistemi kayitlarindan elde edilmistir. Ayrica, arastirmaci
tarafindan bir Excel dosyasina her 6grenciye ait katilim ve puan verileri diizenli olarak
islenmistir. Ogrencilerin 6grenme ortamu ile etkilesimlerinin hangi diizeyde oldugunun
belirlenmesi amaciyla frekans analizi uygulanmistir. Frekans analizinde, verilerin gézlem
sikliklart ve yiizdelik dagilimlar1 gosterilebilmektedir.

Arastirmanin nicel kisminda, uygulamalar oncesinde ve sonrasinda uygulanan
IMKPT 6n-test ve son-test dlgiimlerinden elde edilen veriler SPSS 22.0 paket programi
ile analiz edilmistir. Oncelikle normallik testleri yapilmis ve verilerin normal dagilim
gostermesinden dolayr, IMKPT 6n-test ve son-test ortalamalarinin karsilastirilmasi ve
aralarinda anlamli farklilik olup olmadigmin analiz edilmesi amaciyla parametrik

istatistiksel analiz tiirlerinden biri olan t-Testi ile kullanilarak nicel analiz yapilmistir.
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Uygulamalar sonrasinda, katilimcilarin goriislerinin alinmasi amaciyla Mentimeter isimli
cevrimigi anket kullanilmigtir. Bu uygulamadan elde edilen veriler de analiz edilerek
grafiklerle yorumlanmustir.

Arastirmanin nitel kisminda ise, ¢alisma grubundaki tim Ogrencilere uygulanan
cevrimi¢i degerlendirme anketine ek olarak, Ogrencilerin oyunlastirma ogeleriyle
zenginlestirilmis dijital Ingilizce morfolojik kelime 6grenme materyaline yonelik detayl
goriislerinin belirlenmesi igin, belirlenen 12 6grenci ile uygulamanin 9. haftasinda 40
dakika stiren 1 odak grup goriismesi yapilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerle grup
goriismeleri gergeklestirilmistir ve goriismelerde aragtirmaci tarafindan hazirlanan yari
yapilandirilmis bir goriisme formu kullanilmistir. Goriismeler sesli ve yazili olarak
kaydedilmistir. Elde edilen verilerin analizinde igerik analizi yonteminden
faydalanilmistir. Arastirma kapsaminda, gecerlilik ve gilivenirlik diizeyini arttirmak i¢in
arastirmaci gesitliligine (Y1ldirim ve Simsek, 1999) gidilmistir.

Arastirmada, odak grup goriismesinden elde edilen veriler, nitel arastirma
yontemlerinden biri olan icerik analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Icerik
analizinin tiimevarime1 bir analiz tiiri olmasi, arastirilan olgunun veya olayin kdkenine
odaklanilmasimi gerektirmektedir. Igerik analizinde, sirasiyla; verilerin kodlanmast;
kodlar, kategoriler ve temalarin belirlenmesi; kodlarin, kategorilerin ve temalarin
diizenlenmesi; ve verilerden elde edilen bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi
basamaklari takip edilmektedir (Eysenbach ve Kdhler, 2002; Miles ve Huberman, 1994).
Oncelikle, kodlama yapilarak verilerin altinda yatan kavram ve o kavramlarin arasinda
bulunan iliskiler ortaya ¢ikarilmaktadir. Bu yontemdeki asil amag, toplanmis olan verileri
aciklayan kavramlara ulasmaktir. Igerik analizi siirecinde, birbirine benzeyen veriler
kodlanarak belirlenen temalar ¢er¢evesinde kategorilere ulagsmak ve anlagilir bir sekilde
yorumlamak amaglanmaktadir (Yildirim vd, 2011). Bu baglamda, 6ncelikle veriler iki
farkli uzman tarafindan incelenmistir. Odak Grup Goriismesi rapor metni uzmanlar
tarafindan okunarak anlamli olan kod birimleri belirlenmistir. Bu baglamda, veriler
ayrmtili bir sekilde kodlanmistir. icerik analizi siirecinde, birbirine benzeyen veriler
kodlanarak kategorilere ve sonrasinda da temalara ulasgilmigtir. Uzmanlar arasinda
uzlagma saglanmis olan tema, kategori ve kodlar iizerinden igerik analizi yapilmistir.

Sekil 21°de igerik analizinin agamalar1 goriilmektedir.

72



Verilerin kodlanmasi

Kodlarin belirlenmesi

Kategorilerin belirlenmesi

Temalarin belirlenmesi

Bulgularin yorumlanmasi

Sekil 21. Icerik Analizi Asamalari

Miles ve Huberman’in gelistirdigi formiil kullanilarak, puanlayicilar aras1 giivenirlik
katsayist hesaplanmistir. Miles ve Huberman formiilii (Giivenirlik = Uzlagsma Sayisi /
Uzlasma + Uzlagmama Sayisi) ile yapilan hesaplama sonucunda, puanlayicilar arasi
giivenirlik katsayisinin (0.82) oldugu hesaplanmistir. Miles ve Huberman (1994),
giivenirlik katsayisinin %70 {izerinde olmasinin arastirma agisindan giivenilir oldugunu
belirtmektedir. Puanlayicilar arasi giivenirlik sonucunun bu arastirma igin giivenilir
oldugu soylenebilir. Ayrica, 6grencilerin 6zgilin gorislerini ve diisiincelerini yansitan
dogrudan alintilar da yer almaktadir.

Aragstirma siirecinde ele alinan her bir aragtirma sorusu i¢in kullanilan yontemi 6l¢me

araci ve veri analizi yaklagimina iliskin 6zet Tablo 12°de goriilmektedir.
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Tablo 12

Verilerin Coziimlenmesi

Arastirma Sorusu Yontem Ol¢me Araci Veri Analizi
1-a) Ogrencilerin morfolojik
kelime bilgisi acisindan IMKPT (ingilizce Bagimh
akademik performans diizeyleri Nicel Morfolojik Kelime  6rneklemler igin
arasinda anlamli bir farklilik var Performans Testi) t-testi
midir?
1-b) O.grencﬂer'm ~ Ggrenme _ OYS (Moodie) N
ortami ile etkilesimleri ne Nicel . g Frekans analizi
, . Sistem Verileri
diizeydedir?
2-a) Ogrencilerin etkilesimli Cevrimigi Doniit
sorulara iligkin gorlsleri Nicel Anketi Frekans analizi
nelerdir? (Mentimeter)
2-b) Ogrencilerin, etkilesimli Cevrimigi Doniit
uygulamalarin zorluk diizeyine Nicel Anketi Frekans analizi
iligkin goriisleri nelerdir? (Mentimeter)
2:(:) (.)gzrenc%.l . oyunl'ﬁstn?na Cevrimigi Doniit
Ogelerinin  6grenme  siirecine . . .
- oo e 1 Nicel Anketi Frekans analizi
etkisine iliskin goriisleri .
X (Mentimeter)
nelerdir?
2:d) Ogrgncﬂer ke'ndl. Ogrenme Cevrimici Doniit
stireglerini etkilesim ve . - ..
< Nicel Anketi Frekans analizi
oyunlastirma baglaminda nasil (Mentimeter)
degerlendirmektedir?
2-a) Ogren.c ﬂer.m etk}.le..slmh . Odak Grup . .
sorulara iliskin gortisleri Nitel o . Icerik analizi
. Goriismesi Formu
nelerdir?
2-b) Ogrencilerin, etk.l'leslr.nh _ Odak Grup o N
uygulamalarin zorluk diizeyine Nitel o . Icerik analizi
A . Goriismesi Formu
iligkin goriisleri nelerdir?
2-c) Ogrencilerin oyunlastirma
Ogclerinin_ dgrenme  sirecine iy OGKOWD o
etkisine iliskin gortsleri Goriismesi Formu
nelerdir?
2-d) Ogrenciler kendi 6grenme
stireclerini e‘Eklleslm ve Nitel ) (?dak Qrup icerik analizi
oyunlastirma baglaminda nasil Goriismesi Formu
degerlendirmektedir?
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3.7. Arastirmaci Etkisi

Tez calismas1 kapsaminda, etkilesimli dijital 6grenme materyalinin gelistirilmesi ve
uygulama siirecinin yonetilmesi siireglerinde, arastirmaci aktif olarak rol almistir. Her
hafta 6gretilecek olan morfemlerin belirlenmesi, soru tiirlerine entegre edilmesi ve dijital
O0grenme ortamina aktarilmasi, 6grencilerin uygulamaya katilimlarinin diizenli olarak
takibi konusunda gerekli islemler arastirmaci tarafindan gergeklestirilmistir. Her hafta
ogrencilerin almis olduklar1 puanlar Excel tablosuna islenerek bu veriler 6grenme
yonetim sisteminden alinan verilerle karsilastirabilmek i¢in aragtirmaci tarafindan kayit
altina alimmistir. Uygulama esnasinda, her ne kadar o dersin dgretmeni siifin baginda
olsa da arastirmaci, dgrencilerin uygulamaya girip giremedikleri, kullanict adi ve sifre
girisi sorunu yasayan Ogrencilere yardim edilmesi agisindan goérevli 6gretmene destek
olmustur. Bu sayede, aksakliklar ve sorunlar yasandigi anda hizli bir sekilde miidahale
edilip uygulama sorunsuz bir sekilde tamamlanmustir. Ogrencilerin uygulama boyunca
devamsizlik yapmamalari ve bu sayede uygulamalarin eksiksiz tamamlanabilmesi
amactyla, 6grenciler arastirmaci tarafindan s6zlii notu ve hediyelerle katilim i¢in tesvik

edilmistir. Bu aragtirmanin sonucunu etkilemis olabilir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde, nicel ve nitel verilerden elde edilmis olan bulgular ve yorumlar
bulunmaktadir. Nicel verilerden elde edilen bulgulara ait istatistiksel agiklamalar ve
yorumlara yer verilmistir. Nitel verilerden elde edilen bulgular ise grafiklerle ve dogrudan

alintilara yer verilerek sunulmustur.

4.1. Nicel Bulgular

4.1.1. Etkilesimli Dijital Ogrenme Ortaminin Etkisi

Arastirmanin nicel kisminin ilk asamasinda, birinci Arastirma sorusu olan “Dijital
ogrenme ortamu ogrencilere morfolojik kelime bilgisi kazandirmasi agisindan ne
diizeyde etkilidir?” sorusunun birinci alt sorusu olan “Ogrencilerin morfolojik kelime
bilgisi acisindan akademik performans diizeyleri arasinda anlaml bir farklilik var
mudir?” sorusunun yanitmi bulabilmek igin Ingilizce Morfolojik Kelime Performans
Testi’ne ait On-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilhik olup olmadig
incelenmistir. Arastirmada tek grup bulundugundan, tek gruplu 6n-test son-test deneysel
desen kullanilmistir. Tek gruplu 6n-test son-test deneysel desende, bir gruba uygulamalar
oncesi ve sonrasinda, ayni 6lgme araglariyla veri elde edilmektedir (Biyiikoztirk vd.,
2018). Bu modelde, ¢alisma grubunun 6n-test ve son-test puanlar1 arasindaki aritmetik
ortalamalarinda anlamli farkliliklar ortaya c¢ikarsa, kullanilan uygulamalarin etkili
olduklari diistiniilmektedir (Karasar, 2011).

Calismada oncelikle normal dagilimin kontrol edilmesi amaciyla 6n-test ve son-test
verilerinin ¢arpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Yapilan normallik testlerinde ug
degerler belirlenmistir. Caligma grubundaki dgrencilerin Ingilizce Morfolojik Kelime
Performans Testi’ne ait On-test ve son-test frekans dagilimlar: Sekil 22°de ve Sekil 23°te

verilmistir
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Sekil 23. IMKPT Son-Test Sonuglarma Gore Frekans Dagilimlart

Field (2009) “carpiklik ve basiklik degerleri +2 ve -2 arasinda ise verilerin normal
dagilim gosterdigini” belirtmektedir. Arastirmanin verileri incelendiginde, ¢alisma
grubundaki 6grencilerin ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi’ne ait 6n-test ve
son-test puanlari ile yapilan analiz sonucunda carpiklik ve basiklik degerlerinin (Tablo

13) belirtilmis olan aralikta oldugu, verilerin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.
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Tablo 13

Verilerin Carpiklik ve Basiklik Katsayilart

IMKPT Carpikhik Basikhik
On-test ,399 1,060
Son-test - 427 -,601

Yapilan normallik testleri sonucunda, normal dagilim goriildiigii i¢in, 6n-test ve son-
test ortalamalarini karsilastirmak ve arasinda anlamli farklilik olup olmadigini analiz
etmek icin parametrik istatistiksel analiz tiirlerinden olan t-Testi ile analiz yapilmistir.
Ayni grup farkli donemlerde Ol¢iildiigii i¢in, bu ¢alismada verilerin incelenmesi igin
bagimli 6rneklemler i¢in t-testi kullanilmistir.

Normallik testlerinin sonucunda, verilerin normal araliklarda olduklarinin
belirlenmesinden dolay1 yapilan ve dgrencilerin Ingilizce Morfolojik Kelime Performans
Testi On-test ve son-test ortalama puanlarinin arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini incelemeyi amaglayan Bagimli Orneklemler t-Testi sonuglarindan elde edilen

bulgular Tablo 14°’te verilmistir.

Tablo 14

IMKPT On-Test ve Son-Test Bagimli Orneklemler t-Testi Sonuglar

N X sd t p
Ingilizce On-Test 45 20,09 6,295 -12,780 ,000
Morfolojik
Kelime Son-Test 45 29,80 6,409 -12,780 ,000
Performans
Testi

Tablo 14’te goriildiigii gibi dgrencilerin Ingilizce Morfolojik Kelime Performans
Testi On-test ve son-test ortalama puanlarinin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmaktadir [t(44)= -12,780, p<.001]. Katilimcilarin 6n-test ve son-testten aldiklari
puanlarin  ortalamalart incelendigi zaman, son-test puanlarinda artis oldugu
goriilmektedir. Bu bulgu, ¢alisma grubunun 6n-test ve son-test puanlarinin ortalamalari
arasinda son-test lehine anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (Biiylikoztiirk, 2011).

Ogrencilerin Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi on-test ve son-test
ortalama puanlarinin, bagimli 6érneklemler icin t-testi sonuglarinda goriildiigiine gore,
etkilesimli igeriklerin kullanildig1 oyunlastirilmis dijital 6grenme ortaminin 6grencilerin
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Ingilizce morfolojik kelime bilgisini &grenme siireclerine olumlu etkisi oldugu

goriilmektedir.

4.1.2. Ogrencilerin Etkilesimli Dijital Ogrenme Ortamu ile Etkilesim Diizeyleri

Arastirmanin nicel kismimin ikinci asamasinda, 1. Arastirma sorusu olan “Dijital
ogrenme ortami oOgrencilere morfolojik kelime bilgisi kazandirmast agisindan ne
diizeyde etkilidir?” sorusunun ikinci alt sorusu olan “Ogrencilerin ¢grenme ortamu ile
etkilesimleri ne diizeydedir?” sorusunun cevabini bulabilmek icin dijital 0grenme
ortamindaki etkinlikler siiresince Ogrencilerin ortama ait etkilesimlerini gdsteren

Ogrenme Yonetim Sistemi (Moodle) verileri incelenmistir.
a) Etkinliklere Ait Istatistiksel Veriler
Katilimc1 6grencilerin dijital 6grenme ortaminda bulunan etkilesimli iceriklere
erisim tarih ve saatleri, etkinliklere tiklama sayilar1 ve etkinlik tamamlama raporlar1 vb.

incelenmistir. Tablo 15’te her bir etkinlik tiirii i¢cin katilime1 sayilari, katilimeilarin

etkinligi ka¢ defa goriintiiledigi ve etkinlik tamamlama oranlar1 gosterilmektedir.
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Tablo 15

Osrencilerin Dijital Ogrenme Ortamindaki Etkilesim Verileri

Ortamda Katilmeilarin

Etkinlik Katilimc1 Kalma Siiresi Etkinliklere Etkinlik
Sayis1 Ortalamas1 Tiklama Sayisi Tamamlama

(Dakika) Ortalamasi (%)

Ders 1 45 20 45 100
Quiz 1 45 17 45 100
Ders 2 45 18 45 100
Quiz 2 45 18 45 100
Ders 3 45 20 45 100
Quiz 3 45 14 45 100
Ders 4 45 19 45 100
Quiz 4 45 12 45 100
Ders 5 45 20 45 100
Quiz 5 45 14 45 100
Ders 6 45 18 45 100
Quiz 6 45 15 45 100
Ders 7 45 15 45 100
Quiz 7 45 11 45 100
Ders 8 45 16 45 100
Quiz 8 45 9 45 100

Tablo 15’te goriildiigii gibi, 45 katilimc1 6grencinin tamami tiim etkinliklerin oldugu

sayfalar1 tiklamig/gériintiilemis ve tiim etkinlikleri basari ile tamamlamistir. Ogrencilerin

O0grenme ortaminda bulunduklar siireler dikkate alindiginda, ilk haftadan son haftaya

dogru bir diisiis oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi olarak, Ogrencilerin sisteme

aligmalari, gelecek haftalarda daha hizli yanit vermeleri oldugu diisiiniilmektedir. Odak

grup goriismesi kayitlarindan elde edilen nitel veriler de bu bulguyu desteklemektedir.

Ogrencilerin etkinlikleri tamamlama siirelerinin 9-20 dakika arasinda degist

igi

gozlenmektedir. Toplamda 480 soru oldugu diisiiniiliirse, her bir soruyu tamamlama

sliresi 24 saniye ile 53 saniye arasinda degismektedir. Bu bulgu, bazi dgrencilerin daha

uzun siire diisiinerek sorular1 yanitladigini gostermektedir.
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b) Etkinlik Puanlarina Ait Veriler

Katilimer 6grencilerin dijital 6grenme ortaminda bulunan etkilesimli etkinliklere ait
Ogrencilerin puanlar1 incelenmistir. Tablo 16°da her bir etkinlige ait olmak iizere

ogrencilerin almis olduklar1 puan ortalamalar1 gosterilmektedir.

Tablo 16

Osrencilerin Dijital Ogrenme Ortanindaki Etkinliklere Ait Puan Ortalamalar:

Etkinlik Etkinliklerden Alinan Toplam Puan Ortalamasi
Puan Ortalamasi (%) (%)

e o
e 0
Quiz 3 1715 o0,
Quiz 4 1835 6331
Quiz 5 18,10 52,28
o e
o s
Quiz 8 1820 —
Ortalama 90,18

Etkinliklerin uygulanmaya bagladig1 ilk hafta sonunda, Ogrencilerin puan
ortalamalar1 75,26 iken, son haftadaki puan ortalamalar1 96,36’ya ¢ikmistir. Ogrencilerin,
dijital 6grenme ortamin1 kullanmaya bagladiklar1 ilk haftadan itibaren etkilesimli
etkinliklerde almis olduklar1 puan ortalamalarinin istikrarl bir sekilde artig gosterdigi
goriilmektedir. Bu bulguya gore, kullanilan dijital 6grenme ortaminin &grencilerin
Ingilizce morfolojik kelime basar1 diizeylerini olumlu diizeyde etkiledigi
diisiiniilmektedir. Bu sonug, dgrencilerin Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi
on-test ve son-test ortalama puanlarinin analiz edildigi Bagimli Orneklemler t-Testi
sonuglart ve Odak Grup Goriismesi kayitlarindan elde edilen nitel veriler ile de

desteklenmektedir.
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¢) Kazanilan Kupa/Rozet (Nisan) Sayilarina Mliskin Veriler

Katilimci 6grencilerin dijital 6grenme ortaminda bulunan etkilesimli etkinliklere ait
Ogrencilerin kazandiklar1 kupa ve rozetler (nisanlar) incelenmistir. Tablo 17°de her bir
etkinlige ait olmak {iizere oOgrencilerin almis olduklari kupa ve rozet sayilari

gosterilmektedir.

Tablo 17

Ogsrencilerin Dijital Ogrenme Ortamindaki Kazandiklar: Kupa ve Rozet Sayilar

Ders Kupa Kazanan  Ogrenci Rozet Kazanan
Sayis1 Ogrenci Sayisi
1.Hafta 45
2.Hafta 45
3.Hafta 45 0
4.Hafta 45 45
5.Hafta 45 0
6.Hafta 45
7.Hafta 45
8.Hafta 45 45
Uygulama Sonu 0 45

Her hafta, 6grenme ortamindaki etkinlikleri eksiksiz bitiren tiim katilimcilar ders
sonunda 1’er kupa kazanmistir. Tiim 6grenciler etkinlikleri eksiksiz tamamladigindan
tiim 6grenciler her hafta 1’er kupa kazanmistir. Ayrica, Prefixes (Onekler) konusunun
ogretildigi ilk 4 haftanin 3’iinde hi¢ rozet verilmeyip, Prefixes (Onekler) konusunun
sonunda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan 6grencilere Prefix Master (Onek Uzmani)
1simli rozet verilmesi i¢in rozetler eklenmistir. Ayni sekilde, Suffixes (Sonekler)
konusunun 6gretildigi ikinci 4 haftanin 3’ilinde hi¢ rozet verilmeyip, Suffixes (Sonekler)
konusunun sonunda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan 6grencilere Suffix Master (Sonek
Uzmani) isimli rozet verilmesi i¢in rozetler eklenmistir. 8 haftanin sonunda, tiim
uygulamay1 eksiksiz bitiren katilimcilara verilmesi i¢in ise Morphology Master
(Morfoloji Uzmani) rozetleri sisteme eklenmistir. Buna gore, 45 6grencinin tamami, 4.
Hafta sonunda tiim etkinlikleri eksiksiz tamamladiklar1 i¢in Prefix Master; 8. Hafta

sonunda tiim etkinlikleri eksiksiz tamamladiklar1 i¢in Suffix Master; uygulama bitiminde
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ise, uygulamayr eksiksiz bitiren tiim katilimcilara Morphology Master rozetleri
verilmisgtir.

Ogrencilerin eksiksiz bir sekilde kupa ve rozetleri kazanmalari; ¢evrimigi anketi ve
odak grup goriismesi kayitlarindan elde edilen nitel verilerde 6grencilerin “puan, kupa ve
rozet gibi oyunlastirma gelerinin 6grencileri daha basarili olmak i¢in motive ettigi, daha
dikkatli ve daha hirsli bir sekilde etkinlikleri tamamlamaya yonlendirmesi” bulgusu ile
desteklenmektedir.

Arastirmanin nicel kisminda dijital 6grenme ortamindaki etkinlikler siiresince
ogrencilerin ortama ait etkilesimlerini gdsteren Ogrenme Yonetim Sistemi (Moodle)
verileri de incelenmistir. Etkilesim diizeylerinin de ayrica incelenmesi amaglanmis, ancak
Ogrenme Yo6netim Sistemi’nin Raporlama kisminda sadece etkinliklere erisim ve puanlar
gibi istatistiksel veriler tutuldugu ve soru tiirlerine iliskin ayrintili bilgi bulunmadigi igin

bu siirece iliskin daha fazla ayrintiya ulagilamamistir.

4.2. Nitel Bulgular

Calismanin nitel kisminda, gevrimigi doniit anketi ve odak grup goriismesinde
erisilen nitel veriler analiz edilip yorumlanmustir. ilk olarak, calisma grubunda bulunan
ogrencilerin tamaminin uygulamaya yonelik goriislerini almak amaciyla ¢evrimici doniit
anketi kullamlmustir. Ogrencilere verilen kodlarla uygulamaya giren dgrencilerin verdigi

yanitlardan elde edilen veriler grafiklerle desteklenerek asagida sunulmustur.
4.2.1. Katihmeilara Uygulanan Ol¢me Degerlendirme Aracindan Elde Edilen
Bulgular

Bu calismada, aninda gorsellestirme 6zelligi nedeniyle tercih edilen Mentimeter

¢evrimigi anketinden elde edilen bulgular su sekildedir:

a) Etkilesimli sorulara iliskin bulgular

Ogrencilerin “En ¢ok hangi HS5P Uygulamasim sevdiniz?” sorusuna yonelik

gorislerine ait veriler Sekil 24°te verilmistir.
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il Mentimeter

En cok hangi H5P uygulamasini sevdiniz?

Tek Secenekli Soru* ®Dallanma Senaryosu
| @ Etkilesimli Video
\

{]

Hafiza Oyunu @

-® Surukle Birak

Kelimeleri Strukle ®

Diyalog Kartlar

Sekil 24. Ogrencilerin “En Cok Hangi H5P Uygulamasini Sevdiniz?” Sorusuna Y 6nelik
Gortsleri

Sekil 24 incelendiginde, 6grencilerin en ¢ok Siiriikle Birak (N=25) ve Kelimeleri
Siiriikle (N=10) uygulama tiirlerini begendikleri gériilmektedir. Ogrencilerin ¢ogunlukla
telefon kullanarak uygulama yaptiklar1 disiiniildiigiinde, telefonlarin dokunmatik
6zelliginin olmasi, dijital ders 6gelerinin dokunularak ve siirliklenerek hareket ettirilmesi

acisindan 6grencilerin bu uygulama tiirlerini tercih etmis olabilecegi sOylenebilir.

Ogrencilerin “En ¢ok hangi HS5P Uygulamasim sevmediniz?” sorusuna yodnelik

goriislerine ait veriler Sekil 25’te verilmistir.
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i Mentimeter

En ¢cok hangi H5P uygulamasini
sevmediniz?

Link Ekleme
Ozet

; Etkilesimli Video
Coktan SegmeliSoru® o, 1’ ¥

Tek Secenekli Soru
‘ @ Siiriikle Birak

Diyalog Kartlar

@ Dallanma Senaryosu

Dogru-Yanlig Sorusu @

Hafiza Oyunu®

® Kelimeleri Striikle

Sekil 25. Ogrencilerin “En Cok Hangi H5P Uygulamasmi Sevmediniz?” Sorusuna
Yonelik Gortisleri

Sekil 25 incelendiginde, 6grencilerin en ¢ok Hafiza Oyunu (N=15) ve Diyalog
Kartlar1 (N=7) uygulama tiirlerini begenmedikleri goriilmektedir. Odak grup goriismesi
kayitlarindan elde edilen verilerde de 6grencilerin cogu Hafiza Oyunu ve Diyalog Kartlar1
isimli etkilesimli igerik tiirlerini 6zellikle vakit aldig1 ve ¢ok fazla puan vermedikleri i¢in
begenmediklerini ifade etmistir. Bu acidan, ¢evrimigci anketten elde edilen veriler diger

nitel bulgularla da tutarlik gostermektedir.

b) Etkilesimli uygulamalarin zorluk diizeyine iliskin bulgular

Ogrencilerin “Zamanlama konusunda zorlandiniz mi? ” sorusuna yonelik goriislerine

ait veriler Sekil 26°da verilmistir.
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i Mentimeter

Zamanlama konusunda zorlandiniz mi?

&

4 ’ 4
v 4 'V 4

Y

Evet Hayir Kismen

Sekil 26. Ogrencilerin “Zamanlama Konusunda Zorlandimiz Mi1?” Sorusuna Y 6nelik
Gortsleri

Sekil 26 incelendiginde, 6grencilerin neredeyse tamaminin zamanlama konusunda
cok (N=43) zorlanmadiklar1 goriilmektedir. Bunun nedeni olarak, haftalik dijital ders
tasariminin zamanlama agisindan diistiniilerek yapildigi, ilk haftalarda yasanan ufak
zamanlama sorunlarmin belirlenerek gelecek haftalarda zamanlama sorunun
yasanmamas1 i¢in gerekli diizenlemelerin yapildigi soOylenebilir. Diger yandan,
Ogrencilerin uygulamalar1 tamamlama siirelerinin 9-20 dakika arasinda degistigi (Tablo
15) gozlenmisti. Her Ogrencinin kendi hizinda calistigr diisliniildiigiinde bireysel
farkliliklarin olabilecegi ve herkesin etkinligi tamamlama siiresini kendi agisindan normal

buldugu i¢in zamanlama konusunda sorun yasamadig diisiiniilebilir.

c) Oyunlastirma égelerinin 6grenme siirecine etkisine iliskin bulgular
Ogrencilerin “Etkilesimli 6grenme siirecinde oyunlastirma égelerinden (puanlar,

swralamalar, kupalar, rozetler) en ¢ok hangisi motivasyonunuzu artirdi?” sorusuna

yonelik goriislerine ait veriler Sekil 27°de verilmistir.
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i Mentimeter

Etkilesimli 6grenme stirecinde oyunlagtirma
dgelerinden (puanlar, siralamalar, kupalar, rozetler)
en ¢ok hangisi motivasyonunuzu artirdi?

puanlar
kupalar

siralama
siralama ve kupalar

rozetler

Sekil 27. Ogrencilerin “Etkilesimli Ogrenme Siirecinde Oyunlastirma Ogelerinden
(Puanlar, Siralamalar, Kupalar, Rozetler) En Cok Hangisi Motivasyonunuzu Artirdi?”
Sorusuna Yonelik Goriisleri

Sekil 27 incelendiginde, olusan kelime bulutunda en ¢ok tekrar eden oyunlastirma
ogelerinin kupalar, puanlar ve rozetler oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin sistemde
kazanmis olduklar1 kupa/rozet sayilari ve artan puanlari; 6grencilerin her kupa, puan ve
rozet kazandiginda verdikleri olumlu tepkiler ve odak grup goriismesinde edinilen veriler
sonucu ¢ikan nitel bulgular da 6grencilerin etkilesimli 6grenme siirecinde oyunlagtirma
Ogelerinden en ¢ok kupalar, puanlar ve rozetlerin motivasyonlarmi artirdigini
belirttiklerini  gostermektedir. Bu soruda da nicel ve nitel veriler birbirini

desteklemektedir.
Ogrencilerin “Telefon, tablet veya bilgisayarda uygulamanin kullanimi agisindan

hangisi daha etkili, verimli oldu? Hangisini kullanmayx tercih ettiniz? ” sorusuna yonelik

goriiglerine ait veriler Sekil 28’de verilmistir.

88



Telefon, tablet veya bilgisayarda uygulamanin
kullanimi agisindan hangisi daha etkili, verimli
oldu? Hangisini kullanmayi tercih ettiniz?
v
v
. v
=

Bilgisayar Telefon Tablet

Sekil 28. Ogrencilerin “Telefon, Tablet Veya Bilgisayarda Uygulamanin Kullanimi
Agcisindan Hangisi Daha Etkili, Verimli Oldu? Hangisini Kullanmay1 Tercih Ettiniz?”
Sorusuna Y onelik Goriisleri

Sekil 28 incelendiginde, Ogrencilerin c¢ogunun (N=26) uygulamay1 akilli
telefonlartyla kullandiklari, geriye kalan ogrencilerin ise (N=14) bilgisayar ile
kullandiklar1 goriilmektedir. Cogu etkinligin stirtikle-birak 6zelligine sahip olmasindan
dolayr dokunmatik 6zelligi olan akilli telefon kullanimi daha yogun tercih edilmis
olabilir. Ayrica 6grencilerin odak grup goriismesinde belirttigi “dokunmatik ekranda
kullanimin daha eglenceli olmasi, Internet baglantisi sorununun daha az yasanmasi,
elektrik kesintisinde mobil veri interneti ile de kullanilabilmesi” gibi nedenler de mobil

cihaz kullanimini artirmis olabilir.

Ogrencilerin “En iyi 6grendiginiz 3 morfem (on ek ya da son ek) nedir?” sorusuna

yonelik goriislerine ait veriler Sekil 29°da verilmistir.
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i Mentimeter

En iyi 6§rendiginiz 3 morfem (6n ek ya da son
ek) nedir?
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Sekil 29. Ogrencilerin “En Iyi Ogrendiginiz 3 Morfem (On Ek Ya Da Son Ek) Nedir?”
Sorusuna Yonelik Goriisleri

Sekil 29 incelendiginde, olusan kelime bulutunda, 6grencilerin en iyi 6grendikleri
morfemlerin mini, anti ve auto oldugu goriilmektedir. Bunun nedeni olarak bu eklerle

verilen drneklerin benzerlerinin Tiirk¢e dilinde ¢ok fazla kullanilmasi soylenebilir.

4.2.2. Odak Grup Goriismesinden Elde Edilen Bulgular

Arastirma kapsaminda, odak grup goriismesinden elde edilen veriler, nitel arastirma
yontemlerinden biri olan icerik analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Igerik
analizinde, oncelikle; verilerin kodlanmistir. Daha sonra, kodlar, kategoriler ve temalar
belirlenmistir. Ardindan, kodlar, kategoriler ve temalar diizenlenmis ve verilerden elde
edilen bulgular tanimlanmustir. Ierik analizi sonucu ortaya ¢ikan temalar Tablo 18°de ve

goriilmektedir.
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Tablo 18

Icerik Analizi Sonuclar

Tema Kategori Kod N
1.1.Ipuglar1 vermesi 5
1. Begenilen
Uygulamalar ve 1.2.Cagrisim yaptirmasi 3
Gerekgeleri 5
1.3.Sorularin kolaylig
Uygulama 1.4.Puan kazandirmasi 6
Tiirleri 2.1. Kolay olmasi 5
2. Begenilmeyen 2.2. Zor olmasi 3
Uygulamalar ve ) 7
Gerekgeleri 2.3. Puan vermemesi
2.4. Sikic1 olmasi 6
3.1. Puanlar 6
Oyunlagtirma 3. Motivasyonu artiran 3.2 Rozetler 7
Ogeleri ve oyunlastirma &geleri ve -
Etkilesim gerekeeleri 3.3. Kupalar 9
3.4. Liderlik tablosu 5

Tablo 18’de goriildiigii gibi, iki farkli uzman tarafindan yapilan igerik analizi
sonucunda oncelikle “ipuglar1 vermesi, ¢agrisim yaptirmasi, sorularin kolayligi, sorularin
zorlugu, puan kazandirmasi, puan kazandirmamasi, sikici olmasi” gibi ¢esitli kodlar
ortaya ¢ikmistir. Bu kodlardan yola ¢ikarak “begenilen ve begenilmeyen uygulamalar ve
gerekceleri” kategorilerine ulasilmistir. Bu kategorilerden ise “uygulama tiirleri”
temasina ulasilmistir. Ortaya ¢ikan diger kodlar ise “puanlar, rozetler, kupalar ve puan
durumu” olmustur. Yine, bu kodlardan yola ¢ikarak “motivasyonu artiran oyunlastirma
ogeleri ve gerekgeleri” kategorisine ulasilmistir. Bu kategoriden yola c¢ikarak

“oyunlastirma ogeleri ve etkilesim” temasina ulasilmistir.

a) Uygulama Tiirleri Temasinin Begenme Kategorisine Ait Bulgular

Odak grup goriismesine katilan 6grencilerin “Etkilesimli dijital ogrenme ortamindaki
uygulamalardan hangilerini daha ¢ok begendiniz? Neden?” sorusuna verdikleri yanitlara

ait kategori ve kodlara yonelik elde edilen verilen Tablo 19°da sunulmustur.
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Tablo 19

Osrencilerin En Cok Begendikleri HSP Uygulamasi ve Gerekceleri

Katihmeci
Kategori Kod 01 02 03 04 05 06 07 08 09 O10 O11 O12
Ipuclar: X X X X X
verme
Begenilen Cagrisim X X X
uygulamalar yaptirma
ve Sorularin X X X X X
gerekeeleri  kolayhigi
Puan X X X X X
kazandirma

Tablo 19 incelendiginde, birinci soruya iligskin farkli kodlar olustugu, olusan kodlarin
birlesiminden sadece bir kategori (begenilen uygulamalar ve gerekgeleri) ortaya ¢iktigi
goriilmektedir. Etkilesimli dijital igerik tiirlerinden Kelimeleri Siiriikle tiirii basta olmak
lizere en ¢ok begenilen tiirlerin begenme gerekcelerine (kodlara) bakildiginda en ¢ok
“ipuclart verme”, “cagrisim yaptirma”, “sorularin kolaylig1” ve “puan kazandirma” gibi
kodlarin daha fazla oldugu goriilmektedir. Goriismedeki birinci soruya yonelik olarak,
ogrencilerin (N=6) daha ¢ok bu soru tiirlerinin puan kazandirmasi 6zelligini begendikleri
goriilmektedir. Ornegin; bir 6grenci “Ben en ¢ok hafiza oyunlarini sevdim. Bir énceki
etkinlikte ogretilen eklerin hafiza oyununda sorulmasi benim icin ¢ok heyecan vericiydi.
Dogrulart bulduk¢a ve puanlari kazandik¢a ¢ok egleniyordum. Zamanla yarismak da
heyecan: artirtyordu (O12)” seklinde goriislerini ifade etmistir. Yine bir baska 6grenci,
“Bence de kelimeleri siiriikle ¢ok iyiydi. Ekleri orneklerde goriip ¢agrisim yapmak kolay
oluyordu. Bu sayede neredeyse hepsini dogru yapiyordum. Dogru yaptik¢a da puan
aliyordum. Bu da kendimi derse daha fazla vermemi saglad: hep (O4)” ifadesiyle etkinlik
tiiriniin puan kazandirmasi dzelliginin etkisini vurgulamaktadir. Ogrencilerin bazilarinimn
(N=5) baz1 soru tiirlerinin ipuglar1 vermesi Ozelligini begendikleri goriilmektedir.
Ornegin, bir 6grenci “En ¢ok kelimeleri siiriikle etkinligini begendim. Ciinkii verilen
ctimlelerdeki ipuglarini kullanip onek ve sonekleri tahmin etmek ve dogruyu bulmak ¢ok
heyecanliydi. Diger etkinliklere gore daha eglenceli ve daha etkiliydi bence (O1)”
ifadesiyle etkinlik tiirlindeki sorularin ipucu vererek Ogrencilerin Ggrenme siirecine
yaptig1 olumlu katkiyr vurgulamaktadir. Igerik tiirlerinin begenilme nedenlerinden bir
digerinin ise “sorularinin kolay olmasi” oldugu goriilmektedir. Bu sekilde diisiinen
ogrencilerden (N=5) biri “Dogru-yanls sorularini daha ¢ok sevdim. Ciinkii hem kolaydi

hem de etkinligin sonuna dogru ozet amaciyla soruluyordu. Bu da kelimeleri kolayca
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ogrenmemi ve ogrendiklerimin de daha kalici olmasini sagliyordu (02)” ifadesiyle
sorularin kolay olmasinin igerik tlirlini begenmesinin en 6nemli sebebi oldugunu
belirtmektedir. Uygulamalarin begenilmesinin bir diger sebebi ise igerik tiiriiniin ¢agrisim
yapma Ozelligi oldugu goriilmektedir. Cagrisim yapma o6zelliginin etkili oldugunu
diistinen Ogrencilerden (N=3) biri “Ben de kelimeleri siiriikle etkinligini sevdim.
Kelimelerde verilen eklerle ¢agrisim kurmak kolaydi. Bu yiizden daha etkili oldu benim
icin (03)” diyerek cagrisim yaptiran igerik tiiriiniin dgrencilerin kelimeleri dgrenme
siirecine olumlu katkilar sagladigini ifade etmektedir. Ogrencilerin en ¢ok begendikleri
uygulamalar ve begenme gerekcelerine yonelik alinan 6grenci goriislerine gore,
uygulamalarin sahip oldugu ipucu verme ve cagrisim yaptirma gibi Ozelliklerinin
ogrencilerin kelimeleri daha hizli, kolay ve kalici sekilde ezberleyip 0grenmelerini
sagladigi anlagilmaktadir. Baz1 uygulamalardaki sorularin kolayligi ve puan kazandirma
gibi oyunlagtirma Ogeleriyle zenginlestirilmesinin ise dgrencilerin derse olan ilgi ve

motivasyonlarini artirdig1 gézlenmektedir.
b) Uygulama Tiirleri Temasinin Begenmeme Kategorisine Ait Bulgular
Odak grup goriismesine katilan 6grencilerin “Etkilesimli dijital ogrenme ortamindaki

uygulamalardan hangilerini daha ¢ok begenmediniz? Neden?” sorusuna verdikleri

yanitlara ait kategori ve kodlara yonelik elde edilen verilen Tablo 20°de sunulmustur.

Tablo 20

Osrencilerin En Cok Begenmedikleri H5P Uygulamasi ve Gerekgeleri

Katilmer

Kategori Kod 01 02 03 04 05 06 O7 08 09 010 O11 O12
Kolay X X X X X
olmasi

Begenilmeyen Zor olmasi X X X

uygulamalar. Puan _ X X X X X X

ve gerekceleri vermemesi
Sikici X X X X X
olmasi

Tablo 20 incelendiginde, bu soruya iliskin farkli kodlar olustugu, olusan bu kodlarin
birlesiminden sadece bir kategori (begenilmeyen uygulamalar ve gerekgeleri) ortaya
ciktig1 goriilmektedir. Etkilesimli dijital igerik tiirlerinden en ¢cok begenilmeyen tiir olan

Hafiza Oyunu ve Diyalog Kartlar1 basta olmak iizere icerik tiirlerini begenmeme
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gerekcelerine (kodlara) bakildiginda en ¢ok “kolay olmasi”, “zor olmasi”, “puan
vermemesi” ve “sikict olmasi” gibi kodlarin daha fazla oldugu goriilmektedir.
Goriismedeki ikinci soruya yonelik olarak, 6grencilerin (N=7) daha ¢ok bu soru tiirlerinin
puan vermemesi dzelligini begenmedikleri goriilmektedir. Ornegin; bir 6grenci “Diyalog
kartlart uygulamasini sevmedim. O kisim bana biraz fazlalik geldi. Zaten puan da
vermiyordu o etkinlik. Sadece kelime 6rnegi resimle beraber veriliyordu (O1)” derken
“Kesinlikle diyalog kartlarini sevmedim. Hem puan vermiyordu hem de gereksiz yere
vaktimi aliyordu (O5), “Diyalog kartlari, puan vermiyordu ¢iinkii ... (O11)” ifadeleriyle
baska 6grenciler de bu goriisii desteklemektedir. Ogrencilerin bazilarmin (N=6) bazi soru
tiirlerinin “sikic1 olmas1” 6zelligini begenmedikleri goriilmektedir. Ornegin, bir 6grenci
“Diyalog kartlart ¢ok stkicrydi (0O12)”, bir diger dgrenci ise “Diyalog kartlar:
uygulamasint hizli gectim genelde. Benim igin ¢ok yarar: oldugunu diisiinmiiyorum ve
cok stkiciydr (03)” ifadeleriyle bu uygulama tiiriinii begenmeme sebeplerini ifade
etmistir. Icerik tiirlerinin begenilmeme nedenlerinden bir digerinin ise “sorularinin kolay
olmasi1” oldugu goriilmektedir. Bu sekilde diislinen 6grencilerden (N=5) biri bu durumu
“Ben dogru-yanlis sorularini pek begenmedim. Bazen fazla kolay, bazen de ¢ok zor
oluyordu o boliimdeki sorular. Dengeli degildi o icerikler, daha dengeli olabilirdi (O7)”
seklinde ifade etmistir. Baz1 6grenciler (N=3) ise sorularin zor oldugunu, o yiizden
uygulamay1 begenmediklerini “Hafiza oyununda ¢ok puan kaybettim. Onu hig
begenmedim o yiizden. Bazen zevkli gelse de genel olarak begenmedim. Cok da zorlandim
(08)” ve “Bence hafiza oyunu ¢ok zordu.” ifadeleriyle vurgulamistir. Ogrencilerin
begenmedikleri uygulamalar ve begenmeme gerekgelerine yonelik alinan 6g8renci
goriislerine gore, uygulamalarin sahip oldugu “puan vermeme”, “sikict olma” gibi
ozelliklerinin ve sorularin kolay veya zor olmasmin 6grencilerin derse olan ilgilerini

azaltt1ig1 ve motivasyonlarmni diisiirdiigli goriilmektedir.

¢) Oyunlagtirma Ogeleri ve Etkilesim Temasinin Motivasyon Kategorisine Ait

Bulgular

Odak grup goriismesine katilan Ogrencilerin “Etkilesimli ogrenme siirecinde
oyunlastirma dgelerinden (puanlar, swralamalar, kupalar, rozetler) en ¢ok hangisi
motivasyonunuzu artirdi?” sorusuna verdikleri yanitlara ait kategori ve kodlara yonelik

elde edilen verilen Tablo 21’de sunulmustur.
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Tablo 21

Motivasyona Etki Eden Oyunlastirma Ogeleri

Katilme
Kategori Kod 01 02 03 04 05 06 07 08 09 O10 O11 O12
Puanlar X X X X X X
_ Rozetler X X X X X X X
Motivasyon =\ palar X X X X X X X X X
blosu % X x x

Tablo 21 incelendiginde, dordiincii soruya iliskin farkli kodlar olustugu, olusan
kodlarin birlesiminden sadece bir kategori (motivasyon) ortaya ¢iktigi goriilmektedir.
Oyunlastirma dgelerinin motivasyonu etkileme gerekgelerine (kodlara) bakildiginda en
fazla “puanlar”, “rozetler” ve “kupalar” gibi kodlarin daha fazla oldugu goriilmektedir.
Gortismedeki  dordiincti soruya yonelik olarak, ogrencilerin (N=9) oyunlastirma
ogelerinden daha ¢ok kupalardan olumlu anlamda etkilendikleri goriilmektedir. Ornegin;
bir 0grenci “Bence olumlu etkiledi. Motive etti bizi. Her seferinde daha fazla puan, daha
fazla kupa kazanmak istememizi sagladi (O3)” ifadesiyle kupalarin motivasyonunu ne
derece etkiledigini belirtmistir. Ogrencileri (N=7) en ¢ok etkileyen oyunlastirma
ogelerinden bir digerinin ise “rozetler” oldugu goriilmektedir. Ogrencilerden biri bunu
“Beni en ¢ok etkileyen rozetlerdi. Rozet aldik¢ca kendimi gelismis hissediyordum (02)”
ciimlesiyle ifade etmektedir. Baz1 grenciler (N=6) ise puanlarin 6grenme siireclerini ne
derece etkiledigini “Puanlar ve kupalar gayet motive etti. Ama bazen de yanlislik yapinca
geri donemedigimiz i¢in, yani tekrar ¢ozme gsansi verilmedigi i¢in motivasyonumuz
diisebilivordu (07)”, “Evet, puanlar daha fazla hirslandiryordu beni. Ara ara birinci de
oldum. Diisiik puan aldigimda, diger etkinlikte daha fazla dikkatli olmami sagliyordu. Az
puan almam beni hirslandiriyordu yani (06)” ve “Bence de motive etti ama bazen diisiik
puan aldigimizda da daha da hirs yapmamizi saglady (O4)” ciimleleriyle ifade etmistir.
Bazi 6grenciler (N=5) ise liderlik tablosunun éneminden bahsetmistir. Ornegin, bir
ogrenci “Puanlarin olmast motive ediciydi. Ciinkii puanimi gordiik¢e daha fazla puan
almaya calisiyordum. Birinci olmak istiyordum. Siralama listesinde kendimi 1. gormek
beni daha motive ediyordu (O1)” ifade etmektedir. Ogrencilerin motivasyonlarina etki
eden oyunlasgtirma Ogelerinin neler olduguna yonelik alinan goriislerine gore,

uygulamalarda yer alan “kupalar”, “rozetler”, “puanlar” ve “liderlik tablosu” gibi
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oyunlastirma 6gelerinin, 6grencilerin derse olan ilgilerini ve motivasyonlarini artirdigini
ve kelime dgrenme siireglerine olumlu katki yaptigini gostermektedir.

Yapilan igerik analizi sonucunda, ulagilmis olan kodlar, kategoriler ve temalar
incelendiginde; “ipuclari verme”, “cagrisim yaptirma”, “sorularin kolaylig1” ve “puan
kazandirma” gibi Ozelliklerinden dolay1 Ogrencilerin en c¢ok Kelimeleri Siiriikle ve
Siiriikle-Birak HSP etkinlik tiirlerini begendikleri goriilmektedir. Ayn1 sekilde, “kolay
olmas1”, “zor olmasi1”, “puan vermemesi” ve “sikicit olmas1” gibi 6zelliklerinden dolay1
Ogrencilerin en ¢ok Hafiza Oyunu ve Diyalog Kartlar1 uygulamalarin1 begenmedikleri
goriilmistiir. Dijital 6grenme ortaminda bulunan oyunlastirma 6gelerinin motivasyonu
etkileme gerekcelerine iliskin kodlara bakildiginda ise, “puanlar”, “rozetler” ve “kupalar”
gibi en oyunlastirma 6gelerinin 6grencilerin motivasyonlarin artirdigr goriilmektedir.

Tablo 19’da ortaya ¢ikan temalar kavramsal iligkileri gostermesi agisindan

gorsellestirilerek Sekil 30’da sunulmustur.
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Sikici Olmasi

Sekil 30. igerik Analizi Sonuglari
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Aragtirma kapsaminda yapilan tiim nicel ve nitel analizlerin sonucunda elde edilen
bulgular birlikte degerlendirildiginde, bu bulgular, literatiirde diger arastirmacilarin
yaptiklar1 pek ¢ok calismanin (Selvarasu vd., 2020; Dhini ve Ardiasih, 2021; Prades-
Yerves, 2022; Sartor, 2018; Casafi-Nuiiez vd.; Wicaksono vd., 2021 ve Candela, 2012)
bulgulartyla benzerlik gostermektedir ve etkilesimli dijital igeriklerin yer aldigi
etkinliklerinin kullanildig1 dijital 6grenme ortamlarinin kullanim1 sonucunda katilime1
ogrencilerin motivasyonlarmin artti1, Ingilizce dersine yénelik tutumlarinda olumlu

gelismeler oldugu, Ingilizce kelime bilgisi becerilerinin gelistigi goriilmektedir.
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BOLUM 5

SONUCLAR VE ONERILER

Bu boliimde arastirma sonuglar1 ve oneriler yer almaktadir.

5.1. Sonuglar

Oyunlastirma 6geleriyle zenginlestirilmis, etkilesimli bir dijital Ingilizce morfolojik
kelime 6grenme ortaminin, 6grencilerin morfolojik kelime bilgisini 6grenme siireclerine
etkisinin incelenmesinin amaglandigi bu ¢alismada, 8 haftalik uygulama siiresince dijital
ogrenme ortamindaki etkinlikleri eksiksiz bir sekilde ve basariyla tamamlayan 6grenciler,
belirlenen 40 morfemi ve 400 Ingilizce kelimeyi 6grenmistir. Ogretim programinda yer
alan kazanimlar ve ders kitab1 dogrultusunda islenmesi gereken geleneksel ders ortamina
gore Ingilizce kelime 6gretimi agisindan basarili bir sonug ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Etkilesimli dijital Ingilizce kelime 6grenme ortaminm gelistirilmesinde Geriye
Doniik Tasarim modeli uygulanmistir. Bu modele gore, 6grenme siireclerinde
uygulanmasi planlanan degerlendirme bi¢imleri ve 6gretim metodolojileri segilmeden
Once istenen sonuglar veya 6grenme ¢iktilart olusturularak geriye doniik diisiiniilerek
planlanan bir 6gretim tasarimina bagvurulmaktadir. Dil 6gretimine yonelik pek cok
arastirma (Yurtseven ve Altun, 2016; Kolkova vd., 2005; Kara, 2009; Victori & Lockhart,
1995) kapsaminda gelistirilen Ogrenme materyalinin bu modelle tasarlandigi ve
ogrencilerin dil 6grenme motivasyonlarini artirmasi basta olmak {izere pek ¢ok olumlu
etkisinin gozlendigi literatiirde goriilmektedir.

Bu ¢alisma kapsaminda, 6gretilecek morfemlerin 6nceden belirlenmesi, daha sonra
materyal ve yontemlerin buna goére olusturulmasi, sonrasinda ise bu dogrultuda bir
Ogretim programi olusturulmasi planli ve etkili bir tasarim siirecinin ger¢eklesmesini
saglamistir. Bu arastirmadan elde edilen sonuclar, alanyazinda geriye doniik tasarim

modeli kullanilarak yapilan ¢aligmalarla benzer bulgular icermektedir. Ornegin, Siddeg
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(2016), geriye doniik tasarim modelinin 6gretmenler i¢in esnek ders plani tasarlayarak
ogrenme ¢iktilar1 hazirlama olanagi saglayan faydali bir model oldugunu belirtmistir.
2015 yilinda Korotchenko vd. tarafindan yapilan bir diger ¢alismada ise, geriye doniik
tasarim modeli sayesinde, 0grencilerin yabanci dil ediniminde akademik gelisimlerini
engelleyen olumsuz yonlerin azaldig1 goriilmektedir.

Ogrencilerin bu arastirmada, simifta yeterli sayida bilgisayar olmasina ragmen, daha
¢ok mobil cihazlarmi kullanarak uygulamayr tamamladiklar1 goriilmektedir. Bunun
sebebi olarak, mobil cihazlarin dokunmatik ozelliginin olmasi, etkilesimli dijital
iceriklerin yer aldig1 etkinliklerinin ¢ogunun ise parmaklar hareket ettirilerek
kullanilmasindan dolay1, 6grencilerin telefon ve tablet gibi dokunmatik ekrani olan, daha
kiigiik ve taginabilir cihazlari tercih ettikleri, bu yilizden de siiriikle-birak seklinde ¢alisan
uygulama tiirlerini begendikleri sdylenebilir. Cok sik olmasa da uygulama esnasinda
yasanan elektrik kesintileri ve internet baglantis1 kopmasi gibi sorunlar bilgisayarlarda
uygulamanin aksamasina yol acarken, mobil cihazlar bu a¢idan kurtarici bir rol
tistlenmistir. Kukulska-Hulme vd. (2009), o6grencilerin cep telefonunun karsilikli
etkilesim ve tasinabilirlik 6zelliklerinden dolay1 egitsel kullanimda avantajli oldugu ve
motivasyon artirict oldugu yoniinde goriislerini bildirmistir. Aynmi sekilde, Rismark vd.
(2007) yaptiklar1 ¢alisma kapsaminda, dgrencilerin mobil cihazlari tercih etmelerinin
sebebi olarak her zaman erisebilirlik ve tasinabilirlik 6zellikleri oldugunu belirtmistir. Bu
calismalarin bulgulari, literatiirdeki ¢alismalarin sonuglariyla benzerlik géstermektedir.

Ogrencilerin, uygulamadaki oyunlastirma dgeleri olan puanlar, liderlik tablosu,
kupalar ve rozetleri aldikga daha fazla derse katilim saglamak istedikleri, ingilizce dersine
yonelik tutumlarinda olumlu yonde gelismeler gozlenmistir. Odak Grup Goriismesi
kayitlarindan elde edilen nitel bulgular da Ogrenme Y&énetim Sistemi verilerinden elde
edilen bulgularla tutarlilik géstermektedir. Chan vd., (2017); Dichev ve Dicheva, (2015),
Sepehr ve Head (2013) ile Szegletes vd. (2015) tarafindan yapilan c¢alismalarin
sonuglara gore, oyunlastirmanin 6grenci motivasyonu ve Ogrenci basarisi lizerinde
olumlu etkisi gozlenmistir. Hoe (2015), Alsawaier (2018) ve Alexiou ve Schippers (2018)
tarafindan yapilan ¢aligmalarda 6diil, puan, seviye ve rozetler gibi bazi oyunlagtirma
Ogelerinin Ogrenme siireclerine olumlu katkilar sagladigina yonelik bulgular
goriilmektedir. Antin ve Churchill (2011) ile da Rocha vd, (2016) ise calismalarinda,
kullandiklar1 oyunlastirma 6gelerinin, 6grencilere zevk ve devam etme arzusu sagladigin
belirtmistir. Bu bulgular, literatiirde oyunlastirma 6gelerinin egitimde kullanilmasina

yonelik yapilan ¢alismalar sonucunda elde edilen sonuglarla da benzerlik gostermektedir.
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Calismada, sistem verilerinden ozellikle etkilesimli icerik tiirlerine yonelik
istenen tiim veriler alinamamigtir. Buna ragmen, diger nicel ve nitel verilerden anlasildig:
tizere, ogrenciler dijital 6grenme ortaminda kullanilan 15 farkli etkilesimli dijital igerik
tiirlinden “stiriikle-birak, kelimeleri siirtikle, etkilesimli video ve soru seti” gibi tiirleri
daha cok tercih ettikleri; “hafiza oyunu, diyalog kartlar1 ve 6zet” gibi igerik tiirlerini ise
cok fazla tercih etmedikleri goriilmektedir. 2012°de Candela tarafindan yapilan
arastirmada, etkilesimli dijital igerik olusturma aract H5P nin Ingilizce kelime dgretimi
tizerinde etkilerini 6grenmek ve katilimcilarin goriislerini 6grenmek i¢in yaptigi
calismada hafiza oyunu, diyalog kartlar1 ve etkilesimli video kullanildig1 etkilesimli
dijital igerik tiirleri ile bir ders tasarlanmistir. Etkilesimli dijital igerik tiirlerinin
uygulandig1 grupta kelime 6gretimi acgisindan orta diizeyde bir gelisme goriilmiistiir.
Casai-Nufiez vd.’nin (2021) etkilesimli dijital igerikler kullanimina yonelik yaptiklar:
arastirma sonucuna gore, 6grencilerin motivasyon ve dikkatlerinin artmasi, aktivitelerin
cesitliligi, anlik doniit 6zelligi, dijital yeterlilik becerilerinin gelisimi ve erigebilirlik
acisindan olumlu o6zellikler tagimasi sonucuna varilmistir. Alanyazindaki s6z konusu
bulgular, bu ¢alismanin bulgulariyla tiim bu acilardan benzerlikler gdstermektedir.

Bu caligmadan elde edilen nicel ve nitel sonuglar birlikte degerlendirildiginde,
etkilesimli dijital igerik tiirleriyle desteklenmis etkinliklerin yer aldigi oyunlastiriimig
dijital ingilizce morfoloji 6grenme ortami kullanimmin &grencilerin Ingilizce kelime
bilgisi basarilarina ve Ingilizce dersine iliskin tutumlarmi olumlu ydnde etkiledigi
sOylenebilir.

Sonug olarak, bu g¢alisma kapsaminda gelistirilen ve uygulanan, oyunlastirma
ogeleriyle zenginlestirilmis etkilesimli dijital dgrenme ortamimn, ingilizce dersinde
kullanilmak iizere hazirlanacak ortamlarin tasarirminda Ornek aliabilecek o6zellikleri
bulundugu sdylenebilir. Ingilizce kelime Ogretimine yonelik cesitli dijital igerikler,
etkilesimli mobil uygulamalar, oyunlastirilmis 6grenme ortamlari mevcut olsa da 8 hafta
gibi kisa bir siirede 40 morfem ve 400 kelimenin 6gretilebildigi, oyunlastirma 6geleriyle
zenginlestirilmis, etkilesimli dijital igeriklerin yer aldigi bir 6grenme materyali
gelistirilmistir. Deneysel islemler sonucunda, gelistirilen etkilesimli dijital 6grenme
ortaminin égrencilerin Ingilizce morfolojik kelime bilgisini §grenme siireclerine olumlu
etkilerinin oldugu goriilmektedir. Bu baglamda, yapilan ¢alismanin Ingilizce 8gretimi ve
egitsel dijital materyal tasarimi c¢aligmalarina da olumlu katkisi olabilecegi

diistiniilmektedir.
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5.2. Oneriler

Gelisen teknolojiler sayesinde, her alan oldugu gibi egitim alani da etkilenmektedir.
Ingilizce dgretiminde bilgisayarlar, mobil cihazlar, etkilesimli tahtalar, etkilesimli dijital
icerikler, mobil uygulamalar ve diger yeni teknolojilerin kullanildig1 goriilmektedir. Bu
baglamda, icinde bulundugumuz dijital ¢agda, tiim bu teknolojik uygulamalarin ve
etkilesimli dijital igeriklerin dogru ve dikkatli tasarlanip kullanilmasi onemlidir. Bu
acidan, egitim teknolojileriyle zenginlestirilmis 6grenme ortamlarinin bilingli ve planh
bir sekilde gelistirilmesi ve uygulanmas1 faydali olacaktir.

Ogrencilerin Ingilizce morfemleri dgrenmeleri ve daha fazla kelime tiiretebilme
becerilerini kazanmalar1 amaciyla, Ingilizce dgretmenlerinin etkilesimli sorulardan tekrar
ve alistirma amaglt yararlanmalari, derslerinde ve sinavlarinda kullanmalari
Onerilmektedir.

Odak grup goriismesinde elde edilen nitel verilere gore, 6grenciler etkilesimli dijital
ierikler ile gelistirilmis etkilesimli dijital 5grenme ortamlarinin sadece ingilizce dersi
icin degil, bagka branglar icin de kullanilmasinin olumlu etkisinin olabilecegini
belirtmislerdir. Bu baglamda, ileride yapilabilecek ¢aligmalarda diger branslara yonelik
benzer ¢alismalar yapilabilir.

H5P uygulamasi ve benzer dijital iceriklerle gelistirilmis 6grenme ortamlariyla
desteklenerek gelistirilen dijital i¢erikler, MEB biinyesinde bulunan EBA (Egitim Bilisim
Ag1) gibi platformlarda kullanima hazir olarak paylasilabilecek bir formatta
kaydedilebilmektedir. Hem EBA platformunda gorevli dijital igerik tasarimcilart hem de
Ingilizce Ogretmenleri tarafindan bu sekilde etkilesimli dijital igeriklerin yer aldig
etkinlikler gelistirilip tim egitim paydaslariyla paylasilabilir.

Bu yil, Milli Egitim Bakanli§ tarafindan gelistirilen DIYALEKT isimli dijital
Ingilizce egitim platformu, her yas ve seviyedeki kullanicilar i¢in Ingilizce dgrenme
stirecine katki saglamayi amaclamaktadir. Bu platformda bu calisma kapsaminda
incelenen ve kullanilan etkilesimli dijital igerik tiirleri mevcuttur. DIYALEKT
uygulamasinda kelime bilgisi, okuma, konusma, dinleme, yazma ve dil bilgisi 6gretimine
yonelik icerikler bulunmaktadir. Fakat morfem Ogretimi ve morfolojik farkindalik
gelisimine yonelik igerik bulunmamaktadir. Yetkililerin bu konuya yonelik igerikleri de

bu uygulamaya dahil etmesi faydali olabilecektir.
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EK 1. Etik Kurul Onay1

ANKARA UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ALT ETiK KURULU
KARAR ORNEGI

Karar Tarihi : 20/02/2023
Toplant Sayisi : 05
Karar Sayisi 163

63- Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitist, doktora odrencisi Dinger GINAR'In
"Oyunlagtinimis Dijital Ogrenme Ortaminin Ogrencilerin Morfolojik Kelime Bilgisini Ogrenme
Sureglerine Etkisi * baslikli teziniz ile ilgili 03.02.2023 tarihli “Insan Uzerinde Yapilan Klinik Digi
Arastirmalar Bagvuru Formu" Etik Kurulumuzea incelendi.

Universitemiz Egitim Bilimleri Enstitisd, doktora ddrencisi Dinger GINAR'In "Oyunlastinimis
Dijital Ogrenme Ortaminin Odrencilerin Morfolojik Kelime Bilgisini Ogrenme Sureglerine Etkisi "
basghkl teziniz ile ilgili aragtirma protokoliine uyulmasi ve etik onay tarihinden itibaren gegerl olmasi
kosuluyla uygulanmasinin etik agidan uygun olduguna oy birligi ile karar verildi.
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EK 2. Milli Egitim Bakanhg1 Arastirma Izni

T.C.
ORDU VALILIGI
il Milli Egitim Midtrcliga

Savi ¢ E-18B02389-605.01-T2343877 15.03.2023
Konu : Aragtrma [zni (Dincer CINAR)

VALILIK MAKAMINA

lgi  :a)Milli Egitim Bakanhf Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirligiinin 2 1.01.2020 tarihli ve
1563890 sayih yams (Genelge 2020/2)
bhAnkara Universitesi Rektirligi Egitim Enstitiisi Midirligi Enstitd Sckreterliinm 10.03.20233 tarihli
we 856044 sayli yazisi

Ankara Universitesi Enstitiisi  Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri EFitimi Anabilim Dal, 18620904
numaraly doktora programi Ggrencisi Dinger CINAR', Dog. Dr. Tugba OZTURK damsmanhifinda yiiritmekte
oldugu  "Oyunlastnlous  Dijital Ofrenme Ortamimin Ofrencilerin Morfolojik  Kelime Bilgisini Ofrenme
Siireglerine Etkisi” konulu tex cahismasma veri sa@lamak amacryla anket calismas: yapma izin talebine iliskin ilgi
(b} yam ve eklen, Midirligimiz Araghrma Degerlendirme Komisyonu tarafindan ilgi {a) genelge hitkiimlen
dogrultusunda incelenmig olup, uygulanmasmda sakmea ghrillmemistir.

S6z konusu anket cabgmasmn, efim Gfretim faaliyetlenm aksatmayacak sckilde olur chinde yer
alan 1mzali ve mihirli formun kullamlarak, G3rencilere ait galismalann veli wm dogrultusunda ve elde edilen
wverilerin herhangi bir haber, resmi Gxel web sayfalan, verel ve ulusal basinda paylagilmamas: kaydiyla, Ankara
Universitesi Enstitiisii Bilgisayar ve G_E'!‘ttin‘.l Teknolojilen Egitimi Anabilim Dali, 18620904 numarah doktor
programu d@rencist Dinger CINAR, ihmiz resnu fen lises: grencilenne 2022-2023 efitim ve dFreim yili iginde
okul miidiirliginin sorumlulugunda génillilik csasima gire uygulanmas) Midiriimiizee uygun gorilmektedir.

Makamlanmzca da uygun gérilmesi halinde olurlanmeza arz edenm.

Ramazan TONGEL
Miidiir a.
Sube Midiiri
OLLUR
Mehmet Fatih VARGELOGLU
Vali a.
11 Milli Egitim Midiirii
Ek :
I- Komisyon Kontrol Tutanag: (2 Sayfa)
2- Miihiirlii Anket Formu (14 Sayfa)
Bubelge givenli lektronik imza ile imzalanmesur.
Adres : Kargryska Mah. Aratick Bulvan Noc228'H Akincedu/OBRDU Dahili Belge Dogrulans Adresi @ hitpsz!www saricive. gov. r'nsebeebys
1712 Bilgi igin: Ayse OFCANLE {Siraseji CGebiptirme Sobe Modoriogn)
Telefion Mo ;0 (432) XX 1629 Unvan : Seff
E-Puosta: ah32E meb. gosr. or Imternen Audresi: onda meb. gov.or Faks:43222500 44
Kep Adresi : mebabe( ] kep.r
Bu cvrak giivenli chelinml i ile sl Bipciormeksne mebupoy i stroinden 4192 -ccBa- 3573 -bb&6- 9758 kedu ilc toyit alikebilir
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EK 3. Tlgili Kurum izni
Savin Dincer CINAR,

“Ovunlagtirlmig Dijital Ofrenme Ortarmmn Ofrencilerin Morfolojik Kelime Bilgisim
Oprenme Streglerine Etkisi” baglikl teziniz kapsaminda okulumuz Aybast: Fen Lisesi’nde, 9.
Simf A ve B subesi dgrencileriyle Nisan-Mayis aylarmda Ingilizee derslerinde haftada 1°er saat
gerceklestirmey:  talep ettifiniz  uygulamamz  belirftiginiz  tarthlerde  okulumusda
uygulamanizda herhangi bir sakinca yoktur. Uygulamanzi okulumuzda uypulayabilirsiniz,
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EK 4. Materyal Uzman Goriis Formu

UZMAN GORUS FORMU

Saym Uzman,

Ankcara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayvar ve Ogretim Telmolojilen Egitum
Ana Bilm Dah Doktora Programn'nda “Ohvumlaghnlmig Dyital Ogrenme Orfaminm
Ogrencilenn Morfolopk Kelime Bilgisim Ogrenme Siireglenne Etkazm™ baghkh bir tez cahisman
vapmaktaym.

Bu kapsamda asafida gdriiglenmize sumulan mlmla:;.tlnlmlq dijital Goretim materyalimin,
dgrencilenn Ingilizee morfolok kelime bilmsm Ggrenme sirecine ethisinin ncelenmes

amaclanmaktadir. Sizden istemilen, arastmmact tarafindan hazilanmiz olan bu Garetim
materyalimn belirtilen kmterlere gére degerlendmmemzdir.

Eger bu dzretim matervalmm amacina wygunluk komizunda veterli oldugunm diginiyvorsamz
devam eden bilimde uzman grislen alamndaln A segemegim, ditzeltme gerekecegimin

dilginiiyorzamz B secenefim, veterh olmadifim dilginivorsamz C secensimi litfen
aretleyimiz. Aynea izl verlers gerekl gérdifiniz dizelmelen yazmez Litfen bu

béliimdela dEIﬂll}'ﬂ'l'E.ﬁk h]lE:IlEﬂ doldurumuz ve diizeltme gerektizim dusu.umursamz Uzl
diizeltmelen yazimz. Elte dgretim materyall sumilmugtur. Katlhmz igin tegelddir edenm.

Dinger CINAR.
Uzman Goriislert:
A - Oyunlagtnlmg dijital kelime Garenme ortam uygulama igm uygumdur.

B- Ovmlagtmlmug dyital kelime Ggremme ortamm uygulammadan dnce bam  verler
degstimimehdir.
C — Oyunlaghnbmg dijital kelime GZrenme ortanm uygulama 1gm uygun degildir.

Liitfen diger dneri ve diizeltmelerinizi buraya yazmiz.
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EK 5. IMKPT Uzman Gériis Formu

UZMAN GORUS FORMU

Sayin Uzman,

Ankara Universitesi Egitim Bilimleri EnstitiisG Bilgisayar ve Ofretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dali Dokiora Programi'nda “Ovunlagtrilmig Dijital Ozrenme Ortamnn
Ogrencilerin Morfolojik Kelime Bilgisini Ogrenme Siireclerine Ethasi™ baglikh bir tez caliymas
vapmaktayim. Bu kapsamda azafida gdriglerimze sunulan Ingilizee Morfolojik Kelime
Performans Testi, Ingilizce morfolojik kelime bilgisinin olup olmadifim degerlendirmeyi
amaclamaktadsr. Sizden istenilen. bu Ingilizee Morfolojik Kelime Performans Testi'ni
“amacina wygunluk” yani “katiimeilarm verilen kelimeler dizerine bilgisinim olup olmadigim
degerlendirme™ durumuna gére nitelendirmenizdir. Eger Ingilizee Morfolojik Kelime
Performans Testini amacta uvguniuk konusunda veterli oldugunn diistintvorsaniz devam eden
bilimde uzman gdriigleri alamndaky A segenefini, diizeltme gerekecegmnm dilgiiniyorsamz B
sepenedini, veterli olmadigim digiinivorsamz C secenegini litfen izaretlevimz. Avnca ilgili
verlere gerekh gérdiiginiz dizeltmelen yazimz. Litfen bu bolimdeki demografik bilgilen
doldurunuz ve dizeltme gereldizini diginivorsaniz ilgili dizeltmeleri vazimz. Elte Ingilizce
Morfolojik Kelime Bagan Testi verilmagtir. Katkimz igin tegelddir ederim.

Dinger CINAR
Uzman Giriisleri:

A — Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi uyzun ve yeterlidir.
B - Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi uyzun ancak yetersizdir.
C - Ingilizee Morfolojik Kelime Performans Testi uyzun degildir.

Liitfen diger dneri ve diizeltmelerinizi buraya yazimz.
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EK 6. IMKPT

INGILIZCE MORFOLOJIK KELIME PERFORMANS TESTI

Sevgih Ogrenciler,

Ingilizce Morfologik Kelime Performans Testi'nin amaa uygulamaya gegmeden Sace konu ile slgih
bilgima dlgmekur.

Asagxda konu bilg: seviyemz Slgmeyt amaglayan 40 adet soru bulunmakitadir.

Her bir soruyu dikkatlice okudukian sonr. szze en dofru gelen tek bir dofiru cevabe daire igine almz.
Sorulardan hagbirm cevapsiz birnkmayimz

Cevaplama siires: 30 dakskadir.

Uygulanacak olan test armagluma amaciyla kullanslacak, kesinlikie kigisel bilgilenniz kmmseyle
paylagiimayscaktir. Katilimungz sgin tegekkiir ederz.

DINCER CINAR

Ogrencinin Adi-Soyadiz. .....oooieeieeaoenaeenao. Simafic oL Numsase ..o,

anti, auto, b, co. counter. dis, ex, m, inter, kilo, mal, mid, mas, mins, non. over. pre. post. re. un,

i1k 20 soruyu yukandaki tablodan sececeginiz dogru prefix (in ekler) ile cevaplayving.

) e This prefin sscans “in the middle™
a oo
B -
[ med-
d  re-
2] ieciciececeeao.. This peefix mcans “sgainst™.
a auto-
h cowmtler-
[ oves-
d post-
3) R —— L e T
& inler-
B mam-
C. mon-
4 mul-
) .. This prefix mcsss “self™.
- auio-
b oex-
c kilo-
d.  pee-
51 oo This peefis sacans “former™
& pee-
b X
c.  in-
4 ds
&) ceeremeeee. THis prefix mesns “small™
a ann-
b. inter-
S nete-
d  pos-
Tl eviviene.. This prefix means “tegether™.
a s
b oex-
¢ s
d cu-
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B e . This prefix means “opposed to'.

. inker-
b AT
. arnti-
d. pre-
L T _This prefix means “twao, twice™.
a. bi-
b mis-
. re-
d. oo
PO e _This prefix means “not, none, opposite of”.
a.  over-
b dis-
[ ex-
d bi-
L This prefix means “mot™.
a auto-
<] post-
o pre-
d Lfi-
. This prefix means “too moch, more than ensugh™.
a.  owver-
b counter-
[ mal-
d. infcr-
LAY e This prefix means “wrong, incorrect”.
a mal-
5] Ao
C mis-
d. posi-
T e - This prefix means “between™.
a. pee-
5] re-
(3 Ao
d inter-
e This prefix means “not, no™.
a mini-
E] in-
oo ovier-
d ex-
[ This prefix means “one thowsand'™
a.  kilo-
b counter-
. ingcr-
d. OVEr-
I']‘;I ........................... This ]::n:ﬂx means “hefore, earlier'.
El AREST-
b, bi-
C. pRe-
d maid-
L1 Ihis prefix means “again’.
a.  counter-
L. re-
(3 OAVET-
d. ALt
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9 oo The prefon messs “aller, bater™.

a. IlET-
L
¢ -
o pessr-

W ceeciceeeeo— Thits peefix Sears “nl

4. TR=a-

irul-

il Coumer-

LEe, er, exl, mend, |f}'. Ly, lsom, en, age, al, fal, amce, ness, less, able, 1sm, 51, 1sh, ee, ous

AxaFulaki N soruvoe vukandaki tablodan sececefinie do saffix (son eklber) ile cevaplavingz.

I e T sl means ~practioe of sysies of bleolsgy ™

Lty
B Hims
= ~1=11
il —zh

20 e This sl mgess “Become of Sk semething beeoime semiething™.

a =ik
1] F

C e
d it

P e This sulB mzasms “Tull ol™.

I
|
. ~Leon
d. -ous

2y oo This sul B msdss thie aotion oF Fosall ol

Eg 20
#E-'-'-

.
25 e o This SUTEN micass N0 S8 lRE b B,
i -Lesi1
B bk
[ -l
d -£1i

I e This ST micsss “Tavieg the power or skill™

£ul

I e This sl B miedss “charaiteristic ol

i -izh
B sl
. -5
d ol

I e This Sullin msss “eomparative degree of adjostive”

i &1
ful

i ews

. NiTo

95 e oe.. This sulBm messs o make, make Wio™

i =zl
k -y
[ -l
] —
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0N e This suffix means “state, guality™.

a.  -ize
[} -able
C -f&ss
d -&F
3 This suffix means “withowt™.
a -less
b, -ism
c. -ist
d. -ity
1 R This =uffix means “superlative degree of adjective”.
a.  -0bUs
[} -1bas
c. e
d. -eat
T This =uffix means “the act of doing something or the resalt of an setion™.
a.  -ment
b, -ish
oo -ify
d. -ize
R This suffix means “a persen who dees a specified action or activity ™.
a. -ism
b, -less
C. -ist
d. -l
A e This suffix means “a person who B the ahject or beneficiary™.
4. -ness
b, -ee
c. -ty
d. -ance
FOY e e This suffix mcans “the action or result of "
a. -tion
b -ful
. -ify
d e
T This suffix means “Tull of™.
a.  -less
b,  -mess
C -ful
d. -ment
3 This suffix mecans “the action or state of”.
ia -AnGE
[} -al
C.  -OUs
d -izh
1 This suffix means “relating to, having the form or charascter of™".
a. -age
b, -tion
c.  -able
d. -al
L - This suffix means “state or degree™.
a.  -ity
b -ify
G ~iaam
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EK 7. Ogrenci Goriisme Katihm Davetiyesi ve izin Formu

Sevaili Ogrenciler,

Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Ana Bilim Dali Doktora Programi'nda “Oyunlagtiilmug Dijital Odrenme Orfaminm
Ogrencilerin Morfolojik Kelime Bilgisini Ogrenme Siireclerine Etkisi” basliklt bir tez calismast
yapmaktayim. Tez konum kapsaminda dgrencilerin oyunlastmilmig dijital Ingilizce 8retim
matervaling iliskin gorislerini arastirmaya yonelik bir ¢alisma yiritmektevim. Bu kapsamda
Ordu Aybasti Fen Lisest ddrencisi olan sizden, viirittigim bu arastirmada katilimer olmanizi
rica ediyorum.

Bu formu dikkatli bir sekilde okuyunuz. Kafaniza takilan bir soru olduysa litfen sorunuzu bana
iletin. Sizden etkilesimli Ingilizce kelime Bérenme ortaminm etkilerini incelemek amactyla
vapacagim ¢alismann Odak Grubu gorismest asamasinda, denevimlerinizi paylasmak iizere
katilmamzi rica edivorum. Odak grubu gérilgmesi siiresince gorilgmeler ses kaydi kullanilarak
kayit altina almacaktir. Odak grup goriismesinde sizlere asagidaki sorulan vonlendirecegim.

1) Etkilesimli dijital ogrenme ortammdaki uygulamalardan hangilerini daha cok
begendin? Neden?

1) Etkilesimli dijital dgrenme ortammdaki uygulamalan kullanirken zorlandn mi?
Deneyimlerini bizimle paylasir mism?

J3) Etkilesimli ogrenme siirecinde oyunlagtirma ogeleri (rozetler) seni nasil etkiledi?
Motivasyonunu artird m1? Diisiincelerini paylasir mismn?

4) Etkilesimli dijital dgrenme ortammdaki oyunlastirma ve etkilesim boyutu senin
ogrenme siirecini nasi etkiledi? Olumlu ya da olumsuz diisiincelerini paylasir mism?

Odak grubu goriigmesinde elde edilecek olan veriler doktora caligmamda kullamlacaktir.
Calismalanmda kigisel bilgilerinizi kullanmayvacagim. Gorismelerin sesli kaydedilmesi,
tartismalarin vaziya dokilmesi acisindan cok dnemlidir.

Katilimimz iin tegekkiir ederim,
Dinger CINAR

Yukarida sunulan bilgilert okudum ve anladim. Bana soru sorma hakk: taninds ve sordugum
sorularima veterli cevaplar verildi. Yukanda belirtilen ¢alismaya katilmayi uygun buluvorum
ve anlrvorum ki istedigim zaman ¢alismadan ¢ekilebilinm. Onay formunun bir drmegi bana
verildi.

Adi-Soyad:
Tarih: Imza
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EK 8. Ogrenci Goriisme Formu

Merhaba!l Ben Dmcer CINAR. Ankara Universitesi Eoitim Bilmlen Enshiiisi
Bilgizayar ve Ogretm Telmoloplen Egitmmi Ana Bilm Dah Doltora Programi'nda
“Oyunlaghmlmg Dijtal Ofrenme Ortamunm Ogrencilenn Morfolojk Kelme Bilgisim
Ozrenme Sireglerme Etkasi” baghkh bir tez caligmas: vapmaktaym. Tez korum kapsammda
derencilenm oyunlaghnlmg dijital Ingilizee d&retim materyaline ihigkan gériiglenm araghrmaya
‘l-DIlE;]Jk bir ¢alisma }m’nﬂehew:ﬂ Katllarmz i igin auﬂdlden tezelddir edenm. Girigmemize
Eemedeu nce, girigmemizm gizh cldufumu belirbmek istermm. Goriigmede belirthZmiz
vonmmlan ben ve bazm arastomacilar dizmnda baska kmsenn bilmeyecem konusunda emin
olabilirsmz. Bunn yamnda tez ¢ahismamda 1smimizden de bahsedilmeyecektr. Efer 1zmimiz
olursa giriigmeyi kaydetmel: istyvorum Hazirsamz gériisme sorulanma gecmek istivorum.

1) Etkalegimh dijital &zrenme ortammdzki uygulamalardan hangilerim daha gok begendin?
Neden?

1) Etkalesmh diptal dgremme ortamundaky uygulamalan kullanmken zorlandm m?
Deneyimlerm bizimle paylagr mism?

3) Etkalesimli &Zremme sirecinde oyunlaghrma 58eleri (rozetler) sem naml etkiledi”
Motivasyonum artirdh rm? Didgiincelerm paylagir musm?

4) Etkalesimb dital Sgrenme orfamindaky oyunlastmma ve etlalesim boyutu senn
drenme siirecini nasil etlaled:? Olumbu va da olumsuz digincelenm paylagr mism?
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EK 9. Ogrenci Onam Formu

Sevgili Ogrenci,

Ben Dinger QINAR. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi'nde Bilgisayar wve
Ogretim Teknolojileri Egitimi alamnda doktora yapmaktayim. Doktora tez caligmam
kapsammda, “Chyunlaghnlmg Dijrtal Ozrenme Ortammn Ogrencilerin Morfolojik Kelime
Bilgzisimi Ogrenme Sireglerine Etkist™ baghkl bir aragtuma viiritiiyomm.

“Ordu Aybasth Fen Lizesi™ 9. simf &frencisi olan =izin doktora tez ¢aligmama dahil olzbilmesi
151n sizlen aragtirmama katlmaya davet edryorum. Bu araghiumada yer almayl kabul etmeden
dnce, bu araghrmamn hangi amacla vapilmak istendifing Iyice anlamamz ve karanmz buna
gire vermeniz gerekmektedir. Karanmz vermeden dnce, agafidala bilgilen litfen dikkatlice
olryup somlanmez olursa sorabilir ve agik yamtlar isteyvebilirsiniz.

Bilzilendirme

Bu araghrmada, Gfrencilerin &8rendikleri fakat kolayca umuttuklan kelime bilgizini
pekistirmek ve kabier hzle getimmek amaciyla hazilanan oyunlaghmlmg dijital Ingilizee
dgrenme ortammmin Ggrencilerin kelime bilgisii &grenme sireglerine etkisinin incelenmesi
amaglanmaktadir. Bu araghrmamda Ingilizee morfolojik kelime bilgiz becerizim destekleyici
etkmlikler kullanacafiz. Bunun igin zekiz hafta siirecek olan dersler kapsaminda gelighinlen
ovunlashinimg dijital Gérenme ortammdaki etkinhklerden yararlanacagz.

Streg boyvunca, MEB Ingilizce 9. Smuf miifredatt ve kazammlanma uyarak, derslerinizin
aksamasma neden olmadan, etkilesimli ve ovumlagtmlmig dijital Ingilizee kelime &grenme
ortaminda derzsler izlenerek aragtrmava latlan tim Garencilerin gérzel-igitzel materyallerle
desteklenmiy bir yelalde pratik vapmalan saglanacaktir. Bu agidan, bu uygulama siireci sizin
Ingilizee dil becerilerinin zelisimi apismdan dnem arz etmektedir.

8 hafta sirecek olan uygulamamiza yaklagik 30 dgrenci katilacakfir. Uygulama dncesmde
sizinle dmek uygulama yapilacakir. Uygulama dncesinde Ingilizce Morfolojik Kelime
Performans Testi dn-test olarak uvgulanacaldw. Uygulama siresince arastimacy tarafindan
hazirlanan etlalegimli ve oyunlagtinkoug dijital Ggrenme ortamimdaki derslere katilmamez ve
1geniklen tamamlamamz gerebmektedir. Uygulama boyunca kablmimzla baglantl olarak
puanlar ve rozetler kazanacaksimz. Bu siiregte kazamlan puanlar vh. sadece araghmmamizda
bize geribildinm vermesi agisindan Snemlidir ve kesinlikle smav notu ya da kame notu olarak
degerlendirilmeveceltir. Yine, uygulama sonrasmda Ingilizee Morfolojik Kelime Performans
Teshh son-test olarak uygulanacakt. Uygulamadan sonra 2 ay igmde aym test kalicilik test
olarak uygulanacaktr.

Bu siiregte herhangi bir ficret ddemeniz ve herhangi bir arag safin almamz gerelmemeltedir.
Uygulamaya katilim tamamen géniilliilik ezasina dayah clacaléir. Bu aragtrmaya katilmamz
halinde herhangi bir nsk dunmn ile karsilazsmayacaksmiz. Arastmmadan istedifiniz zaman
aynima haklmna salipsiniz. Aragtrma boyunca sizden herhangi bar fieret talep edilmeyvecektir.
Yine, aym geldlde sizlere de herhangi bir ficret -:ndenme'.ec&]-:tlr

Giivence

Bu araghrma, Tirkrye Cumhuriveti Milli Ezitim Bakanh&:'mn ve Ordu Aybash Fen Lisesi
okl yEnetmminm izmlern ile ﬁen;eldeg.mektedﬂ Gonillilik esasina dayal bu arastirmada, s1z1
rahatziz edebilecek herhangi bir et ve'veya nsk bulunmamaltadir. Arastrmava katilmomez
tamamen sizin 1stefinize baghdr. Bu aragtmmava kablmay reddedebilirsiniz. Aym gekilde,
araghrmanin herhangi bir asamasmda aymilmayl 1stE}'eb1]JIsmlz Eathmeilardan herhiangi bir
iicret talep edﬂme:rwecek ve kendilerme herthangi bir ficret ddenmeyecektr. Aragtrmaya
katilma'katlmama, araghmmadan aynlma gib durumlar sizin akademik: bagarmmz, okul ve
daretmenleriniz ile olan iligkilerimizi herhansi bir seldlde etidlemevecektir. Calismada, kimlik
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bilzileri ve cevaplar zizli tutulacak, tim deferlendimmeler sadece bizzat aragtmmac) tarafindan
vapilacakhr. Sizden elde edilecek venler, bilimsel amaglarla kullamlacaktr. Kimhk

bilgileriniz gizli tutularak korunacaktr. Araghrmada kigisel rahatsizhk varatacak bir durum
veya sonm bulunmamaktadir. Istedifimz an araghrmadan aynilabilme haldana sahipsimiz.

Onay

Yukanda yer alan ve aragtomaya baglanmadan dnce gonillilers verlmes: gereken bilgilen
1geren metni ckmdum (ya da sdzlil olarak dinledim). Ek=ik kaldizun dilgindiigim konularda
sorularmm arastimacilara sordum ve doyurucu vamtlar aldm. Yamh ve sozlil olarak tarafima
sunulan tim agiklamalan ayrmtilanyla anladizmm dilgimiyorum. Caligmaya katilmay 1stevip
1stemedifim konusunda karar vermem g yetennce zaman tamnch. Bu kogullar altmda
aragtrma kapsaminda elde edilen bana ait bilgilerm bilimsel amaglarla kullamlmasim, zizlilk
kurallarma uynlmak kaydiyla sunnimasim ve vayimlanmasim, highir bask ve zorlama altmda
kzlmaksizin, kend: dzgir wademle kabul ethzmi beyan edenm.
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EK 10. Veli Onam Formu

VELi ONAM FORMU

Syn Veli,

Ben Dinger CINAR. Ankara Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi'nde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri
Egitimi alaninda doktora yapmaktayim. Doktora tez calismam kapsaminda, “Oyunlagnnlms Dijital Ofrenme
Ortarminin Ofrencilerin Morfolajik Kelime Bilgisini Ogrenme Siireglerine Etkisi” baghkh bir arastrma
yirtilyorum. “Ordu Aybasti Fen Lisesi” 9. smf 6grencisi olan gocupunuzun doktora tez gahsmama dahil
olabilmesi igin sizlerden izin almak istivorum. Asafidaki bilgileri litfen dikkatlice okuyunuz, sorulanmz olursa
sorunuz ve agik yamtlar isteyiniz,

Bilgilendirme

Bu arastirmada, dfrencilerin dgrendilderi fakat kolayea unuttuklan kelime bilgisini pekistimmek ve kalic hale
getirmek amaciyla hazwrlanan oyunlastnimis dijital Ingilizce Bgrenme ortamunin dgreneilerin kelime bilgisini
Ggrenme slireglerine etkisinin incelenmesi amaglanmaktadir, Bu aragtrmamda ingilizee morfolojik kelime bilgisi
becerisini destekleyici etkinlikler kullanacafiz, Bunun icin sekiz hafta sirecek olan dersler kapsaminda
geligtirilen oyunlastirilmsg dijital Grenme ortamindaki etkinliklerden yararlanacagiz.

Siireg boyunca, MEB Ingilizee 9. Suuf miifredat ve kazammlanna uyarak, Sgrencinin dersinin aksamasina
neden olmadan, ekilesimli ve oyunlastinlmg dijital Ingilizee kelime ogrenme ortaminda dersler islenerek
tfrencilerin girsel-isitse] materyallerle desteklenmis bir sekilde pratik yapmalar saglanacakir. Bu agidan, bu
uygulama siireci gocugunuzun Ingilizce dil becerilerinin geligimi agsindan &nem arz etmektedir,

8 hafta sirecek olan uypulamamiza vaklagik 50 Sgrenci katlacaknr. Uygulama dncesinde égrenciler ile &rmek
uygulama yamlacakur. Uygulama dncesinde ve sonrasinda, aragtirma kapsarminda Sgrencilerden nitel ve nicel
veriler elde edilecekiir, Odak Grup Gérlismesi kapsammda Sgrencilerin ses kaydi almacaktir. Ses kayiilan
sadece aragtirma verisi olarak kullamilacakir, baska kimselerle paylasilmayacaktr. Bu sirecte herhangi bir ficret
ddemeniz ve herhangi bir arag satin almaniz gerekmemektedir, Uygulamaya katilm tamamen géniillilik esasing
dayali olacaktr. Ofrencimizin bu arastrmaya kanlmas: halinde herhangi  bir risk  durumu  ile
karplasitmayacaktir. Cocufunuz, aragirmadan istedifi zaman aynima hakkma sahiptir. Aragtirma boyunca
sizden herhangi bir ficret talep edilmeyecektir. Yine, aym gekilde sizlere de herhangi bir ticret Sdenmeyecekti,

Griivence

Bu aragtrma, Tiirkiye Cumhuriyeti Milli Egitim Bakanlii'mn ve Ordu Avbasts Fen Lisesi okul winetiminin
izinleri ile gerceklegmekiedir. Géndllilik esasma dayali bu areghmiada, ¢ocufunusn rahatsiz edebilecek
herhangi bir etki vefveya risk bulunmamaktadir. Arastirmaya cocufunuzun katlim tamamen sizin ve
socufunuzun istegine baghdr. Cocufunuzun bu arastrmaya kanlmasim reddedehilirsiniz, Aym sekilde,
aragnrmanin herhangi bir agamasmda gocufiunuzun aynilmasim istevebilirsiniz, Kathmeilardan herhangi bir
Geret talep edilmeyecek ve kendilerine herhangi bir fieret ddenmevecektir. Arastirmaya kanlma'kanlmama,
aragirmadan aynlma gibi durumlar gocugunuzun akademik basansm, okul ve Gfiretmenleri ile olan iliskilerini
herhangi bir sekilde etkilemeyecektir, Calismada, kimlik bilgileri ve cevaplar gizli tutulacak, tim
degerlendirmeler sadece bizzat aragtrmac: tarafindan yapilacakiur. Aragtrmada kisisel rahatsizlik yaratacak bir
durum veya sorun bulunmamaktadir. Ofrencimiz istedigi an arastirmadan ayrilabilme hakkna sahipir,

Onay

Yukarida yer alan ve aragtirmaya baglanmadan énce géniilliilere verilmesi gereken bilgileri igeren metni okudum
(va da sbzlil olarak dinledim). Eksik laldigim dilsiindfiffim konulards sorularime srastrmacilars serdum ve
doyurucy yamtlar aldm. Yazil ve sozli olarak tarafima sunulan tim agiklamalan ayrntlanyle anladsmm
disinfiyorum. Cocugumun ¢ahsmaya katlmay isteyip istemedigim kenusunda karar vermem igin yelerince
zatan tammd. Bu kosullar altnda, arastirma kapsammnda elde edilen focuguma ait bilgilerin bilimsel amaglarla
kullanilmasim, pizlilik kurallarma uyulmak kaydivla sunulmasmm ve yaymlanmasim, highir bask: ve zorlama
altinda kalmaksizin, kendi Gzgiir irademle kabul ettigimi beyan ederim.
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Accordion

Create vertcally stacked
expandable items

(\

Audio Recorder

Craate an audio
recording

Crossword

Create a crossword
puzzie

Drag the Words

Create texz-Dased drag
and crop tasks

-
-
-

Find the wordgs

Grid word search game

Impressive Present .
Create 3 slideshow with

lax effects

Memory Game

» the ch image
saicing game

Cre

Singie Choice Set
» QUeStIonE with
one correct answer

Summary

Treate tasks with a lisr
of statements

Interactive Video

Creaste video: enriched
with Interactions

EK 11. H5P Tiirleri

Agvent Calendar (b...

Create an adven:
calendar

@

Chart

Quickly generate bar
and pie charts

Dialog Cards

Create texz-dDased
turning cards

1

K

Create essay with
instant feedback

Flashcards

Create stylish and
modern flashcarcs

Information Wall

Create searcnadle
informaton paneis

Multipte Choice
Create flaxible mutiple
chosce Questions

==
Sort the Paragrapns

Creste @ set of
Saragrapn: o De torted

————— —

Timeline

Creste a timeline of
evants with multimedia

Course Presentation

Create a prezentation
with interactive siides

Agamotto

Create a sequence of
images that gracually

Collage

Create & collage of
multiple images

L

Dictation

Create a ciczation with
instant feedback

Fill in the Slanks

Create a task with
MISSING Words in & text

Guess the Answer

Create an image with a
QUeSTION and answer

Interactive Book

Dooks

Personality Quiz
Cre

e parsonatty
Suizzes

L2
L)

Speak the Words

G

Anzwer a QUesTion
using your voice

True/Faise Question

Create True/False
questions

< !3':.

Branching Scenario
Create dilemmas ana
seif paced learning
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AR Scavenger

Augmented reality fun!

[l

Column

Column layout for HSP
Content

Cocumentation Too!

Creaze a form wizarg
with text expor:

Find Multiple Hozts...

Create many hotspots
for users to fing

Iframe Embedder

Embed fromauriora
set of files

KewAr Code

e QR codes for
Nt purposes

Ce
airte

Questionnaire
Creats a questionnaire
O receive fesdSack

Speak the Words Set

A series of Questons
anzwernd Sy speech

.z =)
N o

Virtual Tour (3€0)
Cre interaczve 350

environments

Arithmetic Quiz

Create time-Dased
metic quizzes

Corneli Notes

Taks notes using the
Cornefi syt

Drag and Drop

Create drag anc drop
tazks with images

= =]

Find the Hotspot

Create image hotspoc
for users 1o find

Image Choice

Create 1k were the
alternatives are images

Mark tne Words
cr » zazk where
Users nighlight woras

Quiz (Question Set)
Create » sequence of
Various guestion types

Structure Strip

Interactive structuce
serip

Complex fill the bia

Fill in the missing woeds



EK 12. Akis Plam

DINCER CINAR - TEZ UYGULAMASI - AKIS§ PLANI

UYGULAMA ALANE: AT

DERS TARIH YA OGRETMEN|  ROZET 9B OGRETMEN|  ROZE1
- e o R G Dinger — NSCEEN e Dinger e
1L HAFTA ‘ 16.03.2023 | IMKPT ON TEST CINAR YOK IMKPT ON TEST CINAR YOK
L HAFTA| 1. DERS | 23.03.2023 pnt, auto, by, co, counte .\'-Q YOK anti, auto, bi, co, counter N-C YOK
3. HAFTA] 2. DERS| 30.03.2023 | dis, ex, mn, inter, kilo .\'-C YOK dis, ex, in, inter, kilo N-C YOK
L HAFTA 3.DERS| 6.04.2023 nal, mud, mus, mini, noy .\'-C YOK mal, mid, mis, mini, non N-( YOK
PREFIX PREFIX
S HAFTA| 4. DERS| 13,04,2023 | over, pre, post, re, un L0 MASTER | ©V€" P postre, un G MASTER
6. HAFTA ARA TATIL (1523 NISAN)
7.HAFTA S DERS [ 27.04.2023 | ize, er, st ment, ify |N{JENC] Yok ize,er,est, ment, ify  IN{JC] Yok
|& HAFTA] 6. DERS| 4,05.2023 | iy, tion, en, age al N_C YOK iy, tion, en, age al N-(,' YOK
9. HAFTA] 7. DERS | 11.05.2023 Jul, ance, ness, less, abl .\'-C YOK ful, ance, ness, less, able ‘N-C YOK
’ : | SUFFIX . | SUFFIX
9. HAFTA 18.05.2023 | ism, ist, 1sh, ee, ous .\-( MASTER sm, ist, ish, ee, ous .\-( MASTER
£ DERS
9 HAFTA 18.05.2023 Tam ekler bitince s Tam ekler bitince e
RN - = Dinger . ) Dinger ]
9. HAFTA M ] NTE 'OK ) NTE ¢
A { T 18.05.2023 | IMKPT SON TEST CINAR YOK IMKPT SON TEST CINAR YOK
3
\ ODAK GRUP ODAK GRUP
HAFTA : _3:’ 18.05.2023 GORUSMESI YOK YOK GORUSMES| YOK YOK

]
PREFIX
MASTER

(?:

Y &

SUFFIX
MASTER

cEa

i

MORPHOLOGY

MASTE

>
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EK 13. Sekiz Haftalik Ders Goriiniimii

English Morphology Pre-Test l
Pre-test link: http://meb.aifUITEpEa
If the: link does ot work, you can also access the form via QR code below
UGl Prefixes: anti-, auto-, bi-, co-, counter- E::
i quizt o

Oigrencilerden gizli

Prefices: dis-, ex-, in-, inter-, kilo- %

-
Quizz wh

Gﬂlencilen:len gizli

-
Prefices: mal-, mid-, mini-, mis-, non- ol
-
auizi 7
-
Uil Prefices: over-, pre-, post-, re-, un- L‘é
-
gl quiz4 &
Ogrencilerden gizli
-
Suffines: -en, -er, -est, -ify, -ize v
-
QuIZs Y
-
H Suffixes: -ity, -tion, -ment, -age, -al v
-
gl ouize o
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EK 14. Ders Plam

ENGLISH MORPHOLOGY (INGILIZCE MORFOLOJI) DERSi PLANI

. OGRENME | OGRETILECEK L . . VERI TOPLAMA - . OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA SURE OGRETILECEK KELIMELER = - H5P TURLERI = -
$ ORTAMI MORFEMLER YONTEMI OGELERI
=
[
L= Ogrencilere
= 1 40 Dakika| Moodle - - IMKPT On-testi | iFrame Embedder (Link Ekleme) -
i; uygulanacak.
=1 ]
=
—
Anti-
antiwar, antifrecze, antithesis, antiaging,
antibacterial, antiviriis, antisocial, antipathy,
antipathic. antidote, antioxidant, antiarctic,
antiseptic, anticlockwise, antigun, antitheft,
antimatter . .
Branching Scenario (Dallanan
Auto- Senaryo), Interactive Video
automobile, autobus, automat, automatic, (Etkilesimli Video), Drag and
aulo:__{m!:;h, autonomy, autonnm_ous_ autm:nouvc, Drop (Siiriikle Birak), Dia]og
autopilot, autocracy, automation, autofocus, .
. P ey Cards (Diyalog Kartlar1), Drag
- anti-, automatically, antocontrol o . . . N o PR
= Ogretim Ydnetim| the Words (Kelimeleri Siiriikle),
= auto-, . . . L . . X Puan durumu,
— 1 40 Dakikal Moodle bi Bi- Sistermi verilern | Quiz - Question Set (Soru Seti), kupala
En 1 € 1= bicycle, bilingual, biweekly, bimonthly, ile veriler Memory Game (Hafiza Oyunu), lid I'E ';
co-, : - o i . _ iderlik tablosu
.E:-: biannually, bifunctional, biangular, bicellular, [oplanncak. True-False Questions (Dogru-
— counter- bicolor, biped, bifocal, biverbal . .
Yanhs Sorulari), Single Choice
Co- (Tek Secenekli Soru), Multiple
copilot, coworker, cooperation, cooperative, Choice (Coktan Se¢meli Soru),
coauthor, cowriter, company, cocxist, cocxist, Summary (szct). iFrame
collaborate, coherence, cochair, costar Embedder (Link Eklumc)
Counter-
counterattack, counterstrike, countersign,
counterbalance, counteract, counterculture,
counterintelligence, countermine, counterpoisc,
counterproductive, counteroffensive
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ENGLISH MORPHOLOGY (iNGIiLiZCE MORFOLOJI) DERSi PLANI

. OGRENME | OGRETILECEK P ; VERI TOPLAMA . . OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA SURE OGRETILECEK KELIMELER . p H5P TURLERI - - 5
§ ORTAMI MORFEMLER YONTEMI OGELERI
Dis-
dislike, disobey, dishonest, disconnect,
disappoint, disagree, disinfect, disable, disloyal,
disadvantage, diability, discomfort, discount,
disorder
Ex- Branching Scenario (Dallanan
ex-friend, ex-wife, ex-husband, ex-boyfriend, ex- Sﬂnal'yﬂ'}-. Interactive Video
girlfriend, ex-love, ex-president, ex-governor, ex- (Etkilesimli Video), Drag and
cmployer, ex-boss, ex-teacher, ex-neighbour Drop (Siiriikle Birak), Dialog
= In Cards (Diyalog Kartlarn), Drag
= dis- incorrect, informal, invalid, invisible. Ogretim Yonetim| the Words (Kelimeleri Siiriikle), Puan durumu
= . €X-, independent, incredible, infinite, insincere, Sistemi verileri | Quiz - Question Set (Soru Seti), . ;
= 2 |40 Dakika| Moodle . o . A . . kupalar, liderlik
=0 n-, infertile, insecure, incapable, insensitive, ile veriler Memory Game (Haflza Oyunu), tabl
. ) S , ablosu
5"' inter-, kilo msignificant toplanacak. True-False Questions (Dogru-
Inter Yanlis Sorulari), Single Choice

internet, intercity, international, interstate,
interview, interviewer, interconnection, interact,
interaction, interactive, interpersonal,
interpretation, intergalactic, interstellar,
interrelate

Kilo-
kilometer, kilogram, kilobyte, kilobit, kiloton,
kilocalorie, kilowatt, kilohertz, kilocuro,
kilodollar

(Tek Secenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Secmeli Soru),
Summary (Ozet), iFrame
Embedder (Link Ekleme)
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ENGLISH MORPHOLOGY (INGILIZCE MORFOLOJi) DERSI PLANI

. OGRENME | OGRETILECEK T SR S ; VERI TOPLAMA - ; OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA SURE OGRETILECEK KELIMELER - o HSP TURLERI o 5
¥ ORTAMI MORFEMLER YONTEMI OGELERI
Mal-
malodour, malaroma, malpractice, malfunction,
malaria, maladmimstration, maldistribution,
malformed, maladaptation X i
Branching Scenario (Dallanan
Mid- Senaryo), Interactive Video
midday, midnight, midweck, midyear, midlesson, (Etkilesimli Video), Drag and
midcourse, mid.\:a}-',. midsu.]dnlr-nlcl:r_ midwinter, Drop (Siiriikle Birak), Dia]og
= mal fuicspring. micia Cards (Diyalog Kartlari), Drag
o . Dgretim Yonetim| the Words (Kelimeleri Siiriikle),
Mini Ogretim Y Onet the Words (Kelimeleri Siiriikl
-~ mid-, o » o . » . D . " . Puan durumu,
- 3 40 Dakikal Moodle mini minivan, minimum, minibus, minidress, minicam,| S1stemu venlen | Quiz - Question Set (Soru Seti), kupalar. liderlik
?n 1 ¢ Inli:s"s minidisk, minimall, 1?1i1_1isch0-0|_ minicalculator, ile veriler Memory Game (Hafiza Oyunu), P [al:l;l-olulw 1
P : munibreak toplanacak. True-False Questions (Dogru-
o non- . .
Mis Yanlis Sorulari), Single Choice

mishear, missce, miscount, misuse, nmisinterpret,
misapply

Non-
nonstop, non-Muslim, non-swimmer, non-
smoker, nonsense, non-worker, nonfiction,

nontoxic, nonfat

misbehave, misunderstand, mistake, miscalculate,

(Tek Secenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Secmeli Soru),
Summary (Ozet), iFrame
Embedder (Link Ekleme)
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ENGLISH MORPHOLOGY (iNGILIZCE MORFOLOQJi) DERSI PLANI

4 OGRENME | OGRETILECEK T, ; VERI TOPLAMA - . OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA | SURE OGRETILECEK KELIMELER - . H5P TURLERI s -
$ ORTAMI | MORFEMLER YONTEMI OGELERI
Over-
overstudy, overtax, overpopulation, oversize,
overcome, overuse, overbusy, overdry, oversad, . .
overdrink Branching Scenario (Dalllanan
Senaryo), Interactive Video
Pre- (Etkilesimli Video), Drag and
preschool, pretest, premature, prefabricated, Dn)p (Sfll"[lkh‘: Birak) Dialog
predict, prediction, prclcss:un. prepay, prehistoric, Cards (Diyalog Kartlari), Dl‘&;g
= prewar .. , L ) = o Puan durumu,
= over-, Ogretim Yonetim| the Words (Kelimeleri Siirlikle), kupalar. liderlik
= . pre-, Post- Sistemi verileri | Quiz - Question Set (Soru Seti), patar,
= 4 |40 Dakika| Moodle ] ] o L ) . tablosu ve Prefix
=0 post-, postmatch, postwar, postlesson, postiest, ile veriler Memory Game (Hafiza Oyunu), Master (Onek
5‘ re-, un] Poststudy. PDs‘gmd“m:U“‘ postwork, postgame, toplanacak. True-False Questions (Dogru- Uzmant) Rozeti
osicxam . . il
P Yanlis Sorulari), Single Choice
Re- (Tek Segenekli Soru), Multiple

replay, redo, rego, remake, restudy, resee, rehear,
resize, redesign, reform

Un-
undo, unleamn, untidy, unhappy, uncomfortable,
unlike, unlucky, unplug, uninstall

Choice (Coktan Segmeli Soru),
Summary (Ozet), iFrame
Embedder (Link Ekleme)
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ENGLISH MORPHOLOGY (iNGIiLiZCE MORFOLOJI) DERSi PLANI

. OGRENME | OGRETILECEK e A . VERiI TOPLAMA - . OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA | SIRE OGRETILECEK KELIMELER . p H5P TURLERI . .
$ ORTAMI MORFEMLER YONTEMI OGELERI
En
soften, hearten, fasten, brighten, darken, sadden. Branching Scenario (Dal]anan
blacken, sharpen Senaryo), Interactive Video
Er (Etkilesimli Video), Drag and
harder, sofier, faster, brighter, darker, cheaper, Drop (Siiriikle Birak), Dialog
- e slower, cleverer Cards (Diyalog Kartlari), Drag
£ ’ Opretim Yonetim | the Words (Kelimeleri Siiriikle),
= er Est Sistemni verileri | Quiz - Question Set (Soru Seti) Puan durumu,
= 5 40 Dakika| Moodle est, hardest, softest, fastest, brightest, darkest, . . " | kupalar, liderlik
ﬁ ; fy. cheapest, slowest, cleverest ile veriler Memory Game (Hafiza Oyunu), tablosu
= izc. toplanacak. True-False Questions (Dogru-

Ify
minify, clanfy, simplify, beautify, gasify, classify,
unify, certify

Ize
colonze, modemize, equalize, realize, digitize,

motorize, memorize, visualize

Yanlis Sorulari), Single Choice

(Tek Segenekli Soru), Multiple

Choice (Coktan Secmeli Soru),
Summary (Ozet), iFrame
Embedder (Link Ekleme)
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ENGLISH MORPHOLOGY (INGILIZCE MORFOLOJi) DERSI PLANI

~ OGRENME | OGRETILECEK - : VERI TOPLAMA - . OYUNLASTIRMA
SuU 3 5 - 2 & 5
ASAMA | HAFTA| SURE ORTAMI MORFEMLER OGRETILECEK KELIMELER YONTEMi H5P TURLERI OCELERI
Ity
rcality, clarity, equality, activity, formality,
obesity, security, minority, majority Branching Scenario (Dallanan
o Senaryo), Interactive Video
won o . . .
animation, translation, creation, production, (EIkIlC§l'I‘T1£l Video), Drag and
imitation, fabrication, definition, attraction, Drop (Siiriikle Birak), Dialog
= it graduation Cards (Diyalog Kartlari), Drag
£ b 4 Ogretim Yonetim| the Words (Kelimeleri Siiriikle),
tion, Ment ; NG ; ; 3 Puan durumu,
= 3 ; Sistemi verileri | Quiz - Question Set (Soru Seti), . 3
= 6 40 Dakikal] Moodle ment payment, apartment, investment, treatment, LT kupalar, liderlik
;‘b age Jjudgement, placement, engagement, movement, ile veriler Memory Game (Hafiza Oyunu), tablosu
=

development
Age
vintage, coverage, meltage, passage
Al

medical, cthical, cultural, secasonal, formal,
global, numerical, classical, bridal

wreckage, package. baggage, luggage, stoppage,

toplanacak.

True-False Questions (Dogru-
Yanlis Sorular), Single Choice
(Tek Secenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Se¢meli Soru),

Summary (Ozet), iFrame
Embedder (Link Ekleme)
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ENGLISH MORPHOLOGY (iNGILiZCE MORFOLOJi) DERSI PLANI

. OGRENME | OGRETILECEK P ; VERI TOPLAMA . . OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA SURE OGRETILECEK KELIMELER ~ . H5P TURLERI o A
$ ORTAMI MORFEMLER YONTEMI OGELERI
Ful
joyful, fearful, powerful, colorful, peaceful,
mouthful, wonderful, b:.:aulii‘ul. stressful, Branching Scenario (Dallanan
successful Senaryo), Interactive Video
Ance (Etkilesimli Video), Drag and
annoyance, ignorance, importance, acceptance, Drop (Striikle Birak), Dia]‘)g
- ful assistance, resistance, attendance, performance, Cards (Diyalog Kartlar1), Drag
E ’ tolerance, entrance Ogretim Yonetim| the Words (Kelimeleri Siiriikle),
ance, il ) . . . ) Puan durumu,
= . . Sistermu verilern | Quiz - Question Set (Soru Seti), . .
= 7 40 Dakika] Moodle ness, Ness . » R R § kupalar, liderlik
g less. sadness, hotness, 1llness, madness, goodness, ile veriler Memory Game (Ha 1za Oyunu), tablosu
=} ablc. badness, fitness, weakness, loneliness, bigness toplanacak. True-False Questions (Dogru-

Less
fearless, harmless, carcless, sugarless, sleepless,
fruitless, limitless, toothless, wircless, nameless

Able
edible, reliable, drinkable, movable, erasable,
writable, sharable, wearable, readable, watchable

Yanls Sorulari), Single Choice

(Tek Segenekli Soru), Multiple

Choice (Coktan Se¢meli Soru),
Summary (Ozet), iFrame
Embedder (Link Ekleme)
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ENGLISH MORPHOLOGY (iNGILiZCE MORFOLOJi) DERSI PLANI

.. OGRENME | OGRETILECEK \ o . . VERI TOPLAMA - . OYUNLASTIRMA
ASAMA | HAFTA SURE '[)'RTAI'\-‘II M'()RFEI'\-‘.[LER OGRETILECEK KELIMELER YONTEMI HS5P TURLERI '[—}(";EI?ERi
Ism
racism, athcism, realism, feminism, idcalism,
humanism, optimism, pessimism, socialism, Branching Scenario (Dallanan
terrorism Senaryo), Interactive Video
i Etkilesimli Video), Drag and
Ist ( gL X ) £ Puan durumu,
racist, atheist, realist, feminist, idealist, hiimanist, Drop (Siiriikle Birak), Dialog kupalar. liderlik
. optimist, pessimist, socialist, terrorist Cards {Diya]og Kartlan}._ Drag P ’
= ism, - . . X e o tablosu., Suffix
E ) Ogretim Yonetim| the Words (Kelimeleri Siiriikle),
= 1st, Ee i . . . . . Master (Sonck
— . - . . Sistemi verileri | Quiz - Question Set (Soru Seti),
= 8 40 Dakika Moodle ee, testee, Invitee, employee, interviewee, sclectee, i eril Me G - (Haf o Uzmani) ve
a ous, clectee, attendee, trainee, sendee, payee e vertler emory Game ( a iza Oyunu), Morpho]ogy
= ish toplanacak. True-False Questions (Dogru- Master
15 . . ster
Ous Yanlis Sorular), Single Choice Morfoloii
famous, dangerous, poisonous, furious. nervous, (Tek Segenekli Soru), Multiple (Morfoloji ]
serious, fabulous, religious, infectious, Choice (Cokt'm chmcli Soru) Uzmani) Rozeti
courageous " o . :
Summary (Ozet), iFrame
Ish Embedder (Link Ekleme)
boyish, girlish, blueish, greenish, yellowish,
foolish, waterish, womanish, youngish, oldish
Tiim &grencilere
9 40 Dakika| Moodle - - IMKPT Son-testi | iFrame Embedder (Link Ekleme) -
uygulanacak.
¥
=
e Tiim dgrencilere
E 9 30 Dakika| Mentimeter - - cevrimici anket | iFrame Embedder (Link Ekleme) -
= uygulanacak.
=
g0
=
- Belirlenen
. N Ogrencilere Odak
9 30 Dakika| Yiiz yiize - - €

Grup Goriismesi
uygulanacak.
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EK 15. Ders icerikleri

1. HAFTA:

» Bilgilendirme:
Caligma grubunda bulunan 6grencilere ve dersin Ggretmenine tez ¢alismasinin amact,

uygulama siireci, Ogrenme ortami, ders igerigi ve veri toplama araclart konularinda

bilgilendirme yapilmig ve sorularina cevap verilmistir.

» Veri Toplama:
Calisma grubunda bulunan ogrencilerin 6n ek ve son eklere yonelik hazirbulunusluk
diizeylerinin 6l¢iilmesi amaciyla Ingilizce Morfolojik Kelime Performans Testi on-test olarak

uygulanmstir.
» Kazanum:
Ogrencilerin belirlenen 6n ekleri kavramalari ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

» Ogretilen Morfemler:

Ilk hafta 6gretilen morfemler sunlardir:

anti-, auto-, bi-, co-, counter-

» Ogretilen Kelimeler:

11k hafta dgretilen kelimeler sunlardur:

Anti-
antiwar, antifieeze, antithesis, antiaging, antibacterial, antiviriis, antisocial, antipathy,
antipathic, antidote, antioxidant, antiarctic, antiseptic, anticlockwise, antigun, antitheff,

antimatter

Auto-
automobile, autobus, automat, automatic, autograph, autonomy, autonomous, automotive,

autopilot, autocracy, automation, autofocus, automatically, autocontrol
Bi-

bicycle, bilingual, biweekly, bimonthly, biannually, bifunctional, biangular, bicellular,

bicolor, biped, bifocal, biverbal
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Co-
copilot, coworker, cooperation, cooperative, coauthor, cowriter, company, coexist, coexist,

collaborate, coherence, cochair, costar

Counter-
counterattack, counterstrike, countersign, counterbalance, counteract, counterculture,

counterintelligence, countermine, counterpoise, counterproductive, counteroffensive

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:
Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilesimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlart), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),

True-False Questions (Dogru-Yanlis Sorular1), Single Choice (Tek Segenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Secmeli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP

icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadir.

»  Oyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortammda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmustir. Ik hafta higbir katilimetya rozet verilmemistir. Ogrencilere puanlar1 iletilmistir.

Puan durumuna gore olugan liderlik tablosu dgrenciler tarafindan heyecanla takip edilmistir.

» Degerlendirme:

Ogrenme ortamindaki dersi bitiren 6grencilerle derste 6grenilen morfemler hakkimda kisa
bir degerlendirme yapihip 6grendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda

verimli bir ders tekrar yapilmugtir.
2. HAFTA:
» Kazanim:
Ogrencilerin belirlenen on ekleri kavramalari ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

» Ogretilen Morfemler:

Ikinci hafta dgretilen morfemler sunlardur:

dis-, ex-, in-, inter-, kilo-
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» Ogretilen Kelimeler:

Ikinci hafta dgretilen kelimeler sunlardir:

Dis-
dislike, disobey, dishonest, disconnect, disappoint, disagree, disinfect, disable, disloyal,

disadvantage, diability, discomfort, discount, disorder

Ex-
ex-friend, ex-wife, ex-husband, ex-boyfriend, ex-girlfiiend, ex-love, ex-president, ex-

governor, ex-employer, ex-boss, ex-teacher, ex-neighbour

In-
incorrect, informal, invalid, invisible, independent, incredible, infinite, insincere, infertile,

insecure, incapable, insensitive, insignificant

Inter-
internet, intercity, international, interstate, interview, interviewer, interconnection, interact,

interaction, inferactive, interpersonal, interpretation, intergalactic, interstellar, interrelate
Kilo-

kilometer, kilogram, kilobyte, kilobit, kiloton, kilocalorie, kilowatt, kilohertz, kiloeuro,
kilodollar

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:

Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video (Etkilesimli
Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlart), Drag the Words
(Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu), True-
False Questions (Dogru-Yanlis Sorular), Single Choice (Tek Secenekli Soru), Multiple Choice
(Coktan Se¢meli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP icerik

tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadr.

» Oyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortaminda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmustir. Tkinci hafta hicbir katilimciya rtozet verilmemistir. Ogrencilere puanlari
iletilmistir. Puan durumuna gore olugan liderlik tablosu 6grenciler tarafindan heyecanla takip

edilmistir.
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» Degerlendirme:
Ogrenme ortamindaki dersi bitiren dgrencilerle derste dgrenilen morfemler hakkinda kisa

bir degerlendirme yapilip ogrendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda

verimli bir ders tekrar yapilmstir.

3. HAFTA:

» Kazanim:
Ogrencilerin belirlenen on ekleri kavramalari ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

» Ogretilen Morfemler:

Ugiincii hafta 6gretilen morfemler sunlardir:

mal-, mid-, mini-, mis-, non-

» Ogretilen Kelimeler:

Ugiincii hafta 6gretilen kelimeler sunlardur:

Mal-
malodour, malaroma, malpractice, malfunction, malaria, maladministration,

maldistribution, malformed, maladaptation

Mid-
midday, midnight, midweek, midyear, midlesson, midcourse, midway, midsummer,

midwinter, midspring, midfall

Mini-
minivan, minimum, minibus, minidress, minicam, minidisk, minimall, minischool,

minicalculator, minibreak
Mis-

misbehave, misunderstand, mistake, miscalculate, mishear, missee, miscount, misuse,

misinterpret, misapply
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Non-
nonstop, non-Muslim, non-swimmer, non-smoker, nonsense, non-worker, nonfiction,

nonftoxic, nonfat

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:

Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilegimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlari), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),
True-False Questions (Dogru-Yanlig Sorular1), Single Choice (Tek Segenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Secmeli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP
icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadir.

»  Oyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortaminda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmustir. Ugtinei hafta hicbir katimerya rozet verilmemistir. Ogrencilere puanlan
iletilmistir. Puan durumuna gore olusan liderlik tablosu dgrenciler tarafindan heyecanla takip

edilmistir.

» Degerlendirme:
Ogrenme ortamindaki dersi bitiren 6grencilerle derste 6grenilen morfemler hakkinda kisa

bir degerlendirme yapilip 6grendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda

verimli bir ders tekrar1 yapilnustir.
4. HAFTA:
> Kazanim:
Ogrencilerin  belirlenen 6n ekleri kavramalarn ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

»  Ogretilen Morfemler:

Dordiincii hafta 6gretilen morfemler sunlardir:

over-, pre-, post-, re-, un-

» Ogretilen Kelimeler:

Dérdiincii hafta 6gretilen kelimeler sunlardir:
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Over-
overstudy, overtax, overpopulation, oversize, overcome, overuse, overbusy, overdry, oversad,

overdrink

Pre-
preschool, pretest, premature, prefabricated, predict, prediction, prelesson, prepay,

prehistoric, prewar

Post-
postmatch, postwar, postlesson, posttest, poststudy, postgraduation, postwork, posigame,

postexam

Re-
replay, redo, rego, remake, restudy, resee, rehear, resize, redesign, reform
Un-

undo, unlearn, untidy, unhappy, uncomfortable, unlike, unlucky, unplug, uninstall

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:

Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilegimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlar1), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),
True-False Questions (Dogru-Yanlis Sorular), Single Choice (Tek Secenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Se¢meli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP

icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadur.

» Ovyunlastirma 6§eleri:

Ogrenme ortaminda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmistir. Dérdiincii haftay: eksiksiz tamamlayan 6grencilere Prefix Master (Onek Uzmani)
rozeti verilmistir. Ogrencilere puanlari iletilmistir. Puan durumuna gore olusan liderlik tablosu

ogrenciler tarafindan heyecanla takip edilmistir.

» Degerlendirme:

Ogrenme ortamindaki dersi bitiren dgrencilerle derste 6grenilen morfemler hakkinda kisa
bir degerlendirme yapilip 6grendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda

verimli bir ders tekrar yapilmstir.
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5. HAFTA:
» Kazanmum:
Ogrencilerin belirlenen son ekleri kavramalari ve yeni kelimeler ftiiretebilmeleri

hedeflenmustir.

» Ogretilen Morfemler:

Besinci hafta 6gretilen morfemler sunlardir:

-en, -er, -est, -ify, -ize

» Ogretilen Kelimeler:

Begsinci hafta 6gretilen kelimeler sunlardur:

-En

harden, soften, hearten, fasten, brighten, darken, sadden, blacken, sharpen

-Er

harder, softer, faster, brighter, darker, cheaper, slower, cleverer

Est

hardest, softest, fastest, brightest, darkest, cheapest, slowest, cleverest

Adf
minify, clarify, simplify, beautify, gasify, classify, unify, certify

dze

colorize, modernize, equalize, realize, digitize, motorize, memorize, visualize

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:

Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilesimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlari), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),
True-False Questions (Dogru-Yanhg Sorulari), Single Choice (Tek Segenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Se¢meli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP

icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadir.



» Ovyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortammda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmistir. kinci hafta hicbir katilimciya rozet verilmemistir. Ogrencilere puanlar
iletilmigtir. Puan durumuna gore olusan liderlik tablosu dgrenciler tarafindan heyecanla takip

edilmistir.

» Degerlendirme:
Ogrenme ortamindaki dersi bitiren dgrencilerle derste dgrenilen morfemler hakkinda kisa

bir degerlendirme yapilip 6grendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda
verimli bir ders tekrar1 yapilmigtir.

6. HAFTA:
> Kazanum:
Ogrencilerin belirlenen son ekleri kavramalari ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

» Ogretilen Morfemler:

Altncr hafta 6gretilen morfemler sunlardur:

-ity, -tion, -ment, -age, -al

» Ogretilen Kelimeler:

Altiner hafta 6gretilen kelimeler sunlardur:

-ty

reality, clarity, equality, activity, formality, obesity, security, minority, majority

-Tion
animation, franslation, creation, production, imitation, fabrication, definition, attraction,

graduation
-Ment

payment, apartment, investment, treatment, judgement, placement, engagement, movement,

development
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-Age
wreckage, package, baggage, luggage, stoppage, vintage, coverage, meltage, passage

-Al

medical, ethical, cultural, seasonal, formal, global, numerical, classical, bridal

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:

Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilesimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlart), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),
True-False Questions (Dogru-Yanlis Sorular1), Single Choice (Tek Segenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Se¢meli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP
icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadur.

» Oyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortammda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmugtir. Altme1 hafta higbir katilimeiya rozet verilmemistir. Ogrencilere puanlari
iletilmistir. Puan durumuna gore olugan liderlik tablosu ogrenciler tarafindan heyecanla takip

edilmigtir.

» Degerlendirme:
Ogrenme ortamindaki dersi bitiren dgrencilerle derste 6grenilen morfemler hakkinda kisa

bir degerlendirme yapilip ogrendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda
verimli bir ders tekrar yapilmstir.

7. HAFTA:
» Kazanim:
Ogrencilerin  belirlenen son ekleri kavramalar ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

» Ogretilen Morfemler:

Yedinci hafta 6gretilen morfemler sunlardir:

-ful, -ance, -ness, -less, -able
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» Ogretilen Kelimeler:
Yedinci hafta ogretilen kelimeler sunlardir:

-Ful
joyful, fearful, powerful, colorful, peaceful, mouthful, wonderful, beautiful, stressfiul,

successful

-Ance
annoyance, ignorance, importance, acceptance, assistance, resistance, attendance,

performance, tolerance, entrance

-Ness

sadness, hotness, illness, madness, goodness, badness, fitness, weakness, loneliness, bigness

-Less
fearless, harmless, careless, sugarless, sleepless, fruitless, limitless, toothless, wireless,

nameless

-Able
edible, reliable, drinkable, movable, erasable, writable, sharable, wearable, readable,

watchable

» Kullamlan H5P Etkinlikleri:

Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilesimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlari), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),
True-False Questions (Dogru-Yanhs Sorulari), Single Choice (Tek Segenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Secmeli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP

icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadir.

» Oyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortaminda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan ogrenciler ders sonunda kupa
kazanmustir. Yedinci hafta hicbir katilimeiya rozet verilmemistir. Ogrencilere puanlan
iletilmistir. Puan durumuna gore olusan liderlik tablosu 6grenciler tarafindan heyecanla takip

edilmistir.
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» Degerlendirme:

Ogrenme ortamindaki dersi bitiren dgrencilerle derste 6grenilen morfemler hakkinda kisa
bir degerlendirme yapilip dgrendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda

verimli bir ders tekrar yapilmstir.
8. HAFTA:
» Kazamum:
Ogrencilerin belirlenen son ekleri kavramalart ve yeni kelimeler tiiretebilmeleri

hedeflenmistir.

» Ogretilen Morfemler:

Sekizinci hafta 6gretilen morfemler sunlardir:

-ism, -ist, -ee, -ous, -ish

» Ogretilen Kelimeler:

Sekizinci hafta 6gretilen kelimeler sunlardur:

-Ism
racism, atheism, realism, feminism, idealism, humanism, optimism, pessimism, socialism,

terrorism

It

racist, atheist, realist, feminist, idealist, hiimanist, optimist, pessimist, socialist, terrorist

-Ee

testee, invitee, employee, interviewee, selectee, electee, attendee, trainee, sendee, payee

-0us
famous, dangerous, poisionous, furious, nervous, serious, fabulous, religious, infectious,

courageous

-Ish

boyish, girlish, blueish, greenish, yellowish, foolish, waterish, womanish, youngish, oldish
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» Kullamlan HSP Etkinlikleri:
Dersin igeriginde Branching Scenario (Dallanan Senaryo), Interactive Video
(Etkilesimli Video), Drag and Drop (Siiriikle Birak), Dialog Cards (Diyalog Kartlari), Drag the
Words (Kelimeleri Siiriikle), Quiz - Question Set (Soru Seti), Memory Game (Hafiza Oyunu),

True-False Questions (Dogru-Yanlig Sorulari), Single Choice (Tek Secenekli Soru), Multiple
Choice (Coktan Se¢meli Soru), Summary (Ozet), iFrame Embedder (Link Ekleme) isimli HSP
icerik tiirleriyle hazirlanan etkinlikler yer almaktadur.

» Oyunlastirma Ogeleri:

Ogrenme ortammda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan 6grenciler ders sonunda kupa
kazanmugtir. Soneklerin ¢gretildigi son hafta ve uygulamanin son haftasi olan sekizinci hafta
sonunda, etkinlikleri eksiksiz tamamlayan 6grencilere Suffix Master (Sonek Uzmani) rozeti
verilmistir. Sekiz haftalik uygulama sonucunda etkinlikleri eksiksiz tamamlayan 6grencilerin
tamamima Morphology Master (Morfoloji Uzmam) rozeti verilmistir. Ogrencilere puanlari
iletilmistir. Puan durumuna gore olusan liderlik tablosu 6grenciler tarafindan heyecanla takip

edilmistir.

» Degerlendirme:
Ogrenme ortamindaki dersi bitiren dgrencilerle derste 6grenilen morfemler hakkinda kisa

bir degerlendirme yapilip ogrendikleri kelimeler ve yeni tiiretebilecekleri kelimeler hakkinda
verimli bir ders tekrar yapilmstir.
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EK 16. Uygulama Resimleri
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"ex-" prefix means .

[ O former, previous

O never

O always

O very much

© Kontrol Et
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ixes: anti-, auto-, bi-, co-, counter-

us
automotlve
aAutopilot
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IGlanniz V"‘ﬁ'm.?,]‘
5

limeler| dodru kutulara Surukleyin
bad smel|

lesson 1 middle of the

ihort dreg:

behave badly

one who is not Muslim

imall camera
fail to hear ¢ Orre
not poisonoyg

misbehave nontoxic

minicam Mishear Nnoi

minidresg

© Kontrol et
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Swimming Equipment

0 =
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Puanin: 80 / 80
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BENZERLIK BiLDIiRIiMi

“Oyunlastirma Ogeleriyle Zenginlestirilmis Etkilesimli Dijital Ogrenme Ortaminin
Ogrencilerin Morfolojik Kelime Bilgisini Ogrenme Siireclerine Etkisi” baslikli tezimin
ana boliimii (6n boliim, kaynaklar ve ekler hari¢) Turnitin Intihal Tespit Programi
araciligiyla incelenmis ve ilgili rapor damismanim tarafindan da kontrol edilmistir.
Kontrol sirasinda (1) “Yedi sozcilikten daha az olan benzesmeler” (2) “Kaynaklar” (3)
“Dogrudan alintilar” ve (4) “Lisansiistii tezim ile ilgili yapmis oldugum kendi yayinlarim
ve yararlandiZim mevzuat metinleri gibi kaynaklar” disarida tutulmustur. Benzerlik

kontroliine iliskin rapordan elde edilen sonuglar asagida sunulmustur.

Rapor Tarihi :09.10.2023
Gonderim Numarasi : 2190162708
Sayfa Sayisi : 100

Sozciik Sayisi : 21064
Karakter Sayisi : 154069
Benzerlik Orani %6
Savunma Tarihi : 21.08.2023

Yukarida belirtilen sonuglar1 gdsteren Turnitin Intihal Tespit Programi’na iliskin
orijinal raporu, sonuglarda herhangi bir degisiklik yapmaksizin bu beyanim ekinde
Enstitiiye teslim ettigimi, tezimin %10’dan fazla benzerlik orani igerdiginin, tek bir
kaynakla eslesme oraninin ise %2’den fazla oldugunun belirlenmesi durumunda, bundan

dogabilecek tiim yasal sorumlulugu kabul ettigimi bildirir, saygilarimi sunarim.

Ogrencinin Adi Soyadi: Dinger CINAR
Tarih: 09.10.2023

Imza:
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OZGECMIS

Kisisel Bilgiler
Ad1 ve Soyadi : Dinger CINAR
E-Posta Adresi
Is Deneyimi
Unvan Gorev Yeri Yil
'_Ingilizce Sakarya Karaplirgek Mehmet Akif Ersoy Cok 2023-
Ogretmeni Programli Anadolu Lisesi
Ozel Biiro - e e N e e
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