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DIiJITAL OYUN TABANLI iNGiLiZ_CE SOZCUK OGRETIMI UZERINE
DENEYSEL BiR CALISMA

Beyza Nur KUSUCURAN

Erciyes Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Tezi, Eyliil 2020
Damisman: Prof. Dr. Mustafa CELEBI

OZET

Arastirmanin temel amaci, Ingilizce derslerinde sozcitk 6gretiminin dijital oyunlar
kullanilarak yapilmasinin 6grencilerin sozcik 6grenme basarilan tizerinde etkisi olup
olmadigini incelemektir. Bu amag¢ dogrultusunda, uygulama siireci belirlenen niteyi
geleneksel yontemlerle islemekte olan kontrol sinifi ile dijital oyun tabanli 6gretimin

yapildigi deney sinifi 6grencileri kargilagtirilarak gerceklestirilmistir.

Arastirma 2019-2020 egitim-6gretim yilinin 1. déneminde, Guimiishane ili Kirtin
ilgesinde 7. sinifta 6grenim goren 31 dgrenci ile gergeklestirilmistir. Veriler arastirmact
tarafindan gelistirilen akademik basari testi araciligr ile toplanmistir. Akademik bagari
testi, aragtirmact tarafindan secilen dijital mobil oyunlarinin 6grenci basarisina etkisini
belirlemek amaciyla deney oncesi 6n test ve deney sonrasi son test olarak uygulanmistir.
Arastirma verilerinin ¢oziimlenmesinde Mann Whitney U ve Wilcoxon Isaretli Siralar

testleri kullanilmistir.

Arastirma sonuglarina gore, kontrol grubu ve deney grubu karsilagtirldigr zaman dijital
oyunlarla yapilan Ingilizce sozciikk 6gretiminin, klasik yontemler ile yapilan sozciik
Ogretimine gore Ogrencilerin basarisina daha ¢ok katki sagladigr gorilmustir. Kontrol
grubu Ogrencilerinin kendi 6n test ve son test puan karsilagtirmalarinda da son test
puanlart yiksek ¢ikmigtir. Yani kontrol grubunda da bir 6grenme/6gretme siireci
gergeklesmis ve bunun sonucunda da Ogrencilerin 6n test ve son test puan

karsilagtirmalarinda boyle bir fark ortaya ¢ikmustir.

Anahtar Kelimeler: Sozciikk Ogretimi, Oyun, Dijital Oyun, Dijital Oyun Tabanl
Ogrenme, Yabanci Dil Ogretimi
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ABSTRACT

The main purpose of the study is to examine whether the use of digital games to teach
vocabulary in English lessons has an effect on students' success in learning words. In line
with this purpose, the research was conducted by comparing the control group, which was
taught the target unit with traditional methods and the experimental group where digital

game-based teaching was performed.

The research was carried out with 31 students studying in the 7th grade in Giimushane
Kirtiin district, in the first semester of the 2019-2020 academic year. The data were
collected through an academic achievement test developed by the researcher. The
academic achievement test was applied as pre-test and post-test to determine the effect of
digital mobile games selected by the researcher on student success. Mann Whitney U and

Wilcoxon Signed-Ranks tests were used to analyze the research data.

When the control group and the experimental group were compared according to the
results of the research, it was seen that the English vocabulary teaching with digital games
contributed more to the students' success compared to the vocabulary teaching made by
classical methods. The posttest scores of the control group students were also high in their
pretest and posttest comparisons. In other words, a learning / teaching process also took
place in the control group, and as a result, such a difference emerged in the pre-test and

post-test score comparison of the students.

Keywords: Vocabulary Teaching, Game, Digital Game, Digital Game Based Learning,

Foreign Language Teaching
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BOLUMI

GIRiS

Gunumiizde teknolojik gelismelerin hizin1 yakalamak ve ¢ikan yenilikleri takip etmek
insan hayatin1 pek ¢ok farkli ac¢idan ilgilendirmektedir. Bu yenilikler insan
aligkanliklarinda ve toplumlarin hayat tarzlarinda bazi farkliliklara sebep olmaktadir.
Toplumlarda yasanan bu farkliliklarin yarattigi degisimin en 6nemli nedenlerinden biri
egitim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Degisimin onciisii olan egitimin de bu degisimlere
duyarsiz kalmayip yeniliklere ayak uydurmasi gerekmektedir ve bu gereklilikle birlikte
egitim de teknoloji ve bilgideki yeni gelismelerden etkilenip degisim siirecinde kendini
bulmustur (Yiksel, 2019). Bu degisim sirecinde bilgisayar ve internet 6énemli bir rol
oynamaktadir. Internetle birlikte bilgi alisverisi de daha hizli ger¢eklesmektedir ve bu
dogrultuda bilgisayar ve internetin egitim ortamlarina bazi katkilar yapmasi gerekliligi
ortaya gikmistir. Ornegin, etkilesimli tahtalar veya elektronik hikaye kitaplari ile 6grenme
ortamlarinda yapilan etkinlikler yasanan teknolojik gelismelerin egitim ortamlarindaki

bazi olumlu yansimalari olarak dusiiniilebilir.

Dijital oyunlar; masaiistii bilgisayar, oyun konsolu, akilli telefon vb. gibi ¢esitli elektronik
cihazlarda oynanabilmektedir. Bu oyunlar telefon, tablet ve bilgisayar gibi teknolojik
cihazlara yiiklenmekte ve kullaniciya her alanda oynama firsati vermektedir. Ozellikle
akilli telefonlarin internete her yerden baglanabiliyor olmasi dijital oyunlara ulagmay1
zaman ve mekan gerektirmeksizin kolay ve zahmetsiz kilmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin
1980-1990 tarihleri arasinda gormeye basladigi ilgi ve teknolojik geligmelerin sonucunda
bu tiir oyunlar egitimciler tarafindan, egitimde kullanabilecekleri ders materyali olarak
gorilmeye baslanmistir (Mayer, Schustack ve Blanton, 1999). Konuyla ilgili yapilan
aragtirmalarda egitimde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin g¢ocuklarin basarilar
tizerinde birgok olumlu etkisinin oldugu tespit edilmistir (Donmus ve Giirol, 2015; Inal,
Karakus, Kizilkaya, Soylu ve Tiiziin 2009; Yip ve Kwan, 2007). Hatta uzmanlar bu konu
ile ilgili daha da ileri giderek egitsel dijital oyunlarin yeni bir 6grenme kultiri

olusturulabilecegine dikkat ¢ekmisglerdir (Zengin, 2019). Bu sekilde olusabilecek bir



ogrenme ortaminin da 6grencilerin hosuna gidecegine ve aligkanliklarini daha iyi yonde

devam ettirebileceklerine vurgu yapilmistir.

Dijitallesen ogrenme ortamlarinda cinsiyet degiskeninin avantaj veya dezavantaj
yaratabilecegi yoniinde diisiinceler de ortaya qikmustir. Ornegin, ozellikle erkek
ogrencilerin kiz 6grencilere kiyasla video oyunlar1 ve diger dijital oyunlara daha ¢ok ilgi
gosterdikleri, cinsiyet ve video oyunlari araciligiyla kelime 6grenme arasinda pozitif bir
iliski oldugu distiniilmektedir (Derakhshan ve Khatir, 2015). Garris, Ahlers ve Driskell
(2002) ise cinsiyetin sadece oyun tercihlerinde farklilik olusturdugunu ifade etmistir.
Yapilan aragtirmalarin bir kisminin sonuglar ise ogrencilerin dili 6grenirken dijital
oyunlar kullanmasinin akademik basarilarina etkisi iizerinde cinsiyetin anlamli bir

farkliliga yol agmadig1 yoniindedir (Yildirim, 2012; Yiiksel, 2019)

Egitsel dijital oyunlar bir¢ok dersin verimliligini arttirabilir ve bu derslerden birisi de
Ingilizce dersi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ders miifredatinda ozellikle ortaokul
ogrencilerinin 6grenmekte en fazla sikint1 yasadiklar kisim sozciik 6grenimidir (Zengin,
2019). Bu kademedeki ogrenciler goz oniine alindiginda bu &grencilerin aslinda her
ogrenci gibi en ¢ok sevdikleri etkinligin oyun oynamak oldugu bilinen bir gergektir.
Gunimiizde oyun oynama anlayiginda bazi degisiklikler yasanmakta olup 6grencilerin
dijital ortamlarda oyun oynamayi tercih ettikleri gozlenmektedir. Yeterli seviyede kelime
bilgisi edinmek zor ve uzun bir siireci kapsamaktadir. Yip ve Kwan (2007) 6zellikle dijital
cagda dogan ¢ocuklarin bu siireci ¢ok sikict bulduklarinin altint ¢izmistir. Bu negatif
alginin yikilabilmesi ve strecin keyifli bir hale doniisebilmesi dijital oyunlarin yardimi

ile mimkiin olabilir.

Teknolojideki gelismeler sayesinde ¢ok cesitli ve eglenceli dijital oyunlar gelistirilmisgtir.
Bu oyunlar sadece bilgisayar yazilimlarinda oynanabilmekten ¢ikip arttk mobil
cihazlarda da var olmaya baslamiglardir. Mobil cihazlarda var olmasinin en 6nemli
avantaji oyunlara ulagsma noktasinda ¢ok buytk kolaylik saglamasidir. Her yastan insani
meggul edebilen ve kullanimi agisindan ¢ok pratik olan bu oyunlarin egitime dahil
edilebilmesi ve egitim igerikli oyunlarin artis1 sayesinde 21. yy. dgrencilerinin yani dijital
neslin yabanci dilde sozciik 6grenimlerinin daha zevkli bir hal alacag: dusunilmektedir.
Bu yiizden dijital oyunlarin Ingilizce sozciik 6gretimi ve dgrenimindeki rolii asla goz ardi

edilemez.



1.1 Problem Durumu

Teknolojik hayatta ger¢eklesmekte olan her bir gelisme egitim ortamlarina da ayni ol¢iide
yeni olanaklar getirmektedir. Olusan yenilikler, yasanan degisimler sadece bir cihazi veya
teknolojik trtinlerin bulundugu o sektori etkilememekte ayni zamanda o alanla dogrudan
veya dolayli baglantis1 olan diger ortamlara da etki etmektedir. Teknoloji kavrami ¢ok
buytuk bir sahayt igine almakta olup, bu c¢alismada irdelenen bolimi ise egitim
teknolojileridir. Egitim teknolojisi, donanimin (6rnegin; ekipman, cihazlar) ve yazilimin
egitim amagli gelistirilmesi ve uygulanmasini ifade eder. Bu konu ile ilgili olarak Richley
ve Silber ve Ely (2008) egitim ortaminda kullanilan teknolojilerinin 6zelde amaglarinin
ogrenme surecine katki saglamak ve boylece 6gretme ve 6grenme siirecini daha verimli
hale getirmek oldugunu ifade etmislerdir. Son otuz yilin teknolojik ilerlemeleri
yasamimizi her agidan carpict bir bigimde degistirmistir. Bu dénemde dogan (net
generation, digital natives) dijital yerliler olarak da bilinen yeni nesil, bilgisayarsiz bir
dinyayr hi¢ tanimadig igin diinya hakkindaki gerceklerini, bilgilerini bu dijitalligin
lizerine insa etmistir. Insa edilen bu ortamlara paralel olarak yasam kosullarinda da
farkliliklar meydana gelmektedir. Meydana gelen bu farkliliklarin yarattigi etkinin
gozlendigi ilk yerlerden birisi egitim-0gretim ortamlaridir. Egitim-6gretim hayatinda
aktif bir gekilde rol alan bu yeni neslin degisen ilgi ve becerileri dogrultusunda 6grenme
yontemleri de degismektedir. Bu noktada, teknolojik gelismelerle degisen 6grenme
ortamlar1 ve ogrenciler arasindaki baglantiyr saglamak, degisen 6grenci profilleri ile de
ogretmenler arasinda herhangi bir kopukluk yasanmamasi adina 6gretmenler devreye

girmektedir.

21. yy. dayasanan bu teknolojik gelismelerin 6gretim ortamlarina kazandirdigi en 6nemli
yeniliklerden biri dijital oyunlardir. Aslinda oyunlar, simif ortamlarinda &grenciler ve
ogretmenler i¢in her zaman popiulerligini korumakta, her derse dahil edilebilirligi ile ¢ok
fazla tercih edilmektedir. Guniimiizde ise geleneksel oyunlarin degeri diismekte olup, bu
oyunlar yerlerini dijital oyunlara birakmaktadirlar. Dijital platformlarin yayginlagsmast ile
dijital oyunlarin kullanim alanlar1 da geniglemis ve hatta sinif ortamlarina kadar girmistir.
Ozellikle 6gretimi ve ogrenimi diger derslere nazaran daha ¢ok gayret isteyen, dersin
etkili olabilmesi i¢in iyi bir planlamanin gerektigi yabanci dil egitiminde c¢esitli
materyallerle farkli yontem ve teknikleri kullanarak dersi islemek dersin verimliligini

buytik olgude arttirmaktadir. Ders igeriginin dijital oyun tabanli olusturulmaya



baglanmasi da son zamanlarda giderek giindemde yer alan bir yontem olarak kargimiza
¢ikmaktadir. Ikinci yabanci dil olarak Ingilizce 6grenen iilkelerin egitim stratejileri
igerisinde yabanci dil egitimine fazlasiyla deger verilmektedir ve bu alanda kullanilan
kaynaklarin glincel tutulmasi, 6gretmenlerin becerileri ve egitim ortamlarinin sartlari her
zaman giindemde olmustur (Wu ve Huang, 2017). Yabanci dil egitimi kendi i¢inde farkls
becerilerden, boliimlerden olugmaktadir ve her birinin 6gretilme stireci farkli zorluklar
icermektedir. Bu alanlardan biri olan sozciik bilgisi, dil 6grenen kisi i¢in kritik bir bolim
olarak gorulebilir. Yeterli sozciik bilgisine sahip olunmadig: takdirde etkili bir iletigim
kurulmasi mumkiin degildir; sézciikk 6grenmek hali hazirda zaten zor bir istir, bu nedenle
hedef sozciikleri anlama, iretme ve degistirme ¢abast gereklidir (Derakhshan ve Khatir,
2015). Harmer (2007) sozcik bilgisi ile ilgili soyle demigstir: “Eger dil yapisi dilin
iskeletini olusturuyorsa, o zaman hayati organlar1 ve etleri saglayan sozctk bilgisidir.”
Horwitz (1988) ise yaptig1 arastirmada, Ingilizce 6grenen kisilerin gogunlugunun yabanci
bir dil 6grenmenin en 6nemli kismimin sozciik bilgisi oldugunu belirttiklerini ifade
etmigtir. Yildirnm’da (2012) yaptig1 arastirma sonucu dil egitiminde 6grencilerin en fazla
sikintt yasadigi kismin sozcik ogretimi oldugunu belirtmis ve bu probleme ¢6zim
arayigina girmistir. Bir dilin ¢ekirdegini sozciikler olusturmaktadir. Zayif sozcik bilgisi
dilin dort temel becerisi olan okuma, dinleme, yazma ve konugma becerilerinin edinimini
olumsuz etkiler ve buna bagli olarak iletisim becerilerinde zayifliga neden olur. Oxford
(1990) caligmasindaki &grencilerin soézcukleri hatirlamakta giiglik ¢ektiklerini, bu
ylzden hatirlatict sozciik aktiviteleri yapilmasi gerektiginden bahsetmistir (Akt. Goz ve
Ozcan, 2017). Bu aktiviteleri zihinsel baglanti kurmak (creating mental linkages),
gorunti ve ses kullanimi (ufilizing images and sounds), eylemleri uygulamak (employing
actions) ve gozden gegirme (reviewing) olarak 4 kategoriye ayirmistir. Yaptigi ¢alismada
gozden gecirme kategorisine odaklanmistir. Ogrenciler Ingilizce sozciklerin Turkge
anlamlarint tam olarak 6grenemedigi ig¢in bu derslerde basarilani disik seviyededir

(Ansin, 20006).

Oyunlar birgok o6grencinin hedef dili daha kolay ogrenmesini saglar ve ayrica
ogretmenlere de hedef sozciiklerin yararli ve anlamli oldugu baglamlar olusturmasi
konusunda yardimc1 olurlar. Oyunlar her donem 6grencilerin dikkatini ¢gekmis ve onlarin
icinde bulundugu streci eglenceli hale getirmistir. Yasanan degisimlerle birlikte

gelenekel oyunlara duyulan ilgi azalirken dijital oyunlara olan ilgi ve dijital oyunlar



aracilifiyla ogrenilen bilgilerin kaliciliginin artti@i gozlenmektedir. Bu dogrultuda
yabanci dil 6grenen kitlenin 6zelliklerinin ve ihtiyaglarinin farklilagmasina paralel olarak
ogreticilerin ve ogretim ortamlarinin da degismesinin gerekli oldugu digtinilmiistiir.
Ogretim programlarinda yer alan oyun araglarinin dijitallesmesi ile birlikte, 6grencilerin
sozciik ogrenme siirecinde yasadiklart sorunlart ¢ozmek igin bu dijital gelismelerden ne
tir katkilar elde edilebilecegi yoniinde ¢aligmalar yapilmaktadir. Tim bunlar géz 6niinde
bulundurularak, bu arastirmada Ingilizce sozciik 6gretimi amaciyla secilen bazi dijital
oyunlarin mobil cihazlarda kullaniminin ortaokul kademesindeki 6grencilerin akademik
basarilarina katkisinin olup olmadiginin tespit edilmesi problem durumu olarak

belirlenmistir.
1.2 Arastirmanin Amaci

Aragtirmanin temel amaci dijital oyunlarin Ingilizce sozciik 6gretimi tizerindeki etkisini

incelemektir.
Caligmanin amaci dogrultusunda agagidaki aragtirma sorularina yanit aranmisgtir:

1. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin Ontest basart puanlar1 arasinda anlamli fark var
midir?

2. Kontrol grubu 6grencilerinin dntest bagar1 puanlari ile sontest basar1 puanlari arasinda
anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu 6grencilerinin ontest basart puanlar ile sontest bagsari puanlart arasinda
anlamli bir fark var midir?

4. Kontrol ve deney grubu 6grencilerinin sontest basart puanlari arasinda anlamli fark
var midir?

5. Ogrencilerin sontest basar1 puanlari cinsiyetlerine gore farklilik gostermekte midir?
1.3 Arastirmanin Onemi

Akilli telefonlarin yayginlagmasi ve kullanict kitlesinin genis bir yag araligina sahip
oldugu goz oniinde bulunduruldugunda, uygulama yazilimeilart pek ¢ok farkli kategoride
degisik amagclara hitap eden mobil uygulamalar uretmektedirler. Bu uygulamalar
icerisinde yabanct dil 6grenmeyi kolaylastirmak adina hazirlanmig bir¢cok igerik

mevcuttur. Bunlar agik bir sekilde sadece dil ogretmeyi amag¢ edinen egitici



uygulamalardir. Cogu 6grenci i¢in bu uygulamalar dogrudan ders atmosferi yaratmasi
nedeniyle uzun soluklu kullanilamamakta ve bir noktadan sonra birakilmaktadir.
Ogrencilerin bityitk bir kismi vakitlerini bu tarz uygulamalar1 kullanmaktan ¢ok
dikkatlerini daha ¢ok ¢eken, zevk aldiklari ve anlamli igerikten uzak oyunlart oynamay1
tercih ederek gecirmektedirler.

Oyunlar araciligiyla sozciik 6grenimi zaten var olan bir durum iken bu siirecin dijital
oyunlarla saglanmaya baglanmast son yillarda giindemde yer alan bir konu olmaya
baslamistir. Donmus (2010), dil egitimini eglenceli bir hale getirmeye yardimci
oldugundan beri egitici dijital oyunlarin degerinin giderek arttigini ifade etmistir. Dijital
oyunlar ve egitim arasinda bir uyum yakalandigi zaman oyunlar egitici hale gelir,
ogrenme ortamlart keyifli bir hal alir ve 6grenciler pozitif tutum kazanarak 6grenme
stirecine daha motive olmus bir sekilde devam ederler. Bu nedenle dijital oyunlarin egitim

ortamlarindaki etkileri goz ardi edilmemeli ve incelenmelidir.
1.4 Tanimlar

Oyun Tabanh Ogrenme (GBL): Ogrencilerin kendi problemlerini kendilerinin
olusturdugu, bu problemlere yonelik arastirma yapip akranlariyla iletisime gectikleri ve

sonucunda da problemi ¢ozdukleri faaliyete oyun tabanli 6grenme denir (Palanci, 2019).

Dijital Oyun: Bilgisayar, konsol, tablet veya mobil telefonlar gibi elektronik cihazlar i¢in
programlanmis olup, oynayan kisilere gorsel ortamlar saglayan oyunlar dijital oyun

olarak adlandirilmaktadir.

Dijital Oyun Tabanh Ogrenme (DGBL): Oyunu 6grenme igerigini iletmek igin bir arag
olarak kullanan bir paradigmadir, tamamen yeni bilgi ve beceriler gelistirmek gibi belirli
bir amag i¢in kullanicilarini cezbetmek ve mesgul etmek amaciyla bilgisayar oyunlarinin

gictint kullanmakla ilgilidir (Korti, 2006).

Ayrica, dijital oyun tabanli 6grenme, belirli 6grenme hedefleri, sonuglar ve deneyimleri
saglamak i¢in ilgi ¢ekici ve surikleyici 6grenme deneyimleri olugturmak amaciyla video
ve bilgisayar oyunlarinin 6zelliklerini kullanan bir uygulama olarak tanimlanir (Freitas,

2013).



1.5 Smmirhliklar

o Arastirma 2019- 2020 egitim-0gretim yilinda Gumushane ilinde bulunan resmi bir
ortaokulun 7. siif 6grencileri ile

e Uygulamanin gerceklestirildigi 5 haftalik stre ile

e “Environment” Uinitesi ile

e Arastirmada kullanilan basar testinin ol¢tiigu davraniglar ile sinirlidir.



BOLUM II

KURAMSAL ACIKLAMALAR VE ILGILI ARASTIRMALAR

2.1. Yabanci Dil Ogretimi

Tuark Dil Kurumu dili, “insanlarin disinduklerini ve duyduklarini bildirmek igin
kelimelerle veya isaretlerle yaptiklart anlagma, lisan, disiince ve duygular bildirmeye
yarayan herhangi bir anlatim araci” olarak ifade etmektedir (TDK, 2020). Collins’in
sozluginde ise “Dil, belirli bir iilke veya bolgenin insanlan tarafindan konusmak veya
yazmak i¢in kullanilan bir dizi ses ve yazili simgeden olusan bir iletigim sistemidir”

seklinde tanimlanmaktadir (Collins Dictionary, 2020).

Dil insan iligkilerinde 6énemli bir yere sahiptir, bireyin dinyadaki yerini ve degerini
belirleyen bir olgudur ve insanin duygu, diisiince ve isteklerini agiga vurmasini, yagamint
devam ettirmesini saglamaktadir (Celebi, Bozgeyikli ve Cetinkaya, 2018). Insanlar temel
ihtiyaglarini dil sayesinde karsilar. Dil sayesinde ¢evredeki insanlarla iletisim kurup,
onlar ve yasanilan ¢evre hakkinda bilgi edinilir. Farkli toplumlardan gelen insanlarla
iletisim de dil araciligi ile saglanir. Insanlar ve toplumlar arasi iletisimin énemi,
teknolojik gelismelerin hizla arttig1, dijital Ogretim ortamlarinin yayginlasgtigt ve
kiiresellesme sebebiyle toplumsal sinirlarin ortadan kalktig1 ginimiiz diisnyasinda kendini
daha ¢ok hissettirir olmus ve yabanci bir dil bilmenin 6nemi de kendini oldukga agik bir
sekilde belli eder olmustur. Bu sebeplerden &tiri kendi anadilimizi ve diger dilleri
bilmenin ve etkili bir sekilde kullanmanin 6énemi her gecen giin daha iyi anlagilmaktadir.
Durmusgelebi (2007) yabanct dil Ogretimine gecilmeden oOnce oncelikle anadil
ogreniminde hedeflenen dizeye gelinmesi gerektigini vurgulayarak, ikinci bir dilin
ogretiminde ¢ocugun kendi dilinden hareket etmek ve degisik dil caligmalari arasinda siki
bir iligki kurmanin ¢ogu dilbilimcilerin de kabul ettigi dil 6gretim ilkelerinden oldugunu

belirtmigtir.

Yabanct dil 68retimi ve 68renimi konusuna gelindiginde ise, Altan (2017) yabanci dil

bilmenin 6nemini sdyle vurgulamaktadir:



e Yabanci dil 6grenimi beyni harekete gegirerek merak ve 6grenme arzusunu tetikler ve tatmin
eder.

e Yabanci dil 6grenen g¢ocuklara ¢zellikle yaraticilik alaninda ve farkliliklart ¢ok daha erken
yaglarda takdir etme kisiligini kazandirmak gibi daha gii¢lii biligsel beceriler sergilemelerini
saglar.

e  Yabanci bir dil 6grenme, zihinlerimizi yeni pencerelere, yeni kiiltiirlere ve yeni diigiinme
yollarma agar.

e Rahatlikla seyahat edebilmeyi ve yurt disindaki insanlarla daha rahat iletisim ve baglanti
kurabilmemize yardim eder.

e (Ciftdilli insanlar, tek dil konusanlara gore ¢evrelerindeki degisimleri gozlemleme konusunda
daha gelismis, beceriler sergilerler.

o (Cift dilli olmak, demans ve Alzheimer gibi hastaliklarm belirtilerinin ortaya g¢ikmasini
geciktirir,
Yukarida bahsedilen maddelerin yan sira, yabanci dil 6grenimine duyulan gereksinim,
teknolojik iletigim cihazlarinin gelismesi ile birlikte toplumlararasi iligkilerin artmasiyla
da onemli bir hal almistir. Yabanci dil bilmenin cagdaglik gostergesi olarak
algilanmasiyla birlikte de insanlar i¢in degeri artmis ve 6grenmek igin biiytk bir ¢cabaya
girmiglerdir. Devlet de halkin bu ¢aba ve ilgisine karsilik diinyadaki bu degisime yonelik
yabanci dil 6gretimini gelistirmek amaciyla yabanci dil derslerine agirlik veren okullarin
sayisin1 ve okul tirlerini ¢ogaltma calismalarinda bulunmaktadir (Ozer ve Korkmaz,

2016).

Yabanci dil 6gretimiyle ilgili olarak yapilan son degisikliklere gore 2013 yilinda MEB
Talim Terbiye Kurulu Baskanligi’min karariyla Ingilizce dersleri 2. siniftan itibaren
programda yer almaya baslamistir (Yicel, Dimici, Yildiz ve Biimen, 2017). Dil bilme
gereksiniminin éneminin her gegen yil daha fazla fark edilmesi ile ilkokul ikinci siniftan
lise son sinifa kadar Ingilizce dersi zorunlu olarak okutulmaya baslanmistir (Ozer ve

Korkmaz, 2016).

Dil 6grenimi zor bir istir. Bu siirecte 6grencinin ilgisi ve ¢abasi bu isi bagarmasinin en
onemli onciillerindendir. Ogrenen, becerileri miimkiin oldugunca kazanmak istiyorsa, bu
ilgi ve ¢aba 6grenme streci boyunca devam etmelidir. Ancak, O0gretmenin ne kadar

ugrastigina bakilmaksizin, 6grencilerin derse olan ilgisini geri kazanamayacagl zamanlar
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vardir. Ogretim siirecinde bu ¢ok 6nemli zamanlarda, kitapta yer alan etkinlikler digindaki

faaliyetler iy1 kullanilmalidir.

Ayni materyalleri tekrar tekrar kullanmanin stresi ve can sikintisi veya tekdizeligi, farkls
aktiviteler veya etkinlikler kullanilarak giderilebilir. Burada devreye girebilecek
oyunlarin kullanimi ise 68rencilerin ilgilerini kaybettikleri istenmeyen bir duruma olasi
bir ¢oztim olabilir. Oyunlar eglencelidir ve ders igerigini tamamlamanin iyi bir yoludur,
cunki o6grencilerin eglenirken ayni zamanda daha fazla sey 6grenebiliyor olmalari yaygin

olarak bilinen bir gergektir.

2.2. Sozciik Bilgisi

Sozcik bilgisi bir dilin en énemli pargalarindan biridir, bu yizden simdiye kadar birgok
farkli tanim yapilmistir. Sézcuk bilgisi “Bir insanin bilmesi ve kullanmas: gereken tiim
sozculer ve ozellikle yabanci dil 6grenme kitaplarinda yer alan, anlamlariyla birlikte bir
kelime listesi” olarak tanimlanmistir (Oxford Learner’s Dictionaries, 2020). Sozcik
bilgisi, yabanct dilde uzmanlagsmanin ilk ve en 6nemli adimidir. Sézcikk anlami, bir
ifadeyi, paragrafi vb. anlamanin anahtarlarindan biridir ve sézcuik bilgisi ayni zamanda
dinleme, okuma, yazma ve konugma olmak tizere dort ana beceri arasinda bir baglantt
gorevi gorir (Sagin, 2019). Bu yizden 6grenilmekte olan hedef dilde her turli bilgiyi
kavrayabilmek i¢in yeterli sozciik bilgisine sahip olmak gerekmektedir. Blachowicz ve
Fisher (2015), sozciik bilgisinin bir kavram hakkindaki seyleri gosteren sozciikler ve
sozcuk grubu anlamina geldigini belirtmektedir (Akt. Argit, 2019). Nation’a (2001) gore
sozcuk bilgisi, sozciiklerin en az dilbilgisi ve dil yapilarn kadar 6nemli oldugu ve yabanci
dil o6grenenlerin genel yeterliligi i¢in tamamlayict bir parca, sagliklt bir iletigsim i¢in ise
on kosul teskil eden bir kavramdir. Bu ifadeler sdzciik bilgisi eksikligi olursa anlamli bir

iletisimin saglanamayacagint ortaya koymaktadir.

Bir sozciik hakkinda her seyi bilmek i¢in s6zciigiin bi¢imini, kullanimini ve anlamini
bilmek gerekmektedir (Nation, 2001). Soézcuk bilgisi derinlik (sézctklerin ¢esitli
anlamlarint bilmek), genislik (¢esitli konularda sézciikler bilmek) ve agirlik (bir konuda
oldukga ¢ok sozcitk bilmek) olmak iizere ii¢ boyutta tammlanmaktadir (Ozbay ve
Melanlioglu, 2008). Yazilan, okunan ve sOylenen seyleri anlamanin yolu soézciiklerin
anlamlarnt hakkinda bilgi sahibi olunmasidir. Sozciik dagarcigr zengin olan bir kisi

distinme siirecinde zorlanmaz, akici konugmalar yapar ve bir konuyla ilgili farkl: fikirlere
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sahip olur. Ayrica, kendisini ¢ok daha rahat ifade edebilmekte, yapilan telaffuzlar
algilayabilmekte, metinleri telatfuz edebilmekte ve anlayabilmektedir (Demirel, 2020).
Bu nedenler g6z ontne alindiginda yeni bir sozciik 6grenme, sozciik bilgisi ve sézciik

haznesinin genig ve zengin olmasi ¢ok énemlidir.

Sozcik bilgisi yabanci dil veya ikinci bir dil 6grenenler i¢in temel bir arag olarak gorilur
cunkil yabanci dilde yetersiz bir sozcuk bilgisi avantajli iletisimi engeller (Rahimi
Esfahani, Rafizade Tafti ve Hajijalili, 2019). Schmitt (2000) ise sozciik bilgisinin ikinci
bir dilin giivenligini ve zindeligini saglamak i¢in temel olusturdugunu vurgulamaktadir.
Rubin ve Thompson (1994) ise "Bir kisi ¢ok fazla sozciik bilmeden yabanct bir dili
konusamaz, okuyamaz veya olusturamaz. Sozciik bilgisi yabanct bir dil 6grenmenin

kalbindedir" demistir (Akt. Rahimi Esfahani, Rafizade Tafti ve Hajijalili, 2019).
2.3. ingilizcede Sozciik Ogretimi

Iyi bir Ingilizce 6grenimi ve 6gretiminin kalbi zengin sozciik bilgisinden olusmaktadir.
Sozciksiz bir dil 6grenmek neredeyse imkansizdir. Sézcik Ogretiminin ¢ok 6nemli
oldugunun vurgulanmasinin en biiyiik nedeni ise sozciiklerin zaten dilin kendisi olusu ve
insanlar arasindaki iletisimin sozciiklere dayanmasidir. Hem o6gretmenler hem de
ogrenciler, sozcik edinmenin dil ogretiminde merkezi bir faktér oldugu konusunda
hemfikirdir (Walters, 2005). Demirel (2020) ise sozcik Ogrenimini yabanci dil
Ogreniminin temel yapi tast olarak gormektedir. Yabanci dil 6gretiminde sozciik bilgisi
tim temel becerilerin gelistirilmesinde tamamlayict bir etkendir. Yabanci bir dil
ogrenirken telaffuz, imla, yap1 ve sozciik bilgisi gibi 6gelere dikkat edilmesi gerekir.
Ingilizce becerilerini gelistirebilmek igin, 6grencilerin dilin sozcitk dagarcigim bilmeleri

ve hakim olmalan 6énemlidir (Linse, 2005).

Ogretmenler egitim ve ogretim siirecinde sozcilkk ogretimi gerceklesirken bazi
problemlerle karsilasabilir. Sire¢ i¢inde 6grenciyi motive etme, ilgisini kaybetmeden
belli bir seviyede tutabilme ve tatmin edici sonuglar elde etmek i¢in 6grencilere nasil
ogretilebilecegi konularinda sikintilar yasanabilmektedir. Bu sikintilarin  yaganma
ihtimallerini ortadan kaldirmak adina 6gretmen kendini cesitli ve glincel tekniklerle
ogretecegi konuya hazirlamalidir. Hatta o konuda uzmanlagabilmeli ve stirece dahil

olmalidir.
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Dilbilimci David Wilkins, “Dilbilgisi olmadan ¢ok az sey aktarilabilir, sozciik bilgisi
olmadan higbir sey aktarilamaz” (Akt. Bakhsh, 2016) diyerek sozctik bilgisinin 6énemine
dikkat c¢ekmektedir. Geng ogrenciler genellikle konugmayr 6grenmeye bagladiginda
etiketleme becerilerini kategorize ederler (Thornbury, 2002). Thornbury, geng
ogrencilerin karmagik fikirler inga ettikleri bir ag gelistirdiklerini belirtmektedir. Bu

strecte 0grenciler esanlamlilar, zit anlamlilar gibi bagka soézciikler oldugunu fark ederler.

Islenen tinite ile ilgili bilinmeyen sozciiklerin tahtaya yazilmasi ve bunlarin ana dildeki
karsiliklarinin yazilarak sozctiklerin 6gretilmesi yontemi olan geviri yontemi, giiniimiizde
benimsenen bir yontem olmaktan ¢ikmigtir. Dilbilgisi ¢eviri yonteminde, ilgili metinde
gecen bilinmeyen sozciikler ¢ikarlip ana dilde karsiliklari, es anlamlilart ya da zit

anlamlilan ile birlikte 6gretilmektedir (Demirel, 2012).

Dogrudan yoéntemde ise, ders igerisinde gegen diyalogdaki sozcukler ilgili gorsellerle
verilmekte ve sozcik ogretimi gorsellerle desteklenmektedir. Bu yontemde diyaloglarla
ilgili gorseller, jest mimiklerle desteklenmekte, ana dilde karsiliklart verilmekte, gecen

sozcukler diyalog ekseninde ogretilmektedir (Giinday, 2015).

Isitsel gorsel yontemde sozcitk ogretimi yapisal arastirmalar, gorsel ve hedef dildeki
aciklamalardan yararlanilarak yapilmaktadir. Yabanci dil Ogrenme siirecinin
baslangicinda olan bireylere sozcik ogretiminin gorseller, nesneler ve videolar
kullanilarak yapilmasi etkili olmaktadir. Bu sayede sozciikk 6grenme daha renkli hale

gelmektedir.

Eylem odakli sozciik 6gretiminde sozciiklerin toplumsal olaylarla baglantili ve eyleme
dontk etkinliklerle 6gretimi yapilmaktadir (Gtuinday, 2015). Dijital teknolojilerin gelistigi
ve sinif ortamlarinda kullaniminin yayginlagtigr giiniimiiz e8itim ogretim sisteminde,

eylem odakli sozcik 6gretimi i¢in bu teknolojilerin kullanilmasi yarar saglayacaktir.

Ogrencilerde sozciik haznesini gelistirmeye yonelik uygulama ilkelerini Giinday (2015)
soyle ifade etmektedir: Ogrencilere yas diizeylerine ve dil seviyelerine uygun sozciikler
ogretilmelidir. Gunlik yasamda sik kullandiklart sozciiklerin  6gretimine oOncelik
verilmelidir. Sozcukler liste halinde degil de ilgili konu dahilinde, cimle igerisindeki
anlam ve kullanimlaryla ogretilmelidir. Ogrenciler sozciikleri ezbere degil bir etkinlik

kapsaminda kullanarak, iligkilendirme kurarak ogrenmelidir. Orta ve ileri dizey
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ogrencilere sozciklerin farkli anlamlari, farkli kullanimlari oOgretilmelidir. Saran,
Cagilltay ve Seferoglu (2008) yaptiklari arastirmada tilkemizdeki ogrencilerin Ingilizce
konusurken kendilerini ifade etmekte zorlandiklarini, yillarca Ingilizce egitimi almalarina
ragmen konusamadiklarini ifade etmektedirler. Surasi bir gercektir ki yabanci dil 6grenen
bireylerin kendilerini ifade etme noktasinda anlama ve anlatim becerilerinin giiglii olmasi
sozciik dagarciklarinin ne denli genig ve zengin olduguna baglidir. Bu durumda da s6zciik

ogrenmenin ve Ogretiminin degeri bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir.

2.4. Oyun

Oyun ¢ocugun gelisimi tizerinde etkisi goz ard1 edilemeyecek kadar onemli bir faaliyettir.
Cocuk kurdugu hayaller ve oynadig1 oyunlar sayesinde diisinme becerileri ve yaraticilik
gibi zihinsel alanlarini geligtirir. Cocuklarin duygu ve diisiincelerini ifade ettigi, cevresini
tanimasina ve farkli tecriibeler edinmesine yardimci olan oyun kavraminin tek bir tanimi
yoktur. Alanyazin incelendiginde, oyun kavramu ile ilgili birgok tanimlamanin yapilmig
oldugu gorilir. Bu tamimlara gegmeden 6nce TDK’ nin yaptig1 oyun tanimina bakilmasi

iy olacaktir.

TDK oyun kavramini “Yetenek ve zeka gelistirici, belirli kurallan olan, glizel vakit
gecirmeye yarayan eglence” seklinde tanimlamistir (TDK, 2020). Collins Cobuild
Ingilizce Dil Sozliigii, bir oyunu “sabit kurallari takip ettiiniz ve bir rakibe karsi
kazanmaya veya bir bulmacay1 ¢ézmeye calistiginiz beceri, bilgi veya sans igeren bir

etkinlik veya spor” olarak tanimlar (Dictionary, 2020).

Oyun oynamanin ¢ocugun varligint ve ozgurligini ifade eden bir eylem oldugu
soylenebilir. Ozellikle fiziksel ve zihinsel denge i¢in ¢ok onemlidir ve giiglii sosyal
iligkileri tesvik etmektedir (Brown ve Vaughan, 2009). Oyun, kisinin 6zellikle ¢gocukluk
donemlerinde bedensel ve biligsel gelisimine katki saglayan, diisiince ve duygularint ifade
edebildigi etkinlikler ve kisilerin kendi kendilerine 6grenmelerine katkisi olan, kisilerin
ogrenecekleri bilgileri kendilerinin kesfettigi, yaparak ve yasayarak oOgrenmenin

gergeklestigi etkinlikler butiinidir (Erkan, 2019).

Piaget’e gore oyun, dis dinyadan alinan uyaranlani 6ziimleme ve uyum sistemine
yerlestirme yoludur, ¢ocugun zihinsel gelisimini destekler ve insan davraniglarinda daima

vardir (Akt. Avedon ve Sutton-Smith, 1971).
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Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007) yaptiklar ¢alismada oyunu, belirli bir amaca yonelik ya
da amagsiz olarak, kuralli ya da kuralsiz, ¢ocugun tim gelisim alanlarina etki eden,
cocugun isteyerek ve hoglanarak katildig, aragli ya da aragsiz olarak gerceklestirilen en

dogal 6grenme araci seklinde tanimlamislar.

Oyun bir ¢gocugun hayatinin en bagindan itibaren dis diinya ile iligkisini kolaylastirdig:
gibi ayn1 zamanda ¢ocuk i¢in en dogal 6grenme aracidir ve gocugun yagami igin gerekli
olan pek ¢ok davranig, bilgi ve beceri oyun yolu ile kazanilmaktadir (Balci, Kilig, Sahin
ve Yazar, 2015). Sosyal ve zihinsel olarak ¢ocuklari gelistiren bir arag olan oyunlar,
ozellikle okul 6ncesi ve ilkogretim dénemlerinde ¢ocugun her anlamda gelisimine katki
saglamaktadir. Oyunlar, ¢ocuklarin iletisim ve dil becerilerinin gelismesine, sosyal
iligkiler kurmalarina, kendilerini ifade edebilmelerine ve paylasma aligkanligini

kazanabilmelerine yardimei olan aktivitelerdir (Yalgin ve Bertiz, 2019).

Yapilan tanimlar derlendiginde, oyunun bir insanin bebeklikten itibaren yagsaminin her
doneminde farkli geligsim alanlarina etki ettigi, duygu ve disiincelerini ifade etmede
kolayliklar saglayarak iletisim becerilerini gelistirdigi anlagilmaktadir. Hem sosyal hem
zihinsel olarak ogrencilerin daha iyi niteliklere sahip bireylere evrilme siirecine katki

saglayan oyunlarin 6énemi unutulmamalidir.
2.5. Egitimde Oyunun Yeri

Temel egitimin vazgegilmezi olan oyunla egitim, ogretmenlerin egitim hedeflerine
ulagabilmeleri agisindan kullandiklar araglardan sadece biridir, fakat dogru kullanilirsa
en etkilisi unvanina sahip olabilir. Her branstan ogretmenin ders i¢inde planlayip
kullanabilecegi oyunla egitim, Ogrencilerin fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal
gelisimlerini amag edinen egitimin tamamlayicist ve ayrilmaz bir pargasi olarak goriinen
bir faaliyettir. Oyunlarin dikkat c¢ekici ve insanlart mutlu eden bir ugras olarak kabul
edilirligi durumu yalnizca ¢ocuklar tarafindan degil her yastan birey i¢in gegerlidir. Kimi
zaman Ogretmenler ve ebeveynler bu eglenceli ugraslari arag olarak kullanip 6grencilere

ve ¢ocuklarina hedefledikleri kavrami 6gretme firsat1 yakalayabilirler.

Muro ve Kottman (1995), ¢ocuklarin kendilerini ifade etmeleri i¢in firsat olarak sunulan
oyunlarin, egitim agisindan bir Ogrenme aract olarak degerlendirilebilecegini

belirtmektedir (Akt. Guntepe ve Usta 2017). Egitim 6gretim ortamlarinda uygulanan
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aktiviteler oyunlar ile ¢esitlendirilebilir. Oyunlarin eglendirici tarafi gocuklarin 6grenme
etkinliklerini daha zevkli hale getirirken ayn1 zamanda tiim enerjisini oyuna veren ¢grenci
icin etkili bir ogrenme ortami olusturmalaridir (Yavuzkan, 2019). Oyunlar, sinif
atmosferini rahatlatmalar1 ve Ogrencilere oOzgurluk alani saglamalart bakimindan
ogretmenlerin derslerden daha olumlu donitler almasina yardimci olabilir. Aym
zamanda, ogrencilerin aktif oldugu bu 6grenme ortamlan ogrencilerin yaraticilik

becerilerinin de gelismesi adina 6nemlidir.

Ginsburg (2007) oyunun ¢ocuklarin kargilagtiklart problemleri yaratict bir sekilde
cozebilme, kendilerini ifade edebilme ve bagkalariyla iletisim kurabilme gibi becerileri
kazanmalart i¢in firsatlar sundugunu, bir 6grenme ve gelisim aract olarak da buytk bir
oneme sahip oldugunu dile getirmistir. Oyunlar motive edici ve eglendirici olduklart igin

sessiz ve utangag ogrencilere de fikirlerini ve duygularini ifade etme sansi verirler.

Cocuklarin hayatlarinin biyiik bir kismini oyun oynama faaliyetleri olusturmaktadir.
Ogretim insanlarin dogal ortamlarinda gergeklesmelidir ve insanin dogal egilimlerini
dikkate alarak egitim ortamlart dizenlenmelidir (Yiksel, 2019). Bu sebeple, A¢ikgoz
(2003) oyunlarin dahil edildigi 6grenme/6gretme siirecinin Ogrencilerin derse karst
ilgisini saglayabilecegi, derslerin daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale gelebilecegini, ayrica

ogrencileri de derse karst motive edebilecegini ifade etmistir.

Egitimde bilginin kolayca kargi tarafa iletilmesi ve 6grenilen bilgilerin de yeni bilgi
pencerelerine agilmasi iligkisi olduk¢a onemli oldugu i¢in bu baglantiyr saglama
noktasinda ‘oyun’ unsurunun fazlasiyla énemli oldugu ve egitim 6gretim ortamlarina

ithmal edilmeden dahil edilmesi gerektigi unutulmamalidir.

Lee (1979) egitimde oyunun avantajlarini, oyunlarin motive edici ve zorlayici oldugu,
ogrencilerin 6grenme c¢abasini olusturmalarina ve stirdirmelerine yardimer oldugu, dort
temel dil becerisinin de pratigini saglayabildigi, iletisim ve etkilesime tesvik ettigi ve dil
kullanimi i¢in anlamli bir baglam olusturdugu seklinde listelemistir (Akt. Senergiic,

2007).

2.6. Oyun ve Dil Ogretimi
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Yabanci dil becerilerinden olan yazim, telaffuz, okuma, dinleme, sozciik 6gretimi veya
dil bilgisi gibi beceri alanlarinin hepsinde eglenceli ve keyifli bir ortam saglanarak

hedeflenen konularin hepsinin 6gretilmesinde oyunlar kullanilabilir.

Oyunlarin baz1 6nemli avantajlart bulunmaktadir. Bradley, Lindstrom ve Rystedt (2010)

bu konuyla ilgili 6zellikle Gi¢ noktay1 vurgulamaktadir.

1- Oyunlar tiim égrenicileri dgrenme izlegine (prosediiriine) baglar: Ogrencilerin gift
veya gruplar halinde oyun oynadiklarinda, bagkalarinin taahhiitlerini algilama, hog
karsilama ve grup olusturma yeteneklerini kullanma sansina sahip olduklarini
vurgulamaktadir. Yani bazi sinif oyunlart siniftaki diger her arkadasa karsi kazanmak
i¢cin ¢alisan bireylerin olmasini gerektirir. Bu tiir bir oyun, son derece enerjik ve
odaklanmis 6grencilerle takdire sayan bir sekilde iglev goriir.

2- Oyunlar esgiidiimiin yani sira koordineli cabaya da bir sans verir: Sinif oyunlari,
ogrencilere ortak bir hedef kazandirma yoniinde ilerlerken bir araya gelip birbirleriyle
ig birligi yapma firsati da verir. Bazi oyunlarda ogrenciler birlik olurlar, bu da
refakatgi koclugu veya kazanma hedefi gibi yardimer yeteneklerin kullaniimasini
saglayabilir. Ogrenciler gergekten oyuna adapte olduklarini fark etmeyebilirler, daha
ziyade ortak bir hedefe dogru is birligi yapmaktadirlar.

3- Oyunlar égrenme siirecinde aktardiklar bilgiler ile ilgilidir: Eglenceli ve kabul
edilebilir bir 6grenme ortami olusturmak 6grencileri yonlendirmek i¢in 6nemli bir ilk
adimdir. Aragtirmalar, sinif oyunlarinin 68renmeyi tesvik eden giigli stratejiler

oldugunu gostermektedir.

Kisi yeni 6grenilen dili anlamak, dogru bir sekilde tekrarlamak, dili maniptile etmek ve
konugma veya yazili kompozisyonda bilinen tiim dili kullanmak i¢in ¢aba gostermelidir.
Yeni bir dili 6grenmek uzun bir siireci igermektedir ve her agsamasinda ayri bir ¢aba
gerektirmektedir. Konuyla ilgili Betteridge, Buckby ve Wright, (1984) oyunlarin bir¢ok
ogrenciyi ilgi ve g¢aligmalarini sirdirmeye tesvik ettigini, aynt zamanda oyunlarin
ogrenilen dilin kullanighh ve anlamli oldugu igerikler olusturulmasi noktasinda
ogretmenlere de yardimei oldugunu belirtmektedirler. Ogrenciler oyun oynatildigi zaman
oyunda yer almak isterler ve bunun i¢in oyun igerisinde bulunan diger arkadaslarinin

soylediklerini anlamalart ve aymi sekilde kendilerini yazili veya sozli olarak ifade
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edebilmeleri gerekmektedir. Bu durumda oOgrenilen dili kullanma firsatt ortaya

cikmaktadir.

Dil ogrenirken oyun araciyla ogretilen konuyu veya kavrami daha sik kullanarak
pekistirmek amaglanmaktadir. Oyun stresince ogrencilere eglenceli bir ortam saglanir.
Shaptoshvili (2002) ogrencilerin oyun esnasinda kendilerini oyuna ¢ok fazla
kaptirdiklarini ve bu sebeple dil 6grenme ile karsi karsiya olduklarini bile unuttuklarini
belirtmektedir (Akt. Gomleksiz, 2001). Yabanci dil 6grenmekte olan 6grencilerin kaygi
ve endige seviyeleri yiksek olabilmektedir. Buna yardimci olmasi, 6grencilerin dil
ogrenme endiselerinden kurtulup rahat hissetmesi amaciyla da oyun kullaniminin faydali

oldugu gorilmektedir (Gomleksiz, 2001).

Larsen-Freeman (2000) etkili yabanci dil 6grenme ortam1 olusturmada oyunun énemini
vurgulamakta ve oyun ile &grencilerin gergek iletisim ortamlarinda pratik yapabilme
firsatt buldugunu belirtmektedir. Freeman’i destekleyici olarak Tosuncuoglu (2013),
oyunlarin bir dilin pratiginin ger¢eklestirilmesi i¢in 1yi bir yol oldugunu, 6grencilerin
gergek yasam igerisinde kullanacaklart dili kullanmalarina olanak sagladigini ve
oyunlarin 6grencileri dili kullanmaya tegvik edip, onlan eglendirdigini, gereken bilgiyi
ogrettigini ve kullanim akiciligr sagladigini ifade etmektedir. Bu sebepler sayilmasa bile,
genelde oyunlar 6grencilere, yabanct bir dil 6greniminin zor olmadigint anlamalart ve o

dilin giizelliklerini, inceliklerini gérmeleri noktasinda yardimer olur.
2.7. Oyunlar ve Sozciik Ogretimi

Yabanct dil 6grenme seriiveninin ayrilmaz bir pargast olan sozcik 6grenimi, 6grenen
kigilerin ¢ogu tarafindan yorucu ve zahmetli olarak tanimlanmaktadir. Sadece 6grenenler
degil egitimciler agisindan da bu gekilde gorilmektedir. Bu nedenle s6zciik 6greniminin

nasil yapilacagt konusunda farkls fikirler ve yontemler bulunmaktadir.

Ogrencilerin i¢inde oyun sdzciigiiniin gectigi her konuya ¢ok fazla heyecanlandiklar ve
olumlu tepkiler gosterdikleri asikardir. Egitim-68retim hayatinda hem o6grenci hem
egitimci olarak edinilen deneyimler diiginildagiinde, her 6grencinin oyunlar araciligi ile
dil 6grenme konusunda istekli oldugu bilinmektedir. Bilim insanlari oyun denince akla
sadece eglence fikrinin gelmemesi gerektigini, bunlarin dil egitiminde de rol

oynayabilecegini ifade etmektedir. Ayni zamanda, o6grencilerin yabanct dil kullanicilart
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olarak, iletisim yetisi edinerek, bilingli bir analiz yapmadan ya da 6grenme siirecini

anlamadan bile dili 6grenmesine yardimci olmaktadir (Tosuncuoglu, 2013).

Lee (2006) ¢ogu sozcik oyununun, ogrencileri dogru big¢imleri 6grenmeye g¢aligmak
yerine, dili kullanmaya yonelttigini disinmektedir. Ayrica, oyunlarin yabanci dil
Ogretimi programlarinda yan materyal olarak degil de daha merkezi bir yerde bulunmasi

gerektigini de belirtmektedir (Akt. Tosuncuoglu, 2013).

Halliwell (1992) gen¢ oOgrencilerin sinifa getirdigi yaratict dil becerisi nedeniyle,
ogretmenlerin de Ogrencilere kendilerini ifade edebilecekleri iletigsimsel bir atmosfer
saglamalari gerektigini savunmaktadir. Ayrica, herhangi bir etkinlik igerisinde kullanilan
dil ongorillemez, tahmin edilemez oldugu i¢in boyle durumlarda 6gretmenler 6grencileri
dili aktif bir sekilde insa etmeleri i¢in tegvik etmelidirler. Bu yizden oyunlar 6nemli ve
yararlidir. Sadece eglenceli olmasi degil, ayn1 zamanda iletigsim kurma ve dngorilebilirlik

yaratma arzusu yaratirlar.

Ogrencilere sozcitk 6gretirken oyunlart kullanmak icin ¢ocuklari oyuna dahil eden ve
dilin dilbilimsel yonlerine hakim olan egitimli 6gretmenlere ihtiya¢ duyulur. Buna ek
olarak oyunlarin anlagilabilir olmasi da ¢ok Onemlidir. Oyunlarin anlagilmasi,
ogrencilerin oyun oynarken ogrenmelerini saglayan bu oyunlarin ¢esitliligini kendi

kendilerine arttirmalarina ve yeni oyunlar bulmalarina yardimer olabilir.
2.8. Oyun Tabanh O3renme

Oyun tabanli 6grenme, 6grenme ¢iktilarini tanimlayan bir oyun tiridir. Genel olarak,
oyun temelli 6grenme, konuyu oyunla dengelemek ve oyuncunun bahsedilen konuyu
gergek dunya igerisinde muhafaza etme ve uygulama yetenegini dengelemek igin
tasarlanmistir; ayni zamanda, &@retmenler ve oOgrenciler oyun oynama deneyimine

derinlik ve bakis agis1 eklemek i¢in is birligi yaparlar (Team, 2013).

Iyi bir oyun tabanli 6grenme uygulamasi bizi tanidik ve ilgili goriinen sanal ortamlara
cekebilir. Etkili bir oyun tabanli 6grenme ortaminda hedeflere dogru hareket edilir,
eylemler secilir ve bu eylemlerin sonuglar tecriibe edilebilir. Risksiz bir ortamda hatalar

ve deneyler yapilarak, bir seyler yapmanin dogru yolu aktif olarak ogrenilip
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uygulanabilir. Bu durum sanal bir ortamdan gergek hayata davranisg aktarimi ve disiince

uygulamasi agisindan biiyiik kolaylik saglamaktadir.

Cahill (2019) oyun tabanli 6grenmenin arkasinda bulunan ana temanin tekrar, basarisizlik
ve hedeflerin bagarilmasindan olugmakta oldugundan bahsetmis ve su sekilde devam
etmigstir; oyuncu kolay seviyeden yavasca baslar ve en zor seviyelere ¢ikana kadar oyunla
ilgili beceriler kazanir, iy1 planlanmig ve iyi tasarlanmis oyunlar oyuncunun kazanmasi
icin yeterince kolay olmakla birlikte, onu zorlu kosullarda tutmak igin yeterli zorluk

saglayacaktir.

Oyun tabanli 6grenme de bu konseptin aynisina sahiptir ve bir dersin kazanimlarinin
ogretilmesi igin ayni siireci uygular. Ogrenciler bir hedefe yonelik ¢alisir, davranis secer
ve bu davraniglarin sonuglarini tecriibe ederler. Aktif olarak &grenir ve yapilmasi
gerekenlerin dogru sekilde olmasi i¢in pratigini yaparlar. Sonugta pasif 6grenme yerine

aktif 6grenme gerceklesmig olur.

Ucus similatorleri oyun temelli 6grenmenin etkililigine mikemmel bir 6rnektir. Pilotlar
egitim sirasinda yaygin olarak ugus simulatorleri kullanir ve onlara ulagmalart igin ¢ok
ozel hedefler ve pratikler verilir; sonug ise ders ve teorilere kiyasla ¢ok daha etkilidir

(Cahill, 2019).

Oyunlar ¢ocuklarin fiziksel, biligsel, duygusal ve sosyal olarak problem ¢ozme yoluyla
gelistirdikleri dogal bir 6grenme stirecidir. Daha 6nce yapilmuis etkili bir calismada Bruner
(1972) nesnelerle oynama imkant olan g¢ocuklarin sadece iist dizey problem ¢ozme
becerilerinde basarili olmadiklari ayni zamanda sorunlar ¢ézmeye calisirken zorluklarla
basa ¢itkmada daha fazla tolerans gelistirdiklerini, yaratict olduklarint ve daha olumlu

tutumlart oldugunu gosterdi (Akt. Reinders, 2017).

Oyun tabanli 6grenmede hem oyun stratejileri hem de egitim stratejileri agisindan
bakildiginda, oyunlarin farkli agilardan ayni hedefleri oldugu gézlenmekle beraber oyun
tabanlt ogrenmede problem ¢ozme stratejilerinin kullanilmasi 6grenme ve oyun

basarisinda birinci faktor olmaktadir (Kim, Park ve Baek 2009).

Clark’in (2004) olusturdugu oyun tabanli 6grenme ilkeleri (Akt. Yildirim, 2012) Sekil

1’de verilmigtir.
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Sekil 1. Oyun Tabanli Ogrenme Ilkeleri

Oyun tabanli 6grenme ilkelerini Yildirim (2012) su sekilde 6zetlemistir: Oyun unsurunun
ilk eleman: olan "hikdye" hedeflenen Ogrenme becerisine gore igerik ve ortam
saglamaktadir. Hikdye ayni zamanda 6grenme becerisi gelistirirken 6grencinin duygusal
durumuyla da ilgilidir. Oyunun igindeki gorevler ve hedefler de hikdye igerisine
yerlestirilmektedir. Sonraki asamada psikomotor beceriler ile ilgili olan "etkilesim"
eklenir. Ara ylzde kullanilacak olan aracin fare mi, klavye mi yoksa oyun kumandast m1
olacagi bu asamada belirlenmelidir. Diger tasarim ilkesi olan "kurallar" boélimiinde
izlekle (prosediirle) ilgili kurallar belirlenmektedir. Buradaki amag, 6grenene hedefler
dogrultusunda kilavuzluk edecek ancak bir yandan da onu 6zgiir birakacak kurallar
olusturmaktir (Yildirim, 2012). En son tasarim 6gesi ise ‘sonu¢’tur. Burada gercekei ve

anlamli sonuglar vardir ve 6grenci basarist buna gore belirlenerek 6diil verilmektedir.

Aslinda oyun tabanli 6grenme ortamlar daha once disinilmiis bir problemin senaryoya
cevrilmesi ile olusturulur. Oyun tabanli 6grenme ortamlarinda o6grenciler problemi
kendileri olusturmakta, ¢oziimii i¢in farkli ¢oziim yollart gelistirmekte ve kullandiklar
¢6ziim yolu ile problemin sonucuna ulagmaya ¢aligmaktadirlar (Bayirtepe ve Tiiziin 2007,

Ebner ve Holzinger 2007).

Oyun tabanli 6grenme ortamlar sayesinde ogrenciler 6grenme ortamlarinda giizel vakit

gecirirler ve 6grendikleri kavramlart pekistirme firsatt bulurlar (Guintepe ve Usta, 2017).
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Hatta oyun tabanli 6grenme Ogrencileri mevcut sinif ortaminin sikiciligindan kurtararak

ogrenme ortamlarini eglenceli ve cazip hale getirebilir (Akin ve Atict, 2015).

Oyun ve yazilim endustrisinden olan Micheal ve Chen (2006) oyun tabanli 6grenmeyi
oyunlarin egitim amaglarina yardimer olmak i¢in kullanimini igeren bir 6grenme tirt
olarak tanimlamaktadir. Oyuna dayali 6grenme ortami, sanal ortamlardaki ogrenme
deneyimi ve gercek yasamdan elde edilen deneyimler arasindaki boslugu kapatmay1

kolaylastirdig1 icin motivasyon saglayan bir ortam olarak kabul edilir (Prensky, 2001).

Oyun tabanli 6grenme ti¢ bélimden olusur: oyun tabanli 6grenme modeline gore girdi,
sture¢ ve ¢ikti (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Bir oyunla etkilesim oldugunda
ogrenmenin nasil ve ne zaman gergeklestigini agiklar. Bir egitsel oyunun ozelligi,
etkilesim, kurallar, hedef, meydan okuma, merak ve kontrol gibi oyun ozellikleriyle
birlestirilir ve daha sonra bu 6zellikler reaksiyonlar, davranislar ve sistem geri bildirimi
gibi kullanici degerlendirmelerinden olusan bir dongt olusturur (Saglik, 2017). Dongiiyt
tekrarlamak i¢in oyunun motive edici olmasi ve strekli olarak etkilesime girmesi, dongii
tekrarlanirsa da kendini motive eden bir oyun olmast miimkin olur (Saglik, 2017). Sonug

olarak bu durum, 6grenme ¢iktilarinin elde edilmesi ile son bulur (bakiniz Sekil 2).

GIRDI SUREC CIKTI

oyun Dongijg v

Ogretim

Igerigi \

Kullanici

Degerlendirmesi
Cozamleme
— » Ogrenme

Oyun Sistem Kullanici Ciktilan
Ozellikleri Bildirimi Davranisi

Sekil 2. Girdi-Sure¢-Ciktt Oyun Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)
2.9. Dijital Oyun

Teknolojik geligmeler etkisini neredeyse her alanda gosterdigi gibi oyun olgusunu da
degisime ugratarak bireyler arasi iletisime dayanan oyunlarin yerini birtakim yazilimlara
veya sanal ortamda tanimadigimiz kisilere karst oynanan dijital oyunlara birakmistir

(Ozhan, 2011). Dijital oyun, elektronik cihaz kullanilarak ¢evrimigi veya bagimsiz olarak
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oynanan tim oyunlara verilen addir (What is Digital Game, 2020). Video, mobil ve
bilgisayar oyunlari genel anlamda “dijital oyunlar” olarak adlandirilmaktadir. Teknolojik
geligmelerle beraber giinimuiizde yeni oyun kultirii olusmus ve olusan bu yeni oyun
kultara “dijital oyun” olarak anilmaya baglanmistir (Ceylaner ve Yelken, 2017). Dijital
oyunlar ¢esitli donanim ve yazilimlarla desteklenmig, gorsel ve isitsel yonden zengin
grafik, animasyon ve ses unsurlari barindiran, kullanici girisi yapmay1 gerektiren
oyunlardir (Ozhan 2011, Dogan 2016). Farkli dénemlerde video oyunu, mobil oyun,
bilgisayar oyunu, ¢evrimigi oyun gibi farkli isimler alan ve zamanla degisen dijital oyun

kavrami aslinda donanim, yazilim ve tasarim yonlerinin bir sentezidir (Dogan, 2016).

Dijital oyunlarin sadece eglence amagli olarak goriilmesine ragmen ¢ok kuvvetli birer
ogrenme aract oldugunu goz ardi etmemek gerekir. Bilgisayar ve video oyunlan yani
dijital oyunlar 6grencilerin profesyonel becerilerini, elestirel disinme yeteneklerini
gelistirmektedir ve bu oyunlar 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastirmak ve desteklemek
i¢in ¢ok iyi bir yol olarak goriilmektedir (Admiraal, Huizenga, Akkerman ve Dam, 2011).
Bu bakimdan oyunlarin sadece oyun ve eglence araci oldugu ve 6grenmeyle iligkisinin

olmadig algisinin kaldirilmast gerekmektedir (Eck, 2006).

Tarih boyunca Platon, Vygotsky, Piaget ve Rousseau da dahil olmak iizere diistintrler ve
kuramcilar, bir gocugun gelisiminde ve egitiminde oyunun olumlu rol oynadigint ifade
etmiglerdir ve 21. ylizy1l siniflarinin verimli olabilmesi adina dijital oyunlart bu siniflara
dahil etmenin modern bir arag¢ oldugu 6nemi vurgulanmistir (Wilkinson, 2016 Akt.
Acquah ve Katz, 2019). Dijital oyunlar igerisinde egitime yonelik beceriler kazandiran
biligsel, duyugsal ve motor beceriler gibi gizil potansiyeller bulunmaktadir. Bu
potansiyeller uygun ogretim ortamlart ve igeriklerle birlestirildiginde bilgilerin
ogretilmesi, problem ¢ozme becerisi ve yaraticiligin artirilmasi, aligtirma ve tekrar yapma
imkani saglanmasi, giinliik hayatta uygulanmasi zor, tehlikeli ya da maliyetli durumlarin
simillasyonunun saglanmas: gibi durumlarda dijital oyunlarin egitim siirecine dahil

edilmesi etkisi en fazla olan 6gretimsel yaklagimdir (Gelibolu, 2013).

Dijital oyunlar 6zellikle egitim ¢agindaki geng ve ¢ocuklar tarafindan ilgi gérmektedir ve
onlarin gostermis oldugu sevgi ve ragbet (saatlerce oyun baginda vakit gegirilmesi) bir¢ok
egitimcinin dikkatini ¢ekmistir. Buna paralel olarak dijital oyunlarin gesitliliginden de

yararlanilarak egitimde yeni anlayislar ortaya ¢ikmistir. Dijital oyunlarin siirekli gelisim
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ve yenilenme igerisinde olmasi egitim 6gretim ortamlarinin dinamizmi agisindan da giizel

bir ilerleme olarak distntlmektedir.
2.10. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Son zamanlarda geleneksel yontem ve metotlar egitim ve 6gretim tizerindeki etkilerini
kaybetmeye baslamiglardir. Bunun ardindaki neden ise teknolojik gelismelerin
hayatimizda yarattigr degisimler olarak disiinilmektedir (Muftioglu, 2018). Egitim
teknolojileri ile ilgili ¢aligmalar arasinda dijital oyun tabanli 6grenme artan bir ilgi
gormugtir. Yeni nesil 6grenciler gunlik yasamlarinda bilgisayar, cep telefonu, sosyal
medya, video goriigmeleri ve oyunlart kullanmaktadir ve bu teknolojik platformlarin
ginliik etkilesimlerinde de kullanilmasim beklemektedirler (NCREL ve Metiri, 2003).
Gunumiizde klasik egitim ogretim yontemleriyle kazanilan bilgi ve beceriler mesleki
hayatta basarili olmak igin yeterli gorilmemektedir. Bu nedenle bireylerin mesleki
hayatta basarili olmalar i¢in 21.yy. becerilerine sahip olmalart ¢aligma ortamlarinda

fazlasiyla talep edilmektedir.

Dijital oyunlar, video, bilgisayar ve simdi mobil ve sosyal medya oyunlarini da kapsayan
bir semsiye terimdir (Gee, 2003). Dijital oyunlar baglangi¢ta bir¢ok birey igin bog
zamanlarint degerlendirme aktivitesi olarak tasarlanmistir, ancak giin gegtikge egitim
faaliyetlerinin bir pargast olarak kullanimi yayginlagmaktadir. Gee ve Hayes (2011)
oyunlarin, 6zellikle geng yastaki 6grencilerin dikkatini televizyon, film ve diger popiiler
medya platformlarina kiyasla daha fazla ¢gekmekte oldugunu soylemistir (Akt. Miiftiioglu,
2018).

Dijital oyun tabanli 6grenme, 0grenme igerigini iletmek i¢in oyunu kullanmak olarak
tanimlanmaktadir (Zin ve Yue, 2009). Ogrenme igerigini 6grencilerin oyun oynama
heves ve istekleri ile birlestirerek, ders konularini oyunlarla 6grenmeleri ya da digiinme
becerilerini, problem ¢6zme becerilerini oynayarak gelistirmeleri egitsel dijital oyun
yazilimlart ile desteklenebilir. Bu kategoride bulunan bilgisayar oyunlarinin, kurallar,
hedefler, geribildirimler, etkilesimler, sonuglar i¢eren aktiviteler olmalarinin yant sira
ogrencileri motive etme 6zelliklerinden dolayr 6grenme ortami olma potansiyeline de

sahiptirler (Kim, Park ve Baek, 2009).
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Dijital oyun tabanli 6grenme, bilgisayar tabanli uygulamalarla somutlastirilabilecek bir
ogretim stratejisi olarak basladi. Ogrenme teknolojilerinin yillar iginde ilerlemesi
sayesinde, dijital oyun tabanli 6grenme artik ¢esitli ogrenme ihtiyaglarina cevap
verebilecek bagimsiz bir ogrenme ortami olarak diisiiniilebilir. Ozellikle dijital oyun
tabanli 6grenme, 6grencilerin kaygi, diisik motivasyon, zorluklart anlama, dusuk katilim
ve etkilesim eksikligi gibi olasi engellerin ustesinden gelmelerine yardimet olmay1 ve

boylece egitime katki saglamay1 amaglamaktadir (Sung ve Hwang, 2013).

Dijital oyun tabanli 6grenmenin bu derece onem kazanmasinin sebebi, karmagsik
problemleri eglence faktorleri ile birlikte kullanmast ve 6grencinin dikkatini saatlerce

canli tutabilmesi olarak siralanmaktadir (Costu, Aydin ve Filiz, 2009).

Garris, Ahlers ve Driskell (2002) dijital oyunlardan biri olan bilgisayar oyunlarinin

ogretim araci olarak kullanilma nedenlerini su sekilde siralamaktadir:

e Ogretim yontemleri 6grencinin aktif 6grenmesini destekleyen ogrenci merkezli

ogretim yontemlerine doniigmektedir.
¢ Bilgisayar oyunlan karmagik konularin 6gretilmesinde etkilidir.
¢ Bilgisayar oyunu oynayan 6grencilerin motivasyonu artmaktadir.

2017 yilinda yapilan Egitimde Dijital Oyunlar Calistay’ina katilan uzmanlarin tespitleri
dikkate alinarak olusturulan rapordan elde edilen 6nemli sonuglar analiz edildiginde,

bunlar dort madde seklinde 6zetleyebiliriz:

1- Dijital oyunlar Turkiye’de ve 6zellikle de diinyada énemli bir sektoér olmasina ragmen
dijital oyunlarin egitime yonlendirilmesi, adapte edilmesi konusunda hala bir takim
eksiklikler mevcuttur ve MEB biinyesinde bu sektoriin egitimle baglantisini

saglayacak bir birim hentiz yoktur,

2- Dijital oyunlarin miifredata yerlestirilmesi fikri henliz yeni yeni giindeme
gelmektedir; EBA’da bulunan oyunlar yetersiz kalmakta ve egitsel dijital oyunlarin

yayginlastirilmasi hususunda yeterli devlet destegi hentiz saglanamamaktadir,
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3- Ogretmenler dijital oyunlar ve egitimde kullanimina yonelik yeterli fikire sahip
degildir ve ayn1 zamanda teknoloji kullanimi1 yoniinden de birtakim yetersiz olduklari

noktalar bulunmaktadir,

4- Oyunlann degerlendirme asamasinda dizgin bir sistem ve altyapr ile birlikte
ogretmenlerin de oyunlari analiz edebilecegi yeterli bir degerlendirme araci yoktur (

Dijital Oyunlar Calistay1, 2017).

Ardi¢ ve Altun (2017)’nin dijital ¢cagin d6grenenleri ile ilgili yaptiklan ¢alismada da yer
aldig1 gibi dijital cagin 6grenenleri yeni teknoloji, uygulama ve yontemleri geleneksel
yontemlere tercih etmekte, geleneksel 6grenme yontemlerinden hoslanmamakta ve eski
yontemlerden ¢ok ¢abuk sikilmaktadir. Giniimiiz toplumunun 6grenen kitlesinin
ozellikleri dugunuldigi zaman dijital diinya ve dijital platformlarla i¢ i¢e olan bu yeni
nesil igin dijital oyun tabanli egitimin egitimde ve Ingilizce 6gretiminde kullanilmasi ayn
zamanda 21. yy. becerilerinin kazandirilmasinda da kullanilabilecek yontemlerden biri

olmasi agisindan ¢ok degerli bir yaklagim, yenilik oldugu soylenebilir.
2.11. llgili Arastirmalar

Dijital oyunlar dunyadaki ve tlkemizdeki ¢ogu 6grencinin ilgisini giderek daha ¢ok
cekmektedir ve bu artan ilgi egitimcilerin gézline ¢arpmis, radarina girmistir. Bu nedenle
bu konuya yonelimler artmaya baslamig ve bu alanda yapilan aragtirmalarin sayist

artmigtir.

Aragtirmanin bu bolimiinde alan yazin taramasi yapilmis ve arastirma konusu ile
benzerlik gosteren caligmalara yer verilmigtir. Bu ¢alismalar dijital oyunlarin yabanci

dilde sozciik 6gretiminde kullanilmasi ile ilgili aragtirmalardir.

Foil ve Alber (2002)nin aragtirmasinda ogrencilerin sozciikk bilgilerini arttirmak
amactyla eglenceli ve etkili yollarin bulunmasi gerektigini savunmusg ve drama, anlamsal
eslestirme, video teknolojisi ve anahtar kelime yontemi gibi sozciik 6gretimi stratejilerini
aciklamistir. Okuma becerileri ile sézcik ogretimini iligkilendiren ve okuma becerileri
icin sozciik bilgisinin 6nemine vurgu yapan aragtirmacilar, sozcikleri 6grenirken sadece
sozcik kullaniminin faydali olmayacagini bu yiizden soézcik ogretiminde farkli

tekniklerin denenmesi ve kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir.
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Yildirim (2012) yabanci dil egitiminde egitsel oyunlar aracilig ile mobil 6grenme tizerine
yaptigt aragtirmasinda egitsel bilgisayar oyunlar ile kargilastinldiginda zaman ve
mekandan bagimsiz, 6grenme agisindan daha esnek olan egitsel mobil oyunlarin
ogrencilerin akademik basart durumu uzerindeki etkilerini incelemistir. Arastirma
sonucunda egitsel mobil oyun uygulamalarinin 6grenci basarilart iizerinde olumlu etkileri
oldugu gorilmustir. Bu oyunlarin sadece sozciik bilgisini arttirmada degil, 6grencinin
dinleme ve okuma-yazma becerisini gelistirmede de aymi oranda etkiyi gosterdigi

sonucuna ulagilmistir.

Ceylaner ve Yelken (2017)’nin 250 6grenci ile yuriitmiis oldugu arastirmada, ortadgretim
ogrencilerinin dijital oyunlarin sozcik 6grenmeye katkist olup olmadig: yoéniinde sahip
olduklar1 goriisleri belirlemeye ¢alismislardir. Ogrencilerin genellikle aksiyon ve yaris
tiriindeki oyunlara egilimli olduklar ve dijital oyunlar genellikle bog zaman gecirme ve
stres atma amaciyla oynamak istedikleri sonuglarina ulagilmistir. Bunun disinda,
aragtirmacilar 6grencilerin dijital oyunlarin sézcuk 6grenmeye iligkin katkilan ile ilgili

olumlu yonde fikirlere sahip olduklarina ulagmiglardir.

Wu ve Huang (2017)’nin ¢aligmasinda dijital oyun tabanli 6grenme temelinde mobil oyun
tabanli bir Ingilizce sozciik uygulama sistemi kurulmus ve yapilan ¢alisma sonucu
ogrencilerin oyun siirecinden zevk aldiklar ve Ingilizce 6grenmeye karst sahip olduklar

ilgi, motivasyon ve basari diizeylerinin arttigi gérilmiistiir.

Sabirli (2018) egitimde egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin  akademik
basarilarinda, derse yonelik tutumlarinda, motivasyonlarinda ve teknolojiyi kullanim
becerilerinde anlamli farkliliklar yaratip yaratmadigini arastirmistir. Aragtirma sonucu
egitsel oyun kullanilan deney grubu oOgrencilerinin akademik basarilarinda ve
motivasyonlarinda artis gozlenmistir. Ingilizce dersine yonelik tutumlarinda ise kontrol

grubu ve deney grubu Ogrencileri arasinda anlamli bir farkliliga rastlanmamagtir.

Altinbag (2018) yabanci dil becerilerinin gelistirilmesine katkisini aragtirmak igin dijital
platformlardan ¢ok oyunculu ¢evrimigi bilgisayar oyunlarinin kullanimini dért hafta
boyunca takip etmis ve bazi sonuglara ulagmigtir. Yapilan 6n test ve son test iki ornek
Cambridge PET sinavindan olugsmaktadir. Testlerden elde edilen nicel bulgulara gore

yabanci dil becerilerinde sergilenen performansta artig oldugu sonucunu ¢ikarmigtir.
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Zengin (2019)’ un yapmis oldugu arastirmada, egitsel bilgisayar oyunlanyla yirtilen
Ingilizce sozciik 6gretimi siirecinin, mevcut programla yapilan dgretime gore dgrencilerin
basarilarint arttirdign gozlenmistir. Diger bir ifadeyle, egitsel bilgisayar oyunlar
kullanilarak islenen bir Ingilizce dersi, ogrencilere sozcik bilgisi kazandirma ve

ogrenilen sozciiklerin kaliciligl noktasinda daha etkili bulunmustur.

Gunel (2019)’un yiritmus oldugu calismada ise, klasik yontemler disinda ek materyal
olarak dijital egitsel oyunlarin kullamlmasiyla Ingilizce sozciik bilgisi 6gretimi ve
ogrenilen sozciiklerin kalicilik diizeyleri, buna ilave olarak 6grencilerin oyun ile islenen
dersler hakkindaki goriisleri incelenmektedir. Deney grubu o6grencilerinin son test
sonuglart kontrol grubuna gore daha yiksek ¢ikmis ve bu sonuglarla yabanct dil

ogretiminde bilgisayar oyun kullaniminin 6grenci basarisini yiikselttigi gérilmustur.

Acquah ve Katz (2019) djjital 6grenme oyunlar1 (DLG) ile ilgili yaptiklar aragtirmada
bu oyunlarin dil edinimine %62, duygusal / psikolojik durumlara %81, cagdas
yeterliliklere %88 ve katilimci davraniglarina %62 oraninda pozitif katki sagladig
sonuglarina ulagmiglardir. Yazilan makalelerin dijital oyunlar ve kultiir arasindaki baga
deginmedigini ama yine de dijital oyunlarin, okullart baglayarak ve kulttrler arasi
iletisimi saglayarak, sinifi dort duvarin disina genigletme imkani sundugunu séylemis,

farkli bir noktaya deginmislerdir.

Rahimi Esfahani, Rafizade Tafti ve Hajijalili (2019) yaptiklari ¢alismada, orta seviyede
Ingilizce yabanci dili 6grenen égrencilerin sozciik dgrenim siireglerinde dijital oyunlar
kullanmanin 6énemli bir etkisi olup olmadigint aragtirmiglardir. Aragtirmanin sonuglarina
gore, dijital oyunlar yoluyla egitim alan 6grenciler 6n testlerine gore son testlerinde daha
iyi performans gostermiglerdir. Yani deney grubu ¢grencileri son test puanlarinda belirgin
basar1 saglamis ve arastirmanin ‘dijital oyunlarin yabanci dil olarak Ingilizce 6grenen
ogrencilerin sozcilk 6grenme becerilerinde anlamli bir fark yaratmayacagi’ hipotezi

reddedilmistir.
2.12. Sonug¢

Bu bolumde yabanct dil ogretimi ve ogreniminin gerekliligi tizerinde durulmus, dilin
onemli bir pargasi olan sézciik bilgisinin 6grencilere kazandirilmasinin 6nemi ve sézcitk

ogretiminin dijital oyun tabanli 6grenme ile yollarinin kesigmesinden bahsedilmistir. Son
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zamanlarda sinif ortamlarinda geleneksel yontemlerin etkilerinin kaybolmaya baglamasi,
ogrenci ilgi ve merakinin farkli taraflara yonelmesi ve dijital gelismelerin insan
yasaminin her alanina yayilmasi ile egitim ve 6gretim hayatt da yeni bir ivme kazanmistir.
Egitimde her brang bu degisimlerden etkilendigi gibi, Ingilizce 6gretiminde de teknolojik
gelismeler daha fazla rol oynamaya baglamistir. Ogrencilerin dijital oyunlara artan ilgisi
ile sozciikk 6gretiminin birlestirilmesi durumu tzerinde durulmus, dijital oyun tabanli
ogretimin ne oldugu ve sozciik dgretimine etkisi anlatilmigtir. Son olarak ise bu konuyu

ele alan arasgtirmalardan bahsedilmigtir.



BOLUM 111

YONTEM

Bu boélumde aragtirmanin yontemi ve arastirmanin agsamalan tizerinde durulmaktadir.
Birinci bolimde yer alan arastirma sorularina cevap verebilmek i¢in problem ve amag
dogrultusunda aragtirma modeli, katilimcilar, veri toplama araglari ve verilerin analizi ana

basliklarina yer verilmistir.
3.1. Arastirma Modeli

Bu arastirmada, Ingilizce dersindeki sozcitk ogretim siiregleri dijital oyun tabanli
hazirlanan bir ders planiyla ger¢eklesen 6grenciler ile geleneksel yontemler uygulanarak
sozcuk ogretimi yapilan 6grencilerin sozcilk 6grenme basart diizeyleri arasinda ne gibi
farkliliklar oldugunu ortaya c¢ikarmak amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
aragtirmanin modeli deneysel oOzellik tagimaktadir. Arastirmada ‘‘Ontest ve sontest,

kontrol ve deney gruplu, yari deneysel desen’” kullanilmistir.

Buyukoztirk vd.’e (2018) gore deneysel desen, arastirmaci/aragtirmacilar tarafindan
olusturulan bagimsiz degiskenin bagimli degisken tizerindeki etkisini test etmeye yonelik
caligmalardir. Deneysel arastirmalar gercek deneysel, yar1 deneysel ve basit deneysel
olmak tizere Ui¢ gruba ayrilmaktadir. Deneysel arastirmalarin en 6nemli tarafi bagimsiz
degiskenin, bagimli degisken Uzerinde yaptigr degisikliklerin arastirmaci tarafindan
kontrol edilebilir olmasidir. Deneysel desen, degiskenler arasindaki neden-sonug
iligkilerini kegfetmek amaciyla kullanilan arastirma desenleri olarak tanimlanmaktadir
(Buyukozturk, 2019). Yarnt deneysel desenin amaci da deneysel desenle benzerlik
gostermektedir. Aralarindaki farklilik, yarit deneysel desende, kontrol ve deney
gruplarinin tesadiifen degil de ol¢imlerle secilmesidir (Karasar, 2014). Subeler
belirlenirken yansiz atama yapilmadigi i¢in bu arastirma yar deneysel desene sahiptir.
Can’a (2016) gore yar1 deneysel aragtirmalar, bir aragtirmanin deneysel olmasinin 6l¢giit

sayilabilecek i¢ ve dis gegerligin tam olarak saglanamadigi aragtirmalardir; 6rnegin
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katilimcilarin yansiz olarak atanamadigr iki grupla yapilan bir arastirma, gegerligi

saglamada yetersiz kalacagi i¢in yar1 deneysel bir aragtirma sayilir.

Karasar’a (2014) gore, gercek deneme modellerinin gerektirdigi kontrollerin
saglanamadigi ya da onlarin bile yeterli olmadigi durumlarda yari deneme modellerinden
faydalanilir ve 6zellikle sosyal bilimler alaninda yapilan bir¢gok ¢aligsma i¢in bu modeller
bazen en uygun segenek olabilmektedir. Caligmada, geleneksel metin i¢i sézciik sunumu
ve dijital oyunlar ile s6zciik sunumu sinirlt sayida gruplarin mevcut oldugu bir ortaokul
ortaminda karsilastirlldigindan ¢alisma yari-deneysel bir dogaya sahiptir. Burada kontrol
grubu geleneksel metin i¢i sézcik sunumu sinifindan olusturulurken, deney grubu

sozciiklerin dijital oyun igeriginde sunuldugu gruptan olugsmaktadir.

Deney gruplar iizerinde etkisi incelenen bagimsiz degisken, iinite konusuyla ilgili dijital
oyunlar segilerek olusturulmus ders etkinlikleri ile desteklenen Ingilizce dersleridir.
Deney ve kontrol gruplarinda dersler arastirmacinin kendisi tarafindan yurttilmis ve
ogretmen farkliligindan kaynaklanabilecek faktorlerin etkisinin ortadan kaldirilmasi

amaglanmigtir.

Deney Oncesi her iki gruba da arastirmaci tarafindan gelistirilen bagar testi uygulanmistir.
Deney suresince, deney grubuna “Environment” Unitesi kazanimlari dogrultusunda
belirlenmis sozcukler dijital oyunlarla sozciik ogretim yontemi kullanilarak 6grencilerin
unite ile ilgili sézcik dagarciklarini gelistirmeye yonelik etkinlikler diizenlenmistir.
Kontrol grubuna ise klasik yontemler kullanilmigtir. Aragtirma stirecinin sonunda her iki
gruba da basari testi son-test olarak uygulanmig ve 6grencilerin yanitlamalari istenmistir.

Uygulama toplamda 5 hafta 15 ders saati seklinde gergeklestirilmisgtir.
3.2. Calisma Grubu

Caligma 2019-2020 egitim-ogretim yilinin I. doneminde, Giimiishane ili Kirtiin ilgesinde
yapilmigtir. Caligma grubu, Kirtiin ilge merkezinde sosyoekonomik agidan orta diizeyde
olan bir ortaokulun 7. sinifinda 6grenim goren 31 6grenciden olugsmaktadir. Caligma
grubunun belirlenmesinde, aragtirmacinin ulagim ve izin bakimindan problemle
karsilagmayacagr bir okuldaki Ogrencileri ¢rneklem olarak almasi, segkisiz olmayan
ornekleme yontemlerinden uygun ornekleme yontemi olarak adlandiriimaktadir ve

arastirmada bu yontem benimsenmistir (Buyiikoztirk vd., 2018).
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Kiirtiin ilgesinde bulunan bu ortaokulda toplam ti¢ yedinci sinif subesi bulunmaktadir. Bu
subeler arasindan se¢im yapilirken birbirine denk olmasi ve hafta sonu kursuna katiliyor
olmasi kriterleri goz oniine alinmistir. Deney ve kontrol grubunun se¢imi ise birbirine
denk olan iki siniftan kura ¢ekme yoluyla gerceklemistir. Deney ve kontrol grubunun
belirlenmesinde okul yonetimi tarafindan verilen yedinci sinif 6grencilerinin altinci simf
basart puan bilgileri incelenip, puanlarin birbirine yakin olmasina, kiz ve erkek 6grenci
dagilimlarinin yakin olmasina ve 6grencilerin ailelerinin ekonomik diizeylerinin benzer

olmasina dikkat edilmisgtir.

Deney grubu 7/B sinifindan olugmakta ve mevcudu 16 kisidir. Kontrol grubu 7/A
sinifindan olugmakta ve mevcudu 15 kisidir. 7/A ve 7/B siniflar ile gergeklestirilen bu
calismaya, 15 erkek ogrenci ve 16 kiz 6grenci olmak tizere toplam 31 ogrenci dahil

olmustur.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Demografik Ozellikleri

Sinif/Cinsiyet Erkek Kadin Toplam

% f % f %
7/A 8 53,33 7 46,66 15 100
7/B 7 43,75 9 56,25 16 100
Toplam 15 100,00 16 100,00 31 100,00

7/A smifi kontrol grubu, 7/B sinifi deney grubu olarak secilmigtir. Deney grubundaki
ogrencilerin 7°si erkek (%43,75), 9’u kiz (%56,25) 6grencidir. Kontrol gurubu ise 8 erkek
(%53,3) ve 7 kiz (%46,6) dgrenciden olusmaktadir.
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3.3. Veri Toplama Araglari

Veriler nicel arastirma tekniklerine uygun olarak arastirmaci tarafindan geligtirilen
akademik bagari testi araciligi ile toplanmigtir. Arastirmaci tarafindan geligtirilen
akademik bagari testi, aragtirmaci tarafindan segilen dijital mobil oyunlarinin 6grenci
basarisina etkisini belirflemek amaciyla deney oncesi Ontest, deney sonrasi sontest olarak
uygulanmstir. Testin gelistirilmesi asamasinda, Ingilizce dersi ortaokul 7. sinif 6gretim

programinda yer alan ‘Environment’ Unitesi ile hedeflenen kazanimlar esas alinmigtir.
3.3.1. Basart Testi

Basari testinin gelistirilmest siirecinde “Environment” tnitesi temel olarak alinmistir. Bu
dogrultuda 7. simf Ingilizce ogretim programi incelenerek hedef ve kazammlar
saptanmistir. Ingilizce sozciik bilgilerini dlgmek amaciyla 30 soruluk madde havuzu
olusturulmustur. Hazirlanan sorular, MEB kazanim testleri, soru bankalan ve Ingilizce
dersiyle ilgili ¢esitli ortaokul kaynaklar taranarak ve aragtirmaci tarafindan olusturulan
sorulardan olugmaktadir. Kapsam ve gorinis gegerligi i¢in alaninda uzman bir
akademisyen ve 3 Ingilizce 6gretmeninin goriislerine basvurulmustur. Olusturulan madde
havuzunun uzman gorisleri de alinarak 6n incelemesi yapilmis ve 25 maddelik 6n

deneme formu olusturulmustur EK 1.

Testte 25 adet ¢oktan se¢meli sozciik (vocabulary) sorusu bulunmaktadir. Her maddede
ilgili gorsel ile birlikte kisa ciimleler iginde dogru sozctik kullanimi istenen sorular vardir.

Ogrencilerin dort adet siktan dogru olam se¢meleri beklenmektedir.

Test ve olgek gelistirme sireci belli asamalari barindirir. Bu testin olusturulma
asamalarint agagidaki gibi maddeler halinde tanimlamak miumkindir (Biyikoztirk vd.,

2018).

1. Testin uygulanacag: kitlenin ve test puanlarinin hangi amaglarla kullanilacaginin
belirlenmesi gerekmektedir. Bu amagla Giimiishane-Kiirtin Ilge Milli Egitim
Muduarlagi’nden belirlenen okulda testin uygulanabilmesi igin gerekli izinler
alimmigtir. Testin uygulanacagi hedef kitle ortaokul 7. siniflar olarak belirlenmistir.
Testten elde edilen puanlarla deney ve kontrol gruplart tizerinde bagimli degiskenlerin

etkilerine bakilmigtir.
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2. Test ile olgilecek ozelligin belirlenmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda deney ve

kontrol gruplarinda “Environment” tnitesinde yer alan kelime bilgisine yonelik

akademik bagarinin 6lgiilmesi amaglanmistir. Akademik basari testinde olgiilecek,

ogretilmesi hedeflenen sozcikler su sekildedir:

Tablo 2. Unite kapsaminda 6gretimi yapilan kelime listesi

Steel scrap: Celik
Hurda

Plastic: Plastik

Toxic trash: Zehirli
Atk
Trash: Cop

Waste: Atik

Recyling: Gerti
dontsim
Non-recyclable:
Geri

dontgturilemeyen

Grup Kelimeler Grup Kelimeler Grup Kelimeler

Paper: Kagit Earth: Dinya Global Warming: Kiresel
Isinma

Glass: Cam Nature: Doga Climate  Change:  Iklim
Degisikligi

Rainforest: Yagmur Ormant

Mountain: Dag
Arctic: Kuzey Kutbu

Ocean: Okyanus

Rain: Yagmur

Wind: Riizgar

Coral Reef: Mercan Kayaligi

Polar Bear: Kutup Ayist

Pollute/Pollution: Kirletmek,
Kirlilik
Fossil Fuel: Fosil Yakit

Greenhouse Gas: Sera Gazi

Overfishing: Asir Balik
Avlama
Ice Cap Melting: Buzul

Erimesi

Prevent: Onlemek

Solar Power: Giines Enerjisi

Kelimelerin se¢iminde ve d6gretimlerinde anlam olarak birbirine yakinliklart ve ayni tirde

olmalart goz oniinde bulundurulmustur. Ornegin, 1. grupta geri doniisim ile ilgili, 2.

grupta hava olaylar ve yer sekilleri, 3. grupta ise ¢evre problemleri ile ilgili sozctklere

yer verilmigtir.

3. Olgiilecek sozciik bilgisine uygun maddelerin segilmesi (madde havuzunun

olusturulmast), uzmanlara, alanyazina ve goriismelere dayali maddelerin (sorularin)

yazilmasi gerekmektedir. Bunun igin aragtirmamin yiiriitillecegi okuldaki Ingilizce

ogretmenleri ile yapilan gorigmeler sonucu uygulama yapilacak tinite (Environment)
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asagidaki gibidir:

Tablo 3. ‘Environment’ Unite Ogeleri
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Ingilizce dersinin Environment tnitesi ogeleri

Functions & Useful Language

(Dilin Islevleri ve Kullanimi)

Language SKkills and Learning Outcomes

(Dil  Becerileri ve Ogrenme Ciktilari-

Kazanimlar)

Describing simple processes
(Basit bir stireci tantmlamak)

First, get the seeds. Then, plant and
water them.

Expressing obligation
(Zorunlulugun ifade edilmesi)
What

should we do for our

environment?

—We have to start using public

transportation.

—Stop polluting the rivers. We
must stop destroying forests.
Giving explanations/reasons

(Agiklama  yapma, nedenleri

sOyleme)

Rain forests are important because

they

are necessary for oxygen.

Dinleme

E7.9.L1. Students will be able to understand
phrases and the highest frequency vocabulary

about environment.

E7.9.1L.2. Students will be able to follow how a

simple process is described in clear oral texts.
Sozlii Etkilesim

E7.9.SI1. Students will be able to talk about
obligations.

E7.9.S12. Students will be able to give simple

instructions for a specific process.
Sozlii Uretim

E7.9.SP1. Students will be able to give a simple

description or presentation of a process.
Okuma

E7.9.R1. Students will be able to identify
specific information in various texts about

environment.

Yazma
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Tablo 3. Devami.

We should protect wild animals E7.9.W1. Students will be able to write short,

because they are important for the simple messages about environment.

balance of the nature. E7.9.W2. Students will be able to write short

description of a process.

4. Test maddelerinin ol¢illecek ozellikle ilgili yeterligine ve dil anlasgilirlhigina iligkin
incelenmesi gerekmektedir. 50 soruluk bir havuz olusturulmus ve alan uzmanlariyla
paylasiimistir. Sorularin uygulamas: planlanan tnite ile ilgili Ingilizce sozciik
bilgisini ve akademik basariyr dlgmeye uygunlugu tzerine konusulmug ve bazi
dizenlemeler yapilmistir. Uygun olmadigi diisiiniilen 20 soru testten ¢ikarilmig ve
son durumda havuzda 30 soru kalmigtir. Hedef kitle i¢in sorularin anlagilabilirligiyle
ilgili olarak ortaokul 7.simf 6grencilerine ders veren iki Ingilizce 6gretmeninden ve
bir lise ogretmeninden goris alinmistir. Testin uygulama formuna son seklinin
verilmesi agisindan bir 6lgme degerlendirme uzamanindan da degerlendirmeler
alinmisgtir.

5. Gorigler dogrultusunda test maddeleri dizeltilmis ve bir 6n deneme formu
olusturulmugtur. Mumkiinse formun yoOnergesinin ve sorularin anlasilirliginin,
uygulama ortaminin ve suresinin uygulama Oncesinde kii¢iik bir grup tzerinde
denenerek degerlendirilmesi gerekir (Zengin, 2019). Ulasilan sonuglar ve
degerlendirmelere gore 30 sorudan 10 tanesi daha ¢ikarilmig ve son durumda 20 soru
kalmigtir. Bu sorulardan olusan test 7. simif O0grencilerinden olusan 10 kisilik bir
ogrenci grubuna uygulanmistir. Ogrenciler sorulan degerlendirmis ve sorularin hedef
kitle tarafindan anlagilabilirligi ve wuygulanmasi sirasinda bir sorunla
karsilagilmamigtir.

6. Son olarak test istatistiklerinin hesaplanmasi ve madde analizlerinin yapilmasi
islemleri gergeklestirilmigtir. Yapilan uygulama sonucu elde edilecek verilere dayali
olarak test istatistiklerinin hesaplanmasi, madde analizlerinin yapilarak teste son
seklinin verilmesi gerekir (Buyiikoztirk, Cakmak, Akgin, Karadeniz ve Demirel,

2018).
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Testin giivenilirlik ve gegerlilik analizleri yapilmistir. Bu baglamda elde edilen veriler
Microsoft Excel programina girilmistir. Sorularin p (madde guglik indeksi), q
(sorunun dogru cevaplanmama degeri), madde varyanslari, madde standart sapmalart,

madde ayirt ediciligi, test varyansi ve kr-20 degerleri hesaplanmistir.

Bu iglemler sonrasi olugsan akademik basari testinin yapilan madde analizi sonuglari Tablo

4’de verilmigtir.

Tablo 4. Ingilizce Dersi Akademik Basart Testinin Madde Analizi Sonuglari

Madde Madde giglik Sorunun dogru  Madde Madde Madde ayirt
numarasi indeksi cevaplanmama  varyansi standart ediciligi
orani sapmast
1 0,61 0,39 0,24 0,49 0,75
2 0,55 0,45 0,25 0,50 0,87
3 0,94 0,06 0,06 0,25 0,12
4 0,55 0,45 0,25 0,50 0,50
5 0,55 0,42 0,25 0,50 0,50
6 0,58 0,42 0,24 0,49 0,50
7 0,87 0,13 0,11 0,34 0,25
8 0,39 0,61 0,24 0,49 0,63
9 0,71 0,29 0,21 0,45 0,62
10 0,90 0,10 0,10 0,30 0,37
11 0,52 0,48 0,25 0,50 0,37
12 0,52 0,48 0,25 0,50 0,87
13 0,61 0,39 0,24 0,49 0,62
14 0,48 0,52 0,25 0,50 0,50
15 0,61 0,39 0,24 0,49 0,87
16 0,39 0,61 0,24 0,49 0,75
17 0,23 0,77 0,17 0,42 0,50
18 0,55 0,45 0,25 0,50 0,50
19 0,35 0,65 0,23 0,48 0,37
20 0.84 0,16 0,14 0,37 0,37

Madde yorumlama kriterleri goz 6niinde bulundurularak gerekli maddeler diizeltildikten
sonra (3. Ve 7. Madde) basar1 testi olusturulmustur. 3 ve 7. Maddeler i¢inde ipucu
barindirmast nedeniyle testten tamamen c¢ikartilmamigtir. Testin Kr-20 degeri 0,796
bulunmustur. Kr-20 degerinin 0,70 ve iizerinde olmasi gerektiginden testin guvenilir

oldugu soylenebilir.



37

3.4. Veri Toplama ve Uygulama Siireci

Uygulama oncesinde, okul midiirii ve Ingilizce dersi 6gretmenleri ile 6n goriismeler
yapilarak aragtirma hakkinda bilgiler verilmigtir. Bu goriismeler sonucunda siniflar i¢in
uygun olacak tarih ve saatler belirlenmigtir. Uygulama siirecinin programi belirlenmis ve
uygulama yapilacak siniflara dersi olan oOgretmenlere de bir program verilmistir.
Uygulama oncesi ve uygulama esnasinda, arastirmacinin amact ve veri toplama
araglanyla ilgili 6grencilere bilgilendirmeler yapilmistir. Bilgilendirme siirecinde deney
grubu oOgrencilerinden aile ve okul idaresi izni ile belirli giinlerde mobil cihazlarini
getirmeleri istenmistir. “Environment” Unitesinin ama¢ ve kazamimlan g¢ercevesinde
Ingilizce sozciiklerin 6gretilmesi igin arastirmaci tarafindan belirlenen bes adet tinite ile

ilgili egitsel dijital mobil oyun sadece deney grubuna uygulanmigtir.

Dijital oyun tabanli sozcik Ogretimi uygulamast bes haftada 15 ders saatinde

tamamlanmigtir. Yapilan uygulamalarin programi Tablo 5° de verilmistir.

Tablo 5. Deney Grubu Uygulama Programi

Tarih Hafta Yapilan Calisma

08.11.2019 1l.hafta  Birinci hafta, ilk iki ders 6grencilerle tanigma
ve aragtirmanin  tanitilip,  anlatilmasi
gergeklestirilmigtir.

On-test uygulamasi yapilmistir.

Ugtincii ders siireg i¢inde kullanilacak olan
mobil cihazlarint kullanma asamalar ile
ilgili bilgilendirme yapilip kullanilacak
dijital oyunlar tanitilmigtir.

15.11.2019 2.hafta  Ikinci hafta ilk ders dgrencilere gevreyi tanitan ve gevreyi
korumakla ilgili derlenen videolar sirayla izletilmisgtir.

Ikinci ders, ogrenciler izledikleri videolar sonrasi konuyla
ilgili goriglerini belirtmisler ve hem 6gretmen hem de
arkadaslariyla tartigmiglardir.
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Tablo 5.

Devami.

Ugiincii ders, ‘Environment” {initesinde yer
alan sik kullanilan kelimeleri ve ciimle
kaliplarini anlar, kazanim1 dogrultusunda
hazirlanan ve ilgili iinite kelimelerini igeren
bir sunumla kelimelerin 6gretilmesi siireci
baglamisgtir.

22.11.2019

3.hafta

Uciincii hafta, birinci ders, gegen haftaki
sunum ile sozcukler tekrar edilmistir.

Ikinci ders dijital oyunlarin oynatilmasina
baslanmistir. Oyunlarin igeriklerinin daha iyi
anlagilabilmesi ve Unite kelimelerinin fark
edilmesi noktasinda zaman zaman oyunlar
durdurulup gerekli agiklamalar yapilmistir.
Ugiincii derste de dijital oyunlar oynanmaya
devam edilmigtir. Burada amag

kelimelerin pekistirilmesi ve kaliciliginin
arttirllmasidir.

Derste
oynanan
dijital oyun
uygulamalar

min evde

kendi
baglarina da
oynamalari

istenmistir.

29.11.2019

4.hafta

Dordiincii hafta, birinci ders dijital oyunlarin
oynatilmasina devam edilmistir. Ogrenciler
cevre ile ilgili kisa metinlerde 6nemli
bilgileri belirleyebilir, kazanimi
dogrultusunda ilgili oyunlarin i¢inde gecen
metinlerin ¢ézimlemesi yapilmistir.

Son iki ders saatinde Ogrenciler serbest
birakilarak oyunlan kendileri oynamislardir.

Derste
oynanan
dijital oyun
uygulamalar
inin evde
kendi
baglarina
oynamalarin
a devam
etmeleri

istenmistir.

06.12.2019

S.hafta

Son hafta, birinci ders, Gnite sonu 6Zrenilen
kelimelerin son bir tekrart yapilmistir.

Ikinci ders, son-test uygulamast yapilmustir.
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Ugiincii  ders, inite kelimelerini dijital
oyunlar ile oOgrenmeleri stureci hakkinda
ogrencilerden geri bildirimler alinmigtir.

Kontrol grubunda ise klasik yontemlere dayali bir sekilde 6gretim gergeklestirilmistir.
Ders kitabindaki islenis dogrultusunda dersler devam etmistir. Unite sozciikleri tahtaya
listelenerek anlamlar1 yazilmistir. Kitaptaki metinler okunmus, alistirmalar yapilmistir.
Kontrol grubundaki ¢grencilere de deney grubunda oldugu gibi soézciik 6gretimi igin 5

hafta ders saati ayrilmistir.

3.4.1. Uygulama Siirecinde Kullanilan Dijital Oyunlar

1. Nature Warrior

Nature Warrior

AJ SKLAND Softverse Arcade

Sekil 3. Nature Warrior

Diinya tizerindeki yagam ortamini korumak i¢in denge gereklidir. Hava, su ve ¢evrenin
kirlilik seviyesi, ozon tabakasi, etrafimizdaki canlilar ve hava kosullarinda degisimler
olabilmektedir. Hepsi birbiriyle iliskilidir ve birbirini etkiler. Dinyamizt korumak
isteriz ve bu bizim sorumlulugumuzdadir. Bu oyunda sehirlerdeki degisim ve
endustrilesme ile birlikte kirlilik artmaktadir. Cevresel dengeyi saglamak adina dogru

agaclari eklemek ve degisimleri yapmak senin elinde.
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Sekil 4. Nature Warrior Mobil Oyun Uygulama Siireci
Sekil 4’de verilen gorintiiler oyunun igerdigi farkli hava kosullarini ve doga olaylarini
gostermektedir. Oyunun amaci ekranin tstiinde yer alan kirmizi ve yesil renkli gubugu

takip ederek diinyada yasanan degisimler arasinda dengeyi saglamaya caligmaktir.

2. Garbage Truck Dump Driver: Pickup & Recycling

Garbage Truck Dump Driver:
Pickup & Recycling

B pEcI3

Reklam Igeriyor - Uygulama igi satin alma igeriyor
A Highir cihazniz yak

[ istex Listesine ekle

Sekil 5. Garbage Truck Dump Driver: Pickup & Recycling

Sokaklarimizi temiz tutmak ve vatandaglari saglikli tutmak i¢in sehir genelinde ¢op
toplama ve geri doniigiim programlarint yonetiyorsunuz. Cop Kamyonu Damper
Surtcisi: Pikap ve Geri Doniisim ¢op kamyonu simulatori ve damperli kamyon
simiilatorii ozellikleri ile bir kamyon simiilatorii oyunudur. Oncelikle bir ¢op
kamyonu goforii oynayacak ve sehrin sokaklarinda ¢op toplamak i¢gin modern bir ¢op
kamyonu kullanacaksiniz. Kamyon tanki ¢ople doldugunda, zararsiz aritma
teknolojisine sahip gi¢li ve akilli makineler tarafindan iglenecekleri aktarma
istasyonuna ve ¢Op kutusuna siirmelisiniz. Transfer istasyonunda, feneke kutular,
kagitlar, gozliikler ve plastikler gibi ¢op i¢indeki geri donusturilebilir malzemeler

otomatik olarak ayrilir ve satilir, bu da size ekstra nakit getirecektir. Transfer



42

istasyonuna ne kadar ¢ok ¢op aktarirsaniz, o kadar ¢ok geri donusturtlebilir malzeme

ayrilir, bu da daha fazla para kazanacaginiz anlamina gelir.

1. Asama

Sekil 6. Garbage Truck Dump Driver: Pickup & Recycling Mobil Oyun Uygulama Streci

Oyunun birinci asamasinda siregle ilgili 6n tamitim yapilip, oyuncunun goérevleri
anlatilmaktadir. Bu kisimda 6grencilerin yeni 6grendikleri sozciiklerden bir kismi ekrana
gelmektedir ve oyunun devaminin saglanabilmesi adina buradaki agiklamalarin Turkge
karsiliklarinin bilinmesi gerekir. Ikinci asamada kamyon soforiiniin gorevi baslamakta
olup sehrin sokaklarini ¢opleri toplayarak temiz tutmasi gerekmektedir. Bu esnada
ogrencilerin ekranin altinda beliren ibareleri takip etmeleri ¢ok 6nemli oldugu i¢in Ginite
ile ilgili sozciikleri bolca tekrar imkami bulurlar. Ugiincii asamada ¢opler geri doniisiim
istasyonuna getirilir. Son agamada ise teneke, kagit veya plastik gibi malzemeler ilgili
bolimlere ayrilarak geri doniigim makinasinda igleme girer. Bu son kisim da geri

donustiiriilen atiklarin Ingilizce karsiliklarim 6grenmek igin pratik imkani verir.
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3. Story of a Fish

Sekil 7. Story of a Fish

Okyanus kirliligi i¢inde yasamaya caligan bir baligi okyanusa atilan zararli
maddelerden koruyarak yagatmaya calisan bir mobil oyundur. Seviye giderek

zorlagmakta yani kirlilik giderek artmaktadir.

4. Asama

Sekil 8. Story of a Fish Mobil Oyun Uyglama Siireci
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Ogrenci oyuna, oyunun diger seviyelerine kiyasla, temiz bir denizde balig1 yonlendirerek
baslamaktadir. Ikinci ve {igiincii asamaya gegildiginde, denizde kirlilik seviyesi yiikselir
ve bu gecislerde ekrana kirlilige neden olan etmenlerin Ingilizce karsiliklar1 gelir. Oyun
igerisinde de balik herhangi bir atik ile kargilastigi zaman o nesnenin Ingilizcesi
yazmakta. Ogrenci eger baligi bu kirlilik i¢inde yasatmay: basarabilirse oyunun son
asamasina ulagmis oluyor. Bu oyun, tnite igindeki su kirliligine neden olan sebeplerin

Ingilizce karsiliklarinin 6grenilmesine olanak saglamaktadir.
4. Recycling Garbage Game

Recoaling Bu oyunda atik ayristirma iglemi 6grenilmektedir.

CEPEEENEEEE  Hangi atiklanin hangi kutulara atilarak geri doniistiriilmesi gerektigi

[
45,
&

ve geri donisim kutularinin renklerinin anlamlari oyun iginde yer

almaktadir.

-

Sekil 9. Recycling Garbage Game

Bu geri dontisim oyunu Sekil 10°da gosterilen atik kutularinin tanitimi ile baglamaktadir.
Her kutuya atilacak geri dontistiriilebilir malzemeler farklidir. O nedenle bu bolimiin
coziimlenmesi ¢ok oOnemlidir. Oyunun devaminda dogru atiklar dogru kutulara

atildiginda puan kazanilmaktadir.

Red Bin Blue Bin
The red bin is for toxic trash. The blue bin is a non-recyclable

waste bin. It is for a waste such
as a foam, plastic bag.



Yellow Bin

The yellow trash bin is for
recyclable waste such as paper,
bottle, glass, water and steel
scrap.
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Green Bin
The green bin is for a
biodegradable trash such as food
waste, branches, leaves,

vegetables, and other degradable
trash.

Sekil 10. Recycling Garbage Mobil Oyunu Ekran Goriintiisii

5. EcoTrivia: Save The Animals

Yasam alanlarinin kurtarilmasini bekleyen hayvanlarla ilgili bilgi yarigmasi tirtnde bir

oyundur. Okyanus, yagmur ormanlari, daglar ve buzullar olmak tizere farkli bolgelerden

istenilen bir tanesi secilerek sorulara cevap verilip puan kazanilmaktadir. Bu oyun inite

ile ilgili sozciiklerin sayica en ¢ok oldugu oyundur.

Which of these is called the rainforests of

the ocean?
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How much of the Earth’s surface is covered | Which of these helps prevent climate

by ocean?
VAV,

‘ Y-el!l'nw really
loud

Sekil 11. EcoTrivia: Save The Animals Mobil Oyun Ekran Goriintiisii

Bu oyun bilgi yarigmasi tiiriindedir. Oyunun baginda okyanus, yagmur ormant ve buzullar
gibi farkli bolgelerin oldugu bir ¢ark yer almaktadir. Bu ¢ark ¢evrilip ¢ikan bélumle ilgili
sorular cevaplanmaktadir. Dogru segenek puan kazandirmaktadir. Her bir bélimde yer
alan sorular ‘gevre’ Unitesinin igerdigi Ingilizce kelimeleri 6zetler nitelikte oldugu igin

oyunlar i¢inde en son bu oyun oynanmistir.
3.5. Verilerin Analizi

Aragtirmada nicel veri toplama yéntemlerinden yararlanilmigtir. Elde edilen nicel veriler
degerlendirilerek birtakim istatistiki sonuglara ulagilmistir. Aragtirmaci tarafindan farkls
kaynaklardan da yararlanarak olusturulan Ingilizce Dersi Akademik Basan Testi
uygulanmigtir. Bagar testi, pilot uygulama sonucu degerlendirilmis ve test maddelerinde

birtakim diizenlemelere gidilmistir.

Ingilizce Dersi Akademik Basar1 Testi, deney ve kontrol gruplarinda 6n test ve son test
olarak wuygulanip veri toplama islemi yapimistir. Basari testinde maddeler
degerlendirilirken dogru cevaplanan her bir madde 1, bos birakilan ya da yanlis

cevaplanan her bir madde ise O puan degerini almistir.

Ingilizce Dersi Akademik Basari Testi verilerinin analizlerinde nicel ¢dziimleme testleri

SPSS paket programi araciligiyla kullanilmigtir.

Bu calismada elde edilen verilere hangi testlerin uygulanacagini belirlemek i¢in oncelikle
degiskenlerin normal dagilip dagilmadig belirlenmistir. Bu dagilimlar i¢in Shapiro Wilk
Testi uygulanmig ve verilerin (p<.01) normal dagilim gostermedigi sonucuna ulagilmisgtir.

Veriler normal dagilim gostermedigi ve uygulama yapilan gruplardaki o6grenci
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mevcutlarinin otuzun altinda olmasi nedeniyle parametrik olmayan (nonparametrik)

testler kullanilmigtir.

Deney grubu ve kontrol grubunun ontestleri ve sontestleri arasindaki farklilasma Mann
Whitney U testi ile analiz edilmigtir. Deney grubunun Ontesti ve sontesti arasindaki
farklilagsma ile kontrol grubunun ontesti ve sontesti arasindaki farklilasma ise Wilcoxon

Isaretli Siralar testiyle analiz edilmistir.

Parametrik testlerde kullanilan iki bagimsiz o6rneklemli t-testinin non-parametrik
testlerdeki karsiligr olarak Mann- Whitney U testi kullanilir. Mann- Whitney U testi, iki
iligkisiz 6rneklemden elde edilen puanlarin birbirlerinden anlamli bir sekilde farklilik
gosterip gostermedigini test eder (Buyukoztirk, 2019). Wilcoxon isaretli siralar testi ise
iligkili iki 6l¢tim setine ait farkin anlamliligini test etmek amaciyla kullanilir. Bu teknik,
sosyal bilimlerde denek sayist az olan aragtirmalarda siklikla kullanilir, deneklerin fark
puanlarinin normal dagilim gostermedigi durumlarda iligkili t-testinin yerine tercih edilir

(Buyukozturk, 2019).



BOLUM IV

BULGULAR

Aragtirmanin bu bélumiinde arastirma kapsaminda toplanan verilerin istatistiksel analizi
ve aragtirmanin amact dogrultusunda yanit aranan alt problemler i¢in elde edilen

bulgulara sirast ile yer verilmistir.
4.1.Birinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

“Kontrol ve deney grubu ogrencilerinin ontest basari puanlart arasinda anlamli fark var

midir?”

Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak i¢in Mann-Whitney U testi uygulanmistir. Deney
ve kontrol gruplarinin akademik basart 6n test puanlar arasindaki sonuglar Tablo 5° de

verilmigtir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait On Test Puanlart Arasindaki Farka Iliskin
Mann-Whitney U Testi Degerleri

Sira Sira
Grup N Ortalamasi Toplami U p
Kontrol G. 15 13,00 195,00 75 ,074
Deney G. 16 18,81 301,00

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesi konuyla ilgili bilgi diizeyleri
arasinda fark olup olmadigini 6lgmek i¢in yapilan Mann-Whitney U testinin sonucu
Tablo 6’da gortlebilecegi gibi, yapilan 6n test sonuglarina gére deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin 6n test puanlart arasinda (U=75, p>0,05) anlaml1 bir fark bulunamamaistir.
Bu sonuca bakarak uygulama 6ncesinde gruplarin 6n bilgilerinin birbirine yakin dizeyde

oldugu gorilmektedir.

Sira ortalamalart dikkate alindiginda ise deney grubu oOgrencilerinin kontrol grubu
ogrencilerine gore sira ortalamalar yiiksektir. Deney grubu 6grencilerinin sira ortalamasi

degerlerinin yuksek olmasi, hazirbulunusluk dizeylerinin kontrol grubuna gore nispeten
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daha iyi durumda oldugunu gostermektedir. Ayrica bu durum deney grubu 6grencilerinin
altinct simf Ingilizce dersi basari ortalamalarinin  daha yiiksek olmasindan da

kaynaklaniyor olabilir.
4.2.1kinci Alt Probleme iliskin Bulgular
“Kontrol grubu 6n test ve son test bagari puanlari arasinda anlamli fark var midir?”

Bu arastirma sorusuna cevap aramak i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi uygulanmustir.

Kontrol grubuna ait 6n test ve son test puanlari arasindaki sonuglar Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Kontrol Grubuna Ait On Test Puanlari ile Son Test Puanlart Arasindaki
Farka Iliskin Wilcoxon Testi Sonuclari

Bitis (")lg:.i.imii- Sira Sira
Baslangi¢c Ol¢iimii N Ortalamasi Toplami z p
Negatif Siralar 3 3,67 11,00 -2,799 ,005
Pozitif Siralar 12 9,08 109,00
Fark Olmayan 0

Tablo 7’ye bakildiginda, arastirmaya katilan kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son
test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (z =-2.79, p<0,05). On test puani son test
puanindan disiik olan 6grencilerin sira ortalamast 9,08 sira toplami ise 109 olarak
hesaplanmistir. On test puan son test puanindan yiiksek olan 6grencilerin sira ortalamast

3,67 sira toplami ise 11 olarak hesaplanmigtir.

Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar dikkate alindiginda, gozlenen bu farkin
pozitif siralar yani son test puant lehine oldugu gorilmektedir. 3 6grencinin puani negatif
yonde ilerlerken, 12 6grencinin puant pozitif yonde ilerlemistir. Bu sonug, geleneksel
anlatim yontemi ile islenen Ingilizce derslerinin de dgrencilerin basarisini istatistiksel

olarak arttirdigin1 gostermektedir.
4.3.Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

“Deney grubu 0n test ve son test bagart puanlari arasinda anlamli fark var midir?”
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Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak ic¢in Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
uygulanmigtir. Deney grubuna ait 6n test ve son test puanlart arasindaki sonuglar Tablo

8’de verilmistir.

Tablo 8. Deney Grubuna Ait On Test Puanlari ile Son Test Puanlar Arasindaki Farka
Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

Bitis (")lg:.i.imii- Sira Sira
Baslangi¢c Ol¢iimii N Ortalamasi Toplami z p
Negatif Siralar 3 4,33 13,00 -2,495 ,013
Pozitif Siralar 11 8,36 92.00
Fark Olmayan 2

Tablo 8’e gore, arastirmaya katilan deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gozlenmistir (z=-2.49, p<0,05). Fark
puanlarinin sira toplamlart dikkate alindiginda, gézlenen bu farkin pozitif siralar yani son
test lehine oldugu gorilmektedir. Bu sonug, dijital oyunlar kullanilarak sozcik 6gretimi
yapilan Ingilizce dersinin 6grencilerin Ingilizce sozciikleri ogrenmeleri iizerinde etkili

oldugunu gostermektedir.

On test puam son test puanindan yiiksek olan ogrencilerin sira ortalamast 4,33, sira
toplam1 ise 13 olarak hesaplanirken; 6n test puani son test puanindan dusik olan
ogrencilerin sira ortalamasi 11, sira toplami ise 92 olarak hesaplanmigtir. 3 6grencinin 6n
test puanlar1 daha yiiksekken 2 6grencinin puanlarinda degisme olmamustir. On test puani
yuksek olan ve puanlarinda degisim gozlenmeyen ogrenciler deney siirecinin tamamina

diizenli katilim gosterememistir.
4.4.Dérdiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

“Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin akademik basari son test puanlari arasinda

anlamli bir fark var midir?”

Bu alt arastirma sorusuna cevap aramak i¢in Mann-Whitney U testi uygulanmistir. Deney
ve kontrol gruplarinin akademik bagari son test puanlar arasindaki sonuglar Tablo 9°da
verilmigtir.

Tablo 9. Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Son Test Puanlart Arasindaki Farka
Iligkin Mann-Whitney U Testi Sonuclart
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Sira Sira
Grup N Ortalamasi Toplami U p
Kontrol G. 15 10,77 161,50 41,50 ,002
Deney G. 16 20,91 334,50

Tablo 9’a gore deney ve kontrol gruplarina ait son test puanlarinin sira ortalamasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark gorilmektedir. Deney grubundaki 6grencilerin son
test puanlarinin sira ortalamasi (20,91) kontrol grubundaki Ogrencilerin son test
puanlarinin sira ortalamasindan (10,77) yiiksektir (U=41,50; p<0,05). Dijital oyun tabanli
ogrenme yaklagimi ile 6grenim goren deney grubunun son test puan ortalamasinin
anlatim yontemi ile sozciik 6grenimi goren kontrol grubuna gore yiiksek olmast, Ingilizce
dersinde dijital oyun tabanli sozcik oOgretiminin yapilmasinin basariyr arttirdigini

gostermektedir.
4.5.Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular
“Ogrencilerin son test basar puanlar cinsiyetlerine gore farklilik gostermekte midir?”

Bu arastirma sorusuna cevap aramak i¢in Mann-Whitney U testi uygulanmistir.
Ogrencilerin son test basari puanlarimin cinsiyetlerine gore farklilik gosterip

gostermedigine iligkin sonuglar Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10. Ogrencilerin Son Test Puanlari ve Cinsiyetleri Arasindaki Farka Iliskin
Mann-Whitney U Testi Sonuclart

Sira Sira
Grup N Ortalamas1  Toplam U p
Erkek 15 17,97 269,50 90,50 241
Kiz 16 14,16 226,50

Tablo 10 incelendiginde erkek Ogrencilerin sira ortalamast 17,97 kiz 6grencilerin sira
ortalamast ise 14,16 olarak hesaplanmigtir. Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda
erkeklerin son test puanlarinin daha yiiksek oldugu gozitkmektedir ama bu istatistiksel
olarak anlamli bir farka neden olmamaktadir (U=90,50; p<0,05). Bu nedenle cinsiyet

acisindan degerlendirildiginde, kontrol ve deney grubunun elde ettigi sdzciik bilgisinin
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cinsiyete gore farklilik gostermedigi, yani erkekler ve kizlar arasinda anlamli bir fark

olmadigt sonucuna ulagilmisgtir.



BOLUM V

TARTISMA- SONUC VE ONERILER

Egitsel oyunlar fen, tip, matematik, dil 6gretimi gibi bir¢ok alanda 6zellikle problem
cozme ve stratejik disinme becerisini kazandirmak amaci ile yaygin bir sekilde
kullanilmaktadirlar (Bayirtepe ve Tuiziin, 2007). Artik sinif igerisinde kullanilmakta olan
egitsel oyunlarin yani sira hem 6gretmenlerin bir konuyu 6gretim stireclerini daha verimli
kilmak hem de 6grencilerin 6grenim hayatlarindaki miicadelelerini kolaylastirmak adina
dijital oyunlar kullanilmaya baslanmistir. Konuyla ilgili Richey, Silber ve Ely’de (2008)
teknolojilerin kullanilmasinin daha etkin ve kaliteli bir 6gretme ve 6grenme siirecine

katkida bulunabilecegini belirtmistir.

Dijital oyun tabanl dil 6grenme, hedef dile gorsel ve isitsel maruz kalinmast, belirli bir
dil bilgisinin vurgulanmasi (6r. Sozcik bilgisi ve dil bilgisi) ve dil 6grenimi ve pratigine
katilimi1 tegvik etmesiyle dil 6grenme sirecini kolaylastirir (Klimova ve Kacet, 2017).
Sozcik ogretiminde dijital oyunlarin kullanildigi deney sinifi ile geleneksel egitimin
devam ettigi kontrol sinifi belirlenerek iki farkli sozciik 6gretim yontemi ile 6grencilerin
akademik basarilari incelenmis ve bu uygulama sonucunda asagidaki sonuglar elde

edilmistir.
4.1. Tartisma ve Sonuc¢

Birinci alt problem dogrultusunda deney grubu o6grencileri ile kontrol grubu
ogrencilerinin On test basari puanlan arasindaki farka bakilmis ve aralarinda anlamli bir
fark bulunamamistir. Bu sonug uygulama 6ncesinde tinite ile ilgili her iki grubun da sahip
oldugu on bilgilerin denk oldugunu gostermektedir. Donmug ve Giirol’un (2015)
Ingilizce ogrenmede egitsel bilgisayar oyunlart kullanmamin etkilerini inceledikleri
caligsma ile deney ve kontrol grubunun 6n test basari puanlar1 arasinda fark olmamasi
acisindan benzer sonuglara sahiptir. Sira ortalamalarina goére deney grubu 6grencileri

daha yiiksek degerlere sahip oldugu sonucuna ulagilmistir. Bu durum deney grubunun
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hazirbulunusgluk diizeylerinin kontrol grubuna gére nispeten daha iyi durumda oldugunu

gostermektedir fakat istatistiksel olarak bir fark olugturmamaktadir.

Ikinci alt probleme yonelik sonuglara bakildiginda ise kontrol grubu égrencilerinin 6n
test ve son test basart puanlart arasinda anlamli farlilik oldugu gorilmektedir. 15 kisilik
kontrol grubunda 12 kisinin son test puanlarinda artis tespit edilmis fakat 3 6grencinin
son test basari puanlarinda azalma olmustur. Sinifin gogunlugu Ingilizce dersindeki ilgili
tinite kelimelerini geleneksel anlatim yontemi ile 6grendikleri zaman da basarili sonuglar
elde etmis ve bu nedenle dijital oyun tabanli olmadan da sozciikk 6gretimi siirecinin
basartyla islenebilecegi goriilmektedir. Sabirli (2018) da geleneksel yontemler uyguladigi
kontrol grubunun akademik basarisinda artis gézlemledigi sonucuna ulagmistir fakat bu
artig deney grubunda anlamli diizeyde daha yuksektir. Donmus ve Gtirol (2015) ise bu
calismadan farkli olarak kontrol grubunun son-test puanlarinda artig olmasina ragmen 6n-
test ve son-test puanlarn arasinda anlamli bir farklilik gérilmedigi sonucuna ulagmistir.
Donmus ve Giirol’un (2015) kontrol grubunun testlerindeki artig, geleneksel 6gretim
yontemi ile islenen derslerde de basar saglanabileceginin, yeni gelistirilen programin
ogrenci basarisinda anlamli farklilik yaratmasa bile 6grenci basarisina olumlu etkilerinin

oldugu seklinde yorumlanabilir.

Ugiincii alt problem, ilgili iinite kelimelerini dijital oyun tabanli sozciikk 6gretimi ile
isleyen deney grubu 6grencilerinin 6n test ve son test basart puanlari arasinda anlamli
fark bulunup bulunmadigina iligkindir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test sonrasi alinan
egitimle birlikte son test puanlarinda artis gézlenmistir. Bu artig istatistiksel olarak da
anlamlidir. Bu sonug, dijital oyun tabanli sozcitk 6gretimi ile Ingilizce dersi alan
ogrencilerin Ingilizce sozcitk 6grenme basarilarini arttirdigim gostermektedir. Donmus
ve Giurol (2015) da deney grubunun 6n test ve son test puanlart arasinda bir artig
gozlemlemistir ve kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci basarisinda énemli bir
roli oldugunu vurgulamaktadirlar. Yaptigi caligmalarda benzer sonuglara ulagan diger
aragtirmacilar da egitsel dijital oyun uygulamalar ile deney grubu o&grencilerinin
akademik basarilarinda artig oldugunu gozlemislerdir (Altinbag, 2018; Dogan ve Kog,
2017; Ginel, 2019; Sabirli, 2018; Uras, 2018; Yildirim, 2012; Yuksel 2019)

Dordinct alt problem dogrultusunda deney grubu oOgrencileri ile kontrol grubu

ogrencilerinin son test basart puanlart arasinda anlamli fark olup olmadigina bakilmis ve
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iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark gorilmugstir. Buradan dijital oyun
kullaniminin &grencilerin akademik basarilarinda artisa sebep oldugu anlagilmaktadir.
Aslinda her iki grubun da akademik basarilarinda artig gézlenmigtir fakat bu artig dijital
oyun kullanilan deney grubunda anlamli diizeyde daha yiiksektir. Bu sonug¢ Sabirli’nin
(2018) aragtirma sonuglartyla ortigmektedir. Bu ¢alismadan farkli olarak, Sabirli (2018)
“In The Classroom” ve “Numbers” tinite konularini dijital egitsel oyunlar ile uygulamig
ve Ogrencilerin akademik basarisi, teknolojiye karst tutumu, derse karsi motivasyonu ve
derse kargi tutumlari incelenmistir. Her iki grubun da derse karst tutumlarinda olumlu

yonde degisimler oldugu sonucuna ulagmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin son test basart puanlarindaki anlamli fark, Ingilizce sozciik
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci akademik basarisi ve tutumu
arasindaki iligkiyt arastiran Zengin’in (2019) elde ettigi sonuglarla benzerlik
gostermektedir. Zengin (2019) ogrencilerin yaparak-yasayarak ogrenmelerine imkan
tantyan egitsel bilgisayar oyunlarinin Ingilizce dersinde kullamlmasinin dgrencilerin
derse olan 6grenme isteklerini ve basarilarini arttirdig fikrini elde ettigi sonuglar ile
desteklemistir. Wu ve Huang (2017) da oOgrencilerin oyundan zevk almalarinin
motivasyonlarini arttirdigr ve bu sebeple 6grenme basarilarinda 6nemli derecede artig
gozlendigini belirtmistir. Aym1 zamanda, bu ¢alismadan farkli olarak yapmig oldugu
davranig analizi sonuglarina gore de onerilen sistemin 6grencilere sunulmasinin rekabetgi
ve karsilagtirmali zihniyetlerini, memnuniyetlerini ve olumlu tutumlarim arttirmada
onemli bir faktor oldugunu belirtmistir. Bununla birlikte, bu ¢alismada elde edilen
sonuglar dijital egitsel oyunlarin Ingilizce sozcitk bilgisi ve 6grenilen sozciiklerin
kaliciligr tizerine etkisini inceleyen aragtirmalardan elde edilen sonuglar ile ortiigmektedir
(Yip ve Kwan, 2007; Tsai ve Tsai, 2018; Yildirim, 2012; Wu ve Huang, 2017; Rahimi
Esfahani, Rafizade Tafti, ve Hajijalili, 2019; Rabu ve Talib, 2017; Ashrafa, Motlaghb ve
Salami 2014 ve Giinel, 2019). Elde edilen sonuglardan farkli olarak, Argit (2019) ayni
sinif diizeyi olan 7. siniflarin deney ve kontrol gruplarindan elde ettigi sonuglarla her iki
grubun da sozcuk bilgisinin gelistigi fakat aralarinda anlami bir fark olmadigi sonucuna
ulagmistir. Deney ve kontrol gruplarinin test sonrasi puanlan arasinda anlamli bir fark
bulunmadigindan, oyunlarla sézctik bilgisinin 6gretilmesinin mevcut miifredat yontemi
ile sozcuk ogretimini agmadigl sonucuna ulagmistir. Erkan (2019) ise farkli bir ders

branginda (sosyal bilgiler) dijital oyunlar ile 6gretim yapmis ve 6grencilerin basarilarina
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etkisini incelemistir. Kontrol grubuna egitsel oyunlart kullanirken, deney grubunda dijital
oyunlart kullanmigtir. Aslinda her iki grupta da oyun yontemini tercih etmesine ragmen
dijital oyunlarin akademik basar iizerinde daha fazla etki gosterdigine ulagmistir. Elde
ettigi sonuclar bu ¢aligmadaki sonuglara benzerlik gostermektedir. Bu ¢alismadan farkls
olarak, Chen, Tseng ve Hsiao (2018) birden fazla bagimsiz degiskenin dijital oyun tabanli
sozciik ogrenimine etkisini incelemistir. Ogrencilerin yasina, sahip olduklan dil yeterlilik
diizeylerine ve segilen oyunlarin tasarim 6zellikleri gibi degiskenlerin dijital oyun tabanli
sozcuk 6grenimine etkisinin incelenerek yapildigi ¢aligmanin sonucunda ise 6grencilerin
sozcik oOgrenmedeki basarilarinin sadece secilen oyunlarin tasarim 6zellikleri

degiskeninden etkilendigi gorilmistiir (Chen, Tseng ve Hsiao, 2018).

Besinci alt problem cinsiyet degiskeni ile ilgilidir. Ogrencilerin son test puanlarinin
cinsiyetlerine gore farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmigtir. Yani hem kiz hem erkek
ogrenciler dijital oyunlar araciligiyla Ingilizce sozciik bilgilerini gelistirebilmektedir. Sira
ortalamalar1 sonucu, erkeklerin son test puanlarinin daha yuksek oldugu gozikmektedir
ama bu istatistiksel olarak anlamli bir farka neden olmamaktadir. Yabanci dil 6gretiminde
egitsel oyunlar araciligiyla mobil 6grenmeyi inceleyen Yildirim’in (2012) ¢aligmasinda
da benzer sonuglar elde edilmis ve cinsiyetler arast anlamli bir fark gorilmemisgtir. Giinel
(2019) 1ise bilgisayar oyunlarinin yabanct dil egitiminde kullanilmasinda erkek
ogrencilerin oyun igindeki Ingilizce metinleri okuma becerilerinin kiz 6grencilere gore
daha iyt oldugu sonucuna ulagmistir. Yapilan arastirmalar genellikle cinsiyet
degiskeninin dijital cihaz kullanim1 ve dijital oyun tercihlerine etkisini incelemek tizerine
odaklanmislar ve cinsiyetin bu alanlarda farklilik olugturdugunu gostermislerdir. Segilen
oyun temalar erkekler ve kizlar arasinda farklilik gostermektedir (Garris, Ahlers ve
Driskell, 2002). Yiksel (2019) ise 6grencilerin cinsiyete gore oyun oynama stkliklarinin,
ders basarist tzerinde etkisi olmadigi sonucuna ulagmistir. Dijital oyunlarin
ogrencilerdeki algilarini ortaya koymak adina nicel aragtirma yontemleri ile yuratillen bir
caligmada cinsiyet degiskeni ve dijital oyun arasindaki iligki farkli bir yénden ele alinmig
ve kiz ogrencilerin erkek ogrencilere gore dijital oyunlardan daha fazla etkilendikleri

sonucuna ulasiimistir (Kaya, 2019).

Sonuglardan elde edilen bilgilerin genel olarak yorumlanmasi noktasinda, dijital
oyunlarla yapilan Ingilizce sozciik dgretiminin, klasik yontemler kullamilarak yapilan

sOzciik ogretimine gore ogrencilerin basarilarinda artisa neden oldugu soylenebilir. Bu
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durum geleneksel yontemlerle islenen Ingilizce derslerinde 6grencilerin sézcik 6grenme
basarilarinin  ¢ok disik oldugu anlamina gelmemektedir. Kontrol grubundaki
ogrencilerin de 6n test puanlart son test puanlarina gore yuksek ¢ikmigtir. Bu durumun
kontrol grubundaki 6grencilerin geleneksel anlatim yoluyla ders islenmesine aliskin
olmalari ve bu yontemle de basart elde edilebildigi goralmustir. Son olarak ise cinsiyetin
ogrencilerin sozcik bilgisi kazanimlart tzerinde herhangi bir farklilik yaratmadig:

sonucuna ulagilmistir.

Dijital cihazlar, modern bilgi ve iletigsim teknolojileri ile bityiiyen yeni neslin yani internet
neslinin (Net Generation) ginlik yasaminin bir pargasidir ve ara¢ ya da oyuncak olarak
kullanilmaktadirlar (Acquah ve Katz, 2019). Dijital oyunlar ise her iki gorevi Ustlenip
egitim deneyimini gelistirmek igin ortaya ¢ikmiglardir ve bunlarin nasil basarili bir
sekilde kullanilacagini bilmek egitimcilere biiytik fayda saglayacaktir. Rahimi Esfahani,
Rafizade Tafti ve Hajijalili (2019) yaptiklart arastirmada, oyunu oynayanlarin ilgili
gorevleri yaparken daha aktif ve basarili 6grenenler olduklarini gozlemlediklerini, dijital
oyunu oynayan ¢grencilerin sinifta daha fazla motive olduklarini ve konugmalarinda yeni
ogrendikleri dijital oyun sozciiklerini kullanabildikleri sonucuna varmis ve ¢grencileri
stres olmadan yeni sozciikler edinmeye tegvik etmek icin dijital oyunlari kullanmanin

onemli oldugunu vurgulamistir.

Ilgili caligmalarin incelenmesi sonucu da goriillmiistiir ki yabanci dil 6grenirken sozcik
ogrenme basamagini atlayarak o dili 6grenmek miimkiin gérinmemektedir. Bu sebeple
bu basamagi atlamadan, tzerinde 6zenle ve sabirla durarak bu siiregte ilerlenmesi
gerekmektedir. Dijital oyunlar da bunu gerceklestirme noktasinda ogrencilere biyiik
yardimlar saglayabilir. Dijital oyunlarin sézcik 6grenmeyi tegvik etme, sozcik 6grenme
alistirmalarini yapma, 6grencilere bu siirecte enerji verme ve yaraticiliklarini gelistirme
noktasinda da gerekli araglar oldugu gorilmistir. Rahimi Esfahani, Rafizade Tafti ve
Hajijalili (2019) da dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi, 6grencilerin ilgisini ¢geken ve
ilham veren degiskenlerden biri oldugunu ve sinifta dijital oyunlar1 kullanmanin yabanci
dil olarak Ingilizce dgrenen ogrencilerin 6grenme siireglerini basitlestirdigine dikkat

cekmisglerdir.

Yabanct dil 6grenme strecinde dijital oyunlarin etkisine bakilan ¢aligmalarda ve alan

yazinda dijital oyunlarin farkli derslerdeki kullanimiyla bagariya olan etkilerinin de
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incelenmesi sonucu olarak, egitsel dijital oyunlarin 68renim ortamlarina taginarak
kullanildigr gruplarda 6grenci basarisinin artti$i sonucuna ulasilmistir.  Bu sonug
ogrenme-ogretme sirecinde oOgrencilere sunulacak farkli ortamlarin ve yontemlerin
ogrencilerin 6grenmeleri tizerinde etkili oldugu gortslerini desteklemektedir. Yapilan bu
calismanin sonunda, ozellikle Ingilizce derslerinde sozciik 6grenimi basamaginda
karsilagilan problemlerle bas edilmesi ve basarinin arttirilmasinda keyifli bir ortam sunan

dijital oyunlarin sik¢a kullanilmasinin olumlu katkilar saglayabilecegi sdylenebilir.
4.2. Oneriler

Bu aragtirmadan elde edilen sonuglar g6z ontinde bulundurularak ileride yapilacak olan

aragtirmalarda agagida belirtilen konularin ele alinmasi 6nerilmektedir:

o Egitsel dijital uygulamalarin derslerde yardimeci materyal olarak yer almasi
ogrenci bagarisini arttiracaktir. Bilgisayar, tablet veya telefon tizerinden bunlarin
yuriitilmesi miimkiindiir. Ogrenciler bireysel olarak mobil cihaz sahibi olmasalar
bile aile buyiiklerinin mobil cihazlar1 ile oyun oynama imkanina sahipler.
Ogrencilerin kendi veya ebeveynlerinin mobil cihazlarina 6gretici uygulamalar
ve oyunlan yuklemek ve ogrencileri diger oyunlardansa bu tiir oyunlara

yonlendirmek onerilmektedir.

e Dijital oyun tabanli ders plani hazirlayip, uygulayabilecek 6gretmen ozellikleri
incelenip, bu 6gretmenlerin hangi yeterliliklere sahip olacag: belirlenebilir. Bu
cok detayl1 incelenmesi gereken 6nemli bir konudur ¢iinkii 6grencilere bu ortami
saglayacak kisiler ogretmenlerdir ve dijital diinyaya uzak olup, sahip olunan
teknolojik bilgi anlaminda yetersiz 6gretmenler bu stireci uygulamakta zorluklar

yasayabilir.
Aragtirmacilar igin neriler:

o Dijital oyunlarla ilgili deneysel ¢aligsma yapacak olan aragtirmacilar, uygulama 6ncesi
kurumlardaki donanim ve yazilim alt yap: kontrollerini mutlaka yapmalidir. Internet
baglantist ve kullanilacak cihazlarla ilgili sorunlar, eksikler giderilmelidir.
Aragtirmanin yuritilebilmesi ve verimli sonuglar elde edilebilmesi i¢in var olan

eksikler giderilip, arastirmaya 6yle baglanmalidir.
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Gelecekteki arasgtirmacilar 6zellikle farkli yas gruplarina dijital oyun tabanli yabanci
dil 6gretimi uygulamalari yapip, onlar tizerindeki etkileri karsilastirarak inceleyebilir.
Ilkokul, ortaokul, lise ve hatta {iniversite seviyesinde galisan 6gretmenlerin dijital
oyunlari hangi derslere nasil dahil edebilecekleri noktasinda ¢aligmalar yapilabilir.
Dijital oyun tabanli sozciik 6gretimi disinda, Ingilizce dersi igin, sozciik ve ciimlelerin
telaffuzunun 6grenilmesine etkisini arastiran deneysel arastirmalar yapilabilir.
Egitsel mobil oyun uygulamalarinin 6grenci basarisina etkileri alanyazinda da
incelendigi gibi ¢ok eksiktir. Konuyla ilgili daha ¢ok arastirma yapilmas: adina

egitimcilere egitimler verilebilir veya tesvik saglanabilir.
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EKLER

Ek 1: ingilizce Dersi Akademik Basar: Testi

Not: Soru sayis1 20’dir. Her soru 5 puan degerindedir. 3 yanlis 1 dogruyu

gotiirmemektedir. Basarilar dilerim.

Unit 9 — ENVIRONMENT

Factory fumes and exhaust gases
cause It threatens our

health seriously.

(5 points)

A) Water Pollution
B) Renewable Energy
C) Air Pollution

D) Energy Saving

11-

If we want to save our world, we should
use renewable energy sources. For
example, solarand ......................
are good solutions.

(5 points)

A) Wind Energy
B) Fosil Fuel

C) Factories

D) Electric Energy
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& 1z -
s ".‘ We should put @
Waste materials are not rubbish. chemical waste in T
Wecan ..................... them. (5 | . -
points) (5 points)
AV D A) Glass Bin
B) Restroly B) Toxic Bin
) Recycle C) Organic Bin
C) Threaten D) Metal Bin
D) Climate
3- What does 13-
this photo
mean? Choose the
(5 points) correct option
about the
image.
A) Toxic trash (5 points)

B) Overfishing
C) Rainforest

D) Arctic A) Fossil Fuel
B) Electiricty
C) Global Warming
D) Public Transportation
4- What does 14- Choose
this photo the correct
mean? option about
(5 points) the image.
(5 points)
A) Solar
power A) Mountains

B) Acid rain
C) Fossil Fuel
D) Energy Saving

B) Rainforest
C) Chemicals
D) Ice Cap Melting
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5- 1. glass, metal,
paper and plastic.

I love the environment.
(5 points)

A) Reduce
B) Recycle
C) Produce
D) Pollute

15-

Choose the correct option about the
image.

(5 points)

A) Polar Bear

B) Coral Reefs
C) Trash

D) Electric Energy

6- Deforestation is destroying
animals’ habitats.
(5 points)

16- 1 have some steel scrap to recycle.
Which container should I put them

in?
(5 points)
A
oy
&
PAPER
A) Lot o

B) D)

7- The waste of factories pollute the
seas. Many kinds of fish will die
becauseof ................ .

(5 points)

A) Global Warming
B) Water Pollution
C) Deforestation
D) Saving Energy

17- Weneedtouse ...................
bags to save our planet. (5 points)

A) Reusable
B) Public
C) Plastic
D) Air
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8- People should make use of
...................... It is both free
and harmless for nature.

(5 points)

=

A) Wind Energy
B) Solar Energy
C) Nuclear Energy
D) Fossil Energy

Choose the correct option about the
image.
(5 points)

A) Greenhouse Gases
B) Wind Energy

C) Ocean

D) Food Waste

9- I have some old books to recycle.
Which container should I put them
in? (5 points)

A)

19- Fossil fuels, chemicals and other
toxic gases cause
................................. . (5 points)
A) Water Pollution
B) Land Pollution
C) Air Pollution
D) Noise Pollution

B)
10- People
/ E
///////’/
shouldn’t..................... to
protect endangered species. (5
points)

A) Feed Animals
B) WasteWater

C) Hunt Animals
D) ProtectForests

20- Some sprays and deodorants
contain harmful gases. They damage the
................. in the atmosphere. (5

A) Environment
B) Oceans

C) Ozone layer
D) Animals




Ek 2: Uygulama Siirecinde Izletilen Videolardan Ekran Goriintiileri

T T
T

Burning fossil fuels, such as coal, oil and gas, releases carbon dioxide into the

atmosphere.
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CLIMATE CHANGE
HAS CONSEQUENCES ...
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