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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanmanin Erisiye, Kahcihga ve

Motivasyona Etkisi

Vildan DONMUS

Firat Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal
Elaznig 2012, Sayfa: XIV + 127

Bu arastrmanm amaci, Ingilizce Ogrenmede egitsel bilgisayar oyunu
kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisini belirlemektir. Calisma Elaz1g ili
Merkez Vali Liitfullah Bilgin Ikégretim Okulu’nda altinci simif dgrencileri {izerinde
yiiriitiilmiistiir. Iki farkli altinci sinif, deney ve kontrol grubu olarak atanmistir. Nicel
arastirma yaklagiminin kullanildig1 uygulama siireci boyunca, arastirmaci tarafindan
tasarlanan “Mathematical Problems” iinitesi ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu
Ogrencilere sunulmustur.

Arastirma igerisinde yer alan ogrenciler yansiz bir sekilde atanip, arastirmanin
deney ve kontrol gruplarini olusturmuslardir. Arastirmada yer alan deney ve kontrol
grubu Ogrencileri toplam 69 kisidir. 33 Ogrenci arastirmanin deney grubunu
olustururken, 36 Ogrenci ise aragtirmanin kontrol grubunu olusturmustur. Arastirma
siireci igerisinde dersler, deney grubu grencileriyle Milli Egitim Bakanlig: Ilkdgretim
6. smif Ingilizce dersi programinin yani sira egitsel bilgisayar oyunu ile islenirken,
kontrol grubu &grencileriyle Milli Egitim Bakanhig: ilkogretim 6. simf Ingilizce dersi
programiyla islenmistir. Calismanin veri toplama boyutunda kullanilan araglardan,
akademik basar1 testi arastirmaci tarafindan olusturulmus ve pilot uygulamalar
yapilmistir. Ayrica, 6grenci motivasyonu icin Keller tarafindan olusturulan CIS

Motivasyon 6lgegi kullanilmigtir. Belirtilen araglar, deney ve Kontrol gruplarina on-test



ve son-test olarak uygulanmigtir. Ayrica uygulama bitiminden 14 hafta sonra kalicilig
Olemek i¢in her iki gruba basari testi tekrar uygulanmistir.

Elde edilen wverilerin analizi sonucunda, egitsel bilgisayar oyunu ile
zenginlestirilen 0grenme ortamlarinin, &grencilerin erisi diizeyleri lizerinde olumlu
etkisi oldugu, bunun yaninda 6grenmenin kaliciligr baglaminda da onemli bir katki
sagladig1 tespit edilmistir. Ayrica gergeklestirilen uygulamanin smirli da olsa
Ogrencilerin motivasyonlar1 {izerinde olumlu bir etkisinin oldugu belirlenmistir.
Gergeklestirilen uygulama, ilkogretim diizeyinde egitsel bilgisayar oyunlarmin
O0grenmeyi zenginlestiren bir unsur olarak kullanilabilecegini gostermek agisindan da
onemlidir. Bu arastirma, Ingilizce oOgrenme de egitsel bilgisayar oyunlarmin
kullaniminin yayginlastirilmasi gerekliligini de ortaya ¢ikarmaistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel bilgisayar oyunu, Ingilizce &grenme, Oyun

tasarimi.
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ABSTRACT

Masters Thesis

The Effect Of The Use Of Educational Computer Games In Learning English On
Achievement, Retention And Motivation

Vildan DONMUS

University of Firat
Institute of Education Sciences
Division of Computer and Instructional Technology Education
Elazig 2012, Pages: XIV+127

The aim of this study is to determine the effect of using educational computer
games in English learning on achievement, retention and motivation. The study was
applied on sixth grade students studying in Vali Liitfullah Bilgin Primary School in the
province of Elazig. Two different groups of sixth grade students were assigned to be
study and control groups. During the application period in which quantitative research
approach was applied, the computer game on the unit “Mathematical Problems” as
designed by the researcher was presented to the students.

Students included in the study were assigned impartially and constituted the
study and control groups of the study. Total number of students from both the study and
control group participated in the study was 69. While 33 students formed the study
group of the research, 36 students formed the control group. While the courses were
made with students from the study group both Ministry of Education 6th English
Lessons Program and educational computer game, Ministry of Education 6th English
Lessons Program was used for students from control group. The tools used for data
collection in the study, the achievement test was prepared and its pilot scheme was
performed by the researcher. In addition, CIS (Course Interest Survey), developed by
Keller was used to determine students' motivation. The said tools were applied as pre-

test and post-test on the Study and Control Groups. Also, the success test was applied



\%

on both groups for a second time to measure retention 14 weeks after the end of
application.

Based on the results of the analysis made on the data obtained, it was ascertained
that learning environments enriched with educational computer games had a positive
effect on students' achievement levels and contributed a lot to the retention of learning.
It was also determined that the application that was performed had a positive effect on
students’ motivation, if only to a limited extent. The activity that was performed is
important in that it demonstrates that education computer games can be used as
elements enriching the learning on primary education level. This study has also revealed
the necessity of the use of educational computer games in English learning.

Key Words: Educational computer game, Learning English, Game design.
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ONSOZ

Yirmi birinci ylizyilla damgasin1 vuran teknoloji, cesitli uygulamalarla egitim
diinyasinin da temel yapi1 taslarindan biri konumuna gelmistir. Modern yasamin
vazgecilmez Ogeleri olan teknolojik araglar, sahip olduklar1 birgok istiinlikk ve
sagladiklar1 katkilar nedeni ile Ogrencilerin derslerdeki Ogrenim deneyimlerinin
sekillendirilmesinde de yayginlikla kullanilmaktadir.

Etkilesimli egitim ortamlarinin ingilizce 6grenme siirecinde de ise kosulmasinin
kaginilmaz bir zorunluluk oldugu sdylenebilir. Ingilizce 6grenme de diger alanlarda
oldugu gibi oOzellikle 6gretim siirecinde geleneksel egitimin smirhiliklart ile karsi
karsiyadir. Oysa teknolojik arag-gere¢ kaynaklarla desteklenmis etkilesimli bir sinif
ortami, geleneksel 6gretimin sinirliliklarini ortadan kaldirarak 6grenciye gorsel-isitsel
agirlig1 daha fazla olan bir 6grenme ortami sunabilmektedir.

Teknoloji ile desteklenmis ingilizce 6grenme siireci, dgrencilerin yabanci dil
O0grenme siireglerine yonelik ilgi gelistirmelerini olanakli kilacagi gibi, 6grenci
O0grenmelerinin niteligine de dogrudan etki etme giliciine sahip bir yapiy1
sekillendirebilecektir.

Arastirmada, ilkdgretim 6. Smiflarin Ingilizce 6grenme siireglerini egitsel
bilgisayar oyunu destegi ile daha etkili hale getirmeyi amaglayan egitsel bir bilgisayar
oyunu gelistirilerek, 6grenmede etkililigi simnanmistir.

Genel bir goriisme yaparsaniz herkes doktora tez caligmalarinin akademik
calisma yasaminin oldukca yogun bir emek ve uzunca bir zaman gerektiren, yorucu bir
asamasinit olusturdugunu, bunun yaninda yiiksek lisans siirecinin o kadar yorucu
olmadigint sdyleyecektir. Her nedense ben onlardan biri degilim. Yiiksek lisans tez
calisma kolaylig1 durumlara ve kisilere gére degismektedir.

Ancak; ortaya ¢ikan iirlin, tiim bu yorgunluklar kisa siirede hakli bir gurur ve
gecmise dontik tath bir tebessiime dondiirebilmek i¢in yeter kosuldur.

Arastirmacinin adin1 tasityan bu {riinlin ortaya c¢ikmasinda emek harcayan
kisileri unutmamak gerekir. Arastirmanin gerceklestirilmesi siirecinde tez danismanim
olarak siirecin yiikiinii benimle paylasan hocam Sayimn Prof. Dr. Mehmet GUROL’a; tez
jiirimde yer alan hocalarim Dog. Dr. Cetin SEMERCI’ ye ve Yrd. Dog. Dr. Ferhat
BAHCECT’ ye; tez konumla ilgili birikiminden siirekli yararlandigim hocalarim Sayim

Dog. Dr. Burhan AKPINAR’a ve Yrd. Dog. Dr. Tuncay SEVINDIK ’e; bu zorlu siirecte



XV

her tiirli sikintimda bana destek olan, her tiirlii sitemime hosgorii gosterebilen,
hayatimin her asamasinda oldugu gibi bu asamasinda da benden desteklerini
esirgemeyen basta babam Hiiseyin DONMUS ve annem Zeynep DONMUS olmak
lizere, ablalarima, kardesime ve enistelerime; yaramazliklariyla beni ¢ileden ¢ikarmayi
basarabilseler de diinya tatlis1 yegenlerime; uygulamalarin saglikli yiiriitiilmesinde
biiyiik katkis1 olan Kamil YESIL’e ve Ismail GULER’e; c¢alisma siiresi boyunca
desteklerini, yardimlarini benden esirgemeyen, biiyiik bir sabirla yanimda olan sevgili
dostlarim Uzman Melek AKGUL’ e, Ars. Gor. Alper YETKINER e, Ars. Gor. Mehmet
EROGLU’na, Ars. Gor. Miige Elif ORAKOGLU’na, Ars. Gor. Omer Faruk ALCIN’e,
Ars. Gor. Onur YERLIKAYA SASMAZ’a ve Ars. Gor. Veysel Ibrahim KARACA’ya;
uygulamaya katilan 6gretmenlere, sevgili 6grencilere ve okul idarecilerine yardimlari
i¢in candan tesekkiir ederim.

Son olarak yiiksek lisansim boyunca burs vererek biitiin ¢alismalarimda beni
destekleyip hayallerimin gergeklesmesine yardimci olan TUBITAK vyetkililerine

tesekkiirii bir borg bilirim.

Vildan DONMUS ELAZIG-2012



BIiRINCIi BOLUM

1.GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler hayatin her alaninda oldugu
gibi egitim alaninda da etkisini gostermis ve egitimin yapisi, isleyisi, kapsami bu
baglamdaki kisilerin rollerinde de degisiklikleri beraberinde getirmistir.

Bir¢ok egitim kurumu bu yiizyilin 6grencilerinin ihtiyaclarmi karsilayacak yeni
model arayisina girmislerdir. Okullardaki 6grenme faaliyetlerini etkili hale getirebilmek
icin Ogrencilere uyaricillarin bol oldugu bir ortam saglanmalidir. Bu ortamu
saglayabilmek icin derin ve karmasik Ogrenme ihtiyaglarma karsilik, egitim
programlarinda farkli uygulamalara yer verilmelidir. Ogretimin igerik ve sunumunda
Ogrencilere potansiyellerini en iist diizeyde gelistirebilme olanagi saglanmalidir. Bu da
ancak standart programlarin niteleyici olarak farklilastirilarak daha genis ve daha derin
ogrenme olanaklari ile sunulabilir (Arslan, 2006).

Toplumun ihtiyaglarin1 karsilayabilecek, ogrendikleri arasindaki baglantilar:
gorebilen, bilgiyi Orgiitleyip yeni bilgiler iiretebilen ve iirettigi bilgileri bagkasinin
hizmetine sunabilen bireyler yetistirmek i¢in bilginin 6gretmenden 6grenciye tek yonlii
sekilde aktarilarak oOgrenilmesini iceren geleneksel egitim anlayisini degistirmek ve
egitim etkinliklerinde teknolojiden verimli bi¢imde yararlanmak gerekmektedir.

Isman (2008) temel amaglar1 insanin gelisimine katki saglamak olan egitim ve
teknoloji kavramlarini bir araya getiren egitim teknolojisinin, 6grenci ile bilgi arasinda
koprii gorevi gordiigiinli ve 6grenciyi 6grenmek istedigi bilgiye rahatlikla ulastirdigini
belirtir. Egitim teknolojisi, donanimsal ve kuramsal boyutlar: ile birlikte 6grenme-
Ogretme siiregleriyle 1ilgili sorunlara sistematik bicimde yaklasir ve bilisim
teknolojisindeki gelismelerden yararlanarak kaliteli, kalici ve zengin 6grenme-6gretme
ortamlar1 tasarlanmasina yardim eder. Boyle bir ortamin olusmasini saglayacak énemli
unsurlardan birisi bilgisayarlardir.

Bilgisayar bilingli kullanilmast durumunda egitimin etkililigini artirmaktadir. Bu
nedenle son yillarda bircok iilkenin egitim alanindaki gelisme hedefleri, bilgisayar
teknolojilerinin  6gretim programlariyla biitiinlesmesini de kapsayacak sekilde
diizenlenmistir. Boylece bilgisayarlar yasamin her alaninda oldugu gibi egitimde de

kullanilir hale gelmistir (Tandogan ve Akkoyunlu, 1998).



Bilgisayarlarin egitimde kullanilma gereksinimi egitim sisteminin agir1 derecede
artmasi, Ogrenci sayisinin hizla artmasi, bilgi miktarinin artmasi ve igerigin
karmasiklagsmasi, 6gretmen yetersizligi ve bireysel yetenek ve farkliliklarin 6nem
kazanmasi gibi nedenlerden dogmustur. Ancak bilgisayarlarin egitimde kullanilmasinin
amaci1 sadece d6gretme-6grenme siirecinin otomatiklestirilmesi degil, bu siire¢lerin etkili,
stirekli ve biitiinliik igerisinde ele alinmasinin bir sonucudur.

Buradan yola ¢ikarak bilgisayarlarla 6gretim sdyle tanimlanabilir (Alkan, 2005):

Psikologlar tarafindan gelistirilmis yeni 6grenme-ogretme ilkelerinin egitimciler
tarafindan programli ogretim ve degisik ogrenme stratejilerine gore elektronik araglara
uygulanmast esasina dayanan bir ogretme yontemidir.

Bilgisayarlarin egitim etkinliklerinde kullanilmasiyla ortaya g¢ikan bilgisayar
destekli 6gretim, farkli uygulamalari ile giin gegtikge artan bir sekilde benimsenmekte

ve sinif etkinliklerinde daha fazla kullanilmaktadir

1.1. Problem

Gelisen ve degisen teknolojiden egitim sistemi de nasibini almaktadir. Ancak her
ne kadar mevcut durumu olumlu etkilese de teknoloji de egitim sistemindeki sikintilar
¢ozmeye Yyeterli gelmemektedir. Egitimde yasanan sikintilardan biri de yabanci dil
ogretimi ve ilkdgretim programlarinda yer alan Ingilizce dersinden alman verimdir.
Diinya genelinde biiylik onem tasiyan bu dilin 6gretilmesinde ise oldukga titiz ve
dikkatli olmak gerekmektedir. Ozellikle kiigiik yaslardan itibaren baslayan yabanci dil
Ogretiminin iy1 bir temel {lizerine insa edilmesi gerekmektedir. Bu hususta okullarimiza
ve Ogretmenlerimize biiyiik gorevler diismektedir. Ogrencilerin Ingilizceye yada
herhangi bir yabanci dile karsi sempati duyup dili benimsemeleri Oncelikli olarak
saglanmalidir. Dile karst olumlu tutum olusturulmasindan sonra ise dil 6gretimi uygun
yontem ve tekniklerle sekillendirilmelidir. Demirel (2010) yabanci dil 6gretiminde dort
temel becerinin gelistirilmesi, 6gretim etkinliklerinin 6nceden planlanmasi, basitten
karmasiga-somuttan soyuta bir yol izlenmesi, gorsel ve isitsel araglarin kullanilmasi,
anadilin gerekli yerlerde kullanilmasi, bir kere de bir bilgi biriminin sunulmasi,
bilgilerin yasamdan kopuk olmamasi, dgrencilerin derse katilimlarinin saglanmasi,
bireysel ayriliklarin dikkate alinmasi ve Ogrencilerin giidiilenip cesaretlendirilmesini
yabanci dil 6gretiminde temel ilkeler olarak siralamustir. Ingilizce dgretimiyle ilgili

yapilan cesitli calismalar egitimde kullanilan yontemlerin klasik olmasi ve farkli arag-



gereclerin  kullanilmamasi, kullanilsa da genel olarak c¢aligma yapraklariyla simirlt
kalmasi, teknolojinin siniflara yansitilamamasi ve derslerin ezbere dayali olmasi gibi
sonuglar1 ortaya ¢ikarmistir. Egitimciler, Ingilizce 6grenmeye karsi isteksiz olan ya da
Ingilizcenin o kadar da énemli olmadigin1 diisiinen ve 6grenmeye ydnelik herhangi bir
caba sarf etmeyen dgrencilere Ingilizceyi sevdirebilmek icin alternatifler aramaktadirlar
Egitsel bilgisayar oyunlar1 da bu noktada Ogrencileri 6grenmeye karst motive
edebilecek, ilgi ¢ekici ve eglenceli ortamlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bir bilgisayarla 6gretim uygulamasi olan egitsel bilgisayar oyunlari, ilgi ¢ekici
ozellikleri ve eglenceli yonii ile 6grencileri 6grenmeye karst motive etmede giiglii bir
ortam olarak son zamanlarda egitimcilerin ve aragtirmacilarin dikkatini ¢ekmektedir.
Gilinlimiiz ¢ocuklarinin bilgisayar basinda oyun oynayarak gegirdikleri zaman ve
bundan aldiklar1 zevk goz Oniine alindiginda, ¢ocuklar iizerinde bu kadar etkili bir
ortami egitim etkinliklerinde 6grenme ortami olarak kullanarak geleneksel egitimde var
olan sikintilart gidermek ve egitimden alinan verimi artirmak diisiincesinin gelismesi
olduk¢a dogaldir. Egitimde bilgisayar oyunlarina olan ilginin artmasi, Ogrenme
ortamlarinda bilgisayar oyunlarmin faydali olabilecegi diislincesini ortaya ¢ikarmistir.
Bu diisiinceyle birlikte yapilacak caligsmalarla geleneksel sinif ortamlarinin sikicilig
asilarak, egitim siirecini eglenceli ve ¢ocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilmek i¢in
birgok egitsel yazilim ve egitsel bilgisayar oyunu gelistirilmistir (Malta, 2010;
Giingdrmiis, 2007; Yagiz, 2007; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ogrenme ve gretme
ortammin  zenginlestirilmesi bu  denli 6nem  kazanmisken, &grenmelerin
zenginlestirilmesinde neredeyse ilk siralarda yer alan egitsel bilgisayar oyunlarinin

egitimde kullanilmasinin etkilerini incelemekte fayda vardir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin genel amaci, Ingilizce Ogrenmede egitsel bilgisayar oyunu
kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona etkisini belirlemektir. Bu genel amaca
bagh olarak ilkdgretim 6. smif yabanci dil dersi olan Ingilizce dersi segilmistir.
Arastirma i¢in asagidaki aragtirma sorulari belirlenmistir.

A) Bagar1 Testi Ile ilgili Arastirma Sorulari:

1. Milli Egitim Bakanhgi Ilkégretim 6. sinf Ingilizce dersi programina ek

olarak egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney ve Milli Egitim

Bakanligi Ilkégretim 6. simif Ingilizce dersi programiyla 6grenme- égretme



stirecine devam eden kontrol gruplarimin basari testinden aldiklar: son-test
puanlart arasinda anlaml bir fark var midwr?

2. Deney ve kontrol gruplarimin bagar testi erisi puanlart arasinda anlaml bir
fark var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarimin basart testinden aldiklar: on-test ve son-test
puanlart arasinda anlaml bir fark var midwr?

4. Deney ve kontrol gruplarinda ¢aliymanin bitiminden on dort hafta sonra
basari testinin tekrar uygulanmasiyla elde edilen ‘kalicilik puanlari’ arasinda
anlamli bir fark var midwr?

5. Deney ve kontrol gruplarinin basar: testinden aldiklar: son-test puanlar ile
kalicilik testi puanlari arasinda bir fark var midir?

6. B) ingilizce Dersindeki Motivasyona iliskin Arastirma Sorulart

7. Deney ve kontrol gruplarimin motivasyon olgeginden aldiklar: son-test
puanlart arasinda anlaml bir fark var midwr?

8. Deney ve kontrol gruplarimin motivasyon dlgegi on-test ve son-test puanlari

arasinda anlamh bir fark var midur?

1.3. Arastirmanin Onemi

Icinde bulundugumuz bilgi ¢aginda; ekonomik, siyasal, hukuki, sosyo- kiiltiirel,
bilim ve teknoloji gibi pek ¢ok alanda koklii degisiklikler yasanmaktadir. Yasanan tim
bu degisiklikler ¢agin gereklerine ayak uydurmada, gelisimi ve degisimi yakalamada en
onemli role sahip olan egitim sistemini de derinden etkilemekte ve egitim sisteminde
farkl1 yaklasimlarin ve uygulamalarin gelismesine neden olmaktadir. Bu roliin
gerceklestirilebilmesi i¢in ise Ogretim siirecinde teknolojiden verimli bigimde
yararlanmak gerekmektedir.

Yeni teknolojilerin egitim siirecinde yerini almasiyla 6nemi giderek artan egitim
teknolojilerinin temel amaci, egitimi etkili ve verimli kilmaktir. Egitim teknolojisi
kapsaminda 6grenme siireglerinde kullanilan yeni teknolojiler televizyondan uyduya ve
bilgisayara kadar g¢esitlenirken; bilgisayar teknolojisinin ¢ok yonlii islevselligi, esnek
yapisi, bilgi iletimindeki hiz1, ¢oklu ortamlar icermesi ve bunun gibi sahip oldugu pek
cok ozellikleri ile vazgecilmez hale geldigi goriilmektedir. Bu noktada bilgisayarlarin

egitimde nasil kullanilacagi konusu 6nem kazanmaktadir.



Bilgisayarlar; icerdigi c¢oklu ortamlar ve g¢esitli bilgisayar yazilimlar ile
O0grencinin  Ogretim siirecine etkin katilmini  saglayarak Ogrenme ortamini
zenginlestirirler. Bilgisayarlar sayesinde farkli amaclar i¢in hazirlanan ¢esitli 6gretim
yazilimlarini kullanan 6grenciler, gercek yasamla iliskilendirebilecegi pek ¢ok 6grenme
yasantisi yasama imkani bulabilmektedir. Egitimciler bahsedilen bu bilgisayar
teknolojisinden degisik sekillerde yararlanmaktadirlar. Egitsel oyun programlari da
Ogretim siirecine zenginlik katan cesitli yazilimlardan bir tanesidir.

Egitsel bilgisayar oyunlari, o6grencileri giidillemek ve belli etkinliklere
yoneltmek i¢in tasarlanmislardir. Bu programlar ile oyun siirecindeki 6grencilerin iist
diizeydeki zihinsel yetenekleri ve yaraticiliklarinin gelistirilmesi amaclanmaktadir.
Egitsel oyunlar, dgrencilerin olgu ve olaylar1 algilama, kritik durumlara iliskin karar
alma ve etkinlikte bulunma ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazanilmasina olanak saglar.
Ayrica bu oyunlarin en Onemli yararlarindan biri, bilgisayarla 6grenci arasinda
yakinlagmaya ve dgrencinin teknoloji kiiltlirii kazanmasina olanak saglamasidir.

Bilgisayar oyunlarimin  egitimde kullanilabilirligi  konusunda yapilan
arastirmalar; bilgisayar oyunlarinin fen, matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme,
problem ¢6zme ve stratejik diisiinme becerisini gelistirme gibi alanlarda siklikla
kullanildig1 gostermektedir (Yagiz, 2007). Ulkemiz igin yeni bir kavram olan bilgisayar
oyunlart ile 6grenme iizerine yapilan literatiir taramasinda ulasilan sonuglar da bu
dogrultudadir. Bu konuyla ilgili yapilan arastirmalar incelendiginde Ingilizce
miifredatinin  6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ok sik kullanilmadigi,
uygulamalarin daha ¢ok matematik, fen ve teknoloji ve bilgisayar gibi derslerle sinirh
kaldig1 goriilmustiir.

Bu arastirma, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dil 6grenmedeki etkisini
gostermesi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 ile 6grenci basaris1 ve motivasyonu arasindaki
iliski hakkinda egitimcilere ve bu konu hakkinda arastirma yapanlara 1sik tutmasi

acgisindan onemlidir.

1.4. Sayiltilar

Bu arastirmanin sayiltilar1 asagida maddeler halinde verilmistir:

1. Deney ve kontrol grubundaki kontrol dis1 degiskenler, arastirma sonucunu
anlamli sekilde etkilemez.

2. Ogrenciler dlgme sorularina tam ve dogru olarak cevap vermislerdir.



1.5. Stmirhhiklar

1.
2.

Arastirma, 2010-2011 egitim-6gretim yil1 ile sinirhdir.

Elazig ili merkezindeki iki adet ilkdgretim 6. sinifinda bulunan 6grencilerle
sturhidir.

Ikinci donem “Ingilizce” dersinin “Mathematical Problems™ iinitesi ile
siirhdir.

Stiregte kullanilan “Egitsel bilgisayar oyunu” ile sinirhdir.

Calisma kapsaminda toplanan verilerle sinirhidir.



IKiNCi BOLUM

2.LITERATUR ve ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde, arastirmanin temel konusu olan “Egitsel Bilgisayar Oyunu™ genis
bir perspektifte farkli boyutlariyla ele alinmaktadir. Daha sonra arastirmanin bir diger
onemli konusu olan “Ingilizce Ogrenme” iizerinde durulmaktadir. Bu baglamda
aragtirma ile benzerlik gosteren ve kaynaklardan taranan bilgiler 1s1¢inda ilgili

arastirmalara yer verilmektedir.

2.1. Egitim ve Ogrenme

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojileriyle birlikte, geleneksel birgok kavram
yeniden yapilandirilmaktadir. Yapilandirilan kavramlardan en 6nemlisi de, yasam boyu
devam eden, kisilerin gelisiminin yani sira toplumlarin gelisimini ve degisimini
etkileyen egitim kavrammdir. Iginde bulundugumuz bilgi cagi, yerinde sayan ve
Ogretmenin aktardigin1 alan Ogrenci profilinden daha c¢ok, yaratan, elestiren ve
O0grenmeyi Ogrenen bireylere ihtiya¢ duymaktadir. Aym1 zamanda gilinlimiiz egitim
sistemi de, bireylerin aktif olarak bilgi edinebilecekleri, 6grenme ve dgretme siirecinde
bilgiye kendi cabalari ile ulasabilecekleri bir bigimde yapilandirilmalidir. Bu durumun
ise geleneksel egitim sistemi kavraminin disina ¢ikilmasiyla miimkiin olacagi tizerinde
durulmaktadir.

Egitim kavrami degisen ve gelisen bir¢ok olgudan etkilendigi icin farkh
bicimlerde anlasilmakta ve tanimlanmaktadir. Farkli kaynaklara bakildiginda ¢esitli
egitim tanimlarina rastlamak miimkiindiir.

Egitim, bireyin davraniglarinda kendi yasantis1 yoluyla ve kasitl olarak istendik
degisme meydana getirme siirecidir. Varis (1991) ise egitimin bireylere bilgi ve beceri
kazandirmanin Otesinde toplumun yasamasmi ve kalkinmasini devam ettirebilecek
6l¢iide ve nitelikte deger liretmek, mevcut degerlerin dagilmasini 6nlemek, yeni ve eski
degerleri bagdastirmak sorumlulugu tasidigini vurgulamistir. Giirol (2002) ise bilginin
dogasinda meydana gelen degisimden yola ¢ikarak, ezberci bir insan yapisinin giiniimiiz
insaninin 6zelligi olmadigini vurgulamis ve giiniimiiz insanindan bilgi ve becerilerle

donanmis bireyler olarak bahsetmistir. Demirel’e (2004) gore ise egitim, bireyde kendi



yasantisi ve kasith kiiltiirleme yoluyla istenilen davranis degisikligini meydana getirme
stirecidir.

Tiim bu tanimlar aslinda egitimin sosyolojik ve psikolojik ydnlerine vurgu
yapmaktadir. Sosyolojik goriise gore egitim, yetiskinlerce gencler ve ¢ocuklar iizerine
uygulanmasi gereken eylemdir. Bu eylem, ge¢misin ve atalarin kalitin1 onlara aktarmay1
icerir ayrica genglere ve cocuklara, yasamlarini siirdiirecekleri topluma daha iyi
uyabilmeleri i¢in fikirler ve gelenekler vermeyi igerir (Ergun, 2005). Psikolojik goriise
gore ise, egitim her bireydeki yetenekleri en yiiksek derecede gelistirmelidir ve bu
gelistirme, bireyin gelecekteki basarilarini saglamalidir (Wallon, 1951; Akt: Ergun,
2005).

Egitim kavramindan bahsederken {izerinde durulan davramis degisikligi
olusturma boyutu 6grenme kavramini isaret etmektedir. Egitim kavraminda oldugu gibi
O0grenme kavraminda da farkli tanimlarina rastlamak miimkiindiir. Ciinkii 6grenme
kavrami da olduk¢a karmasik ve her bakimdan tanimlanmasi zor bir kavramdir.

Genel anlamda 6grenme, bireyin davramislarinda kalitimdan bagimsiz olarak
degisiklik olusmasi denebilir, ancak bakis acisina gore Ogrenme kavramina farkl
tanimlamalar getirilebilir.

Kili¢ (2004) 6grenmenin davranista tekrar ya da yasant1 sonucu meydana gelen
bir degisiklik oldugundan bahsederken (Edt: Binnur Yesilyaprak), Demirel (2009)
O0grenmeyi, bireyin yasant1 yoluyla iletisim kurarak davraniglarinda meydana getirdigi
degisimler olarak tanimlamaktadir. Giirol (2003) ise 6grenmeyi, eski bilgilerimizin yeni
deneyim ve yasantilarin 1s1ginda yeniden yorumlanmasit ve olusturulmasi seklinde
tanimlamaktadir. Ayrica Ogrenmenin bilgiyi otomatik olarak sirali bir sekilde
ogrencilerin kafasia bosaltmak olmadigini, 6grencilerin fikrl katilimi ve uygulamasini
gerektirdiginden bahsetmektedir.

Tanimlardaki ifadelere gore; bilginin deneyimlerle harekete gegirilerek
islenmesi, kalici izli davranis degisiklikleri yaratmasi, bilgi artis1 ve becerilerin gelisimi
olarak ifade edilebilen 6grenmenin nasil ve hangi kosullarda gerceklestigi, gecmisten
giiniimiize kadar gelistirilen ¢esitli 6grenme kuramlar tarafindan agiklanmaktadir. En
yaygin 6grenme kuramlar1 ve bu kuramlarin 6§renme tanimlari ise soyledir:

e Davranis¢1 kuramcilar 6grenme ile ilgili olarak uyarici ile tepki arasinda bag

kurma islemi ve pekistirme ile davranis degisiminin meydana geldigini

savunmakta ve Ogrenmenin edimsel sonuglartyla ilgilenmektedir. Uyarict



organizmay1 harekete geciren i¢ ve dis olaylardir. Tepki ise uyaran karsisinda
organizmada meydana gelen fiziksel ya da psikolojik davranimdir (Malta,
2010; Keles ve Cepni, 2006).

¢ Buna karsilik biligsel kuramcilar ise 6grenmenin dogrudan gézlemlenemeyen,
bireyin zihninde meydana gelen zihinsel bir siireg oldugunu belirtmektedirler.
Ogrenen pasif bir alici degildir, ¢evreden gelen uyarilari alir, eski
ogrendiklerini gbz Oniinde tutarak isler ve yeni bir bilgi ortaya ¢ikarir (Malta,
2010; Keles ve Cepni, 2006).

e Yapilandirmaci kurama gore de Ogrenen bilgiyi pasif olarak almaz, aksine
bilgi 6znenin biligsel yapilarinca insa edilir. Bu kurama gore bilisin goérevi,
dis diinyanin orgilitlenmesine hizmet etmek ve ona uyum saglamaktir. Ayrica
her bilgi, bilimsel bilgiyle esit diizeydedir (Aydin, 2011). Yapilandirmacilik
tanim olarak, 6grencinin gegmis 0grenmelerinden de yararlanarak, 6gretmen
rehberliginde, karsilastigi yeni bilgiyi anlamlandirmasi ve yorumlamasi
stirecidir. Bu bilgiler 1s18inda yapilandirmaciliga goére 6grenme, eski bilgi
151¢1nda yeni bilginin yeniden yapilandirilmasidir (Malta, 2010).

e Hiimanistik kuramlara gére 6grenme; bireyin mevcut potansiyelini ve insancil
ozelliklerini merkeze alarak onlar1 gelistirme siirecidir. Good ve Brophy
(1986), hiimanistik yaklasimin oOnciilerinden Maslow’a dayanarak bireyin
giidiilenmesinin temelinde gereksinimler oldugunu, bireyin bu gereksinmeleri
karsilamak amaciyla harekete gectiginden yani gereksinmelerin bireyleri
hedeflere dogru yonlendiren bir baski yarattigindan bahsetmektedirler (Akt:
Ada, 2006).

e Norofizyolojik kuramlara gore 6grenme; bilgi Oriintiileri, tahminler ve bellek
araciligiyla; kendi kendine diisiinme, verileri ¢oziimleme, tecriibelerden
ogrenme seklindeki aktiviteler sonucunda beyinde gerceklesen biyokimyasal
degismelerdir. Yani Ogrenme, canli bir dokuya sahip olan beyinde
gerceklesiyorsa, beynin Ogrenmeden Onceki ve sonraki yapisi arasinda
farklilik olmalidir (Goldstein, 1994; Akt: Ozden, 2009).

Bir 6nceki kurami daha iyi agiklamak ya da bir 6nceki kurama tamamen karsit

goriis belirtmek icin 6ne siiriilen kuramlarin her biri dikkate alindiginda hemen hepsinin
O0grenme kavramini agiklamaya ¢alisma c¢abasi, bu kavramin ne kadar 6nemli oldugunu

gostermektedir. Bir organizma, birey ya da bilissel bir varlik olarak bahsedilen insan ve
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insan davraniglarindaki degisimler s6z konusu oldugunda her kuramin 6grenme
olgusunu agiklamasi gerektigi géz ardi edilemez bir gercektir. Ayrica insan degisen bir
varlikken teknolojinin hayata aktif olarak girmesiyle degisen egitim sistemi ve ortaya

cikan egitim teknolojisi kavrami iizerinde de durmak gerekmektedir.

2.1.1. Egitim Teknolojisi

Bilgide meydana gelen c¢ok yonli ve c¢ok boyutlu doniisiim, bilimsel ve
teknolojik alanda da hizli gelisme ve degismelere yol agmaktadir. Bu bilgi patlamasiyla
birlikte 6grenci sayisindaki hizli artis, bilimsel, ekonomik, sosyal ve siyasal alanlarda
etkisini gdsteren gelisim ve degisimler, toplum ve birey i¢in dnemli olan egitim alanini
da etkisi altina almaktadir. Bu sebeple egitim sisteminde g6zlenen en hizli degisim,
O0grenme ve Ogretme programlarina dahil edilen bilgilerin niteligi ile bu bilgilerin
ogrenciler tarafindan kazanilmasi ve oOgrencilere kazandirilmasi siirecinde kendini
gostermektedir. Bu baglamda, 6grenme ve Ogretme siirecinde bilimsel ve teknolojik
gelismelerin {irlinii olan teknolojilerden yararlanmak g6z ardi edilemez bir hal
almaktadir. Tiim bu sebeplerin bir sonucu olarak karsimiza egitim teknolojisi kavrami
ctkmaktadir. Oncelikle vurgulanmasi gereken teknolojinin ne oldugu ve egitim
sistemine nasil dahil edilecegidir.

En temel anlamda teknoloji, kazanilmis yeteneklerin ise kosulmasiyla sanayi,
tarim, ticaret ve egitim gibi bir¢ok alanda iiriin, liretim ve hizmet saglanmasi i¢in gerekli
olan yani dogaya istiin gelmek icin gerekli islevsel yapilarin olusturulmasi olarak
tanimlanir (Asian and Pacific Centre for Transfer of Technology, 2008; Alkan, 2005).
Bagka bir tanimda ise teknoloji, herhangi bir iirlinlin tasarim ve imalat1 i¢in yapilan
calismalarin bilgi, deneyim ve dogru diisiince bi¢iminin olusturdugu arastirma ve
gelistirme caligsmalariyla desteklenmesi olarak tanimlanmaktadir
(http://arsiv.mmo.org.tr/pdf/11422.pdf). Tanimlardan da anlasildig: {lizere teknoloji var
olan yeteneklerin bir araya getirilmesiyle mevcut alanlardaki is yikiinii hafifleterek
bireyin ve toplumun hayatin1 kolaylastiran ¢aligmalar biitiiniidiir.

Cagimizda insan, teknolojiyi yasaminin en etken &gelerinden biri olarak
hissetmektedir. Bu hisler igerisinde bulunan insanin yasadigi ortamda egitime de
bilimsel ve teknolojik bir nitelik kazandirma gerekliligi dogmaktadir. Ayrica biiyiik
kitlelere islevsel egitim hizmeti goétiirmek, insan kaynaklarimi daha yararli duruma

getirmek, daha nitelikli egitim saglamak, bireysel farkliliklar1 ve toplum taleplerini
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karsilayabilmek, egitimde sosyal adalet, demokrasi ve olanak esitligini gergeklestirmek,
egitim uygulamalariin etkinligini arttirmak, verimi yiikseltmek, maliyeti diisiirmek gibi
egitim sorunlarini ¢ozebilmenin en etkili yollarindan biri egitim ve teknoloji
entegrasyonunu saglamak olabilir (Alkan, 2005). Buradan hareketle, egitim teknolojisi;
O0grenme-6gretme ortamlarini etkili bir sekilde tasarlayan, 6grenmeyi zenginlestiren,
O6grenme ve 0gretmede meydana gelen sorunlart ¢ézen, iirliniin kalitesini ve kaliciligin
artiran, akademik sistemlerin bir biitiiniinii olusturmasinin yaninda genelde egitime,
Ozelde ise 6grenme durumuna egemen olabilmek igin ilgili bilgi ve becerilerin ise
kosulmasiyla 6grenme ya da egitim siireglerinin islevsel olarak yapisallastiriimasi
olarak tanimlanabilir (Isman, 2008; Alkan, 2005). Tanimdan da anlasilacag gibi egitim
teknolojisinin temel amaci, 6grenmeyi etkili ve kalic1 bir bigimde saglamak, daha az
zamanda daha fazla bilgiyi bireylere ulastirmak ve mevcut egitim sisteminde firsat
esitligi saglamaktir. Alkan (2005) ve Isman, Baytekin, Balkan, Horzum ve Kiyici
(2002) egitim teknolojisinin faydalarini asagidaki gibi siralamaktadir:

1. Serbesti: Egitim teknolojileri kullaniminin ortaya g¢ikmasiyla, televizyon,
internet ve benzeri iletisim teknolojileri ile 68retmen ve 6grenci istedigi zaman egitim
stirecini gergeklestirebilmektedir. Boylece 6grenci ihtiyact oldugu zaman materyallere
ulasip istedigi zamanda da dersine calisabilmekte yani yasam boyu 6grenme firsatini
yakalayabilmektedir. Ogretmen ise gretim siirecinde kendine ve ogrenciye uygun
yontemleri kullanarak zenginlestirilmis kaliteli materyaller gelistirebilir. Boylece egitim
teknolojisinin en bagta gelen islevi olan Ogretmen ve Ogrenciyi Ozgiirlestirme
gerceklesmektedir.

2. Birinci Kaynaktan Bilgi: Egitim teknolojisi vasitasiyla 6grenci ve dgretmen
birinci kaynaktan bilgi edinebilmektedir. Ornegin internet sistemi ve telekonferanslar
yardimiyla O0gretmen ve Ogrenciler konu uzmanlari ile birebir goriisebilir ve ilgili
konular1 bizzat kendileri sunabilirler. Diger bir firsat ise 6grencinin arastirma yaparken
ulagamayacagi kaynaklara internet {izerinden hizmet veren kiitiiphaneler ve
tiniversitelerin web sayfalar1 iizerinden ulasabilmesidir. Bu durumda da &grenci
alisilagelmis olandan daha fazla birinci elden kaynakla karsilagir.

3. Firsat Esitligi: Egitim teknolojisinin sagladigi firsatlar ile gelistirilmis ve
zenginlestirilmis olan egitim imkanlarindan kosulu ne olursa olsun her birey esit bir

sekilde yararlanma firsati yakalayacaktir. Boylece gelistirilmis paket programlar ve



12

egitim sistemlerinin, iilkenin her yaninda ve hatta diinyanin doért bucaginda uygulanmasi
olanagi saglanacaktir.

4. Cesitlilik ve Kalite: Egitim teknolojilerinin kullanilmasi bireysel, ortak ve
kitlesel Ogrenme stratejilerinin gelistirilmesine katki saglar. Ayrica bu programlar
yardimiyla Ogretmen etkili ve nitelikli ders materyalleri gelistirebilir. Gelistirilen
materyaller tek bir 6grenci grubunun yani sira farkli 6grenci gruplarin da hizmetine
sunulabilir.

5. Bireysel Ogretim: Ogretmenler egitim teknolojileri ile Ogrencilerin
yeteneklerine uygun 6grenme ortamlari yaratabilirler. Bunun sayesinde bireysel olarak
calismay1 seven ya da basarilarin1 bu yollarla daha ¢ok arttirabilen 6grencilere yeni bir
imkan saglanmis olur.

6. Uretken Egitim ve Hizh Ogrenme: Egitim teknolojisi gelistirdigi yeni ortam
ve metotlarla iiretkenligi ve 6grenme hizini arttirmaktadir. Boylece 6gretmenler daha
etkili 6grenme-0gretme ortamlart tasarlayabilirler ve 6grencilerin ders i¢inde yapilan
ogrenme etkinliklerine katilimlarini saglayabilirler.

Belirtildigi gibi teknolojinin egitime uyarlanmasiyla ortaya c¢ikan egitim
teknolojisi kavrami, egitim alanindaki bir¢ok soruna ¢oziim iiretmekte, egitimdeki
kaliteyi ve verimi artirmada Oonemli rol oynayan etkenlerden biri olmaktadir. Ayrica
egitim teknolojisi belirtilen faydalariyla birlikte 6grenme siirecini gelistirmek igin
olusturulan her tiirlii sistemi, teknigi ve yardimi igermektedir. Bu baglamda egitim
teknolojisi  kavraminin  yalmizca  teknolojik  araglarin  kullanimi  olarak
sinirlandirilmamast gerektigi géze c¢arpmaktadir. Egitim teknolojisi igerisinde arag
gereglerin 6nemi yadsinamaz bir gercekliktir. Ozellikle siniflardaki farkli yetenege,
ogrenme stiline, ilgiye ve 6grenme diizeyine sahip dgrenciler arasindaki hitap zorlugunu
kolaylastirmak adina arag¢ geregler halkanin 6nemli bir kismin1 olusturmaktadir.

Ara¢ gerecgler arasinda bilgisayarlar egitim teknolojisinde ciddi bir doniim
noktasint olusturmaktadir. Bilgisayarlarin egitim alaninda kullanimiyla birlikte
Ogrenenlerle hizla etkilesime girme, cesitli bicimlerdeki ¢ok sayida bilgiyi saklama,
isleme ve genis bir dizi gorsel isitsel girdiyi gosterme noktasinda diger medya
araglariyla birlikte kullanilmaktadir (Gomleksiz, 2006; Edt: Mehmet Giirol). Bu durum

bilgisayar destekli egitim kavramini dogurmaktadir.
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2.1.2. Bilgisayar Destekli Egitim

Glinlimiiz toplumunun siirekli degisen giicii olan bilgisayarlar, zaman ve mekan
bagimliligin1 6nemsizlestirerek, diinyanin farkli cografyalarinda yer alan bilgi islem
merkezleri yaninda, evlerde, okullarda, is yerlerinde her tiirlii bilgi paylagiminin
gerceklestirilmesini miimkiin hale getirmislerdir. Oyle ki, szii edilen mekanlar disinda
da, tasinabilen teknolojik aygitlarla her yerde ve her kosulda bilgisayarin sundugu tiim
olanaklara ulasabilmek miimkiindiir. Gelisen teknolojileri ve yayilma alanlar ile glinliik
hayatin odak noktasina gelen bilgisayarlar git gide teknolojik bir ara¢ olmaktan ¢ikip bir
zorunluluk haline gelmektedir. Bu zorunluluk insan hayatinin temel gereksinimi olan
iletisim kavramini birebir gergeklestirirken bu iletisimi ¢ok boyutlu ve nitelikli bir hale
getirmektedir. Bu baglamda her alanda kullanilan bilgisayarlarin egitim alaninda
kullanilmasi gerekliligi bilgisayar destekli egitim kavramini dogurmaktadir.

Bilgisayar destekli egitim, egitim oOgretim etkinlikleri sirasinda egitimi
zenginlestirmek ve kalitesini yiikseltmek i¢in Ogretmene yardimei bir arag olarak
bilgisayarlardan yararlanilmas1 seklinde tanimlanabilirken (Demirel, Seferoglu ve
Yagci, 2005), psikologlar tarafindan gelistirilmis yeni 6grenme Ogretme ilkelerinin
egitimciler tarafindan programli 6gretim yontemleri ile elektronik araclara uygulanmasi
esasina dayanan bir egitim sekli olarak da tanimlanabilmektedir (Alkan, 2005). Bir
baska tanimda ise Baki (2002), 6grencinin karsilikli etkilesim yoluyla eksikliklerini ve
performansini tanimasini, doniitler alarak kendi 6grenmesini kontrol altina almasini;
grafik, ses, animasyon ve sekiller yardimiyla derse karsi ilgili olmasini saglamak
amaciyla egitim Ogretim siirecinde, bilgisayardan yararlanma yoOntemini bilgisayar
destekli egitim olarak tanimlamaktadir.

Tiim bu tanimlardan yola ¢ikarak bilgisayar destekli egitimi, egitim Ogretim
etkinlikleri sirasinda 6grencilerin karsilikli etkilesimleri yoluyla var olan eksikliklerin
ve mevcut performanslarinin taninmasi, Ogrencinin belirlenen performans ve
eksikliklere gore doniit almasi sonucu kendi Ogrenmesini kontrol edebilmesi,
egitimcilerin ise uyguladiklar1 6gretim yontemlerine elektronik araglar1 dahil ederek
yardimci bir arag olarak bilgisayarlar1 kullandiklar: bir egitim sekli olarak tanimlamak
miimkiindiir. Her egitim sisteminin oldugu gibi bilgisayar destekli verilen egitimin de
gerekli 6geleri vardir.

Numanoglu (1990)’ya gore, bilgisayar destekli egitim icin gerekli Ogeler

incelendiginde; yazilim, donanim, 6gretmen egitimi, laboratuvara ve yardimci personel
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egitimi gibi bircok unsuru icerdigi goriilmektedir. Bu 6geler i¢inde en fazla dikkat
cekeni ise ders yazilimi olarak kabul edilmekte ve hatta bilgisayar destekli egitimin
basarisinin ders yazilimimin kalitesi ile dogrudan orantili oldugu ileri siiriilmektedir
(Akt: Aktimen ve Kacar, 2003). Bilgisayar destekli egitim uygulamalarinda farkli
ogretim etkinlikleri, egitsel yazilimlarin bulundugu CD’ler ile bilgisayar iizerinden
yiriitiilebilir. Ayn1 zamanda bir konunun sunumunda bilgisayar teknolojilerinden
yararlanilabilir (Malta, 2010).

Bu noktada bilgisayar destekli egitimde egitsel yazilimlar veya ders
yazilimlardan yararlanacak egitimcilerin bu yazilimlarin hazirlanmasi noktasinda daha
Ozenli davranmasi gerektigi sOylenebilir. Bilgisayar destekli egitimle renklendirilen
egitim sistemi hem 6grenci motivasyonunun iist diizeye c¢ikarilmasinda hem de 6grenci
ilgi ve dikkatlerinin arttirilmasinda fayda saglamaktadir. Egitimcilerin egitim sistemi
stiresince farkli yontem ve tekniklerden yararlanmasinin yaninda hem zamandan hem
emekten tasarruf saglayan coklu ortam uygulamalarina olanak taniyan bilgisayar
destekli egitim uygulamalarin1 aktif olarak kullanmalar1 gerekmektedir. Bilgisayar
destekli egitim, artik bir ¢esitlilik olmaktan daha ¢ok bilgi ¢agi egitimcisinin dikkat
etmesi gereken ve ilk olarak miiracaat ettigi farkli 6grenme 6gretme yontemlerinin ilk
siralarinda yerini almakta ve giderek bir zorunluluk haline gelmektedir.

Bilgisayar destekli egitimin temeli, programli O6gretim yontemine gore
diizenlenmis igerige dayanmaktadir. Dolayisiyla, diger egitim-0gretim faaliyetlerinde
oldugu gibi, bilgisayar destekli egitimde de ¢esitli 68retimsel etkinlikler yer almaktadir.
Bu farkl etkinlikleri igeren program tiirleri su sekilde siniflandirilabilir: (1) alistirma-
uygulama programlari, (2) birebir egitim programlari, (3) egitsel oyunlar ve (4)
benzesim programlari (Hannafin, 1988; Price,1990; Akt: Yenilmez ve Karakus, 2007).

Bilgisayar destekli egitimde bahsedilen etkinliklerden egitsel oyun programlari,
ogrencilerin motive olmast ve belli etkinliklere yonelmesi i¢in tasarlanmis olup bu
programlarla oyun siirecindeki Ogrencilerin iist diizeydeki zihinsel yetenekleri ve
yaraticiliklarinin gelistirilip eglenmeleri hedeflenmektedir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin
olgu ve olaylarn algilamalarina, kritik durumlarla alakali kararlar almalarma ve
etkinlikte bulunma ile ilgili bilgi ve yeteneklerin kazanilmasina olanak saglamaktadir

(Yasar, 1998; Akt: Malta, 2010)
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2.2. Oyun Kavramm

Cok net bir tamimlamasi olmamasina karsin oyun kavramiyla ilgili birgok
kuramci, oyunun ¢ocuk i¢in yagsamin dogal bir parcasi oldugundan bahsedip oyunla
ilgili farkli tanimlar yapmislardir. Oyunun insan gelisimi iizerinde farkl etkiler tagiyor
olmasi da tanimlarin farklilasmasina neden olmustur. Yapilan tanimlardan bazilari
sunlardir:

Alcorn (2003)’a gore oyunlar katilimlar1 gerektiren, belirli 6zel hedefleri
basarabilmek i¢in kisinin hem kendine hem de diger oyunculara karsi yaristii, 6zel
kurallar1 olan spor veya eglenceler olarak goriilmektedir. Ayrica bir uygulamanin oyun
olabilmesi ig¢in belirli kurallar1 tagiyor olmasi ve bir hedefe yonelik olmasi
gerekmektedir. Oyun, fiziksel ve zihinsel yetenekler dahilinde yapilan, sosyal uyum ve
duygusal olgunlugu gelistirmek gayesiyle gercek hayattan farkli ortamlarda
gerceklestirilen, maddi bir ¢ikar1 hedeflemeyen, kendine 6zgii kurallar1 olan, belirli
yerler ve zamanlar i¢inde siliren, goniillii katilimi isteyen, toplumsal grup olusturup,
katilanlar1 etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (Akandere, 2004). Piaget ise
oyunu dis diinyadan alinan uyaranlar1 6ziimleyip, uyum sistemine yerlestirme yolu
olarak ifade etmistir (Donmez, 1992).

Oyunlarin ¢ocuklarin gelisimleri iizerindeki islevlerini ve énemlerini su sekilde
aciklayabiliriz (Akandere, 2004; G6de ve Susar, 1997):

e (Cocugun 6zgiirliigiini ifade eder.

e Cocuklarin rahatlikla anlastiklart en dogal ortamdir. Oyunun ¢ekiciligi

cocuklarin ii¢ yasindan baslayarak isbirligine yonelmesine dayanir.

e Cocuklarin duyup gordiiklerini smmayip denedigi, Ogrendiklerini ise
pekistirebildikleri bir deney alanidir.

e Oyun, ¢ocuklarin en ciddi ugragilardir.

e (Cocuklarin gelisip birer kisilik kazanabilmeleri i¢in sevgiden sonra gelen en
onemli ruhsal besindir.

e Cocuklarin yeteneklerinin gelismesini saglayip, bir¢ok beceriyi zorlanmadan
kazanmasina olanak tanmiyip, c¢ocuklar1 yetiskin diinyasinin baskisindan
kurtarmaktadir.

e llgi ve dikkatin toplanmasmi kolaylastirip canli ve daha dinamik 6grenme

ortamlarinin olugsmasini saglamaktadir.
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e (Cocuklarin gevreleriyle ilgi kurup, duygularini disa vurmalarini, deneyim
kazanmalarini, eglenmelerini, dinlenmelerini ve problemlerini ¢dzmelerini
saglar.

e (Cocuk oyun igerisinde deneyimle birlikte bilgi sahibi olur. Nesneler, olgular,
olaylar ve kurallar arasindaki benzerlik ve farkliliklar algilar. Cocuk oyunla
birlikte deneyimlerini, davraniglarin1i ve bilgilerini zenginlestirir. Nesneler
arasindaki ayrilik ve benzerlikleri kavrayip diisiinme, kavrama, algilama gibi
zihinsel yetenekleri gelistirir.

e (Cocuk oyunla birlikte oyunu kurallarina gére oynamanin mutluluguna erip,
insanlara karsi sevgi duyar ve takdir edilme duygusunu yasar.

e Kazanilan olumlu ve olumsuz nitelikler oyun igerisinde sinanirlar. Bunun
sebebi oyunun kazanilan olumlu nitelikleri pekistirdigi, olumsuz nitelikleri
ise degistirdigidir.

Piaget’in oyunlarla ilgili yorumlar1 sadece g¢ocuklarin gelisimleri lizerindeki
etkilerinden ibarettir. Gilinlimiiz diinyasinda daha genis tanimlamalarin yapilmasinin
miimkiin olmas1 sebebiyle oyunlarin gelisim donemlerine uygun olarak sekil almasiyla
her yas grubunda etkili oldugu kolaylikla sdylenebilir. Tanimlarin ¢ogunlukla ¢ocuklar
tizerinden yapilmis olmasi akillarda oyunun yalnizca ¢ocuklarla ilgili oldugu fikrini
uyandiracaktir. Fakat oyun salt olarak ¢ocukla ilgili olmayabilir. Bu nedenle oyunlarla
ilgili su yorumu yapmak miimkiindiir: Fiziksel gelisimle birlikte zihinsel gelisimi de
saglayan, gercek hayatin disinda bir ortamda yapilan, hesap, dikkat, rastlant1 ve beceriye
dayanan, ¢ogu sefer oyalanmak ic¢in oynanan, neticesinde maddi bir ¢ikar saglamayan,
kendine has kurallar1 i¢eren, sinirlari ¢izilmis yer ve zaman iginde devam eden, istekli
katilimla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 etkisi altina alan, birtakim 06zel
hedefleri bagarabilmek i¢cin hem kendine hem de diger oyunculara kars: yaris sergilenen
eglenceli bir etkinliktir.

Oyunun yaraticiliga olan etkisi de géz ardi edilemez bir gercektir. Lieberman
(1965), oyun ve yaraticiligin aralarindaki iliskiyi belirlemek amaciyla deneysel bir
arastirma yapmis ve bu arastirma kapsaminda g¢ocuklari oyunlarinda izlemistir. Bu
aragtirma kapsaminda uygulanan 3 ayrn test sonucunda, oyundan zevk alan ¢ocuklarin
yaraticiliklarinin da yiiksek oldugu ve yaratici diisiincenin oyun ortaminda daha iyi

ortaya c¢iktigr gozlenmistir (Howard-Jones, Taylor ve Sutton, 2002). Bu ¢alismalarla
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tespit edilenler, gliniimiizle de paralellik gostermekte, yaraticiligin ve oyunlarin
yaraticilik lizerindeki etkisinin 6nemi artarak devam etmektedir.

Farkli ara¢ gereclerin de kullanilmasina olanak taniyan oyunlar teknolojinin
gelismesiyle birlikte farkli haller almaya baslamislardir. Teknolojinin yiikselisiyle oyun
kiltiirii icerisine giren bilgisayar oyunlari, 6grenenler i¢in kesif yapma ve zengin
araclarin kullanildig1 sanal diinyalarda gezme firsati tanimayla, gercek diinyayla iligki

kurulabilecek alistirma becerileri i¢in uygun donanimlara sahiptirler (Wheeler, 2009).

2.2.1. Bilgisayar Oyunlari

Bilgisayar ortamlarinda olusturulan oyunlar, giinimiizde en sik tercih edilen
oyunlar haline gelmislerdir (Giingdrmiis, 2007). Bilgisayar oyunlar1 eglenceli, ger¢ek
diinyadan bagimsiz ve igerisinde bulunan mevcut kurallar ile sinirlandirilmis, insanlar
tarafindan goniillii olarak oynanan, eglence ortamlaridir (Garris, Ahlers ve Driskell,
2002). Brand, Knight ve Majewski’nin (2003) belirttigi gibi, bilgisayar oyunlar1 her
gecen giin insanlar arasinda artarak kabul gérmekte ve bu kabul gérme de oyunlarin
gercekei sanal ortamlara, ses ve goriintii 6zelliklerine ve oyunculara yiikledikleri rollere
gore sahip olduklar1 6zelliklere baglidir.

Ozellikle gocuklar ve genglerin hedef kitle haline gelmesi, bilgisayar oyunlarin
kullanimimin kolaylagsmasi ve bilgisayar oyunlarini oynayabilmek icin 6zel bilgisayar
bilgisine gerek duyulmamasi bu oyunlarin tercih sebeplerindendir.

Bilgisayar oyunlarmin tarthgesine baktigimizda bilinen ilk bilgisayar oyunu
1958 yilinda New York Ulusal Brookhaven Laboratuvari'nda fizik¢gi William
Higinbotham tarafindan gelistirilen basit bir masa tenisi simiilasyonudur. 1967'de Ralph
Baer ve ekibi, televizyondan oynanabilen interaktif bir oyun yaratirlar. Bunu bir
kovalamaca ve tenis oyunu takip eder. 1970'de Magnavox firmasi, Baer'in oyununu
lisanslar. Ilk ticari video oyunu ise 1971 yilinda Nolan Bushnell ilk jetonlu oyun
makinesi olan Computer Space adli oyundur. Atari, Computer Space'i gelistiren Nolan
Bushnell tarafindan kurulan bir sirkettir. Nolan Bushnell, Nutting Associates sirketini
Atari'yi kurmak icin birakmig ve bu alanda ilk biiylik ticari basariyr Pong ile
yakalamistir. 1976'da Fairchild Channel F'in ilk gercek degistirilebilir oyun sistemini
tanitmasina ragmen, Atari, bu alanda da ticari basariy1 yakalayan ilk sirket oldu. Bu
oyun sirketi 1981°de en hizli biiyiiyen sirket haline getirmistir. 80’lerde ise lireticiler

alternatifler liretip ev bilgisayarlarinda kullanilabilmesi i¢in bir¢ok oyun fliretmeye
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baslamistir. 1985 yilinda Nintendo, NES (Nintendo Entertainment System)' tanitt1 ve
her sey degisti. NES, video oyunlari sistemleri endiistrisine ii¢ tane c¢ok biiyiik
degisiklik sunmustur. 1989 “ilk”lerin yili olmustur. Bu ilkler, 256-VGA grafik modunu
kullanan ilk oyunun iiretilmesi, ilk ses kartlari, Adlib ve Sounblaster’in oyunlarin
biplerden daha iyi miiziklere, efektlere sahip olabilecegini gostermesi, modem
lizerinden oynanabilen ilk oyunun olusturulmasi olarak siralanabilir. Ayrica ilk CD-
ROM oyunu Activision tarafindan gelistirilen “The Manhole” oyun severlerle
bulugsmustur. 1993 yilinda ise daha kaliteli oyunlar, SVGA grafik ve yeni ses
teknolojisiyle piyasaya stirilmistiir. 1994 yiliysa “Doom tarzi” oyunlarin ¢ikis yili
olmustur (Emekli, 2002; Akkemik, 2007). Prensky (2001)’e gore, 2000 yilinin sonunda
diinyada 7,5 trilyon dolarlik devasa bir oyun endiistrisi olugsmustur.

Yilmaz ve Cagiltay (2004) Tirkiye’'nin elektronik oyunlarla tanigmasinin
1980°1i yillarin baslarina denk geldigini ifade etmislerdir. Bu donemde renkli
televizyon, video ve Atari ¢ilginligi yasanip, adina “Atari Salonu” denilen ortamlar
olugsmaya baglamistir. Devam eden yillarda Amiga, IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar,
degisik oyun konsollar1 ve ucuza gelen el tipi oyun makineleri yayginlasmistir. 1990’11
yillarin sonlarinda ortaya cikan internet kafeler ise genel olarak Atari salonlaria
benzemektedirler.

Prensky (2001), bilgisayar ve oyunlarin insanlik tarihi boyunca en ilgi ¢ekici
eglenceler oldugunu belirtmis ve bunun nedenini 12 goriisle siralamigtir. Oyunlar:

. Eglence formatinda olup, bizlere zevk ve keyif verir.
. Oynamanin bir formatidir ve bu sebeple ilgi ve katilim saglar.
. Kurallara sahiptir ve buda planlama yapmamizi saglar.

. Hedefleri, bize motivasyon saglar.

1
2
3
4
5. Etkilesimli olmalar1 nedeniyle, bir seyler yapmamiz1 gerektirir.
6. Akis saglayip, uyarlanabilir.
7. Ciktilar ve geri bildirimlerle 6grenmemizi saglar.
8. Kazanma durumlari, ego tatminine olanak tanir.

9. Cekisme, zorluk, yarisma, zitlik durumlarina sahip oldugundan bize adrenalin
kazandirir.

10. Problem ¢6zmeyi gerektirdiginden yaraticiliimiz1 gelistirir.

11. Etkilesimli oldugundan sosyal gruplar olusturabilmemize olanak tanir.

12. Gosterim ve hikayeye sahip olup, bizlere duygu kazandirir.
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Prensky, (2001) oyunun alt1 yapisal unsurunu kurallar, hedefler, ¢ikt1 ve doniit,
cekisme/zorluk/yarigsma/zitlik, etkilesim ve hikaye olarak ifade etmistir. Bu unsurlar
milyonlarca oyunda bulunmaktadir ve oyunu oyun yapan unsurlardir. Bu unsurlari
icermeyen ve oyun olarak nitelendirilen oyunlarda mevcuttur. Bahsedilen unsurlarin
icerikleri genel olarak soyledir:

Kurallar: Oyunlart diger eglence tiirlerinden ayirir ve oyunlarin organize
edilmesine olanak tanir. Kurallarin olmadigi oyunlar sadece eglence amaghdir. Kurallar,
oyunun amaglarma ulagsmada tiim oyunculara ayni yollar1 sunmada etkilidir. Ayrica
belirledigi sinirlar oyuncularin oyun diinyasi igerisinde kalmasini saglar (Prensky,
2001).

Amaglar: Oyunlan diger eglence tiirlerinden ayiran bir diger énemli unsurdur.
Amaclarla ilgili bazi tasarimcilar amaglar1 belli olmayan oyunlarin oyuncaklar gibi
oldugu lizerinde durmaktadir. Ayrica amaglar, oyuncularin motive edilmesinde biiyiik
bir paya sahiptir. Amaglar bazen kurallarin basinda ifade edilir ve bunlarda genel olarak
en yiiksek puana ulagsmak, sona ulasmak, bayragi kapmak, en iyi eli kazanmak vb.
seklindedir (Prensky, 2001).

Doéniitler: Doniitler, amaglara ulasma derecesini 6lgmek acisindan 6nemlidir.
Klasik oyunlarda kaybetme yada kazanma olarak bir doniit vardir. Bu kazanma veya
kaybetme unsurlart oyuncularin tatmin olmalarinda ve gii¢lii duygularinin ortaya
cikmasinda etkilidir. Oyuncularin oyun igerisinde yaptiklarina bagli olarak geri
bildirimler gelir ve bilgisayar oyunlarinin etkilesimli olup olmadig: bu sekilde anlasilir.
Ancak doniitlerin Olgiiler1 1yi ayarlanmalidir. Cok az veya cok fazla geri bildirim
oyuncularda hayal kirikligina neden olabilir ve bu da cesaretlerini kirabilmektedir
(Prensky, 2001).

Cekisme/zorluk/yarisma/zithk: Oyunlarda ¢6zmeye c¢alisilan kisimlardir.
Cekismenin bagka bir oyuncuya, nesneye yada yapay zeka unsuruna karsi olma
zorunlulugu yoktur. Bulmaca ¢6zmek ya da ilerlenebilinecek her sey olabilmektedir.
Cekisme/zorluk/yarigsma ya da zithiklar oyuncularin adrenalinlerini arttiran ve oyun
oynamak i¢in onlart heyecanlandiran unsurlardir (Prensky, 2001).

Etkilesim: Oyunlardaki etkilesim iki sekilde olabilmektedir. Biri oyuncu ve
bilgisayar arasinda geri bildirimlerle saglanan etkilesim, digeri ise oyuncunun diger
oyuncularla sosyal etkilesimi seklinde agiklanabilmektedir. Farkli oyuncularla oynanan

oyunlar, tek basina oynanan oyunlardan daha eglenceli oldugu i¢in, g¢ok-oyunculu
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oyunlarin sayis1 giderek artmaktadir. Ayrica internet gibi, bilgisayar oyunlar1 da
insanlar1 yiiz yiize getirmese de sosyal etkilesime biiylik katki saglamaktadir (Prensky,
2001).

Hikaye: Oyunun ne hakkinda olduguyla ilgili bilgi vermede 6nem tasimaktadir.
Hikayeler bazen somut ya da soyut, bazen de dogrudan ve dolayli olarak
verilebilmektedir. Bazi oyunlarda oyunun basinda dogrudan aktarilirken, bazilarinda ise

oyunun igerisine gizlenmis olarak bulunmaktadirlar (Prensky, 2001).

2.2.2. Egitsel Oyun

Oyun her ne kadar yetigkinler tarafindan bosa gecen zaman olarak goriilse de,
cocuk icin en dogal 6grenme ortamidir (Mangir, 1993). Bununla birlikte 6gretimde
insanlarin dogal egilimlerini dikkate almanin, 6gretimi 6grencilerin dogal egilimlerine
uygun halde gergeklestirmenin gerekliligine de inanilmaktadir. Bu sebeple egitimde
oyunlara yer vermenin, dersleri ilging bir hale getirecegi ve dgrencileri giidiileyecegi
diistiniilmektedir. Giinliik yasamda oynanmakta olan bir¢ok oyun, dgretimsel amaglara
hizmet etmesi sarttyla sinifta da oynanabilmektedir (Acikgoz, 2003).

Egitim o6gretim c¢ocuklara oyun halinde sunuldugunda daha verimli sonuglar
aliacaktir. Naturalist filozof J.J. Rousseau; “cocukluk, insanin gelisip zenginlestigi en
uygun, gerekli ve Onemli bir evredir.” soziiyle ¢ocukluk evresinin Genmini
vurgulamistir. Cocuklarin ¢ocukluklarini yasamalarinin gerektigi bu en dogal evrede
cocuga, cocukca oyunlar ve davramislar i¢cin olduk¢a fazla zaman ayrilmalidir.
Hazirlanacak olan egitim ve miifredat programi da cocugun diirtiileri ve duygulari temel
alinacak sekilde diizenlenmeli ve dereceli evrimsel, birikimli olmalidir.

Ogrencilerin 6grenme- dgretme siirecinde dikkatlerini uzun siire aym noktada
muhafaza etmeleri olduk¢a zordur. Ozellikle ilkdgretimin ilk simiflarindaki &grenciler
kisa stirede sonra sikilirlar ve dikkatleri dagilir. Bu durum kalict bir sekilde algilamay:
ve O0grenmeyi etkiler. Bu sebeple ilkogretim diizeyindeki Ggrencilerin 6grenmelerini
saglamada en etkili kullanilabilecek tekniklerden biri oyunlardir. Oyunla 6gretimin
diger 6gretim yontemlerinden en 6nemli farki, anlatilan konuya dikkati yogunlastirma
ve dgrenciyi pasif durumdan aktif duruma gegirmedir.

Oyunla 6gretimin amaci, ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimleri ile sosyal
uyum ve duygusal olgunluklarini en iist diizeye ¢ikarmaktir. Oyunlardan, oyunlarin

cocuklara uygunlugu Olciisiinde yarar saglanabilir (Tamer, 1990; Akt: Tural, 2005).
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Oyun teknigi ile konular ilgi ¢ekici nitelige kavusur, sinif calismalari daha giideleyici ve

daha anlamli bir duruma getirilebilir. Ancak diger tekniklere oranla daha ¢ok dikkat,

yaraticilik, hayal giicli, espri yetenegi, sentez giicli gerektirir (Bilen, 1999; Akt: Cevik,

2006).

Egitsel oyunlar 6grenilmis olan bilginin pekistirilmesini ve eglenceli bir halde

tekrar edilmesini saglamaktadir. Bu teknikle birlikte ¢ekingen ya da dersten sikilan

Ogrenciler, 6grenmeye etkin bir bicimde katilmaktadir. Oyunlar eglenmenin yaninda

muhakkak ki bir hedefe de yonelik olmali, 6grenme iliskisi kurulmalidir. Bu sebeple

oyunlarla ilgili 6n hazirlik ve planlama gerekmektedir (Demirel, 2002). Tiim bunlara

bagli olarak egitsel oyunlarin tasimasi gereken 6zellikler su sekilde siralanabilmektedir:

Ogrencilerin kendilerini ifade etmelerine imkan saglar.

Ogretmenlerin, dgrencilerinin 6zelliklerini tanimalarma yardim eder.

Pasif 6grencileri aktif kilar.

Sosyallesmeyi saglar.

Biitlin sinif tarafindan oynanabilir.

Ogrenme ortamini zevkli ve eglenceli hale getirir, dersi sikiciliktan kurtarir,

Grup oyunlarinda isbirlik¢i ¢alisma becerisini gelistirir.

Ancak her teknigin uygulanmasinda oldugu gibi egitsel oyun tekniginin de

uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken unsurlar bulunmaktadir. Bu unsurlar:

Hedef davranislara uygun oyun segilmelidir.

Oyun sinif diizeyine uygun olmalidir.

Oyunun amag ve kurallar1 belirlenmeli ve bu kurallar oyuna baslanmadan
once O0grencilere anlatilmalidir.

Oyuna biitiin 6grencilerin katilimi saglanmalidir.

Ogretmen oyunu takip edip ilgilenmelidir.

Hata yapan 6grenciler rencide edilmemelidir.

Egitsel oyunlara genellikle dersin ortasinda veya sonunda yer verilmelidir.

Oyunda ulasilan sonug degerlendirilmelidir (Albayrak ve Simsek, 2010).

2.2.3. Egitsel Bilgisayar Oyunlari

Egitsel bilgisayar oyunlari, askeri egitim, tip ve halk sagligi egitimi,

rehabilitasyon ve yabanct dil de dahil olmak iizere bir c¢ok alanda etkisini
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gostermektedir. Bilgisayar oyunlar1 bireylerin eglence amacli vakit gecirmelerini
saglarken kendileri ig¢in O6nemli olan bilgileri &grenebilecekleri ortamlar sunarlar.
Bilgisayar oyunlarinin bu 6zelliginden dolay1 egitim ortamlarinda kullanimi giinden
giine artan bir egilim gostermektedir. Demirel, Seferoglu ve Yagci (2003) egitsel
bilgisayar oyunlarini; oyun formatin1 kullanarak O6grencilerin  ders konularini
O0grenmesini saglayan ya da problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olarak
tanimlamaktadirlar.

Bilgisayar oyunlar1 6grenme- 6gretme siirecine ilk olarak 1971 yilinda MECC
aragtirma merkezi tarafindan “Oregon Trail” isminde, 6grencileri hedefleyen egitsel
bilgisayar oyunu ile dahil edilmistir. Olive ve Lobato (2001), 1973 yilinda matematik ve
egitim yazilimlara yonelik “Plato” isminde bir proje gelistirildigini ifade etmislerdir.
Bu projenin ise egitsel bilgisayar oyunlar1 merkezli olusturuldugunu vurgulamislardir.
Gelistirilen yazilimin etkisini 6lgmek amaciyla 6grenciler iizerinde yapilan deneme
neticesinde, 0grencilerin matematik basarisinda ve matematige yonelik tutumlarinda
ciddi anlamda pozitif bir etki yaptig1 goriilmiistiir (Akt: Nielsen, 2005).

Nielsen (2005) 1982 yilinda The Learning Company sirketi tarafindan “Rocky
Boots” ve 1984 yilinda da “The Robot Odyssey” adl1 oyunlarin iiretildigini belirtmistir.
The Robot Odyssey, matematikteki temel kavramlar: 6gretmek i¢in, Rocky Boot ise lise
diizeyindeki  6grencilerin  dijital mantik devrelerini  tasarlayabilmeleri igin
gelistirilmistir. Oyunun mekanizmasiyla egitimsel igerigin uyumu biiyiik oranda basarili
sonug verince Rocy Roots oyunu 100.000 adet satmistir.

Nielsen (2005), ilk ticari egitimsel bilgisayar oyununun ise 1977 yilinda iiretilen
“Basic Math” oyunu oldugunu sdylemistir. Bu oyun daha sonra 1979 yilinda Electric
Company firmas: tarafindan “Math Fun” ismiyle tekrar piyasaya siiriilmiistiir. Oyunda
iki oyuncu yaris halindeki iki gorili kontrol etmektedir. Ayn1 anda sorulan sorulara hizla
yanit veren oyuncu ise ormanda daha hizli yol almaktadir.

1982 yilinda tretilen “Snooper Troops” ilk egitsel macera oyunu olma 6zelligini
tasimaktadir. Oyunu oynayan oOgrenci oyun esnasinda bir dedektif gorevi goriip
karsilagtigi problemleri ¢ozmektedir. Oyunun amaci Ogrencilerin problem ¢6zme
becerilerini gelistirmektir. 1983 yilinda ise bilim kurgu ve uzayla ilgili “In Search Of
The Most Amazing Thing” oyunu gelistirilmistir.
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1985 yilinda ise “Where in the World is Carmen Sandiago” ve “Oregon Trail”
oyunlart iiretilmistir. 1984 yilinda Electronic Arts iiriinii olan “Seven Cities of Gold”
oyunu 150.000 adet satip bir¢ok tasarim 6diilii almistir (Nielsen, 2005).

1989 yilindaysa The Learning Company yazim Kkurallar1 ve okuma ile ilgili
“Reader Habbit” adli oyunu tliretmistir.

Sluganski (2001) 1990’larda onceki oyunlarin yeni versiyonlarinin yada
devamlarmin ¢ikarildigini ifade etmistir. 1990°larda egitsel oyun endiistrisinde gerileme
yasanmistir. Oyun endiistrisi egitsel oyun iiretmekten vazge¢mistir. Egitsel oyun lireten
firmalar ise isi kiigiik biit¢elerle yapip diistik kaliteli, yenilikten uzak iirlinler piyasaya
stirmiislerdir. Hazirlanan oyunlar ise genel olarak okul dncesi egitim i¢in hazirlanmigtir
(Akt: Nielsen, 2005).

1990’1ardaki diisiise ragmen “SimCity” (1989), “Lemmings” (1990), “SimEarth”
(1990) ve “Civilization” (1991) adli basarili strateji oyunlar1 da iiretilmigtir. SimCity,
oyuncunun sehir inga etmesi ve bu sehri yonetmesi iizerine olusturulmus bir strateji
oyunudur. Son zamanlarda ki dikkate deger egitsel bilgisayar oyunlari ise sunlardir: “Dr
Seuss Preschool” (1999), “Oregon Trail” (2000), “Reader Habbit” (2000), “Bioscopia”
(2002), “Math Missions” (2003), “Jump Start Study Helpers” (2003) ve “Disney
Learning” (2003) (Akt: Nielsen, 2005).

Nielsen (2005) piyasadaki egitsel bilgisayar oyunlarinin, &g8rencilerin

miifredatlari ile ¢ogu zaman uygunluk tagimadigini ifade etmistir.

2.3. Dil ve Onemi

Dil, dis diinyanin igsellestirilerek diislinsel boyuta gecirilme aracidir. Dis
diinyadaki varliklar ve eylemler dil ile anlam kazanip, diisiinsel bir kodlama ile beyinde
anlam bulmaktadirlar (Karaca, 2009). Dil, farkli isaret sistemlerinin olusturdugu
sistemli bir dizge ve insanlar arasinda anlagsmay1 saglayan tabii bir vasitadir. Belirli
isaret dizgelerini bilinyesinde bulunduran dil olmadan iletisim de olmaz. Ciinkii dil
olmadan ne dis diinya algilanip kavramlara, simgelere ve sembollere doniistiiriilebilir ne
de bu kavram, simge ve semboller diisiince kalibina sokularak bagkalarina aktarilabilir.
Bu yiizden dis diinyaya ait diisiincelerin dilsel kaliplara doniistiiriilmesi gerekmektedir.
Insanoglu, iletisim siireci icerisinde, bu kaliplar1 daha ¢ok sembollestirmeye dayal1 olan
sozlii dille yapmakta; ancak bunun yaninda beden dili vb. gibi isaret sistemlerini de

kullanmaktadir (Yal¢in ve Sengiil, 2007).
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Her seyden once dil, yaratici bir davranis bi¢imidir. Toplumla siki sikiya
baglantili olan ve insanlarin anlagsmalarini kolaylagtiran en 6nemli vasitadir ve insani
insan yapan niteliklerin basinda gelmektedir. Dogustan getirdigimiz basit bazi davranis
bigcimlerine sahip olan bizler, gittikge zenginlesen ve ¢esitlenen davranis dagarcigimizi
dil ile yaratic1 diizeye eristiririz (Aydogan, 1998).

Dil, iizerinde uzun yilardir ¢aligmalar yapilan ve farkli bakis agilariyla ele
alian 6zel bir alandir (Wisniewski, 2007). Dil denilen olgu, insanin diinyadaki yerini
ve degerini belirler ve insanin duygularini, diistincelerini, isteklerini biitiin ayrintilariyla
a¢1ga vurmasini, yasamini siirdiirmesini miimkiin kilar. insan hayatinda bu denli 6nem
tasiyan dil olgusu gelisimsel olarak da ayni 6nemi tagimaktadir. Dil gelisimi, bebeklik
donemiyle baslayan ve hayatin her evresinde gelismeye devam eden bir siireci
kapsamaktadir. Birey dogustan gelen bir dil donanimina sahiptir.

Birey bebeklik doneminde &grenmeye bagladigi dilini aile, zaman ve g¢evre
faktorleriyle gelistirip daha etkili kullanma yolunda ilerlemektedir. Bu faktorlerle
birlikte dil 6greniminde kisisel ve biligsel faktorlerin etkisi de yadsinamamaktadir.
Dagabakan ve Dagabakan (2007), cocugun, cevreyle iletisim sonucu ister bilissel
stiregler, ister taklit, isterse model alma gibi yollarla dil kazanimini elde ettigi lizerinde
durmaktadirlar. Erden ve Akman’in da (2005) belirttigi gibi dil gelisiminde bilissel
gelisme ve olgunlasma oOnemli rol oynamaktadir. Anne ve babayla olan iletisim,
gecirilen hayat ve ¢ocuklarn birlikte oldugu grubun o6zellikleri de dil gelisiminde
onemli bir paya sahiptir. Okullarda verilen egitimin kalitesi ise dilin etkili bir sekilde
ogrenilmesinde belirleyici olmaktadir. Ogretmenini ve arkadaslarmi rol model alan
ogrencilerin dil gelisimi okul yillarinda 6nemli temeller {izerine oturtulmaktadir. Bu
baglam da dil ile ilgili bir¢gok tanim mevcuttur.

Dil, insan gelisimi ve yasaminin vazgegilmez bir 6gesidir. Bu 0ge, insanlarin
birbirine bilgi, diisiince ve egilimlerini aktarabilmelerine ve duygularini ifade
edebilmelerine olanak saglar. Nitekim her birey dogrudan kendi yasantist yoluyla
ogrendiginden ¢ok daha fazlasini konusma ve iletisim yoluyla 6grenir. Bu baglamda
konusma, ¢ocugun sosyal bir birey olmasini saglayan 6énemli bir davranistir (Kogbeker,
2003).

Dil, insanlar arasindaki iletisimi saglayan dogal bir arag, kendine has kurallar
olan ve bu kurallar dogrultusunda gelisen canli bir varlik, temeli bilinmeyen donemlere

uzanan, seslerden meydana gelmis 6nemli, toplumsal bir kurumdur (Ergin, 2008).
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Toplumlar birleserek iilkeleri olusturur ve bir iilkede yasayan bireylerin etkili bir
iletisim saglayabilmesi i¢in kendi dillerini oncelikli olarak konusabilmeleri gerekir.
Etkili bir iletisimden bahsedebilmek i¢in de kullanilan dilin kurallarmin iyi bilinmesi
gerekmektedir. Anadilini iyi kullanan, diline hakim olan bireyler yeniliklere de daha
kolay uyum saglayip ¢agdaslasma yolunda daha emin adimlarla ilerleyebilecektirler.

Diinya zihnimizde anadilimize gore bigimlenir. Biz ¢evremize anadilimizin
penceresinden bakar; varliklari, olaylari, durumlari hep onun anlama ve anlatma
yolundan giderek kavrayip dile getirebiliriz (Ozbay, 2002). Bu baglamda kiiltiirel
acidan dilin etkisi gérmezden gelinemez.

Dil, kiiltiiriin en 6nemli unsurlarindan biridir ve kiiltiir tagiyicisi ve aktaricisi
olma gibi bir misyonu da biinyesinde tutmaktadir (O’Neil, 2009). Kendinden &nce
yasamis toplumlarin kiiltiirel yapitlarina ulagsma sekli dil araciligiyla gergeklesir.
Kiiltiirel degerleri olusturan, tarih, cografya, din, miizik, sanat, edebiyat, bilim ve
teknik, biitiin ortak degerleri ge¢cmisten gliniimiize ve giiniimiizden gelecege aktaran
dildir (Korkmaz, Ercilasun, Giilensoy, Parlatir, Ziilfikar ve Birinci, 2005). Boylelikle
dilin etki alaninin oldukg¢a genis oldugu ve bircok 6geyle yakindan iliskili oldugu
goriilmektedir. Sadece gegmis yasantilar1 aktarmak degil gelecegi olusturmak agisindan
da dil etkilidir ve tim bunlar1 yapabilmenin tek dille gerceklestirilemeyecegi de
asikardir.

Giliniimiiz diinyasinda ikinci dil / yabanci dil biiyiik bir 6nem kazanmustir.
Insanlar hangi sektdérde calisiyor olurlarsa olsunlar bir yabanci dil hatta ikinci bir
yabanci dil 6grenme ihtiyacin1 duymaktadirlar. Insanlarin olan bitenlerden daha ¢ok
haberdar olmalari, birbirlerinin yaptiklarindan etkilenmeleri ve paylagimlarin artmasi
dahilinde netlestirmeyi gerektirmektedir Bir yabanci dil bilmenin ayricalik olmaktan
cikip, herkesin sahip olmasi gereken bir 6zellik oldugu giiniimiizde yabanci dil

egitiminin 6nemi de artmistir (Goger, 2009; Balay, 2004).

2.4. Yabanc1 Dil ve Onemi

Yabanci dil 6gretimi her yasta ve her diizeyde uygulanabilen fakat oldukca
ciddiye alinmasi1 gereken bir siirectir. Gelisimin, degisimin ve ilerlemenin giderek arttigi
21. yiizyilda yabanci dil bilmenin gerekliligi ve dnemi tartisilmaz bir hal almistir. Cagin
gerisinde kalmamay1 hedefleyen, Ogrenmeyi, anlamayi, {iretmeyi amag¢ edinen

tilkemizde yabanci dil Ogrenimi ciddiyetle ele alinmasi gereken bir konuma
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biirlinmiistliir. Tek bir dilin yetersiz kalmas1 sebebiyle yabanci dil bilmek biiyiik bir
onem tagimaktadir (Celebi, 2006; Ilter ve Er, 2007).

Yabanci dili etkili ve kalict bir sekilde 6gretebilmenin 6nemi de bu oranda
artmaktadir. Giinlimiiz dil 6gretim yontemleri Ogretmen merkezli Ogretim yerine
O0grenci merkezli bir Ogrenmeyi tercih etmektedir. Bu baglamda &grencilerin
tercihlerini, duygularm1 ve Onceliklerini dikkate alan bir egitim siireci tercih
edilmektedir. Egitim — 6gretim ortami daha hiimanist ve yumusak bir hal almaktadir. Bu
da evrensel boyutta yabanci dil 6grenme arzusunu olusturmaktadir (Ceylan, 2008;
Geng, 2002).

Cok dilliligin 6zendirildigi gliniimiiz diinyasinda yabanc1 dil bilen insanlara olan
gereksinimlerin artmasi, Tirk vatandaslarin diger iilke vatandaslariyla anlagmalarini
saglamak amaciyla dili etkili bir sekilde kullanabilmelerini saglamak, bu ugurda
tilkemizi her anlamda hak ettigi ileri diizeye tasimak hedeflenmektedir (MEB, 2006).

Bu baglamda verilen yabanci dil egitiminin kalitesi ve etkisinin dil seviyesinde
Oonemli bir Olgiit olmasi gorevini okullarimiz iistlenmistir. Yabanci dil egitiminin
etkililiginin tartismaya acik olmadigi giiniimiizde Ozellikle yiiksek Ogretim siiresi
boyunca yabanc1 dil egitiminin akademik, ekonomik ve ulusal giivenlik agisindan biiyiik
onem ve gereklilik tasidig1 noktas: dikkat ¢cekmektedir (Zakaria, 2008). Okullarin boyle
bir gorevi listlenmis olmasi 6gretmen rollerini de irdelemeyi gerektirir. Bu noktada,
Rinvolucri (2001) tarafindan o6gretmenlerin Oncelikle anadilin ne kadar Onemli
oldugunu anladiklart ve anadilin yabanci dil 6gretiminde ne kadar etkili oldugu ayrica
anadilin yabanci dil 6gretimine ne sekilde uyarlanabilecegi hususunda arayiglara
girdikleri ifade edilmektedir (Akt: Sevik, 2007). Anadilin yabanci dil 6gretimindeki
olumlu etkisiyle ilgili birgok ¢alisma mevcuttur. Bu ¢alismalardan yola ¢ikarak goze
carpan en Onemli olgu, yabanci dil 6grenme de Ogretmenlerin en dnemli gorevinin,
Ogrenci seviyesini gdz Oniinde bulundurup anlamayi kolaylastirici bir yol tercih etmek
ve bagari oranini yiikseltmek oldugu goriilmektedir.

Bir ¢aligmada, yabanci dil 6gretmenlerinin, bir orkestra sefi gibi 6grenenlerin
kendi 6grenme stratejileri dahilinde 6grenmelerini saglamak ve ayni zamanda bu gorevi
basariyla yerine getirebilmek icin oldukca yiiksek bilgi ve becerilerle dolu olmalar
gerektigi ifade edilirken (Onursal, 2006), Bernat ve Gvozdenko (2008) ise, yabanci dil

Ogrenen bireylerle ilgili 6grenilen dilin yapisi, dilin kazanimi, belirli dil 6grenme
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stratejileri, basar1 ve Ogrenme yontemleri ile ilgili giicli inanislara sahip olmalari

gerektigi tizerinde durmusglardir.

2.4.1. Yabanc Dil Olarak ingilizce

Yabanci dil 6grenimine ililkemizde biiyiik maddi harcamalar yapilmakta, biiyiik
emek sarf edilip zaman ayrilmaktadir. Giinlimiizde yabanci diller arasinda en popiiler
olan1 siiphesiz Ingilizcedir. Ingilizce diinya dilleri arasinda da énemli bir yere sahiptir.
Genel olarak bakildiginda, dilizenlenen yarismalarin, yapilan olimpiyatlarin,
gerceklestirilen biiyiik etkinliklerin hemen hepsinin ortak dilinin Ingilizce oldugunu
gormek miimkiindiir. Bunun bir¢ok sebebi bulunmaktadir.

Ingilizcenin diinya ¢apinda yaygin olmasiyla birlikte iletisim amaciyla kullanilan
bir ¢cok aracta da uygunlugu dahilinde yayginlasip 6nem kazandigini ifade eden Pells
(2001), kisa, somut ve net sdylemlerin kullanimina olanak saglamasi nedeniyle de sarki
sOzii, reklam sloganlari, mangetler ve metinlerin yaziminda, film ve televizyon
konusmalarinda siklikla tercih edildigini belirtmistir (Akt., Bulut, 2003). Semerci ve
Meral (2009) ise Ingilizcenin diinyada kullanilan en yaygin dil olmasini, Tiirkiye nin de
iiyesi oldugu NATO’nun ve Birlesmis Milletlerin resmi dilinin Ingilizce olmasina,
diizenlenen bilimsel kongrelerin, sempozyum ve konferanslarm bir¢ogunun Ingilizce
olarak yapilmasina dikkat ¢ekerek, 6grenilmesinin 6zendirilmesini vurgulamaktadirlar.

Kiiresellesme itibariyle uluslararasi bir dil 6grenmenin mecburi oldugunu dile
getiren Murali (2009), Ingilizcenin yalnizca anadil olarak kullanildig iilkeler disinda da
kullanilmasinin etkisinden yola ¢ikarak Ingilizcenin diinya dili olarak kabul edildigini
belirtmistir. Ayrica Ingilizceyi yabanci dili olarak kullananlarin sayismin bu dili anadili
olarak kullananlarin sayisini gectigini de ifade etmistir. Bu goriise paralel olarak Lagana
(2008) da, Ingilizcenin diinya genelinde yayginlagsmasinin nedenini kiiresellesme olarak
ifade etmis ve Ingilizceyi kiiresel bir dil olarak belirtmistir.

Ingilizcenin bu kadar yaygin olarak kullanilmasi aslinda toplumlar arasindaki
iletisimin giderek arttirllmaya calisildiginin bir gostergesidir. Tok ve Aribas (2008),
Tiirkiye-AB iliskilerinin gelistirilmesi miinasebetiyle AB’ye iliye olma siireci icerisinde
hazirliklarin yapildigini ifade ederek iilkemizin de bu toplumsal paylagima dahil olmasi
noktasina dikkat ¢cekmistir.

MEB tarafindan olusturulan Avrupa Birligi masasi, egitim sistemimizi AB

ilkeleriyle uyumlu hale getirmek amaciyla, Avrupa Birligi Egitim Politikasi, AB
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tilkeleri, egitim sistemlerinin Orgiit ve yonetim yapilari, AB iilkeleri arasindan Fransa,
Ingiltere ve Almanya Cumhuriyeti ile Japon egitim sistemleri, bazt Avrupa Birligi
iilkeleri icerisinde yonlendirme, Avrupa Birligi iilkelerinde yiiksekogretime gecis, bazi
Avrupa Birligi iilkelerinde Ogretmen yetistirme modelleri ve Tiirkiye’de O6gretmen
yetistirme modelleri konular1 {izerinde g¢alisarak bu konularla ilgili ayr1 ayri raporlar
hazirlanmistir (MEB, 2002).

Avrupa Konseyi, Dil Politikalar1 Birimi tarafindan hazirlanan Avrupa Dil
Gelisim Dosyast Projesi, 15-17 Ekim 2000 tarih araliinda Polonya’nin Cracow
kentinde yapilan Egitim Bakanlar1 Daimi Konferansi sonrasinda imzalanan sonug
bildirgesiyle Avrupa Konseyi’ne iiye biitiin lilkelerde uygulanmak {izere karar alinmistir
(Demirel, 2005). Bu proje kapsaminda hazirlanan, Avrupa Dil Gelisim Dosyasi, yabanci
dil 6grenirken bir 6grencinin elde etmis oldugu basariy1 ve kazanimlar kayda alan aym
zamanda dil gelisimi ve yeterliliklerini gézler oniine seren bir dokiimandir (Demirel,
2010). Bu dokiiman igerisinde, bireylerin bildikleri Avrupa dillerini ve bu dillerdeki
yeterlilik diizeylerini gdsteren, birey tarafindan diizenli olarak gilincellestirilen bir belge
olma 6zelligini tastyan dil pasaportu mevcuttur.

Dil pasaportuyla birlikte Avrupali vatandaslar Avrupa’nin her tarafinda
yasayabilme, is ve calisma izni alabilme imkani bulmaktadirlar. Bu belge, Avrupa
ilkelerinde gegerli olacak sekilde standart bir 6zellige sahiptir. Dil diizeyleri Al, A2,
B1, B2, C1, C2 olmak iizere alt1 seviyeden meydana gelmektedir. Dil becerileri de
dinleme, okuma, karsilikli konusma, etkili konusma, yazma olmak tizere bes boliimden
olusmaktadir. (Tok ve Aribas, 2008).

Giiniimiizde Ingilizcenin bu denli yaygmlagsmasim saglayan faktorler
dogrultusunda 6grencilerde de bu dile kars1 olumlu bir tutum gelistigi gézlenmektedir.
Ogrenciler gerek oyunlarinda gerekse giinliik etkinliklerinde Ingilizceyi siklikla
kullanmaya baglamiglardir. Teknolojik gelismelerin hizlanmasi, teknoloji dilinin
Ingilizce olmasi ve dgrencilerin teknolojiyle yogun iliski icerisinde olmalari onlarmn
Ingilizceye kars1 sempati duymalarindaki énemli etkenlerdendir. Bu sempatiyle birlikte
ogrencilerde Ingilizce bilinci olusmaya baglamistir (Yetkiner, 2011).

Tim insanlarda oldugu gibi egitim sisteminin en Onemli unsuru olan
ogrencilerinde Ingilizceyi 6grenme noktasinda bilinglendirilmesi gerekmektedir. Bu
bilinglendirmenin bir ¢ok nedeni mevcuttur. Bunlar, kariyer planlamasi yaparken

Ingilizce bilmenin olumlu bir etki uyandirmasi, yurt disina gitme planlari (Look, 2006),
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ailelerin Ingilizcenin &neminin farkinda olmalari, dil bilmenin kisiyi toplum iginde

farkli gostermesi teknolojinin ve internetin daha fazla ragbet gormesi, sosyal paylasim

aglarinin artmasi (Luttrell, 2010), okullarda mecburi ders olarak okutulmasi, turistik

geziler yapip yeni yerler gorme istegi, caga ayak uydurma diisiincesi vb. seklinde

siralanabilmektedir. Senel (2005) de Ingilizce hatta genelleme yapacak olursak yabanci

bir dil bilmenin yararlarinin neler olacagini su sekilde siralamistir:

Yabanci dil 6grenme bireye verdigi giiven duygusuyla sabirli, zamani etkili
bir sekilde yonetebilmeyi, etkili calismayr hayatindan bir parca gibi
benimseyecek ve hayatinin kalitesini arttirmis olacaktir.

Yabanci dil bilgisi kiginin uzmanlik alaniyla ilgili durumlarda da fayda
saglamaktadir. Uzmanlik konusuyla ilgili daha fazla kaynaga ulasabilecek ve
daha fazla bilgiye ulasabilecektir.

Bireylerin Ingilizce &grenmeleri kendi iilkelerine de yarar saglamaktadir.
Omegin iilkelerine gelen turistlere iilkeyi tanitmak, kiiltiiriinii aktarabilmek
icin fayda saglayacaklardir.

Yabanct dil Ogrenmek bireylerin hayat standartlarini yiikselttigi gibi
kariyerleri i¢in de etkili olacaktir.

Yabanct bir dil 6grenen birey oOgrendigi dilin kiiltiiriinii ve o {ilkeyi
Ogrenecektir. Bu durumla, birey hem is hem de 6zel hayatinda avantaj
kazanabilecektir.

Yabanci bir dil kisiye maddi getiri saglayacagi gibi gelirin artmasina da
olanak saglayacaktir.

Yabanci dil bilenle yabanci dil bilmeyen insan arasindaki fark herkesce
bilindigi gibi dil bilen insanlarin hayatlarindaki rahatlik ve prestijde herkesce
gozlenebilmektedir.

Bireyin dil 6grenme konusunda gostermis oldugu ugrasma hevesi, azimleri

bireyin kendine gliven duygusunu arttiracaktir.

2.4.2. Yabanci Dil Ogretimi

Insanlarin, cesitli sebeplerle yurt disinda yasama durumlarindan, kendi dillerini

yabancilara tanitmak istemelerinden, farkli bir dile olan merak ve farkli alanlardaki

karsilhikli iligkileri yiirlitebilme amaci gibi nedenlerle yabanci dil O6grendikleri

bilinmektedir. (Sahin, 2007).
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Farkl1 bir dil 6grenmek icin o dilin hikayelerini okuyup, ge¢mislerini aragtirarak
o dilin insanlariyla her gecen giin daha da ilerleyerek konusabildigini gormek insan i¢in
sagirtict oldugu kadar heyecan vericidir (Cooper, 2009).

Yabanci dil 6grenme bireyin istegine kalmis bir durumdur ancak yeni bir dil
O6grenme arzusu, heyecani hem bireyin ¢aligma alanina bakis agisini genigleterek diinya
goriisiinii degistirecek hem de kiiltiir diizeyini genisletecektir. Birey ne kadar 6grenmek
icin azmederse o kadar olumlu sonuglar alacaktir. Elbette ki azmetmek kendi basina
yeterli olmadig1 gibi bunun yaninda 6grenilen dile yonelik siirekli kendini gelistirmek
gerekmektedir. Encina (2004) yeni bir dil 6grenmenin uzun ve zorlu bir siirecin sonucu
oldugunu belirtmektedir.

Bir is istekle yapilmayip zorunluluga doniistiiriiliirse istenilen basarinin elde
edilmesi ¢ok diisiiktiir. Dil 6grenme zorunluluk haline getirildigi taktirde beklentiler
karsilanamaz hale gelir. Dil 6grenmeye istekli bir kisinin gosterecegi azim ve sabir
istenen hedefe ulagsmak icin en biiylik etkendir. Eger 6grencinin istedigi dili 6grenme
imkan1 okullarda yaratilirsa daha basarili bir 6grenme profili ortaya ¢ikacagi bir
gercektir. Ogrenme diirtiisiinii tadan bir 6grencinin heyecani sinif arkadaslari tarafindan
da modellenir. Istekle gergeklestirilen bir 6grenme &grencinin hem 6zgiivenini arttirir
hem de arkadaglarin1 glidiilemeye giizel bir 6rnek olusturur.

Ogrendigi dili rahatlikla konusabilecegini hayal eden bireyin, farklilik yaratma
cabasinda oldugu icin dil 6grenen bireyden daha basarili olacagimi savunan Miclaus
(2010) yabanci dil 6greniminde motivasyon ve cesaretin ne kadar 6nemli oldugunu dile
getirmistir. Ogrencinin dil dgrenmeye karst motive olmasi hem o6gretmenin simf
icerisindeki basarty1 arttirmasi acisindan hem de arkadaglarinin 6grenme diirtiilerinin
harekete gegirmesi acisindan kolayliklar saglamaktadir. Ogretmenler, 6grenciler
arasindaki bu dil 6grenme istegini rol model olarak gosterip bireysel farkliliklarindan
dolay1 kiyaslama yapmadan tiim sinifi rahatlikla motive edebilmelidir. Sonug olarak ise
hem 6grenciler acisindan hem de 6gretmen tarafindan durum olumlu hale doniisecektir.

Dil 6gretiminden istenilen sonucun alinabilmesi ve basarinin saglanabilmesi igin
ogrencilerin bireysel farkliliklar1 ve ortak Ozelliklerinin 6gretmen tarafindan iyi
belirlenmesinin ve Ogretim siiresinde bu noktalarin goz Oniine alinmasi gerektigini
savunan Erden ve Akman (2005), 6grencilerin kendilerine 6zgli noktalarinin yaninda
farkli etkinlikler de sunulabilecegini sdyleyerek Ogretmenin iizerine diisen gorevi

vurgulanuglardir. Ogrencilerin 6zelliklerini belirleyip bireysel farkliliklarni ortaya
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koyan 6gretmenlerin, 0grencinin 6zelliklerine en uygun yontemi, en uygun aktivite
calismalartyla desteklemesi gerektigini savunan Keserci Oztiirk (2004) dil 6greniminde
Ogretmenlerin  Ogrencilerin ilgisini ve olumlu davranislar sergileyecek aktivite
calismalarini: oyun, sarki sdyleme, hikdyeler anlatma, anket yapma, plan yapma,
bulmaca ¢ozme, drama yapma, siir ve tekerlemeler okuma, resim ve posterlerden
yardim alma, boyama yapma, ¢izim ve yapilan resimlerden s6z etme olarak siralamugtir.
Dil 6gretiminin farkli teknik ve materyallerle zenginlestirilmesi stiphesiz Ki
Ogrencilere daha fazla katki saglamaktadir. Cameron (2003), sadece okuyup yazmaya
dayal1 bir Ingilizce 6gretiminin sonunda sadece okuyan fakat konusamayan basarisiz
ogrenci profilleri ortaya ¢ikacagini sdylemistir.

Ogretim sonucunda basarili ve etkin bir dgrenme saglanabilmesi igin gesitli
Oneriler sunulmustur. Dulay (1982) ve arkadaslarinin 6nerileri sunlardir:

e Dilin daha iyi 6gretilebilmesi i¢in somut 6rnekler verilerek dgrencilerin ilgisi
cekilmelidir. Bu sekilde 6grenci hem dili anlasilir hem de etkili bir bi¢imde
Ogrenebilecektir.

e Ogrenciler arasindaki iletisime miidahale edilmemelidir Dil &greniminde
konusmaya yonelik tutumlarda giincel olaylar konusularak hem 6grencinin
ilgist ¢ekilebilir hem de 6grencinin olaylar iizerinde daha genis bilgi sahibi
olmasi saglanabilir.

e Ogretmen dgrencilerin yaptiklar yanlislari olaganiistii bir durum olmadigini,
utanmamalart gerektigini, sabirli olduklar: siirece dili 6grenmelerinin daha
hizl1 olacag1 duygularini asilamalidir.

e Dil 6gretiminde verilen dilbilgisi agiklamalar1 dgrencinin seviyesine uygun
olarak aktarilmalidir.

e Ogrencilere sessizligi saglayabilmeleri icin ders basinda yeterli siire
verilmelidir.

e Ogrenmede simifin dgrenme unsurlari belirlenerek ders iginde sunulacak
etkinlikler ona gore diizenlenmelidir.

e Dil dgretiminin basinda O6grencilerden olaganiistii bir basar1 saglamalar
beklenmemelidir.

e Ogrencinin &grenme siiresinde kendini rahat hissedebilecegi ortamlar

saglanmali ve uygun tekniklerle desteklenmelidir.
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Yabanci dil 6gretimi ana dilin kurallarindan bagimsiz oldugu yeni bir dilin

yeni bir yapida oldugu 6grenciye aktarilmalidir. (Akt: Ekmekgei, 2005).

2.4.3. Yabanc1 Dil Ogretiminde Genel flkeler

Dil o6gretiminde, smif iginde basarinin yakalanmasi, etkili olabilmesi ve

kaliciligin  saglanmasi i¢in bazi yontem ve ilkelere ihtiyag duyulmaktadir. Dil

Ogretiminde Onceden belirlenen hedef ve amaclara ulasabilmek igin bu ilkelere

uyulmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Demirel (2010) bu ilkeleri su sekilde siralamistir:

1.

10.

11.

12.

13.

Ogretimde temel olan esas bol &rnekleme yapilarak ciimlenin farkli
yapilariin gosterilmesinin saglanmasidir.

Her bilgi birikimi 6grenciye 6gretilmeye calisilmamasina dikkat edilmesinin
yaninda; belirli yapilarin 6grenciye 6gretilmesi saglanmalidir.

Yeni bir dil 6gretiminde temel ciimle kaliplarinin 6grenciler tarafindan
Ogrenilmesi ve ezberlenmesi saglanarak etkili bir 6grenme gerceklestirilebilir.
Ogretim sirasinda yeni dil ile ilgili yeni tutumlarin kazandirilmasina dikkat
edilmelidir.

Ogrencilerin yeni dille ilgili sorumluluk almasi saglanmali, &grenciler
calismalar i¢in yonlendirilmeli ve bu ¢alismalarin farkli yonelislere uygunluk
tasiyacak nitelikte cevaplar igermesine dikkat edilmelidir.

Dil 6gretimine baslarken oncelik dinleme ve konugmaya verilmelidir.

Yeni dil ile ana dil arasindaki yapisal farkliliklar, ses tonlama farkliliklar
Ogrenciye en iyi sekilde anlatilmalidir.

Farkli problemlerle ayn1 anda ugragilmamalidir.

Yabanci dilin o iilkede 6gretildigi gibi 6gretilmesi saglanmalidir.

Dil 6gretiminde ciimle kurulurken en basitte 6gretilen kelimeler yardimiyla

Ogrencinin climle yapisint anlamasi saglanmalidir.

Dil ogretimindeki 6nemli bir hususta evrensel olarak kullanilan dilin
Ogretilmesidir.
Ogrenilen kelimelerin ve ciimlelerin 6grenciler tarafinda siirekli terar

edilmesine olanak saglanmalidir.
Dil 6gretiminde kullanilan materyaller basitten zora dogru olacak sekilde

kullanilma yoniine gidilmelidir.
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14. Ogrenciler tarafindan yapilan hatalar aninda ve kendisine olan giiven
duygusunu kaybetmeyecek sekilde diizeltilmelidir.

15. Dil 6gretimi planlanirken derse gesitlilik katilmaya ¢aba gdsterilmelidir.

16. Yabanci dil kiiltiirliniin de 6gretilen dille birlikte anlatilmas1 gerekmektedir.

17. Temel ciimle kaliplarindaki yeni seslerin nasil g¢ikarilacagi en iyi sekilde
Ogrenciye aktarilmalidir.

18. Dil 6gretimi sirasinda 6grencilerin bireysel farkliliklarina dikkat edilmelidir.

19. Ogrenciler arasi konusmalarinin gelistirilmesi icin birbirleriyle pratik
yapmalarina olanak taninmalidir.

20. Ogrencilerin bilemedikleri konular iizerinden seviyelerinin 6l¢iilmemesine
dikkat edilmeli ve basar testleriyle sadece dgretilen konular dahilinde sinama

yapilmasina ¢alisilmalidir.

2.4.4. Yabanc1 Dil Ogretiminde Kullanlan Araclar

Egitim ve Ogretimin temel amacglarindan olan bireylere davranis
kazandirabilmek icin yapilmasi gerekenlerden biri ara¢ gere¢ kullanimidir. Arag
gereclerin egitim ortaminda kullanilabilmesi 6grenme kalitesini arttirdig gibi (Tasgpinar,
2005) stirecte gerekli olan diger ilkelerden ayirmak gereksiz olacaktir (Yalin, 2005).

Ulkemizde istenen yabanci dil &grenme diizeyine ulagilamamaktaki temel
nedenlerin arasinda 6gretmenlerin birikimleri, 6grencilerin seviyeleri ve derse kars1 olan
ilgileri, ders siiresince kullanilabilecek arag gerecler ile yontem ve teknikler, ayrica
O0grenme ortami sayilabilir (Aktas, 2004). Gomleksiz (2005) ‘in belirttigi gibi yabanci
dil 6gretiminde istenen sonug i¢in kullanilan yontem, teknik ve materyallerin yaninda
calismalarin  konulari, Ogrencilerin seviyeleri, ilgi ve beklentilerine uygunlugu
aranmaktadir.

Pecenek (2005), yabanci dil 6gretimini kolaylastiran, 6gretmenlere kolaylik
saglamanin yaninda 6grencilerin daha iyi 6grenebilmeleri i¢in dil 68retim araci olarak
kabul ettigi: dilsel, gorsel, isitsel ve duyu-devinimsel araglari 6nermistir. Bu araglarla
Ogrencilerin merak duygusu giidiilenerek basarili bir dil 6grenme gergeklestirilebilir.

Dil 6gretiminde ara¢ kullanimi 6nemli oldugu kadar nitelikli ara¢ kullanimi da
onemlidir. Richards (2001) ve Tomlinson (2003) 6grenciler i¢in kullanilacak araglarin
su Ozellikte olmas1 gerektigini savunmuslardir: 6grencinin ilgisini ¢ekebilecek iizerinde

etki birakabilecek sekilde olmali, 6grenci seviyesine uygun olmali, giiven duygularini
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gelistirebilecek  diizeyde olmali, oOgrencileri azmettirebilmeli ve kendilerini
siayabilecekleri bir ortam olusturarak merak duygularini giidiilemelidir (Akt. Pegenek,
2005).

Ingilizce dgretiminde kullanilacak araglar hem Ogrencilerde dikkat ve merak
duygusunu harekete gegirmeli hem de O&grenciye zevk verecek sekilde dersteki
basarisini etkilemelidir.

Dil o6gretiminde Ogrenciler {izerinde etkili olarak isitsel araglar olarak
adlandirilan radyolar, plaklar, ses kasetleri ve CD’ler ve gorsel araglar olarak
adlandirilan kitaplar, haritalar, farkli 6zelliklerdeki tahtalar, sinifta kullanilabilecek olan
esyalar ve modeller, resimler, posterler, afisler ekonomik olarak kullanima elverisli
olmalidir

Dil 6gretimini basarili kilan araglarin 6g8renci seviyesine uygunlugu da
onemlidir. Kullanilan araglar; 6grencinin ilgisini ¢ekmeli, 0gretimde motive edici
olmali, yasayarak 6grenmeye olanak tanimali ve dayanikli olmalidir. Hem G6gretmene
hem de Ogrenciye 6grenme kolayliklar saglayan ara¢ gereclerin rollerini Gilingdrdii
(2003) su sekilde siralamistir:

e Arag¢ gerecler 6grenciyi motive ederken bir yandan da onlarin dikkatlerini

cekmektedir.

e Ara¢ geregler Ogrencinin dikkatinin her zaman zinde kalmasim

saglamaktadir.

e Arag gerecler 6grencilerin duygusal tepkiler vermelerine imkan tanimaktadir.

e Arag geregler daha iyi 6grenebilmek i¢in kavramlar1 soyutluktan kurtarip, bu

kavramlarin daha iyi anlagilmasini saglamaktadir.

e Arag¢ gerecler anlamada gii¢liik doguran kavramlarin basite indirgenmesini

saglamaktadir.

e Arac¢ geregler bilginin anlamli bir biitlin olusturmast noktasinda sekiller

vasitastyla kolaylik saglamaktadir.

Daha etkili bir dil 6gretiminde nitelikli arac-gere¢ kullanimi 6grenmeyi
kolaylastiracak uygun tekniklerle desteklenmelidir. Ornegin ¢ocuklarin sdylemekten
hicbir zaman bikmadiklar1 sarkilar, sarkilar1 sdylerken yaptiklari danslar, bir arada
olunca oynanan oyunlar, sdylenen tekerlemeler, birbirlerine anlattiklar1 ve anlatirken
zevk aldiklar1 hikayeler, rol yeteneklerini n plana ¢ikaran dramalar, dramay1 yaparken

yaptiklart mimikler ve jestler bu teknikler arasinda siralanabilmektedir.
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Kullanilan isitsel ve gorsel araglardan Ogrenci seviyesine uygunluk, konuya
uygunluk agisindan kullanilabilirlikleri farklilik gosterebilmektedir. Gorsel araglar
Ogrencilerin gorerek 6grenmesine olanak sagladigindan daha etkindirler. Gorsel araglar
arasinda sayilan resim, fotograf ve posterlerin kullanish oldugunu ve ogrenciler
tarafindan rahatlikla uygulanabilecegini belirten Ertiirk ve Ustiindag (2007) 6grencilerin
bu sekilde hizl1 bir 6grenme siirecine girip daha kolay adapte olabildiklerini ve bu

araclar vasitasiyla eglenerek kalici1 6grenmeyi saglayacaklarini belirtmiglerdir.

2.4.5. Yabanci Dil Ogretimi ve Egitsel Oyunlar

Okul siirecinde ise ¢ocuga birtakim sorumluluklar yiiklenir. Bunlar; okula gitme,
aktif olarak ders dinleme ve ders caligma sayilabilir. Cocukluktan genglige hatta bir
bakima hayata adim atma siireci olan bu zamanda baz1 problemler ortaya ¢ikabilir. Bu
problemlerden en sik karsilasilan ise ¢ocuklarin desten sikilmalaridir. Bu durum onlarin
dikkatlerinin dagilmasina sebep olur. Onlara iyi bir egitim verebilmek ic¢in cesitli
sekillerde dikkatlerini cekmek gerekmektedir.

Bir¢ok egitimci oyunu "¢ocugun isi" olarak degerlendirir. Nasil ki biiytiklerin bir
meslegi ve mesleginin gerektirdigi isleri varsa ¢ocugun meslegi "gocukluk" isi ise
oyundur. Ciinkii oyun; "¢cocugun kendini ifade etmesidir", "kendi deneyimleri ile hayati

n.n

ogrenmesidir", "sosyal ve ahlaki degerleri 6grendigi bir arenadir”, "kisilik gelisimini
saglayan en ideal ortamdir", "¢gocugun deney yolu ile diisiinmesidir", "¢ocugun zeka,
beden ve kisilik gelisimini saglayan bir faaliyettir".

Oyunlastirma en eski donemlerden beri Ogretmenlerin bagvurdugu birincil
ogretme metotlarindan biridir. Ozellikle ilkdgretim okullarinda gocuklara yeni
Ogretilecek konulart oyunlagtirma yoluna gitmek dgrenmelerin daha eglenceli ve kalict
olmasin1 saglamaktadir.

[Ikogretim okullarinda; 6grencilerin dil 6gretimi siirecinde ilgilerinin sik sik
azaldig goriiliir. Ogrenciler, dil becerilerini gelistirmek igin pek ¢ok ara¢ gere¢ ve
ogretim teknolojisiyle beraber bilgi ve beceriye ihtiya¢ duyarlar. Oyunlastirma yontemi,
ilkogretim Ogrencilerini ana dili egitimine motive etmek igin kullanilirken, yabanci dil
o0grenmelerinde de sik¢a bagvurulan yontemlerden olmaktadir.

Dille ilgili olarak kullanilan oyunlar da dilsel gelisime, dilin ¢esitli durumlarda

ve bigimlerde kullanilmasina olanak saglayan etkili bir deneyim kazandirma aracidir.
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Oyunun, deneyim kazandirmanin yani sira Ogrencinin ilgisini konuya g¢ekme gibi
onemli bir islevi de vardir (Izgéren, 1999).

Baslarda ve halen egitsel oyun olarak bilinen oyunlagtirma metodu teknolojinin
gelismesiyle birlikte etkin olarak kullanilan bilgisayarlara uyarlanarak egitsel bilgisayar
oyunu olarak 0grenme- 6gretme ortaminda yerini almistir. Bir¢ok derste etkin olarak
kullanilmaya baslayan egitsel bilgisayar oyunlar1 yabanci dil 6gretiminde ve yabanci dil
o0grenmede de etkili olarak kullanilmaktadir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin yabanci dil
O0grenme de aktif olarak kullanilmasi 6grenmenin eglenceli bir hale gelmesine, tek
diizelikten ¢ikmasina, motivasyonu arttirmaya, dgrencileri bu stirece aktif olarak dahil

etmeye fayda saglamaktadir.

2.5. Tlgili Arastirmalar

2.5.1. Yurt icinde Yapilan Calismalar

Tiiziin (2004), yapmis oldugu ¢alismasinin ilk amact ¢evrimi¢i ¢ok kullanicili
egitsel bir bilgisayar oyunu i¢in motivasyon Ogelerini tanimlamak, ikinci amaci ise
oyunda yliksek, orta ve diisiik diizey katilimcilarin tecriibelerini karsilastirmaktir.
Egitsel oyun olarak Quest Atlantis ortami se¢ilmis ve aragtirma nitel boyutta
gerceklestirilmistir.  Yapilan goriismeler sonucu yiiksek diizeydeki katilimcilarin
belirlenen sanal ortamda liderlik yaptig1 ve diger gruplara yol gosterdigi gozlenirken, bu
katilimcilarin, diger katilimcilara gére oyunda daha fazla zaman harcadiklari sonucuna
ulasilmistir. Sanal ortamda gerceklestirilen oyuna, diisiik diizeyde katilim gergeklestiren
gruptaki ogrencilerin oyunla ilgili bilgi edinebilmek i¢in daha fazla zamana ihtiyaglar
duyduklar1 ve yiiksek, orta, diislik diizey katilimlarda bulunan tiim gruplar i¢in oyunda
en begenilen etkinligin aktif 6grenme, sosyal iligkiler ve siiriikleyici igerik oldugu
gozlenmistir.

Durdu, Tiifek¢i ve Cagiltay (2005), Tiirkiye’deki liniversite 6grencileri arasinda
bilgisayar oyunu oynama aliskanliklari ile oyun tercihlerini belirlemek amaciyla
yaptiklar1 caligmalarinda, bilgisayar kullanma, bilgisayar oyunu oynama ve oyun
tercihleri gibi konular1 incelemislerdir. Orta Dogu Teknik Universitesinden 225 &grenci
ile Gazi Universitesinden 271 ogrenci calismada katilimci olarak yer almistir.
Calismadan elde edilen sonuglara gore, 6grencilerin ortalama oyun oynama siirelerinin
literatiirdekine benzerlik gosterdigi ve en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinin strateji, yaris

ve aksiyon/serliven olarak ortaya ciktigi goriilmiistiir. En cok tercih edilen oyun
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temalari ise seriiven ve kesif olarak belirlenmistir. Oyun oynama nedeni olarak da stres
atma gosterilmektedir. Literatiirde oldugu gibi ODTU’deki katilimcilar arasinda
erkekler kadinlara gore daha fazla oyun oynamakta ve oyun tiir ve tema tercihleri
cinsiyete gore farklilik gdsterirken Gazi Universitesi katilimcilar1 arasinda anlamli bir
fark gézlenmemistir.

Inal (2005), web destekli e-6grenme ortamlarindaki bilissel araglarin kullanimi
lizerine bir durum calismasi yapmis, egitsel amag¢ ve igerige sahip bir oyunun
tasarlanmasi ve internette yaymlanmasinda kullanilacak egitimsel, biligsel ve teknolojik
onemleri vurgulamayr amaglamigtir. Ilkogretim diizeyindeki hedef kitle ogrenci
gruplarma uygun altyapiya sahip, toplama alt basligmn yer aldig “Dért Islem” konusu
kullanilmistir. Calisma sonuglarina gore, oyun tabanli 6grenme modeli 6grencilerin bazi
hamleleri siirekli yaptig1 bir devinim igerisinde gerceklesirken, asil zorlugu bu esnada
motivasyon ve giidillenmenin yiliksek seviyede tutulmasi olusturmaktadir. Yine
Ogrencinin ilgi, beklenti ve durumuna uygun arayiiz ve nesnelerin tasarlanmasi temel
noktalardan birini olusturmaktadir. Bunun yaninda tasarlanan egitsel oyunun eglence,
merak, giicliik ve kontrol gibi unsurlarinin da etkin bir bi¢imde oyuna yerlestirilmesi
gerekmektedir.

Kula ve Erdem (2005), 6gretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem
becerilerinin gelisimine etkisi agisindan sinif diizeyleri arasinda ve cinsiyetler arasinda
fark olusturup olusturmadigina baktiklar1 ¢alismalarinda, katilimer olarak 4. ve 5. sinif
diizeylerinin her birinden birer subedeki O6grenciler alinmistir. Uygulamada internet
tizerinden erisilen matematiksel bir oyun kullanilmistir. Calismadan elde edilen
bulgulara gore, 0gretimsel bilgisayar oyununun 4. ve 5. smif Ogrencilerinin temel
aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadigin,
Ogretimsel bilgisayar oyunlarinin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisi
acisindan 4. ve 5. sif diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmadigr goriilmiistiir. Cinsiyet degiskenine gore bakildiginda, kiz 6grencilerin
basar1 ortalamalarimin arttig1, erkek Ogrencilerin bagari ortalamalarinin ise diistiigii
goriilmiistiir. Cinsiyetle ilgili diger bir sonu¢ da dgrencilerin oyunun motive ediciligine
iligkin goriislerinin cinsiyete gore farklilik gostermemesidir. Oyundan 6grenmeye iliskin
gorlslere bakildiginda, sinif diizeyleri arasinda belirgin bir fark bulunamazken, kiz
ogrencilerin erkek oOgrencilere gore uygulamada kullanilan bilgisayar oyunundan

o0grenmeye iliskin goriislerinin daha olumlu oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica miizik
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ve grafiksel 6geleri tercihleri agisindan ise, 5. smif diizeyindeki 6grencilerin 4. Sinif
diizeyindeki 6grencilere gore bu tiir 6geleri daha fazla tercih ettikleri bulunmustur.

Kert ve Kuzu (2006), bilgisayar oyunlarinin 6grenciler iizerindeki etkililigini
sorguladiklar1 ve lise diizeyindeki Ogrencilerin oyun tercihleri ve oyun oynama
aligkanliklarini inceledikleri ¢alismalarinda, 6grencilerden sadece 12 tanesi daha once
hi¢ bilgisayar oyunu oynamadiklarini belirtmislerdir. Bilgisayar oyunu oynayan 6grenci
grubunun %71°1 tek-kullanicili ve tek bir bilgisayar tizerinden oyun oynamayi tercih
ederken, %10’u cok kullanicili oyunlar1 tek bir bilgisayar {lizerinden, %19’u ise bir
bilgisayar ag iizerinden oyun oynamayu tercih ettiklerini belirtmistir. Ogrenci grubunun
senaryosuna gore oyun tercihlerinin, strateji (%23), yaris (%20), aksiyon (%19), zeka
(%18) ve spor (%13) oyun tiirleri arasinda birbirine yakin bir dagilim gosterdikleri,
benzetim (%3) oyunlarinin ise daha az tercih edildigi sonucuna ulasilmistir. Bunun yani
sira, katilimcilarin %69’unun 3-Boyutlu oyunlar tercih ettigi bulunmustur. Bilgisayar
oyunlarmin 6grenciler icin ne ifade ettii sorgulanmis, katilimcilarin %8’1 bilgisayar
oyunlarmin tek eglenceleri oldugunu belirtirken, %6’°s1 aliskanliklar1 oldugunu, %44’
hobileri oldugunu, %31°1 ise bilgisayar oyunlarinin hayatlarinda zaman kayb1 oldugunu
ifade etmistir. Yapilan calismada, Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina ilgisinin iist
diizeyde oldugu tespit edilmis ve teknik tasarim 6zelliklerinin, 6grencilerin ilk dikkatini
ceken oyun oOzelligi olmasi, tasarimin ses ve grafik boyutuna Onem verilmesi
gerekliligini ortaya ¢ikarmustir.

Tiiziin, Arkun, Bayirtepe, Kurt ve Yermeydan Ugur (2006), ¢alismalarinda
Quest Atlantis oyun ortaminin gerek teknik gerekse pedagojik yapisina paralel olarak
fonksiyonlar konusunun Ogrenilmesine yonelik bir bilgisayar oyunu ortami
tasarlamiglardir. Bu ortamin etkililigini gérmek i¢in ortam 4 kullanici tarafindan bir
laboratuvarda kullanilmis, kullanim sirasinda kullanicilar gézlemlenmistir. Bu ortamda
Ogrenen kisilerle ayrica goriismeler de yapilmistir. Gelistirilen egitsel oyun baglaminin
fonksiyonlar konusu ve c¢esitlerinin Ogrenilmesinde etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi goriilmiistiir. Bu etkililikte 6nemli olan etkenler olarak ortamin
deneyime dayali etkinlikler icermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya dayali olarak
yapilmasi, etkinlikler sirasinda Ogrenci motivasyonunun yiiksek olmasi, ortamda
ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenme firsatlarinin olmasi ve ortamin Ogrenenleri

isbirligine tesvik etmesi sayilabilir.
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Alkan ve Cagiltay (2007), baslangic diizeyindeki ogrencilerin bilgisayar
oyununu oynamayi nasil &grendiklerini inceledikleri ¢alismalarinda, oyun siiresince
kullanicilarin goz hareketlerini kayit altina almiglardir ancak veri toplama siirecinde
meydana gelen hatalardan dolayr 2 katilimci arastirmadan ¢ikarilmistir. Yapilan
goriismelerde biitiin katilimcilar kullandiklart oyunu 6grenmenin kolay oldugunu ve bu
oyunda kullanilan stratejinin diger oyunlardan farkli oldugunu sdylemislerdir. Ancak
video kayitlarina gore katilimcilarin hepsinin hatali stratejiler izledigi goriilmiis,
katilimcilarin - higbirinin  sistematik bir strateji izlemedigi goriilmiistiir. Calisma
sonucunda katilimcilarin 6grenirken oyunlarin hepsinde ayni yontemi izledikleri
belirtilmis, katilimcilarin tamaminin ipuglarina tikladigi, fakat higbirinin ipuglar i¢inde
verilen yonergeleri takip etmedigi gorlilmiistiir. G6z tarama olgiimlerinden elde edilen
sonuclara gore ise ekrana sabitlenme zamanindaki en yiiksek deger, katilimcilarin
¢oziimdeki olasiliklar hakkinda diisiindiigii yerler oldugu, en diisiik deger ise menii alani
olarak bulunmustur.

Inal ve Cagiltay (2007), etkilesimli sosyal oyun cevresinde ¢ocuklarin akis
deneyimlerini arastirdiklar1 ¢alismalaria, 7 ile 9 yas arast 33 c¢ogugu dahil etmis ve
cocuklar1 6 haftalik bir uygulamaya tabii tutmuslardir. Veri toplama siireci gézlem ve
goriilme yoluyla gerceklestirilmis, ¢cocuklara akis deneyimlerini 6lgmek amaciyla bir
Olgek uygulanmistir. Erkek &grencilerin  Super Mario, Counter-Strike, X-men,
Spiderman, Bumpy’s Arcade Fantasy, Frizbi Math Adventure ve Sonic oynamayi
sevdikleri, kiz Ggrencilerin ise Barbie, Monopoly, Super Mario, Bumpy’s Arcade
Fantasy, Sims ve Frizbi Math Adventure oyunlarini tercih ettikleri gozlemlenmistir.
Arastirmanin sonuglarma bakildiginda akis deneyimi oyun oynama siiresince kizlardan
daha c¢ok erkeklerde meydana gelmektedir. Ayrica oyunlardaki zor ve karmasik
bilesenlerin 6grencilerin akis deneyimi iizerinde acik geri doniitlerden daha fazla etkiye
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir.

Glingormiis (2007), web-tabanl egitimde zorluk dereceleri farkli olan {initelere
yonelik olarak hazirlanmis oyunlarin kullanim durumunun, 6grencilerin basarisina ve
kalict izli Ogrenmelerine katkisin1 arastirmayr amagladigt c¢alismasina, Bagkent
Universitesi, Ticari Bilimler Fakiiltesi, “Bilgisayar Kullanim1” dersini alan 1. Sinifta
O0grenimine devam eden toplam 50 6grenciyi dahil etmistir. Uygulama siirecinde gorsel
tasarimlar1 ayni olan fakat iki farkli iinite igeren dort web-tabanli egitim materyali

tasarlanmig ve kullanilmistir. Ayrica her iki iinite icerisinde kullanilmak tizere egitsel
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oyun Ozelliklerine uygun bir oyun gelistirilmistir. Deney grubu, ilgili iiniteye ait
alistirmalarda oyunlarin yer aldigi, kontrol grubu ise alistirmalarda oyunlarin yer
almadig1 materyaller ile calismistir. Ogrenciler iiniteleri, ders programinda belirlenen
haftalarda ders saati siiresi boyunca islemistir. Veri toplamak i¢in linitelere ait testler ve
ogrenci gortisleri kullanilmistir. Uygulama sonunda O6grencilerden alinan goriisler
dogrultusunda, Ogrencilerin oyunlu ve oyunsuz materyalleri sevdiklerini sonucuna
ulasilmigtir. Calisma sonucunda oyunlarin, &grencilerin bagarisina ve Ogrenmenin
kaliciligina olumlu etki ettigi bulunmustur. Bu aragtirma sonuglar1 dogrultusunda web
tabanli egitimde Ogretim yazilimi tasarlanirken alistirmalarda oyunlara yer verilmesi
Onerilmektedir.

Yagiz (2007), egitsel bilgisayar oyunlarinin ilkgretim 6grencilerinin bilgisayar
dersindeki basarilar1 ve bilgisayar Oz-yeterlik algilar1 {izerine etkilerini arastirdig
calismasinda, Quest Atlantis (QA) ortaminda ilkdgretim yedinci sinif bilgisayar dersi
donanim konusunu kapsayan 3-B ve cok-kullanicili egitsel bir bilgisayar oyunu
hazirlanmistir.  Arastirma yontemi olarak kontrol gruplu On-test son-test modeli
secilmigtir. Calismaya 51 6grenci katilmistir. Deney grubundaki 6grencilere iki hafta
boyunca hazirlanan oyun oynatilmistir. Kontrol grubu 6grencileri ise konuyu, iki hafta
boyunca anlatima dayali yontemle Ogrenmistir. Veri toplamak i¢in &grencilere,
uygulamadan Once ve sonra bilgisayara iligkin 6z-yeterlik algis1 6lgegi ve basari testi
uygulanmis ve bazi Ogrencilerle yliz yiize gorligmeler yapilmistir. Arastirmanin
sonuglarma gore basar1 testinde her iki grupta da istatistiksel olarak anlamli bir artig
gerceklesmis, fakat iki 6grenme ortamindaki 6grenci basarilart ve bilgisayar 6z-yeterlik
algilar1 arasmda anlamli bir fark bulunamamustir. Ogrencilerin basaris1 ve bilgisayar 6z-
yeterlik algis1 lizerinde cinsiyetin bir etkisi olmadigr bulunmustur. Oyun-tabanh
O0grenme ortaminin Ogrencilerin hosuna gittigi, kaygilarin1 azalttigi, bireysel olarak
O0grenmelerine yardimci oldugu ve Ogrenmeyi gorsel olarak destekledigi ortaya
cikmustir.

Sahhiiseyinoglu (2007), egitsel oyunlar yoluyla elestirel diislinme becerilerini
gelistirmeyi amaglayan 6rnek bir ders plani1 uygulamasini ortaya koymay1 amaglamis ve
bu amag dogrultusunda Egitim Fakiiltesi Ingiliz Dili Egitimi Anabilim dalinda 6grenim
goren ve Ileri Okuma ve Yazma Becerileri II dersini alan 46 dgrenciyi calismaya dahil
etmistir. Ornek ders plani, dgrenciler tarafindan secilmis egitimle ilgili bir problem

durumunu “Compad” egitim paketini kullanarak grup caligmasi ve tartisma yoluyla
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¢ozmelerine dayandirilmis, problem c¢ézmede egitsel oyunlarin 6nemi ve elestirel
disiinme iliskisi tartisgilmistir. Calisma sonucglarina gore katilimcilar egitsel oyun
kavramiyla heniiz yeni tanigmis olsalar da elde edilen bulgularda siireci eglenceli
bulduklarin1 ve egitsel oyunlarin problem ¢ozme ve elestirel diisiinme becerilerine
olumlu yonde katkida bulundugunu belirtmislerdir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), egitsel bilgisayar oyunlarmin ilkégretim
Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algilar1 ilizerine
etkilerini belirlemeyi amagladiklar1 ¢alismalari i¢in, ilk6gretim yedinci sinif bilgisayar
dersi donanim konusunu kapsayan bir bilgisayar oyunu hazirlanmistir. Yar1 deneysel
desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeline gore hazirlanan arastirmada,
deney grubu 6grencileri iki hafta siiresince oyun ortaminda 6grenirken kontrol grubu
Ogrencileri ayni siire boyunca geleneksel anlatima dayali yontemle Ogrenmislerdir.
Uygulamalardan 6nce ve sonra ogrencilerden bilgisayara iliskin 6z-yeterlik algisi
dlcegini doldurmalar1 istenmis ve basari testi uygulanmistir. Ogrencilerin uygulama
Oncesi ve sonrasindaki basar1 testi sonucglarina gore her iki grupta da istatistiksel olarak
anlamli bir artis gergeklesmis, bununla birlikte Ogrencilerin oyun-tabanli 6grenme
ortami ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki basarilart ve bilgisayar 6z-yeterlik
algilar1 arasinda anlamli bir fark bulunamamistir. Oyun-tabanli 6grenme ortaminin
ogrencilerin hosuna gittigi, kaygilarin1 azalttigi, bireysel olarak 6grenmelerine yardime1
oldugu ve 6grenmeyi gorsel olarak destekledigi ortaya ¢ikmustir.

Tiiziin (2007), smiflarda kullanilan video oyunlarimin (bilgisayar oyunlarinin)
o0grenme amagclt kullanimlarinin 6nemli hususlarim1 ve zorluklarini arastirmastir.
Universite dgrencileri QA ortaminda hazirlanmis olan bilgisayar donanimi ve gevre
birimleri konulu oyunu, ortadgretim Ogrencileri ilkyardim konulu oyunu, ilkdgretim
ogrencileri ise kitalar ve iilkeler konulu oyunu derslerinde oynamistir. Arastirmada
bilgisayar oyun ortami tasarimi, ise kosulma, okulun altyapisi, 6grenmenin dogasi,
ogretmenin rolii ve smif kiiltiirii konular1 incelenmistir. Ogretmenler &grencilere
takildiklar1 yerlerde yardimci olmustur. Ogrencilerin bilgileri arastirdiklari, oyundaki
ipuclarini bulduklar1 ve problemleri ¢dzmeye calistiklarr gdzlemlenmistir. Ogrencilerin
oyun-tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenmekten ¢cok zevk aldiklar1 gézlemlenmistir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008), orglin egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar
oyunu kullanimina iligkin 6grenci gorlislerini ortaya c¢ikarmayr amagladiklar

calismalarim Ankara ilindeki 6zel bir ilkdgretim okulunun 6. sinifinda Sosyal Bilgiler
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dersini alan 24 oOgrenci ile 9 hafta boyunca gerceklestirilmiglerdir. Yapilan
goriismelerde 6grencilere diger derslerinde de bdyle bir ortamin kullanilmasina iligkin
goriisleri sorulmustur. Ogrencilerin hepsi bu konuda olumlu ydnde goriis bildirmistir.
Ogrencilerin boyle bir ortam1 kullanmay1 en ¢ok tercih ettikleri ders Fen Bilgisi olmakla
birlikte bunu Matematik ve Tiirk¢e izlemektedir. Sonu¢ olarak oyun ortaminda ders
islemenin Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi ve derse karst motivasyonlarmi artirdigi
goriilmiistiir. Ogrencilerin  6zellikle sevmedikleri derslerde bu tiir ortamlarn
kullanilmasin1 istemeleri ve bu uygulamalar bagladiktan sonra ders notlarinin
yiikseldigini belirtmeleri bu durumun bir gostergesi olarak diistiniilebilir.

Cankaya ve Karamete (2008), ilkogretim Ogrencilerine yonelik matematik
dersinin oran-orant1 konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlari gelistirerek, bu oyunlarin
Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlart hakkindaki tutumlarina
etkisini inceledikleri ¢alismalarinda, oran-oranti konusu ile ilgili "Orantili Tetris" ve
"Orantili Palyaco" isminde iki adet oyun gelistirmislerdir. Gelistirilen oyunlar ve anket
Balikesir ilindeki iki Ilkdgretim Okulunda toplam 176 6grenciye uygulanmistir.
Calisma sonuclarina gore, 6grencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina
olan tutumlar1 pozitif ¢ikmis, Ancak gelistirilen “Orantili Tetris” ve “Orantili Palyago”
oyunlarini oynayan 6grencilerin tutumlarinda anlamli bir degisim olmadigi goriilmiistiir.

Tiizlin, Arkun, Bayirtepe-Yagiz, Kurt ve Yermeydan-Ugur (2008), matematikle
ilgili kavramlarin ve igerigin 3-B, ¢ok kullanicilit bir oyun ortaminda &grenilmesinin
etkililigini ve uygulanmasindaki hususlar1 gérmek iizere bir arastirma yapmistir. Bu
calisma i¢in Quest Atlantis (QA) oyun ortami kullanilmistir. Uygulama 2005 yilinda
Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii
laboratuvarlarinda gergeklestirilmistir. Katilimci olarak 14-16 yaslarinda, 3’1 erkek ve
1’i kiz 4 kisi segilmistirOgrenci faaliyetleri degerlendirilirken portfolyolar kullanilmistir
ve Ogrenen kisilerle ayrica goriismeler de yapilmistir. Gelistirilen egitsel oyun
baglaminin fonksiyonlar konusu ve ¢esitlerinin 6grenilmesinde etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi goriilmiistiir. Bu etkililikte onemli olan etkenler olarak ortamin
deneyime dayali etkinlikler icermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya dayali olarak
yapilmasi, etkinlikler sirasinda Ogrenci motivasyonunun yiiksek olmasi, ortamda
ogrencilerin kendi hizlarinda 6grenme firsatlarinin olmasi ve ortamin Ogrenenleri
isbirligine tegvik etmesi sayilabilir. Gelistirilen ortamin dgrencilere 6grenmenin yaninda

eglence boyutu da sunmasi bu tiir 6grenme ortamlarmin sundugu 6nemli bir etkendir.
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Bu ortamlar1 kullanan 6grencilerin, zaman zaman izlemeleri gereken etkinliklerden
ayrilip ortamin c¢ekiciligine kapilarak kendi amaclar1 dogrultusunda, egitsel amaclara
hizmet etmeyen etkinliklerle ugrasabildikleri gézlenmistir.. Bu ¢alismada her ne kadar
oyun ortamlarinin matematiksel fonksiyonlar ve cesitleri konusunun 6grenilmesinde
etkili bir arag¢ olabilecegi ortaya konsa da matematikle ilgili bir genelleme yapabilmek
icin diger konularla ilgili benzer ¢alismalarin yapilmasinin gerektigi belirtilmistir.

Tiiziin, Yilmaz Soylu, Karakus, inal ve Kizilkaya (2009), ilkdgretim okulu
Ogrencileri i¢in cografya 6grenimine yonelik bir bilgisayar oyun ortaminin 6grencilerin
basaris1 ve motivasyonlari1 iizerine etkisini inceledikleri c¢aligsmalarinda, Ogrencilerin
oyun-tabanli 6grenme ortamindaki motivasyonlari ile geleneksel smif ortaminda
Ogrenirlerken sahip olduklar1 motivasyonlar1 karsilastirildiginda, oyun-tabanl 6grenme
ortaminda 6grencilerin istatistiksel olarak anlamli olan daha ytiksek i¢sel motivasyon ve
istatistiksel olarak anlamli olan daha disiik digsal motivasyon gdosterdikleri
bulunmustur. Ayrica, Ogrencilerin oyun-tabanli faaliyetlerde katilimciyken daha
bagimsiz olduklari bulunmustur. Ogrenme ve motivasyon iizerine bu pozitif etkiler,
ogrenciler ve dgretmenlerdeki olumlu tutumlar, bilgisayar oyunlarmin 6rgiin 6grenme
ortamlarinda etkili cografya 6greniminde 6grencileri desteklemek icin bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini gdstermistir.

Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009), calismalarinda bilgisayar donanim pargalar
konusunda aragtirma ve uygulama imkan1 veren egitsel bir bilgisayar oyununu, bilisim
teknolojileri dersi kapsaminda uygulamis ve egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci ve
Ogretmen tizerindeki etkilerini belirlemeyi amaglamiglardir. Calisma Ankara ili
merkezinde bulunan bir ilkogretim okulu ve Aksaray ilinde kasabada bulunan bir
ilkdgretim okulunun 5. Smif &grencileri ile yapilmistir. Caligma sonucunda, egitsel
bilgisayar oyunlartyla desteklenmis derslerin uygulamaya katilan Ogrenciler ve
ogretmenler tarafindan cok fazla sevildigi ve Ogrenmeleri iizerinde etkili oldugu
saptanmistir.

Akinci, Swrakaya, Yildirim ve Tiiztin (2010), yapmis olduklar1 teorik
caligmalarinda egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ortamlarina entegrasyonu
konusunda literatiirdeki uygulamali arastirmalar analiz edilmis, mevcut pratigin dort
boyut altinda toplandig1 bulunmustur. Pedagojik boyut, teknik altyapi boyutu, 6gretmen
ve 6grenci boyutu ve paydas boyutu bu dort boyutu olusturmaktadir.
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Bakar Corez, Tiiziin ve Cagiltay (2010), siniflarda egitsel bilgisayar oyunlarini
kullanmanin zorluklar1 ve engelleri ile ilgili yaptiklar1 ¢alismalarinda, nitel aragtirma
verilerini  kullanarak analizler yapmislardir. Oyun g¢evresi olarak Quest Atlantis
kullanilmistir. Calismanin sonuglarina gore egitsel bilgisayar oyunlarini siniflarda
kullanmanin zorluklarmmin ve engellerinin dort baslikta toplandigr goriilmiistiir. Bu
basliklar; teknik boyut, Tiirk Egitim Sistemi, 6gretmenlerle ilgili boyut ve 6grencilerle
ilgili boyutu seklindedir.

Tiiziin ve Ozding (2010), Hacettepe Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Boliimiinden 46 Ogrenciyi dahil ettikleri ¢alismalarinda, veri
toplamak amaci ile Durdu, Hotomaroglu ve Cagiltay (2004) tarafindan gelistirilen anket
kullanilmistir. Sonuglara gore katilimcilarin yaklasik tigte ikisi bilgisayar oyunu
oynamakta olup kitlenin tamamina yakini bu oyunlar1 evde oynamaktadir. Oyun
oynayanlarin tamamina yakini erkek, oyun oynamayanlarin ise beste dordii kizdir.
Eglenmek, stres atmak ve zeka gelistirmek oyun oynama nedenlerinin basinda
gelmektedir. Oyun onayanlarin en ¢ok oynadigi 3 oyunun futbol, strateji/rol oynama ve
araba yarist oldugu goriilmiistiir. Ogretmen adaylarmin %72’si bilgisayar oyunlarimi
zararsiz buldugunu, %90’1 ise bilgisayar oyunlarinin egitim amagh kullanilabilecegini
belirtmistir.

Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar (2011), ¢alismalar1 kapsaminda egitsel
bilgisayar oyunlar1 tasarim siirecine yonelik olarak yapilan alanyazin taramasinda
varolan tasarim modelleri incelenmis, belirlenen oyun tasarimi bilesenleri
dogrultusunda alanyazina dayali olarak bir egitsel oyun tasarimi modeli Onerilmistir.
Alanyazin taramasi sonucunda ulasilan egitsel oyun tasarimi modelleri tanitilmistir.
EFM: Egitsel Oyun Tasarimi Igin Bir Model; EFM, etkili 6grenme ortami (Effective
learning environment), akis deneyimi (Flow) ve motivasyon (Motivation) kelimelerinin
bas harflerinden olusan bir akronim (Song ve Zhang, 2008) olup, adini olusturan
kavram ve kuramlarin 6zelliklerini bir araya toplayarak ilgili baglantilar1 kuran, egitsel
oyunlar icin gelistirilmis bir tasarim modelidir. EFM modeline gore, dgrenen etkili bir
O0grenme ortaminda akis deneyimini yasadiginda, bu akis deneyimi kesin olarak
motivasyonu saglayacaktir. lyi tasarlanan bir egitsel oyun, motivasyonu saglamak ve
o0grenmeyi gerceklestirmek i¢in etkili bir Ogrenme ortami olabilmektedir. EFM
modeline gore egitsel oyun, bir 6grenme ortami olarak degerlendirildigi icin egitsel

oyunun, etkili bir O6grenme ortaminin gereksinimlerine goére tasarlanabilecegi
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belirtilmistir. FIDGE Modeli; Bu model; analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme
asamalarint  barindiran geleneksel modellere ek olarak "Onanaliz" asamasini
barindirmaktadir. Modelde diger geleneksel modellerde bulunan asamalarin
yapilandirilmas1 farklilik gostermektedir. Model, Ogretim tasarimcilar1 tarafindan
dogrusal olmayan baglamda degerlendirilen sagakli sinirlara sahip dinamik asamalar
barindirmaktadir. Modelin karakteristiginin temelleri bulanik mantik baglaminda
sekillendirilmistir. Model dogrudan ger¢ek hayat deneyimlerinden elde edilen veriler
temel alinarak gelistirilmistir. Deneyimsel Oyun Modeli; taniminda da belirtildigi lizere,
egitim kuramlariyla oyun tasarim bilesenlerini bir araya getirebilmek amaciyla
olusturulmustur. Bu nedenle, bir oyun tasarimi siirecinin tamamini yonlendirmekten
uzaktir. Oyun Nesnesi Modeli; egitsel oyunlar1 agiklamak i¢in {i¢ ana alana (miicadele,
hikaye, sohbet) indirgenebilecek karmasik, birbiriyle iliskili nesnelerden olusmaktadir.
Egitsel oyunlar otantik problem ¢6zme durumlari, bulmacalar ya da maceralar (quest),
hikdye ve sohbet araglari ile desteklenebildigi i¢in doniistiiriilebilir araglardir. Model,
arastirmacinin  kendine 0Ozgii, tiirdes, kapsamli ideolojisinin bir parcast olup,
gbzlemledigi bircok egitsel oyun gelistirilme yollarindan birini sunmaktadir. Dijital
Oyun-Tabanli Ogrenme-Ogretme Modeli; Ogrencilerin tarih dersine olan ilgi ve
motivasyonlarin1  arttirmak i¢in gelistirilen DGBL modelinden yararlanilarak
olusturulan tarihsel ortam simiilasyonlarinda Ogrenenler tarihsel sahnelerde cesitli
rollere biirlinmektedir. Model analiz, tasarim, gelistirme, kalite kontrolii ve uygulama-

degerlendirme olmak iizere bes ana fazdan olusmaktadir.

2.5.2. Yurt Disinda Yapilan Calismalar

Danet (2004), alternatif egitsel bir ara¢ olarak Quest Atlantis (QA) oyununu
inceledigi calismasinin ilk amaci, sanal bir cevrenin, geleneksel egitim sistemini
tamamlayic1 olabilecegi tezine dayali olarak egitsel amagclar icin kullanilabilme
boyutunu incelemek, ikinci amaci ise ortamin egitsel amaglar i¢in nasil uygun hale
getirilecegi ve katilimci tasarimi aracilifi ile nasil gelistirilebilecegidir. Calisma
Isve¢’in giineydogusundaki Ronneby kentinde Blekinge Teknoloji Enstitiisii’ndeki bir
besinci boyut (Fifth Dimension) iiyesi merkezde yapilmistir (Besinci Boyut:
ogrencilerin okul sonrasinda bilgisayar programlar1 ve oyunlar gibi alternatif egitsel
araglarla O6grenme gerceklestirdikleri bir ortamdir). Calismada iki farkli grup

olusturulmustur. Gruplarin ilkinde daha 6nce QA projesine hi¢ katilmamis iki 6grenci
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yer almustir. Ikinci grupta ise iki farkli okuldan ii¢ erkek dgrenci bulunmustur. ikinci
gruptaki katilimcilardan ikisi daha 6nce QA projesinde yer aldiklari i¢in bu oyuna
asinadir. Veriler video kayitlar1 ve goriismeler araciligiyla toplanmistir. Arastirmaya
katilan ¢ocuklarin gorevlerde kullanilan dili anlayamadiklarindan bu gorevleri
yapmakta zorlandiklar1 gdzlemlenmistir. ikinci gruptaki katilimcilarn gérevleri daha
istekli tamamladiklar1 gézlemlenmistir Bu ¢alisma QA gibi sanal ortamlarin alternatif
bir egitsel ara¢ olarak kullanilabilecegini gostermistir. Calisma, bilgisayar oyunlarinin
geleneksel egitimden daha dinamik ve aktif yontemler igerdigini, 6grenim i¢in zengin
bir yapida oldugunu gostermistir.

McEacharn (2005), O6grenme ortaminda oyun kullanimina yonelik yaptigi
aragtirmasinda, “Who Wants To Be” (WWTB) adli bilgisayar oyununu kullanmistir.
Oyunda katilimct “sicak koltuk” adi verilen yere oturtulmus, kendisine yoneltilen
coktan secmeli sorular1 cevaplamistir. Oyunculara 3 yasam hakki sunulmustur.
Bunlardan ilki yanlis olan iki cevabin elendigi yar1 yariya yasam hakki, ikincisi dogru
cevabin siniftakilerin oylamasina sunulmasi, {iglinciisii ise oyuncunun takimina
sorulmasi seklindedir. Oyunun §grenme iizerinde etkili oldugu sinavlarla kanitlanmigtir.
31 ogrenciye uygulanan anketle oyunun kullamigli bir 6grenme nesnesi oldugu
bulunmustur.

Hamalainen, Manninen, Jarvela ve Hakkinen (2006), 3-Boyutlu oyun
cevrelerindeki isbirlikli 6grenme iizerine yapmis olduklar1 arastirmalarinin odak noktasi
3 boyutlu oyun cevrelerindeki isbirlikli 6grenmeye dayali tasarim yapmak ve
ogrencileri 6grenmeye tesvik ederek, 6grenmelerin kaliciligini saglamaktir. Deneysel
aragtirma dorder 6grenciden olusan 6 grup olusturularak toplam 24 {iniversite dgrencisi
ile yapilmigtir. Veri toplama siirecinde, ge¢cmis deneyimlere yonelik bilgi veren
anketler, video c¢ekimleri, ses kayitlari, goriismeler ve oyuncularin kisisel notlarindan
faydalanilmistir ve Ogrenenleri isbirligi icerisinde problem ¢dzmeye cesaretlendiren
escape oyunu hazirlanmis ve sunulmustur. Oyun siiresince yapilan gozlemler ve oyun
sonrasindaki Ogrenci goriismelerinde isbirligi yapmayan gruplarin ¢ok zaman
kaybettikleri sonucuna ulagilmistir. Ayrica bazi gruplarda bir ya da iki kisinin lider
konumunda oldugu ve digerlerine ne yapmalarnt gerektigini soyledikleri
gbzlemlenmistir. Bu durum oyun yonetiminin belli bir liderin elinde oldugunu ve diger
oyuncularin daha pasif kaldigin1 ortaya c¢ikarmistir. Yabancit Ogrencilerin oyun

igerisinde dil problemi yiiziinden isbirliginde zorlandiklar1 ve bunun da grup ¢aligsmasini
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zorladig1 gézlemlenmistir. Sonug olarak, bu tiir oyunlarin 6grencileri igbirligi yapmaya
ikna ettigi ortaya ¢ikmustir.

Lim, Nonis ve Hedberg (2006), 3-Boyutlu ¢ok-kullanicili sanal ortamda oyun
oynamanin Fen Bilgisi dersi alan Ogrencileri nasil etkiledigini arastirdiklari
calismalarinda, 3-Boyutlu sanal ortam olarak Quest Atlantis (QA) ortamin
kullanmiglardir. Katilimei olarak bir ilkdgretim okulunun 10-11 yaglarindaki dordiincii
siif 6grencileri kullanilmistir. QA ortaminda su popiilasyonu, su dongiisii ve su aritimi
konular1 6grencilerce 6grenilmistir. Veri toplamak icin gbézlem, goériisme ve sanal
ortamdaki oyunun etkisini degerlendirebilmek ic¢in gozlemlenebilen Slgiitlerden olusan
7 dereceli bir olgek kullanilmistir. Gorlismeler ve goézlemler sonucunda, 3-Boyutlu
ortamda Ogrencilerin ¢ok heyecanli ve c¢ok hareketli olduklar1 belirtilmistir.
Ogrencilerin derse kars1 daha fazla motive olduklari gozlemlenmistir. Arastirma
sonucunda QA’in Fen Bilgisi miifredatina uyarlanmasi i¢in en biiylik zorluklar
zamandaki konulara baglilik ve sahiplenmeme (okul, aileler ve ¢evrenin 6n yargisi)
olarak belirtilmistir.

Neimeyer (2006), egitsel oyun kullanmanin 6grencilerin matematik dersi
basarisinda etkisinin arastirdigi caligmasinda, katilimci olarak 7. Siniflar1 dahil etmistir.
Deney ve kontrol gruplar rastgele olusturulmustur. Arastirmada matematik konusu
olarak olasilik, egitsel bilgisayar oyunu olarak da Qwizdom igerisindeki Milyoner
oyunu se¢ilmistir. Verileri toplamak i¢in 20 kisa cevapli sorudan olusan 6n-test ve son-
test kullamlmugtir. ki gruba da galismanin basinda 6n-test uygulanmustir. 5 giin boyunca
ogrencilere olasilik konusu ile ilgili belgeler dagitilmistir. Daha sonra kontrol grubu
Ogrencilerine iki giin boyunca iizerinde calisabilecekleri son-test dagitilmis, deney
grubuna ise bir giin Milyoner oyunu oynatilmig, bir giin son-test verilmistir. Yapilan
analizler sonucunda bilgisayar destekli matematik oyunu kullanan 6grencilerin
matematik basar1 diizeyleri ile bilgisayar destekli matematik oyunu kullanmayan
Ogrencilerinin basar1 diizeyleri arasinda fark bulunamamistir. Arastirma sonucunda
bilgisayar destekli matematik oyunu kullanmanin 6grencilerin basar1 diizeyleri lizerinde
olumsuz bir etkisi olmadig1 yoniindedir.

Quaiser-Pohl, Geiser ve Lehmann (2006), bilgisayar oyun tercihleri ile cinsiyet
ve zihinsel dondiirme performanslari arasindaki iligkiyi inceledikleri ¢alismalarina, 10-
20 yas araligindaki toplam 861 o&grenciyi dahil etmislerdir. Calismada oyun tercihi

anketi sonuglarina gore, bilgisayar oynama tercihleri; oyun oynamayanlar, aksiyon-
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simiilasyon tiiriinde oyun oynayanlar ve mantik beceri aligtirmalar tiiriinde oyunlar
oynayanlar olmak {izere 3 grupta toplanmistir. Cinsiyet degiskenine gore ¢ikan anlamli
farkliligin ¢ogunun o6devlerle ilgili oldugu bulunmustur. Kiz 6grencilerin oyun
oynamadiklari, oyun oynayanlarinda mantik beceri alistirmalar tiirtinde oyunlar1 tercih
ettikleri, erkek Ogrencilerin ise aksiyon- simiilasyon tiiriinde oyunlari tercih ettikleri
goriilmiistiir. Ortalama olarak erkek 6grencilerin kiz 6grencilerden daha yiliksek puan
aldiklar1 sonucuna ulagilmistir. Oyun tercihi ve cinsiyet etkilesiminin anlamli etkisi
ortaya c¢ikmamis, hem aksiyon hem de mantik grubundaki erkeklerin oyun
oynamayanlara gore zihinsel dondiirmede daha yiiksek skorlar elde ettigi bulunmustur.
Diger yandan kiz ogrenciler ig¢in oyun tercihi gruplarimin higbirinde anlamli fark
bulunamamis, tiim gruplardaki zihinsel dondiirme becerileri hemen hemen esit
cikmustir.

Amory (2007), egitsel oyun gelistirmek icin teorik bir ¢erceve olarak oyun
nesnesi modelinin ikinci siirimii iizerinde durdugu ¢alismasinda, karmasik bilgisayar ve
video oyunlarmin uygun teorik kavramlarla desteklenerek egitim ¢evrelerine
uyarlanabilecek bir arag¢ olabilecegini savunmugstur. Oyun nesnesi modelinin kullanima,
cagdas egitime dayali egitsel bilgisayar oyunlarinin kavramsallastirilmas: ve
degerlendirilmesini saglayacag ile ilgili goriis belirtmistir. Ayrica oyun nesnesi
modelinin sadece egitsel bilgisayar oyunlarinin gelisimini desteklemek i¢in degil egitsel
bilgisayar oyunlarmin smifta kullantmimi  degerlendirmek icin gelistirilmis bir
mekanizma oldugunu da savunmustur.

Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar oyunlarmin ilkokul ve ortaokul
ogrencilerinin motivasyonlarina ve basarilarina etkisini inceledigi ¢aligmasina, deney ve
kontrol grubu olarak 75 6grenci katilmigtir. Calismada hem nitel hem de nicel veri
toplama yontemleri kullanilmistir. Ogrencilere uygulanan én-test ve son-test sonuglari
arasinda fark bulunamamistir. Ayrica Ogrencilere, matematik Ogrenimine karsi
tutumlari, duygular1 ve bilgisayar oyunu oynamalarina yonelik sorular sorularin yer
aldigr bir anket uygulanmistir. Bu oOl¢ekten elde edilen verilere gore Ggrencilerin
matematik oyununu oynadiktan sonra kendilerini iyi bir matematik O6grencisi olarak
hissettikleri yoniindedir. Deney grubundaki &grencilerin %60’ min  bilgisayar
oyunlarinin matematikte etkili olmadigin belirttikleri sonucuna ulasilmstir. Istatistiksel
testler, 0grenci basarisin1 artirmak icin bilgisayar oyunlar1 oynamay1 desteklememistir.

Ancak O0gretmen ve ebeveynlerin 6n ve son-caligma anketlerine verdikleri cevaplar;
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bilgisayar oyunlariin, 6grencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine
olumlu etkileri oldugunu desteklemistir.

Bekker, Baauw ve Barendregt (2008) calismalarinda, ¢ocuklar i¢in egitici
bilgisayar oyunlarin1 iki analitik yontem kullanarak degerlendirmis ve sonuglari
karsilagtirmiglardir. Bu metotlardan biri yapilandirilmis uzman degerlendirme yontemi
(SEEM), digeri ise kombine sezgisel degerlendirme (HE) dir. Calismaya 8i birinci sinif,
6s1 ikinci sinif ve 5 1 liglincii siifta olmak iizere 19 6grenci dahil edilmistir. 9 6grenci
SEEM yontemiyle 10 6grenci ise HE yontemiyle degerlendirilmistir. Degerlendirme
islemi kullanicr testi araciligiyla belirlenmistir. Uygulanan kullanici testi sonuglarinda
her iki yontemde 49 sorun belirlenmistir. Bu 49 sorunun 30 u her iki yontemde ortaktir.
70 sorunun tanimlandigi SEEM yonteminde kullanilan testte Ogrenciler 11 sorunu
bulamamiglar ancak testte var olmayan 32 sorundan bahsetmislerdir. 68 sorunun
bulundugu HE yontemiyle degerlendirmeye dahil olan 6grenciler, testte tanimlanan 14
sorunu bulamamis ancak testte bulunmayan 33 sorundan bahsetmiglerdir. Arastirma
bulgularina goére SEEM yonteminin HE ydntemine gore kullanicilara daha fazla
rehberlik ettigi sonucuna ulasilmistir.

Ke (2008), karma yontem yaklasimini benimsedigi calismasinda, 4. ve 5. simf
ogrencilerinin matematik dersi ile ilgili bilissel matematik basarisi, {stbilissel
farkindalik ve matematik Ogrenmeye karsi olumlu tutumlarini kolaylastirmak icin
gelistirilmis ve bir yaz boyu uygulanmis egitsel bilgisayar oyunu iizerinde durmustur. 5
hafta siire ile matematigin oyunlarla Ogretiminin saglandigi calisma sonucunda
Ogrencilerin matematige karst tutumlarinda olumlu degisme goriliirken, biligsel
matematik basarilarinda ve istbilissel farkindaliklarin da kayda deger bir degisme
olmadig1 goriilmiistiir. Ayrica calisma bulgular1 oyunla 6grenme de kismen hos
goriinecek zorluklar olmasi gerektigi, iyi ve uygun tasarlanmis bilgisayar aktivitelerini
kapsamasi ve oyun taslaginin 1yi hazirlanmis olmasindan bahsetmistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2008), onceki matematik bilgilerinin, bilgisayar
becerilerinin ve Ingilizce dil bilgilerinin matematik basarilar1 ve motivasyonlari iizerine
etkisini dikkate aldiklari, matematik oyunlarinin lise ogrencilerinin matematik
basarilarina ve motivasyonlaria etkisini arastirdiklar1 ¢alismalarina, 193 lise 6grencisi
ve 10 ogretmen katilmistir. Ogrencilerin matematik basarilari, okul smavlar1 ve
matematik oyununu gelistirenler tarafindan hazirlanan oyun performans testleri ile

motivasyonlar1 ise Keller’in (1987) motivasyon tasarimindaki ARCS modelini temel
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alan bir matematik motivasyon anketi ile Ol¢lilmiistiir. Arastirma sonuglari deney
grubundaki  6grencilerin  matematik basarisinda Onemli gelismeler oldugunu
gostermistir. Motivasyon bakimindan ise deney grubu ile kontrol grubu arasinda énemli
bir farklillk bulunamamistir. Ogretmenlerle yapilan goriismeler neticesinde, oyun
oynamada bireysel farkliliklarin baslangi¢ asamasinda onemli bir rolii oldugununu
gostermistir. Calisma sonuclarina bakildiginda bu arastirmada kullanilan matematik
oyunu, Ogrencilerin matematik becerilerini gelistirmek i¢in etkili bir 6grenme ve
Ogretme araci olmustur. Matematik egitiminde oyun kullanilmasi 06gretmenler
tarafindan Snerilmistir. Ogretmenlerin yardimlari ve destekleri, dgrencilerin dnceki
matematik bilgileri, bilgisayar becerileri ve Ingilizce dil bilgileri ile birlikte etkili oyun
kullaniminda ¢ok 6nemlidir.

Singh, Wei, Shanmugam, Gunasekaran ve Dorairaj (2008), calismalarinda temel
programlama ilkelerini 5 ile 7 yas arasi ¢ocuklara tanitmak igin egitsel bir oyun
tasarlamiglardir. Basit bir 2d olan oyun, 7 farkli senaryo olarak gelistirilmistir. Bu
senaryolar; degiskenler, veri tiirleri, aritmetik operatorler, karsilagtirma operatorleri ve
operatdr Oncelikleri esaslarini kapsar. Oyun olaylar dizisi, kurallar, zorluklar ve 6diil
sistemi ile inga edilmistir. Calismaya oyunu oynayan 5 g¢ocuk ve yorumlayan 3
ilkogretim O6gretmeni dahil edilmistir. Oyunla ilgili olumlu goriisler alinmistir. Hem
cocuklar hem Ogretmenler oyunun eglenceli, zor ve 3 temel 6ge (integer, float ve
character) arasindaki farki anlamada yardime1 oldugunu belirtmislerdir.

Su (2008), bilgisayar oyunu tabanli Ggretimin, yetiskin 6grencilerin
programlama basarilar {izerine etkisini arastirdigi caligmasina, teknoloji kolejindeki
Visual Basic programlama sinifinda yer alan 146 Bilgi Yonetim Sistemi 0grencisini
dahil etmistir. Ogrenciler iki dgretimsel yontemden birine yerlestirilmis ve uygulama 10
hafta devam etmistir. Deney gruplarina bilgisayar oyun tabanli 6gretim uygulanmistir,
kontrol grubuna anlatima dayali yontemle programlama Ogretilmistir. Deney
grubundaki 6grencilere her hafta farkli bir oyun oynatilmistir. Bu 6gretim yontemlerinin
programlama basarisina olan etkisini degerlendirmek i¢in motivasyon, yaraticilik,
problem ¢ozme anketleri ve programlama testleri birinci ve onuncu haftada 6grencilere
uygulanmigtir. Veri analizleri, bilgisayar oyunu tabanli grubun motivasyon puanlarinin,
geleneksel gruba gore daha yiiksek oldugunu gdéstermistir. Yaraticilik konusunda iki

grup Ogrencileri arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir. Ayrica bu istatistiksel



o1

analiz sonucunda deney grubunun, kontrol grubuna gore daha basarili oldugu
bulunmustur.

Virvou ve Katsionis (2008), sanal gerceklik oyunlarinin egitim igin
kullanilabilirligini ve sevilirligininin incelendigi ¢alismalar1 i¢in 68rencilere cografyayi
Ogreten, 3-Boyutlu ve yiiksek diizeyde etkilesime sahip bir sanal ger¢eklik oyunu olan
VR-ENGAGE hazirlanmigtir. Arastirmaya 5 cografya smifindan 11-12  yaslan
arasindaki 50 6grenci katilmistir. Calismanin ilk boliimiinde 6grenciler okulda 2 saat
boyunca oyun ortaminda gezinmeye ve onu tanimaya c¢alismistir; bununla birlikte, bu
siire i¢cinde Ogrencilerin diger arkadaglarindan ve laboratuvar asistanindan yardim
almasi yasaklanmistir. Bu sekilde oyunun kullanilabilirligi degerlendirilmek istenmistir.
Bagka bir giin oyun Ogrencilere oynatilmis ve oyunun sevilebilirligi 6lciilmek
istenmistir. Caligmanin ikinci bolimiinde VR-ENGAGE oyununun bos zamanlarda
cocuklar ve ergenler tarafindan kullanilmasi ve sevilmesi lizerine aragtirma yapilmistir.
VR-ENGAGE oyununun egitsel deger tasimayan diger bilgisayar oyunlarina tercih
edildigi sonucuna ulasilmistir. Gozlemler sonunda ogrencilerin biiylik boliimiiniin
o6nemli bir kullanilabilirlik sorunu yasamadigi sonucuna ulasilmistir. Kullanici arayiizii
bilgisi ve gezinme i¢in harcanan ¢aba konusunda 6nceki oyun deneyimlerinden daha az
etkilendikleri fakat VR cevresi dikkat dagitici 6gelerinde deneyimin etkisinin daha fazla
oldugu gozlenmistir. Degerlendirme sonunda, egitsel bir oyunun smifta 6grencileri
motive ettigi ve 0grencilerin egitsel yazilimin diger tiirlerine gore egitsel bir oyundan
daha 1y1 6grendikleri sonucuna ulagilmistir.

MetuTech ve Gtk (2009) firmalarinin ortaklasa yaptig1 arastirmada Tiirkiye’de
yetiskinlerin oyun oynama aliskanliklar1 belirlenmeye calisilmistir.  Arastirma
kapsaminda 15 yag tstii 1347 kisi ile yiiz yiize gorlisiilmiis, bilgiler katilimcilardan
anket ile toplanmistir. Arastirma sonuclarina gore 15 yas iistii her 3 kisiden birinin oyun
oynadig1 belirtilmistir. Oyun oynayanlarin yas dagilimi1 incelendiginde biiyiik
cogunlugu %35°lik oran ile 18-24 yas araligindaki kisiler olusturmaktadir. Arastirma
sonuglarina gore yetigkinler en cok bilgisayarda oyun oynamay: tercih ederken, oyun
konsollar1 ve cep telefonlart oyun oynanan diger platformlar arasinda bulunmaktadir.
Kadinlarin %15°1, erkeklerin ise %41’1 oyun oynamaktadir. Oyun oynayanlarin
cinsiyetlere gore dagilimi %78 erkekler, %22 kadinlar seklindedir. Arastirmada oyun
oynayanlarin sosyo-ekonomik seviyeleri yiikseldikge, oyun oynama oranimin da

yiikseldigi goriilmiistiir.
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Liu ve Lin (2009) egitsel bilgisayar oyunlarini degerlendirme gostergesi
gelistirmeyi amagladiklar1 ¢alismalarinda, en 6nemli {i¢ arama motoru olan Yahoo,
Google ve Yam’i kullanarak, mevcut egitsel bilgisayar oyunlarimi igerik analizi
yontemlerinden delphi teknigini kullanarak analiz etmislerdir. Bu baglamda 196 egitsel
bilgisayar oyunu incelenmistir. Calisma kapsaminda daha 6nce egitsel bilgisayar oyunu
kullanan en az 1 yil deneyimli 6 ilkogretim Ogrencisi ve 6 lise Ogrencisi, 6 egitim
teknolojisi uzmani, 6 egitim psikolojisi uzmani ve 6 oyun tasarimcist uzmani yardim
alinmistir. Goriismelerin ilk turunda 196 egitsel bilgisayar oyunu i¢in uzmanlarin
degerlendirme gostergeleri siralanmis, ikinci turda 5 kategoriden olusan 60 maddelik
degerlendirme gostergesi olusturulmustur. Ucgiincii turda ise, ikinci tur sonuglarina
dayal1 olarak madde sayis1 48 e diisliriilmiis ve dordiincii turda ise yapilan analizler
uzman goriislerine sunulmus analiz sonuclar1 tutarli bulunmustur. Analiz sonuglarina
gore egitsel bilgisayar oyunlarinin birgok tiiriiniin oldugu ortaya konmustur ve
bunlardan en yaygin olanlariin bulmacalar oldugu goriilmiistiir. En ¢ok kullanilanlarin
coklu ortam sunan oyunlar oldugu belirlenmis ve genel olarak egitsel bilgisayar
oyunlarinin geribildirim sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Papastergiou (2009), lise bilgisayar bilimleri 6grenmede dijital oyun tabanl
O0grenmenin, egitsel etkilerini ve Ogrenci motivasyonuna etkisini arastirdigi
calismasinda, oyunla desteklenmis ortamla oyun yonii eksik bir ortami karsilastirmistir.
Caligmaya 88 oOgrenci katilmig ve Ogrencilere bilgisayar hafiza bilgi testi Ontest ve
sontest olarak uygulanmistir. Ayrica 6grenciler uygulama sirasinda gozlemlenmistir.
Verilerden elde edilen analizlere gore oyun ortammin ogrencilerin bilgisayar
kavramlarin1  6grenmelerinde motivasyonlarmi1 artirmada daha etkili oldugu
goriilmistiir. Cinsiyete gore bakildiginda ise erkek ve kiz Ogrenciler arasinda
motivasyonel anlamda bir farklilik bulunamamastir. Arastirma sonuglarina gore, egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grenmede etkili oldugu ve motivasyonu artirdigi sdylenebilir.

Kebritchi (2010), modern egitsel bilgisayar oyunlarina kars1 6gretmen kabuliinii
etkileyen faktorlere yonelik egitimcileri ve Ogretim tasarimcilarini bilgilendirmeyi
amagcladigi ¢alismasinda, ortaokul 6grencilerine cebir 6gretmek ve 6gretmen kabuliinii
etkileyen faktorleri belirlemek amaciyla tasarlanmis egitsel bilgisayar oyunu Dimenxian
kullanilmistir. Arastirma sonuglart oyunun benimsenmesinde uyumluluk, gerceklik,
karmagsiklik ve test edilebilirligin 6nemli oldugunu gostermistir. Bulgular var olan

literatiirle egitsel yazilimlarin uyarlanabilirlifi ve k-12 lerde egitsel bilgisayar
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oyunlarim1  kullanmaya karst olusturulan bariyerler acisindan karsilastirilmistir.
Karsilagtirma sonucunda kullanilan oyunun belirlenen kriterler acisindan literatiire
uygun oldugunu gostermistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin matematik
basarilar1 ve motivasyonlari lizerindeki etkisini, ayrica basar1 ve motivasyon iizerinde
onceki matematik bilgisi, bilgisayar becerileri, Ingilizce dil becerilerinin etkisini
belirlemeyi amaclamistir. Bu ¢alismaya toplam 193 6grenci ve 10 6gretmen katilmastir.
Ogretmenler deney ve kontrol gruplarma rastgele secilmistir. Nicel ve nitel
yaklagimlardan olusan karmasik yontemin kullanildigi arastirmada veriler ¢ok
degiskenli co-varyans analizi ile analiz edilmistir. Sonug¢ olarak hem sinifta hem okul
laboratuvarinda bilgisayar oyunu ile matematik 6grenen deney grubu ile sadece okul
laboratuvarinda bilgisayar oyunu ile matematik 6grenen kontrol grubunun basarisinda
deney grubu lehine anlamli farklilik goriilmiis, gruplarin motivasyonlar1 arasinda
anlamli farklilik bulunamamistir. Siniflarinda ve okul laboratuvarinda ¢aligsan 6grenciler
sadece okul laboratuarinda oyun oynayan 6grencilerden daha fazla motive olduklarini
belirtmiglerdir. Deney grubun 6n dgrenmeleri, bilgisayar ve Ingilizce becerileri, basar
ve motivasyonlari iizerinde 6nemli bir rol oynamamaistir.

Chen, Lien, Annetta ve Lu (2010), egitsel bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin
kiiltiirel kimlikleri {izerindeki etkisini arastirdiklar1 ¢alismalar1 i¢in FormosaHope(FH)
adinda bir oyun gelistirilmistir. Bu oyun ¢ocuklarin bilim, teknoloji ve toplum hakkinda
bilgi edinebilmeleri i¢in rol yapmayi i¢eren mini bir diinyadir. Yarideneysel desenin
kullanildig1 ¢alismaya 11-12 yaslarindaki 136 ilkokul dordiinci simif Ogrencisi
katilmistir. Uygulama 6 hafta devam etmis deney grubuna (FH) oyunu oynatilmus,
kontrol gruplarina ise oyun oynatilmamistir. Yapilan analizler sonucu oyunun
ogrencilerin kiiltiirel kimliklerini gliclendirdigi ve bu baglamda egitsel oyunlarin

cocuklarin kiiltiirel kimlikleri tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir.

2.5.3. Mevcut Calismalarin Degerlendirilmesi

Literatiirdeki mevcut c¢aligmalarin  degerlendirilmesi  sonucunda, egitsel
bilgisayar oyunlarinin genelde farkli tasarimlar sonucu olusturuldugu, 6zellikle arayiiz
tasarimlarinin 6grenci motivasyonunu etkiledigi, ¢alismalarin bir ¢ogunun deneysel
aragtirma modelinde oldugu, nitel boyutla harmanlandigi goriilmiistiir. Calismalarin

genelinde egitsel bilgisayar oyunlarimin Ogrenci basarisini arttirmada etkili oldugu
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sonucu ortaya cikmistir. Bunun yani sira egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenme

ortamlarin1 eglenceli hale getirmede biiytik katkilar sagladig1 goriilmiistiir.



UCUNCU BOLUM

1.YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan 6lgme
araclar1 ve elde edilen verilerin ¢oziimlenmesinde kullanilan istatistiksel yontem ve

teknikler agiklanmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel arastirma yontemi olarak deneysel desenlerden 6n-test son-
test kontrol gruplu deney modeli kullanilmistir (Karasar, 2009). Arastirmanin
yiiriitiildiigi okulda siiflar 6nceden olusturuldugu igin 6grencilerin deney ve kontrol
grubuna rastgele atanmasi miimkiin olamamistir. Ancak deney ve kontrol gruplarinin
benzer Ozellikte olmasma olabildigince dikkat edilmistir. Arastirmaya dahil edilen
ilkdgretim okulu iizerinden yapilan ¢calisma asagida tanimlanmistir.

[Ikogretim okulundaki deney grubu ‘DG’, kontrol grubu ‘KG’ olarak
adlandirilmigtir.  Arastirma gergevesinde planlanan deney ve kontrol gruplarinin
ozellikleri ise asagidaki gibi ifade edilebilir:

e Deney grubu: Milli Egitim Bakanligi ilkogretim 6. simf Ingilizce dersi
programinin yani sira egitsel bilgisayar oyunu ile etkilesimde bulunan 6grenci
grubu

e Kontrol grubu: Milli Egitim Bakanhg ilkdgretim 6. sif Ingilizce dersi
programiyla 6grenme- 6gretme siirecine devam eden 6grenci grubu.

Gruplara deneysel islemler bagslamadan 6nce ve deneysel islemler bittikten sonra
basar1 testi ve motivasyon olgegi uygulanmistir. Ayrica basari testi ve motivasyon
6l¢egi belirli bir zaman sonunda bilgilerdeki kalicilik ve motivasyondaki etki diizeyini
belirlemek amaciyla “geciktirilmis test (kalicilik testi)” olarak uygulanmustir.
Aragtirmanin yapisina uygun olarak olusturulan on-test son-test kontrol gruplu deney

modelinin sematik gosterimi asagidaki gibidir:
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Tablo 1. On-Test Son-Test Kontrol Gruplu Deney Modeli Tasarim Tablosu

Deney Grubu DG BT:1 X BT2 BTs
MO1 MO2 MO3

Kontrol Grubu KG BT: BT> BTs
MO1 MO2 MO3

Modelde kullanilan simgelerin anlamlar1 su sekildedir:

DG: Deney Grubu BT:1=Basar1 Testi (On-test)
KG: Kontrol Grubu MO1=Motivasyon Olgegi (On-test)
X: Bagimsiz Degisken BT2=Basar1 Testi (Son-test)

MO2=Motivasyon Olgegi (Son-test)
BT3=Basar1 Testi (Kalicilik)
MOs= Motivasyon Olgegi (Kalicilik)

3.2. Calisma Grubu

Arastirma 2010-2011 egitim ogretim yili Bahar doneminde 4 hafta, Elazig ili
Merkez Ilge Vali Liitfullah Bilgin ilkégretim Okulu’nda gergeklestirilmistir. MEB ile
gerekli olan yazigmalar yapilip, okul yonetimine gosterilmesi amaciyla gerekli olan izin
belgesi temin edilmistir (Ek - 2).

Deneysel caligmanin deney ve kontrol gruplarini 6/A ve 6/D subelerinin
ogrencilerinden olusmaktadir. Gruplar yansiz atama dogrultusunda belirlenip, 6/A
subesindeki 6grenciler deney grubu, 6/D subesindeki 6grenciler ise kontrol grubu olarak
belirlenmistir. 38 6grencinin bulundugu deney grubundan 33 6grenci, 39 Ogrencinin
bulundugu kontrol grubundan ise 36 6grenci ¢aligmaya dahil edilerek toplam 69 6grenci
calismada yer almistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunun belirlenmesi siirecinde ilk olarak arastirmanin
yapilacag1 calisma okulu belirlenmistir. Calisma okulu belirlendikten sonra okulda
bulunan 6. siniflardan ¢alisma grubunda yer alacak subeler ve bu subelerde galismaya
dahil edilecek Ogrenciler belirlenmistir. Calisma okulunun ve g¢alisma grubunun

belirlenmesi su sekilde gerceklestirilmistir:
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3.2.1. Calisma Okulunun Belirlenmesi
Uygulamanin saglikli bir sekilde yiiriitiilmesi agisindan okulun se¢imi 6nemli bir
etken olmustur. Elazig il merkezinde bulunan ilkogretim okullarindaki yoneticiler ve
Ogretmenler ile gorlslliip asagidaki Olgiitlere gore secim islemi tamamlanmustir.
Olgiitler su sekildedir:
e Ingilizce Ogretmeninin ve bilisim teknolojileri Ogretmeninin ders dist
yapilacak bu uygulama igin arastirmaciya yardimei olmada goniillii olmast,
e Evde bilgisayar1 olmayan 0&grencilerin egitsel bilgisayar oyununu
oynayabilmeleri i¢in okulun bilgisayar laboratuvarinin olmasi,
e Laboratuvardan sorumlu bilisim teknolojileri 6gretmeninin bu dgrenciler i¢in
gerekli destekte bulunmasi,
e Uygulamalar igin Ingilizce 6gretmeninin biri deney digeri kontrol olmak
lizere en az iki adet 6. sinif dersini yiiriitiiyor olmasi gerekmektedir.
Elaz1g ili Merkez Ilcede, belirlenen dlgiitleri tasiyan 3 adet ilkdgretim okulundan
rastgele segilen Vali Liitfullah Bilgin Ilkdgretim Okulu ¢alisma okulu olarak

belirlenmistir.

3.2.1. Calisma Grubunun Se¢ilmesi

Calisma okulun belirlenmesinin ardindan okul yonetimi ve uygulamanin
yapilacagr 6. smiflarin Ingilizce dgretmeni ile bir 6n goriisme yapilmis, arastirma
hakkinda 6gretmene bilgi verilmis ve uygulamanin gergeklestirilmesine iliskin onay1
alinmustir.

Bir arastirmaya katilan bireylerin, deney ve kontrol gruplarmma gore
karsilastirildigi  durumlarda, es-diizey gruplarin olusturulmasi sarttir. Bu amagla,
Ogrencilerin iki gruba ayrilmasinda sik¢a kullanilan iki yontem; eslestirme ve yansiz
atamadir. Yansiz atama, gruplarin denk oldugu varsayimindan yola c¢ikar. Ancak
eslestirmede her bir gruptaki deneklerin diger grupta bir benzeri bulundugu igin,
toplamda her iki grubun esitligi daha saglam bir temele oturtulmus olur. Bu ¢aligmada,
gruplarin esitlenmesi amaciyla asagidaki olgiitler goz oniinde bulundurulmustur (Ek —
7).

l. 4. simf Ingilizce dersi bagar1 puanlari,
1. 4. siif genel basar1 puanlari

1. 5. sinif Ingilizce dersi basar1 puanlar,



58

V. 5. siif genel bagar1 puanlari
V. Ogrencilerin on-testlerden almis olduklar1 puanlari belitleyici
olmustur.

Belirlenen olgiitlere gére okul yonetimi tarafindan arastirmaciya sunulan veriler
deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda benzer nitelikteki 6grenci gruplarinin
belirlenmesi i¢in 6nemli oldugu kabul edilmistir. Veriler kullanilarak ¢alisma grubunda
yer alacak deney ve kontrol gruplari hiyerarsik olmayan kiimelemede en ¢ok kullanilan
k-ortalamalar kiimesi (k-means Cluster Analysis) teknigi dogrultusunda olusturulup
SPSS (Statistical Package for Social Sciences) istatistik programiyla degerlendirilmistir.

Kiimeleme analizi sonucu ¢aligma gruplari tespit edilip bu gruplardan hangisinin

deney hangisinin kontrol grubu olacagi yansiz atama ile belirlenmistir.

Tablo 2. Uygulamadaki Deney ve Kontrol Gruplarinin Cinsiyet Degiskenine Gore

Dagilimi
Kiz Erkek Toplam
Okul Gruplar Kisaltma
N % N % N
A Deney DG 15 45.5 18 545 33
Kontrol KG 16 44.4 20 55.6 36
Toplam 31 449 38 541 69

Deney ve Kontrol Gruplarinin 4. Simif ingilizce Dersi Puan Ortalamalarina
Gore Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplar igerisinde yer alan dgrencilerin 4. simf Ingilizce
dersinden almis olduklar1 puanlar bagimsiz gruplar t testi ile karsilastirilmistir. Bulunan

veriler Tablo 3’°te gosterilmistir.

Tablo 3. Deney ve kontrol gruplarinin 4.sinif ingilizce dersi puan ortalamalarmna iliskin

t testi sonuglari

Gruplar N X SS sd t p
Deney 33 4,82 0,464
Kontrol 36 4,64 0,487 67 1,564 0,122

Toplam 69
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Tablo 3’te yer alan bulgular incelendiginde, deney ve kontrol gruplarindaki
ogrencilerin 4. sinif Ingilizce dersi puan ortalamalarini tespit etmek icin uygulanan
bagimsiz gruplar t testi sonuglarmin istatistiksel olarak anlamli farklilik gdéstermedigi
goriilmiistiir [tes=1,564; p>0,05]. Bu bulguya gére, gruplarin 4. sinif ingilizce dersi
puan ortalamalarina gore yansiz bir sekilde atandigi sdylenebilir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin 4. Sinif Genel Basar1 Puan Ortalamalarina
Gore Karsilastiriimasi

Deney ve kontrol gruplar igerisinde yer alan dgrencilerin 4. siif genel basari
puanlart bagimsiz gruplar t testi ile karsilastirilmistir. Bulunan veriler Tablo 4’te

gosterilmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol gruplarinin 4.smif genel basari puanlarina iliskin t testi

sonuglari

Gruplar N X SS sd t p
Deney 33 4,27 1,097

Kontrol 36 4,08 1,052 66 0,730 0,468
Toplam 69

Gruplarin 4. sinif genel basar1 puan ortalamalarina iligkin bagimsiz gruplar t testi
sonuglari, gruplar arasinda anlamli bir farkliik bulunmadigint gostermektedir
[te3=0,730; p>0,05]. Bu sonug, deney ve kontrol gruplarmnin 4. smif genel basari
puanlarina gore yansiz bir bigimde atandigini ifade etmektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarinin 5. Simif ingilizce Dersi Puan Ortalamalarina
Gore Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplari igerisinde yer alan dgrencilerin 5. smf Ingilizce
dersinden almis olduklar1 puanlar bagimsiz gruplar t testi ile karsilastirilmistir. Bulunan

veriler Tablo 5°te gosterilmistir.
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Tablo 5. Deney ve kontrol gruplarinin 5.sinif ingilizce dersi puan ortalamalarina iliskin

t testi sonuglart

Gruplar N X ss sd t p
Deney 33 4,82 0,464

Kontrol 36 4,58 0,554 66 1,913 0,060
Toplam 69

Gruplarin 5. smif Ingilizce dersi puan ortalamalarmna iliskin bagimsiz gruplar t
testi sonuglari gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigini gostermektedir
[te3=1,913; p>0,05]. Uygulanan bagimsiz gruplar t testi ile 5. sif Ingilizce dersi puan
ortalamalarinin yansiz bir bi¢imde olusturuldugu goriilmektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarmin S. Sinif Genel Basar1 Puan Ortalamalarina
Gore Karsilastirilmasi

Deney ve kontrol gruplart igerisinde yer alan 6grencilerin 5. sinif genel basari
puanlar1 bagimsiz gruplar t testi ile karsilastirilmistir. Elde edilen veriler Tablo 6’da

gosterilmistir.

Tablo 6. Deney ve kontrol gruplarinin 5.sinif genel basari puanlarina iliskin t testi

sonuglari

Gruplar N X SS sd t p
Deney 33 4,06 1,059

Kontrol 36 3,86 1,018 66 0,796 0,429
Toplam 69

Gruplarm 5. sinif genel basar1 puan ortalamalarina iliskin bagimsiz gruplar t testi
sonuglari, gruplar arasinda anlamli bir farkliik bulunmadigint gostermektedir
[te3)=0,796; p>0,05]. Uygulanan bagimsiz gruplar t testi ile grup atamalarinin yansiz bir
bicimde yapildig1 goriilmektedir.

Deney ve Kontrol Gruplarmin On-test Puanlarina Gore Karsilastirllmasi

Deney ve kontrol gruplar igerisinde yer alan Ogrencilerin On-testten almig
olduklar1 puanlar bagimsiz gruplar t testi ile karsilagtirilmistir. Bulunan veriler Tablo

7’de gosterilmistir.
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Tablo 7. Deney ve kontrol gruplarinin dn-test puanlarina iliskin t testi sonuglari

Gruplar N X SS sd t p
Deney 33 17,30 8,335

Kontrol 36 16,44 8,227 66 0,430 0,669
Toplam 69

Deney ve kontrol gruplarinin oOntest puanlarina bakildiginda ontest puan
ortalamalar1 [t3)=-0,430; p>0,05] arasinda oldugundan istatistiksel olarak deney ve
kontrol gruplarinin olusturulmasinda anlamli bir farklilik bulunmadig tespit edilmistir.

Bulunan bu degerler gruplarin yansiz bir bi¢imde olusturuldugunu gostermektedir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Arastirmada nicel arastirma yaklagimi kullanilmistir. Uygulamanin basinda 6n-
test sonunda son-test ve uygulamanin bitiminden 14 hafta sonra kalicilik testi olarak
uygulanan ve arastirmaci tarafindan hazirlanan ingilizce dersi ile ilgili basari testi ve
ogrencilerin motivasyonlarin1 belirlemek amaciyla Keller (1995) tarafindan, ARCS
motivasyon modeli (1997a, 1997b) temel alinarak gelistirilen Motivasyon 6l¢eginin
(CIS Course Interest Survey), Varank (2003) tarafindan Tiirk¢eye ¢evrilmis hali

kullanilmistir. Bu boliimde sirasiyla bu 6lgme araglariyla ilgili bilgi verilmektedir.

3.3.1. Veri Toplama Araclarn

Nicel verilerinin elde edilmesinde ii¢ temel ara¢ kullanilmistir. Bunlar, kisisel
bilgiler formu, basar1 testi ve motivasyon Ol¢egidir. Kisisel bilgiler formu ile
ogrencilerin daha detayli analiz edilebilmesi amaglanmistir. Ayrica, egitsel oyunlarla
desteklenmis ortamlardaki uygulamalarin, 6grenci basarisi iizerinde ne gibi bir etkisinin
olacagini gosteren basar: testi arastirmac tarafindan gelistirilmistir. Ogrencilerin siireg
sonunda motivasyonlarindaki etkiyi ortaya c¢ikarabilmek amaciyla ise gelistirilen

motivasyon él¢eginden yararlanilmistir.

3.3.1.1. Kisisel Bilgiler Formu
Ogrencilerin genel &zelliklerini daha detayli inceleyebilmek ve bu 6zelliklerin
belirli degiskenler iizerinde ne gibi etkisinin olabilecegini belirleyebilmek amaciyla

literatiirdeki benzer c¢alismalardan yararlanarak ve 2 Egitim Bilimleri uzmaninin



62

goriisleri  dogrultusunda, 9 maddeden olusan Kisisel Bilgiler Formu (KBF)
olusturulmustur (Ek-3).

3.3.1.2. Basari Testi

Arastirmada, 6gretimi yapilacak konulari kapsayacak nitelikte bir bagar1 testi
(Ek-4) gelistirilmistir. Islenecek konulardaki 6grenme eksikliklerinin belirlenebilmesi
amaciyla, islenecek konulardaki biitiin davranislarin en az birer soru ile yoklanmasi
gerektiginden, islenecek konularla ilgili bilgi ve kavrama diizeyinde saptanan
davraniglarin  her birini yoklamak i¢in maddeler gelistirilmistir. Maddelerin
gelistirilmesi asamasinda arastirmaci ile birlikte iki Ingilizce dersi 6gretmeninin gesitli
kaynaklardan derledikleri 56 maddelik soru havuzu olusturulmustur. Daha sonra bu
maddeler, 2 Egitim Bilimleri uzmanmin ve 3 Ingilizce Ogretmeninin goriislerine
sunularak, bu kisiler tarafindan maddelerin dile, ingilizce ders programma ve dgrenci
yapisina uygunlugu dikkate alinarak, uygun olmayan sorularin elenmesi iglemi yapilip,
56 maddenin 12 tanesi elenmistir. Bu sekilde gecerliligi saglanacak, dort sikli ¢coktan
secmeli sorulardan olusan 44 maddelik bir test pilot uygulama icin hazir hale
getirilmistir. Pilot uygulama FElazi§ il merkezindeki ti¢ ayr1 ilkégretim okulundaki
toplam 231 adet 7. simif 6grencisine uygulanmistir. Ancak gerekli 6zenin gosterilmedigi
ve arka sayfadaki sorulart cevaplamayan yada cevaplamayr unutan 8 Ogrencinin
kagitlar1 uygulama dis1 birakilmistir. Uygulama sonucunda testin gecerlilik ve
giivenirlik analizleri yapilmistir. Testteki her bir soru ‘1’ puan degerinde olacak sekilde
toplam puanlar hesaplanip test maddelerine iliskin madde analizleri yapilmistir. Taslak
olarak hazirlanan maddelere konu alani uzmanlarinin goriisleri ve Onerileri
dogrultusunda son sekli verilmistir. Madde analizi ile maddelerin gii¢liigii ve ayiricilik

indisleri hesaplanmis ve yorumlanmustir.

Tablo 8. Madde Ayiricilik indisi Sinir Degerleri

,30 ve iistii Madde kabul edilebilir sinirlar iginde, iyi bir madde
,20 —,29 arasi1 Madde diizeltilerek kullanilabilir
,19 ve alt1 Madde atilmalidir, nadiren tiimiiyle diizeltilip kullanilabilir.

Yukaridaki tabloya gore miimkiin oldugunca ayiricilik indisi 0,30 degerinin
tizerinde bulunan maddeler ¢alismaya dahil edilmistir. Sonu¢ olarak madde ayiricilik

indisi degerleri 0,36 ile 0,61 arasinda degismektedir. Madde analizinde bir diger dnemli
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indis olan madde giicliikleri i¢in de ideal deger, ortalama giicliigiin 0,50 civarinda
olmasi seklinde ifade edilmektedir. Bu deger maddenin, 1’e yaklastikca kolay, 0’a
yaklastikca zor bir soru olduguna isaret etmektedir (Tekin, 2000). Teste alinan
maddelerin, madde giicliikk indisi degerleri 0,35 ile 0,79 arasinda degismekte olup,
ortalama gii¢ligii 0,59 olarak bulunmustur.

Olusturulan akademik basar1 testinin i¢ tutarlilik katsayisin1 bulmak i¢in, Kuder
Richardson-20 (KR-20) formiilii kullanilmistir. Pilot ¢alisma analizleri sonunda testin
KR-20 degeri 0,91 ve standart sapmasit 10,04 olarak bulunmustur. Bu durumda
olusturulan basari testinin, arastirma kapsaminda kullanilabilmesi i¢in yeterli diizeyde
giivenirlige sahip oldugu sdylenebilir.

Analizler sonunda arastirmada kullanilan Akademik Basar: Testi (ABT) (Ek-4)
ve bu testteki her bir maddeye ait ayiricilik ve madde giigliigii indisleri asagidaki

tabloda verilmistir.
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Tablo 9. Basar1 Testi Madde Ayiricilik ve Madde Giigliik Degerleri

Sira  Madde ayiricihk Madde giiglik  Sira Madde ayiricihik Madde

No No giicliik
1. 41 ,59 21. ,61 ,58
2. 45 ,63 22. 54 57
3. 41 57 23. 43 39
4. 41 ,55 24, ,53 45
5. ,60 ,66 25. 48 ,53
6. 40 79 26. 49 51
7. 45 ,63 27. 47 53
8. 54 74 28. ,56 ,35
9. 42 49 29. ,58 75
10 ,36 ,39 30. 55 ,69
11 47 ,62 31. 52 ,62
12 44 42 32. 49 ,61
13 ,36 ,52 33. ,52 ,61
14 ,56 53 34. ,56 52
15 ,39 ,46 35. ,46 ,48
16 ,60 ,65 36. ,50 ,65
17 52 ,55 37. ,58 ,63
18 52 57 38. ,56 ,56
19 57 (4 39. ,58 ,65
20 55 54

Madde havuzunda uzman goriislerinden gecirilerek olusturulan 44 maddenin,
madde giicliikleri ve madde ayiricilik indisleri hesaplanmis ve 5 madde daha atilarak

toplam 39 madde ile nihai test olugturulmustur.

3.3.1.2. Motivasyon Olcegi
Arastirmada, Keller (1995) tarafindan, ARCS motivasyon modeli (1997a,
1997b) temel alinarak gelistirilen Motivasyon 6lgeginin (CIS Course Interest Survey),

Varank (2003) tarafindan Tiirkgeye c¢evrilmis hali (Ek-5) kullanilmistir. Keller (1995),
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bu Olgegin  o6zel smif ortamlarinda 6grenci  motivasyonunu  O6lgmek  igin
kullanilabilecegini belirtmistir (Akt: Tiirel, 2009).

Bu 6lgek i¢in genel Cronbach’s Alpha katsayisit 0,95 olup, alt kategorilerde;
dikkat (Attention) i¢in 0,84, ilgi (Relevance) i¢in 0,84, giiven (Confidence) i¢in 0,81 ve
doyum (Satisfaction) icin 0,88 olarak Olclilmiistiir. Bu bakimdan oOlgegin Ogretim
ortamlarindaki 6grenci motivasyonunu Olgmek igin gilivenilir bir arag oldugu
soylenebilir (Varank, 2003). Orijinal dili Ingilizce olan bu dlcegin Tiirkgeye cevirisini,
ilk olarak Varank (2003) yapmis, Amerika’da Tirk Dili ve Edebiyati boliimiinde
okuyan ve her iki dilde de ileri diizeyde sayilabilecek iki 6grenciye kontrol ettirerek
gerekli diizeltmeleri tamamlamistir. 8. smifta 6grenim goéren 195 6grenci lizerinde
giivenilirlik analizlerini yapip; Alpha giivenirlik katsayisini testin tiimii i¢in 0,83, dikkat

icin 0,55, ilgi i¢in 0,59, giiven i¢in 0,67 ve doyum i¢in 0,59 olarak bulmustur.

3.4. Uygulamann Icerigi ve Siirecleri

Arastirmanin 6nemli kismini olusturan egitsel bilgisayar oyununun gelistirilmesi
stirect ile ilgili detayl bilgi bu baslik altinda verilmektedir. Egitsel bilgisayar oyununun
gelistirilmesinde benimsenen oyun modeli ve bu modelin basamaklarima gore

gelistirilen oyunla ilgili bilgiler sunulmaktadir.

3.4.1. Egitsel Bilgisayar Oyununun Gelistirilmesi

Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmann erisige, kaliciliga ve
motivasyona etkisini belirlemeyi amacglayan bu aragtirmada, ilkégretim 6. sinif
diizeyinde Ingilizce dersi “Mathematical Problems” {initesi igin deney grubu
uygulamasinda kullanilmak {iizere arastirmaci tarafindan hazirlanmig egitsel bilgisayar
oyunu uygulanmigtir. Egitsel bilgisayar oyununun uygulamaya kadar gecen siirecinin

detayli olarak anlatilmasi arastirmanin gelistirilmesi agisindan saglikli olacaktir.

3.4.1.1. Uygulama I¢in Yapilan Goriismeler

Ogretim yaziliminin tasarimi igin ilk olarak ihtiyaglarm, 6gretimsel sorunlarin ve
sinirliliklarin belirlenmesi amaciyla 1 6gretim iiyesi, 6 brans 6gretmeni ve bu liniteyi bir
onceki sene islemis olan 14 6grenci ile goriisme yapilmistir. Aragtirmaci tarafindan
yapilan goriismelerden bir kismi dersin anlagilmasina yonelik ne gibi giigliiklerinin

oldugu, bir kism1 o donemdeki ¢ocuklarin gelisimsel agidan 6grenme giicliiklerinin ne
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oldugu, bir kismi ise 0grencilerin dersteki 6grenme gligliiklerinin anlasilmast agisindan
yardimci olmustur. Ilkdgretim 2. kademede Ingilizce dersi vermekte olan dgretmenlerle
yapilan goriismede matematik problemlerini igeren iinitede Ogrencilerin 6zellikle if
clause yapilarinin bulundugu matematik problemlerinin anlagilmas1t ve ¢Ozlimii
noktasinda sikintilar yasadiklar1 belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin bu problemleri
cozerken temel matematik konulari olan toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme
islemlerinde hata yaptiklar1 da iizerinde de durulmustur. Egitim bilimleri boliimiinden
gorlsiilen hocalar ise o donemdeki ¢ocuklarin somut islemsel donemden soyut islemsel
doneme geg¢is agsamasinda olduklarint belirtip, gelistirilecek oyunda her ne kadar soyut
islemsel doneme girmis bireyler hedef kitle olsa da ge¢is doneminde olduklarinin goz
ard1 edilmemesi gerektigini belirtmislerdir. Ogrencilerle yapilan gériismeler sonucunda
ise matematik dersinde zorluk c¢eken Ogrencilerin bu iinite de daha ¢ok zorlandiklari,
tinitenin zevkli bir hale getirilerek o arkadaslarinin da 6grenmelerinin saglanabilmesi
sonucu ortaya ¢ikmistir. Tiim goriismelerde ki ortak nokta ise, oyunun etkili, kalici,
zevkli olmasi agisindan renk, ses, animasyon gibi Ozelliklere, siireye, puanlamanin
objektif ve nesnel olmasina dikkat edilmesi gerektigidir.

Secilen {tnite ile ilgili ders veren Ogretmenler matematik problemlerinde
ogrencilerin daha ¢ok kavram karmasasi yasadiklarini ve bunlar1 yanls 6grendiklerini
belirtmislerdir. Toplama, ¢ikarma, ¢arpma, bélme kavramlariyla arti, eksi, ¢arp1 ve bolii
isaretlerinin karistirildig: belirtilmistir.

Ogretme giicliiklerinin 6grenme giigliikleriyle paralel olarak seyir ettigi
goriilmiistiir. Ogretmen segilen iinitedeki soyut her seyi somutlastirmak zorunda kaldig1
i¢in ¢ogu zaman giicliik cekmistir. Matematik dersiyle Ingilizcenin harmanlandigi bu
inite de 6grencilerin seviyesine gore anlatimin zor oldugu iizerinde durulmustur. Ayrica
ogretmenin Ingilizcenin yaninda matematikle ilgili sikintilardan kaynakli olarak bol
ornek verme gerekliligi, dersin gegerli slireden daha fazla zaman almasina neden oldugu
goriisii 6gretmenler tarafindan belirtilmistir. Ayrica ilkogretim 2. kademede 6grenim
goren Ogrencilerin en 6nemli sorunlarindan birinin dikkat eksiligi oldugu, belirli bir
konuya ¢ok fazla yogunlagmakta giicliik ¢ektikleri sorunu da 6gretmenler acisindan
sikintt olarak goriilmektedir. Bu donemdeki ogrencilerin hizla gelisen bedensel
yapilaria yonelisleri, zihinsel aktivitelerini geri plana atmaktadir. Bu ylizden derse

motivasyonlar1 zor olmaktadir.
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3.4.1.2. Uygulamanin I¢erigine Karar Verilmesi

Egitsel oyun i¢in belirlenen matematik problemleri konusu ilkdgretim 2.
kademede Ingilizce dersi kapsaminda olup matematik dersini de kapsamaktadir. Bu
ylizden Ogrencilerin ingilizce ve matematik gibi iki 6nemli ana dersine yardimi
olabilecek bir oyun tasarlamak istenmektedir. Matematik problemleri konusu gerek
kelimeleri gerekse ciimle yapilari agisindan karigik bir konudur. Gelistirilen egitsel
bilgisayar oyunu ile 6grencilerin hangi durumda ne tiir bir yol izlemeleri, hangi ciimle
yapilarinda ne yapmalar1 gerektiginin etkilesimli bir ortamda sunulmasi1 amaglanmaistir.
Bu amaca yonelik oncelikle kaynaklar taranmustir. Ilkdgretim 6.basamak Ingilizce
Ogretmen ve Ogrenci ders kitaplari, gesitli testler, internet kaynaklari bu kapsamda
dikkate alinmistir. Kaynaklardan yola g¢ikarak iinitenin konu basliklar1 belirlenmistir.
Matematik problemleri iinitesinde problem ¢oziimii genel basligi altinda matematikte
kullanilan toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme islemlerinin Ingilizce karsiliklari,
geometrik sekiller ve matematik islemlerinin if clause yapisiyla hesaplanabilmesi alt

basliklar1 yer almaktadir.

3.4.1.3. Uygulamanin Etkinliklerine Karar Verme

[lkdgretim 2. kademeye yodnelik hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun ihtiyag
ve igerik analizleri yapildiktan sonra, tekrar farkli okullardaki brans 6gretmenleriyle
goriisiilmiistiir. Yapilan goriismeler ve igerik analizi sonucunda Ingilizce dersi
Mathematical problems linitesinde 6ne ¢ikan {ic 6nemli baglik olan toplama, ¢ikarma,
carpma ve bdlme islemlerinin Ingilizce karsiliklari, geometrik sekiller ve matematik
islemlerinin if clause yapisiyla hesaplanabilmesidir. Bu konu bagliklar ile ilgili nasil
oyun yapilacagiyla ilgili yine brans Ogretmenleriyle yapilan goriismeler belirleyici
olmustur. Toplama, ¢ikarma, carpma ve bdlme islemlerinin Ingilizce karsiliklar: konusu
oyunun ilk seviyesinde yer almaktadir ve ugan balonlar seklinde eslestirme yoluna
gidilmistir. Geometrik sekiller konusu oyunun ikinci seviyesinde yer alirken, siiriikle
birak mantigiyla harfleri yerlerine yerlestirerek seklin dogru adinin yazilmasi mantigina
dayanir. Son ve zor asamada ise matematik islemlerinin if clause yapisiyla
hesaplanabilmesi konusu, bir senaryoya oturtulup, annesi tarafindan aligverise
gonderilen ¢ocugun aligverisi tamamlayabilmesi i¢in karsisina gelen segenekli sorulara

dogru cevap verebilmesi mantigina dayanir.
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3.4.1.4. Uygulamanin Tasarim ve Gelistirilmesi
[Ikdgretim 2. kademeye yonelik hazirlanan egitsel bilgisayar oyununun tasarimi
ve gelistirilmesi asamasinda belirlenen etkinlikler kapsaminda egitsel bilgisayar

oyununun akis semasi, arayiiz tasarimi ve oyunun pilot uygulamasinin degerlendirilmesi
yer almaktadir.

Egitsel bilgisayar oyununun akis semasi asagidaki gibidir:

Sekil 1. Egitsel Bilgisayar Oyunu Akis Semasi
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Sekil 1’e gore Oncelikle oyunun tanitildigi ve kazanimlarin belirlendigi asama
yer almaktadir. Hemen sonrasinda kullanict bilgilerinin yer aldigi asama gelir. Bu
asamada oyunun seviyeleriyle ilgili 6n bilgi verilir. 1. seviyede basarisiz olunursa ipucu
verilerek seviyenin basina gidilir, basarili olunursa 2. seviyeye gegilir. 2. seviyede
basarisiz olunursa ipucu verilerek seviyenin basina gidilir, basarili olunursa 3. seviyeye
gecilir. 3. seviyede basarisiz olunursa ipucu verilerek seviyenin basma gidilir, basarili
olunursa oyun tamamlanmis olur.

Egitsel bilgisayar oyununun arayiiz tasarimi asagidaki gibidir:

Tek kullanicili olarak hazirlanan oyunun ilk agilis sayfast Sekil 2 de gorildiugii
gibidir. Kullanici isterse “Skip” butonuyla intro olarak hazirlanmis bu sayfay1 gecebilir.

“exit” ile de oyundan ¢ikabilir.

—t — — S— S—

Mathendtica

Proplems

Sekil 2. Oyun Intro Ekrani

Intro ekranindan hemen sonra kullanicinin karsisina Sekil 3’te goriilen ekran
gelmektedir. Bu asama 6 farkli kissmdan olusmaktadir. Kullanicinin oyuna baslamadan
once kendisi i¢in segecedi Nickname kismi, kullanicinin oyunda kullanacagi karakteri
sectigi  kisim, yonerge butonu, help butonu ve exit butonundan olugmaktadir.
Kullanicinin nickname veya karakter se¢cme islemini yapmadigi taktirde karsisina bu
islemleri gerceklestirmesini gereken bir uyar1 penceresi gelir. Yonergeler de oyunun 3
asamasi ile ilgili ve nasil oynanacag: ile ilgili bilgi verilir. Exit butonu ile gelen

pencerede kullanicinin oyundan ¢ikmak isteyip istemedigine dair onay penceresi agilir.
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Sekil 3. Oyun Kullanici Bilgileri Ekrani

Kullanici bilgileri sayfasini eksiksiz doldurduktan sonra “enter” tusu ile oyunun
ilk agamasina gelen kullanicinin karsisina sekil 4’te goriilen ekran gelir. Bu ekranda

bulunan “start” butonu ile kullanici oyunun ilk asamasina gegis yapar.

s U N v vV

Sekil 4. Oyununun 1. Seviye Tanitim Ekrani

Oyunun 1. Seviye ekrani ilk etapta mavidir ve kullanicitya oyuna baslamasi i¢in
sekil 4’te gortildiigl gibi “start” butonuna tiklamasi gerektigiyle ilgili bilgi gelir. Bu
butona tiklanmas1 sonucu sekil 5’te goriilen ekran gelir ve ekrana hareket eden balonlar
i¢inde matematikte dort islem yapmada kullanilan terimler gelir. Ornegin (+) ; (Plus) ile
eslestirilmistir ve kullanicinin (+) ya tikladiktan sonra (Plus) a tiklamasi sonucu dogru

eslestirme yaptigi her iki balonunda yesil olmasi ve kaybolmasi ile belirlenir.
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Eslestirmenin yanlis olmasi durumunda balonlar kirmizi renk olur ve ekranda hareket
etmeye devam ederler.

Ayrica oyunun her asamasinda yer alan sabit butonlar bu ekranda goriilmektedir.
Matematikle ilgili oyunda kullanicilarin en ¢ok ihtiyaci olacak gereclerden biri not
defteridir. Bu sebeple ihtiya¢ duyduklarinda not tutabilmeleri igin ([]) “Not Defteri”
butonu eklenmistir. Yine hesap yapma noktasinda ihtiya¢ duyacaklar1 diisliniilen (rﬁ)

“Hesap Makinesi”, yardim i¢in (), yonergeler igin (E) ve ¢ikis icin (Ed) butonlar

eklenmistir.
- 0 : CPlus '
i inf A\ Yogru
= 1 =X L o & ¥
r(/ |\v / EQUAL
\' : DIVIDE
MINUS BY
TIMES
=
E—
—

Sekil 5. Oyununun 1. Seviye Ekrani

1. seviyeyi basar1 ile tamamladiktan sonra kullanicinin karsisina sekil 6° da
goriilen ekran gelir. Bu ekranda bulunan “start” butonu ile kullanict oyunun 2.

asamasina gecis yapar.

ancm vw o~ v -

Sekil 6. Oyununun 2. Seviye Tanitim Ekrani
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Oyunun 2. Seviyesi matematikte bulunan geometrik sekillerle ilgili
gelistirilmistir. Farklt geometrik sekillerin resim olarak yer aldigi ve altinda siiriikle
birak mantigiyla kelime bulmaca seklinde olusturulmustur. Ornegin sekil 7°de daire
geometrik seklinin resmi ve altta kutucuklar igerisine yerlestirilmeyi bekleyen harfleri
yer alir. Kullanic1 dairenin Ingilizce karsiliginin circle oldugundan yola ¢ikarak harfleri

ilgili kutucuklara siiriikler. Yerlestirmeyi tamamladiktan sonra enter butonuna tiklar.

9

Sekil 7. Oyununun 2. Seviye Ekrani

Eger yanlis bir yerlestirme varsa sekil 8’deki ipucu ekrana gelir. Again butonu
ile tekrar ayn1 sayfaya yonlendirme yapilir. Bu islem dogru cevap bulunana kadar

devam eder.

Oh! That's wrong.
Please try again

Sekil 8. Oyununun 2. Seviye Yanlis Cevap Ekrani
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Eger harfler dogru yerlestirilirse sekil 9’daki pekistirme ekrana gelir. Alttaki
buton yardimiyla bir sonraki geometrik sekle yonlendirme yapilir. Son geometrik

seklinde dogru bilinmesiyle finish butonuyla 2. Asama basariyla tamamlanmis ve 3.

Asamaya gecilmis olur.

Congratulations
That's right...

CIRCLE --- DAIRE

Sekil 9. Oyununun 2. Seviye Dogru Cevap Ekrani

2. seviyeyi basari ile tamamladiktan sonra kullanicinin karsisina sekil 10°da
goriilen ekran gelir. Bu ekranda bulunan “start” butonu ile kullanici oyunun 3.

asamasina gecis yapar.

i

Sekil 10. Oyununun 3. Seviye Tanitim Ekrani
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Oyunun 3. Seviyesi matematikte if clause yapilarini kullanarak matematiksel
islemlerin yapildigi asamadan olugmaktadir. Bu asama bir hikaye ¢ercevesinde
ilerlemektedir. Kullanicinin karakter secimine gore karakterin belirlendigi ve annesinin
aligveris yapmasini istedigi ve sag lstte goriinen aligveris listesine gore alinacaklarin
tamamlanmas1 gerekir. Karakterin aligverise baslamasi i¢in sekil 11°de goriilen exit

olarak yanip sonen kapi butonuna tiklayarak ilerlemesi gerekir.

3 Pencils
2 Rulers

J’ 4 Notebooks
-

_S Eggs

4 T-Shirts

-
| |

Sekil 11. Oyununun 3. Seviye Alisveris Listesi Ekrani

Sekil 12°de goriildiigii gibi aligveris listesine gore magaza, kirtasiye ve gida
marketlerinden herhangi birinden aligverise baglayan karakterin gezmeye basladigi

markete gore karsisina sorular gelmektedir.

3 Pencils

2 Rulers

4 Notebooks

S Eggs

Sekil 12. Oyununun 3. Seviye Alisveris Yapilacak Yerlerin Ekrani
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Ormegin magazadan yapacag kiyafet alisverisinde karaktere sorulan soru sekil

13’te gosterilmektedir.

""" =
y)4 g A Isim: dhdf 100 Dogru:0

You have thirty clothes. You
give seven clothes to Ayse, two
clothes to Fatma and fourteen
clothes to. Merve. How many
clothesido you have now?

o2 14 OB >

@®c. s @’ 7

=1

Sekil 13. Oyununun 3. Seviye Soru Ekrani

Soruya yanlis cevap verilmesi durumunda kullanicinin karsisina sekil 14’teki

ipucu ekrani gelir ve again butonu ile soruya geri doniiliir. Dogru cevap verilene kadar

bu dongii devam eder.

Please, be careful.

You have thirty dothes.
TIo Ayse= seven clothes
To Fatma = two clothes
ToMerve=fourteen clothes
You have now= thirty - ( seven + two
+ fourteen)

Sekil 14. Oyununun 3. Seviye Yanlis Cevap Ekran

Soruya dogru cevap verilmesi durumunda kullanicinin karsisina sekil 15°teki

pekistirme ekrani gelir ve continue butonu ile bir sonraki asamaya gegilir.



Sekil 15. Oyununun 3. Seviye Dogru Cevap Ekrani

Aligveriste alinan nesne her ne ise sekil 16’da gosterildigi gibi aligveris
listesinde yanina isaret konulur ve kullanicinin o marketi tekrar gezmesi bu sekilde
engellenir. Tiim aligveris listesi tamamlandiktan sonra oyunun son asamasi olan 3.

Seviye basariyla tamamlanir ve oyun sonlandirilir.

2 Rulers

4 Notebooks

Sekil 16. Oyununun 3. Seviye Almman Nesnenin Aligveris Listesinde
Isaretlendigi Ekran

Oyun tamamlandiktan sonra uygulamanin hedef kitlesine benzer 6zellikteki bir

grup Ogrenciyle ve konu alani uzmanlariyla goriigmeler yapilarak sekillendirici bir
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degerlendirme yapilmistir. Degerlendirmeler sonucunda goriilen eksikler veya yanliglar
tasarimei tarafindan diizeltilerek oyuna son hali verilmistir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada veri toplama siirecinde nicel yaklagim kullanilarak, nicel verilerin
analizi ile ilgili bilgilerin verilmesi gerekmektedir.

Arastirma igerisinde yer alan deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin
belirlenmesinde, Olgme aracglariin gelistirilmesinde ve elde edilen sonuglarin
degerlendirilmesinde birtakim istatistiksel islemden faydalanilmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda yansizligi saglamak agisindan
onemli kabul edilen hiyerarsik olmayan kiimeleme analizi yontemlerinden biri olan k-
ortalamalar kiimesi (k-means Cluster Analysis), elde edilen verilerin istatistiksel olarak
degerlendirilmesi icin aritmetik ortalama ( X), standart sapma (ss), yiizde (%), frekans
ve bagimsiz drneklemler t-testi seklinde siralanabilir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen bagar1 testi i¢in pilot uygulamanin ardindan
madde giicliik ve ayricilik indeksleri, standart sapma, varyans, ortalama, test giicliigii
ve KR-20 Alpha giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir.

Arastirma da, mevcut egitim uygulamasmnin yani sira egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullanildigi 6grenme ortaminda yer alan Ogrenciler ile sadece mevcut
egitim uygulamasinda yer alan O6grencilerin erigileri, motivasyonlar1 ve kaliciliklar
arasindaki fark test edilmek istenmistir. Arastirma sorularina gore deney ve kontrol
grubu karsilastirmalarinda bagimsiz gruplar t-testi (Independent Simple t Test), esli
gruplarin karsilagtirllmasinda esli gruplar t testi (Paired Simple t Test) ve bagimsiz
gruplarin  karsilastirilmasinda kullanilan Mann Whitney U (MWU) testi olarak
siralanabilir.

Motivasyon Olgeklerindeki her bir maddenin on-test ve son-test puanlari
arasindaki degisimi degerlendirmek icin 0,05 anlamlilik diizeyi temel alinarak;
Wilcoxon isaretli siralar testi (Wilcoxon Signed Rank) kullanilmistir. Istatistiksel

coziimlemeler, SPSS for Windows 16.0 paket programi kullanilarak yapilmstir.
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4 BULGULAR ve YORUMLAR

Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin; erisige, kaliciliga ve
motivasyona etkisinin arastirildigi, ¢alismanin bu boliimiinde, ilgili test ve Olgeklerle
elde edilen nicel verilerin analizine ait bulgulara deginilmistir. Oncelikle arastirma
sorularindan yola ¢ikarak nicel verilere iliskin bulgular ve genel yorumlar iizerinde
durulmustur. Bir sonraki asamada ise bu bulgular yorumlanarak ortak bir sonuca

varilmasi hedeflenmistir.

4.1. Verilerin Analizi
Nicel veriler ticlincii boliimde de ifade edildigi gibi; kisisel bilgiler formu, basar1
testi, ve motivasyon dl¢egi ile toplanip, 6grencilerdeki akademik basari, motivasyon ve

kalicilik degiskenleri temel alinarak analiz yapilmistir.
4.1.1. Kisisel Bilgiler Formu (KBF)
Deneysel caligmaya katilan 6grencilerin daha detayli incelenebilmesi amaciyla

olusturulan KBF’den elde edilen bazi1 veriler, bu béliimde tablolar halinde verilmistir

Tablo 10. Ogrencilerin Ders Calisma Saatlerine Gére Durumlari

Ders ¢alisma saatleri DG KG TOPLAM

f % f % f %
1 saatten az 5 15,2 5 13,9 10 14,5
1-3 saat arasi 20 60,6 26 72,2 46 66,7
3-5 saat arast 5 15,2 5 13,9 10 145
5 saatten fazla 3 91 0 0 3 4,3
Toplam 33 100 36 100 69 100

DG: Deney Grubu; KG: Kontrol Grubu

Uygulamaya dahil edilen 6grencilerin biiylik ¢ogunlugunun (% 66,7) 1-3 saat
arasi ders calistigr goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin kismen de olsa ders ¢aligmaya

onem verdikleri seklinde yorumlanabilir.
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Tablo 11. Ogrencilerin Bilgisayara Sahip Olma ve Egitsel Bilgisayar Oyunu Oynama

Durumlari
Ogrencilerin, °¢ “e Toplam
f % f % f %
Bilgisayar Var 32 97 34 94,4 66 95,7
Yok 1 3 2 5,6 3 4,3

Egitsel bilgisayar Evet 13 39,4 11 30,6 24 34,8
oyunu Hay1ir 20 60,6 25 69,4 45 65,2
Toplam 33 100 36 100 69 100

Tablo 11°de, 6grencilerin bilgisayara sahip olma durumlarmin yiiksek oldugu
goriilmektedir. Elde edilen veriler, Ogrencilerin bilgisayar teknolojisine yonelik
egilimlerinin fazla oldugunun bir gdstergesi olarak nitelendirilebilir. Ogrencilerin
egitsel bilgisayar oyunu oynama durumlarinin ise diisik oldugu goriilmektedir.
Belirtilen durum uygulama kapsaminda kullanilan, &zellikle etkilesim ve gorsellik

iceren egitsel bilgisayar oyununa kars1 6grenci ilgisinin yiiksek olmasini etkileyebilir.

4.1.2. Akademik Basar: Testine Ait Bulgular

Akademik basari testi deney ve kontrol gruplarinin her birine 6n-test ve son-test
olarak ve uygulama bitiminden alt1 hafta sonra ise kalicilik testi olarak uygulanmistir.
Bu teste ait bulgular, arastirma sorularina uygun olarak sirasiyla asagidaki gibi
incelenmistir.

1: Deney ve kontrol gruplarinin (DG ve KG) basarn testinin tiimiinden
aldiklar1 son-test puanlar1 arasinda anlamh bir farkhihk var midir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmigtir.

Bu teste iligkin veriler asagida Tablo 12’ de yer almaktadir.
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Tablo 12. Deney ve kontrol gruplarinin basar1 testinin timiinden aldiklar1 son-test puan

ortalamalarina iligkin bagimsiz gruplar t testi sonuglari

Gruplar N Siralar Ortalamasi Siralar Toplamu MWU p
DG 33 42,48 1402,00
KG 36 28,14 1013,00 347,000 0,003
Toplam 69
Levene= 6,919 p= 0,011

Tablo 12’deki bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin testin
timiinden aldiklar1 son test puanlarina ilisgkin MWU sonucunda p<0,05 diizeyinde
anlamli farklilik goriilmistir [U= 347,00; p<0,05]. Deney grubu 6grencilerinin sira
ortalamast (SO= 42,48), kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamasindan (SO= 28,14)
yiiksek ¢ikmaistir.

2: On-test alan deney ve kontrol gruplarmm (DG ve KG) basan testi erisi
puanlar1 arasinda anlamh bir farkhihk var midir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir.

Bu teste iligkin veriler asagida Tablo 13’de yer almaktadir.

Tablo 13. Deney ve kontrol gruplarinin toplam erisi puanlarina iligkin bagimsiz gruplar

t testi sonuglari

Levene Testi

Gruplar N X S Sd t p
F p
DG 33 11,75 9,24
67 2,345 0,130 2,554 0,013
KG 36 4,19 14,52
Toplam 69

Tablo 13’teki bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin toplam erisi
puanlarina iliskin bagimsiz gruplar t testi sonucunda p<0,05 diizeyinde anlamli farklilik
gorilmustir [te7=2,554; p<0,05]. Yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda, kontrol
grubunun toplam erisi puanlar1 ortalamasmin (X =4,19), deney grubunun toplam erisi
puanlart ortalamasindan (X =11,75) daha diisik oldugu goriilmektedir. Buna bagh

olarak mevcut egitim uygulamasina ek olarak egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi
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O0grenme ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla devam eden Ogrenme
stirecinden daha etkili oldugu yorumu yapilabilir.

3: Deney ve kontrol gruplarimin (DG ve KG) basar testinden aldiklar1 on-
test ve son-test puanlari arasinda anlamh bir farkhihk var mdir?

Bu aragtirma sorusunu test etmek amaciyla bagimli gruplar t testi yapilmistir. Bu

teste iliskin veriler asagida Tablo 14’te yer almaktadir.

Tablo 14. Deney ve kontrol gruplarinin basari testinin tiimiinden aldiklar1 6n-test-son-

test puan ortalamalarina iliskin bagimli gruplar t testi sonuglari

N X S sd t p
On-test 33 17,30 8,33
32 -7,307 0,000
DG Son-test 33 29,06 9,40
Toplam 66
On-test 36 16,44 8,22
35 -1,733 0,092
KG Son-test 36 20,63 12,09
Toplam 72

Tablo 14’te deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin On-test ve son-testlerden
aldiklar1 puan ortalamalar1 goriilmektedir. Deney grubunun, testin tiimiinden aldig1 on-

test-son-test puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik goriilmektedir.
[t2)=-7,307; p<0,05]. Deney grubunun On-testteki ortalamasi ()_( =17,30) iken, son-

testteki ortalamasi ise (X =29,06) seklinde olmustur. Kontrol grubu dgrencilerinin testin
timlinden aldiklar1 puanlar arasinda ise istatistiksel olarak anlamli farklilik

gorilmemektedir [t@s)=-1,733; p>0,05]. Kontrol grubu 06grencilerinin son-test

ortalamasi ()_( =20,63) ve On-test ortalamasi (X =16,44) dir. Gruplarin puan ortalamalari
arasindaki farka deginilecek olursa, kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarindaki
artisin deney grubu 6grencilerinin puan ortalamalarindaki artisindan daha diisiik oldugu
sOylenebilmektedir.

Gruplarin testin tiimiinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasindaki fark géz oniine
alindiginda, deney grubunun daha basarili oldugu sdylenebilir. Buna gore, mevcut
egitim uygulamasina ek olarak egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi 6grenme
ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla devam eden 6grenme siirecinden daha

olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi yorumu yapilabilir.
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4: Deney ve kontrol gruplarmma (DG ve KG) ¢calismanin bitiminden 14 hafta
sonra, basari testinin tekrar uygulanmasiyla elde edilen kalicilik puanlar: arasinda
anlamh bir farkhihik var midir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla MWU testi yapilmistir. Bu teste

iligkin veriler asagida Tablo 15°te yer almaktadir.

Tablo 15. Deney ve kontrol gruplarinin toplam kalicilik testi puanlarina iliskin MWU

testi sonuglari

Gruplar N Siralar Ortalamasi Siralar Toplam MwWU p

DG 33 42,77 1411,00

KG 36 22,88 1003,50 337,500 0,002
Toplam 69

Levene= 6,091 p=0,016

Tablo 15’teki bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi
puanlarina ilisgkin MWU testi sonucunda p<0,05 diizeyinde anlamh farklilik
goriilmiistiir [U= 337,500; p<0,05]. Deney grubu 6grencilerinin sira ortalamasi (SO=
42,77), kontrol grubu 6grencilerinin sira ortalamasindan (SO= 22,88) yiiksek ¢ikmustir.

5: Deney ve kontrol gruplarimin (DG ve KG) basar testinden aldiklar: son-
test puanlar ile kalicilik testi puanlar1 arasinda bir fark var midir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla bagimli gruplar t testi yapilmistir. Bu

teste iliskin veriler asagida Tablo 16’da yer almaktadir.

Tablo 16. Deney ve kontrol gruplarinin son-test ve kalicilik testi toplam puan

ortalamalarina iligkin bagimli gruplar t testi sonuglari

N X S sd t p
Sontest 33 29,06 9,40
32 -4,346* 0,000
DG Kalicilik 33 29,48 9,20
Toplam 66
Sontest 36 20,63 12,09
35 -2,283 0,029
KG Kalicilik 36 21,02 11,78
Toplam 72

*p<0,05
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Tablo 16’ ya bakildiginda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test ve
kalicilik testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 goriilmektedir. Deney grubunun
Ogrencilerinin son-test ve kalicilik testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik goriilmektedir [ts2)=-4,346; p<0,05]. Deney

grubunun son-testteki ortalamasi (X=29,06), kalicilik testindeki ortalamas1 ise (X
=29,48) seklinde olmustur. Kontrol grubu dgrencilerinin sontest ve kalicilik testinden
aldiklar1 puan ortalamalarina bakildigi zaman istatistiksel olarak anlamli farklilik
oldugu goriilmektedir [t;5=-2,283; p<0,05]. Kontrol grubu &grencilerinin sontest
ortalamasi ( X =20,63) ve kalicilik testi ortalamasi (X =21,02)’dir.

Gruplarin puan ortalamalar1 arasindaki fark g6z Oniine alindiginda, deney
grubunun daha basarili oldugu sdylenebilir. Buna gore, mevcut egitim uygulamasina ek
olarak egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi 6grenme ortaminin, yalnizca mevcut
egitim uygulamasiyla devam eden 6grenme siirecinden daha olumlu sonuglar ortaya

¢ikardig1 yorumu yapilabilir.

4.1.3. Motivasyon Olcegine Ait Bulgular

Motivasyon Olgegi ile ilgili olarak elde edilen bulgular, arastirma sorularina goére
asagida incelenmistir.

6: Deney ve kontrol gruplarinin (DG, KG) CIS (motivasyon) olceginden
aldiklari son-test puanlar1 arasinda anlamh bir farklihk var midir?

Bu arastirma sorusunu test etmek icin, iki farkli grubun CIS 6l¢eginden aldiklari
son-test puan ortalamalarinin birbirinden anlamli fark gosterip gostermedigi bagimsiz

gruplar t testi ile 6l¢iilmeye calisilmistir.

Tablo 17. Deney ve kontrol gruplarinin CIS &lgegi son-test puan ortalamalarina iligskin

bagimsiz gruplar t testi sonuglari

Levene Testi

Gruplar N X S Sd t p
F p
DG 33 123,69 10,51
272 0,604 0,653 0,516
KG 36 121,83 13,15
Toplam 69

Tablo 17 deki bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin CIS 6lcegi

puanlarina iliskin bagimsiz gruplar t testi sonucunda p>0,05 diizeyinde anlamli farklilik
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goriilmemistir [te7=0,653; p>0,05]. Yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda, kontrol
grubunun CIS 6l¢egi puanlart ortalamasmin (X =121,83), deney grubunun CIS 6lgegi
puanlar1 ortalamasindan (X =123,69) daha diisiik oldugu gériilse de gruplar arasinda
CIS olgegi son-test puanlart agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmamaktadir.

7: DG ve KG gruplarimin CIS o6lcegi ontest ve sontest puanlar1 arasinda
anlamh bir farkhihk var midir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla “karisik olgltimler i¢in iki faktorlii
ANOVA (two-way ANOVA for mixed measures)” testi kullanilmistir. Bu test ile
ogrencilerin bagimli degiskene iliskin tekrarl 6l¢iimlerinde gozlenen degisimin, gruplar

arasinda anlamli bir farkin yaratip yaratmadigi tespit edilebilmektedir.

Tablo 18. Deney ve Kontrol Gruplarinin CIS Olgegi On-test — Son-test Ortalama ve
Standart Sapma Degerleri

Gruplar ONTEST SONTEST

N X S N X S
DG 33 122,33 10,309 33 123,69 10,519
KG 36 121,30 12,901 36 121,83 13,150

Tablodaki ortalamalara gore KG grubuna ait CIS 6lgegi 6n-test puani ile son-test
puani arasinda biiytlik bir degisiklik gozlenmezken, DG grubunun son-test puaninda 6n-
test puanina gore bir artis s6z konusudur. Asagidaki grafik, her bir grubun 6n-test ve

son-test puanlarini gostermektedir.
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Grafik 1. Deney ve Kontrol Gruplarinin Motivasyon Olgegi On-test ve Son-test
Degisimi

Puanlara iligskin olarak ortaya ¢ikan sayisal farkliligin istatistiksel olarak anlamli

olup olmadig1 asagidaki tabloda goriilmektedir.

Tablo 19. Deney ve Kontrol Gruplarina ait CIS Olgegi On-test Son-test Puanlarinin
ANOVA Sonuglari

Varyansin kaynagi Kareler Toplami S Kareler Ortalamast F p
Denekler arasi 18642,609 68

Grup(Grup/birey) 71,971 1 71971 ,260 ,612
Hata 18570,638 67 277,174

Denekler i¢i 287,206 69

Olgiim (6ntest-sontest) 30,797 1 30,797 8,244 005
Grup*ol¢iim 6,015 1 6,015 1,610 ,209
Hata 250,304 67 3,736

Toplam 18929,815

Yukaridaki tabloya gére DG ve KG gruplarinin motivasyon 6l¢egi 6n-test ve
son-test puanlart arasindaki farki gosteren tekrarli dlgiimler faktorlerinin uygulamaya
iligkin ortak etkisinin, anlamli olmadig1 goriilmektedir (F(1,67)= 1,610, p>,05). Bu
bulgular, mevcut egitim uygulamasina ek olarak egitsel bilgisayar oyununun

kullanildig1 6grenme ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla devam eden
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O0grenme siirecine gore CIS Olgegi puanlart agisindan gruplar iizerinde istatistiksel
olarak farkli bir etki ortaya koymadigini géstermektedir.

CIS olgegi genel olarak Ogrencilerin, motivasyonlarni belirlemeye yonelik
olarak kullanilmaktadir. Bu 6l¢egin maddelerinin, 6n-test ve son-test puanlar1 agisindan
farklilik gosterip gostermedigi Wilcoxon isaretli siralar testi ile incelenmistir. Her bir

maddeye ait degerler Tablo 20°de verilmistir.

Tablo 20. CIS Motivasyon Olgegi On-test-Son-test Puanlari Karsilastirmasi

Soru maddeleri N=33 X S z p
1. Dersin 6gretmeni islenecek konu igin bizi heveslendiriyor. On- 3,55 ,833
test
son- 355 B ,000 1,000
test
2. Bu derste 6grendigim seyler benim i¢in gok yararli olacak. 442 936 -
TeL 78 180
3. Bu derste basarili olacagim konusunda kendime giiveniyorum. 3,82 917
S0l S -816 414
4. Bu derste ilgimi ¢eken ¢ok az sey var. 1,70 728 289 773
1,73 761
5. Dersin 6gretmeni dersteki konularin dnemli oldugunu gosteriyor. 4,42 ,708 -
458 614 1,414 il
6. Ancak sans eseri bu dersten iyi not alinabilir. 2,33 1,190 - 317
2,39 1,171 1,000
7. Bu derste basarili olmam i¢in ¢ok ¢aligmam gerek. 424 1061 - 317
436 ,895 1,000
8. Bu dersin igerigi ile hali hazirda bildigim seyler arasinda bir alaka 2,64 1220 -
géremiyorum. 72,85 1302 1,342 /180
9. Bu derste basarili olup olmamam bana bagl. 455 905 -
442 969 1,414 il
10. Dersin 6gretmeni bir noktayr aciklamaya calisirken bazi seylere 245 1175 -
yeterince agiklik getirmiyor. 233 1242 1,633 102
11. Bu dersin konusu benim i¢in gercekten ¢ok zor. 285 1,326 - 001*
1,79 ,69% 3,319
12. Bu dersin beni ¢ok tatmin ettigini hissediyorum. 394 864 -
@ e 1m0
13. Bu derste yiiksek hedefler koymaya ve bunlar1 basarmaya 4,42 751 - 046+
calistyorum. 455 564 2,000
14. Diger dgrenciler ile karsilastirildiginda bu derste aldigim notlarin ve 388 1139 - 063
diger basarilarin adil oldugunu diisiiniiyorum. 4,12 820 1,857

15. Smftaki o6grenciler bu dersin konusu hakkinda merakh 4,03 ,770 - ,017*
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goriiniiyorlar. 439 556 2,377
16. Bu derse ¢alismak hosuma gidiyor. 4,12 781 - 070
436 ,822 1814
17. Ogretmenin yaptigim ddevlere ne not verecegini tahmin etmek zor. 352 1395 - 102
3,67 1,190 1,633
18. Ogretmen bana bekledigim notu veriyor. 397 1262 -
412 1,023 1,633 102
19. Bu derste kazandigim seylerle tatmin oldugumu hissediyorum 3,94 704 - 059
3,76 969 1,890
20. Bu dersin icerigi benim beklentilerim ve hedeflerim ile alakali. 4,27 674 - 038"
4,03 1,015 2,070
21. Dersin 0gretmeni sinifta enteresan olan beklenmedik ve siirpriz 2,73 1,420 - 000"
seyler yapiyor. 370 637 3573
22. Simiftaki 6grenciler aktif olarak bu derse katiliyorlar. 3,97 ,809 - 025
3,82 917 2,236
23. Hedeflerime ulagabilmem igin bu derste ¢ok iyi performans 4,76 502 - 102
géstermem Onemli. 461 827 1,633
24. Bu dersin ogretmeni ilging ve farkh ogretme teknikleri 3,33 1451 - 020%
kullaniyor. 3,85 1,176 2,333
25. Bu dersten ¢ok fazla bir sey 6grenecegimi zannetmiyorum. 2,18 1,402
518 1403 ,000 1,000
26. Smiftayken sik¢a hayal kurarim. 2,42 1,415
242 1415 000 100
27. Bu dersi aldigim siire i¢erisinde inanityorum ki eger yeteri kadar siki 4,33 1,021 000 1,000
alisirsam basarili olabilirim. 433 1,021
28. Bu dersin bana kisisel olarak kazandiracagi seyleri agikca 4,15 834 -
gorebiliyorum. 3,97 1159 1,857 1063
29. Bu dersteki ilgim ve merakim ¢ogu kez bu dersin konusu hakkinda 3,88 1,053
sorular soruldugunda veya problemler verildiginde artiyor. 3,88 1,053 000 1,000
30. Bu dersin zorluk derecesini asagi yukart normal buluyorum, ne ¢ok 4,06 ,933 - 102
zor ne de ¢ok kolay. 3,85 1,253 1,633
31. Bu derste daha ¢ok hayal kirtkligina ugradigimu hissediyorum 2,27 1,281
577 1281 ,000 1,000
32. Aldigim notlara, yorumlara ve elestirilere bakarak, bu dersteki 3,58 1,146
calismalarimdan dolay1 yeteri kadar takdir edildigimi diisiiniiyorum. 358 1,146 000 1.000
33. Yapmam gereken ¢aligma miktari bu cesit bir ders i¢in uygun. 2;2 iii 000 1,000
34. Ne kadar iyi oldugumu anlamak i¢in yeteri kadar kendim ile alakali 3,91 1,156 000 1,000
degerlendirme ve yorum aliyorum. 3,91 1,156

Tablo 20’de yedi maddenin anlamli farklilik gosterdigi belirlenmistir. Bunlar;

11., 13., 15., 20, 21., 22. ve 24. maddelerdir. Olgegin 11. 6nermesinde “Bu dersin
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konusu benim i¢in gergekten ¢ok zor.” ifadesi yer almaktadir. Daha dnce bu madde i¢in
kismen katiliyorum (on-test= 2,85) diizeyinde gorlis bildiren 6grencilerin, uygulama
sonras1 hi¢ katilmiyorum ( son-test= 1,79) diizeyinde cevap vermeleri sonucu ¢ikan
anlaml farkin, 6gretmenin kullandig1 farkli yontemden kaynaklandigi diisiiniilebilir.
Ogrenciler, uygulamadan sonra dersin konusunun ger¢ekten zor olmadigini
belirtmislerdir. Ingilizce dersinde kullanilan egitsel bilgisayar oyununun, dersi
Ogrenciler acisindan daha anlasilir hale getirdigi ve bu sayede Ogrencilerin dersin
konusunu anlamakta zorlanmadiklar1 sdylenebilir.

“Bu derste yiiksek hedefler koymaya ve bunlari basarmaya c¢alistyorum.”
onermesinin bulundugu 13 nolu maddeyi, 6grencilerin uygulama oncesi (On-test= 4,42)
ve uygulama sonrasi (son-test=4,55) tamamen katilyyorum diizeyinde cevapladiklari
goriilmektedir. Bu durum, dgrencilerin ingilizce dersi ile ilgili ders dncesi kendilerine
belirledikleri hedeflere, ders sonrasi ulastiklar1 seklinde yorumlanabilir.

“Swniftaki ogrenciler bu dersin konusu hakkinda meraklt goriiniiyorlar.”
Oonermesinin bulundugu 15 nolu maddeyi ise katilan Ogrencilerin siire¢ Oncesinde
katiliyorum ( dn-test= 4,03) diizeyinde, siire¢ sonunda tamamen katilryorum ( son-test=
4,39) diizeyinde cevapladiklar1 goriilmektedir. Bu durum, derse karsi ilginin siire¢
boyunca arttig1 seklinde yorumlanabilir. Dersin animasyon, oyun gibi ilgi ¢ekici
unsurlar igermesinin 6grenci goriislerine yansidigi sdylenebilir.

Olgekteki 20. énerme, “Bu dersin icerigi benim beklentilerim ve hedeflerim ile
alakali.” seklindedir. Bu maddeye Ogrenciler, On-test verilerine gore tamamen
katildiklarini belirtmislerse de son-test verilerine bakildiginda bu goriisiin katiliyorum
diizeyine diistiigli dikkat ¢ekicidir.

Ogrencilerin, olgekteki 21. maddede yer alan “Dersin Ogretmeni sinifta
enteresan olan beklenmedik ve siirpriz seyler yapiyor.”6nermesine uygulama oncesi
kismen katiliyorum (6n-test=2,73) diizeyinde cevapladiklari, uygulama sonrasi
katiltyyorum (son-test=3,70) diizeyinde cevapladiklar1 goriilmektedir. Bu durum, egitsel
bilgisayar oyununu materyal olarak Ogrencilerine sunan Ogretmenin, Ogrenciler
tarafindan siirprizlere agik oldugu, onlarin derse olan ilgilerini arttirabilmek i¢in ilging
ve beklenmedik uygulamalar gerceklestirdigi seklinde yorumlanabilir.

“Siniftaki ogrenciler aktif olarak bu derse katiliyorlar.” dnermesinin bulundugu
22 nolu maddeye Ogrenciler, siire¢ Oncesi (On-test=3,97) ve siire¢ sonrasi (son-test=

3,82) katiliyorum diizeyinde goriis bildirmislerdir. Bu maddede meydana gelen fark
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uygulama Oncesine yoneliktir. Bu durum, egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenen
O0grenme ortaminda, 6grencilerin sinif ortaminda ¢okta aktif olmalarin1 gerektirecek bir
durum olmadig: seklinde yorumlanabilir.

Olgekteki 24. énerme, “Bu dersin ogretmeni ilging ve farkl 6gretme teknikleri
kullaniyor.” seklindedir. Bu Onermeye O&grencilerin  uygulama OnceSi kismen
katiliyorum (6n-test=3,33) seklinde goriis bildirdikleri, uygulama sonrasi ise katiliyorum
(son-test=3,85) seklinde goriis bildirdikleri goriilmektedir. Cikan anlamli farkin,
ogretmenin kullandign farkli yontemden kaynaklandigi diisiiniilebilir. Ogrenciler,
Ogretmenin 0grenme ortamina dahil ettigi egitsel bilgisayar oyununu ilging ve farkli

bulduklarini belirtmislerdir.



BESINCI BOLUM

5.SONUC, TARTISMA ve ONERILER

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ilgili teorik bilgilerin, uygulamaya aktarildigi ve
bilimsel olarak degerlendirildigi birgok ¢aligma olmasina ragmen bir¢ok ¢alismanin fen
ve teknoloji, sosyal bilgiler ve matematik dersleri ile ilgili olmas1 dikkat ¢ekmektedir.
Bununla birlikte Ingilizce dersi ile ilgili calismalarin yetersiz oldugu goriilmektedir. Bu
baglamda, Ingilizce dersinde egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis 6grenme
ortaminin 6grencilerin erigilerine, kaliciliga ve motivasyonlari {izerine nasil bir etkisi
olacag1 ve elde edilecek bilgilerin yeni aragtirmalara yansimalarinin ne yonde olacag,

bu boliimde tartisilmaya ¢alisilmistir.

5.1.1. Akademik Basar1 Testine Iliskin Sonuc ve Tartisma

Ogrencilerin basarilarmin degerlendirilmesi i¢in 6ncelikle son-test sonuglari esas
alinmistir. Uygulamaya dahil edilen, deney grubu ile kontrol grubunun son-test puanlari
arasinda anlaml bir farklhilik goriilmektedir. Bu farklilik, deney grubunda geleneksel
yonteme ek olarak egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi dersin, kontrol grubunda
geleneksel yontemle islenen dersten daha verimli oldugunu, egitsel bilgisayar oyunu
destekli 6grenmenin geleneksel yontemden daha olumlu sonuclar icerdigi seklinde
yorumlanabilir.

Uygulamanin gergeklestirildigi okuldaki deney ve kontrol gruplar1 (DG ve KG)
i¢cin son-test puanlarindan On-test puanlari ¢ikarilarak elde edilen erisi puanlar arasinda
deney grubu lehine anlamli bir farklilik goriilmektedir. Bu durum on-test puanlar
arasinda anlamh farklilik olmamasina ragmen deney grubuna egitsel bilgisayar oyunu
ile 6grenme ortami sunulmasi sonucu deney grubuna dahil 6grencilerin son-test basari
puanlarinin, geleneksel oOgretim yonteminin uygulandigi kontrol grubuna dahil
ogrencilerden yiiksek olmasina baghdir. Bu farkliligin uygulanan yontemden
kaynaklandig1 sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarmin On-test puanlarina gore son-test puanlarinin
karsilastirilmasinda, deney grubunun on-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik goriiliirken, kontrol grubunun son-test puanlarinda artis olmasina ragmen on-
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test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik goriilmemektedir. Kontrol
grubunun testlerindeki artis, geleneksel 6gretim yontemi ile islenen derslerde de basari
saglanacaginin, programin 0grenci basarisini arttirmada anlamli farklilik olusturmasa da
yararli olacaginin miimkiin oldugu seklinde yorumlanabilir. Ancak deney grubunda
goriilen anlamli farklilikla ilgili egitsel bilgisayar oyunu ile desteklenerek islenen
dersten daha fazla verim alindigmin ve egitsel bilgisayar oyunu destekli Ingilizce
0grenmede olumlu sonu¢ dogurdugu yorumu yapilabilir.

Uygulamanin gergeklestirilmesinden 14 hafta sonra tekrar uygulanan basari
testine gore kalicilik puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Buda egitsel bilgisayar oyunu tekniginin kullanildigi ortamlarin
ogrenmede kalicilig1 saglamak agisindan, sadece geleneksel 6gretim yontemi kullanilan
O0grenme ortamlarindan daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlarina gore kalicilik puanlarinin
karsilastirilmasinda, hem deney grubunun hem de kontrol grubunun son-test ve kalicilik
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik goriilmektedir. Bu da 6grenme de kaliciligi
saglamada her iki yonteminde etkili oldugu ancak, deney grubundaki farkliligin daha
yiiksek olmasi nedeniyle egitsel bilgisayar oyunuyla desteklenmis 6grenme ortaminin
kalicilig1 saglamada daha yiiksek verim sagladig: seklinde yorumlanabilir.

Literatiir incelendiginde, egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin farkli
sekillerde uygulandigi arastirmalarda basarili sonuglar elde edildigi goriilmektedir.
Avci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009) tarafindan gerceklestirilen calismada, egitsel
bilgisayar oyunlariyla desteklenmis derslerin uygulamaya katilan Ogrenciler ve
ogretmenler tarafindan ¢ok fazla sevildigi ve Ogrenmeleri lizerinde etkili oldugu
saptanmigtir. Tiiziin ve arkadaglar1 (2008), matematikle ilgili kavramlarin ve igerigin 3-
B, cok kullanicilt bir oyun ortaminda dgrenilmesinin etkililigini ve uygulanmasindaki
hususlar1 gérmek iizere yaptiklar1 arastirmalarinda, gelistirilen egitsel oyun baglaminin
fonksiyonlar konusu ve c¢esitlerinin Ogrenilmesinde etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegini, bu etkililikte 6nemli olan etkenler ise ortamin deneyime dayali
etkinlikler icermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya dayali olarak yapilmasi, etkinlikler
sirasinda 6grenci motivasyonunun yliksek olmasi, ortamda 6grencilerin kendi hizlarinda
O0grenme firsatlarinin olmasi ve ortamin O08renenleri isbirligine tesvik etmesi olarak
belirtilmiglerdir. Calisgmamiza benzer olarak Su (2008), yapmis oldugu aragtirmada

bilgisayar oyunu tabanli §gretime tabi tutulan deney grubu, anlatima dayali 6gretimin



92

gerceklestirildigi kontrol grubundan daha basarili oldugunu belirtmistir. Abrams (2008),
matematikle ilgili bilgisayar oyunlarinin ilkokul ve ortaokul ogrencilerinin
motivasyonlarina ve basarilarina etkisini inceledigi ¢alismasinda, ¢alismamizin aksine
Ogrencilere uygulanan 6n-test ve son-test sonuglar1 arasinda fark bulamamistir. Ancak
Ogretmen ve ebeveynlerin 6n ve son-¢alisma anketlerine verdikleri cevaplar; bilgisayar
oyunlarmin, 6grencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine olumlu etkileri
oldugunu desteklemistir. Efendioglu (2006), bilgisayar destekli geometri programinin
ilkogretim dordiincti siif 6grencilerinin akademik basarilarina ve kaliciliga etkisini
arastirdigl calismasinda, deney ve kontrol gruplarinin geometri basari testi (son-test)
puanlar arasinda anlamli bir fark bulup, kalicilik puanlari arasinda anlamli bir fark
bulamamustir.

Yabanci dil 6grenmede egitsel bilgisayar oyunlarinin erigige olan etkisine
bakilan calismada ve literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarinin farkli derslerdeki
kullanimiyla basariya olan etkisine bakildiginda genel olarak, egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullanildigr gruplarda basarinin arttigi sonucuna ulasilmistir. Bu da
O0grenme- Ogretme siirecinde Ogrencilere sunulacak farkli ortamlarin etkili oldugu
goriislerini desteklemektedir. Ozellikle Ingilizce derslerinde yasanilan sikintilarin
giderilmesi ve basarinin arttirllmasinda eglenceli bir ortam sunan egitsel bilgisayar
oyunlarmin sik¢a kullanabilecegi yapilan ¢alisma sonunda sdylenebilir.

Kalicilik i¢in ise, 6grenme- 6gretme siirecinde istenilen verimin alinabilmesi ve
kalicilik diizeyinin yiiksek olmasi igin siirecin etkili olmasi gerekmektedir. Uygun
yontemin seg¢ilmesi, farkli ve degisik materyallerin kullanilmasi, 6grencilerin derse karsi
ilgili olmalarina olanak tanimaktadir. Bu sekilde 6grencilerin siireg igerisinde sikilmasi
ve Ogrendikleri bilgileri hemen unutmalarmin Oniine gegilmis olur. Yapilan bu
calismada yabanci dil Ogrenmede egitsel bilgisayar oyunlarinin  kullanilmasi
ogrencilerin bilgilerinin kalict olmasim1 saglamistir. Egitsel bilgisayar oyunlarinin
sundugu eglenceli ortam ve Ogrencilerin sadece oyun oynamis olmak igin bile olsa

bazen bu oyunu oynamalar1 sonucu bilgilerinin kaliciligin1 arttirdig1 sdylenebilir.

5.1.2. Motivasyon Olcegine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma
Gergeklestirilen uygulamada, egitsel bilgisayar oyunlarini  kullaniminin
motivasyon lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisinin olmadigi goriilmistiir.

Ancak uygulamanin gergeklestigi okuldaki On-test ve son-test motivasyon puanlari
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arasindaki fark, kontrol grubunun puaninda uygulamadan sonra ¢ok fark olusmamasina
ragmen deney grubunun puanmin yiikseldigini ydniindedir. Ogrencilerin, motivasyon
Olcegindeki maddelere verdikleri yanitlara gore uygulamadan sonra derse karsi daha
istekli olduklarim1 ve isleyecekleri dersin konusu hakkinda daha fazla merak
duyduklarini ifade etmeleri, uygulamanin 6grenci motivasyonuna olumlu etkisini
gostermektedir.

Literatiirde de bu bulgular destekleyen calismalar bulunmaktadir. Lim, Nonis ve
Hedberg (2006), 3-B g¢ok-kullanicili sanal ortamda oyun oynamanin Fen Bilgisi
dersindeki ¢ekiciligi nasil etkiledigi konusunda arastirmalari sonucunda 6grencilerin
derse karsi daha fazla motive olduklari gozlemlenmistir. Abrams (2008)’in ¢aligsmasi
sonucunda ise motivasyon testi istatistiksel olarak 6grenci motivasyonunu artirmak i¢in
bilgisayar oyunlari oynamay1 desteklemistir. Ayrica 6gretmen ve ebeveynlerin 6n ve
son-caligma anketlerine verdikleri cevaplar; bilgisayar oyunlarinin, 6grencilerin
motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine olumlu etkileri oldugunu desteklemistir.
Kebritchi, Hirumi ve Bai (2008) in matematik oyunlarinin lise 6grencilerinin matematik
basarilarina ve motivasyonlarina etkisini inceledikleri ¢alismalarinin sonuglarina gore
1se motivasyon bakimindan deney grubu ile kontrol grubu arasinda 6nemli bir farklilik
bulunamamustir.  Ayrica calismamizin bir diger boyutu olan Ingilizce 6grenmede
motivasyonla ilgili Kurum (2011) tarafinda yapilmis ¢aligmanin sonuglarma gore ise
yabanci dil 6grenmeyle motivasyon arasinda anlamli bir iligki bulunmadig1 yoniindedir.
Gergeklestirilen arastirmadan elde edilen sonuglar, arastirma siirecinde ortaya ¢ikan
sinirhiliklar dahilinde degerlendirilmelidir.

Motivasyonun O6grenme- Ogretme siirecinde ¢ok onemli bir rolii vardir ve
yabanci dil 6grenmede de ayni sekilde cok biiyiik bir yere sahiptir. Genel olarak
bakildiginda, 6grencilerin yabanci dil 6grenme s6z konusu oldugunda 6grenilecek dile
kars1 Dbariyerler olusturdugu goriilmektedir. Iste bu bariyerlerin yikilmasinda
motivasyon oldukga etkilidir. Yabanci dil 6grenmede motivasyonu arttirmada ilk olarak
bagvurulan yontemlerden biri siirecin eglenceli hale getirilmesi ve 6gretmenin bunu
ogrencileri gilidiilemek i¢in yapmasidir. Eglenceli bir ortam sunan egitsel bilgisayar
oyunlarinin bu baglamda kullanilmasi olduk¢a yerinde olmaktadir. Yapilan ¢alismada
her ne kadar egitsel bilgisayar oyununun kullanildigr grupla kullanilmadigr grup

arasinda anlamli bir farklilik cikmasa da, egitsel bilgisayar oyunu kullanarak ek
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O0grenme gerceklestirilen grubun motivasyon puanindaki artis bu goriise kanit olarak

sunulabilir.

5.2. Oneriler

Elde edilen bulgular ve sonuclar, arastirma esnasinda karsilasilan durumlar

dogrultusunda c¢esitli Oneriler gelistirilmistir. Bu Oneriler, farkli basliklar altinda

verilmistir.

Uygulamaya yonelik oneriler

v

Egitsel bilgisayar oyununun simnif i¢i etkinliklerle desteklenerek uygulanmasi
ogrencilerin akademik basarilari iizerinde etkili olabilir.

Uygulamanin dort hafta gibi kisa bir siireyle sinirl tutuldugu diistiniiliirse,
Ogrencilerin oyunla daha iyi uyum saglamalar1 ve oyunu gercek hayatlariyla
iligkilendirmeleri bakimindan &grencilerin  oyun oynama sikliklarinin
artirtlarak uygulama siiresinin daha uzun tutulmasi arastirma sonucunu
etkileyebilir.

Uygulamada kullanilan egitsel bilgisayar oyunun 6grencilerin motivasyonu
tizerindeki etkisi aragtirmanin sonucunu etkileyebileceginden, oyunun motive
edici 6geleri incelenip, 68rencilerin bu konu hakkinda goriisleri alinabilir.
Uygulama esnasinda Ogrencilerin birbirleriyle etkilesim icinde olmalar
ogrenci basarisini olumlu yonde etkileyebilir.

Egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 uygulamada yazili olarak verilen 6n-
test — son-test konu basar1 testinin bilgisayar ortaminda uygulanarak oyun ve
smav ortamlarinin benzer hale getirilmesi &grencilerin basarisin1 olumlu

yonde etkileyebilir.

Arastirmacilara iliskin oneriler

v Bu arastirmanin ilk6gretim ve ortadgretimin farkli siniflarindaki sonuglarinin

incelenmesi,

v Bu uygulamanin Ingilizce dersinin farkli {initelerinde gergeklestirilerek

sonuglarin karsilastirilmast,

v' Egitsel bilgisayar oyunlarmin, bu arastirmada yapilan erisi, motivasyon ve

kalicilik disinda yaraticilik, kavram yanilgilar1 gibi degiskenler {izerinde

etkisinin incelenmesi,



95

v Ingilizce dersi disindaki derslerde de uygulama yapilarak sonuglarin
karsilastiriimast,
v' Ogrencilerin, egitsel bilgisayar oyunlar1 ile dgrenme Yeterliliklerinin tespit

edilip ne gibi tedbirlerin alinmas1 gerektiginin arastirilmasi yararl olacaktir.

Egitsel bilgisayar oyunu tasarimina iliskin oneriler

v Tasarimda, egitsel bilgisayar oyununun kullanilabilecegi baglamlarin daha
acik yazilmasi, kullanici agisindan kolaylik olacaktir.

v" Oyunlarin, konu igeriklerine ve hedef grubun ozelliklerine gore tasarlanmasi
yararlt olacaktir.

v Oyunlarin, oyun tasarim modellerine gore tasarlanarak modeller arasinda
karsilastirma yapilmasi yararli olacaktir.

v" Oyunlarin, dinamik bir sistemde gelistirilmesi yararh olacaktir.

v' Gelistirilen oyunda, dgretmen ve 6grenci girislerinin olmasi ve veri tabanina

kay1t edilmesi yararli olacaktir.
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Danigmani oldugum Yiiksek Lisans 6grencisi Vildan DONMUS “Yabanci Dil
Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunlarim Kullanmanin Erisiye, Kahcihga ve
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EK 3- Kisisel Bilgiler Formu
KISISEL BILGILER FORMU

01. Cinsiyetiniz : () Kiz () Erkek

02. Dogum yeriniz?

() Elaz1g () Diger (yaziniz): ..........

03. Dershaneye gidiyor musunuz?
() Evet () Hayr

04. Kardes sayiniz (siz harig):
() Kardesimyok ()1 ()2()3()4()5()6()7ve yukari

05. Evinizde kendinize ait bir calisma odaniz var mi?
() Evet () Hayir

06. Giinde kag saat ders ¢alisiyorsunuz?

() 1 saatten az () 1-3 saat () 3-5 saat () 5 saatten fazla

07. Evinizde kullanabileceginiz bir bilgisayar var mi1?

() Evet () Hayir

08. Daha once bilgisayarda 6gretici CD ya da program ile ¢aligtiniz mi1?
() Evet () Hayir

09. Kendinize ait bir elektronik posta (e-mail) adresiniz var mi1?

#ekokiokkx TESEKKUR EDERIZ koot
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EK 4 - Ingilizce Basar1 Testi

Sevgili Ogrencimiz,
Bu test 6. smif Mathematical Problems
tinitesi ile ilgili sorulardan olusmaktadir.
Testten alacaginiz puan sadece bilimsel
bir arastirma ic¢in kullanilacak ve baska
higbir amagla kullanilmayacaktir. Testte
39 soru bulunmaktadir. Liitfen sorulari
dikkatli  olarak

miimkiin  oldugunca

yanitlamaya  c¢alisiniz.  Bilmediginiz
soruyu bos birakabilirsiniz. Cevaplarinizi
son sayfadaki cevap anahtarina belirgin
sekilde isaretleyerek, test sonunda soru
kagitlariyla birlikte 6gretmeninize teslim
ediniz. Tahmini cevaplama siiresi 50
dakikadir. Yardim ve katkilariniz igin

tesekkiir ederiz.

1. Verilen islemi wuygun sekilde
tamamlayiniz

N7 GO five..cooevnennenne. thirty

A Plus/is B.Minus/equals

C.Times/is  D.Divided by/ equals

2. Asagidaki eslestirmelerden hangisi
yanligtir?

A.Multiplication (X) B.Division (:)
C.Addition ( :) D.Subtraction ( -)

3. Asagidakilerden hangisi problem
¢dzmenin basamaklarindan biri degildir?

A.Understand B. Plan
C.Solve D. Add

4. Verilen problemin dogru cevabi
nedir?
\/ e | want to buy
' three pencils, two
- o notebooks  and
< 1pound ruler. How much
do they cost?
A.6.50 € C. 7€
B3.5€ D. 4€
5. Problemin dogru cevabi hangi

secenekte verilmistir?

Efe is at the supermarket and he has 45
pounds. He buys three packets of biscuits
for 1/3 of his Money. How much money

does he have at the end of the shopping?

A.15 pounds C. 30 pounds
B.40 pounds D. 25 pounds
6. Problemin dogru cevabi1 hangi

secenekte verilmistir?
Aylin has 5 dolls, tugce has 8 dolls. How

many dolss have Aylin and tugge got?

A3 C. 16
B.13 D. 40
7. Problemin dogru cevabi1 hangi

secenekte verilmigtir?

Ebru has got 78 stamps in her collection.
She gives 1/3 of her stamps to her friend.
How many stamps has her friend got?
A.78 - 3=75 stamps B.78+3= 81 stamps
C.78 : 3 =26 stamps

D.78 - 26= 52 stamps
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8. Problemin dogru cevabi1 hangi
secenekte verilmistir?
Metin gets 15 points. Onur gets 16 points

more. How many points does onur get?

A.Sixteen C. Fortyone
B.One D. Thirty one
9. Problemin dogru cevabi hangi

secenekte verilmistir?

Jimmy has got fifty six marbles. He gives
eleven marbles to john and seventeen
marbles to tim. How many marbles does

he have left?

A.56 C. 38
B.18 D. 28
10.  Problemin dogru cevabi hangi

secenekte verilmistir?
There are 8 plate on the table. Ahmet puts
2 apples on each plate. How many apples

are there in all?

A.16 C. 10
B.4 D. 6
11.  Problemin dogru cevabi hangi

segenekte verilmistir?

You have ten TL. your father gives you
fiffteen TL and your grandfather gives
you twenty TL. you give five TL to your
brother. How much Money do you have

now?
A Forty-five TL. C. Forty TL.
B.Thirty-five TL. D. Thirty TL.

13 Four plus SiX
......................... ten
A.Equals C. Gets
B.Shows D. Says
14, Four ......cooiiiiiiiiiiii, four
equals sixteen.
A. Minus C. Times
B. Plus D. Divided
by
15. Ifyou.......... twelve by three, the
sum is thirty six.
A.Divide B. Multiply
C.Add D. Subtract

16. Verilen matematik isleminde bos

birakilan  kismi  tamamlayan sayimin
bulundugu segenegi isaretleyiniz.
Fourteen + .....ccccevviinnnnnns = twenty
A.Ten C. Twenty-one
B.Six D. Nine
17. Verilen matematik isleminde bos
birakilan kismi tamamlayan ifadenin
bulundugu secenegi isaretleyiniz.
Five cocvveiiiiiiinnnnnanne. three is fifteen.
A.Plus C. Minus
B.Divided by D. Times
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18.  Verilen matematik isleminde bos

birakilan kismi tamamlayan ifadenin
bulundugu secenegi isaretleyiniz.
Sixteen ......oevvnneenns eight is two.
A. Plus C. Minus
B. Divided by D. Times
19.  Verilen matematik islemini ifade
eden secenegi isaretleyiniz.
11 + 4 = 15
A. Fifteen divided by four is eleven.
B. Eleven plus four is fifteen.
C. Four times eleven is fifteen.
D. Fifteen minus eleven is four.
20.  Problemin dogru cevabi hangi
secenekte verilmistir?
Selma has twenty boks. She gives seven
boks to hasan, four boks to ayse and three
books to elif. How many books does she
have now?
A. Six books
B. Thirteen books
C. No books

D. Seven books

21.  Problemin dogru cevabi1 hangi
segenekte verilmistir?

You buy eight pencils and you give thirty-
two TL. how much is one pencil?

A. Sixteen TL.

B. Four TL.
C. Three TL.
D. Eight TL.
22.  Bos birakilan yerlere uygun olan

secenegi isaretleyiniz.

N [0 is your
school from your house?

B: Itis five kilometers.

A. Much C. Many

B. Far D. Old

23. Resimdeki seklin adini segenekler

arasindan isaretleyiniz.

A. Arectangle

B. Atriangle
C. Adcircle
D. Asquare

24.  Asagida verilen kelimeler anlam
yoniiyle gruplandirildiginda farkli olan
kelimeyi bulunuz?
A. Add

B. Multiply

C. Subract
D. Minus
25. Asagidaki matematik isleminin bos
birakilan kismia gelecek olan say1 hangi

secenekte verilmistir?

Thirty-two minus eighteen
|

A. Fourteen C. Fourty
B. Fifteen D. Four

26. Asagidaki matematik islemin bos

birakilan kismimin bulundugu secenegi

isaretleyiniz.

Fourty ...cccoovvvvinnnnnnn. by four is ten.
A. Plus C. Multiplied
B. Minus D. Divided
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27.  Asagida verilen problemin dogru

cevabinin bulundugu secenegi
isaretleyiniz.

Riimeysa is in a clothes shop. She wants
to buy t-shirts fort he summer. Each t-shirt
costs €3. She needs 7 t-shirts. How much
is she going to pay?
A. €10

B. €21

C. €15
D. €30
28.  Asagidaki resimli probleme gore

dogru cevabin bulundugu secgenegi
isaretleyiniz.
Old macdonal has got four ™ 7

Soil gl "l .
three X3 % % and five

on his farm. How manys
legs can you see in the pictures?
A 12 C. 24
B. 36 D. 38
29.  Asagidaki matematik probleminin
cevabinin bulundugu secenegi
isaretleyiniz.
Neslihan and Giilsen sit at the same desk.
Neslihan has got 12 pencils and Giilsen
has got 5 pencils on the desk. How many
pencils are there at the same desk?
A 7 C. 17

B. 60 D. 35

30. Asagida verilen problemin dogru

cevabinin secenegi

bulundugu

isaretleyiniz.

My mum is in the supermarket. She has
got €100. She spends €65. How much
Money has she got now?
A. €90
B. €30

C. €75

D. €35

31.  Asagida verilen problemin dogru
cevabinin bulundugu secenegi
isaretleyiniz.

There are 22 students in the drama club. 5
more students are going to join on
Wednesday. What will the total number of
the students be?
A. 25

B. 27

C. 30
D. 29
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32.  Konusma balonunda bos birakilan 35.  Asagida verilen resmi dikkate
kismi tamamlayan ifadenin bulundugu alarak  sorunun  dogru  cevabinin

secenegi isaretleyiniz. bulundugu secenegi isaretleyiniz.

T I AT
What's thirty-two |
{ minus eight? /

— —

I RN *‘z ]

Mrs. White has got eighteen students in

A. 24 C. 16 his english class. Six students aren’ t at
B. 40 D. 28 school today. How many students has she
33. Asagidaki  problemin  dogru 90t in her english class today?

sonucunun bulundugu segenegi A. Thirty-six C. Twenty
isaretleyiniz. B. Twelve D. Fourteen

Burak has got nine 36. Resmi dikkate alarak verilen

-5 5
Q' ,? apples. He gives four of ~ problemin dogru ¢6ziimiinin bulundugu
?@@ them to his sister. How  secenegi isaretleyiniz.
299 '

many apples has he got

now?
A. Four C. Eight
B. Six D. Five

| have got nine pencils. | put four of them

34. Verilen matematik isleminde bos in my bag to take to school. How many

birakilan kismi tamamlayan ifadenin pencils have got I got at home?

bulundugu secenegi isaretleyiniz. A 24 C. 4
) ). QN four is twenty-four. B. 8 D. 5
A. Minus C. Times

B. Plus D. Divided by
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37. Resimdeki seklin adin1 segenekler

arasindan isaretleyiniz.

A
B
C.
D

38.

A rectangle

A triangle

A circle

A square

Resimdeki seklin adini secenekler

arasindan isaretleyiniz.

A

B
C.
D

39.

A rectangle
A triangle
A circle

A square

Resimdeki seklin adini secenekler

arasindan isaretleyiniz.

A

B
C.
D

A rectangle

A triangle

A circle

A square
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EK 5- MOTiVASYON OLCEGI (CIS)

Sevgili Ogrencimiz,

Bu olgek Ingilizce dersi ile ilgili motivasyonunuzu &lgecek maddelerden
olusmaktadir. Olcek, sadece bilimsel bir arastirma icin kullanilacak ve baska hicbir
amagla kullanilmayacaktir. Olgekte 34 madde bulunmaktadir. Liitfen maddeleri
miimkiin oldugunca dikkatli olarak yanitlamaya galisiniz. Size uygun olan maddeyi

ilgili kutucuga belirgin sekilde isaretleyerek (X) bitirdiginizde O6gretmeninize teslim

ediniz.
Yardim ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz.
e 5
S
£ = 4
S = =
Z 5 =
g Z | g | §
M £ < g »
L | E | & ° | =
= S = 2 | 2
AR RERE
£ | = g | = | E
g s Z s g
- - = - >
1. Dersin 6gretmeni islenecek konu igin bizi heveslendiriyor
2. Bu derste 6grendigim seyler benim i¢in gok yararli olacak
3. Bu derste basarili olacagim konusunda kendime giiveniyorum
4. Bu derste ilgimi ¢eken ¢ok az sey var
5. Dersin 6gretmeni dersteki konularin 6nemli oldugunu gésteriyor
6. Ancak sans eseri bu dersten iyi not alinabilir
7. Bu derste basarili olmam igin ¢ok ¢alismam gerek
8. Bu dersin igerigi ile hali hazirda bildigim seyler arasinda bir alaka

géremiyorum

9. Bu derste basarili olup olmamam bana bagh

10. Dersin dgretmeni bir noktay: agiklamaya calisirken bazi seylere

yeterince agiklik getirmiyor

11. Bu dersin konusu benim i¢in ger¢ekten ¢ok zor

12. Bu dersin beni ¢ok tatmin ettigini hissediyorum

13. Bu derste yiiksek hedefler koymaya ve bunlar1 bagsarmaya

calistyorum

14. Diger 6grenciler ile karsilastirildiginda bu derste aldigim notlarin

ve diger basarilarin adil oldugunu diistintiyorum

15. Smiftaki oOgrenciler bu dersin konusu hakkinda merakl

goriiniiyorlar
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16. Bu derse ¢alismak hosuma gidiyor

17. Ogretmenin yaptigim ddevlere ne not verecegini tahmin etmek

zZor

18. Ogretmen bana bekledigim notu veriyor

19. Bu derste kazandigim seylerle tatmin oldugumu hissediyorum

20. Bu dersin icerigi benim beklentilerim ve hedeflerim ile alakalidir

21. Dersin 6gretmeni sinifta enteresan olan beklenmedik ve siirpriz

seyler yapiyor

22. Smuftaki 6grenciler aktif olarak bu derse katiliyorlar

23. Hedeflerime ulasabilmem igin bu derste ¢ok iyi performans

gostermem onemli

24. Bu dersin 6gretmeni ilging ve farkli 6gretme teknikleri kullantyor

25. Bu dersten ¢ok fazla bir sey 6grenecegimi zannetmiyorum

26. Siniftayken sik¢a hayal kurarim

27. Bu dersi aldigim siire igerisinde inantyorum ki eger yeteri kadar

siki ¢alisirsam basarili olabilirim

28. Bu dersin bana kigisel olarak kazandiracagi seyleri agikca

gorebiliyorum

29. Bu dersteki ilgim ve merakim g¢ogu kez bu dersin konusu

hakkinda sorular soruldugunda veya problemler verildiginde artiyor

30. Bu dersin zorluk derecesini asagt yukart normal buluyorum, ne

¢ok zor ne de ¢ok kolay

31. Bu derste daha ¢ok hayal kirikligina ugradigimi hissediyorum

32. Aldigim notlara, yorumlara ve elestirilere bakarak, bu dersteki

caligmalarimdan dolay1 yeteri kadar takdir edildigimi diisiiniiyorum

33. Yapmam gereken c¢aligma miktart bu gesit bir ders i¢in uygun

34. Ne kadar iyi oldugumu anlamak i¢in yeteri kadar kendim ile

alakali degerlendirme ve yorum altyorum
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EK 6 - Deney ve Kontrol Grubunun Olusturulmasinda Kullanilan Verilere Iliskin

Cizelge

Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda bes farkli kriter, gruplarin
belirlenmesinde 6l¢iit olarak alinmistir. Bu kriterler soyledir:

1.Kriter: Ogrencilere ait 4. simif Ingilizce dersi basar1 puanlari.

2.Kriter: Ogrencilere ait 4.s1i1f genel basar1 puanlari.

3.Kriter: Ogrencilere ait 5. sinif Ingilizce dersi basar1 puanlari.

4. Kriter: Ogrencilere ait 5. sinif genel basar1 puanlari.

OGRENCINO 1.KRITER 2.KRIiTER 3.KRITER 4.KRIiTER 5.KRITER
T c 5 5 5 19,00
5 5 5 5 5 20,00
5 5 3 1 5 28,00
n 5 5 3 5 26,00
: 2 5 5 5 29,00
5 3 5 3 5 11,00
= 5 5 5 4 15,00
5 5 5 3 5 26,00
5 5 5 7 5 8,00
o 3 5 4 4 27,00
11. 5 5 2 5 11,00
12. 5 4 5 5 25,00
13. 2 5 5 5 10,00
14. 2 5 5 4 35,00
15. 4 5 2 4 25,00
16. 4 4 2 5 23,00
17. 5 4 3 5 12,00
18. 5 5 3 5 32,00
D 5 5 5 5 13,00




121

20. 2 5 4 3 13,00
21. 5 5 2 5 11,00
22. 5 3 4 5 9,00

23. 4 5 4 5 14,00
24. 5 5 4 5 19,00
25. 4 5 5 5 20,00
26. 5 5 5 5 28,00
217. 4 5 4 5 10,00
28. 5 5 5 5 9,00

29. 2 5 5 5 8,00

30. 4 5 4 5 9,00

31. 5 4 5 5 9,00

32. 5 5 5 5 8,00

33. 5 5 5 5 9,00

34. 5 5 5 5 18,00
35. 3 4 3 4 20,00
36. 5 5 5 5 28,00
37. 5 5 4 5 26,00
38. 5 5 5 5 29,00
39. 3 4 3 4 11,00
40. 3 4 2 3 15,00
41. 2 4 2 4 26,00
42. 5 5 5 5 8,00

43. 4 5 4 5 27,00
44, 3 4 2 4 11,00
45. 4 5 4 5 24,00
46. 5 5 5 5 10,00
47. 5 5 4 5 35,00
48. 4 5 4 5 25,00
49. 5 5 3 4 23,00
50. 3 5 5 5 12,00
51. 5 5 4 5 31,00
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52. 5 5 2 4 13,00
53. 2 4 5 5 13,00
54, 3 4 3 4 11,00
55. 3 5 5 5 9,00
56. 4 4 4 5 14,00
S7. 5 5 3 5 19,00
58. 5 5 5 5 18,00
59. 5 5 3 4 28,00
60. 5 5 3 4 10,00
61. 3 4 5 5 9,00
62. 4 4 4 5 8,00
63. 5 5 3 4 9,00
64. 2 4 4 5 9,00
65. 5 5 3 4 8,00
66. 3 4 5 5 9,00
67. 5 5 5 5 9,00
68. 5 5 4 4 8,00
69. 4 4 4 4 9,00

1-33 numara araliginda bulunan 6grenciler deney grubu 6grencileridir.

34-69 numara araliginda bulunan 6grenciler kontrol grubu dgrencileridir.



EK 7- Egitsel Bilgisayar Oyunu Uygulamasi Calisma Takvimi
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On testlerin
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EK 8 - Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On-test — Son-test, Kahcilik ve

Erisi Puan Ortalamalarina iliskin Cizelge

Ogrenci Ontest Sontest Kalicilik Testi  Erisi

No Puanlari Puanlari Puanlari Puanlari
1. 19,00 29,00 30,00 10,00
2. 20,00 28,00 29,00 8,00
3. 28,00 31,00 32,00 3,00
4 26,00 29,00 30,00 3,00
5. 29,00 31,00 31,00 2,00
6. 11,00 15,00 16,00 4,00
7. 15,00 18,00 19,00 3,00
8. 26,00 38,00 38,00 12,00
9. 8,00 12,00 13,00 4,00
11 27,00 28,00 28,00 1,00
1. 11,00 11,00 11,00 ,00
1. 25,00 35,00 35,00 10,00
1. 10,00 13,00 13,00 3,00
1. 35,00 39,00 39,00 4,00
1! 25,00 39,00 39,00 14,00
11 23,00 39,00 39,00 16,00
1 12,00 16,00 17,00 4,00
1 32,00 39,00 39,00 7,00
1' 13,00 39,00 39,00 26,00
21 13,00 17,00 17,00 4,00
2. 11,00 36,00 36,00 25,00
2. 9,00 35,00 35,00 26,00
2. 14,00 37,00 37,00 23,00
2. 19,00 39,00 39,00 20,00
2! 20,00 24,00 25,00 4,00
21 28,00 37,00 37,00 9,00
2 10,00 38,00 38,00 28,00
2( 9,00 33,00 34,00 24,00
2! 8,00 21,00 23,00 13,00
309,00 33,00 34,00 24,00
39,00 31,00 31,00 22,00
3. 8,00 33,00 34,00 25,00
3. 9,00 16,00 16,00 7,00
3. 18,00 29,00 29,00 11,00
3! 20,00 28,00 28,00 8,00
31 28,00 7,00 7,00 -21,00
3 26,00 29,00 29,00 3,00
31 29,00 31,00 31,00 2,00
3'11,00 15,00 15,00 4,00
4( 15,00 18,00 19,00 3,00
4. 26,00 7,00 11,00 -19,00

4. 8,00 12,00 16,00 4,00
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4, 27,00 28,00 28,00 1,00
4. 11,00 11,00 12,00 ,00
4! 24,00 7,00 9,00 -17,00
41 10,00 13,00 15,00 3,00
4 35,00 7,00 7,00 -28,00
41 25,00 39,00 39,00 14,00
4! 23,00 7,00 7,00 -16,00
51 12,00 16,00 16,00 4,00
5. 31,00 39,00 39,00 8,00
5. 13,00 7,00 7,00 -6,00
5: 13,00 17,00 17,00 4,00
5 11,00 36,00 36,00 25,00
5! 9,00 7,00 7,00 -2,00
51 14,00 37,00 37,00 23,00
5 19,00 39,00 39,00 20,00
« 18,00 24,00 24,00 6,00
5! 28,00 7,00 7,00 -21,00
6! 10,00 38,00 38,00 28,00
6. 9,00 33,00 33,00 24,00
6. 8,00 21,00 21,00 13,00
6. 9,00 33,00 33,00 24,00
6 9,00 31,00 31,00 22,00
' 8,00 33,00 33,00 25,00
6! 9,00 16,00 16,00 7,00
6 9,00 7,00 7,00 -2,00
6! 8,00 7,00 7,00 -1,00
6' 9,00 7,00 7,00 -2,00

1-33 numara araliginda bulunan 6grenciler deney grubu 6grencileridir.

34-69 numara araliginda bulunan &grenciler kontrol grubu 6grencileridir.
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