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VE OGRENEN OZERKLIiGi UZERINE BiR CALISMA

(Yuksek Lisans Tezi)

GULSEN OZTURK YURTSEVEN

MU(V}IjA SITKI KOCMAN UNIVERSITESI
EGITIiM BILIMLERI ENSTITUSU

2016

Bu ¢aligmada yabanci dil 6gretiminde alternatif gergeklik oyunlarmin akademik
basartya ve 6grenen Ozerkligine etkisinin tespiti amaclanmistir. Alternatif gergeklik
oyunlar1 (AGO), sanal ortamdan gercek diinyaya gecis yaparak gercek ile kurgunun
arasindaki c¢izginin siliklestigi, biiyiik gruplarin etkilesimli olarak oynayabildigi
mekan ve zaman siirlamasi olmayan bir oyun tiiriidiir. AGOnda ¢ogu zaman sonuca
ulasmak ancak grup calismasiyla miimkiin olabilir. Istege ve imkanlara bagl olarak
aylara yayilan devasa gruplarla yuksek bitceli bir alternatif gerceklik oyunu
tasarlanabildigi gibi kii¢iik gruplarla, sinirli zaman ve mekéan ¢ergevesinde ¢ok daha
kiiglik biitceli alternatif gerceklik oyunu tasarlanmast miimkiindiir. AGOnin her
bakimdan esnek olmasi, egitime uyarlanmasini kolaylastirmis yeni bir oyun tiirii
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Calisma, 2015-2016 egitim-6gretim yili giiz doneminde, Mugla Sitki Ko¢man
Universitesi Egitim Fakiiltesi, Yabanci Diller Yiiksekokulu ingilizce hazirlik boliimii
Elementary sinifi 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir. Uygulama asamasinin dokuz hafta
stirdigii calisma, gercek deneme modellerinden kontrol gruplu 6n test-son test
deneysel model ile desenlenmistir. Bir alternatif ger¢eklik oyunu olarak arastirmaci
tarafindan tasarlanan ‘The Fox Hunt’ oyunu 43 6grenciden olusan deney grubuna
sinif dis1 etkinlik olarak uygulanmistir. Bununla beraber, 43 6grenciden olusan
kontrol grubu ve deney grubu yabanci diller yiiksekokulu hazirlik boliimiinde
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stirdiiriilen  egitim-6gretimlerine devam etmislerdir. Deney grubu uygulama
stirecinde The Fox Hunt oyunu kapsaminda haftalik verilen ddevleri ve devaminda
da gorevleri yerine getirerek sonuca ulagsmislardir. Oyun web sitesinde baslayip
kampus igerisinde devam ettirilmistir. Oyun, dgrencilerin Ingilizcede okuma ve
yazma becerilerini gelistirmeye yonelik hazirlanmistir.

Calismada veri toplama araci olarak erigi diizeylerinin belirlenmesi amaciyla A2
(Elementary) seviyesinde olan Ket sinavinin okuma ve yazma boliimleri ve 6zerklik
diizeylerinin belirlenmesi i¢in ise Ogrenen Ozerkligi Olgegi (Egel, 2003)
kullamilmistir. ~ Calismanin verileri, veri toplama araglariin deneysel islem
oncesinde ve sonrasinda kullanilarak elde edilmistir. Verilerin analizinde
Kolmogorov-Smirnov testi, Shapiro-Wilk testi, Levene’in Varyanslarin Homojenligi
testi, bagimsiz gruplar t-testi, Mann Whitney U testi kullanilmustir.

Deney ve kontrol grubunun erisi testinin 6n test ve son test uygulamalarindan elde
edilen veriler analiz edildiginde, testin hatirlama, kavrama ve uygulama boyutlar1 ve
tim test erisi puanlari arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
farklilik saptanmistir. Caligmanin bir diger degiskeni olan Ogrenen ozerkligi
diizeylerinin belirlenmesi i¢in deneysel islem Oncesi ve sonrasi uygulanan 6grenen
ozerkliginin olcegi 6z yonetim icin hazirlik, dil 6grenme etkinlikleri boyutlarinda
deney grubu lehine anlamli farklilik g6zlenmistir. Fakat dil 6grenmede Ozerk
calisma, smifin/dgretmenin 6nemi, Ogretmenin rolii: agiklama/denetleme, Icerik
secimi, amac/degerlendirme, degerlendirme/motivasyon, diger  kiiltiirler
boyutlarinda ve tiim Olgekte deney grubu lehine istatistiksel olarak anlaml
farklilagsmamaktadir. Calismada elde edilen bulgulara gére yabanci dil 6gretiminde
AGOnun erisi diizeylerine etkisi oldugu saptanmistir. Bununla beraber, yabanci dil
ogretiminde AGOnun genel olarak 6grenen Ozerkligi diizeylerine etkisi olmadigi
belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Yabanci Dil Ogretimi, Alternatif Ger¢eklik Oyunu, Dijital
Oyun Temelli Ogrenme, Ogrenen Ozerkligi, Erisi
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ABSTRACT

A STUDY ON ALTERNATE REALITY GAMES AND LEARNER
AUTONOMY IN FOREIGN LANGUAGE TEACHING

(Master’s Thesis)

GULSEN OZTURK YURTSEVEN

MUGLA SITKI KOCMAN UNIVERSITY
INSTITUTE OF EDUCATIONAL SCIENCES

2016

In this study, it is aimed to determine the effects of alternate reality games to
academic achievement and learner autonomy in foreign language teaching. Alternate
reality games represent a new genre of digital gaming designed to blur the distinction
between player’s experience in the digital world inside the game and the real world
outside the game. ARGs mostly make possible to solve the puzzles only by working
in a group. Depending on demands and the budget, ARGs can be designed both
lasting for months for mass group of players with big budget and in limited time and
platforms with much lower budget. Because of the flexibility of ARGs, it makes it
easier to be into education.

This study was conducted with the participation of 86 students studying in
Elementary class, English Preparatory School of Foreign Languages, Mugla Sitki
Kog¢man University, in the first semester of 2015-2016 academic years. The present
research was designed as pre-test post-test experimental research design of real
testing models with a control group. The Fox Hunt game, being designed as an
alternate reality game by the researcher was implemented in 9-week period with 43
students in an experimental group for out of class activities. Beside this, control
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group consisting of 43 students and experimental group continued their education in
school of Foreign Languages. In the implementation called The Fox Hunt game, the
experimental group accomplished the weekly tasks and solved the puzzles in pair
work to reach the final of the game. The Fox Hunt game took place both on website
of the game and in the campus of Mugla Sitki Kogman University. The game was
designed to develop the students’ reading and writing skills in English.

The data of the study were collected with reading and writing parts of Key English
Test in elementary level to determine the students’ attainment level and to determine
the level of learning autonomy, the data were gathered with the Learner Autonomy
scale developed by Egel (2003). The instruments were used both as pre-test and post-
test in implementation process. For the data analysis, Kolmogorov-Smirnov test,
Shapiro-Wilk test, Levene’s Variances Homogeneity test, independent groups t-test
and Mann Whitney U test were used.

According to the data analysis obtained from the attainment pre and post-test
applications of experimental and control group, it was determined that there was a
statistically significant difference between experimental and control group in the
whole test and the factors of ‘Knowledge’, ‘Comprehension’ and ‘Application’ in
countenance of experimental group. On the level of Learner Autonomy which is the
other variable of the study, it was observed that there was a significant difference
between learner autonomy levels of experimental group and control group on the
factors of ‘readiness for self-direction ‘and ‘Language Learning Activities’ in
countenance of experimental group. On the other hand, there was no significant
difference between experimental and control group on the whole test and the factors
of ‘Independent Work in Language Learning’, ‘Importance of Class/Teacher’, ‘Role
of Teachers’, ‘Selection of Content’, ‘Objectives/Evaluation’, ‘Assessment/Motivation’
‘Other Cultures’ and on the whole test in countenance of experimental group. In
accordance with the findings of the study, it was verified that alternate reality games
have an effect on attainment level of the students in language learning. However,
alternate reality games have no precise effect on learner autonomy level of the
students in general.

Keywords: Alternate Reality Games, Foreign Language Teaching, Digital Game-
Based Learning, Learner Autonomy, Attainment
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1. GIRIS

Bu boliimde arastirmanin problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin amaci,

Onemi, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlar tizerinde durulmustur.

1.1. Problem Durumu

Yabanci dil 6gretiminin tarihi gelisimi incelendiginde, Dilbilgisi-Ceviri Yontemi
‘Grammar-Translation” gramer bilgisinin yogun olarak verildigi ve 6nemli eserlerin
cevrildigi geleneksel yaklasimin benimsendigi bir yontemle basladigi goriilmektedir.
O donemin yabanci dil 6grenme ihtiyaci 6nemli eserlerin hedef dilden ana dile
cevrilmesi yoniinde olmast bu yontemin benimsenmesinde etkili oldugu
diisiiniilebilir. 2. Diinya savasindan sonra Amerikalilar askeri iis kurduklari iilkelerin
dillerini &grenme ihtiyact duymuslar ve Isitsel-Dilsel ‘Audiolingual’ ydntemini
kullanmiglardir. Giiniimiizde ise, kiiresellesmeyle beraber iilkeler arasi sinirlar
kalkmus ticari, sosyal ve kiiltiirel iligkiler hiz kazanmas1 gibi nedenlere bagli olarak
dil 6gretiminde Iletisimsel Yaklasim ‘Communicative Approach’ benimsenmektedir.
Bu baglamda, o donemin gereklilikleri dil 6grenme-68retme yontemlerini etkiledigi
ve degistirdigi goriilmektedir. Cagdas yaklasimlarin belirlenmesinde sadece
toplumun beklentileri ve ihtiyaglari etkili olmamis ayn1 zamanda bireye hiimanist bir
bakis agist da yonlendirici olmustur. Son yillara bakildiginda, dil 6gretiminde dilin
islevsel yoniiyle birlikte bireysel farkliliklarin ve ihtiyaglarin 6n plana g¢ikarilmasi
onem kazanmustir. Farkli zekd tiplerine ve farkli 6grenme stillerine sahip olan
ogrencilere hitap edebilmek amaciyla dil 6gretiminde sarkilarla 6gretim, masallarla
Ogretim, oyunlarla Ogretim gibi birgok yontem ve teknikler kullanilmaya
baslanmistir. Gomleksiz’e (2005) gore oyunlar ile dil 6gretimi 6grencinin derse aktif
katilimin1 saglayan, ilgisini ve heyecanini yiiksek seviyede tutan uygulamalardan

biridir. Dil 6gretiminde oyunlarin kullanimi, 6grencilerin aktif katilimi ile dilin



islevsel yoniiniin 6n plana ¢ikmasini ve iletisimsel yaklasiminin etkin bir sekilde

uygulanmasini saglayabilir.

1.1.1. Oyun

Oyun kavrammi her kuramci kendi paradigmasindan yorumlamis ve anlam
yiiklemistir. Johan Huizinga, 'Homo Ludens' (1949) adl1 kitabinda oyunun uygarligin
gelisiminde oOncelikli bir yere sahip oldugunu vurgulamig ve oyunu soOyle
tanimlamistir:
“Onemsizmis gibi goriilerek giinliik hayatin disinda tutulan fakat ayni
zamanda da oyuncuyu tamamiyla ve yogun bir sekilde saran serbest bir
etkinliktir. Higbir maddi ¢ikarla baglantisi olmayan ve hicbir kar amaci
gudilmeyen bir etkinlik taraddr. Oyun, bir dizen dahilinde ve

belirlenmis kurallar ¢ergevesinde kendine 6zgiin zaman ve yer sinirlari
icerisinde ilerler”.

Headfield’a (1984) gore oyun, “kurallart hedefi olan ayn1 zamanda da bir eglence
0gesi olan etkinliklerdir’. Ding, (1993) oyunun “bireyin biligsel, duyussal,
devinimsel, sosyal ve dil gibi bir¢ok becerileri gelistirebilecegi, kendini ifade etme
firsat1 bulabildigi, yaratic1 yoniinii gosterebildigi ve yeteneklerinin de farkina vardigi
onemli bir firsat” olarak tanimlamaktadir. Coban (2006) ¢alismasinda oyunu daha
kapsamli tanimlayarak “belli bir amaca yonelik olarak, fiziksel ve zihinsel
yeteneklerle belirli bir yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan,
sosyal uyumu, zeka ve beceriyi gelistiren, ayn1 zamanda eglendiren etkinliklerdir”
demistir.  Piaget’e (1962, Akt. Nicolopoulou, 1993) gore, zekanin her eylemi
birbirine karsit iki egilim olan ‘Gzimleme’ ile ‘uyma’ arasindaki denge ile
belirlenirken oyun, tersine 6ziimlemenin yani varolan yeni durumun mevcut sema ile
aciklanmasimmin  uymaya yani g¢evreye uyum saglamasma Ustlinliigiiyle
belirlenmektedir. Baska bir ifadeyle, kisi, olaylar1 ve nesneleri, mevcut zihinsel
yapilarinin igine almaktadir. Vygotsky (1967, Akt. Nicolopoulou, 1993) ise oyunun
sadece basit bir sekilde biligsel gelisimi yansitan bir ara¢ olarak degil ayn1 zamanda
biligsel gelisime ciddi katkilar1 oldugunu ve oyunun toplumsal bir etkinlik oldugunu

savunmaktadir. Piaget, oyunu biligsel yapilandirmaci goriise gore yorumlarken,



Vygotsky oyunun sosyal etkilesimli bir eylem oldugunu 6ne siirerek oyuna sosyal

yapilandirmaci bir boyut kazandirdig1 anlagilmaktadir.

Oyunlar oynayanlar i¢in bir 6zgiirlilk alanidir. Davranis ve kararlarini higbir endise
duymadan yonetip kendilerini 6zgiirce ifade edebildikleri bir ortamdir. Oyundaki ilk
ve en Onemli Ozgurluk, basarisiz olma Ozgirligidir. Oyuncu oyundaki
basarisizligin1 kendi kisiligine mal etmez ve hata yapmayi ya da basarisiz olmayi
oyunun bir parcast olarak goriir. Bir diger 6zglirlilk ise oyunda istenildigi kadar
tekrar etme firsati olmasi oyuncuya daha fazla tecrilbbe edinme firsati verir ve
deneyimlemede ozgurlik sahibi olur. Oyunda oyuncular kendi kimliklerini
kullanmak zorunda degildirler. Kurgu diinyasindaki edindikleri hayali kimliklerle
kendilerini Ozgiirce ifade edebilme firsatt bulurlar. Bir diger 6zgiirliikk alani ise
oyuncu oyunda istedigi sekilde hareket etme, performans sergileme ozgiirliigiine
sahiptir. Bu durumda oyuncuya aktif olarak oyuna katilma firsat1 verir. Son olarak,
bir oyunu her oyuncu ayni sekilde deneyimlemez. Oyuncunun cinsiyeti, yasi,
Ogrenme stili gibi bir¢ok konu oyunu nasil deneyimledigine etki eder. Bu da ayni
oyun olsa da her oyuncunun farkli deneyimler edindigini, oyuncular arasinda bireysel
farklilik gibi deneyimsel farklililk da gorildigint gostermektedir (Klopfer,
Osterweil ve Salen, 2009).Oyun {izerine yapilan bu yorumlardan yola ¢ikarak iyi bir
oyunun bazi 6zellikleri tasimasi gerektigi diisiiniilebilir. Prensky (2001), bir oyunda
bulunmas1 gereken bilesenleri kurallar, hedef ve amaglar, ¢iktilar ve doniitler,
catisma/yariy/ meydan okuma/ miicadele, etkilesim, sunum ve hikdye olarak ifade
etmistir. Birgok farkli oyun vardir ve biitiin oyun tiirleri bu faktorleri icerisinde
barimdirmamaktadir. Prensky’e (2001) gbre oyunun niteligini oyunda bu bilesenlerin

var olmasi belirlemektedir. Iyi bir oyunda bulunmasi gereken 6zellikler ise sunlardir:

1. Kurallar: Oyunun en belirgin 6zelligi, organize edilmis ve kurallarinin
olmasidir. Kurallar oyunun belli smirlar igerisinde ilerlemesini ve biitiin
oyuncularin ayni yolu takip ederek hedefe ulagsmasinmi saglar. Kurallar ayn
zamanda oyunun adil bir sekilde oynanmasini, oyuncular arasinda saglikli bir

rekabetin olmasini ve heyecanin artmasini saglar.

2. Hedef ve amaclar: Hedef ve amaglar oyunun 6nemli pargalarindan biridir.

Bir oyunda hedefin olmast motive edici bir unsurdur. Oyunun hedefi en



3.

4.

6.

Garris,

yiiksek puani almak, bayragi ilk alan olmak, oyunun sonuna ulasmak olabilir.

Hedef ve amagclar 6nemlidir ¢iinkii insanoglu amaca doniik bir tiirdiir.

Ciktilar ve doniitler: Bir oyunda hedefe giderken ¢iktilar ve doniitler durum
belirlemede kullanilan araglardir. Hedefe ulasiliyor mu yoksa hedeften
uzaklasiliyor mu? Oyunda ne yolunda gidiyor ne gitmiyor? Bu gibi sorularin
cevabina ciktt ve doniitler sonucunda ulasilir. Doniitler farkli forumlarda
olabilir fakat en onemli 6zelligi oyunda doniitiin aninda olmasidir. Bu da
oyunda hedefe ulasmada olusan sorunlar1 hemen tespit edip diizeltme sansi

Verir.

Catisma/ yarisma/ meydan okuma/ mucadele: Bir oyunu oyun yapan
ozelliklerinden biri de gatisma/ yaris/ meydan okuma/ miicadeledir. Bunlar
oyunda ¢oOziilmeye calisilan problemlerdir. Problem iireten catisma ve
meydan okuma bir rakibe karsi olmak zorunda degildir. Bu bir yapboz
cozme, ya da oyuncunun 6niinde ilerlemesini engellemek icin duran herhangi
bir sey olabilir. Oyunun bu 6zelligi adrenalini yiikseltir, oyuna yaratict bir
akis verir, oyuncu katilmimna siireklilik kazandirir ve oyunu ¢ok daha

heyecanli hale getirir.

Etkilesim: Oyunlar sosyal grup olusturmayr gerektirir. Oyunda gruplar
etkilesim halindedir bu da oyunun daha eglenceli olmasini saglar. Oyunlar bir

bakima sosyallesme aracidir.

Sunum ve hikaye: Oyunun hikayesi oyunun sunum seklidir. Yani, oyunun ne
ile ilgili oldugunu ve tiirliniin ne oldugunu belirleyen yapidir. Bir oyunun
sunumunda fantastik kurgular da, gercek kesitler de yer alabilir. Oyunun
hikayesi orta caga ait ya da gelecekte modern bir savas da olabilir. Bu

bakimdan oyunun igerigi ¢ok zengin bir yelpazeye sahiptir.

Ahlers ve Driskell (2002) ise, caligmasinda oyunun boyutlarindan

bahsetmistir ve yaptigi1 alan yazin taramasi sonucunda oyunun ozelliklerinin 6

kategoriyle ifade edilebilecegini belirtmistir. Bunlar; hayal {irlinii ortam, konu ve

karakterler; hedefe dogru ilerlerken net kurallar, hedefler ve geribildirim; dramatik

veya gorsel roman ve isitsel uyaranlar; en uygun dizeyde zorluk ve belirsiz amaca



ulagsma; en uygun seviyede bilgisel zorluk; aktif oyuncu kontrolii’ diir. Garris ve
digerleri oyunun boyutlarin1 farkli sekilde ifade etse de Prensky ile benzer goriise

sahip olduklar1 goriilmektedir.

Roger Caillois (2006) ise, oyunun Onemli buldugu yonlerini su sekilde

maddelendirmistir.

1. Ozgurlik: Oyuncu oyuna katilmak zorunda degildir, eger dyle olsaydi oyun
cekici ve keyifli niteligini bagtan kaybederdi.

2. Smirlandirilmis: Onceden yer ve zaman olarak smirlandirilmis, tanimlanmis
ve belirlenmis bir faaliyettir.

3. Belirsizlik: Oyunda o6nceden sonucun ne olacagi ya da oyunun nasil
gelisecegi bilinemez fakat oyundaki bazi degisiklikler oyuncunun kararina
birakilir.

4. Maddi kazang: Oyunda oyuncular arasinda miilkiyet degisimi harig, ne yeni
bir Griin ne de bir sermaye elde edilir.

5. Kurallastirilmis: Siradan kurallar1 askiya alip o oyun icin yeni kurallarin
belirlendigi ve sadece onlarin uygulandig: sartlarda oynanir.

6. Hayal urini: Oyun, gindelik hayata gore 6zgun bir ikincil gerceklik ya da
acikca gercek disilik bilincinin eslik ettigi bir faaliyettir.

Oyunun oyuncuya bilissel ve duyussal olarak katki sagladigi baslica unsurlar vardir.
Bunlardan ilki, motivasyonel unsurdur. Anlamli bir oyun oyuncunun diisiincelerini,
hareketlerini ve tepkisini etkiler. Bu baglamda oyunlar motive edici etkiye sahiptir.
Diger 6nemli 6zellik ise oyuncular birbirleriyle etkilesim halindedir ve oyunun bir
pargasidir. Oyunun eglenceli olmasi oyuncularin eglence ve heyecan duygusunu
tetikler. Son olarak, oyunlar gorsel, isitsel, analitik gibi bircok 6geyi igerdigi igin
farkli 6zellikteki oyuncularin ilgisini ¢eker (Abdul Jabbar ve Felicia, 2015). Prensky
(2001: 105) de oyunlar1 bu kadar ¢ekici yapan 6zelliklerini su sekilde siralamigtir:

1. Opyunlar eglendiricidir ve zevk verir.
Oyunlar siiriikleyicidir ve tutkuyla baglanmayi saglar.

Oyunlarin kurallar1 vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.

> LN

Oyunlarin motive edici amaglar1 vardir.



5. Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimin1 saglar.

6. Oyunlarin zorlugu oyuncunun basarisina gore ayarlanabilir. Bu durum,

oyuncular1 oyunda tutar.

7. Oyunlarin ¢iktilart ve doniitleri vardir. Oyuncular bu sonuglar sayesinde

Ogrenirler.
8. Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi durumlar vardir.

9. Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir. Bu durum

oyunculara heyecan verir.

10. Oyunlarda ¢oziilmesi gereken problemler vardir. Bu, oyuncularin yaraticiligini
gelistirir.
11. Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir. Sosyal gruplar olugsmasini saglar.

12. Oyunlarin sunduklar1 hikdyeler vardir. Oyuncular hikdyenin bir parcasi olarak
hikayedeki duygular1 yasarlar.

1.1.2. Oyunun smiflandirilmasi

Alan yazinda oyunun, rekabetgi/ isbirlik¢i ya da kapali alan/ agik alan gibi bir¢ok
farkl sekillerde siniflandirilmasini gérmek miimkiindiir. Ancak bu ¢alismada Abdul
Jabbar ve Felicia (2015) tarafindan yapilan smiflandirmaya yer verilmistir. Bu
simiflandirmada oyunu tasarlanma yontemine ve hedef ve amaclarma goére olmak
tizere iki farkli siniflandirma yapmaistir. Buna gore oyun tasarisi baglig: altinda oyun
tipine, oyun tiiriine, oyun altyapisina ve oyunun teknik ozelliklerine gore
gruplandirilmistir. Oyun tipine goére siniflandirmada bulmaca, benzetim, strateji,
macera ve aksiyon oyunlart yer almaktadir. Oyun tiirline gore oyunlar
smiflandirildiginda; dram, gizem, sug, fantastik, korku ve bilim kurgu tlrleri yer
almaktadir. Oyun altyapisina gore; bilgisayar oyunu, video oyunu, ¢evrimici oyunlar
ya da sanal ortamda olmayan kart oyunlar1 gibi oyunlar bu tema altinda
toplanmaktadir. Son olarak, teknik 6zelliklerine gore siniflandirildiginda; tek ya da
¢oklu oyunculu, dogrusal ilerleyen ya da ilerlemeyen, es zamanli, ardisik, ¢ boyutlu

ya da isbirlik¢i rekabetci gibi alt basliklar yer almaktadir.



Hedef ve amaglarina gore oyun, konu alanlarina ya da becerilerine gére oyunlar ve
amacina gore oyunlar olmak iizere ikiye ayrilmaktadir. Konu alanlarina gére oyunlar
matematik, dil, sosyal ve fen bilimleri, genel kiiltiir gibi alanlardan olusmaktadir.
Oyunun hedefine gore ise bilgi kazanimi, beceri kazanimi, igerigi anlama ya da
sadece motivasyon i¢in oyun tasarlanmis olabilir. Hedef ve amaglarina gore
smiflandirilan oyun, oyunun egitim ile nasil biitiinlestirilebilecegini gostermektedir.
Bagka bir deyisle oyunu sadece bir motivasyon araci olarak mi yoksa bilgi beceri
aktariminda m1 kullanilacagina karar verilmesini ve ona gore oyunun tasarlanmasini
saglar.

Sonug olarak, bu siiflandirmaya gore; strateji oyun tarzinda, gizem tirinde,
bilgisayar ortaminda, ¢ok oyunculu, genel kiiltiir konu alanini iceren ve beceri

kazanimi1 hedefleyen bir oyun tasarlanabilir.

1.1.3. (Dijital) Oyun temelli 6grenme

1970’1i yillarda kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla birlikte bilgisayar oyunlari
piyasalarda yer almaya baglamistir. Bu gelisme de bilgisayar oyunlarina egitsel
Ogelerin yerlestirilmesi fikrini giindeme getirmistir. Bdylelikle, Egitimciler video
oyunlar1 diinyasindan esinlenerek 6grenci merkezli 6grenme ortamlariyla biitiinlesik
daha eglenceli 6grenme ortamlar1 olusturmaya baslamiglardir (Squire, 2003; O’Neil,

Wainess ve Baker, 2005).

Gliniimiizde kullanilan oyun temelli 6grenme aym1 zamanda dijital oyun temelli
ogrenmeyi ifade etmek i¢in de kullanilmaktadir (Vandercruysse, Vandewaetere,
Clarebout ve Cornillie, 2013). Perrotta, Featherstone, Aston ve Houghton’ a gore
(2013) Oyun temelli 6grenme, deneyimsel Ggrenmenin bir formu olan deneme
yanilma yontemiyle, bireylerin igerik olarak belli bir konunun secilmesi yerine bir
dizin kurallarin ya da tercihler ve sonuclarin yer aldigi bir siirectir. Bu tanimi
derinlestirmek amaciyla oyun temelli 6grenmenin ilkelerinden ve tekniklerinden

bahsetmek mimkinddr.



1.1.3.1. Oyun temelli ogrenmenin ilkeleri

Perrotta ve arkadaslari (2013:9) ¢alismalarinda oyun temelli 6grenmenin ilkelerini su
sekilde ifade etmislerdir:

Icsel motivasyon: Oyun i¢sel motive edicidir ¢iinkii genellikle gonalliiliik
esastir. Bundan dolay1 6grenmek icin oyun zorunluluktan ziyade davet ve

ikna yoluyla iyi sonuglar verir.

Eglenerek o6grenme: Oyunlar Ogrencilerin oyunun akisina kendilerini
kaptirarak oyundaki gorevlerini yerine getirmelerini saglayan ¢ok énemli bir

aragtir.

Ozgunluk: Okullarda gerceklesen yapay oOgrenmeden farkli olarak
ogrenmenin gercek yasamla paralel olmasidir. Iyi bir oyun belirli ¢ercevelere
ve uygulamalara dayanan ger¢cek 0grenme siirecini yansitir. Bunlar gercek

ugraglar olabildigi gibi abartili, hayal {iriinii roller ve ¢alismalar da olabilir.

Ozgiiven ve ozerklik: Oyun bagimsiz sorgulamay1 ve kesfetmeyi destekler;
bireysel oyunlar, ilgi alanlart ve tutkulara gore farkli yonlere dogru dallara
ayrilabilir. Bu yonler programlama, yazma ¢izim, miizik yapma gibi teknik ve
artistik beceriler igerdigi gibi bilim, tarih, mitoloji gibi farkli konular da yer
alabilir. Bireysel farkliliklar g6z 6niinde bulunduruldugunda farkli 6zelliklere

sahip bireyler kendi ilgi alanlarina gére oyunlar bulmalari miimkiindiir.

Yasantisal 6grenme: Yasantisal 6grenme, egitimde John Dewey’in ¢igir
acan c¢alismasina kadar uzanan etkili ve oldukga eski bir kavramdir. Birgok
kisiye gore oyunlar gercek ortamda yaparak Ogrenmeye karsin uygun

maliyetli bir alternatiftir.



1.1.3.2. Oyun temelli ogrenmenin teknik ogeleri

Perrotta ve arkadaglariin (2013: 9) Oyun temelli 6grenmenin ilkeleriyle
iliskilendirdikleri teknik 6geler ise sunlardir:

Kurallar: Basit bir sekilde ifade etmek gerekirse oyunlar bir dizin
kurallardir. Kurallar tercihe gore daha basit yalin ya da karmasik olabilir.
Ornegin, kurallar bir ya da iki 6geden olusabildigi gibi bir dizin karar verme

stireci de icerebilir.

Acik ama zorlu hedefler: Ac¢ik ve net bir sekilde tanimlannmus fakat bazen
gelisigiizel de ortaya c¢ikabilen etkinlikler oyuncularin verdikleri ugraslarin

etkilerini hemen gormelerine olanak saglamalidir.

Inandiria1 bir ge¢mis saglayan kurgusal bir ortam: Bu gerekli fakat ayni
zamanda oyunun kolayca yanlis anlagilan bir yoniidiir. Fantastik 6gelerden
olusan, hayal giiciine dayali kurgulardan keyif almaya bir egilim olsa da,
‘mis’gibi yapmak da Ogrenmeyi destekleyen planlanmis ve bilingli bir
stratejidir. Oyuncular gercek hayatta elde etmeleri muhtemel olan
basarisizliklar1 yasamadan kurgusal ortamda becerilerini deneyimleme firsati

bulur.

Kademe kademe artan zorluk dereceleri: Yillardir oyun tasarimcilari
oyunlar1 seviyelendirerek basitten zora dogru artacak sekilde gelistirmislerdir.
Bu sistem biitiiniiyle belki egitim i¢in uygun olmayabilir fakat egitimcilerin
ilgisini artirmistir. Gergek su ki, oyuncularin bir seviyeden diger seviyeye
gecmek icin verilen gorevleri defalarca yerine getirmelerine izin verilmesi,
egitim alaninda da farkli seviyedeki Ogrencilere seviyelerine gore
farklilastirilmig etkinlikler sundugu gibi etkinligin defalarca tekrar edilmesi

bilginin pekistirilmesini saglar.

Etkilesim ve yiiksek o6grenci kontrolii: Oyunun bu 0&gesi ‘temsilci’
kavramiyla yani birinin kaderinin verilen kararlar dogrultusunda senin

kontroliinde olmas1 olduk¢a yakindan ilgilidir. Daha da 6nemlisi 6grencinin



elinde bulundurdugu kontrol ile verilen ugraslar ve bagllik takdir edilecek ve

odullendirilecektir.

e Belirsizlik ve dngorulemezlik seviyesi: Oyunda yerine getirilmesi istenen
gorevlerde ancak bazi ipuclarina ulastiktan sonra gérevin amaci daha anlagilir

olur.

e Hizh ve yapical geribildirim: Oyunlarin en gii¢lii 6gelerinden biri olan gercek
zamanli geribildirim saglamak sadece degerlendirme amaciyla degil ayni
zamanda kolaylastirmak ve dogru performans icin bir rehberdir. Bu 6ge

biiyiik 6l¢iide egitimdeki bigimlendirici degerlendirmeyle esdegerdir.

e Bireylerin birbirleriyle deneyimlerini paylasmalarina ve Dbag
kurmalarina izin veren sosyal bir unsur: Bir oyun 6grenmeyle iliskisi olan
ya da olmayan basit bir {iriin ya da ara¢ degildir. Aslinda oyunun bu 6gesi
egitim bakis acisiyla yakindan ilintilidir ¢linkii oyunlar oyunculara ilgi
alanlarma yonelmek ve tutkularinin pesinden gitmek, etkilesime girmek ve

deneyimlerini paylagsmak icin biiyiik firsatlar verir.

Oyun temelli 6grenme dogal olarak dgrenmenin Vygotsky’'nin savunucusu oldugu
sosyo-kiilturel kuramindan ortaya ¢ikmaktadir (Young ve digerleri, 2012). Oyun
temelli Ogrenmede Ogrenciler, grup icinde ya da diger gruplarla etkilesim
icerisindedir ve 6gretmen rehber, destek roliindedir. Ayn1 zamanda egitsel oyunlar
Vygotsky’nin yakinsal gelisim alanina benzerlikte uygun zorlukta tasarlanabilir.
Vygotsky’nin bu goriisiine gore, bireyler ilk basta kendi baslarina 1yi bir performans
sergileyemezler, yetiskinlerin ve yasitlarinin destegine ihtiya¢ duyarlar. Oyun temelli
ogrenme de gerekli yetiskin ve yasit destegini saglamaya uygun bir yaklasgimdir
(Giines, 2010). Cocugun fiziksel, ruhsal ve duygusal yonlerinin gelistirilmesine
oyunlar 6nemli katki saglamaktadir. Ortaya ¢ikmamis yeteneklerinin fark edilmesini,
bilgi ve becerilerinin arttirilmasini ve ayrica, kisiliginin gelismesini saglamaktadir
(Firat, 2007). Oyunlar yoluyla egitimde kazandirilmasi hedeflenen bir¢cok davranigin
eglenceli bir sekilde Ogrenciye kazandirilmasi saglanabilmektedir. Geleneksel
O0grenme ortamlarinda 6grenme ‘tek deneme’ yoluyla gerceklesir. Oysaki oyunda

ogrenen bir durumu birden fazla deneyimleme firsatt bulur (Garris ve digerleri,
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2003). Bu bakimdan, oyun, 6grenme deneyiminin kaliciligini artirmasi agisindan

onemlidir.

Oyunlar tizerine yapilan bazi ¢alismalarda oyunun amaci sadece motivasyonu ve
katilimi artirma ve egitimi eglenceli hale getirme olmustur (Abdul Jabbar ve Felicia,
2015). Oyunlarin egitime katkist bunlarla sinirli kalmamis, duyussal 6grenmeye ilgi,
merak, hazirbulunusluk, beklenti gibi bir¢ok acidan katki sagladiklart gibi bilissel
ogrenmeye de O6nemli derecede katki saglamaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).
Oyunun egitime uyarlanmasina bakildiginda bilissel 6grenme agisindan oyun, igerigi
anlamli hale getirir. Oyun esnasinda 6grenciler arastirma, ayrintili ya da yiizeysel
tarama yapar. Oyunda pratik yapma, uygulayarak ve derinlemesine 6grenme firsati
bulunur. Bunun yani sira, ogrenciler oyundaki aktivite ya da gorevler yoluyla
Ogrenme stratejilerini ya da becerilerini kullanirlar. Honeycutt, Byrd ve Dorwart
(2006), Bloom’un taksonomisinde tombala, c¢apraz bulmaca, hafiza kart1 gibi
oyunlarin hatirlama ve kavrama basamaklarinda, rol yapma, canlandirma ve
monopoly gibi oyunlarin uygulama ve analiz basamaklarinda, problem ve gizem
¢ozme oyunlarinin ise sentez ve degerlendirme basamaklarinda gelisim saglamaya
destek oldugunu belirtmektedir. Bir baska deyisle, Bloom’un 6grenme alanlari
taksonomisine gore biligsel alandaki biitiin basamaklara oyun sayesinde ulasmak
mumkindir (Abdul Jabbar ve Felicia, 2015). Samur (1989) ise oyunun egitimdeki

yerini su sekilde ifade etmistir:

1. Oyun, ¢ocugun derslere karsi ilgisini artirmada bir aragtir,

2. Oyun, 6grenciyi 6grenmeye karsi giidiiler,

3. Oyuna aktif bir katilim oldugu i¢in 6grenci kendini iyi hisseder,
4

Oyun dersleri eglenceli hale getirir, dersleri siradanliktan kurtarir.

Oyun temelli 6grenmenin savunuculari igbirligine dayali, problem ¢dzme ve iletisim
gibi gelecekte is hayatlarinda gerekli olacak becerileri 6gretmek ve desteklemek icin
dijital oyunlarin etkisine deginmektedirler (McClarty ve digerleri 2012). Oyun
temelli 6grenmede, problem temelli 6grenmede oldugu gibi bir sorun ortaya atilir ve
bu soruna ¢oziim aranir. Her iki yaklasimda da isbirligine dayali ¢alismayla sonuca
ulasilir ve elestirel diisiinme 6nemli bir elementtir (Cicchino, 2015). Oyun temelli

ogrenmede Ogrencilerin aktif olarak oyuna katilmasi Kolb’un yaparak 6grenme
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yaklasimini da ise kogmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Oyun temelli 6grenmede
uygun baglamda ve ortamda bilginin edinilmesi ve kullanilmasi saglanir ve 6grenme
sosyal etkilesim ile gergeklesir. Bu bakimdan durumlu 6grenme (Situated learning)
kuramini da destekledigi sdylenebilir. Bu baglamda, oyun temelli 6grenmenin birgok
kuramla iliskili oldugu diisiliniilebilir. O’Neil ve digerleri (2005) bilgisayar
oyunlarinin egitimsel amaglar i¢in potansiyel faydaya sahip oldugunu ve ¢oklu fayda
sagladigimi ileri siirmektedir. Bilgisayar oyunlarinin egitime sagladigi faydalarini
O0grenme siirecine ve ¢iktilarina karisik ve ¢esitli yaklagimlar sundugunu, etkilesim
sagladigini, biligsel ve duyussal 6grenme becerilerine degindigini ve en onemlisi
o6grenme motivasyonunu artirdigini belirtmektedir. McClarty ve arkadaslar1 (2012)

ise caligmalarinda, dijital oyunlarin egitime katkilarin1 soyle dile getirmektedir:
1. Oyunlar 6grenme ilkeleri iizerine yapilandirilmistir.
2. Opyunlar bireysellestirilmis 6grenme ortamlari sunar.
3. Oyunlar 6grencilere daha ¢ekici bir egitim saglar.
4. Oyunlar 21. Yiizyil becerilerini dgretir.
5. Oyunlar 6zgiin ve uygun degerlendirme i¢in bir ortam saglar.

Wastiau, Kearney ve Van den Berghe’nin (2009) yiiriitmiis olduklar1 ¢alismada,
egitim sistemlerinin, egitsel oyunlart ya da diital oyunlart egitim ile
biitiinlestirmedeki sebeplerinin  farklilik gosterdigini  belirtmektedir. Calismada
belirtilen bu sebepler 4 ana baglik altinda toplanmustir. Bazi uluslar dijital oyunlar
ogrenmede zorluk c¢eken oOgrencileri destek saglamak amaciyla kullandiklarimi
belirtmislerdir. Bazilar1 egitimi modernize etmek icin bir ara¢ olarak goérmiislerdir.
Bazi egitim sistemlerinde dijital oyunlar, yenilikcilik ve ileri duzey becerileri
gelistirmek igin ara¢ olarak goriiliirken bazi uluslarda ise kiresel diizeyde sanal
diinyalar (pazarlar) i¢in gelecekteki vatandaslar1 yetistirmekte kullanilan bir arag

olarak goriilmiistiir.
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Sureg
Girdi Cikt1

Oyun Doéngustu

Ogretimsel

Icerik Kullanic
Kararlar
Bilgilendirme | Ogrenme

Sistem Ciktilar
Geribildirimi

Kullanici

Davranislari

Oyun
Karakteristigi

Sekil 1.1. Girdi - Streg - Cikt1 Oyun Modeli (Garris ve digerleri, 2002)

Yukaridaki Sekil 1.1.°de gosterildigi gibi Garris ve arkadaglari (2002) bir oyun
temelli 6grenme modeli olan Girdi-Siire¢-Cikti Oyun Modelini gelistirmislerdir. Bu
oyun modelinde ilk olarak egitimsel igerik ile birlikte oyun ise kosulur. Ikinci
asamada bu girdiler dongiyl harekete gecirir. Kullanicinin eglence, merak gibi
yargisiyla baglayan oyunda, devamlilik saglanarak ve goérevleri zamaninda yerine
getirerek sistemden doniit alinir ve dongii tamamlanir. Son olarak da oyuna katilim
egitim hedeflerine ulagilmasini ve 6grenme ¢iktilarinin basariyla tamamlanmasini
saglar. Kullanict karari, kullanicinin oyun hakkindaki eglenceli, ilging, merak
uyandiran gibi 6znel duygularini ifade etmektedir. Kullanici tutumu ise kullanicinin
gorevleri zamaninda yerine getirmesi ve katilimi ile ilgili bir tanimlamadir. Sistem
geribildirimi, gorevlerin sonunda hedefe ulasilip ulasilmadiginin bildirilmesidir.
Sorgulama stire¢ ile c¢iktr arasindaki baglantidir. Baska bir deyisle siire¢ sonunda
siireci analiz etme ve iizerine diisiinme siirecidir. Ogrenme ciktilar1 beceri temelli,
bilissel ve duyussal olmak tizere ii¢ tema altinda yorumlanabilir. Bu oyun modelinde
girdi-sureg-¢iktt modelinden farkli olarak gorevler birden fazla tekrarlanabilir. Bagka
bir deyisle, var olan bu donglde tipk: bilgisayar oyunlarinda oldugu gibi gorevler

defalarca yenilenebilir. Bu modelin sagladigi diger fayda ise siirece Ogrenciler
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katilirlar ve yaparak yasayarak Ogrenirler. Aktif olarak katildiklar1 siirecte,

ogrendiklerini yapilandirirlar.

Egitsel oyunlar 6grencileri baska bir diinyaya gecis saglayan deneysel ¢alismalardir.
O diinyada ogrenenler bilgilerini, becerilerini ve gelistirdikleri stratejilerini
kendilerine verilen rollere gore kullanirlar. Oyunda 6grenenler yiliksek bir katilim
saglarlar ve kontrol 6grencidedir (Gredler, 2004). Oyun temelli 6grenmede oyunlar
belli egitimsel amaglara hizmet etmesi i¢in tasarlanirlar yani egitsel oyunlar sadece
eglence amaci giitmezler. Bu baglamda egitsel oyunlar var olan bilgi ve beceriyi
uygulamak ya da/ve gelistirmek, kazanilmis bilgi ve becerideki zayif yanlar tespit
etmek, bilgiyi 6zetlemek ya da tekrar etmek, kavram ve ilkeler arasinda yeni iliskiler
gelistirmek amaglarindan herhangi birini yerine getirmek icin tasarlanmis olabilir.
Oyun temelli 6grenmede oyunlarin bu amaglar1 karsilayabilmesi i¢in 6énemli bazi

olgltlere gore tasarlanmasi gerekir. Bunlar;
1. Oyunu kazanmak sansa degil bilgi ve beceriye bagli olmali.
2. Oyun gereksiz seylere degil 6nemli bir icerige deginmeli.

3. Oyunun dinamikleri 6grenmeyi engelleyici ya da yoniinii saptirict degil kolay

anlasilir ve ilging olmal..
4. Ogrenciler yanlis cevaplari yiiziinden puan kaybetmemeli.

5. Oyun kimilerinin hep kazandig1 kimilerinin ise hep kaybettigi bir oyun tiirii
olmamali (Gredler, 2004: 572).

1.1.4. (Dijital) Oyun temelli 6grenmenin sinirhihiklar

Oyun temelli 6grenmenin egitime uyarlanmasinda bir¢cok katkilar1 oldugu gibi
uyarlanmasini zorlastiracak bazi faktorlerin goz ardi edilmemesi bazi acgilardan
kolaylik saglayabilir. Bu faktorleri bilmek bastan karsilasilabilecek sorunlari bilip

onceden Onlem alinmasina firsat verebilir.
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Klopfer ve arkadaglart (2009) karsilasilabilecek engelleri ii¢ baglikta toplamistir.
Bunlar; benimsemede, tasar1 ve gelistirmede, siirdiiriilebilirlikte ve degisiklikte

engellerdir.

Benimsemede engeller: Dijital oyunlarin egitimde benimsenmesindeki en biiyiik
engellerden biri okullarin kitaplardan vazgegmek istememeleri ve yeni teknoloji satin
almaya yanasmamalaridir. Igerigin yogun olmasi ve siirenin kisitli olmasi bu tarz
O0grenme  yoOntemlerinin uyarlanmasini  zorlastirmaktadir.  Egitimcilerin = ve
ebeveynlerin bu tip yenilik¢i yOntemlere sicak bakmamasi da bir engel
olusturmaktadir. Dijital oyunlarin 45 dakikalik derslerde uygulamaya calismak
zaman agisindan problem oldugu gibi bilgsayar siniflarinin yetersiz olusu ve okula
telefonlarin  getirilme yasagi da bu durumu olumsuz etkilemektedir. Bircok
Ogretmenin teknoloji bilgisinin yetersiz olusu ve bu tarz programlari 6grenmek icin
Ogretmenlerin bos vakitlerinin olmayis1 dijital oyunlarin egitime uyarlanmasini
zorlagtiracak diger bir etkendir. Dijital oyunlar {ist basamak becerileri 6gretmek icin
1yl bir yontem olsa da okullarda bu becerilerin degerlendirilmedigi i¢in vakit kayb1
olarak goriilebilir. Ayn1 zamanda bu alanda yeterince ¢alisma yiiriitiilmemis olmasi
etkisinin tam olarak kanitlanmamis olmasi ve hangi tiir oyunlar uygun, tam olarak ne
gibi zorluklarla karsilasilir ve bunlar neler yapilabilir sorular1 cevapsiz kaldigindan
bir bagka engel ortaya ¢ikmaktadir. Okul egitim ve 6grenme hususundaki sosyal ve
kultlrel yapilarin  kolay degistirilememesi yine oyunlarin uyarlanmasini

giiclestirmektedir.

Tasar ve gelistirilmesinde engeller: Dijital oyunlarin gelistirilmesi yiiksek fiyatlara
mal olabilir. Bu da, gelistirilmesini ve yayginlagtirilmasini1 oldukga zorlastiracak bir
etkendir. Ayrica, tasarim, gelistirme ve deneme uygulamalarinda kaynak bulunmasi

giiclestiren durumlardandir.

Surdurulebilirlikteki engeller: Teknolojideki hizli degisim oyunlarin kisa siirede
eski siirim olmasina ve teknolojik aletlerin, yazilimlarin sik sik gilincellenmesi ve

bakimi yapilmas1 gerekmektedir ve bu da diger bir engeldir.

Yenilemedeki engeller: Alanda yeni bir konu olmasi uygulamalarda degisiklik ya da
yenilik yapilmasmi giiclestirecektir. Bu konuda destek alinabilecek tek kurum
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bilgisayar oyunlar1 sektoriidiir ve demografik ve cinsiyete ait istatiksel veriler bu
sektorden elde edilecek verilerle sinirhidir. Siif igindeki Ogretimde standart
yaklasimlar egitsel oyunlardaki yaklagsimlardan oldukga farklidir. Egitsel oyunlarin
ve yeni teknolojilerin etkili kullanimi, egitim enstitiilerinin 6gretimde, igerikte ve
ogretmen rollerinde 6nemli degisikliklikler yapmadik¢a sinirli kalacaktir. Ayrica,
egitsel oyunlar iizerine yiiritiilmiis ¢aligmalarin kiiciik gruplarla yapilip, etkisini
olcmeye yonelik olmadigindan ve az sayida olmasindan egitsel oyunlarinin

kullanimini1 ve egitimde yenilige gidilmesinde engel olusturmaktadir.

1.1.5. Dil 6gretimi ve oyun

Dil 6grenmede oyunlarin kullanilmasi ‘Dijital Oyun Temelli Dil Ogrenme’ olarak
adlandirilmaktadir. Dil 6grenmede oyun temelli 6grenme daha cok gorev temelli
O0grenme yaklasimiyla iligkilendirilmektedir. Baska bir ifadeyle, gramer 6grenmeye
odakli bir 6gretimden ziyade dilin anlamli bir igerik igerisinde kullanilmasina
yonelik bir yaklasim benimsenmektedir (Vandercruysse, Vandewaetere, Cornillie ve
Clarebout, 2013). Oyun ortamlar1 dili gergek bir amag i¢in anlaml olarak kullanma

firsat1 verir.

Dil o6gretiminde bir baglam icinde, etkilesimli olarak ve otantik materyaller
kullanmak 6gretimin kaliciligini artirir ve motivasyonun artmasinda 6nemli bir etkisi
vardir. Dil kisa siirelere sikistirilarak, sadece simif ortaminda 6grenilecek bir ders
degildir. Ayn1 zamanda, dil 6grenmek uzun soluklu bir ¢abay1 gerektirir ve bu zorlu
stirecte egitsel oyunlar Ogrenmeyi kolaylastirict ve dil o6grenmede gayretleri
destekleyici bir gorev iistlenir. Oyun, dil 6gretiminde okuma, yazma, dinleme ve
konusma alanlarinda pratik yapma firsati verir ve bu etkinlikleri eglenceli kilar
(Aydin, 2014). Oyunlar dilin yararli ve anlamli oldugu ortamlar1 olusturmakta biiyiik
kolaylik saglar. Oyun icerisinde 6grenciler kendilerini ifade ederler, karsisindakini
anlamaya calisirlar ve dogal bir ortamda dili kullanma firsat1 yakalarlar (Gomleksiz,
2005). Oyunlar organize edilerek dilin 6gretimi bir bakima 6grenmenin yasantilar

yoluyla ger¢eklesmesini saglamaktadir.
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Dil 6gretimi i¢in tasarlanan oyunlarin biiylik Ol¢lide O6grenme basarisinda ivme
kazandirdigini ifade edebiliriz (Engin, Seven ve Turhan, 2004). Bunun yani sira,
McCallum (1980) yabanci dil Ogretiminde oyunun bircok avantajlarindan

bahsetmistir:

e Opyunlar sayesinde 6grenciler belirli bir gramer yapisina ve kelime grubuna

odaklanmalarini saglar.
e Opyunlar pekistirme, kuvvetlendirme ve gézden gecgirme islevini yerine getirir.
e Opyunlar farkli 6grenme hizina sahip 6grencilere esit katilim saglar.

e Opyunlar saglikli bir rekabet ortamu stressiz Ve yaratict dogal bir dil kullanma

firsat1 verir.

e Oyunlar herhangi bir yabanci dil i¢in ve bunlarin okuma yazma dinleme

konusma gibi biitiin becerileri i¢in kullanima uygundur.
e Oyunlar 6gretmene dogrudan doniit saglar.

e Oyunlar 6gretmenin kiiciikk bir hazirligiyla 6grencilerin biiyiik katilimini

saglar.

Sonug olarak, oyunlar dil 6gretmenlerine birgok kolaylik ve fayda saglar. Yapilan
aragtirmalar dil Ogretiminde oyunlarin ciddi bir Oneme sahip oldugunu
gOstermektedir. Oyunlar yoluyla, ikinci yabanci dilin ana dil gibi kazanilmasi

saglanabilir.

Her oyun tiirii 68renmeye uygun olmadigr gibi dil 6gretimi i¢in de uygun
olmayabilir. Bu baglamda, ya dogru oyun secilmeli ya da oyun uygun hale
getirilmelidir. Oyunlarin dil 6gretiminde etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin

oyunlarin baz1 0zelliklere sahip olmasi1 gerekmektedir. Bunlar;
¢ Oyun eglenceden daha fazlasini igermelidir.
e Oyun dostca bir rekabet icermelidir.

¢ Oyun biitiin oyuncularin katilimini saglamali ve ilgisini ¢ekmelidir.
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e Oyun, oyuncularin dilin kendisine odaklanilmasindansa kullanimina

odaklanmasina tesvik etmelidir.

e Oyun Ogrenenlere bir dil materyalini 6grenmesine ve pratik yapmasina firsat

vermelidir (Mubaslat, 2012)

Mubaslat’in (2012) goriislerine ek olarak, dil 6gretiminde kullanilan oyunlarin
ogrencilerin sikilmalaria firsat vermeyecek derecede hareketli olmasi gerektigini ve
her 6grencinin seviyesine gore ilgili alanlardaki ihtiyaglarina cevap vermelidir. Ayni
zamanda oyundaki komutlar ve kurallar herkes tarafindan kisa siirede kolay
anlasilacak sekilde olmalidir. Oyunlar duruma ve ortama gore degisiklik
yapilabilecek esneklige sahip olmalidir (Engin ve arkadaslari, 2004). Oyunlarla dil
ogretiminde, Ogrenciler oyunun sonunda yeni kelimeler ve yararli fonksiyonel
ozelliklere sahip Ingilizce ifadeler 6grenmelidir. Oyun siirecinde Ingilizce diisiinme
becerilerini  gelistirebilmelidirler. Oyunun konusma becerilerine de katki
saglayabilmesi agisindan Ogrenciler oyunda karsilikli etkilesimi saglayabilmelidir

(Uchida, 2003).

Ogrenciler oyunu sadece eglence maksatl oynamak isteyebilirler fakat 6gretmenlerin
beklentisi bundan daha fazla olmasi gerekir. Ogretmenlerin oyunlar1 tercih
etmesindeki nedenlerden biri, 6grencinin 6grenme stiline ve dgrenme hizina goére
ogrenmeyi farklilagtirma firsati bulurlar (Wastiau ve digerleri, 2009). Boylelikle
ogrenme bireysel farkliliklar1 goz 6nilinde bulundurarak diizenlenebilir. Hedeflenen
amaglara ulagabilmek i¢in dil 6gretiminde, oyun tasariminda 6grencinin diizeyine,
yasina, ge¢cmis tecriibelerine uygun olmasi gerekmektedir (Ubermann, 1998).
Bahsedilen olgiitlere gore diizenlenmeyen oyun, birinci simif 6grencisine dordiincii

smuf bilgisi vermeye benzeyebilir.
1.1.5.1. Dijital oyunlar ve dil ogretimi

Dil dgretiminde teknolojik aletlerin kullanimi Bilgisayar Destekli Dil Ogretimi
(Computer-Assisted Language Learning (CALL)) ile baslamigtir. BOylece dijital
oyun temelli dil 6gretimi (Digital Game-Based Language Learning (DGBLL)), dil

ogretiminde gerceklesen yenilikler arasinda yerini almistir (Cornillie, Thorne ve
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Desmet, 2012). Bilgisayar destekli Ogretimde bilgisayarlar destekleyici olarak
goriiliip kullanilirken dijital oyun temelli dil 6gretiminde ise merkezde oyun vardir
ve O0gretim oyunun etrafinda sekillenir (Eskelinen, 2012). Dijital oyunlar araciligiyla,
teknolojinin egitimde kullanimi1 ayn1 zamanda bunu eglenceli hale getirilmesi hem

ogrenciler hem de egitimciler i¢in ilgi ¢ekici bulunmustur.

Gardner’in ¢oklu zekd kuramina gore, bireyler farkli yeteneklere sahiptir ve bunun
getirisi olarak da farkli 6grenme stillerine sahiptir. Gardner’in gelistirdigi zeka tiirleri
dil 6gretiminde de kullanilmaktadir. Dil 6gretiminde dijital oyunlardaki ¢oklu zeka

kuraminin yer almasi da soyledir:

Sozel zeka: Dijital oyunlarda yer alan olay orgiisii ve kurgular, ipuglari, oneriler,
talimatlar sozel zeka yetenegi olan 6grenenlere hitap eder ve yazili ve sozli dilin

kullanimini destekler.

Matematiksel zeka: Dijital oyunda sunulan problemlerin ve bulmacanin ¢6ziimi,
oyundaki gorevlere hizli mantiksal tepiler vermek bu zeka tiiriindeki 6grenenlere
hitap etmektedir. Bu baglamda, dil amag degildir aragtir. Gorevleri yerine getirirken

hedef dil kullanilir.
GOrsel zeka: Dijital oyunda sanal ortamlar birgok gorsellik sunmaktadir.

Kinestetik zek&: Oyundaki gorevleri yerine getirirken kontrol aygitini etkili bir
sekilde kullanip hizli fiziksel cevaplar verme becerisi kinestetik zekaya sahip

olanlara hitap eder.

Ritmik zek&: Dijital oyunlarda oyun miizigi olarak oyunu destekleyici miizikler

kullanilir.
Sosyal zeka: Coklu oyunculu ve ¢evirim i¢i oyunlarda etkili bir iletisim saglar.

I¢sel zeka: Oyunun bazi karisik ve ayrintili boliimlerinde bahsedilen konu {izerine
Ogrenenlerin 6z yansitict diisiinme firsati bulur (Campos, Oliveira ve Brawerman-
Albini, 2013). Yukarida verilen bilgilerden anlasildigi iizere bilgisayar oyunlar: farkli
zekélara sahip 6grencilere tiimiiyle hitap eder ve bunu daha fazla gesitlendirmek de

mUmkundur.
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Oyun temelli 6grenmede diger alanlarda oldugu gibi dil 6gretiminde de oyun tasari

asamasinda, oyundan en yiiksek egitsel faydayi saglamak amaciyla bazi noktalar goz

ontinde bulundurulmalidir. Purushotma, Thorne ve Wheatley (2008) c¢alismalarinda

yabanci dil 6gretiminde kullanilmasi planlanan video oyunlar1 tasarimi igin dikkat

edilmesi gereken hususlar1 10 maddede toplamistir:

1.

10.

Oyun tasarlanirken basari durumlar iizerine diisiiniildiigii kadar hata ya da

basarisizlik durumlari da tasariya dahil edilmeli,

Oyunda verilen 6gretimde 6grenen Oncelikle anlama odaklanmali ve sonra
yapilara ve formlara odaklanmali,

Oyunun iletisim ve girdi mekanizmasi gibi biitiin &geleri dahil eglence
icermeli,

Ust seviye tamimlar ya da terimler opsiyonel destekleyici materyal olarak

verilmeli, oyunun merkezinde yer almamall,

Ogrenme icerigi oyunun etrafinda organize edilmeli, simiflandirilarak ya da

siralayarak verilmemeli,

Yeni kavramlar yavas yavas verilmeli ve 6grenenlerden bu konuda zorlayici
cevaplar istenmeden Once yeni kavramlar diger igerigin i¢inde serpistirilmis

sekilde verilmeli,

Degerlendirme 6geleri 6grencilere kontrol altinda tutularak degil de 6zgiirce

iiretecekleri sekilde tasarlanmali,
Oyun platformlarin hepsinin ulasilabilir oldugundan emin olunmali,

Oyunlar 6grenenlere eglendikleri etkinliklere ayrilan siireyi yliksek tutmali

eglenceli olmayan siireleri de miimkiin oldugunca kisa tutmali,

Coklu oyunculu oyunlarda her bir oyuncuya anlamli ve belirgin roller

verilmeli.

Son zamanlarda ‘dondstiiriilmiis simif’ olarak ifade edilen smif igi tartisma ve

calismalara hazirlik i¢in film izlemek ya da oyunlar oynamak gibi etkinliklerin yer

aldig1 teknoloji agirlikli aktivitelerle ve yeni medya yontemleriyle desteklemek

blyik

bir ilgi gormektedir (Eschler ve Fullerton, 2014). Smf i¢i ve siif dist

20



aktiviteleri harmanlayan, sanal diinya ve gergek diinya arasinda gegis yapan bir oyun
tird olan AGO ticari piyasalarda boy gosterdikten sonra egitimcilerin dikkatini

cekmis ve oyun temelli 6grenmeye farkli bir boyut kazandirmstir.

1.1.6. Alternatif gerceklik oyunlar:1 (AGO)

Son zamanlarda Facebook, Whatsapp, Twitter gibi sosyal aglarin kullaniminin
artigtyla birlikte sosyal oyunlara da ragbet artmistir. Bu tiir oyunlara en iyi ornek,
coklu oyunculu c¢evrimigi oynanan ve bir rol istlenme oyunu olan ‘World of
Warcraft’ oyunudur. Sosyal oyunlar klasik video oyunlarindan farkli olarak ¢oklu
oyuncular tarafindan oynanmaktadir. Bagka bir deyisle, sosyal oyunlarda oyuncular
arasinda iletisim halinde olmak ve igbirligi i¢ginde oyunu oynamak, oyunun 6nemli
bir 6zelligidir. AGO, sosyal oyunlar oyun tiirleri arasinda heniiz yerini alan bir oyun
taraddr (Fujimoto, 2010).

1.1.6.1. Alternatif gerceklik oyunu nedir?

AGO, oyuncularin eylemlerinden ve fikirlerinden etkilenen bir hikdyeyi anlatmak
icin ¢oklu medyanin kullanildigi, bulmaca ¢6zme ve interaktif anlatimin yer aldigi,
strukleyici oyun olarak da bilinen bir oyun tlridir (Conolly, Stansfield, Hainey,
2011).

Sanal ve gergek diinyada oynanan, haftalarca belki aylarca devam eden, biylk
kitlelerin ¢evirim i¢i bir araya gelerek bir problemi ya da gizemi ¢ozmeye calistiklari,
¢ogu zaman sonuca ulasmanin tek basina miimkiin olmadig: etkilesimli bir oyundur

(McGonigal, 2008).

AGO, gelisen ve kapsayici bir hikdyenin pargasi olan, gergek ve sanal diinyada,
isbirligine dayali ve bireysel bir takim zorluklar1 ve sorunlari ¢dzmeyi iistlenen
oyunculara yenilik¢i bir ortam saglar. Diger bir ifadeyle, AGO, oyuncunun oyun
icindeki sanal diinya ile oyun disindaki gergek diinyadaki deneyimlerinin arasindaki
ayrimi bulaniklastiran yeni tiir dijital oyunlarin1 temsil eder (Jeffrey, Allen, Lee,
2008). AGOda oyunculardan web sitesi ya da video gibi sanal bir igerige
yerlestirilmis bazi sifreleri ¢cozmeleri ya da ipuglarini kullanmalar1 istenir. Oyunda
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gercek diinya ile sanal diinya arasinda kesin ¢izgiler olmadigi i¢in bir miiddet sonra

gercek ve sanal birbirine karisir (Eschler ve Fullerton, 2014).

McGonigal (2008) AGOlar1 tanimlayan ve diger dijital oyunlardan ayiran 6 anahtar

terim belirlemistir. Bunlar:

Yayilms (Pervasive): AGO gercek hayatta giinliik yasam alanlarina kadar uzanan
bir oyundur. Somut ipuglar1 yasanilan g¢evreye yerlestirilir. Bu durumda oyunun
gectigi cevreyi iyi bilmek gerekir. Akilli telefonlar ya da teknolojik aletler bu tarz

ipuclarini bulmak i¢in 6nemli yer teskil eder.

Sureklilik (persistent): AGO 7/24 oynanabilen bir oyun tiiriidiir. Ipuglar1 giiniin her

saati oyunculara gonderilebilir ve oyuncular siirekli iletisim halindedir.

Coklu medya (Cross- media): oyunda ipuglari, hikye ve gorevler farkli iletisim
araglariyla oyunculara ulastirtlir. Web 2.0 olarak da adlandirilan sosyal iletisim
araglarindan internet siteleri, facebook, whatsapp, bloglar, e-mail, yazili mesaj,
telefon aramalar1 tercih edilenler arasindadir. Sekil 1.2.’de AGOnda sikg¢a basvurulan

web 2.0 ortamlar1 ve diger iletisim araclari gosterilmistir.

TV Radyo

Video

Forum , 4o

SMms Blogs
AEVBEBCQOMEDYA

Wiki Email
Whatsapp

Instagram
Gazete Mektup

Sekil 1.2. AGO’nun tasarimi ve gelistirilmesinde kullanilan Web 2.0 ortanmm
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Isbirlik¢i (Collaborative): AGO ¢ogu zaman tek basina ¢oziime ulasmanin miimkiin
olmayacag sekilde tasarlanir. Oyun genis alanlara yayilmig olarak tasarlanmigsa

oyuncularin farkli bélgelerdeki oyuncularla isbirligi icinde ¢alisilmasi gerekir.

Gelistirici (Constructive): AGO, oyun yapimcilar1 tarafindan tasarlanir fakat
oyuncular tarafindan yonlendirilir. Cogu zaman yapimcilarin oyuna yeniden yon
vermeleri gerekir. Oyun ilerlerken siirekli oyuncular oyunu yapilandirirlar ve iletisim

ag1 oyuncular tarafindan olusturulur.

Disavurumsal (Expressive): Oyuncular oyun esnasinda kendilerini ifade etme
firsat1 bulurlar. Yeni iletisim aglari olusturarak biiyiik kitlelerle baglant1 halinde

olurlar. Oyuncular internet siteleri ya da bloglar olustururlar.

AGOIlarin ilk 6rneklerinden olan 'The Beast' oyunun basyazari Stewart (2006) bu
tiirli tanimlayici 4 6zellik 6nermektedir. Bunlar; oyunun sonuna yaklastik¢a parcalara
ayrilmig siliregelen bir oyun Orgiisiinii oyuncularin yeniden monte etmesi; oyun
boyunca birgok farkli medya tiiriiniin kullanilmasi; ¢esitli zorlu gorevlerin
oyuncularin ortak c¢alisarak c¢ozmesinin talep edilmesi; oyuncularin etkilesimde
oldugu ve sekillendirmeyle sorumlu oldugu bir ortam olan oyun diinyasidir (Whitton,
Jones, Wilson ve Whitton, 2014).

AGO cesitli amaglar i¢in kullanilabilir ve oyunculara, kullanilan medya araglarina,
yere, slireye ve bliylikliigline bagl olarak farklilik gosterebilmektedir. Birden fazla
ortam (transmedia), internet, GPS sistemi, telefonlar, mesajlar, Twitter, sosyal
medya, televizyon, kitaplar gibi her tlr elektronik, klasik ya da klasik olmayan

ortam1 kapsamaktadir (Engdahl, 2014).

Alternatif gerceklik oyunu oyunculara gergek diunya mekanlarindan hayal Grind
oyun alanlara kadar uzanan, g¢evirim i¢i ve c¢evirim dis1 bilgiye dayali bir oyun
alani sunar. Oyun tasarimcilar tarafindan saglanan bu oyun alan fiziksel bir alandan
ziyade oyuncularin gergek hayatlarinin yerini alan kavramsal bir alandir. Mesela,
oyun tasarimcilarina (puppetmasters) bir telefon numarasi verildiginde oyuncu hayal
uriind bir karakterden gercek hayat alanlarinda yerine getirecekleri gorevi anlatan bir
ses kayd1 ya da yazili mesaj alabilir. Benzer sekilde, GPS koordinatlariyla ya da bir
kitabin IBAN numarasiyla veya diger fiziksel gostergelerle verilen gizli bir kod,
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sanal bir bilgi olabilir. AGO’nun giic oyunculara bir bilgiyi koordine etmek igin
soyut bir etkilesimi somut bir harekete doniistiirlirken nasil izin verdiginde yatar

(Chess ve Booth 2013).

Sonug olarak, AGO sanal ve ger¢ek diinyanin ortak kullanildigi oyuncu sayisi
sinirlamasinin  olmadigl, uzun siirelere, genis alanlara yayilan, her tiir iletisim
aracinin kullanimina agik, isbirligi ve rekabetin birlikte yer aldigi her acidan esnek

bir oyun oldugu séylenebilir.

Alternatif gerceklik oyunlarinda kullanilan ve bu oyuna 06zgii bazi terimler

bulunmaktadir. Bunlar; Kukla oynaticisi, Perde, Tavsan deligidir.

Puppetmaster (kukla oynaticisi): Alternatif gerceklik oyunlarinin yiiriitiilmesinden
sorumlu kisi ya da ekibe denir. Kukla oynaticisi anlatilan oyunun hikayesinde
oyuncularin {istesinden gelmeleri i¢in engeller ve kaynaklar hazirlayarak hem
oyuncunun miittefiki hem de diismani gibi hareket etmektedir. Kukla oynaticilart
oyun devam ederken genelde bir perdenin arkasinda kalirlar. Kukla oynaticinin
gercek kimligi zaman ilerledik¢e oyunculara bazen agiklanir bazen de aciklanmaz.
The curtain (Perde): Perde bir bakima oyuncular ve kukla oynatici arasinda var
olan bir ayrimi anlatmak i¢in kullanilan metaforik bir ifadedir. Kukla oynaticisi
oyuncularla direk iletisime ge¢gmez oyundaki karakterler aracilifiyla ya da oyun

tasarimiyla iletisim kurar ve gegek kimligini perde arkasinda kalarak saklar.

Trailhead/Rabbithole (tavsan deligi): Oyuncularin oyuna girig yapmasi i¢in bilingli
verilen baslangic ipucudur. Bir¢ok alternatif gergeklik oyunlarinda oyuncularin
baslangi¢ noktasini bulabilme ihtimalini artirmak i¢in farkli medya araclariyla birden
fazla iz baslangici verilir. Rabbithole tanimi ise ‘Alis Harikalar Diyari’ndaki absurt

hikdyenin baglama noktasi igin bir tavsan deligi kullanilmasindan gelmektedir.

1.1.6.2. Alternatif gerceklik oyunlarimin diger dijital oyunlarindan fark:

Alternatif ger¢eklik oyunlarinin ortaya ¢ikisi nispeten yeni bir olaydir. Web araglari,
sosyal ag siteleri gibi ¢evirim i¢i araglarinin yani sira somut nesneleri ve gercek

yerler gibi bircok farkli araglari da kullanarak gergek hayati ve Oykiiyii alternatif
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gerceklik icinde harmanladigindan dolayr diger klasik bilgisayar oyunlarindan
farklilik gostermektedir (Whitton, Jones, Wilson ve Whitton, 2014).

Alternatif gerceklik oyunlar ii¢ boyutlu grafikler ya da simiile edilen savas oyunlari
olarak tasarlanmamistir. Bunun aksine, oyuncular birbirleriyle etkileserek ve ortak
caligarak senaryonun icerisinde yer alirlar ve oyunun sonunu birlikte yapilandirirlar.
AGOlar bir bakima tiyatral iiriinlerdir, kendiliginden gelisir ve oyunculara karsilik
verir. Cekici bir alternatif ger¢eklik oyunu tasarlamanin zorlayic1 kismini inandirict
olay orguleri, diizenli icerik gonderimi, uygun zorluk seviyesinde ortak bulmacalar,
oyuncu geribildirim gdzlemi ve oyuncularin kendi olusturduklar1 gruplar ve oyun
stiresince gizliligi korumak ve oyun oynanmadan dnce test etme sansinin olmamasi

olusturur (Kim, Allen ve Lee, 2008).

AGOlar diger bilgisayar oyunlarindan ayiran baska bir Ozellik ise teknik
gereksinimleridir. Diger gevirim i¢i {i¢ boyutlu ortamlarin ya da ¢oklu oyunculu
oyunlarint AGO ile kiyaslandiginda, AGO basit bir ka¢ web sayfasina ve biraz kagit
parcasina gereksinim duyar, AGO’nun teknik gereksinimi oyunun bltgesine ya da
ihtiyacina gore ¢ok kiiciikk ya da ¢ok karmasik olabilir (Moseley, Culver, Piatt ve
Whitton, 2009).

AGO ile video oyunlar1 benzerlik gosterse de AGO karisik yazilimlarla hazirlanmig
yuksek bilgisayar teknolojisi ve internet kullanimi1 gerektiren bir oyun tiirii degildir
(Engdahl, 2014). AGO'da oyunun senaryosu oyun yoneticisi tarafindan onceden
sunulsa da senaryonun blyuk bir bolimu gizli tutulur. Oyuncularin oyun yoneticisi
ile iletisime girmesine izin verilmez ve oyuncular bulmacalarin pargalari
birlestirmekten sorumludur. Oyunun diger pargalart oyuncular tarafindan
yapilandirilmasi nedeniyle platformu bir yazilim programu ile hazirlanip oyuncularin
kullanimina sunulan bilgisayar oyunlarindan ayrilmaktadir. Bunun yani sira,
AGO’da oyuncular tarafindan belirlenen sosyal aglar kullanilarak kendi gruplarim
olusturarak iletisim halinde olurlar. AGO’da bulmacanin pargalarinin birlestirilmesi
ya da verilen gorevlerin tamamlanabilmesi i¢in farkli bilgi ve becerideki oyuncularin

ortak hareket etmesi bu oyun tirtiniin gerekliligindendir (Alanna, 2014).

Sonug olarak, AGO diger bilgisayar oyunlariyla yapisal olarak biylk 6l¢lide benzese
de bazi acilardan belirgin bir sekilde farklilik gostermektedir. Alternatif gergeklik
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oyunlarmi ¢ekici kilan bu farkliliklar1 ilk olarak oyun sektdriindeki yaratict fikirler
tarafindan ortaya konmustur. Davies ve digerleri, McGonigal ve Whitton, gibi
yenilik¢i egitimciler tarafindan fark edilmesiyle egitime de uyarlanmasi miimkiin

olmustur.

1.1.6.3. Alternatif gerceklik oyunlarimin tarihgesi

Alternatif gergeklik oyunlarinin ilk ortaya cikisi ticari amaglt olup daha sonralar
egitime uyarlamalar1 yapilmistir. Alan yazinda farkli amaglar igin tasarlanmis
alternatif  gergeklik oyunlarina rastlamak miimkiindir. Uluslararasi  Oyun
Gelistiriciler Dernegi (International Game Developers Association (IGDA)) alternatif
gerceklik oyunlarmi reklam amagli, ‘grassroots’ kiiciik capli alternatif gergeklik
oyunlari, ticari amagh ve egitim amagli olmak {izere 4 sinifa ayirmustir. Brackin
(2008) ise bu smiflamanin birbirinden ayirt etmenin zor olacagini diisiinerek ticari
amagli, ticari amagli olmayan ve kiigiik c¢apli oyunlar olarak 3 tema altinda
toplamistir. Bu c¢alisma i¢in Connolly ve digerlerinin (2009) yiiriitmis olduklari
projede yaptiklari siniflandirma daha uygun bulunmus, egitim amagh ve ticari amagh

olmak tizere iki sinifta ifade edilmistir.

1.1.6.4. Ticari amach tasarlanan alternatif gerceklik oyunlar

Alternatif gerceklik oyunlarinin ¢ikis noktasi eglence sektorii olmustur. Ticari ya da
reklam amaciyla farkli biiylikliklerde bir¢cok alternatif gerceklik oyununa
rastlanmaktadir. Bunlardan en ¢ok bilinenleri ‘The Beast’, ‘I Love Bees’ ve ‘Perplex
City’dir.

Ik alternatif gerceklik oyunlarindan biri, 2001 yilinda Steven Spielberg’in Yapay
Zeka filminin pazarlamasi i¢in tasarlanan “The Beast” oyunudur. Oyun karmasik bir
cinayet gizeminin ¢0ziilmesini konu almaktadir. Oyunun ilk ipuglart filmin reklam
posterlerindeki goriintiiler arasma gizlenmistir. Ipuclarini takip eden kisiler yapay
zekd evreninde oldiiriilen Evan Chan karakterine ait web sitelerine ulagmustir.
Oyuncular katili bulmak i¢in ‘cloudmakers’ gruplar olusturmuslardir (Kim, Allen ve

Lee, 2008). Bu oyunda yiizlerce internet sitesi, email mesajlari, fakslar, yalan
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reklamlar ve sesli mesajlar kullanilmistir. Oyun diinya ¢apinda 3 milyondan fazla
kisinin katilimiyla oynanmistir. Oyun, gercekte var olmayan ‘Jeanine Salla’
karakterinin isminin, mesleginin ve telefon numarasinin film afisine yerlestirilerek
oyunculara ilk ipucunun verilmesiyle baslamistir. Sekil 1.3.te ‘Artificial

Intelligence’ film afisinde yer alan ‘The Beast’ oyununun ilk ipuclar1 yer almaktadir.

Sekil 1.3. ‘The Beast’ oyununun film afisinde yer alan ilk ipuclar:

Microsoft da ‘Xbox Halo 2.” Oyunu piyasaya siirdiiglinde satiglari artirmak amaciyla
alternatif gerceklik oyunlarindan faydalanmigtir ve bunun {izerine ‘I Love Bees’
(2004) oyununu tasarlamistir (Whitton, Jones, Wilson ve Whitton, 2014). Oyun ¢ok
az yardimla diinyanin dort bir tarafindan oyuna katilan oyuncularin isbirligi kurarak
problemleri ¢6zmeye dayali bir oyundur. Oyunda dort ay boyunca yizlerce web
sitesi, onlarca blog, binlerce e-mail ve 40,000 den fazla mp3 kayitlar1 araciligiyla
oyunculara ipuglart ulastirilmistir. Bulmacanin pargalari bireysel olarak izlenmis ve
kaydedilmistir fakat oyuncularin kurdugu forumlar araciligiyla gruplar halinde analiz

edilmis ve derlenmistir. (McGonigal, 2008). Mesela, oyunculara 200 c¢ift GPS
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koordinatlar1 ve zamanlar verilmistir. Sonunda oyuncular verilen koordinatlarin
telefon numaralarini ifade ettigini ve yer alan zamanin da ne zaman aranacagini ifade
ettigini ¢o6zmiislerdir. Bunun ardindan oyuncular telefon goriismesi yaparak bazi
ipuglar1 elde etmistir (Connolly ve digerleri, 2009). Sekil 1.4.’te ‘I love bees’

oyununa ait bir gorsel yer almaktadir.

obo:- * &J i g ; ) Sewrh Favortes ‘\'«u (4‘ S-p ™ - n 3
8 C: Maoos wir rdex - .so

Google - v| Whseshvier - P ED2sbocked D
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~°

E "9' )
__home | abour me | the hives ]  honey | fun stuffl |
O ’ Welcome to I Love Bees!

e
They duace,

they work. ‘K
they make life yweet! -
Coulda't we all leam ¢
something from the ‘“

bees?

’

Thes is my web page mostly dedicated to beekeepmg. | have been
beckeepmg for seven vears and ['m still leaming | have three hives and |
produce and sell pure and natural honey (unheated and unfitered, unlice

grocery store honey ) Chck here for more about Margaret's Honey

Sekil 1.4. I love Bees AGO’ya ait bir gorsel

Daha yakin bir zamanda glindeme gelen diger alternatif gerceklik oyunu ise, ‘Perplex
City’ (2005) dir. Bu oyun Ingiltere temelli bir oyundur. Bulmaca kartlarini satarak
oyun kendi kendini finanse etmistir ve oyunun sonunda 6diil verilmistir (Moseley,
2008). Oyuncular tarafindan satin alinan bulmaca kartlar1 ¢6zilup cevaplari gevrim
ici olarak gonderilmistir. Kartlar tek basina dakikalar iginde ¢ozilebilecek kadar
basit olabilirken binlerce kisinin birlikte ugrasmasi gereken zorlukta da
olabilmektedir. Oyunculardan kart satin alip bulmacay1 ¢6zerek diinyanin herhangi
bir yerinde gomiilii olan ¢alint1 bir kiipii bulmalar1 beklenmektedir (Connolly ve
digerleri, 2009). Sekil 1.5.’te ‘Perplex City’ oyununa ait web sitenin ana sayfasi
gosterilmektedir.
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PERPLEXCITY

Murder, Intrigue, Betrayal, Conspiracy

A city obsessed with puzzles and ciphers. A game that blurs the boundaries between fiction and reality.
Begin an incredible, immersive adventure that spills out into the real world. Interrogate suspects over the phone, search

police files for evidence, decipher coded emails and check newspapers for clues - working with tens of thousands of players
around the world

The World of Perplex City

Sekil 1.5. ‘Perplex City’ oyunun web sitesi anasayfasi

Ticari amagh tasarlanan Alternatif gerceklik oyunlarinin biiyiik kitleler tarafindan
ilgi gormesi acaba egitime de uyarlanabilir mi sorusunu giindeme getirmistir ve
giderek artan bir ilgi toplamistir. Bu ilginin yogunlagsma sebebi elestirel diisiinmeyi,
bilgi okuryazarligi becerilerini, isbirligine dayali problem ¢6zme ve anlamlandirma

becerilerini gelistirmeye katki saglamasidir (Bonsignore ve digerleri, 2012).

1.1.6.5. Egitim amacl tasarlanan alternatif gerceklik oyunlart

Ticari amagh tasarlanan bircok AGO mevcutken egitim amagli tasarlanip uygulanan
cok az sayida AGO’ya rastlanmaktadir. Bu alanda yapilmig ilk Orneklerden biri
Davies ve arkadaslar1 (2006) tarafindan gelistirilen ‘eMapps’ projesidir. Bu oyunda
temelde amagclanan, gevrim ic¢i oyunlar ve mobil teknoloji egitimle birlestirilip daha
zengin egitim ortamlar1 olusturmaktir. Oyunda Ogrencilerden yerel haritalar

kullanarak Ogretmenleri tarafindan gizlenen nesneleri bulmalar1 istenmektedir.
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Nesneler okulun bulundugu sehir merkezi, yerel dogal kaynak rezervleri, tarihi ve

turistik yerler gibi mekanlarda gizlenmistir.

eMapps oyunun amagclar1 arasinda, Avrupa birligi iilkeleri arasinda ¢ocuklar icin bir
erisim ag1 olusturarak diger {ilkelerdeki yasitlariyla birlikte kendi Kkiiltiirlerini
olusturmalarini saglamaktir. Diger bir amaci, ‘duvarsiz okullar’ diislincesinin
farkinda olan ogretmenlerin, &grencilerin  bilgi ve tecrilbbe paylagiminda
bulunabilmeleri i¢in projeye ortak iilkelerle bir topluluk olusturmaktir. Son olarak da
teknolojinin okul programlar1 ile biitlinlestirilmesine yardimci olacak uyumlu

etkilesimli araglar gelistirmektir. (Connolly ve digerleri, 2009).

2008 yilinda Manchester Metropolitan Universitesi'nde, iiniversiteye yeni baslayan
Ogrencilerin geleneksel olarak uyum siirecini yasamalar1 yerine bir AGO
tasarlanmigtir.  Bu siireci hizlandirmas1 ve eglenceli hale cevirmesi amaciyla
Oryantasyon, Sosyallesme ve Baslangig igin Alternatif Gergeklik Oyunlar1 (Alternate
Reality Games for Orientation, Socialisation and Induction (ARGOSI)) projesi
gelistirilmistir (Whitton ve digerleri, 2014). Bu proje sayesinde ogrencilerin
kiitiiphane kullanim1 ve bilgi edinme becerilerinin gelismesi; liniversite kampiisiinii
ve sehri kesfetmeleri; okula uyum siirecinde sosyal ag olusturmalari; bu siirece dahil
olmalar1 ve eglenceli gegirmeleri amaglanmistir (Connolly ve digerleri, 2009).
ARGOSI projesi igin gelistirilen Viola Quest oyununda Viola Procter adli bir
tiniversite O6grencisi gizemli eski bir mektup ve eski bir haritanin pargasini bulur.
Bunun iizerine blogu araciligiyla diger 6grencilerden bu gizemi ¢ézmek i¢in yardim
ister. Oyunun ilerleyen zamanlarinda haritanin diger pargalarina da ulasilir ve gazete,
belge, web sitesi ve sesli mesajlar sayesinde gizli bir toplum ve gizlenmis bir makine
bulunur. Haritalarin pargalarint bulmak &grencilere Manchester sehrini  ve
kampiisiinii birlikte calisarak kesfetme ve bununla beraber oyunun diger amaclarina

ulagma firsat1 vermistir. Sekil 1.6.’da oyuna ait bir gorsele yer verilmistir.
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Challenges Site Community site
Chalienge Map View challenges
and subemit

€LGG

solutions/evidence

registration & same-sign-on

Sekil 1.6. ARGOSI oyununa ait bir gorsel

‘EMapss’ ve ‘ARGOSI’ projeleri alternatif gerceklik oyunlarinin egitime uyarlandigi
ilk orneklerdendir. Bu projelerin yan1 sira diger 6ne ¢ikan oyunlar ise ‘Finding
Idendity’ (2010) ve ‘The Tower of Babel’ (2011) projeleridir. Her ne kadar gok
sayida egitime uyarlanmig AGOlara rastlanmasa da ¢ok farkli alanlara

uyarlanabildigi ve farkli egitimsel amaglar igin kullanilabildigi gortilmektedir.

1.1.6.6. Alternatif gerceklik oyunlarinin egitimdeki yeri

AGOlar bilgisayar oyunlarmin sagladig egitimsel faydalarin yani sira diger sagladigi
Katkilar1 da gérmek miimkiindiir. Genel olarak, bulmacalarin birlikte g¢alisilarak
coziilmesi gerektiginden isbirlik¢i Ogrenmeyi destekler. Ogrenciler aktiftir ve
yaparak 0grenirler. Oyun 6grencilere gercek hayatta ve sanal diinyada 6zgiin baglam
ve amag¢ sunar. Bununla beraber, genelde alternatif gerceklik oyunlar1 haftalarca ya
da aylarca siirdiigii i¢in 0grencilere yansitici diigiinmek ic¢in gerekli zamani saglar
(Whitton, 2008). AGO, vyapilandirmact Ogrenme ortamlari olarak goriilebilir
(Whitton, 2007). Ogrenciler bireysel kesifleri yoluyla ve problem ¢dzerek kendi
diinya anlayislarin1 yapilandirarak o6grenebilirler. Bu oyunlar, 6grencilere diger

Ogrencilerle iletisim kurarak anlamli ve gercekei ortamlarda dil becerilerini kullanma
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imkani verir. Diger 6grencilerle birlikte ¢alisarak gercek hayatta da karsilagilabilecek

bir¢ok farkli problemi ¢6zmeyi saglar (Whitton, 2009).

Yaygin olarak bilinen alternatif gerceklik oyunlari, acik uglu, kitle iletisim araglari
agirhikli ve uzun zamana yayilan oyunlardir. Engdahl (2014), AGOlarin simif
ortamlarinda uygulamaya daha elverisli olmas1 i¢in belli baslt unsurlarin1 6n plana
cikarmigtir. Bunlar; 6ykii, rekabet, igbirligi, oyun, eglence, yaraticilik ve birden fazla
ortamdir. AGOnda 6ykii oyunun merkezinde yer alir ve en énemli unsurudur.
Oykiiler bilgi, baglam ve duyguyu kapsayan onemli bilissel olaylardir. Eski
caglardan bu yana her kiiltiirde dykiiler ilgi ¢ekici, merak uyandirict bulunmustur.
Oyun, 6grenilenlerin yaratic1 ve kesfedici bir sekilde ger¢ek diinyaya uyarlanmasina
olanak verir. Bagka bir deyisle, bilgilerin gercek hayatta kullanimindan 6nce deneme
yapma firsat1 verir. Rekabet, 6zellikle yetiskin 6grenciler tarafindan ilgi ¢ekicidir ve

motivasyonu artirir. Oyunlar igbirligi i¢cinde ¢alismay1 destekleyen 6geler tasiyabilir.

Moseley (2008) AGOlarin yedi pedagojik faydasindan bahseder:

Alternatif Gergeklik Oyunlari,

1. Farkli seviyelerde problem ¢dzme firsati verir.

2. Tutarli ve devam eden bir siirectir ve somut odiiller vardir bu odiiller
degerlendirmeye yonelik de olabilir.

3. Katilim1 ve meraki artirmak igin karakterler, tema ve 6ykii gibi hikayenin
parcalarini kullanirlar.

4. Oyuncular oyunun gidisat1 ve hikdyenin konusu bakimindan oyunun
sonuglarii etkileme giiciine sahiptir. Bu da, oyunu sahiplenmeyi, oyuna
sadik kalmay1 ve katilimi artirir.

5. Katilimi saglamak i¢in 6nemli bir nokta olan problemlerin ve olaylarin
diizenli verilisi, oyun devam ederken oyunu degistirme firsat1 verir ve
oyunlar arasindaki siireler oyunculara diisiinme firsat1 verir.

6. Kendi kendine yeten, yeni katilan oyunculara tavsiyelerde bulunup
destekleyen biiyuk bir grupla oyunu yirtutmek mumkdnddr.

7. Bu oyunlar, basit var olan teknolojiye ihtiya¢ duyar. Yuksek teknolojiye

gereksinimi yoktur. Boylelikle kolayca egitime uyarlanabilir.
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Davies, Kriznova ve Weiss (2006) sureci, hayal giclni ve meraki desteklemek
amactyla AGO tasarimi i¢in bazi Oneriler ileri stirmektedir: 1) oyuncular oyunun
sonucunu algilayabilmelidirler; 2) hedeflere ulasmak gayret gerektirmeli; 3) oyun
zihinsel etkinlikler icermelidir; 4) oyunun basinda oyunun sonu belirsiz olmali; 5)
AGO oyuncularin basarili olmasi igin stratejiler gelistirmesine olanak vermelidir; 6)
oyun hedefe ulagsmak i¢in farkli yollar sunmalidir; 7) oyun oyuncularin 6n

o0grenmeleriyle ve olgunluguyla bulusan uygun testlere ve engellere sahip olmalidir

AGOlar diger bilgisayar oyunlarina gore esnek ve agik uclu oyunlardir. AGO amaca
uygun, uyarlanabilir ve digerleriyle kiyasla maliyetsiz oyun tiiriidiir 6grencinin
dikkatini, motivasyonunu ve basarisini artirmak i¢in faydali bir egitim aracidir.
Bunun yani sira, AGO 0gretmenlerin Ogrencilerle bag kurma becerisini de
gelistirerek derslerin etkili bir sekilde islenmesine firsat verir (Chess ve Booth,
2013).

Oyuncular, oyunda birgok farkli teknoloji becerilerinin gerektirdigi gOrevlerle
karsilagmaktadirlar. Bu gorevleri yerine getirmek icin kendi iiretecekleri bazi
araglara ihtiya¢ duyarlar. Oyuncularin genis internet kaynaklarini kullanma
gereksinimi  duymalari, onlarin bu alanda gerekli becerileri gelistirme firsati
bulmalarini saglar. AGO’nun basit bir teknolojiye ihtiya¢ duymasi, oyunun farkl yas
gruplarina uyarlanmasi ve farkli alanlarda kullanilmasi i¢in olay oOrgiisiinde ya da

gorevlerde degisiklik yapilmasini kolaylastirmaktadir.

Oyunun cergevesi, tekrar kullanima ve bagka bir amaca uygun hale getirmeye
elveriglidir ve 0zellikle bilgi okuryazarligi, dijital okuryazarligi, elestirel diisiinmeyi

ve yaraticiligi desteklemeye uygundur (Whitton ve digerleri, 2014).

AGO, bircok kisi i¢in ¢ekici oldugu gibi yiiksek 6grenme potansiyeline de sahiptir.
Bu tip oyunlarin igerdigi unsurlar, bircok cagdas 6grenme kuramlariyla yakindan
iligkilidir. Yapilandirmaciligin ii¢ temel ilkesini karsilamasindan dolayr AGOlarin
yapilandirmaci 6grenme ortamlar1 oldugu disiiniilebilir. Bu temel ilkeler: bireyler
oyun ortamiyla ilgili kendi bilgilerini yapilandirirlar; bulmaca ¢6zmek ve 6grenmek
i¢cin hedef belirlemek i¢in tesvik eder; sosyal isbirligini destekler. AGO probleme

dayali 6grenme, yaparak ogrenme, isbirligine dayali 6grenme gibi bircok 6grenme
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kuramlariyla yakindan iliskilidir. Oyuna aktif olarak katilarak ve gorevleri birlikte
yerine getirerek, oyuncular bir baglam ¢ergevesinde 6zgin olarak olusturulmus
problemlere cevap ararlar ve olay aydinlanirken bir gizemin pargasi olmanin nasil bir
sey oldugunu bizzat kendileri yasayarak deneyimlerler. Egitsel oyunlarinin en ¢ok
elestirilen yant Ogrencilerin  yansitict  diistinmeleri  i¢in  gerekli zamanin
ayrilmamasidir. Fakat AGOlarin isbirlik¢i yapisi, ilerlemekte olan olay o6rgusini
kesfetmek icin oyuncularin diger oyuncularla birlikte gorevler hakkinda diisiinmesi
ve fikir aligverisinde bulunmasi yansitict diistinmek i¢in zaman ve firsat verir
(Moseley, Culver, Piatt ve Whitton, 2009).

Chatfield (2010) AGOlarin gekici olmasinin sebeplerini su sekilde agiklamaktadir:
cesitli kisa ve uzun donem hedefler icerir; basarisizligi cezalandirmaz, g¢abay1
odillendirir; hizli ve sik sik geribildirim saglar; beyindeki dopamin seviyesini

yiikselten bir baglilik saglar ve sosyaldir.

AGO’nun diger bir avantaj1 ise oyunun Oykiisii farkli bircok baglama, yas grubuna,
bolgeye, konu ve disiplinlere hatta farkli 6grenme hedeflerine uyarlanabilir
olmasidir. AGO’nun bu esnekligi farkli okullar tarafindan farkli baglamlarda
kullanilmasina firsat verir. Oyunda oyuncular tarafindan getirilen degisiklikler ana
Oykiiye uyarlanip beklenen sonuglarla elde edilen sonuglar arsindaki farkliliklar

tespit edilebilir (Pifieiro-Otero ve Costa-Sanchez, 2015).

AGOlar smif ortaminda karsilikli 6grenme imkani sunan 3 6zelligi bulunmaktadir.
Birincisi, AGO smif ortaminda ‘glivenli hataya’ izin verir. Bagka bir deyisle,
Ogrenciler oyun esnasinda hata yapmaktan korkmazlar, aksine hatalarindan tecriibe
edinip basariya ulasmak i¢in basamak olarak kullanirlar. ikincisi, AGO &grencileri
‘sosyal Ogrenme’ igin tesvik eder. Ogrenciler oyun sayesinde birgok seyi
cevrelerinden gorerek tecrtibe edinirler. Uclinclisy ise, ‘yeni medya okuryazarliklari®
Ogrenirler ve pratik yapma firsatt bulurlar. Bu ii¢ 6zellik Moseley (2008) ‘in
caligmasinda soziinii ettigi AGO’nun katilimi1 artirma, problem ¢dzme becerilerini
gelistirme ve akran toplum destegi Ozellikleri ile kabaca eslesmektedir (Chess ve
Booth, 2013).

Fujimoto (2010) ise ¢alismasinda AGOlarin egitime sagladig1 katkilarina maddeler

halinde deginmistir. Bunlar:
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Aktif 6grenme: AGOlar1 oyunculara aktif 6grenme firsat1 verir. Ogrenciler aktif
olarak surekli bulmaca ya da bir sorunu ¢ozmeleri beklenir ve bunun icin de ortak
caligmalar1 istenir. Ortak calisma gereksinimi onlarin kendi iletisim aglarim
olusturma ihtiyacin1 ortaya ¢ikarir, oyunda tiiketici konumunda degil iiretici
konumunda yer alirlar. Aymi zamanda, oyuncularin oyuna aktif katilimi oyunun
gidisatin1 da etkiler. Oyun her ne kadar tasarimcisi tarafindan tasarlanmig olsa da
oyuncular oyuna ve olay Orgiisiine yon verir. Bu durum oyuncularin oyunun sonuna

kadar oyunda kalmasini saglar (Fujimoto, 2010).

Isbirligine dayall égrenme: AGOlar farkli birgok becerinin kullanimiyla oyunun
sonuna ulagildigindan farkli becerilerdeki oyuncularin birlikte ¢alismasini gerekli
kilar. Gruptaki her birey kendi {izerine diisen sorumlulugu yerine getirir ve grubun
basarisi igin c¢alisir (Bonsignore ve digerleri, 2012). Burada akran c¢alismasi

desteklenir. Isbirlik¢i 6grenmenin yani sira akran 6grenme de devreye girer.

Destek (Scaffolding) ve yakinsal gelisim alam (ZPD): Isbirlik¢i Ogrenme
cogunlukla destek tekniklerinin kullanimini gerektirir. Oyuncular birbirlerine destek
olduklar1 gibi gerekli destek zaman zaman oyun tasarimcist tarafindan da
verilmektedir. Oyuna yeni katilan biri diger oyuncularin tecriibelerinden
faydalanarak oyuna kolaylikla ayak uydurabilir. AGOnun kendisi oyunculara destek
saglar ve oyuncularin bireyin kendi basina 6grenebildigi ile bir rehberin destegi ile
Ogrenebildigi arasindaki fark anlamina gelen yakinsal gelisim alanlarini
tanimlamalarina yardim eder. Bu baglamda, AGO bir 6grencinin yakinsal gelisim
alaniin olusumunda, 6nce 6grenci hakkinda bilgi toplayarak ve daha sonra da uygun

zorlukta gorevler vererek etkili olabilir (Fujimoto, 2010).

Durumlu 6@renme (Situated Learning): AGO 6grencilere 6grenebilecekleri gercek
hayat baglaminda oyunu tasarlayarak durumlu 6grenme ortamlari sunar. AGO
Ogrencilerin  zamanina ve mekanmma uygun anlamli deneyimler yoluyla
ogrenmelerine firsat verir. Ornegin, World Without Oil AGO oyunu petrol
kaynaklarinin sikintili oldugu bir donemde tasarlanmis ve oyunculardan bu soruna

¢Ozim dretmeleri beklenmistir (Fujimoto, 2010).

Probleme dayahh 6grenme: Yapilandirmaci 6grenme kuramindan ortaya ¢ikan

probleme dayali 6grenme yaklasimi, egitsel oyunlarimin degerinin anlasilmasi igin
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faydal1 bir ¢ergeve sunar (Dondlinger ve McLeod, 2015). Savery’ ya (2006) gore
probleme dayali 6grenme, Ogrenenin arastirmayi Yurutmesine bilgi ve becerisini
kullanmasina ve belirlenen bir soruna gesitli ¢éziimler iiretmesine izin veren dgrenci
merkezli 6gretim yaklasimidir. AGO bulmaca ¢6zmeye dayali bir oyun tiirii oldugu
icin oyuncular verilen sorunlara ¢oziimler aradiklar: ve genellikle kendi seviyelerine
uygun sorunlarla karsilastiklart i¢in bu tip 6grenme yaklagimiyla yakindan iliskilidir.
Aym zamanda AGOda probleme dayali O6grenme ¢oklu medya ile de
desteklenmektedir. Boylelikle 06grenciler birlikte miizakere ederek sorunlara

cozumler dretirler (Fujimoto, 2010).

Multimodal 6grenme: Coklu medya araciligiyla sunulan problemler multimodal
ogrenmeyi desteklemektedir. Ogrenme bellegi ve 6grenme transferi goklu medyanin
kullanimiyla gelismektedir. Oyuncularin tasarladiklart goérsel ve isitsel medya
ogrencilerin bu yolla 6grenebilecegi AGOnun oncelikli yontemlerindendir. Ayni
zamanda ¢oklu medyanin kullanimi1 oyunda ilerlemeleri agisindan 6grenciler igin

guduleyici bir etkendir (Fujimoto, 2010).

Akran Ogrenme: AGOlar1 akran 6grenmeyi destekleyici birgok firsat saglar. Oyun
ilerledik¢e oyunun tasarimcist ile oyuncu arasindaki ¢izgi siliklesmeye baslar. Cilinkii
oyuncular basitce oyun oynamaktan ziyade oyunu sekillendirmeye hatta oyunun
Oykiisiinii yapilandirmaya baslarlar. AGO ayni zamanda oyuncular tarafindan
olusturulan gruplar sayesinde oyuncularin birbirine destek olmasini saglar ve oyuna
yeni katilanlara da yine tecriibeli oyuncularin rehberlik etmesi s6z konusudur
(Whitton, 2008; Fujimoto, 2010).

Ogrenen Ozerkligi: AGO o6grenen 6zerkligini desteklemek icin degerli bir arag
olma potansiyeli tagimaktadir. Bagka bir ifadeyle, AGOlar yapilandirilabilir ve bir
ka¢ hafta ya da ay siirebilir ve bu esnada saglanan destek yavas yavas kaldirilip
oyunun zorluk derecesi arttirilabilir. Oyun esnasinda oyuncular ger¢ek diinyada
yapmasi gereken gorevleri sanal diinyada verilen gorevlerle birbirlerini
tamamlayabilmesi igin zamanlarini iyi yonetmelidirler. AGO'nun dogal gelisiminde
oyuncularin olusturduklart sosyal aglar araciligiyla oyuncular verilen gorevleri

kiminle ve nasil ¢6zecegine kendileri karar verirler. Ayn1 zamanda oyundaki gorevler
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actk uclu oldugu icin ¢Oziime nasil ulastiklart oyuncularin yaratici yanlarina
kalmaktadir (Whitton, 2008; Fujimoto, 2010).

Motivasyon: AGO motivasyonu artirict oyunlardir ¢iinkii oyunun igeriginde birgok
tetikleyici ve tatmin edici etkinlikler yer almaktadir. Moseley (2008) ¢alismasinda
AGO oyuncularint motive eden ii¢ alandan s6z etmektedir. Bunlar; bulmaca ¢dzme,
topluluk iginde ortaklik ve yeni olay oOrgiisii gelismelerinden haberdar olmak.
Moseley’in caligmasina benzer, ARGOSI projesinde yiiriittiigii bir dizin gériisme
sonucunda Whitton (2009), dgrencileri ¢ekecek alti motivasyonel 6ge tespit etmistir.
Bu elementler tamamen ayrigik olmasa da farkli oyunculart farkli boyutta motive
edecek unsurlardir. Bu unsurlar:

Tamamlama: Oyunu tamamlayabilme ve biitiin gorevleri ve zorluklari basarabilme-
tamamlamanin miimkiin uygulamalari; tamamlanan yapinin gézden gegirilmesi ve
tamamlanmamis bulmacanin pargalari.

Rekabet: Digerleriyle rekabette olmak ve 6diil kazanmak ya da puan tahtasinda
yukselmek- olast uygulamalari; 6diiller ve puan tahtasi.

Oykil: Oyunun hikayesi ilerledikce oyunda neler oldugunu kesfetmek- olast
uygulamalari; gizemli olay orgiisii.

Bulmaca ¢6zme: Oyun boyunca yer alan bulmaca ve bilmeceler ve gorevler- olasi
uygulamalari; bulmaca ¢ézmeye dayali gorevler.

Topluluk: Isbirlikgi unsurlar, tartigma panolari ve gercek diinyada diger oyuncularla
birlikte gorevlerin tamamlanmasi- olas1 uygulamalari; isbirligine dayali etkinlikler,
iletisim araclari.

Yaraticilik: Oyuncularin yaratici yonlerini gelistirmeleri i¢in firsat, ya problem
cozerek ya da oyunun pargalarini gelistirerek- olas1 uygulamalari; eserler yapmayi
igeren yaratici gorevler.

Sonug olarak, AGO’nun baglami simif degil bir oyundur. AGO’nun alani bir oda
degil gercek ve sanal diinyadir. Hedeflenen bilgi ve beceri genellikle egitim
otoriteleri ve uzmanlar tarafindan belirlenmistir. AGO da ise sadece oyunun
tasariminda yazilir ve oyuncularin kendisi 6grenme hedeflerini belirler ¢cliinki AGO
acik ugludur. Degerlendirme ve geribildirim siirekli ve hizlidir ve ¢ogu zaman sadece

ogretmenden degil akranlarindan alinir. Bu da oyunda sadece sembolik olarak bile
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bir otoritenin olmadigim1 degil aym1 zamanda O&gretmenin hi¢ olmadigini

gostermektedir (O’Donovan ve digerleri, 2009).
1.1.6.7. Alternatif ger¢eklik oyunlarmmin sumirliliklart

AGOlarin motive edici bir¢ok unsurlar1 bulundugu gibi bazi 6zellikleri de 6grencinin
motivasyonunu olumsuz etkileyebilir. Whitton (2007) bir ¢alismasinda 6grencilerin
motivasyonunu bozacagmi disiindiigli 4 faktérden bahsetmektedir. Birincisi,
kuruluma ve oyunun adap ve kurallarmi O6grenmeye zaman harcamadan oyuna
baslamada zorluk. Baska bir ifadeyle, oyuncular baslamadan Once oyunu
anlayabilmeleri igin zaman harcamalar1 gerekmektedir. Ikincisi, oyunda ¢ok zaman
harcamak buna ragmen oyunda ilerlemeyi saglayacak ¢6ziime ulasamamak.
Ugiinciisii, oyunun sistemine karsi giiven eksikligi ve oyunun adil olmadigimi
diisiinmek. Ddrdiinciisii ise, oyuna ya da oyunun konusuna i¢sel motivasyonun
eksikligi. Bunun gibi etkenlerden dolay1 oyun, bazi 6grencilerin ilgisini ¢ekmekte

yeterli olmayabilir
1.1.6.8. Alternatif gercgeklik oyunlarinin dil 6gretimine katkilar

Bazi O6gretmenlerin aklina soyle bir soru gelebilir: AGO hangi ders programina
uygulanabilir? Bu sorunun cevabi, AGO her tiir ders programina ya da birlestirilmis
ders programlarma uygundur. Oyunlar Tarih, Cografya ya da Ingilizce, Fransizca
diye ayrilmazlar aksine, ikisinin birlesimini de igerebilir. AGO isbirligine dayal,
iletisimsel ve ¢ok ulusludur ama yine de yabanci dil 6gretimine uyarlamada yiiksek
bir potansiyele sahiptir. AGO’nun baslica hedefi dil 6gretmek degildir. Dil 6grenme
ve dilin kullanim1 motivasyonel ve gergek baglam olarak yer alir. Dil 6grenme ikinci
sirada yer alsa da AGOlar Biitiinlestirilmis igerik ve Dil Ogrenme (Content and
Language Integrated Learning (CLIL)) yaklasimina gore hazirlanmis programlar ve

dersler igin ¢gok uygun ortamlardir (O’Donovan ve digerleri, 2009).

Klasik dil 6gretim siniflarimin kiiltiirii ile yeni bir 6gretme Ogrenme aract olan

AGO’nun kiiltiiriiniin karsilagtirmasina bakildiginda geleneksel dil siniflarinda
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olmayan fakat AGO’nun sundugu firsatlar su sekilde siralanabilir(Tsvetkova ve
digerleri, 2009; Conolly, Stansfield ve Hainey, 2011):

1.

2.

3.

4.

AGO Klasik bir smifin sunmadigi bir sekilde 6zgiin duruma g¢ok yakin bir
ortamda Ogrendiklerini kullanma firsati verir. AGO Ogrencilere dilin
kullanim1 i¢in daha etkilesimli, ¢ekici ve anlamli gercek diinya ortamlari
hazirlar. Bu unsurun 6nemi ¢ogu zaman kiiciimsenir fakat 6grenciler yabanci
dili  kullanarak okuyup yazabilirken neden problem yasamadan

konusamadiklar1 sorusunu ac¢iklamaktadir.

Ogretimin hedefi, hedef dilde kusursuz ciimle obekleri iiretmekten, dilde
iletisim kurmaya kaydigi icin Ogrenciler yapilmasi olasi hatalardan endise

duymadan 6zgtirce kendilerini ifade ederler.

AGQO’da 6grenciler cogu zaman arkadasi olan akranlarindan 6grenirler. Bu
siire¢ sinifta uygulanan diizeltme metodundan daha az korkutucudur. Akran
O0grenme ayni zamanda arkadaslarindan destek ve tesvik edilme firsatin1 da
icermektedir. AGO ¢ogu zaman uluslararasi kurgulanmaktadir. Boylelikle
ogrenciler hedef dili kullanarak gecek baglamda birbiriyle iletisim kurararak
gercek 6grenme deneyimleri edinmelerini saglar. Sinif ortamlari ise bu gibi

imkanlardan oldukc¢a uzaktadir.

AGO bgrencilerin gorevler yoluyla 6grenmesini saglar. Ogrencilerden gorev
temelli igerikler gelistirmeleri beklenir. Bu sayede biitiin 6grencilerin katilim1
saglanir ve ayn1 zamanda dgrencilerin yaratici yanlarmin gelisimine katkida
bulunulur. Bunun yan1 sira 6grenciler kendi iletisim aglarini olustururlar ve
gorevleri yerine getirirken ortak calisirlar. Boylelikle 6grencilere daha ilgi

c¢ekici, merak uyandiric1 6grenme ortamlarinda dili 6grenirler.

Oyun esnasinda 6grenciler oyunun konusuyla ilgili konularda hedef dili kullanarak

konusarak hem dilde uzmanlagsmalari hem de kendine giiven duygusunun gelisimini

saglarlar Krashen (1982) ikinci dil 6grenmeye kars:1 ‘ikinci Dil Kazanimi1 Kurami’n1

One siirmiigtiir. Yabanci dil 6gretiminde ikinci dil kazanimmini gii¢lii bir yontem

olmasini saglayan birkag temel ilkeden bahsetmistir. Buna gore kazanim, Ortuk,

bilingaltina hitap eden, tutuma bagl olmali, informal durumlar1 sunmali ve sabit
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kazanim siralamasina sahip olmali. Krashen’in dil kazanimindaki 6ne siirdiigii
hipotezlerden biri girdi ‘Input’ hipotezidir. Girdi hipotezinde 6grenciler ikinci dili,
yapilar1 ve gramer kurallarim1 6grenerek degil sezgisel bir yolla edinirler (Shepherd
ve digerleri, 2011). Ikinci yabanci dil kazaniminda &grenci yabanci dili, ana dili
ogrendigi yontemle 6grenir. Hata yapma endisesi ya da kaybetme kaygisi yasamaz.
Bu bakimdan, alternatif gergeklik oyunlarinin ikinci yabanci dilin kazanimi igin

uygun ortamlar oldugu sdylenebilir.

Sonug olarak, AGO iizerine yapilan ¢alismalara bakildiginda, AGOlarin probleme
dayali 6grenme, isbirligine dayali 6grenme, akran 6grenme, multimodal 6grenme,
durumlu O6grenme gibi bircok Ogrenme kuramini destekleyici rol oynadigi
gbzlenmektedir. Bununla beraber, egitim ortamlarini eglenceli hale getirmenin yani
sira, Ogrenci motivasyonunu artirici, katilimi saglayici, kaygiyr ve hata yapma
endisesini azaltici, diisiinme becerilerini gelistirici, 6grenen 6zerkligini destekleyici
bir ara¢ olarak gorilmektedir. AGOlarin uzun zamana yayilmis olmast ve bu siire
zarfinda Ogretmen destefinin yavas yavas kaldirilmasinin saglanmasi 6grencinin

kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu almasina firsat verecegi diisiiniilebilir.

1.1.7. Ogrenen ozerkligi

Teknolojinin ilerlemesi ve ¢agin gereksinimlerinin degismesiyle birlikte Tiirk egitim
sisteminde yapilandirmact yaklasim benimsenmistir. Bunun devaminda yaygin
egitimde; uzaktan egitim, karma 6grenme ve esnek 6grenme gibi bagvurulan egitim
alma yollar ¢esitlilik kazanmistir. Bununla beraber 6gretmen-dgrenci rolleri yeniden
tamimlanmistir (Lamb, 2008). Bu baglamda, 6gretmenin roll; alaninda uzman,
degisime ve gelisime agik, bireysel farkindalig: yiiksek, uygun 6grenme yasantilar
sunan, rehber Ogretmen olarak tanimlanirken, 6grenenin rolii; kendi kararlarini
verebilen, elestirel diisiinen, biligsel 6zerkligini kullanarak 6grenme siirecinde aktif
yer alan olarak nitelendirilmistir. Yapilandirmaci 6grenmede Ogrenen Ozerkligi,
Ogrenci rollerini kapsayici bir 6zelligi olmasindan dolay1 6nemli bir yer tutmaktadir.
Ogrenci, 6gretim siirecinde pasif rolden ¢ikip artik kendi 6greniminden sorumlu,
Ogretim programinda aktif olarak yer alan bir birey olarak ifade edilmektedir
(Aydogdu, 2009).
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Holec (1987) 6grenen 6zerkligini, 6grenenin kendi 6grenme sorumlulugunu alma
becerisi olarak tanimlamaktadir. Little (1999) daha acimlayici bir tanim yaparak,
‘0grenen Ozerkligi belli 6grenme aktiviteleri kapsaminda ve biitiin 0grenme
slirecinde uygun stratejilerin bilingli yayilmasina yol agar ve bu stratejiler bireysel
farkliliklar dikkate almarak gelistirilir * demektedir. Ozerklik, 6grenene baskasimin
kontrolii altinda olmak yerine kendi kontroliiniin kendi elinde olmasini saglar

(Liu, 2015).

Sinclair, (2000) 6grenen 6zerkligini tanimlayan o6zelliklerine deginmistir. Bunlar: 1-
ozerklik bir kapasite yapisidir. 2- 6zerklik 6grenme sorumlulugunu almak igin istekli
olmayu1 igerir. 3- 6grenendeki bu kapasite ve istek dogustan olmasi gerekmez. 4- tam
bir 6zerklik, en ideal olanidir. 5- 6zerkligin dereceleri vardir. 6- 6zerkligin derecesi
degisken ve gesitlidir. 7- 06zerklik basitce 6greneni bagimsiz olmasi gerektigi bir
duruma sokmak degildir. 8- 6zerkligi gelistirmek 6grenme stirecinin farkinda olmay1
gerektirir. 9- 6zerklik saglamak basitce bir 6gretme stratejisi degildir. 10- 6zerklik
hem sinif i¢i hem de simif disinda yer alir. 11- 6zerklik hem sosyal hem de bireysel
boyutlara sahiptir. 12- 6zerklik saglamanin hem politik hem de psikolojik boyutu
vardir. 13- ozerklik farkli kiltiirler tarafindan farkli sekilde yorumlanir. Bununla
beraber, 6grenen Ozerkligi bireyin kendi 6grenme sorumlulugunu almasi yani sira,
ogrenen bagimsizligl, bagimsiz O6grenme, yasam boyu Ogrenme ve oOgrenmeyi

ogrenme ve diislinme becerileri gibi kavramlarla da yakindan iligkilidir.

Little (1991) o6grenen oOzerkligine farkli agidan bakarak ne olmadigi iizerinde
durmustur. Buna gore; Ogrenen Ozerkligi, 6gretmensiz O0grenme degildir; smifta
O0gretmenin sorumlulugunu yerine getirmemesi degildir; O0gretmenin Ogrencilere
uyguladigi bir yontem degildir; basit¢ce tanimlanabilecek bir davramis degildir;

ogrencilerin tek seferde 6grenebilecegi duragan bir olgu degildir.

Ogrenen ozerkliginin dereceleri bulunmaktadir. Ozerkligin ilk derecesi olan
‘farkindalik’ Ogrenciyi 0grenme stratejilerinden, egitsel hedeflerden ve programi
olusturan yontemlerden haberdar etmeyi icermektedir. ‘Katilim’ ikinci derecesini
olusturmaktadir. Burada, 6grenen 6grenme arag¢ gereclerinin gelistirilmesine, bir dizi
hedeften secim yapmaya ve icerik ve gorev secimine dahil edilir. Uglincti derece

‘miidahale etme’ Ogrenen hedeflerin olusturulmasi ve adapte edilmesinde ve
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ogrenme gorevlerinde yer alir onun kararlarina gore sekillenir. Dordiinci seviye
‘yaraticilik® 6grenen var olanlarin yani sira yenilerini de tretir. Son seviye ise
“istiinliik’, 6grenen sinifta 6grendigi bilgileri gercek hayata tasir ve uygular. Bu
seviyede Ogrenen Ogrenme ortamlarinda 6grendigini giinlik hayata aktararak tam

olarak 6zerk olur. (Nunan 2000, akt. Onozawa 2010).

Littlewood’a (1996) gore, ozerk bir birey kendi segimlerinin ve davranislarinin
kontroliinii elinde tutma kapasitesine sahiptir. Bu bagimsiz kapasite iki onemli
unsurla belirlenir: Beceri ve istek. Baska bir deyisle, birey dogru karar1 verebilmesi
icin alternatiflere iliskin bilgiye ve verdigi karari uygulayabilmek igin de gerekli
becerilere sahip olmasi gerekir. Motivasyon ve Ozgiiven istekliligi etkiler ¢iinkii
bireyin yapilan sec¢imlerin sorumlulugunu almasi gerekmektedir. Motivasyonu
yiiksek olmayan ve 0zgiivensiz bir birey boyle bir sorumlulugun altina girmekten
kacacaktir. Baska bir deyisle, 6grenci ne kadar bilgi ve beceriye sahipse 0 kadar
kendine giivenli bir sekilde bagimsiz hareket edebilecektir. Kendine giivenleri ne
kadar artarsa o kadar bilgi ve becerilerini etkili bir sekilde kullanacaklardir. Bu
baglamda, 6grencileri istekli hale getirmek onlarin motivasyonlarini ve 6zguvenlerini
yiikkseltmek  6grenen  Ozerkligini  desteklemeyi amacglayan  ¢gretmenlerin
gorevlerinden saymak mumkindiir. Ogrenen dzerkligi, egitim durumlarimin tamamen
ogrencinin kontroliine birakilacagi anlamina gelmez. Ogretmenin simif ici ve disi
aktiviteleri Ogrencinin istek ve ihtiyaglarina gore diizenlemesi gerekmektedir
(Demirel ve Mirici, 2002). Ogrenen o6zerkliginin desteklenmesi igin 6zerk
Ogretmenlere ihtiya¢c vardir (Little, 1995). Ancak 6zerk bir 6gretmen bu konuda
ogrencisini nasil yonlendirmesi gerektigini bilir. Ogrencinin 6zerkligini desteklemek
icin  Ogretmenler  Ogrencilerden  ders  kapsaminda  kendilerini  nasil
degerlendirdiklerine dair rapor yazmalar1 yani yansitict yazmalari istenebilir. Giinliik
tutmalar1 ya da degerlendirme formlar1 doldurmalari talep edilebilir. Bununla beraber
Ogrencinin derse karst olan tutum ve inanglari da 6nem tagimaktadir (Dam, 2011).
Ogretmen derse kars1 6grencilerin olumlu tutumlar gelistirmelerine yardimei olabilir.
Boylelikle olumsuz tutum ve inanglarin sebep oldugu engellerin 6niine gecilmis

olunabilir.
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Sonug olarak, teknolojik destegin artmasiyla bilgiye ulagsmak oldukca kolaylagsmistir.
Okullar artik bilgiyi iletmek icin degil bilgiye nasil ulagilacagi ve nasil kullanilacagi
yoninde hizmet vermektedir. Ogretmenler dgrencinin bilgiyi yapilandirmasi, ilgi ve
ihtiyaclar1 dogrultusunda edinecegi bilgiye karar vermesi ve kendi d6grenmelerinin

sorumlulugunu almasi gibi hususlarda dgrencilere yol gosterici role sahiptir.

Ogrenme, yenicagin getirdikleriyle birlikte artik okullarla siirli degildir ve ‘yasam
boyu 6grenme’ kavraminin giindeme geldigi ve egitimin okul disina tastigi bir
srectir. Bu bakimdan, yasam boyu 6grenmeyi ve beraberinde de 6grenen 6zerkligini

gerektiren konulardan birinin yabanci dil 6grenimi oldugu diisiiniilebilir.
1.1.7.1. Yabanc: dil ogretiminde 6grenen ozerkligi

Dil 6gretimi, sadece siniflarda 6gretmen kontrolii altinda gerceklesmesi yeterli
olmadigindan 6grenci kendi 6grenme aktivitelerine sinif disinda da devam etmesi
gerekmektedir. Bunun yani sira, 6grenen 6zerkligi dil 6gretiminde sadece 6grenenin
etkinliginin ve entelektiiel becerilerinin ortaya koymasi degil, ayn1 zamanda devam

eden yasantilariyla da iliskilendirmesidir (Demirtas, 2010).

planlanmasina, uygulanmasina, izlenmesine ve degerlendirilmesine Ogrencinin
katiimida etken olur. Dil o6grenmede o6zerkligin gelisimini ti¢ egitsel ilke

yonlendirir.

Ogrenen katihmi: Ogrenenler sorumlulugu paylasmak icin ogrenme siirecine

katilirlar. ( duyussal ve bilis 6tesi boyutlar)

Ogrenen yansimasi: Ogrenenler kendi 6grenmelerini planladiklari, izledikleri ve

degerlendirdiklerinde elestirel diistinmeleri igin tesvik edilirler ( bilis 6tesi boyut).

Uygun hedef dil kullanimi: Ogrencilerin kullandigi hedef dil, dil 6grenmenin ana
aract olur ( iletisimsel ve biligsel boyut). Bu baglamda, 6gretmen sinifta hedef dili
kullanmal1 ve gerektiginde 6grencinin seviyesine uygun sadelestirme ve basitlestirme
yapmalidir. Diger yandan, 6grenci de hedef dili kullanmali, bunun sorumlulugunu
almalidir. Sonug olarak, yabanci dil 6greniminde 6grenme siirecine 6grencinin dahil

edilmesi, 0grenme boyunca siireci ve kendisini degerlendirmesi ve kendi seviyesine
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uygun hedef dili kullanmasi1 duyussal, bilis otesi, iletisimsel ve biligsel boyutlarda

Ogrenen o6zerkliginin gerceklesmesi icin gerekli ilkeler yerine getirilmis olmaktadir.

Littlewood, (1996) yabanci dil 6greniminde 6zerkligin gelisimi igin bir gerceve
cizmistir. Sekil 1.7.°de Ozerkligin alanlarinin nasil Ortiistiiglinii gostermektedir.
Dilbilimsel yaraticilik, iletisimci olarak bireyin 6zerkligiyle yakindan iligkilidir.
Dilbilimsel yaraticilik, kisisel yorumlarin ifadesini kolaylastirdigi ig¢in Kkisinin
ozerkligine direk olarak katkida bulunur. Iletisim stratejileri de acik bir sekilde
kisinin 6zerkligiyle iletisimci olarak baglantilidir. Iletisim stratejileri, dgrenciye
bagimsiz olarak yazili metinlerle ve sosyal durumlarla bas etmesine yardim ettigi i¢in
ogrenen olarak da katki saglar. Ogrenme stratejileri kisinin &zerkligiyle dgrenen
olarak yakindan iliskilidir. Ogrenme stratejileri, dgrenenlerin iletisim dagarcigim
genislettigi icin ayn1 zamanda iletisimci olarak da katki saglar. Bagimsiz ¢alisma,
yabanci gazeteler edinmek ya da anadili Ingilizce olan gruba katilmak gibi kisisel
O0grenme baglamimin olusumunu igerir. Boylelikle, kisi olarak 6grenen 6zerkligine

katkida bulunur.
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Iletisim Ogrenme

L tratejileri
stratejileri stratejiiert \
Tletisimci Ogrenen
olarak olarak
Ozerklik Ozerklik
Motivasyon
Ozguven
Bilgi 5
Dilbilimsel Begeriler Bagimsiz
yaraticilik calisma
Kisisel Bireysel
yorumlar1 Ogrenme baglami
n ifadesi olusturulmasi
\ Birey /
olarak
ozerklik

Sekil 1.7. Yabanc dil 6greniminde 6zerkligin gelistirilmesi i¢in bir ¢erceve (Littlewood, 1996)

Ogrenen, ozerklik kapasitesini, ogrendikce ve ogrendiklerini smmif dis1 gercek
diinyaya tasidikca gosterir. Bu durum 6grenen 6zerkliginin 68renciye kazandirilmasi
simif i¢i ile siurl olmadigini ancak simif disina ¢iktiginda gergek anlamda 6zerklik
kapasitesinin gelistirilecegini ve anlamli olacagini goéstermektedir (Chik, 2014).
Ozellikle yabanc dil 6grenme 6zerkliginde iletisim 6n plandadir ve sosyal bir ortama
ihtiya¢ duyar. Benson (2011) smf disi yabanci dil 6grenmenin 4 boyutundan

bahsetmektedir. Bunlar;
e Ogrenmenin gergeklestigi sanal ya da gercek diinya olarak mekan

e Ogrenme bir o6gretim programi1 dahilinde ya da informal &grenme

kapsaminda olmak Uzere resmiyet boyutu

e Ne derece Ogretim materyalleri ve degerlendirme igerecegini gosteren

Ogretim boyutu
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e Ogrenme etkinligi ne derece dgrenci merkezli olacag1 ve karar verenin kim

olacagini belirleyen denetim odagi boyutu yer almaktadir.

Bu ¢erceve yabanci dil 6grenimi 6zerkligiyle yakindan iliskilidir. Bu baglamda,
alternatif gerceklik oyunlart dil Ogreniminde Ogrenmenin sinif digina c¢ikarak
O0grenciden deste8i yavas yavas kaldirip kararlar1 6grencilere birakarak ve oyunu

Ogrencinin yapilandirmasina izin vererek 6grenen 6zerkligini desteklemektedir.

1.1.7.2. Alternatif ger¢eklik oyunlari ve ogrenen ozerkligi

AGOlar o6grenen o6zerkligini desteklemede Onemli bir potansiyele sahiptir. Bu
oyunlar birkac¢ hafta ya da birka¢ ay devam ettirilebilir. Boylece 6gretmen destegi
yavas¢a ortadan kaldirilabilir ve zorluk derecesi yavasga arttirilabilir (Whitton,
2009). Oyunun baglarinda daha 6gretmen kontrollii bir oyunken, daha sonralar
ogrenci kontrolliiye cevrilip oyunda kendi 6zerklikleri saglanabilir. Bu bakimdan
AGOlarin 6grenen 6zerkligini destekleyen 6nemli araglar oldugu sdylenebilir. AGO
destegin yavas yavas kaldirilmasi ve oyunun zorluk derecesinin artirilmasi yoluyla

genis bir zaman periyodunda sonuca ulasarak 6grenen 6zerkligini destekleyebilir.

Oyuncular oyun esnasinda kendi zamanlarini organize ederler. Isbirligine dayali
gruplar oyuncular tarafindan yonlendirilir ve her oyuncu gorevleri kiminle ve nasil
yerine getirmek isterse o sekilde gruplarini olustururlar. Birgok gorev agik ucludur ve
onlar1 nasil tamamlayacaklari tamamen oyuncularin yaraticiligina kalmistir

(Whitton ve digerleri, 2014).

AGOlar yabanci dil 6grenmeyi okul sinirlarinda birakmayip gercek hayata tagiyarak
ogrencilerin oyunda tiiketici/hazirc1 olarak degil de fiiretici olarak yer almasim
saglayarak 6grencilere yabanci dilde basariy elde etmeleri ve 6zerklik kapasitelerini
genisletmeleri icin firsat sundugu soylenebilir. Ayrica, 6grencilere kaygi diizeyi
diisiik, kaybetme korkusunun olmadigi, rekabetgi ve isbirlik¢i sosyal bir cevrede
akranlariyla birlikte ¢oziim odakli calisacaklari ortam saglamaya uygun oldugu

distindlebilir.

Alan yazinda dijital oyun temelli 6grenme modelinin altinda yer alan alternatif

gerceklik oyunlarmin egitime sagladigi katkilar1 heniiz kesfedilmeye baslanmis bir
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egitsel oyun tiiriidiir. Bununla beraber, Tiirkiye’de alternatif gerceklik oyunlari
Uzerine ¢ok az sayida ¢alismaya rastlandigindan bu ¢alismanin yiritilmesine ihtiyag

duyulmustur.

1.2.  Arastirmanin Amaci

Bu ¢alismanin genel amaci, yabanci dil 6gretiminde alternatif ger¢eklik oyunlarinin
tiniversite yabanci dil hazirlik 6grencilerinin okuma ve yazma becerilerine ve

ogrenen oOzerkliklerine iliskin erisi diizeylerine etkisini belirlemektir.

1.3. Arastirmanin Problem Cumlesi

Yabanct dil 6gretiminde alternatif gerceklik oyunlarinin iiniversite yabanci dil
hazirlik 6grencilerinin okuma ve yazma becerilerine ve 6grenen 6zerkliklerine iligkin

erisi diizeylerine etkisi nedir?

1.4. Arastirmammn Denenceleri

1. Yabanci dil 6gretiminde alternatif gergeklik oyunlarin grencilerin okuma ve

yazma becerilerine iliskin erisi diizeylerine etkisine yonelik denenceler

1.1. Deney grubu ve kontrol grubu Ogrencilerinin okuma ve yazma
becerilerine iligskin erisi testi hatirlama diizeyi erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

1.2. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin dgrencilerinin okuma ve
yazma becerilerine iligkin erisi testi kavrama diizeyi erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.
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1.3. Deney grubu ve kontrol grubu &grencilerinin &grencilerinin okuma ve
yazma becerilerine iligkin erisi testi uygulama diizeyi erigi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

1.4. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin dgrencilerinin okuma ve
yazma becerilerine iliskin erigi tUm test erisi puani ortalamalari arasinda

deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2. Alternatif gergeklik oyunlarinin 6grenen 6zerkligi erisi diizeylerine etkisine

yonelik denenceler

2.1. Deney grubu ve kontrol grubu &grencilerinin 6grenen ozerkligi olcegi
'0z yonetim i¢cin hazirhk' alt boyutuna iliskin erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.2. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerkligi olcegi
'dil 6grenmede 6zerk ¢alisma' alt boyutuna iligskin erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlaml bir fark vardir.

2.3. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerkligi dlcegi
'Sinifin/6gretmenin dnemi' alt boyutuna iliskin erisi puani ortalamalar

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.4. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerkligi olcegi
'Ogretmenin rolii: agiklama/denetleme' alt boyutuna iliskin erisi puani

ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.5. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 0grenen 6zerkligi olcegi
‘Dil 6grenme etkinlikleri’ alt boyutuna iliskin erisi puanmi ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.6. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerkligi olcegi
“Icerik secimi’ alt boyutuna iliskin erisi puami ortalamalar1 arasinda deney

grubu lehine anlaml bir fark vardir.
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2.7. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerkligi olcegi
‘Amac/Degerlendirme’ alt boyutuna iligkin erisi puani ortalamalart arasinda

deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.8. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen o6zerkligi olcegi
‘Degerlendirme/Motivasyon’ alt boyutuna iligkin erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.9. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen ozerkligi olcegi
‘Diger kiiltiirler’ alt boyutuna iligkin erisi puani ortalamalar1 arasinda deney

grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2.10. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerkligi tiim
olcege iligkin erisi puani ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir

fark vardir.

1.5.  Arastrmanin Onemi

Dijital oyun temelli 6grenme, bilgisayar oyunlarinin egitime uyarlanmasina firsat
tanimaktadir. Boylelikle, 6grenciler halihazirda beceri kazanmis olduklar1 bilgisayar
oyunlarma benzer oyunlarla egitim ortaminda karsilagarak Ogrenmeden keyif
almalar1 ve etkinlik esnasinda zorluk yasamamalari saglanmis olmaktadir. Bununla
beraber, dijital oyun temelli O6grenme, Ogrencilerin motivasyonlarinin ve
katilimlarinin ~ artmasim1 sagladigt  alan yazinda  yapilmis  caligmalarla
desteklenmektedir. Alan yazinda dijital oyun temelli 6grenmenin yapilandirmaci
ogrenme, isbirligine dayali 6grenme, probleme dayali 6grenme, aktif 6grenme, akran
ogrenme gibi bir¢ok Ogrenme kuramiyla iligkilendirildigi goriilmektedir. Diger
yandan, bu alanda yapilan ¢alismalarin dijital oyun temelli 6grenmenin egitime
sagladig katkilar1 belirlemek uygunlugunu tespit etmek i¢in yetersiz oldugundan ve
deneysel c¢aligmalarin eksikliginden bahsedilmektedir (Squire, 2002; Shaffer ve
digerleri, 2004; O’Neil ve digerleri, 2005; Hays, 2005; de Freitas, 2006; Connolly,
Stansfield ve Hainey, 2011).
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Alternatif gergeklik oyunlari, dijital oyun temelli 6grenme kapsamina yakin zamanda
dahil olan bir tir oyundur. AGOlar bir tiir bilgisayar oyunu oldugu diisiiniilse de
bilgisayar oyunlarmin sagladig1 faydalardan daha fazlasini1 sagladigi sdylenebilir.
Oyuncular, oyundan edinecekleri tecriibeleri sadece sanal ortam araciligiyla degil
ayni zamanda gercek hayattan da edinirler. Gergek hayat deneyimleri sanal ortama
gore daha fazla kendi becerilerinin farkindaliginin artmasint ve Ogrenme
sorumlulugunu almasini saglayacagi diisiiniilebilir. AGOlar 6grencilere hem sanal

hem de ger¢ek hayat tecriibeleri sunmaktadir.

Yurtdisinda  yiiriitiilmiis  ¢alismalarda AGO’nun ilk, orta ve yiiksekokul
kademelerinde, Tarih, Yabanci Dil, Fen Bilimleri gibi alanlarda egitime uyarlandig
goriilmektedir. Farkli alanlarda uygulanan oyunlarin Matematik, Fen Bilimleri gibi
alanlarda egitime katki sagladigi gortilmekle birlikte en biiyiik faydanin Yabanci dil
ogretiminde kullanilan oyunlarin oldugu saptanmistir (Young ve digerleri, 2012).
AGOlar farkli alanlarda g¢alisilmasinin yan1 sira motivasyon, problem c¢ozme
becerileri, diislinme becerileri ve akademik basar1 gibi c¢esitli degiskenlerle de
calisilmigtir. Tirkiye’de AGO {izerine yapilmis bir uygulama ¢alismasina
rastlanmadigindan ve alan yazinda yapilan caligsmalarin sonuglarindan yola ¢ikilarak
AGO’nun egitime olumlu katkilar sagladigi goriilmesinden dolayr bu alanda bir
calisma yapilmasinin uygun olacag diisiiniilmiistir. Bu baglamda, c¢alisma

konusunun secilme nedenleri asagidaki gibi agiklanabilir:
1. AGO’nun yabanci dil 6gretimine uygunlugunun arastirilmast,

2. AGO araciligiyla yabanci dil 6gretiminde alternatif egitim ortamlarinin

sunulmasi,

3. AGOnun yabanct dil o&gretiminde bir smif dis1 etkinligi olarak
sinanmastAGO’nun yabanci dil dgretiminde okuma ve yazma becerilerine

iliskin akademik basariya ve 6grenen 6zerkligine etkisinin ortaya konmasi.
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1.6.

1.7.

Varsayimlar

Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler verilen dlgme araglarina igtenlikle
yanit vermislerdir.
Kontrol edilemeyen degiskenler deney ve kontrol grubunu benzer derecede

etkilemisgtir.

Simirhiliklar

Arastirma, 2015-2016 egitim- 6gretim yilinin giiz doneminde Mugla Sitki
Kogman Universitesi, Yabanci Diller Yiiksekokulunda Ingilizce hazirlik
bolumunde okuyan elementary (A2) seviyesindeki 43 deney grubu ve 43
kontrol grubu olmak Gzere toplam 86 6grenciden toplanan verilerle;
Arastirma, arastirmaci tarafindan hazirlanan ve uygulanan 9 hafta slren
uygulamayla;

Arastirma, (A2) seviyesi Ingilizce erisi testinin okuma ve yazma becerileri

ile sinirlidir.

Tammlar

Oyun: Belli bir amaca yonelik olarak, fiziksel ve zihinsel yeteneklerle belirli bir yer
ve zaman icerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi
gelistiren, ayn1 zamanda eglendiren etkinliklerdir (Coban, 2006).

Alternatif gerceklik oyunu: Alternatif Gergeklik Oyunlart  oyuncularin
eylemlerinden ve fikirlerinden etkilenen, bir hikdyeyi anlatmak i¢in ¢oklu medyanin
kullanildig1, bulmaca ¢6zme ve interaktif anlatimin yer aldig: siirtikleyici oyun olarak

da bilinen bir oyun tarudur (Conolly, Stansfield ve Hainey, 2011).

Erisi: Egitim durumuna giristeki davranislar ile 6gretim sonucundaki davraniglar

arasindaki hedeflerde tutarhi farktir (Ertiirk, 1988).
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Ogrenen ozerkligi: Ogrenen ozerkligi bireyin kendi 6grenme siirecinin

sorumlulugunu alabilmesidir (Holec,1981).
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2. ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boélimde, alternatif ger¢eklik oyunlarmmin akademik basariya ve Ogrenen
Ozerkligine etkisinin incelendigi bu ¢alisma ile ilgili yurt icinde ve yurt disinda
yapilmis ¢alismalardan ulasilabilenler 6zetlenmistir. Oncelikle oyun temelli 6grenme
lizerine yapilan galismalara yer verilmistir. Daha sonra, sirasiyla alternatif gerceklik

oyunlar1 ve 6grenen 6zerkligini ele alan ¢caligmalar sunulmustur.

2.1. Oyun Temelli Ogrenme ile Tlgili Arastirmalar

2.1.1. Yurticinde yapilmis arastirmalar

Karabacak (1996) yiiriitmiis oldugu yiiksek lisans tezi g¢aligmasinda ilkogretim
dordiincti sinif Sosyal Bilgiler dersinde egitsel oyunlarin Ogrencilerin erigileri
tizerindeki etkisini tespit etmeyi amaclamistir. Deneysel desenlenen ¢alismanin
grubu, deney ve kontrol grubu olmak {izere 46 Ogrenciden olugsmaktadir. Deney
caligmasi, Sosyal Bilgiler dersinde Yurdumuzun Bdlgeleri iinitesi altinda yer alan
Karadeniz Bolgesi konusu islenirken yapilmistir. Calismanin sonuglarina gore, On
test ve son test uygulamasindan elde edilen toplam erisi, biligsel alan bilgi ve

kavrama diizeyi erisi puanlarinda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur.

Sasmaz-Oren ve Erduran-Avci (2004) yiiriitmiis olduklar1 ¢alismanm amaci
ilkdgretim 6. simif Fen Bilgisi dersi “Giines Sistemi ve Gezegenler” konusunun
Ogretiminde egitimsel oyunlara dayali 6grenmenin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel Ogretim yonteminin uygulandiglr kontrol grubunun akademik basarilari
arasinda farkliligin olup olmadigim belirlemektir. U¢ haftalik deneysel bir ¢alisma
olan bu aragtirma 6. Sif 6grencileri iizerinde uygulanmigtir. Verilerin analizi igin
kullanilan t-testleri sonucunda oyuna dayali 6gretimin uygulandig1 deney grubundaki
ogrencilerin basarilar1 ile geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubundaki
ogrencilerin akademik basarilar1 arasinda, deney grubunun lehine anlamli diizeyde

farkliligin oldugu goriilmistiir.
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Gomleksiz, (2005) yiiriitmiis oldugu calismasinda Ingilizcede Simple Present Tense
ile Present Continuous Tense’in Ogretiminde geleneksel yontem ile oyunlarla
dgretimin dgrenci basaris iizerindeki etkisini karsilastirmay1 amaglamistir. Ozel bir
[Ikdgretim okulunda 6. Sinif dgrencileriyle olusturulmus 45 kisilik bir calisma
grubuyla yapilan ¢aligma deneysel desende tasarlanmistir. Veri toplama araci olarak
aragtirmaci tarafindan gelistirilen 50 soruluk bir basari testi 6n test ve son test olarak
uygulanmstir. Verilerin sonuglarma gére, Ug haftalik bir deneysel calisma sonunda,
oyunla Ingilizce 6gretimin uygulandigi deney grubunda bulunan Ogrenciler ile
geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunda bulanan Ogrencilerin biligsel
alanin bilgi, kavrama ve uygulama basamaklarindan aldiklar1 puan ortalamalari ile
erisi puan ortalamalar1 ve On test-son test puan ortalamalar1 karsilastirilmistir. Bu
baglamda, deney ve kontrol gruplarinin ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine

anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin  (2007), ylriitmiis olduklar1 ¢alismada egitsel bilgisayar
oyunlarinin ilkdgretim Ogrencilerinin bilgisayar dersindeki basarilar1 ve bilgisayar
0z-yeterlik algilar1 iizerine etkileri arastirmugtir. {lkdgretim yedinci sinif bilgisayar
dersi donanim konusunu kapsayan bir bilgisayar oyunu hazirlanan bu ¢aligmada yari
deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test son-test deney modeli kullanilmistir.
Deney grubuna iki hafta siireyle oyun ortaminda egitim verilirken kontrol grubu
geleneksel 6gretime devam etmisleridir. Her iki gruba da uygulama 6ncesi ve sonrasi
0z-yeterlik algis1 6lgegi ve basari testi uygulanmistir. Deney grubu ve kontrol grubu
arasinda uygulama sonunda bagsar1 testi ve 6z-yeterlik 6lgegi sonuclarinda anlamli bir
farklilik gézlenmemekle beraber oyun-tabanli 6grenme ortaminin dgrencilerin keyif
aldigi, kaygilarin1 azalttigi, bireysel olarak O6grenmelerine yardimer oldugu ve

o0grenmeyi gorsel olarak destekledigi sonucuna ulasilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) yiiriitmiis olduklar1 ¢calismada ilkogretim 6grencilerine
yonelik matematik dersinin oran-orant1 konusuna iligkin hazirlanan egitsel oyunlarin
ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina
etkisini incelemek amaclanmistir. Bu nedenle oran-oranti1 konusu ile ilgili "Orantil
Tetris" ve "Orantili Palyago" adli oyunlar gelistirilmistir ve oyun hakkindaki

tutumlarin1 6lgmek i¢in de anket gelistirilmistir. Calisma Balikesir ilindeki iki
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[Ikogretim Okulunda toplam 176 6grenci ile gerceklestirilmistir. Verilerin analizinde
t- testi ve Pearson Korelasyon testi kullanilmigtir. Elde edilen verilere gore,

ogrencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlarina olan
tutumlar:i pozitif cikmistir. Ancak gelistirilen “Orantili Tetris”
ve “Orantili Palyaco” oyunlarini oynayan &grencilerin tutumlarinda

anlaml1 bir degisim olmadi1g1 Sonuglarina ulasilmistir.

Ural (2009) doktora tez calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarin eglendirici ve
motive edici Ozelliklerinin akademik basariya ve motivasyona etkisini incelemistir.
Calisma ilkdgretim besinci sinif Fen ve Teknoloji dersinde islenen Kuvvet ve
Hareket tinitesi lizerine kurgulanmistir. Bunun ig¢in yapilan bir anketle oyunun
tagimasi gereken Ozellikler belirlenmis ve bu belirlenen 6zelliklere gore iki yazilim
hazirlanmistir. Bunlardan biri eglendirici ve motive edici 6zellikler tasirken digeri bu
ozellikleri igermemistir. Bu yazilimlar iki farkli ilkdgretim okulunda ikiser besinci
simif ogrencilerine uygulanmistir. Bu ¢alisma sonucunda yapilan uygulama basarida
anlamli fark yaratmamasma ragmen motivasyonda anlamh fark yaratmayi

basarmustir.

Giines (2010) ‘Gelistirilen ¢evrimigi elektrogame oyununun ilkogretim 4. basamak
Bilisim Teknolojileri dersi basarisina etkisi’ konulu yiiksek lisans ¢alismasinda
egitsel amaglt MMORPG(Massively Multiplayer Online Role

Playing Game — Devasa Cok Kullanicili Cevrimigi Rol Yapma Oyunu) tiiriinde bir
oyun gelistirmis ve bu oyunun 6grenci basarisina ve bilgisayar tutumu ve kaygisina
etkisini incelemistir. Arastirmaci tarafindan 3 yillik bir siiregte gelistirilen
ElektroGame sistemine ilkogretim Bilisim Teknolojileri dersi 4.basamak

“Bilgilerimi Neden Unutuyorum?” {initesinin Ogretimini gerceklesecek igerik ve
etkinlikler yiiklenmistir. Arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden kontrol
gruplu on-test son-test deney modeli kullanilmistir. Nicel verileri toplama igin
Bilgisayar Tutum Olcegi, Bilgisayar Kaygi Olcegi ve basari testi
kullanilmistir. Nitel veriler ic¢in ise, yari yapilandirilmis goriisme

teknigi wuygulanmistir. Deney grubu basari testi sonuclari kontrol
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grubu basar1 testi sonuclarina gére daha yiksek olmasina ragmen,

erisi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunamamistir.

Malta (2010) yiiksek lisans tez ¢alismasinda ilkdgretim 8. sinif T.C. inkilap Tarihi ve
Atatlirk¢iilik dersi —Kurtulus Savasi linitesinde kullanilan ‘Cumbhuriyet’ adli egitsel
bilgisayar oyununun 6grencilerin akademik basarilar1 tizerindeki etkisini tespit etmeyi
amaglamistir. Calismada deneme modelinden 6n test son test modeli uygulanmustir.
Deney grubu 32 6grenciden kontrol grubu ise 31 6grenciden olusmaktadir. Verilerin
sonuglarina gore, egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi deney grubu ile geleneksel
yontemin uygulandigi kontrol grubu arasinda akademik basarilar1 agisindan anlamli

bir farklilik gézlenmemistir.

Demir (2012) “7.smf viicudumuzdaki sistemler {initesinin oyun tabanli 6grenme
yaklagimi ile islenmesinin 6grencilerin akademik basarilarina ve fen teknoloji dersine
kars1 tutumlarina etkisi’ lizerine yapmis oldugu deneysel calismasini Rize’nin bir
ilgesinde ilkogretim 7. Siif 6grencilerinden olusan 50 kisilik bir grupla ytiriitmistiir.
Verilerin analizinde bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir. Toplanan verilerin
sonuclarina gore oyun temelli 6gretimin uygulandigi deney grubu ile kontrol grubu
arasinda deney grubu lehine akademik basarilar1 ve derse karsi tutumlar ve kalicilik

testi puanlarinda anlaml diizeyde farklilik oldugu goriilmiistiir.

2.1.2. Yurt disinda yapilmis arastirmalar

Sandford ve arkadaslarinin (2006) yiirtitmiis olduklari projede ‘commercial off-the-
shelf’ ticari kullanima hazir bilgisayar oyunlarmin bir yil siiren bir uygulamada
ogretmenler ve Ogrenciler tarafindan kullanildiktan sonra bu tarz bilgisayar
oyunlarmin yaygin egitimde kullanilmasina iligkin tutum ve goriisleri incelenmistir.
Bu c¢alismada uygulamaya katilan 6gretmen ve Ogrencilerin goriisleri 1s1ginda var
olan ders programlarina gelecekte oyun temelli 6grenme yaklagiminin siniflarda
uygulamay1 planlayan O6gretmenler ve program gelistiriciler i¢in yol gdsterici bir
rehber olmasi amaglanmigtir. Calismanin sonuglarina gore, siniflarda bilgisayar

oyunlarinin kullanimi hem 6gretmenler hem de 6grenciler tarafindan motive edici
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bulunmustur. Fakat 6grenciler eger onceden asina olduklari bilgisayar oyunlari
kullanilirsa ve 6grenciye daha fazla ozerklik verilirse daha motive edici olacagini

belirtmislerdir.

Pannese ve Carlesi (2007), ‘Etkililigi artirmak i¢in oyun ve 6grenmenin bir araya
getirilmesine  iliskin ¢alismalarin1  Italya’nin  batisinda  yasayan {iniversite
Ogrencilerinden ve c¢alisanlardan olusan iki farkli grupla yiiriitmiislerdir. Calismada
icerik, egitim hedefleri, benimsenen egitim ¢dziimleri ve tasarlanan oyunun temel
oOzelliklerinin ele alindig1 durum arastirmalari tanimlanmaktadir. Arastirmacilar ayni
zamanda isletme ve {niversitede Ogrenenlerin bu tarz oyunlari oyun oynarken
verimlilik, katilim, memnuniyet, kullamishlik ve davramis 6zgirligii bakimindan
nasil algiladiklarini analiz etmek i¢in dlgek uygulamislardir. Calismada 6grenciler ve
calisanlarin algilar1 kiyaslanmistir ve her iki grup egitim i¢in ve 6gretim araci olarak
oyunlart oldukca etkili bulmustur. Oyunda her iki grubun da dikkat seviyelerinin
oldukea yiiksek oldugu tespit edilmistir ve oyunun kontroliiniin kendilerinde olmasi

ve oyundaki davranislarindan sorumlu olmalart memnun edici goriilmiistiir.

Torrente, Moreno-Ger, Martinez-Ortiz ve Fernandez-Manjon (2009), ydruttukleri
caligmada, ogrenme yoOnetim sistemi ile egitsel oyunlarmin biitiinlestirilmesinin
boyutlar1 irdelenmektedir. Bu biitiinlestirme egitsel ¢ergevede Onceki var olan
teknolojik altyapidan gii¢ aktarilmasiyla oyunun uygulanmasini basitlestirmektedir.
Arastirmacilarin yaklasimi, birlikte ¢alisabilirlik standartlariyla uyumlu herhangi bir
O0grenme yonetim sistemi yoluyla kolayca dagitilabilen, halihazirda Ogrenme
hedefleri iceren oyunlar1 otomatik paketleme ve ihra¢ etmeye dayanmaktadir. Bu
nedenle, arastirmacilar birlikte islerlik ve O6grenme yoOnetim sistemi tarafindan
desteklendiginde Ogrencinin takibi ve degerlendirilmesi bakimindan Ogrenme
hedefleri modelinin faydalarmni tespit etmektedirler. Calisma grubu devam eden
egitim programi ile egitsel oyunlarin biitiinlestirilmesinde baz1 zorluklarla
karsilagsalar da egitsel video oyunlarindan oldukg¢a genis bir potansiyel fayda

saglamiglardir.

Neville, Shelton ve Mclnnis (2009), karma metot uyguladiklari ¢aligmalarinda
tiniversite 6grencilerine Almanca kelime bilgisi, okuma becerisi ve Alman kaltirind

O0gretmek amaciyla etkilesimli kurgu oyunu kullanmislardir. Calismada bilgi,
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hatirlama, transfer ve oyunla ilgili 6grenci tutumlarint degerlendirilmistir. Sonuglar
baglamsal iic boyutlu rol yapma, O&grencilerin O0grenmesine yardim ettigini
gostermistir. Buna ragmen, O6grencilerin ¢cogunlugu geleneksel 6gretimin kaldirilip
oyunun 0grenme ortami olarak sunulmasindan endise duyduklar belirtilmistir. Diger
sonuglar ise, oyun temelli 6grenmenin egitim programlarina dahil edilmeden 6nce
daha fazla arastirma gelistirme yapilmalidir; 6grencilerin geleneksel uygulamalarda
kendilerini daha giivende hissettiklerini ve Ogrenme ihtiyaglarin1 karsilamasi
bakimindan yeterli derecede memnun olduklarin1 belirtseler de ¢alismalar bu
yaklagimlarin daha diisiik bilgi, hatirlama ve transferi ortaya ¢ikardigin
gostermektedir. Baska bir deyisle, calismada deney grubu kontrol grubuna gore bilgi
hatirlama ve transferinde daha basarili oldugu gozlenmistir. Ayrica deney grubu
kontrol grubuna gore yazma aktivitelerinde daha uzun yazdiklar1 ve daha yerinde
kelime gruplar1 kullandiklart halde oyun temelli 6grenme uygulamasinin daha az
ogretimsel degere sahip oldugunu ve yabanci dil 6grenmeyle dogrudan iligkili

olmadigini belirtmislerdir.

Vandercruysse ve arkadaslar1 (2011), calismalarinda oyunun 6gelerinden biri olan
rekabetin, bilgisayar temelli dil 6grenme ortamlarina dahil edilmesinin 6grencinin
motivasyon, algi ve ogrenme ¢iktilariyla iliskisi arastirllmistir. Bu ¢alismada 83
ogrenci is Ingilizcesi konusma becerilerini gelistirmek igin oyun temelli 6grenme
ortaminda ¢alismislardir. Arastirmanin sonuglarina gore, rekabet 6grencinin 6grenme
hedefleriyle degil 6grenci motivasyonuyla ilgili oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin
bliylik bir cogunlugu oyun ortaminin Ogrenme ortami olarak algiladiklarini
sOylemiglerdir. Bununla beraber, 6grencilerin daha yliksek merak ve eglence, daha
yiiksek yeterlik algis1 ve tutum gelistirdikleri ve tamamlanan gorevlere daha fazla

deger verdikleri belirtilmistir.

Cicchino (2015) Ogrenci sdyleminde yaratici diisiinmeyi desteklemek amaciyla oyun
temelli 6grenmenin kullanilmasina iliskin ¢calismasinda sekizinci sinif sosyal bilgiler
dersinde Fransiz-Kizilderili savasinin yer aldig: iinitede icerik bilgisi ve elestirel
diisiinmeyi desteklemek amaciyla uygulanan oyun temelli 6grenme araciligiyla
ogrenci sdylemlerini incelemistir. 8. Siniflardan 3 sinif oyun temelli 6grenme

uygulamasinin yapildig1 deneysel grup ve diger 7 smf ise kontrol grubu olarak
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rastgele atanmistir. Bu durumda 62 6grenci deney grubunu 115 6grenci ise kontrol
grubunu olusturmustur. Oyun temelli 6grenme uygulamasina katilan 5 grup kayda
alinmis ve incelenmistir. Oyun temelli 6grenme ve oyunun ozellikle baz1 boliimleri
bagimsiz inanglar gelistirme de dahil elestirel diisinmeyi desteklemede daha fazla
etkili oldugu gézlenmis olsa da her iki gruba uygulanan son-test ve kalicilik testleri

arasinda anlamli bir farklilik goriilmemistir.

Mubaslat (2012) calismasinda yabanci dil 6gretiminde egitsel oyunlarin etkisini ve
Urdiin’deki devlet okullarinda temel egitim alan ogrencilerin katilimiyla egitsel
oyunlarn kullanildig1 egitim ile geleneksel egitimin karsilastirmasini ele almigtir.
Calisma, rastgele secilen 6 kisilik ii¢c grup 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Calismanin
sonuclarina gore, deney grubu ve kontrol grubu arasinda deney grubu lehine anlamli
farklilik bulunmustur. Baska bir deyisle, yabanci dil 6gretiminde oyunlarin kullanimi
geleneksel Ogretime gore daha etkili olmustur. Ayni zamanda, yabanci dil
Ogretiminde oyunlar, 6gretmenler tarafindan dilin kazanimi i¢in bir yontem olarak

gorilmiustir.

Eskelinen (2012) yabanci dil 6greniminde ve Ogretiminde video oyunlariin
uygulanmasina iligkin durum calismasinda, 16-19 yas arasinda lise Ogrencileriyle
yiriittiigli yiiksek lisans tezinde, ‘The Kingdom of Loathing (KOL)’ video oyununu
kullanmistir. Arastirmada yabanci dil 6grenmede video oyunlarimin 6grenciler
tizerinde biraktigi etkiyi, yabanct dil Ogretimine uygunlugunu ve nasil
uygulanabilecegini tespit etmeye calismistir. Arastirmaci durum calismasini 2
katilimciyla yiiriitmistiir. Veriler, uygulama esnasinda ve sonrasinda toplanmak
lizere anket ve goriigme uygulanmistir. Katilimcilar oyun sayesinde yeni kelimeler
ogrendiklerini tarama ve anlam ¢ikarma gibi okuma becerilerini gelistirdiklerini
belirtmislerdir. Ote yandan, iki katilmcimin da Ingilizce seviyeleri yiiksek
oldugundan diger lise seviyesi dgrencilerine uygunlugunu anlamak i¢in daha fazla

katilimciyla yapilmis calismalara ihtiyag vardir.

Qteefan (2012) yiiksek lisans tez calismasinda egitsel bilgisayar oyunlarinin besinci
siuf dgrencilerin Ingilizce dilindeki basarilarina etkisini incelemistir. Deneysel

modelde desenlenen c¢alismaya 70 kiz 6grenci ve 70 erkek 6grenci katilmistir. Deney
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grubuna egitsel bilgisayar oyunlariyla ders verilirken kontrol grubuna geleneksel
egitim verilmistir. Akademik basari testi olarak 55 sorudan ve 5 alandan olusan bir
test uygulanmistir. Calismanin sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarinin uygulandigi
deney grubunun Kontrol grubuna goére Ingilizce dersinde akademik basarilarinda

anlaml farklilik gézlenmistir.

Abdul Jabber ve Felicia (2015) gerceklestirdikleri ¢alismada oyun temelli 6grenmede
oyunun katilmi ve 0&grenmeyi saglayan Ozelliklerini incelenmistir. Calismada
ogrenme ciktilari iizerine oyun tasariminin etkisiyle ilgili yeterli deneysel kanitlarin
bulunmadigini irdelemek, oyun temelli aktvitelerin gelistirilmesi 6grenmeyi ve
katilim1 nasil etkileyecegini tanimlamak ve oyun temelli 6grenmenin &gretimsel
tasarimi i¢in bazi Oneriler gelistirmek amaglanmistir. Bu baglamda, ilkdgretimde
oyun temelli 6grenme {izerine meta analiz ¢alismasi1 yiiriitilmistiir. Bunun i¢in bu
alanda yapilmis 3174 calismaya ulasilmis bunlarin 114 tanesi belirlenen Olgiitlere
uygun bulunmus 23 adedi yinelenen ¢alismalar oldugu goriilmiis ve 91 adet calisma
lizerinde arastirma yiriitiilmistiir. Bulgular oyun temelli 6grenmede biligsel ve
duyussal seviyelerde oyunun ana ozelliklerinin etkisinin oldugunu gostermistir.
Calismada yapilan aragtirmalarin biiyiik bir kisminda oyunun oyunculara oyundan
mutlaka kazanilacak bir seylerin olduguna dair firsatlar sagladigi; oyun temelli
Ogrenmenin bilgi ve becerilerinin gelistirilmesine yardim ettigi ve oyunun sagladigi
oyun deneyimlerini kullanma becerilerini gii¢lendirdigi; eglence ve motivasyon
saglayan oyunun bilesenlerini gdzden gecirerek oyunda ve 6grenmede oyuncuyu
neyin istekli neyin isteksiz yaptigt daha agik hale geldigi; genel hedeflerin
gereklilikleriyle Ortiisen, 6grenciyi daha ileriye gitmesi icin cesaretlendiren beceri,

motivasyon ve eglencenin arasinda ince bir ¢izginin oldugu sonuglarina ulasilmistir.

Oyun temelli 6grenme {izerine yapilan arastirmalarda, modelin bir¢ok degisken
tizerindeki etkisinin incelendigi ve farkli ders Ogretiminde uygulandigi
gortlmektedir. ingilizce, Sosyal Bilgiler, Tarih, Matematik, Fen bilimleri, Bilisim
Teknolojileri ve Almanca derslerine uygunlugu incelendigi gibi Akademik basariya,
diistinme becerilerine, 0z-yeterlik algilarina, derse karsi tutumlarina, bilgisayar
oyunlarma kars1 tutumlarina, motivasyona ve Ogrenme ¢iktilarina etkisi

arastirilmistir.
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2.2.  Alternatif Gerceklik Oyunlar Ile Ilgili Arastirmalar

2.2.1. Yurticinde yapilmis arastirmalar

Asman-Alikili¢’in (2010) yiirittiigli calismasinda AGO’lar orgiitlere paydaslariyla
isbirligine girebilmek i¢cin 6dnemli bir destek araci olabileceginden bahsetmektedir.
Ayrica, AGO’larin iki yonlii simetrik iletisim yontemi ve igbirligi modeli oldugunu
ve bunu da yeni iletisim teknolojileri iizerinden gerceklestirdigini savunmaktadir. .
Calismada “Lost Deneyimi” adli oyunun igbirligi yarattifina dair Onerme,
Whittington’un  “Isbirligi Modeli” iizerinden sorgulanmaya ¢alisiimistir. Bu
baglamda, ‘Lost Deneyimi  alternatif ger¢eklik oyunu incelenen bu ¢alismada planl
bir siire¢ icerisinde tasarlandiklarinda AGOlarin ¢ift yonlii simetrik iletigsimi saglayan

bir uygulama oldugu sonucuna ulasilmistir.

2.2.2. Yurt disinda yapilmis arastirmalar

Whitton (2008), calismasinda alternatif gergeklik oyunlarinin 6grenen 6zerkligi ve
akran Ogrenmeye etkisini ele almigtir. Manchester Metropolitan Universitesi ve
Bolton Universitesi ile ortak yuritilen Alternate Reality Games for Orientation,
Socialisation and Induction (ARGOSI) projesinde alternatif gerceklik oyunlar1 dijital
okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi i¢in kullanilmistir. AGOlarin egitime biiyiik
katkilarinin yanmi sira {iiniversitelerde basarili bir sekilde uygulanabilmesi ig¢in
katilimcer sayisinin igbirligine dayali ¢alismayr destekleyecek kadar yiliksek olmast,
uzun sure oyuncularin oyunda kalmasinin saglanmasi gibi {izerinde durulmasi

gereken bazi noktalar da bulunmaktadir.

Brackin (2008), tez ¢alismasinda isbirligine dayali bir alternatif gerceklik oyunu

tasarlayarak yeni formlarda metotlar gelistirmeyi amaglamistir. Bunun igin ‘Deus

City’ adli bir AGO projesi gelistirmistir. Tasarladig1 ‘Deus City’ alternatif gerceklik

oyunu ile AGO gelisiminin ‘Brackin Cembersel Modeli’ni ortaya koymustur.
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Oyunda oyuncular1 3 seviyede toplamistir. 1. Seviye en merakli ve oyuna yon veren
grup; 2. Seviye aktif fakat oyuna ¢ok fazla katkisi olmayan; 3. Seviye ise oyunda
pasif yer alan oyuncular1 simgelemektedir. Arastirmaci gelistirdigi AGO modeli yan
sira i¢c ya da daha fazla alternatif ger¢eklik oyununun bazi boliimlerinin kesismesiyle
olusan oyun anlaminda ‘ARG cluster’ ve daha biiyiik boyutlu bir AGO’nun kiigiik
boyutlu diger AGO’yu kapsamasiyla ortaya ¢ikan oyun anlaminda ‘inclusive ARG’

terimlerini ileri stirmustiir.

Dondlinger (2009) bitirme tezi deneyimi igin nitel bir durum c¢alismasi olarak
tasarlanan bir AGOnun konu alindig1 doktora tezinde ‘capstone experience’ olarak
ifade edilen bitirme tezi dersi i¢in ‘The Global Village Playground’ tasarimin
etkilerini degerlendirmeyi amaclamistir. Calisma, uygulamanin yapildig: kolejde iki
yillik yiiksekokullarin bitirme projesi dersi olarak tasarlanmistir. The Global Village
Playground” da Ogrenciler bir alternatif gerceklik oyunu tasarlamayla
gorevlendirilmis bir tasarim grubu olarak simiile edilmis ve gercek problemler
tizerine calismislardir. Veriler, GVP’nin pilot uygulamasina katilan &gretim
tiyelerinden ve Ogrencilerden toplanmistir. Calismanin sonuglari, dersin birgok
yoniine ve tasarimina biiyiik bir cogunlukla olumlu tepki oldugunu gostermektedir.
Ogrenciler yasitlariyla birlikte dersin problem senaryosunun merkezi olan bir
alternatif gergeklik oyunu gelistirirken en ¢ok yasitlariyla bilgi aligverisinde
bulunurken dgrendiklerini belirtmislerdir. Ogrenciler bilgi yapisi, sosyal sorumluluk,
acik fikirlilik, biitiinsel diisiinme ve yasadiklar1 diinyada toplumun daha genis
kesimiyle olan iligkinin 6nemini O6grendiklerini belirtmektedirler. Tasarimdan
kaynakli karsilasilan sorunlar ise, fikir birligi saglamanin gerekliligi, 6grencilerin
kendi kendini idare eden bireyler olmasi i¢in onlart tesvik ederken &grenciler

arasindaki dayanismay1 destekleme ihtiyaci olarak tespit edilmistir.

Moseley ve arkadaslar1 (2009) AGO’nun motivasyona ve dgrenci katilimina etkisini
tespit etmek icin alternatif gerceklik oyunlari ortamlarinin kullanildigi dort durum
calismasini incelemistir. Calismada ilk 6nce oyun ve 6renmeyle motivasyon iizerine
literatlir arastirlmistir ve AGO’nun motivasyona etkisini anlayabilmek ic¢in bir
model sunmuslardir. Bu dort durum ¢alismasi AGO’nun motivasyona etkisi izerine

neler Ogrenildigi hususunda incelenmistir. Genel olarak, arastirmada durum
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calismalar1 rekabetin iyi ve kotii yanlari; motivasyon i¢in uygun zorluk derecesi;
katilim sayisin1 artirma, degerlendirme ve 6grenen 6zerkliginin artirilmasi agisindan

incelenmistir.

Connolly ve arkadaslar1 (2009) ¢agdas yabanci dillerin 6gretiminde teknik agidan
destekleyen bir alternatif gerceklik oyunu gelistirilmesi ve agik kaynakli 6grenme
yOnetim sistemini ¢ok dilli igbirligine dayali oyun ortamina nasil adapte edilebilecegi
tizerine ¢alismiglardir. Calismanin sonucunda alternatif gerceklik oyunlarinin ikinci
yabanct dil Ogreniminde Ogrencileri olduk¢ca motive edici oldugu sonucuna

ulastimistir.

O’Donovan ve arkadaslar1 (2009) yiiriitmiis olduklar1 ¢aligmada bir 6gretim metodu
olarak alternatif gerceklik oyunlarinin faydalarini incelemislerdir. Calismada bir
alternatif gergeklik oyunu olan ve ARGuing Project tarafindan gelistirilen ‘Tower of
Babel’ referans almmistir. Teknolojinin egitimle bUtunlestirilmesi dgrenciler
acisindan motive edici bulunmus, 6gretmenler agisindan ise motive edici giiglii bir

egitsel arag oldugu diistiniilmiistiir.

Piatt (2009) calismasinda iiniversiteye yeni baslayan 6grencilere tiniversitede hizmet
veren servislerin tanitim1 amactyla bir AGO uygulayarak var olan sistemin yerine bir
alternatif olusturmay1 hedeflemistir. AGO ¢evirim i¢i ve ¢evirim dis1 oynanacak
sekilde tasarlanmistir. Oyundaki gorevleri yerine getirirken oyuncularin birbirine
destek olmasi ve hayali kahramanlarla iletisime ge¢mek icin {iniversitenin sosyal
aglar1 kullanilmistir. Oyun formati Ogrencilere aidiyet duygusu hissettirmis ve
normal ders programina bir mola verilmesini saglamistir. Oyun formati biitiin
ogrenciler tarafindan ¢ekici bulunmasa da oyunu ilging bulanlar i¢in olduke¢a etkili
olmustur. Yazar, AGO’nun 6grencilere bazi bilgi ve hizmetleri tanitirken var olan

sistemlere ilgi cekici bir alternatif sundugunu belirtmistir.

Connolly ve arkadaslari, (2011) yiiriitmiis olduklar1 ¢alismada Avrupa c¢apinda
ortaokul 6grencilerinin ¢agdas yabanci dillerini kullaniminda motivasyonu artirmay1
amaglayan alternatif gerceklik oyunlarinin tasarimi, gelistirilmesi ve degerlendirmesi
konu alinmistir. Calisma, Avrupa Komisyonu Comenius projesi olarak 6 proje

ortakli, 17 tlkeden 328 ortaokul Ogrencisi ve 95 dil o6gretmenin katilimiyla
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yiritillmistir. Proje, deneysel desende On-test — AGO uygulamasi — son-test
olarak tasarlanmistir. 105 6grenci On-testi, 92 6grenci son-testi ve 45 0grenci ise her
iki testi de tamamlamigstir. Bir alternatif gerceklik oyunu olarak gelistirilen ‘The
Tower of Babel” AGO’nun ikinci yabanci dil 6grenmeyle iliskili aktivitelere
katiliminda 6grencilerin motivasyonunu artirici faydali bir egitsel platform oldugu
belirtilmistir. Bu projeye katilan &gretmenler ve Ogrenciler tarafindan alternatif
gerceklik oyunlarinin tesvik edici ve isbirlik¢i bir ortam olmasi ve farkli tilkelerden
yasitlartyla ortak ¢alismada yer almalar1 ve web 2.0 teknolojisi kullanilarak bilgi ve
fikir paylasiminda bulunmalart acisindan geleneksel bir smif ortaminin
saglayamayacag firsatlart sagladigi diisiiniilmektedir. Ayrica, 6grenciler AGO’nun
motivasyonu artirmasi yani sira yardimlagma, isbirligi ve grup calismasi becerilerini
kazandirdigini ileri stirmiislerdir. Bununla beraber, alternatif gergeklik oyunu
ortamlar1 dil 6grenme i¢in uygun oldugu kadar uluslararast diizeyde projeler
yiirtitiilerek kiiresel sorunlar, politika, uluslararasi iligkiler gibi bir¢ok farkli konular

icin de uygun ortamlar oldugu sonucuna varilmistir.

Battles ve arkadaslarmm (2011) vyiiriittiikleri ¢alismada Alabama Univeristesi
kiitiiphanelerinde gerceklestirilen, bilgi okuryazarligi 6gretimini ve kiitiiphane
kaynaklarmin 6nemini vurgulayan, web tabanli alternatif gerceklik oyunu olan
Velius projesini gelistirmiglerdir. Bu proje araciligiyla kiitiiphane kaynaklarinin

onemini vurgulamiglardir.

Bellocchi (2012) galismasinda alternatif gerceklik oyunlarinin ne oldugunu ve fen
bilimlerine nasil entegre edilebilece§i amaglanmistir. Calisma fen bilgisi 6gretmen
adaylariyla yiiriitiilmiistir. The STEM AGO’da, 6gretmen adaylarindan bilgi ve
teknoloji eksikliginden dolayr besin iirlinlerinin azalmasina ¢oziim T{retmeleri
beklenmistir. Calismanin sonuglarina gore AGO’nun diisiikk teknoloji gereksinimi

egitimde kolaylikla uygulanabilecegini gostermektedir.

Bonsignore ve arkadaslar1 (2012) calismalarinda AGO’nun isbirlik¢i anlamlandirma
sistemleri acisindan temel Ozelliklerini yapilandirarak, etkili isbirligine dayali
O0grenme ortamlarimin olumlu dayanigma gibi bilesenlerini tasarladiklar1 oyuna

adapte etmeye ¢alismislardir. Isbirligine dayali 6grenme yapilarmi oyunun dykiisiine
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ve mekanizmasina nasil yerlestirilebilecegi ve bu 0Ozelliklerin belirtileri oyun
esnasinda nasil ortaya ¢ikacagi hususunda ayrintili bilgi verilmistir. Bir alternatif
gerceklik oyunu olarak tasarlanan ‘The Arcane Gallery of Gadgetry’ oyunun
mitolojisi Amerika patent ofisinin tarihine dayanmaktadir. Calisma, Amerika’daki
bir devlet okulunda 60 sekinci simnif 6grencisiyle yiiriitilmiistir. Amerikan tarihini
konu alan ¢alismada tasarim temelli yaklasim benimsenmistir. Oyunun goérevlerinde
jigsaw tekniginin kullanilmasi gruplar arasinda isbirlik¢i calismay1 desteklemistir;
giinliik tiim smif tartismalart grup siirecini giiclendirmistir; 6grenciler arasinda ve
hayali karakterlerle kurulan diyaloglar tesvik edici etkilesim saglamistir. AGOG
oyunu dgrencilerin tarih anlayisinda ve bilgiyi yorumlamadaki gayretlerinde 6nemli
bir etki yaratmistir. Hatta 6grenciler sunulan bilgiyi sorgulamislar, analiz etmisler ve
hipotezler Uretmislerdir. Bununla beraber, gruplar arasindaki dayanigsmanin zayif

oldugu gozlenmistir.

Hakulinen (2013) calismasinda, {iniversite seviyesinde bilgisayar bilimleri dgretimi
icin AGO tasarlamistir. Bu ¢alismada bilgisayar becerileri 6gretilirken ayn1 zamanda
hicbir kredi ile o&diillendirilmediginden 0Ogrencilerin 6diilsiiz motivasyonlarina
bakilmistir. Oyunun bir ders biinyesinde verilmesi oyunun gizemini ve ¢ekiciligini
azalttig1 sonucuna varilmistir ve ders disinda oyunun uygulanmasi durumunda farkli
kisiler tanima firsati verecegi ve sosyallesmeyi artiracagi i¢in daha motive edici
olacag: diislinlilmiistiir. Bunun yani sira, AGO’nun bilgisayar bilimleri dersine
uygunlugu test edilmistir. Tasarlanan AGO’nun bilgisayar bilimleri yani sira diger

dersler de uygun oldugu sonucuna ulasilmistir.

Chess ve Booth (2013) yapmis olduklar1 ¢alismada alternatif gerceklik oyunlarinin
smif ortamlarina uygunlugunu, yeni medya okuryazarligina, sosyal 6grenmeye ve
givenli hataya etkisini tespit etmek amaglanmigtir. Arastirmacilar bu caligmada
AGO’nun smif ortamlarinda 6gretmen, 6grenci ve 6gretmen-6grenci tasarimli olmak
tizere Ui¢c farkli kullaniminmi ele almislardir. Bundan onceki siif ortamlarinda
uygulanmak {iizere tasarlanan AGOlarda Ogretmen tasarimli ele alinirken bu
calismada Ogrenci ve Ogretmen-ogrenci tasarimli uygulamalar aynmi Olclide faydali
bulunmustur. Ayrica, arastirmacilar 6zel bir konu i¢in hazirlanmis AGOlarin

ogrencileri bunaltabilecegini diisiinerek genel olan uygulamalarin daha faydal
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olacagini 6ne siirmektedirler. AGOlarin egitime uyarlanmasi egitime farkli bir boyut
kazandirdigi, siif ortamlarinda uygulanmasi O0grencinin motivasyon ve katilimi
artirmasinda ve 6grenme hedeflerine ulasilmasinda 6nemli bir yere sahip oldugu ve

lizerine daha fazla ¢alismalar yapilmasi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Alanna (2014) yiiksek lisans tezinde Immersive Fiction tarafindan tasarlanan ‘We are
Earthborne’ adli alternatif gerceklik oyununu kullanmistir. Bu c¢alismada, bir
alternatif gerceklik oyunlar1 esnasinda iletisim, sezme kabiliyeti ve 6z-0rgitlenme
stireclerini anlamak amaglanmistir. AGO’da 6z-6rgutlenmenin sezi kabiliyeti ve grup
giicli tarafindan yiiksek derecede desteklendigi fakat igbirlik¢i teknolojinin kullanimi

sezi kabiliyetini pekistirmedigi sonucuna ulagilmistir.

Eschler ve Fullerton, (2014) Washington Universitesi Bilisim okulunda verilen
Temel Enformatik dersini alan o6grenciler ile bir ¢alisma yiiriitmislerdir. Bu
calismada, referans kavramlari O0grenmeleri ve bilisim becerilerini gelistirmeleri
amactyla bir AGO gelistirilmistir. Bu amag, ders programinda yer alan derslere
uygun 6grenmenin saglanacagl bu tarz bir oyunun uygulanmasi icin firsatlarin ve
sinirlarin acik bir sekilde ¢izilmesiyle 6rnek bir AGO i¢in taslak olusturmaktir. Veri
toplamak i¢in 3 farkli metot kullanilmistir. Birincisi, enformatik derslerini veren
egitimcilerle AGO’nun var olan ders programina uyarlanip uyarlanamayacagi
hususunda gériisme yapilmustir. Ikincisi, bu dersi veren lisans mezunu 4 6gretmen
asistanla ders igerisinde yapilacak oyun uygulamasi i¢in faydali olacak oyunun olay
orgiisii ve konular hakkinda beyin firtinast teknigi kullanilarak odak grup goriismesi
yapilmistir.  Ugiinciisii ise, o dersi almis olan eski dgrencilere ¢evirim i¢i mini bir
anket uygulanmistir. Ankette var olan enformatik dersi hakkinda sorularin yani sira,
uygulanmay1 planlanan oyun hakkinda da sorular yoneltilmistir. AGO uygulamasi 2
haftalik donemden ve 4 seviyeli gorevlerden olugsmaktadir. Oyunda ‘puppetmaster’
gbrevini Ogretim asistanlar1 iistlenmistir. Ogretim asistanlar1 oyunun web sitesini
yiriitmekle, Ogrencileri takip etmekle ve oyundaki hayali karakterler olarak
ogrencilerle iletisime gecmekle gorevlendirilmistir. Katilimeilar goniilliiler arasindan
secilmistir ve ekstra kredi ile odiillendirilmistir. Uygulamada katilimcilarin tiiketici
bireyler degil iiretici bireyler olmasi ve basar1 ve idare duygusunu artirdigi ileri

surdlmektedir.
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Whitton ve arkadaglari (2014) yiiritmiis olduklar1 ¢alismada Manchester
Metropolitan tiniversitesine giris yapan dgrencilerin sehri ve kampiisii tanimalar1 ve
ortama ayak uydurmalar1 igin geleneksel yontemler yerine alternatif gerceklik
oyunlarindan faydalanmislardir. Calisma Nisan 2008 ile Mart 2009 tarihleri arasinda
yiriitiilmiistir. Alternatif gerceklik oyunu 6grenci katilimi ve etkisi bakimindan
smirli derecede basariya ulasmis olsa da Alternatif gerceklik oyunlarinin
tiniversitelerde 6grenmeyi desteklemesi i¢in uygun tasarim ve uygulama konusunda

onemli bilgiler edinilmistir.

Dondlinger ve McLeod (2015) ¢alismalarinda 2009 yilinda yazdigi doktora tezinin
makalelestirilmis halidir. Calismada 6grencilere 6zgilin bir 6grenme deneyimi sunan,
iist diizey problem ¢dzmeyi ve aym1 zamanda elestirel ve yaratici diisiinmeyi
desteklemeyi amaclayan, 6grenciler tarafindan Global Village Playground isimli bir
alternatif gergeklik oyunu gelistirmislerdir. Arastirmacilar bu proje araciligiyla
Ogrencilerin neyi en ¢ok ya da en az faydali bulduklarini tespit etmek i¢in durum
caligmasi yaklagimi kullanmiglardir. Bu galismanin sonuglarina goére, bir AGO
gelistirmek icin zamana ihtiya¢ oldugu, standardize edilmis sinavlara aliskin olan
Ogrenciler icin bu tarz bir ¢aligmayi yiiriitmekte zorlandiklar1 ve liderlik hususunda

problem yasadiklar1 gézlemlenmistir.

Pifieiro-Otero ve Costa-Sanchez (2015) yiiriitmiis olduklar1 ¢alismada yiiksekokullar
ve daha fazla egitim ortamlarinda bu tarz ii¢ boyutlu oyunlarin zorluklarini,
siirlhiliklarint ve imkanlarimi 6zetlemislerdir. Bu calismada aynm1 zamanda farkl
konularda ve akademik alanlarda gelistirilmis en iyi AGO Ornekleri derlenmistir.
Verilen orneklerden yola ¢ikilarak, Avrupa Universite egitim alaninda, alternatif
gerceklik oyunlar1 becerilerin kazanimi, bilgi, beceri, bireysel, sosyal ve metodolojik
kapasitenin kullanilmaya baslanmasi icin ispatlanmis beceri olarak anlagilmasi
bakimindan faydali bir ara¢ olarak degerlendirilmistir. Ayn1 zamanda, AGO problem
¢Ozme, karar verme, grup caligmasi, bireysel 6grenme, teknoloji kullanimi ve teorik
bilgilerin pratikte ve iletisimde kullanim1 gibi yeterlikleri destekleyici dinamiklere
sahip oldugu ileri siirlilmiistir. Bu baglamda, egitiminde kullanilan egitim
stratejilerinde ve 6gretim uygulamalarinda AGO’nun ise siirtilmesi degerlendirilmesi

gereken uygulamalar oldugu sonucuna ulasilmistir.
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Jagoda ve arkadaglari (2015), yiiriitmiis olduklar1 ¢aligmada geleneksel oyun
sistemlerini daha karmasik hale getiren alternatif gerceklik oyunlarimin 6grenmedeki
potansiyel faydalarini incelemislerdir. ‘The Source’ (2013) adli bir alternatif oyunu
projesiyle durum calismasi yapmislardir. Ulusal Bilim Vakfinin destekledigi bu
projede oyun Chicago’nun giineyindeki okula giden genglerle okul disinda kurulmus
birka¢ platform iizerinde uygulanmistir. The Source oyunu fen bilimleri, teknoloji,
miithendislik ve matematik alanlarinda desteklemeyi amaglamistir. Arastirmacilar bu
tarz alternatif gergeklik oyunlarinin esnek ve uzatilabilir formlariyla merak uyandiran
yar1 kurgusal ve ti¢ boyutlu oyunlar olusu 6grenmeyi destekledigini ileri sirmektedir.
Oyun tasarimcilart AGO’da bazi zorluklar tespit etmis olsalar da oyuncular igbirligi
icinde hareket ederek tecriibe edindiklerini ve paylastiklart oyun diinyasini

sekillendirdiklerini ag¢iklamislardir.

Lynch ve arkadaslarmin (2014) yapmis olduklar1 ¢alismada 1916 da irlanda’da
Paskalya ayaklanmasinda olanlari konu alan Plunkett’s Pages alternatif gerceklik
oyununu konu almiglardir. Arastirmada tasarim temelli yontem kullanilmistir.
Arastirmada alternatif gergeklik oyunlarinin tasarimlar1 beklenen 6grenme ciktilari
ile nasil iliskilendirilebilecegi, oyunculari nasil motive edecegi ve ogrencilerin
Ogrenmelerini zenginlestirecek teknikleri nasil konu alacagi lizerine durulmustur.
Degerlendirme Olgltlerinin  se¢imi oyunu oynayanlarin yansitici fikirlerinden
tiretilmistir. Plunkett’s Pages oyunu Kasim 2012 - Mart 2013 arasinda yaklagik 14-15
yaslarinda 25 &grenci tarafindan oynanmustir. ilk olarak, Oyun tasarimcilari ve
egitimciler alternatif gerceklik oyunlarinin beklenen o6grenme g¢iktilarinin elde
edilmesine uygun oldugu hususunda hemfikirlerdir. ikinci elde edilen sonug,
oyundaki geribildirim mekanizmasi oyuncunun performansini yorumlamak ve
ogrenme siirecini desteklemek icin etkili bir motivasyon aracidir. Ugiinciisii,
igbirlik¢ilik oyuncular1 olduk¢ga memnun eden ve toplu basar1t duygusunu
kazandirmistir. Son olarak, ¢alisma muhakemenin erdemini ve 6grenme deneyiminin

tamamlanmasi i¢in oyun sonrasi yansitici tartismalarin gerekliligini vurgulamaktadir.

Fujimoto (2010), calismasinda bir alternatif ger¢eklik oyunu olan ‘Finding Identity’
projesinin 6n modelinin tasarimi, gelistirilmesi ve denenmesini konu almistir.

‘Finding Identity’ikinci diinya savasi sirasinda Japon Amerikalilarin tarthini konu
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alan bir egitsel sosyal bilimler alternatif gergeklik oyunudur. Bu ¢alismada egitsel
AGO’nun tanimi, egitimsel faydalar1 ve ogretimsel tasart modeli olmak tizere U¢
konuya deginilmektedir. Bu ¢alismanin sonucunda AGO’nun yeni konularin
O0grenilmesinde O6nemli bir destek olduguna fakat yeni bir oyun tiirii oldugu icin
egitsel potansiyelinin tam olarak ortaya ¢ikarilmasi i¢in daha fazla calismaya ihtiyag

oldugu kanisina varilmstir.

Colvert (2009), ¢alismasinda ‘South London Primary School’da iki yil siiren egitim
programlari arasi ¢oklu medya okuryazarligi tizerine ilk6gretimde alternatif gergeklik
oyunlarinin bir yoniinii incelemistir. Bu caligmada, alternatif gerceklik oyunlarinin
cocuklarin kitle iletisim araglar1 aracilifiyla 6grenme ve okuryazarlik uygulamalari
Uzerine bilgi ve deneyimlerini gelistirmeleri ve kesfetmeleri i¢in yenilik¢i araglar
temsil ettigini ortaya koymustur. Ogrenciler Ogretmenleriyle ve arkadaslariyla
birlikte bir alternatif gerceklik oyunu hem tasarlayip hem de oynamiglardir. Bu
projeden elde edilen sonuglara gore, ogrenciler, oyunlar hakkindaki var olan
bilgilerini, ¢esitli kitle iletisim araclarinin imkanlarin1 ve Oykiisel kurgular iyi
kullanmiglardir. AGOlarin etkin iriinleri araciligiyla, 6grenciler yeni bir yolla bu

formlarin arasindaki iliskiyi kesfetmislerdir.

Watson (2012), doktora tezinde c¢evresel oyun tasarimi uygulamalarinin ortaya
¢ikisini incelemistir. Bu uygulama, bir kuramin biinyesinde alan yaratma ve oyunun
dogasini degistirmek agisindan bir baglam i¢inde kullanilmistir. Bu baglamda,
cevresel oyun tasarimi yerel drama sanati; simiilasyon degil aksiyon; motivasyon
kaldiraci ve en iyi aracilik; sosyal arag; yinelenen ve gegirgen olmak {izere bes sava
dayandirilmistir. Bu savlar doktora arastirmasinin dokiimanlar ve tartismayla
betimlenmistir: Reality Ends Here, USC School’da sinema sanatlar1 boliimiinde
okuyan 6grencilerde hizli bir degisim etkisi yapmasi icin tasarlanan cevresel bir
oyundur. Reality Ends Here uygulamasinin ve tasariminin altinda yatan yontem ve
aragtirmadan yararlanan bu tezde egitim, aktivizm ve eglence gibi bir dizi alanda

cevresel oyun girisimlerinin doniistiiriicli potansiyeli lizerine tartigilmigtir.

Hansen ve arkadaslar1 (2012), yiirlitmiis olduklar1 ¢alismada tasarlanan bir alternatif

gerceklik oyunun egitim gibi farkli alanlarda da tekrar kullanilabilirligine iliskin

69



kuramsal bir ¢ergeve gelistirmislerdir. Bu ¢erceve, 3 anahtar ¢ok kullanimlik tasarim
hedefleri igermektedir. Bunlar; tekrar oynanabilirlik, uyarlanabilirlik ve
genisletilebilirliktir. Calisma ayn1 zamanda tasarimci goriismelerinden ve ARGOSI,
EVOKE ve AGOG oyunlarindan yararlanarak alternatif gergeklik oyunlarinin ¢ok
kullanimlik olmasindaki engelleri tanimlamaktadir. Sonug¢ olarak, AGOlarin gergek
zaman ve yer hususunda oyunun yeniden oynanmasini gii¢lestirmektedir. Ticari
amacli yapilan AGO oyunlarina bakildiginda belli siirelerde oynanip o zaman dilinde
kaldig1 sonucuna varilmistir. Bunun i¢in daha fazla teknoloji kullanilarak oyunun
tasarlanmasi oyuncularin kaldiklar1 yerden devam etmelerine firsat verecegi ifade

edilmistir.

Alternatif gergeklik oyunlar1 iizerine yapilan g¢aligmalara bakildiginda yurticinde
yapilmis yalniz bir ¢aligmaya ulasilmistir. Bu ¢calismada da yapilmig bir AGO oyunu
isbirligi  boyutu acisindan incelenmistir. Yurtdisinda yapilmis calismalara
bakildiginda ise AGO’nun en ¢ok motivasyona etkisi lizerinde durulmus, 6grenci
katilimi, sosyal 6grenme, isbirlik¢i 6grenme, akran 6grenme, 6z-6rgltleme, medya
okuryazarligt gibi degiskenlerle c¢alistlmistir. AGO’nun ¢aligsildigi alanlara
bakildiginda Fen Bilimleri, Enformatik Dersleri, Tarih, Yabanci Dil, Gérsel sanatlar
gibi oldukg¢a genis bir yelpazeye sahiptir. Bunun yam sira, ¢alismalarda AGOlarin
tiniversiteye yeni baglayanlar i¢in uyum programi olarak ve Kiitliiphane becerilerinin

gelistirilmesi i¢in de kullanildig1 goriilmektedir.

2.3.  Ogrenen Ozerkligi ile ilgili Aragtirmalar

2.3.1. Yurticinde yapilmis arastirmalar

Egel (2003) yiritmiis oldugu doktora tez ¢alismasinda ilkoégretim okulu
ogrencilerine yonelik Avrupa Dil Gelisim Dosyast gelistirip ve bu dosyanin
ilkdgretim okullarindaki Ingilizce derslerinde uygulanmasi sonucu Avrupa Dil
Gelisim Dosyasi'nin 6grenen 6zerkligine etkisini incelemistir. Calisma grubunu bir
devlet ve bir 6zel ilkdgretim okulundan belirlenen 4. ve 5. Siniflardan olusan ikiserli

gruplar olusturmustur. Deneysel desenlenen bu ¢alisma 12 hafta uygulamanin 6ncesi
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ve sonrasinda Egel tarafindan gelistirilen 6grenen 6zerkligi olgegi uygulanmistir.
Bulgulardan elde edilen sonuglara gore Avrupa dil gelisim dosyasmin ilkdgretim
Ogrencilerinin 0grenen Ozerkligini gelistirmeye etkisi olan bir ara¢ oldugu tespit

edilmistir.

Ustiinoglu (2009), iiniversite dgrencilerinin ve 6gretmenlerinin 6zerk dgrenmeye
iliskin yeterlilik ve sorumluluklart ile siif i¢i ve dis1 Ozerk etkinliklere 6zgii
algilarin1 belirlemeyi amaglamistir. Calismada 320 {iniversite Ogrencisi ve 24
Ogretmenden toplanan nicel veriler nitel verilerle desteklenmistir. Arastirmada,
Ogrenciler kendilerini yeterli algiladiklar1 fakat sorumluluk alamadiklarini;
Ogretmenler de oOgrencilerin sorumluluklarini alamayacaklarini diistindiikleri i¢in
ogrencilerin iistlenmesi gereken bir¢ok sorumlulugu kendilerinin iistlendigi sonucuna

ulastlmistir.

Balgikanli (2010) yapmis oldugu calismasinda Tiirk egitim sistemi baglaminda
ogretmen adaylarmin 6grenen ozerkligi ile ilgili inanglarimi konu almustir. Gazi
{iniversitesi Ingiliz Dili Egitimi béliimiinde okuyan 112 6gretmen adayma olgek
uygulanmistir ve 20 goniillii 6gretmen adayma ise 6grenen Ozerkliine yonelik
tutumlart hakkinda daha fazla bilgi edinmek i¢in grup goriismesi yapilmistir.
Toplanan verilere gore, 6gretmen aday1 yetistiren egitimcilerin 6grencilerini sinif dist
aktivitelere katilmalar1 hususunda desteklemeleri gerektigi, Ogrenme-0gretme
siirecinde Ogrencileri karar verme asamasmna dahil etmeleri gerektigi, diisiinme
becerilerini ve pratik bilginin gelistirilmesi i¢in portfolyo hazirlamalar1 ve 6gretmen

giinliigii tutmalar1 istenmesi gerektigi sonucuna ulasilmistir.

Demirtag’in (2010) yiiriitmiis oldugu yiiksek lisans tezinde tiniversite hazirlik sinifi
Ogrencilerinin yabanci dil derslerinden beklentileri, 6grenci merkezli etkinliklerin
smif i¢i uygulanmasi, 6grencilerin 6zerk algi diizeyleri ve akademik basarilarina
etkisini incelemistir. Calismada karma desen kullanilmistir. Gereksinim algi 6lgegi
(Sert, 2008) ve oOzerklik alg1 ol¢egi Figura ve Jarvis (2007) ile nice veriler, yari
yapilandirilmis gériisme formlartyla da nitel veriler toplanmustir. Arastirma Ozel bir
Universitenin Ingilizce Hazirlik Béliimiinde, 20092010 akademik yili giiz

déneminde 173 6grenciye uygulanmistir. Arastirmanin sonuglari, 6grencilerin biiyiik
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bir ¢ogunlugunun Ingilizce egitim programmin gereksinimlerine uygun buldugunu,
egitim siirecinde Ogrenci merkezli O6grenme etkinliklerine yer verilmedigini,
Ogrencilerin 6grenme siirecinde sorumluluk alma hususunda yetersiz oldugunu
ortaya koymustur. Ayrica, sonuclar dgrencilerin Ingilizce akademik basarilari ile
Ozerklik algilar1 arasinda anlamli bir iliski gézlenmedigini ve 6grencilerin 6grenen
Ozerkligi Olceginden elde ettikleri ortalama puanlar vasatin altinda oldugunu

gostermistir.

Gomleksiz ve Bozpolat (2012) yapmis olduklar1 calismada Sivas il merkez
ilkogretim okullarinda 6grenim goren 6. smif 6grencilerinin (n=975) yabanci dil
Ogretiminde 6grenen Ozerkligine iliskin goriiglerini belirlemeyi amaglamistir. Veri
toplama arac1 olarak Egel (2003) tarafindan gelistirilen Ogrenen Ozerkligi Anketi
kullanilmistir. Arastirmada, 6grencilerin 6z yonelim i¢in hazirlik, bagimsiz ¢alisma
ve amag/ degerlendirme alt boyutlarinda dzerk olduklart belirlenmistir. Ogrencilerin
siifin/ 6gretmenin 6nemi, dil 6grenme etkinlikleri, icerik se¢imi, degerlendirme/
motivasyon ve diger kiiltiirler alt boyutlarinda ise cevaplarinin notr oldugu tespit
edilmistir. Ayrica dgrencilerin 6gretmenin rolii: aciklama/denetleme alt boyutunda
kendilerini 6zerk hissetmedikleri sonucuna ulasilmistir. Kiz 6grencilerin yabanci dil
O0greniminde 0z yonelim icin hazirhk, bagimsiz c¢alisma, igerik se¢imi ve
degerlendirme/motivasyon alt boyutlarinda erkek o6grencilerden daha iyi olduklar
belirlenmistir. Sinifin/6gretmenin 6nemi, dgretmenin rolii: aciklama/denetleme, dil
ogrenme etkinlikleri, amacg/degerlendirme ve diger kiiltlirler alt boyutlarinda ise
cinsiyet degiskenine gore Ogrenci gorlisleri arasinda istatistiksel agidan anlamli

farklilik belirlenmemistir.

Sert ve arkadaslarinin (2012) yiirlitmiis olduklar1 ¢aligmada Avrupa Dil Gelisim
Dosyast kullanim1 dikkate alindiginda ergenlerin 6zerklik algilarinin farklilasip
farklilasmadig1 ve Avrupa Dil Gelisim Dosyas1 kullanimi ve 6zerklik gelisimlerinin
Ingilizce basarilar1 iizerindeki etkileri incelenmistir. Calisma Ankara ve Adana’da iki
ozel ilkogretim okulundaki erken ergenlik doneminde olan 309 6-8. Simif 6grencisi
ve 11 Ogretmen ilizerine gergeklestirilmistir. Arastirma modeli olarak ‘Asamali
aciklayic’ kullanilmistir. Arastirmanin sonuglari, Avrupa Dil Gelisim Dosyasi

kullanmayan dgrencilerin ‘Ergen Ozerklik Olgegi’ ve ‘Dil Ogrenme Ozerklik Olgegi’
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puanlarinin Avrupa Dil Gelisim Dosyas: kullanan 06grencilerden daha yiiksek
oldugunu gostermektedir. Bunun yani sira, Avrupa Dil Gelisim Dosyas1 kullaniminin

Ozerk 6grenme stratejileriyle desteklenmedigi sonucuna varilmistir.

Ozgelik (2015) yiiriitmiis oldugu calismasinda Gazi Universitesi, Gazi Egitim
Fakdltesi, Yabanci Diller Egitimi Boliimii, Fransiz Dili Egitimi Anabilim Dalinda
Ogrenim goren Ogretmen adaylarmin dil 6greniminde 6grenen Ozerkligine iliskin
goriiglerini belirlemeyi amaglamigtir. Calisma Orneklemi, 202 6gretmen adayindan
olugmaktadir. Veri toplama araci olarak o6grenen Ozerkligi oOlgegi (Egel, 2003)
kullanilmistir. Arastirmanin sonuglarina gore, dgretmen adaylarinin Ozydnetim I¢in
Hazirlik, Dil Ogrenmede Ozerk Calisma, Ogretmenin Rolii: A¢iklama/Denetleme,
Dil Ogrenme Etkinlikleri, Amag/Degerlendirme ve Diger Kiiltiirler alt boyutlarinda
kendilerini  “6zerk”,  Smifin/Ogretmenin ~ Onemi, Igerik  Secimi  ve
Degerlendirme/Motivasyon alt boyutlarinda ise “tarafsiz” olduklar1 belirlenmistir.
Ayrica, cinsiyet degiskenine gore kiz 6gretmen adaylari lehine anlamli farklilik
yalmzca Sinifin/Ogretmenin Onemi ve Ogretmenin Rolii: Agiklama/Denetleme alt
boyutlarinda goézlenirken, simif diizeyi degiskeni bakimindan ise hazirhk ve 4.
Smiflar arasinda Ozerk Calisma, Ogretmenin Rolii: A¢iklama/Denetleme ve Igerik

Secimi alt boyutlarinda anlamli bicimde farklilasmamastir.

2.3.2. Yurt disinda yapilmis arastirmalar

Little (2007), calismasinda ii¢ 6nemli ilkeye ulagmistir. Bunlar; 6grenen katilima,
Ogrenen yansimasi ve hedef dilin kullanimi. Arastirmanin sonuglarma goére, dgrenen

-----

cesitli hedef dil sdylemleri liretmeyi ve yonetmeyi 6grenmelidirler.

Borg ve Al-Busaidi (2012) yiiritmiis olduklar1 ¢alismada Umman’daki bir iiniversite
dil merkezinde gorev yapan 61 Ingilizce dgretmeninin 6grenen 6zerkligi ile ilgili
inanglart ve wuygulamalar1 iizerine anket ve goOriisme yapilmistir. Bulgular,
ogretmenlerin 0grenen Ozerkligini birkag farkli yolla kavramsallagtirdigini fakat
bunun genellikle bagimsiz ve bireysel 6grenme stratejileri bakimindan oldugunu

vurgulamaktadir. Calisma ayni zamanda, 6gretmenlerin olumlu teorik hiikiimlere
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sahip oldugu ancak pratikte uygulanabilirligi hususunda daha az iyimser olduklarini
acikliga kavusturmaktadir. Ogretmenlerin goriislerine gére Ogrenen oOzerkligini
gelistirmeyi engelleyen faktorlerin motivasyon eksikligi ve sinirli bagimsiz 6grenme
deneyimi gibi olumsuz 6grenci davranislarinin oldugu tespit edilmistir. Kat1 6gretim

programlar1 gibi kurumsal faktorlerin de 6grenen 6zerkligini siirladigr goriilmiistiir.

Liu (2012) calismasinda yabanci dil kaygisi, 6grenme motivasyonu, 6zerklik ve dil
yeterligi arasindaki iliskiyi incelemistir. Calisma ana dili Ingilizce olmayan, farkl
Ingilizce yeterlik seviyesindeki ilk yil lisans 6grencileriyle yiiriitiilmiistiir. Bulgular,
Ogrenciler arasinda yabanct dil kaygisinin yaygin oldugunu ve Ogrenme
motivasyonu, dinleme yeterligi, okuma yeterligi ve 6grenen 6zerkligi ile oldukca

yiiksek ve ters iliski oldugunu gostermistir.

Chen ve Pan (2015), Tayvan’da ortaokul 6grencilerinin dil 6grenme stratejileri ve
Ogrenen Ozerkligi lizerine bir ¢alisma yiirlitmiislerdir. Bu c¢alismada Tayvan’in
merkezindeki 130 ortaokul 9. Simf &grencisine ulagilmistir. Calismanin nicel
arastirma sonuglar1 katilimcilarin orta seviyede dil 6grenmede orta diizeyde 6zerklige
sahip olduklarini ve nadiren dil O6grenme stratejisi kullandiklarini gostermistir.
Ortaokul 6grencilerinin en ¢ok ezberleme stratejileri kullanmaya ve en az duyussal
stratejiler kullanmaya meyilli olduklar1 gdzlenmistir. Ogrenciler okul sonrasi nadiren
Ingilizce 6grenmeyle ilgili aktivitelere katilmaktadir. Bunun yani sira &grenen

ozerkligi ile dil 6grenme stratejilerinin kullanimi arasinda iliski oldugu saptanmaistir.

Liu (2015) yabanci dil 6gretiminde 6grenen 6zerkligine iliskin ¢aligmasinda anabilim
dali Ingilizce olmayan ve zorunlu Ingilizce ders alan iiniversite birinci simf
ogrencileri ile yiiriitilmistiir. Arastirmanin sonuglari, katilimcilarin sorumluluk alma
bakimindan yeterli seviyede 6zerklige sahip olduklarimi fakat simif i¢i ve simif dig1
ogrenme etkinliklerine katilmaya yonelik 6zerklik seviyesinin yetersiz oldugunu
gostermektedir. Bunun yani sira motivasyon ve 6zerklik yiiksek iliskiye sahip oldugu

gorulmektedir.

Ogrenen o6zerkligi ile ilgili yurt i¢i ve yurt dis1 yapilan calismalara yer verilen bu
kisimda daha ¢ok yabanci dilde 6grenen 6zerkligi lizerine ¢aligmalara deginilmistir.

Avrupa Dil Gelisim Dosyasi hazirlamanin dil 6grenmede 6grenen 6zerkligine etkisi
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ile ilgili calismalara da rastlanmaktadir. Ayn1 zamanda &grenen &zerkliginin dil
Ogretiminde kaygi, motivasyon ve dil yeterligi ile iliskisine bakilan c¢aligmalarda
mevcuttur. Buna ek olarak, 6gretmen adaylari, 6gretmen ve iiniversite 6grencilerinin
Ogrenen Ozerkligi ile ilgili gorlsleri ve inanglar1 ile ilgili c¢alismalara da yer

verilmisgtir.
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3. YONTEM

Bu boliimde arastirmanin deseni, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, deneysel

islemler, verilerin toplanmasi ve analizi konular1 ele alinmistir.

3.1. Arastirmanin Deseni

Bu calismada, yabanci dil 6gretiminde alternatif gerceklik oyunlariin grencilerin
okuma yazma becerilerine ve o&grenen Ozerkliklerine iliskin erisi diizeylerine
etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Buna gore, gercek deneme modellerinden
kontrol gruplu on test-son test deneysel desen uygulanmistir. Calismanin deney ve
kontrol grubu yansiz olarak atanmistir. Calismanin bagimli degiskenleri erisi ve
ogrenen Ozerkligi diizeyleri; bagimsiz degiskeni ise alternatif gergeklik oyununa
dayali 6gretim yontemi olarak belirlenmistir. Deney grubuna hazirlik okulunda
aldiklar1 Ingilizce derslerinin yani sira siif dis1 etkinligi olarak alternatif gerceklik
oyunlar ile uygulama yiiriitiilirken, kontrol grubu Ingilizce derslerine devam
etmislerdir ve ek olarak bir uygulama yapilmamistir. Elementary siniflarinda okuma
ve yazma becerilerinin yer aldig1 bir ders kitab1 (Speak Out) kullanilmaktadir. Her
sinifa iki 6gretmen ders vermektedir ve doniisiimlii olarak ayni kitabi kullanmaktadir.
Biitiin 6gretmenler aynmi ders planim1 kullanmakla beraber, deney grubu 1. Sinif ile
kontrol grubu 1. Sinif 6gretmenleri ve deney grubu 2. Sinif ile kontrol grubu 2. Sinif
ogretmenleri aym kisilerdir. Ogretmenler derslerini diiz anlatim ve soru cevap
yontemleriyle yiiriittiiklerini belirtmislerdir. Tablo 3.1.’de uygulanan deneysel desen

verilmistir.
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Tablo 3.1. Kontrol gruplu 6n test - son test deneysel modeli

Gruplar On test Deneysel islem Son test

Alternatif Gerceklik

Erigi testi  (T1) Erisitesti  (T2)

Oyunlarina Dayali
Deney Ogretim + Mevcut
Ogrenen Ozerkligi Olgegi Ogreti Ogrenen Ozerkligi Olgegi
Grubu  (renen Ozerkligi Olges Ogretim Ogrenen Ozerkligi Olgeg
(©1) (diiz anlatim ve Soru (©2)
cevap)
Erisi testi (T3) Meveut Oretim Erisi testi (T4)
Kontrol
(diiz anlatim ve Soru
Grubu Ogrenen Ozerkligi Olgegi cevap) Ogrenen Ozerkligi Olgegi
(03) (64)

Deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n test-son test modeliyle desenlenen bu
caligmada, deney ve kontrol grubuna On test ve son test olarak (A2) Elementary
seviyesindeki Key English Test (KET)’in okuma ve yazma boliimlerinin kullanildigi
Erisi testi ve Egel (2003) tarafindan gelistirilen Ogrenen Ozerkligi Olgegi
uygulanmistir. Bununla beraber, uygulamanin gidisati ve 6grencilerin performansi
hakkinda bilgi almak amaciyla uygulama stresince deney grubu her hafta ¢evrimigi

0z degerlendirme formu doldurmustur.

3.2. Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu, 2015-2016 egitim- 6gretim yilinin giiz doneminde
Mugla Sitki Kogman Universitesi, Yabanci Diller Yiiksekokulunda Ingilizce hazirlik
boliminde bulunan, 4 smiftan olusan Elementray seviyesindeki Ogrenciler

olusturmaktadir.

calisma grubuna 12.10.2015 tarihinde yaklasik 60 dakika siiren bir bilgilendirme

toplantis1 yapilmistir. Toplantida, 6grencilere
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e Alternatif Gerceklik Oyunu nedir?

o Alternatif Gergeklik Oyunu kisaca tarihgesi

e Arastirmaci tarafindan hazirlanan ‘The Fox Hunt” AGO’nun tanitimi
e Uygulamanin isleyisi ve siiresi

e Upygulanacak test ve 6l¢ekler hakkinda bilgi verilmistir.

Bilgilendirme toplantisinin ardindan 95 6grenciden olusan Elementary grubundan iki
smif (56 dgrenci) deney grubu olarak ve diger iki sinif (44 d6grenci) ise kontrol grubu

olarak atanmustir.

Bazi 6grencilerin kursu birakmasi, yabanci uyruklu olmasi ya da okul dis1 kalan
zamanlarinda c¢alismalar1 gerektigi, uygulamalara devam edememesi gibi
nedenlerden dolayr deney grubundan 8 &grenci, kontrol grubundan ise 1 Ogrenci

cikarilmistir. Tablo 3.2.’de ¢alisma grubunun son hali sunulmustur.

Tablo 3.2. Calisma Grubu

Kadin Erkek Toplam
Gruplar
n % n % n %
Deney 14 325 29 67.5 43 100.0
Grubu
Kontrol 24 55.8 19 44.2 43 100.0
Grubu
Toplam 38 44.0 48 56.0 86 100.0

Tablo 3.2.’de goriildiigii gibi, deney grubu 14 (%32.5) kadin ve 29 (%67.5) erkek
ogrenciden olusmaktadir. Kontrol grubunda ise 24 (%55.8) kadin, 19 (%44.2) erkek

Ogrenci bulunmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclar:

Bu c¢aligmada, yabanci dil 6gretiminde alternatif gergeklik oyunlarinin 6grencilerin
okuma yazma becerilerine ve 6grenen 6zerkliklerine iliskin erisi diizeylerineetkisinin
olup olmadigim tespit etmek amacglanmistir. Erisi diizeylerinin belirlenmesi igin A2
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(Elementary) seviyesinde olan Ket smavinin okuma-yazma bolumleri ve 6zerklik
duzeylerinin belirlenmesi icin ise Ogrenen Ozerkligi Olgegi (Egel, 2003)

kullanilmustir.

Erisi Testi: Ogrencilerin erisi diizeylerinin tespiti i¢in Avrupa Ortak Olgiit Cergevesi
(The Common European Framework of Refference (CEFR)) kapsaminda belirlenmis
degerlendirme ve referans sistemi temel alinarak, Cambridge English Language
Assessment tarafindan hazirlanmis, A2 (Elementary) seviyesinde olan KET (Key
English Test) sinavinin, okuma ve yazma boliimleri kullanilmistir. Test 25 ¢oktan
sec¢meli, 20 bosluk doldurmali, 10 eslestirmeli ve 1 agik uglu soru olmak Uzere 56
maddeden olusmaktadir. Acik uglu sorunun puanlamasinda dereceli puanlama
anahtar1 kullanmilmistir. Puanlayict tutarligmi saglamak icin kontrol ve deney
gruplarinin On test ve son test uygulamalarindan rastgele secilmis 20 siav kagidi, iki
uzman tarafindan puanlandirilip, iki puanlayici arasindaki uyusmaya bakilarak
Cohen’in Kappa katsayisi hesaplanmistir. Buna gore, Kappa katsayis1 .74 olarak

belirlenmistir.

Arastirmaci tarafindan KET smavinin  giivenirliginin tespiti icin Ingiliz Dili Egitimi
boliimii birinci smifta olan 107  Ogrenciye test uygulanmis ve testin KR-20
giivenirlik katsayisi .78 olarak hesaplanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubuna

uygulanan testin KR-20 giivenirlik katsayisi ise 0.91 olarak bulunmustur.

Ogrenen ozerkligi dlcegi: Veri toplama araci olarak Egel (2003) tarafindan Ingilizce
alaminda uygulanmak iizere gelistirilen Ogrenen Ozerkligi Olgegi kullanilmistir.
Ogrencilerin yabanci dil &gretiminde Ogrenen oOzerklik diizeylerini belirlemek
amaciyla gelistirilen 6l¢ekte, 30 madde olumlu, 14 madde olumsuz (8, 9, 11, 12, 13,
14, 15, 21, 22, 30, 34, 36, 38, 40) olmak (zere toplam 44 madde icermekte ve dokuz
alt boyuttan olusmaktadir. Alt boyutlarda 6z yonetim i¢in hazirlik (6), dil 6grenmede
ozerk calisma (7), smifin/6gretmenin  Onemi  (8), Ogretmenin  rolii:
aciklama/denetleme (5), dil oOgrenme etkinlikleri (4), igerik secimi (3),
amag/degerlendirme (2), degerlendirme/motivasyon (5), diger kiiltiirler (4) yer
almaktadir. Tablo 3.3.te 6grenen Ozerkligi Olgeginin her alt boyutunda yer alan

maddelere iligkin bilgi yer almaktadir.
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Tablo 3.3. Ogrenen ozerkligi 6lcegi alt boyut madde dagihmi

Olcegin Alt Boyutlar Maddeler
Oz yénetim i¢in hazirhk 1, 3,4, 16,28, 32
Dil 6grenmede 6zerk galisma 2,5,6,7,10, 20, 35
Smifin/d6gretmenin dnemi 8,11,12,13, 18,19, 27, 36
Ogretmenin rolii: agiklama/denetleme 9,14,15,21,22
Dil 6grenme etkinlikleri 17, 23, 24, 37
Icerik se¢imi 25, 26, 29
Amag/degerlendirme 31,33
Degerlendirme/motivasyon 30, 34, 38, 39, 40
Diger kiiltiirler 41,42, 43, 44

Olgek, hicbir zaman dogru degil (1), nadiren dogru (2), bazen dogru (3), cogu zaman
dogru (4), her zaman dogru (5) seklinde besli Likert tipinde derecelendirilmistir.
Asagidaki tablo 3.4.’te Ogrenen Ozerkligi Olg¢eginin puan araligi hesaplama ve

derecesine iliskin bilgi verilmistir.

Tablo 3.4. Ogrenen dzerkligi 6lcegi puanlarinin degerlendirilmesi

Puan arahg Hesaplama Arahk Derece
-Alt sinir 44x1=44 0-44 Daha fazla bagiml
En diisiik puan .
-Ust sinir 44x2=88 45-88 Bagimli
Orta puan -Ust sinir 44x3=132 89-132 Belirsiz
-Alt sinir 44x4= 176 133-176 Bagimsiz
En ylksek puan .
-Ust sir 44x5=220 177-220 Daha fazla bagimsiz

Tablo 3.4.te gortldigi gibi likert tipi 6l¢ekte 1 ve 2 puanlar en diisiik puan olarak
kabul edilmis, puan aralig1 ise daha fazla bagimli i¢in 0-44, bagiml igin 44-88 olarak
yorumlanmustir. 3 puan ise hem bagimli hem de bagimsiz olarak yorumlanmis puan
araligi 89-132 olarak kabul edilmistir. 4 ve 5 puanlar ise bagimsiz igin puan araligi

133-176 ve daha bagimsiz i¢in 177-220 seklinde degerlendirilmistir (Egel,2003).

Egel’in (2003) calismasinda, 6l¢egin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi .81 olarak
saptanmistir. Anlamlilik diizeyi, p<.05 olarak alinmigtir. Bu c¢alismada 6grenen
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Ozerkligi olgegi On test ve son test olarak deney ve kontrol grubuna uygulanmistir.
Bu c¢alisma igin Olgegin  cronbach alpha i¢ tutarlik katsayist1 .82 olarak

hesaplanmustir.

Oz Degerlendirme formu: Uygulamada olusan aksakliklarin giderilmesi ve oyunun
gidisat1 hakkinda bilgi almak amaciyla her hafta uygulama sonlarinda deney grubuna
‘The Fox Hunt’ alternatif ger¢eklik oyununun isleyisine, 6devlere ve kendilerini nasil

degerlendirdiklerine iliskin {i¢ adet a¢ik uglu soru yoneltilmistir.

Kisisel Bilgi Formu: Bu forum yalnizca deney grubundan doldurulmasi istenmistir.
Forumda 6grencilerin iletisim bilgileri, internete ulasim siklig1 ve kolaylig1 temel MS
bilgisinin varligi sorulmustur. Boylelikle, oyun esnasinda internet erisimi problemi
olacaklarin tespiti amaglanmistir ve bulmacalarin ¢6ziimiinde Word, pdf gibi

dosyalarla gonderildigi takdirde sorun yasanmayacagindan emin olmak istenmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Yabanci dil o6gretiminde alternatif gerceklik oyunlarinin okuma ve yazma
becerilerine ve 6grenen Ozerkliklerine iliskin erisi diizeylerine etkisinin incelendigi
bu calismada, uygulamanin basinda ve sonunda deney ve kontrol grubuna erisi testi
olarak A2 (Elementary) seviyesinde olan KET (Key English Test) sinavinin okuma
ve yazma boliimleri kullanilmustir. Ogrenen 6zerkligi diizeylerinin tespiti igin Egel’in
(2003) Ogrenen 6zerkligi olcegi verilmistir. Bunun yani sira, kontrol grubundan
farkli olarak deney grubuna her haftanin uygulamasindan sonra ¢evrimici 0z
degerlendirme formu aracilifiyla ‘The Fox Hunt’ oyunundaki o haftanin gérevlerini,
ogrenmelerine katkilarin1 ve kendi performanslarmi degerlendirmeleri istenmistir.
Uygulama 9 hafta siirmiistiir. Ik hafta oyunun tanitimi, 6n testlerin uygulanmasi
olarak degerlendirilmis ve uygulamanin 7 haftasi ‘The Fox Hunt’ oyunu deney
grubuna uygulanmis ve son hafta deney ve kontrol grubuna son testlerin uygulanmasi

ve son degerlendirmenin yapilmasi seklinde degerlendirilmistir.
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3.5. Deneysel Islemler

3.5.1. Uygulama oncesi hazirhik

Alan yazin taramasi: Bir alternatif gerceklik oyunu olarak tasarlanan The Fox Hunt
oyunun ilk agsamasinda alan yazin taramasi gerceklestirilmistir. Yurt i¢inde ve yurt
disinda egitim ve ticari amagh tasarlanmis oyunlar incelenmis ve AGO’nun yapist
hakkinda bilgi edinmeye calisilmistir. AGO’nun 6zellikle hangi yapida hazirlananlar
basarili olmus, yapilan g¢alismalarda iyi c¢alisan yonleri ve kotii giden yonleri
hakkinda kapsamli bir arastirma yapilmistir. Kiiciik 6lgekli ve biiylik olcekli
tasarlanmig oyunlar, kullanilan bulmacalar ve ipuglari, iletisim araglart ve oyun

orgiileri ile ilgili taramalar yapilmistir.

Oyun formatinin se¢imi: Yapilan alan yazin taramasindan sonra oyunun formatina
karar verilmistir. Oyun formatim1 belirlerken (Gredler, 2004; Mubaslat, 2012;
Purushotma ve digerleri, 2008) tarafindan bahsedilen dil 6gretiminde kullanilacak
oyunun tasimasi gereken Ozellikler gbz oniinde bulundurularak su hususlara dikkat

edilmistir:
e Oyunun ¢alisma grubunun yasina ve beklentilerine uygunlugu
e Oyunun biitgesi
e Oyunun dil 6gretimine uygunlugu
e Oyunun oynanacak alana uygunlugu
e Oyunun ileri teknoloji bilgisi gerektirmeden tasarlanmasi ve uygulanmasi
e Oyunun eglenceli ve gizemli olmasi
¢ Oyunun kurgusunun ¢alisma grubuna uygunlugu
e Oyunun zorluk derecesinin ¢alisma grubuna uygunlugu

e Oyunun hedeflere uygunlugu
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e Oyunun ¢alisma grubunun dil seviyesine uygunlugu

Bunun iizerine, ¢alisma grubunun ilgisini ¢ekme ihtimali yiiksek olan gizem igerikli
polisiye hikayesiyle kurgulanmasina, oyunun sanal ortami i¢in bir web sitesinin
tasarlanmasina, en sik kullanilan iletisim araglartyla iletisime gecilmesine ve oyunun

Mugla Sitk1 Kogman Universitesi kampiis sinirlarinda oynanmasina karar verilmistir.

Oyunun yapist ve gelistirilmesi: Bu asamada Oyunda hangi platformlarin
kullanilacagi, nasil baslayacagi, oyunda ne gibi gorevler ve bulmacalarla
karsilagilacagi, ne tiir ipuglari ve ne yolla verilecegi, konular1 kararlastirilmistir.
Bunun Uzerine, oyunun bir dedektif hikdyesi iizerine tasarlanmasina karar
verildikten sonra oyunun ismi belirlenmis bir logo gelistirilmis ve web sitesi
tasarlanmigtir. Oyunun Oykiisiine uygun olarak oyuna ‘The Fox Hunt’ ad1 verilmistir.
Oyunda basili ipuglarin oyuna ait oldugu anlasilmasi agisindan bir logo

gelistirilmistir. Sekil 3.1.’te oyunun logosu verilmistir.

Sekil 3.1. ‘The Fox Hunt’ oyununun logosu

Web sitesi tasarimu igin yliksek tasarim bilgisi gerektirmeyen ve licretsiz olan Wix
tasarim programi kullanilmistir. Web sitesi oyuncunun uygulama siiresince ihtiyaci
olan her seye ulasabilecegi sekilde tasarlanmistir. Web sitesinin igeriginde oyunun
hikayesi, oykiiniin karakterleri, oyun Oykdiisiiniin haftalik bolimleri, oyun ile ilgili
ipuglari, oyuncu puan tablosu, oyuncu fotograf galerisi, blog, sosyal forum ve dijital
smmif yer almaktadir. Sekil 3.2°de The Fox Hunt oyun sitesinin ana sayfasi

gosterilmistir.
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Sekil 3.2. The Fox Hunt web sitesinin ana sayfasi

Oyunun 6ykiisii web sitesi araciligiyla her hafta bir boliimii yayinlanacak sekilde 7
boliim olarak verilmistir. Oyunun olay orgilisii bu asamada olusturulmustur fakat
haftalik boliimlerin site i¢in hazirlanmasi uygulama asamasinda yapilmistir. Ayrica,
oyuncu tanitimlarinin ve puan tablosunun yer aldigi sayfalar yine uygulama
asamasinda siteye yiiklenmistir. Sitede Oykii aktarilirken gorsel bulmakta sikinti
yasamamak i¢in ve ¢aligma grubunun asina oldugu karakterleri gérmeleri oyuna daha
kisa siirede adapte olmalarina yardimci olacag diisiincesiyle dykiiniin kahramanlari
dizi kahramanlarindan secilmistir ve sitede bu kahramanlarin gorselleri

kullanilmistir.

Oyunun hikayesinin tasarmmi: Oyunun kahramanlari, karakterlerin 6zge¢misi,
Oykiiniin nerede gegecegi, Oykiiniin nasil baslayacagi ve gizemin nasil ¢oziilecegi
konular1 bu asamada belirlenmistir. Oyunun olay Orgisu dedektif hikayesiyle
olusturulmustur. Oyun, ana karakter Dedektif Johnny Walker’in etrafinda
kurgulanmistir. Oyun, Mugla Sitki Kogman Universitesi Arastirma Laboratuvarinda
gelisen sira disi olaylarin iizerine Dedektifin oyunculardan yardim istemesiyle

baslamasina karar verilmistir. Oyunun 6ykiisii her ne kadar bu asamada belirlenmis
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olsa da degisen oyuncu dinamigi nedeniyle uygulama asamasinda oyun &ykiisiiniin

akisinda degisiklikler yapilmistir.

Oyunun konusu: Kelvin Genetics aragtirma merkezi Mugla’ya gizli deneyler
yiiriitebilecegi bir laboratuvar kurar. Laboratuvarda bir patlama olur ve iki bilim
adam1 komaya girer. Bunun iizerine yeni bir laboratuvar ekibi gonderilir. Olaylar
yeni ekibin iki kisi tarafindan takip edildigini rapor etmesiyle baslar. Bunun i¢in
dedektif Walker gorevlendirilir. Dedektif Walker bu iki siipheliyi tespit etmek ve

amaglarin1 6grenmek icin Mugla’y1 bilen kisilerden yardim ister.

Oyun araclarmin gelistirilmesi: Bu asamada oyunda sunulacak ipuclari hem web
ortami i¢in hem de gergek ortam igin hazirlanmistir. Dedektif Johnny Walker adina
email, facebook, instagram hesabi ve blog olusturulmustur. Oyundaki bazi
karakterler i¢in yine email ve skype hesaplari agilmigtir. Oyunun ipuglari igin gerekli
afisler ve gazete sayfalari, ses kayitlar1 hazirlanmistir. Farkli stillerde bulmacalar,
haritalar ve krokiler tasarlanmistir. Bir¢ok ipucu bu asamada hazirlanmistir fakat
yine oyunun akigina gore bazi ekleme ya da cikarmalar yapilmistir. Sekil 3.3.’te

oyunda verilen bir ipucun yer aldig1 bir afis gosterilmektedir.
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Sekil 3.3. Oyun icin verilen bir ipucu

Haftahk odevlerin hazirlanmasi: Bu asamada, 6grencilerle ¢ogunlukla sosyal
medya aracilifiyla iletisim kurulacagindan haftalik 6devlerin paylasimi igin dijital bir

sinif ortami olusturulmustur.

Odevler, Avrupa Ortak Olgiit Cercevesinde (The Common European Framework of
Refference (CEFR)) yer alan okuma ve yazma A2 seviyesi yeterlikleri referans
almarak hazirlanmistir.  Hazirlanan web sitesi ve oOdevler uzman goriisiine

sunulmustur. CEFR’e gore A2 seviyesi okuma yazma yeterlikleri soyledir:

. A 2 (okuma): Kisa ve basit metinleri okuyabilirim. Ilanlar, kullanim
kilavuzlari, moniiler ve zaman c¢izelgeleri gibi basit giinlilk metinlerdeki genel

bilgileri kavrayabilir ve kisa kisisel mektuplar1 anlayabilirim.

. A 2 (yazma): Kisa, basit notlar ve iletiler yazabilirim. Tesekkiir mektubu
gibi ¢ok kisa kisisel mektuplar1 yazabilirim.
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Oduller: Oyun, Yabanci Diller Yiiksekokulu hazirlik programi kapsaminda béliimiin
Ogretim elemanlar1 tarafindan yiiriitiilmedigi icin Ogrencilerin oyunda gorevleri
yerine getirme ya da oyuna devam etme hususunda onlar1 motive edici faktorler
eklemenin faydali olacagi diistiniilmiistiir. Egitsel AGO oyunlarinda verilen 6diiller
degisiklik gostermektedir (Piatt, 2009). Puan tablosunda siralamak, o ders i¢in kanaat
notu vermek ya da ders notu vermek, alisveris kuponu, sinema bileti gibi gesitli
odiiller gormek miimkiindiir. Bu oyunda puan tablosu kullanilmis ve ilk asamada
oyunun sonunda bir aligveris kuponu verilmesi diisiiniilmiistiir. Daha sonra, haftanin

birincisine kii¢lik ddiiller verilmesi kararlagtirilmigtir.

Pilot Uygulama: The Fox Hunt oyunun islevselligini test etmek ve aksakliklari en
alt seviyeye indirmek igin Mugla Sitki Kogman Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
Ingiliz dili Egitimi 3. Simifta okuyan 5 géniillii 6grenci ile pilot uygulama yapilmistir.
15 gun stren pilot uygulamada oyunun biitiin boliimleri test edilmistir. Buna gore su

diizeltmelere gidilmistir:
e Web sitesinin ana sayfa goriinimii degistirilmistir.

e Olay orgiisiiniin oyun boyunca devam etmesini saglamak i¢in siteye haftalik

boliimler konulmustur.
e Oyun 6ykisinUln inandiriciligi artirilmigtir.
e Gorevlerin zorluk derecesi artirilmistir.
e Ipuclarinda anlasilmayan noktalar netlestirilmistir.
e Ipuclarinda ve gorevlerde kullanilan dil basitlestirilmistir.
e Word dosyasinda hazirlanan 6devler Google forma aktarilmistir.
e Odevler oyunun dykiisii ile iliskili hale getirilmistir.

Oyunun reklami: MSKU Yabanci Diller Yiiksekokulunda Ingilizce hazirlik
boliimiinde 6grenim gdren Ogrencilere oyunun tanitimi yapilmadan once oyuna ait
afisler yiiksekokul binasinin reklam panolarina asilmistir. Boylelikle, 6grencilerin
dikkatini gcekmek ve merak uyandirmak planlanmistir. Sekil 3.4.’te oyunun tanitim

afisi gosterilmistir.
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Sekil 3.4. The Fox Hunt oyunu tanitim afisi

Oyunun tanmitimi: Calisma grubunun belirlemek i¢in ¢alisilmayr planlanan
Elementary gruplariyla 12.10.2015 tarihinde yaklasik bir saat sliren tanitim
sunumlart yapilmistir. Tanitim sunumunda, AGO ne oldugu ne tiir bir oyun oldugu
ve tarihgesi anlatilmis ve The Fox Hunt oyunun isleyisi, siiresi ve uygulanacak testler
hakkinda bilgi verilmistir. Bu asamada kontrol ve deney gruplar1 belirlenmistir.
Deney grubundaki 6grencilerin ikiserli grup olmalart ve grup adlarini belirlemeleri
istenmistir. Baz1 Ogrenciler kendi istekleri {izerine oyuna bireysel katilmislardir.
Deney grubunun kisisel bilgileri ve teknoloji becerileri, internet erisimi gibi
konularla ilgili bilgi edinmek i¢in bilgi formu doldurmalart istenmistir. Boylelikle,
ipuglarini iletmek i¢in kullanilacak olan telefon numaralari, ev adresleri ve email
adresleri gibi iletisim bilgileri kayit altina alinmistir. Oyunun bazi kisimlart sanal

ortamda gectigi i¢in deney grubundaki her oyuncunun internet erisiminin oldugundan
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emin olmak istenmistir. Oyunun rekabet ortaminda her oyuncunun esit sartlara sahip
olmasi saglanmaya calisilmistir. Asagidaki tabloda uygulama oOncesi ve siireci

caligma plan1 yer almaktadir.

Tablo 3.5. The Fox Hunt oyunu tasarim ve uygulama siireci plani

Tarih Arahig Etkinlik

15.06.2015-15.08.2015 Oyunun tasarimi i¢in alan yazin taramasi
16.08.2015-21.08.2015 Oyun formatinin se¢imi
22.08.2015-30.08.2015 Oyunun yapisi ve gelistirilmesi
31.08.2015-04.09.2015 Oyun hikayesinin tasarimi
05.09.2015-14.09.2015 Oyun araglarmin gelistirilmesi
15.09.2015-23.09.2015 Haftalik 6devlerin hazirlanmasi
24.09.2015-08.10.2015 Pilot Uygulama

12.10.2015 Oyunun tanitimi

19.10.2015-19.12.2015 Uygulama sureci

Hafta-1 On testlerin uygulanmasi ve oyunun baslatiimasi

Hafta- 2 Web sitesinden verilen yolcu listesi ve otel listelerini
kontrol ederek 25 siiphelinin tespiti

Hafta- 3 We_b.sitesi.nden verilen ipuglartyla siipheli sayisinin 15'e
indirilmesi

Kiitiiphanede ipucu birakilan kitabin bulunmasi ve
Hafta- 4 kampiiste ipucunun yer aldig1 konferans afislerinden
stipheli sayisinin 13'e diiglirtilmesi

Hafta- 5 Bulmacadaki sifrenin ¢dziilmesi ve siipheli sayisinin 10'a
indirilmesi

Hafta- 6 Ses kaydindan ipucunun tespiti, iki bulmacanin ¢oziilmesi
ve bir gazete haberiyle siipheli sayisinin 8'e diisiiriilmesi

Hafta- 7 Bir mektubun ¢ézumlenmesi, haritadaki direktiflere

uyulmasi ve iki siipheliye ulasilmasi

iki siipheliyle iletisime gegilmesi, kroki araciligiyla email
Hafta- 8 yazismalarina ve telefon kayirlarina ulasilmasi, ger¢ek
suglularin tespiti

Hafta- 9 Son testlerin uygulanmasi, son degerlendirmelerin
yapilmasi ve kutlama partisi
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3.5.2. Uygulama sureci

Uygulama sirecinde oncelikle deney ve kontrol grubuna erisi testi igcin A2
Elementary seviyesindeki KET smavinin okuma ve yazma bolimleri ve Egel
(2003)’in Ingilizce béliimii igin gelistirdigi Ogrenen Ozerkligi dlgegi 6n test olarak

verilmistir.

Uygulamanin haftalik isleyisi: Uygulama siirecinde kontrol grubu mevcut 6gretime
devam ederken, deney grubu mevcut 6gretimin yani sira, The Fox Hunt alternatif
gerceklik oyunu uygulamasina katilmiglardir. The Fox Hunt oyunun haftalik
dongusunde, oyunculara dncelikle CEFR’nin A2 diizeyi referans alinarak arastirmaci
tarafindan hazirlanmis ve Yabanci Diller Yiiksekokulunda gorev yapan bir okutman
tarafindan incelenmis Odevler verilmistir. Haftalik 6z degerlendirme formu da
oyunculara o6devlerle birlikte gonderilmistir. Odevler dijital siif araciligiyla
ogrencilere iletilmistir ve ddevler yapilip sisteme yiiklenmistir. Odevlerini yapan
oyuncular o haftanin oyununa katilmaya hak kazanmistir. Odevlerini yapan tiim
oyunculara ayni anda sifreler gonderilmistir. Oyuncular bu sifreleri kullanarak
haftanin ipucuna ulasmustir. Ik ipucuna ulasan grup haftanin birincisi olarak ilan
edilmistir ve web sitesinde puan tablosunda siralama yaymlanmistir. Haftanin birinci
gelen grubu web sitesinde ayrica pop-up meni ile ilan edilmistir. Oyuncularin
Odevleri kontrol edilerek geribildirimde bulunulmustur. Geribildirimlerde bir uzman
yardimi almmustir. Ipucunu ilk dogru ¢dziip gonderen grup o haftann 6duling
kazanmigtir. Sekil 3.5.te The Fox Hunt Oyununun haftalik isleyisi yer almaktadir.
Bilgisayar Laboratuvarinda yiiriitiilen ¢alisma ile ilgili bilgi 3. Hafta kisminda

verilmistir.
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7. Haftalik 6diiliin 2. Bilgisayar

verilmesi ve Laboratuvarnda 4. Odevlere doniit 6. Oyuncu
Degerlendirme ¢alisma gonderilmesi siralamasmin ilani
| Pzt. | Sah | Crs. | Prs. | Cuma | Cts. | Pazar |
1. Dijital smnifa 6devin 3. Ipucunun 5. Oykiiniin haftalik
yiiklenmesi gonderilmesi boéliimiiniin siteye
' yiiklenmesi

Sekil 3.5. The Fox Hunt oyununun haftalk isleyisi

Hafta-1: Veri toplama araci olarak belirlenen erisi testi ve 6grenen 6zerkligi 6lgegi
deney ve kontrol grubuna On test olarak uygulanmistir. Oyun, oyuncularin

adreslerine gonderilen bir yardim talebi mektubu ile baslamustir.

Pegyr Prisnds,

T am a detective, named JoRreny WALKER. T Rave beensent to Turkey by FRT
fo coriduct an trterrmbtonal trvestigationn Alweost 3 years ago, a worldwide famous
trstttution called Kelvin Genetios’ estallisRed o laboratory complex tn Mugla Campus,
TRe {aboratory team was veplaced with the vew team about 3 morths ago Because of
sowme veasors. Dv. Martin STELN, the Read of the team, called FERI a mowvth ago. The
laboratory team Rad a feeling to Be followed. My duty v to find out who they are and
why tRey are Being followad,

T Bvow tRat you are tRe volurdesrs to Ralp me

Tl send you wmy welsite addvess and vy email addvess you can get more details o my
welsite, Flease Faap the case seovet. T appreciate you for your Relp,

Webrife: http/gulsenaanaz wix com, thef cxhunt

E-murtl: thefaxhurterjho @ gmail. com

Sekil 3.6. The Fox Hunt oyunu: Oyunculara ilk postalanan mektup

Bu mektubu alan oyuncular siteye giris yaparak oyuna baslamistir. ilk hafta
oyunculardan oyuna ve oyun sitesine aligmalar1 i¢in ayrilmistir. Ayrica bu hafta

oyuna daha hizli adapte olmalar1 ve sahiplenmeleri amaciyla oyunculardan grup
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isimleri ve grup resimleri sisteme yiklenmek icin istenmistir. Oyuncular hem siteye

hem de dijital sinifa girig yapmislardir.

Hafta-2: Bu hafta oncelikle odeve dijital smiftan ulasilmistir.  Odevleri
tamamlayanlara oyunun ilk sifresi sms yoluyla gonderilmistir. Bu sifre web sitesinde
ilk ipucunun yer aldigi sayfayr agmaktadir. Oyuncular, ilk ipucunu kullanarak
ulastiklar1 25 kisinin ismini Dedektife email yoluyla géndermistir. Ik génderen grup
haftanin birincisi olarak ilan edilmistir. Sekil 3.7.’te web sitesinden verilen ilk gorev
yer almaktadir. . Odevleri génderen dgrencilere doniitler gonderilmistir. Ogrencilerin
biiyik c¢ogunlugunun ilk haftanin gorevini zamaninda yerine getirdigi

gozlemlenmistir.

he list. H

P.S: Don't forget to send me your findings!
who sends the list first, will be the first week's winner
e-mail: thefoxhunterjhony@gmail.com

TURKISH §3
AIRLINES ')

Istanbul (IST) - N

NO = SURNAME * FIRSTNAME = NATIONALITY * GENDER * SEAT NO

KARAMAN Hatice v F

WADARIAN Tahir A petl 1

Sekil 3.7. Web sitesinde bir ipucu sayfasi

Hafta-3: Bu haftanin gorevi i¢in de ilk sifre sms ile alinmis ve ipucuna sanal
ortamdan ulasilmistir. Bu hafta, goérevi tamamlayan 6grenci sayisinda ciddi diisiis
goriilmiistiir. Bunun iizerine, buna sebep olan nedenleri tespit etmek amaciyla deney
grubu ile bir toplanti diizenlenmistir. Bu toplantida Ogrencilerin oyunu tam
anlamadigr ve bu ylizden de ne yapmalar gerektigini bilemedikleri ve bazi
ogrencilerin internet erisiminde donemsel sorunlar yasadigi saptanmistir. Bu hafta, 1
haftalik tatilin araya girmesi de oyunu olumsuz yonde etkiledigi diisiiniilmektedir.
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The Fox Hunt oyunun konusu, oyunda onlardan beklenen gérevler, ddevler, dddller
ve puanlama sistemi hakkinda, daha ayrintili bir sekilde yeniden anlatilmis ve
internet erisimi problemini gidermek icin her Persembe bir saat bilgisayar sinifi
calismasi planlanmistir. Web sitesinde oyuncularin birbirleriyle iletisim icerisinde
olmalarin1 saglamak amaciyla sosyal forum olusturulmustur. Fakat sosyal forumun
islemedigi goriilmiistiir. Bunun sebebi, oyuncularin birbirleriyle iletisim sagladiklar

halihazirda bir uygulama kullanmalar1 olabilir.

Hafta-4: Oyunda, bu hafta sanal ortamdan gercek ortama gegis yapilmistir.
Ogrenciler ipuglarmi bu sefer web sitesinden degil, kendilerine génderilmis kitap
koduyla kituphaneden alarak ve kampiis igerisindeki asili afigleri inceleyerek
kampiiste diizenlenmis bir konferansa konusmaci olarak katilanlara ulasarak
listelerinden 3 kisi daha silinmis ve gérev tamamlanmistir. Bir 6nceki hafta yapilan
toplanti ve diizenlemeler sonucu yiiksek bir katilim saglanmistir. Bu sayede
ogrenciler daha ¢ok oyunu sahiplenmis ve oyunun bir pargasi olarak kendilerini
gormeye baslamistir. Bu hafta gorevler amacglandigi gibi islemistir. Oyuncular grup

calismasinin 6neminin farkina varmislardir.

Hafta-5: Bu hafta arastirmacinin sifreleri yanlis yerlere yerlestirmesinden dolay1
oyun beklenenden ¢ok daha kisa siirmiis ve ipucuna kolayca ulasilmistir. Ogrenciler
de bu aksakhigi degerlendirmelerinde belirtmistir. Ogrencilerin  yaptigi 6z
degerlendirmelerden yola ¢ikilarak gorevler biraz daha zorlagtirilmis ve aradaki
rekabetin yiiksek olmasindan dolay1 adil bir oyun olmasit ve kazanmanin sansa degil

de bilgiye dayanmasi i¢in gerekli diizenlemeler yapilmistir. Bunun iizerine,

e Sifrelerin biitlin oyunculara ayni anda gitmesi i¢in sms yoluyla degil

whatsapp izerinden gonderilmesine;

e kampdsun belirli yerlerine yerlestirilen ipuglarinin bazi kodlara sahip olmasi
ve dogru kisinin aldigindan emin olunmasi i¢in o kodun arastirmaciya

gonderilmesine;

e Olusabilecek karmasaya engel olmak i¢in ipucglarinin birbirine yakin fakat

farkli yerlere yerlestirilmesine;

e Ipugclarina ulasmak i¢in birden fazla asamanin yer almasina karar verilmistir.
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Bu hafta oyuncular1 tatmin eden bir oyun olmamis olsa da oyuncular oyuna ve
birbirlerine alistikca oyunu daha ¢ok sevmeye baglamiglar ve oyundaki suc¢lularin
kim oldugu meraki daha da artmistir. Bu asamada bazi1 6grencilerin boyle bir talepte
bulunulmasa da sitede yayinlanan oykiiniin béliimlerini Tiirkgeye ¢evirerek daha iyi
anlamaya calismiglardir. Verilen 6devlerin bazi bdliimleri biraz zorlastirilarak
ogrencilerin okuma ve yazma becerilerinin biraz daha gelismesine katki saglanmaya

calisilmustir. Sekil 3.8.’te 6devlerden bir 6rnek gosterilmektedir.

Read the article about The Fox Hunt. Are sentences ‘Right’ (A) o r'Wrong’ (B)? If
there is not enough information to answer ‘Right’ (A) or ‘Wrong’(B),choose
‘Doesn’t say'(C).

1. The ctrangerc acked Acirid ¥ Dr. Sichop had 2 Journal*
o

2. Actrid decoribed the cirangerc 1o Detsotive Jhomy Viaiker wedl*
Vioeg

3. The ctrangerc 100k comething from the lab.*

Sekil 3.8. Odev drnegi

Hafta-6: Bu hafta Odevlerini tamamladiktan sonra sifrelerini alan Ogrenciler (g
asamal1 bir gorev ile karsilasmuslardir. Tk ipucu whatsApp iizerinden gonderilmis

bozuk ses kaydi ile alimmustir. Ses kaydindaki sifreyi ¢6zdiikten sonra i¢inde yapboz
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bulmaca olan bir zarfa ulasilmigtir. Bu bulmaca onlar1 bagka bir zarfa
yonlendirmistir. O zarftaki sifreyi ¢ozerek bir gazete haberine ulagilmistir. Boylelikle
aranan listelerinden iki kisi daha cikarilmistir. Kampis igerisinde farkli yerlere
yerlestirilmis ipucglarimi toplayarak bu haftanin gorevi tamamlanmistir. Bu hafta
Ogrencilerin oyuna, birbirlerine ve arastirmaciya en alistiklart hafta olmustur ve
gorev hem arastirmaci hem de 6grenciler agisindan beklenen basariyr saglamistir. Bu
baglamda, uygulamaya baglamadan Once arastirmaci ve uygulama katilimcilari
arasinda gilivenin saglanmasi ve samimi bir ortamin olusmasi i¢in bir uyum

déneminin gegirilmesi uygun olacagi diistiniilmektedir.

Hafta-7: Bu haftanin gorevleri arasinda kampiis icerisinde farkli yerlere
yerlestirilmis bazi harfleri kaybolmus bir mektup, bir bulmaca ve bir harita yer
almistir. Sirayla bu ipuglarina ulagarak haftanin goérevi tamamlanmistir. Bu hafta
ogrenciler tarafindan aradiklar1 iki siipheli belirlenmistir fakat bir sonuca
ulagilamamustir. Bir sonraki goreve kadar d6grencilerden Yazma 0devi olarak oyunun
sonucuyla ve siiphelilerle ilgili tahminler istenmistir. Oyunun ilerleyen zamanlarinda
odiiller etkisini kaybetmis rekabet, kazanma istegi daha 6n plana ¢ikmistir. Gruplar
bir digerinin Oniine gegebilmek icin farkli stratejiler gelistirmeye baslamistir. Bazi

gruplar ise birbirine yardim ederek gorevleri tamamlamaya ¢alismstir.

Hafta-8: Bir onceki hafta bitmesi planlanan oyun 6grencilerin istekleri tzerine bir
hafta daha uzatilmistir. Bunun iizerine, Oyunun &ykiisiinde ve sonucunda degisiklik
yapilmistir. Bu hafta kampustn belli yerlerine yerlestirilen kroki, email yazigmalari
ve telefon kayitlarina iki siiphelinin de yardimiyla Ogrenciler ulasmislardir.
Boylelikle iki siipheli aklanmig, Dedektif Walker ve oyuncularin gergek suglulari

tespit etmesiyle oyun bitmistir.

Hafta-9: Uygulama deney ve kontrol grubuna erisi testi ve 6grenen 6zerkligi 6l¢egi
son test olarak uygulanmistir. Oyun hakkinda genel bir degerlendirme yapilmistir ve
uygulama tamamlanmistir. Ogrencilerin degerlendirmelerine gore, 6grenciler oyunun
yeni kelimeler 6grendiklerini, okuduklarint anlama ve yazma becerilerini gelistigini,
derslerine katki sagladigini, 68renmeye motive ettigini ve ¢ok eglendiklerini

belirtmiglerdir.
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3.6. Verilerin Analizi

MSKU Yabanci Diller Yiiksekokulu Ingilizce Elementary smifi dgrencileriyle
yuriitillen bu calisma, Alternatif Gerceklik Oyunlarinin yabanci dil 6gretiminde
okuma ve yazma becerilerine ve 6grenen Ozerkliklerine iliskin erisi diizeylerine
etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Arastirma siiresince erisi testi ve 0grenen
Ozerkligi olgegi On test ve son test olarak uygulanmis ve toplanan veriler SPSS
araciligiyla analiz edilmistir. Calisma grubu 50’den fazla oldugu i¢in (n=86)
verilerin dagilim normalligine Kolmogorov-Smirnov testi ile incelenmistir.
Varyanslarin  homojenligi ise Levene’in Varyanslarin Homojenligi Testi ile
smanmistir. Deney grubu ve kontrol grubundan elde edilen verilerde normal dagilim
gosteren veriler bagimsiz gruplar t-testi ile sinanmig, dagilimin normal olmadigi
durumlarda ise Mann Whitney U testi kullanilmistir. Istatistiksel olarak anlamlilik
diizeyi .05 olarak kabul edilmistir. Bununla beraber, calismada betimsel analizlere de

yer verilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde, ¢alismada analiz edilen verilerden elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Bu calisma, Mugla Sitki Kogman Universitesi, Yabanci Diller Yiiksekokulu,
Ingilizce hazirlik béliimii, Elementary seviyesindeki dgrenciler ile yiiriitiilmiistiir.
Hazirlik boliimiinde aldiklar1 Ingilizce derslerinin yani sira Alternatif Gergeklik
Oyunu uygulanan deney grubu 6grencileri ile mevcut 6gretime devam eden kontrol
grubu 6grencileri arasindaki okuma ve yazma becerileri ve 6grenen 6zerkligi ile ilgili
erisi diizeyleri arasinda anlamli farkin olup olmadigi sinanmak istenmistir. Asagida,
calismada elde edilen verilerin istatistiksel ¢ozimlemeleri sonucunda elde edilen

bulgular denencelere gére diizenlenerek sunulmustur.

4.1.  Alternatif Gerg¢eklik Oyunlar1 ve Okuma ve Yazma Becerilerine Iliskin

Bulgular

4.1.1. Cahsma Grubuna iliskin bulgular

Caligma gruplarinin 6n 6grenmeler acisindan denkligine bakilmadan once parametrik
ya da parametrik olmayan testlerden hangisinin uygulanacagina karar vermek
amaciyla, deney ve kontrol grubunun 6n test toplam puanlari iizerinden Shapiro-Wilk
testi 1le dagilimin normalligine; Levene testi ile de homojenlige bakilmistir. Asagida,
deney ve kontrol grubunun On test puan ortalamalarinin normallik ve homojenlik

testi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 4.1. Deney ve Kontrol grubunun erisi testi 6n test puan ortalamalari normallik ve
homojenlik testi sonuclari

Olgek Gruplar Shapiro-Wilk Testi Levene Testi
P P
Deney 738
Erisi testi 779
Kontrol 131
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Tablo 4.1.’de de goriildiigii gibi, deney ve kontrol grubu erisi testi On test
uygulamasindan elde edilen verilerin normal ve homojen dagilim gdsterdigi

gorulmektedir.

Deney ve kontrol grubunun 6n test puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmis ve elde

edilen bulgular tablo 4.2.’de sunulmustur.

Tablo 4.2. Deney ve Kontrol gruplariin 6n test puan ortalamalari t-testi analiz sonuclari

Gruplar n X Ss sd : o
Deney 43 37.93 7.18
Kontrol 43 28.16 7.57 84 6.13 .00
p <.05

Tablo 4.2.°e gore deney ve kontrol grubunun erisi testi 6n test puan ortalamalar
arasinda deney grubu lehine anlamli fark oldugu yani gruplarin denk olmadigi
belirlenmistir [tgs)=6.13, p<.05]. Bunun iizerine, gruplart denklemek amaciyla en
diisiik puana sahip olanlarin bir kism1 kontrol grubundan; en yiksek puana sahip
olanlarin bir kismi deney grubundan g¢ikarilmistir. Sonug olarak, kontrol grubunun
Ogrenci sayist 30; deney grubunun Ogrenci sayisi 29 olarak belirlenmistir. Yeni
grubun parametrik hesaplamalar yapmak i¢in uygunlugunu tespit etmek amaciyla
dagilim normalligine ve homojenligine tekrar bakilmigtir. Tablo 4.3.’de erisi testi 6n
test verileri denklestirilmis deney ve kontrol grubunun dagilim normalligi ve

homojenligi sonuglart verilmistir.

Tablo 4.3. Deney ve Kontrol grubunun erisi testi denklestirilmis 6n test puan
ortalamalar1 normallik ve homojenlik testi sonuclar:

Olgek Gruplar Shapiro-Wilk Testi Levene Testi
P p
Deney 862
Erisi Testi 250
Kontrol 125

Tablo 4.3.’de sunulan verilere gore, deney ve kontrol grubu denklestirilmis 6n test

puan ortalamalarinin normal ve homojen dagilim gosterdigi goriilmektedir.
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Denklestirilmis deney ve kontrol grubunun erigi On testinden elde edilen puan

ortalamalar1 bagimsiz gruplar t-testi sonuglari tablo 4.4.’de sunulmustur.

Tablo 4.4. Deney ve Kontrol gruplariin erisi testi denklestirilmis 6n test puan ortalamalari t-
testi analiz sonuclar:

Gruplar n X Ss Sd t p
Deney 29 34.45 5.40 - 186 07
Kontrol 30 31.57 6.40 ' '
p>.05

Tablo 4.4.°¢ gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin erisi testi On test puan
ortalamalari arasindaki fark anlamli degildir [ts7)=1.86, p>.05]. Buna gére ¢alisma

gruplarinin 6n test puanlar1 agisindan denk oldugu sdylenebilir.

4.1.2. Deney ve kontrol gruplarinin erisi testi 6n test-son test puanlarmin

karsilastirllmasina yonelik bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin erisi testine iligkin 6n test ve son test puanlarinin

ortalama ve standart sapma degerleri tablo 4.5.’de gosterilmistir.

Tablo 4.5. Deney ve kontrol grubunun 6n test-son test erisi testi puan ortalamalar: ve standart
sapma degerleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
Erisi Testi
n X Ss n X Ss
On test 29 3445 5.40 30 31.57 6.40
Son test 29  44.86 5.34 30 33.13 9.82

Tablo 4.5. incelendiginde, deney grubunda yer alan Ogrencilerin erigi On test
puanlarinin ortalamasi1 34.45, son test puanlarinin ortalamasi 44.86; kontrol grubunda
yer alan 6grencilerin erisi On test puanlarinin ortalamasi 31.57, son test puanlarinin

ortalamasi 33.13 olarak hesaplanmistir.
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4.1.3. Alternatif gerceklik oyunlarmnin, 6grencilerin okuma ve yazma becerileri

ile ilgili erisilerine iliskin bulgular

Erisi testi denklestirilmis On test ve son test uygulamalarindan elde edilen erisi
puanlar1 Uzerinden Shapiro-Wilk testi ile veri dagilimin normalligine, Levene testi ile
de homojenlige bakilmistir. Normal dagilim gosteren verilerin analizi i¢in bagimsiz
gruplar t-testi; normal dagilim gdstermeyen verilerin analizi i¢in Mann Whitney U
testi uygulanmistir. Asagidaki tablo 4.6.’da normallik ve homojenlik testi sonuglarina

yer verilmistir.

Tablo 4.6. Deney ve kontrol grubunun erisi testi erisi puanlar1 normallik ve homojenlik
testi sonuclari

Boyutlar Gruplar Shapiro-Wilk Testi Levene Testi
P p

Deney 365

Hatirlama 246
Kontrol 072
Deney 558

Kavrama 742
Kontrol .006
Deney 718

Uygulama 792
Kontrol 928
Deney 831

TUm test 384
Kontrol 249

Tablo 4.6.’¢ gore deney ve kontrol gruplarinin arasinda, erisi testinden elde edilen
verilerin dagilimina bakildiginda tiim test, hatirlama ve uygulama dizeyinde
verilerin normal ve homojen dagilhim gosterdigi, ancak kavrama dizeyinde dagilim
normalligi gostermedigi gozlenmektedir. Bunun iizerine, tiim test, hatirlama ve
uygulama diizeyinde parametrik testlerden olan bagimsiz gruplar t testi; kavrama

diizeyinde ise non-parametrik testlerden Mann Whitney U testi uygulanmustir.

Asagida deney ve kontrol grubunun erisi testi ‘hatirlama’, ‘kavrama’ ve ‘uygulama’

diizeylerine ve tim teste ait denencelere iliskin bulgulara yer verilmistir.
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4.1.3.1. Denencel.l e iliskin bulgular

Denence 1.1: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin okuma ve yazma
becerilerine iliskin erisi testi hatirlama dlzeyi erisi puanlart arasinda deney grubu
lehine anlaml bir fark vardur.

Yabanci dil 6gretiminde, mevcut strateji, yontem ve tekniklere dayali 6gretimin
(soru-cevap, diiz anlatim) yan1 sira alternatif gergeklik oyununun uygulandigi deney
grubu ile sadece mevcut strateji, yontem ve tekniklere dayali 6gretimin uygulandig
kontrol grubunun erisi testinin ‘hatirlama’ duzeyindeki erisi ortalamalar1 Tablo
4.7.°de verilmistir. Deney ve kontrol grubunun verileri normal dagilim
gosterdiginden parametrik testlerden bagimsiz gruplar t-testi ile veriler analiz

edilmistir.

Tablo 4.7. Deney ve Kontrol gruplarinin erisi testi 'hatirlama’ boyutu erisi puanlari t-testi
analiz sonuglari

Gruplar n X Ss Sd t p
Deney 29 2.35 2.47
57 441 .00
Kontrol 30 -3.67 2.25
P<.05

Tablo 4.7.°de verildigi gibi, deney ve kontrol grubunun erisi testinin 6n test ve son
test uygulamalarindan elde edilen veriler analiz edildiginde, erisi testi ‘hatirlama’
dizeyinde deney grubu erisi puanlarmin aritmetik ortalamasi 2.35 olarak, kontrol
grubunun aritmetik ortalamasi -3.67 olarak hesaplanmstir. Yapilan t-testi sonucunda
ise deney ve kontrol grubu erisi testi hatirlama diizeyi erisi puanlar1 arasinda deney
grubu lehine istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmistir [ts7)=4.41, p<.05].
Bu ¢alisgmanin bulgularina gore, erisi diizeyinin birinci denencesi icin ortaya konan

hipotez kabul edilmistir.
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4.1.3.2. Denencel.2’ye iliskin bulgular

Denence 1.2: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin okuma ve yazma
becerilerine iliskin erisi testi kavrama diizeyi erisi puanlari arasinda deney grubu
lehine anlaml bir fark vardir.

Asagidaki tablo 4.8.’de yabanci dil 6gretiminde, mevcut 6gretimin yani sira alternatif
gerceklik oyununun uygulandigi deney grubu ile sadece mevcut 6gretime devam
edilen kontrol grubunun erisi testinin ‘kavrama’ diizeyindeki erisi ortalamalarina yer
verilmistir. Kavrama diizeyinde dagilim normal olmadigindan parametrik olmayan

testlerden Mann-Whitney U testi ile bulgular analiz edilmistir.

Tablo 4.8. Deney ve kontrol gruplarimin erisi testi ‘kavrama’ diizeyi erisi puanlar1 Mann
Whitney U testi analiz sonuclar

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplanm U p
Deney 29 35.10 1015.0

Kontrol 30 25.07 752.0 287 024
p<.05

Tablo 4.8. incelendiginde, erisi testi ‘kavrama’ dizeyi erisi puanlarina iligskin deney
grubunun sira ortalamasi 35.10; kontrol grubunun sira ortalamas: 25.07 olarak
saptanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin erisi testi ‘kavrama’ diizeyi erisi puanlari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik gozlenmistir (U=287, p<.05). Bu
caligmanin bulgularina gore, erisi diizeyi ikinci denence igin ortaya konan hipotez

kabul edilmistir.

4.1.3.3. Denence 1.3 e iliskin bulgular

Denence 1.3: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin okuma ve yazma
becerilerine iliskin uygulama diizeyi erigi puanlari arasinda deney grubu lehine
anlamli bir fark vardir.

Asagidaki tablo 4.9.’da yabanci dil 6gretiminde, mevcut d6gretimle birlikte alternatif

gerceklik oyununun uygulandigi deney grubu ile sadece mevcut Ogretimin
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uygulandigr kontrol grubunun erisi testinin ‘uygulama’ diizeyi erisi ortalamalari

analiz sonuglar1 gosterilmistir.

Tablo 4.9. Deney ve Kontrol gruplarin erisi testi 'uygulama’ diizeyi erisi puanlar t-testi
analiz sonuclari

Gruplar n X Ss sd t 0
o - - — 57 4.34 00
Kontrol 30 1.23 3.24 . .
p<.05

Tablo 4.9.’a gore deney grubunun erisi testinin ‘uygulama’ diizeyi erisi puanlari
ortalamasi 4.86; kontrol grubunun ‘uygulama’ diizeyi erisi puanlari ortalamasi ise
1.23 olarak hesaplanmistir. Deney grubu ve kontrol grubunun erisi testi ‘uygulama’
dizeyi erisi ortalamalarinda [ts7)=4.86, p<.05] deney grubu lehine istatiksel olarak
anlaml bir farklilik tespit edilmistir. Bu ¢alismanin bulgularina gore, erisi diizeyi

Uclincu denence igin ortaya konan hipotez kabul edilmistir.

4.1.3.4. Denencel.4 e iliskin bulgular

Denence 1.4: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin okuma ve yazma
becerilerine iligkin tUm test erisi puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir

fark vardir.

Tablo 4.10.’da yabanci dil 6gretiminde, mevcut strateji, yontem ve tekniklere dayali
Ogretimin yani sira alternatif ger¢eklik oyununun uygulandigi deney grubu ile sadece
mevcut strateji, yontem ve tekniklere dayali 6gretimin uygulandigi kontrol grubunun

erisi tlim test erisi puanlarindan elde edilen t-testi analiz sonuglar1 verilmistir.

Tablo 4.10. Deney ve Kontrol gruplarimin Erisi tiim test erisi puanlari t-testi analiz sonuclari

Gruplar n X Ss sd ; 0
Deney 29 10.41 5.90
Kontrol 30 1.57 6.33 57 5.55 .00
p<.05

Buna gore, Tablo 4.10.’da deney ve kontrol grubunun 6n test- son test erisi testi erisi
ortalamalarina bakildiginda, deney grubunun ortalamasi 10.41; kontrol grubunun ise
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1.57 olarak hesaplanmistir. T-testi analiz sonuglarina gére deney grubu ve kontrol
grubu erisi diizeylerinde deney grubu lehine anlamli farklilasma goriilmektedir
[t57)=5.55, p<.05]. Bu galismanin bulgularina gore, erisi diizeyi dordinci denence

icin ortaya konan hipotez kabul edilmistir.

4.2.  Alternatif Gerceklik Oyunlar1 ve Ogrencilerin Ozerklik Diizeylerine
Mliskin Bulgular

4.2.1. Cahisma grubuna iliskin bulgular

Calismanin ikinci denencesini smmamak amaciyla, Oncelikle 6grenen ozerkligi
Olgeginden elde edilen verilerin dagilim normalligine Kolmogorov-Smirnov testi ile
homojenligine ise Levene testi ile bakilmistir. Dagilimin normal oldugu durumlarda
bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmig, dagilimin normal olmadigi durumlarda ise
Mann Whitney U testi ile analiz yapilmistir. Bu asamada oncelikle uygulamanin
yiritildigi ¢alisma grubu iizerinden analiz yapilmistir. Asagida deney (n= 43) ve
kontrol grubunun (n= 43) Ogrenen oOzerkligi Olgeginden elde edilen On test
verilerinin dagilim normalligi ve varyanslarin homejenligi verilmektedir. Daha sonra
deney ve kontrol grubu ogrenen ozerkligi On testten elde edilen verilerde

farklilagsmanin olup olmadiginin tespiti i¢in t-testi analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.11. Deney ve Kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi 6lcegi On test puan
ortalamalar1 normallik ve homojenlik testi sonuclar:

Olcek Gruplar Kolmogorov-SmirnovTesti Levene Testi
P P
Ogrenen Deney .076
Ozerkligi 850
Olgegi Kontrol 091

Tablo 4.11’ye gore deney ve kontrol grubu Ogrenen Ozerkligi olgegi ©On test

verilerinin homojen ve normal dagildig1 gozlenmektedir.

Deney ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi 6lgegi On test puan ortalamalarinda
farklilagsma olup olmadigini saptamak amaciyla t-testi analizi yapilmistir. Buna gore,
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tablo 4.12’te 6grenen Ozerkligi Olgegi On test puan ortalamalarmin t-testi analiz

sonuclar yer almaktadir.

Tablo 4.12. Deney ve Kontrol gruplarinin 6grenen ézerkligi 6lcegi On test puan ortalamalari t-
testi analiz sonuclar:

Gruplar n ¥ Ss sd i o
Deney 43 151.23 16.07
Kontrol 43 146.16 15.90 84 1.470 145
p>.05

Tablo 4.12°te verilen deney ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi olgegi On test
puanlarindan elde edilen sonuglara gore, iki grup arasinda anlamli farkliligin
olmadig1 saptanmistir [ts7)=0.60, p>.05]. Deney ve kontrol grubunun &grenen
Ozerkligi oOlgegi On test puanlarinda farklilasma olmadigindan uygulamanin

yiritildigi ¢alisma grubu (n=86) Uzerinden analizler yapilmstir.

4.2.2. Deney ve kontrol gruplarimin 6grenen ozerkligi olcegi 6n test-son test

puanlarimn Karsilastirilmasina yonelik bulgular

Tablo 4.13.de deney ve kontrol grubunun 6n test ve son test verilerinden elde edilen

aritmetik ortalama ve standart sapma degerlerine yer verilmistir.

Tablo 4.13. Deney ve kontrol grubunun 6n test-son test puanlar: aritmetik ortalama ve standart
sapma degerleri

Ogrenen Ozerkligi Deney Grubu Kontrol Grubu
Olcegi
n X Ss n X Ss
On test 43  151.23 16.07 43 146.16 15.90
Son test 43  151.97 14.60 43 144.90 17.40

Ogrenen ozerkligi 6lgeginden elde edilebilecek en diisiik toplam puan 44 ve en
yiiksek toplam puan 220°dir. Tablo 4.13."ye gore, 6grenen 6zerkligi 6lgegi On testten

elde edilen sonuglara gore deney grubu aritmetik ortalamasi1 151.23; kontrol grubu
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aritmetik ortalamas1 146.16°dir. Ogrenen &zerkligi dlgegi son test verilerine gore,
deney grubu aritmetik ortalamasi 151.97; kontrol grubu aritmetik ortalamasi ise
144.90dur.

4.2.3. Alternatif gerceklik oyunlarinin 6grencilerin 6grenen ézerkligi erisilerine

etkisine iliskin denencelere yonelik bulgular

Arastirmanin ikinci denencesini sinamak amaciyla Oncelikle 6grenen O6zerkligi
Olceginden elde edilen verilerin alt boyutlarima gore dagilim normalligine
Kolmogorov-Smirnov testi ile homojenligine ise Levene testi ile incelenmistir.
Dagilimin normal oldugu alt boyutlarda bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmuis,
dagilimin normal olmadigi boyutlarda ise Mann Whitney U testi analizi yapilmstir.
Tablo 4.14’te deney ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi 6lgegi On test ve son test
uygulamalarindan elde edilen verilere gore, tim Olcek ve alt boyutlarina ait dagilim

normalligi ve varyanslarin homejenligi verilmektedir.
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Tablo 4.14. Deney ve Kontrol grubunun 6grenen o6zerkligi 6lgegi erisi puanlar1 normallik ve
homojenlik testi sonuglari

Kolmogorov- Smirnov Testi  Levene Testi
Boyutlar Gruplar

p p
i L Deney 77
Oz yonetim i¢in hazirlik 47
Kontrol .002
o B Deney .200
Dil 6grenmede 6zerk ¢alisma .528
Kontrol 120
) ) Deney 17
Sinifin/dgretmenin énemi .029
Kontrol 021
Ogretmenin rolii: Deney .004
.335
aciklama/denetleme Kontrol 200
. o Deney .018
Dil 6grenme etkinlikleri 444
Kontrol .001
, L Deney .010
I¢erik se¢imi .061
Kontrol .027
. Deney .042
Amag /Degerlendirme .809
Kontrol .018
. . Deney .078
Degerlendirme/ Motivasyon 445
Kontrol .026
i Deney .200
Diger Kiiltiirler .816
Kontrol 012
. Deney .026
Tim Olgek .355
Kontrol .034

Tablo 4.14.’¢ gore deney ve kontrol gruplarinin arasinda, dgrenen 6zerkligi Slgegi
erisi puanlarindan elde edilen veri dagilimina bakildiginda, ikinci alt boyutu olan
‘Dil 6grenmede 6zerk ¢alisma’ boyutunda verilerin normal ve homojen dagilim
gosterdigi gdzlenmistir. Ancak, ‘Oz yonetim icin hazirlik’, ‘Smifin/égretmenin
onemi’, ‘Ogretmenin rolii: agiklama/denetleme’, ‘Dil dgrenme etkinlikleri’, ‘Icerik
secimi’, ‘Amag /Degerlendirme’, ‘Degerlendirme/ Motivasyon’, ‘Diger kiltlrler’
boyutlarinda ve Tiim Olgekte dagilim normalligi gostermedigi gdzlenmektedir.
Bunun iizerine, dil 6grenmede 6zerk ¢alisma boyutunda parametrik testlerden olan
bagimsiz gruplar t testi; 6z yonetim icin hazirlik, Sinifin/6gretmenin Onemi,
dgretmenin rolii: agiklama/denetleme, Dil 8grenme etkinlikleri, Icerik secimi, Amag
/Degerlendirme, Degerlendirme/ Motivasyon, Diger Kiiltiirler boyutlarinda ve Tiim

Olcekte ise non-parametrik testlerden Mann Whitney U testi uygulanmustir.
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Asagida deney ve kontrol grubunun 6grenen oOzerkligi dlgegi '0z yOnetim igin
hazirhk', 'dil dgrenmede &zerk calisma', 'Smifin/6gretmenin 6nemi', 'Ogretmenin
rolii:  agiklama/denetleme', ‘Dil  dgrenme  etkinlikleri’, ‘Icerik  secimi’,
‘Amag/Degerlendirme’, ‘Degerlendirme/Motivasyon’, ‘Diger kiiltiirler’ boyutlarina

ve tiim 6l¢ege iligkin bulgulara yer verilmistir.
4.2.3.1. Denence 2.1 e iliskin bulgular

Denence 2.1: Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin 6grenen ozerkligi ol¢egi
'0z yonetim igin hazirlik' alt boyutuna iliskin erisi puani ortalamalart arasinda deney
grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Ogrenen 6zerkligi dlgegi '6z yonetim igin hazirlik' alt boyutuna ait verilerin dagilimi
normal olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile yapilmistir. Tablo 4.15.°de
deney ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi 6lgegi '6z yonetim igin hazirlik' alt
boyutu erisi puan ortalamalarina iliskin Mann Whitney U testi analiz sonuglarina yer

verilmektedir.

Tablo 4.15. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen ézerkligi 6lcegi '6z yonetim icin hazirhk'
boyutunun erisi ortalamalar1 Mann Whitney U testi analiz sonuclar

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplam U p
Deney 43 49.86 2144

Kontrol 43 37.14 1597 651 .018
p<.05

Tablo 4.15.”ye gore, 6grenen 6zerkligi dlgegi '6z yonetim igin hazirlik' alt boyutunun
deney grubunun erisi puanlar1 sira ortalamasi 49.86; kontrol grubunun 37.14’tiir.
Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen 6zerkligi 6z yonetim i¢in hazirlik boyutuna ait
erisi puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilasma goriilmektedir
(U=651, p<.05). Bu c¢aligmanin bulgularina gore, dgrenen 6zerkligi diizeyi birinci

denence i¢in ortaya konan hipotez kabul edilmistir.
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4.2.3.2. Denence 2.2°ye iliskin bulgular

Denence 2.2: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin 6grenen ozerkligi 6l¢egi
'dil ogrenmede ozerk ¢calisma' alt boyutuna iliskin erisi puant ortalamalar: arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Ogrenen 6zerkligi 6lgegi 'dil 6grenmede dzerk calisma' alt boyutuna iliskin verilerin
normal dagilim gosterdiginden analiz bagimsiz gruplar t-testi ile yapilmistir.
Asagidaki tablo 4.16.’da Yabanci dil 6gretiminde, mevcut O6gretimin yani sira
alternatif gerceklik oyununun uygulandigi deney grubu ile sadece mevcut 6gretimin
uygulandig1 kontrol grubunun 6grenen Ozerkligi Olgeginin ‘dil 6grenmede Ozerk

calisma’ boyutunun erisi ortalamalarinin t testi analiz sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 4.16. Deney ve kontrol gruplarinin 6@renen 6zerkligi 6lcegi 'dil 6grenmede 6zerk
calisma' boyutunun erisi puam ortalamalar t-testi analiz sonucglarn

Gruplar n X Ss sd ; 0
Deney 43 1.19 4.19
Kontrol 43 0.44 4.84 84 762 45
p>.05

Tablo 4.16.’da ifade edildigi gibi deney grubunun 6grenen o6zerkligi olgegi “'dil
o6grenmede Ozerk ¢alisma’ boyutunun erisi ortalamasi1 Xx=1.19, kontrol grubunun erisi
ortalamasi i1se X=0.44’tiir. Deney grubu ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi 6lcegi
‘dil O6grenmede Ozerk c¢alisma’ boyutunun erisi ortalamalar1 t testi analizi
incelendiginde istatiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmemektedir [tgs)=.762,
p>.05]. Bu ¢aligmanin bulgularina gore, 6grenen 6zerkligi diizeyi ikinci denence igin

ortaya konan hipotez reddedilmistir.

4.2.3.3. Denence 2.3 e iliskin bulgular

Denence 2.3: Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin ogrenen ozerkligi ol¢egi
‘Swnifin/ogretmenin énemi' alt boyutuna iliskin erisi puani ortalamalari arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Asagidaki tablo 4.17.°de Yabanci dil Ogretiminde, mevcut Ogretimle birlikte

alternatif gerceklik oyununun uygulandigi deney grubu ile sadece mevcut ogretimin
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devam ettigi kontrol grubunun Ogrenen ozerkligi Olceginin “'Sinifin/6gretmenin
Oonemi’ boyutunun erisi ortalamalarinin Mann Whitney U testi analiz sonuglar1 yer
almaktadir. Ogrenen ozerkligi 6lgegi 'Sinifin/dgretmenin 6nemi' alt boyutuna ait

verilerin dagilimi1 normal olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile yapilmistir.

Tablo 4.17. Deney ve kontrol gruplarmin 6grenen 6zerkligi 6l¢egi 'Sinifin/6gretmenin 6nemi'
boyutunun erisi puam ortalamalar1 Mann Whitney U testi analiz sonuglari

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplam U p
Deney 43 38.33 1648

Kontrol 43 48.67 2093 702 .054
p>.05

Tablo 4.17.’ye gbre deney grubunun 6grenen Ozerkligi dlgegi 'Smifin/dgretmenin
Onemi' alt boyutunun erigi puani sira ortalamasi 38.33; kontrol grubunun sira
ortalamast ise 48.67°dir. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen O6zerkligi
'Sinifin/6gretmenin 6nemi' boyutuna ait erisi puanlari arasinda istatiksel olarak
anlamli bir farklilasma goriillmemektedir (U=702, p>.05). Bu ¢alismanin bulgularina
gbre, Ogrenen Ozerkligi diizeyi Uclinci denence icin ortaya konan hipotez

reddedilmistir.

4.2.3.4. Denence 2.4 e iliskin bulgular

Denence 2.4: Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin ogrenen ozerkligi ol¢egi
'Ogretmenin rolii: aciklama/denetleme’ alt boyutuna iliskin erigi puan: ortalamalart
arasinda deney grubu lehine anlaml bir fark vardir

Tablo 4.18.°de deney ve kontrol grubunun 6grenen ozerkligi dlgegi ‘Ogretmenin
rolii: agiklama/denetleme’ boyutunun erigi ortalamalarinin Mann Whitney U testi
analiz sonuglarina yer verilmektedir. Ogrenen 6zerkligi 6lcegi 'Ogretmenin rolii:
aciklama/denetleme' alt boyutuna ait verilerin dagilimi normal olmadigindan analiz

Mann Whitney U testi ile yapilmistir.
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Tablo 4.18. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen 6zerkligi 6lcegi 'Ogretmenin roli:
aciklama/denetleme' boyutunun erisi puani ortalamalar1t Mann Whitney U testi analiz sonuglari

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplam ) p
Deney 43 40.45 1739.5

Kontrol 43 4655 20015 7935 255
p>.05

Tablo 4.18.°de deney grubunun Ogrenen ozerkligi olgegi 'Ogretmenin rolii:
aciklama/denetleme' alt boyutunun erigi puani sira ortalamast 40.45; kontrol
grubunun sira ortalamasi ise 46.55 olarak tespit edilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin &grenen ozerkligi 'Ogretmenin rolii: agiklama/denetleme’ boyutuna ait
erisi puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilasma gozlenmemektedir
(U=793.5, p>.05). Bu calismanin bulgularina gore, 6grenen Ozerkligi diizeyi

dordiincii denence icin ortaya konan hipotez reddedilmistir.

4.2.3.5. Denence 2.5 e iliskin bulgular

Denence 2.5: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin 6grenen ézerkligi

olgegi ‘Dil ogrenme etkinlikleri’ alt boyutuna iligkin erisi puant ortalamalar
arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardur.

Tablo 4.19.°da deney ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi dlgegi ‘Dil 6grenme
etkinlikleri’ boyutu erisi ortalamalarinin Mann Whitney U testi analiz sonuglarina
yer verilmektedir. Ogrenen 6zerkligi 6lgegi ‘Dil 6grenme etkinlikleri’alt boyutuna ait

verilerin dagilimi normal olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile yapilmustir.

Tablo 4.19. Deney ve kontrol gruplarimnin 6grenen 6zerkligi 6lcegi‘Dil 6grenme etkinlikleri’
boyutunun erisi puani ortalamalar1 Mann Whitney U testi analiz sonuclar1

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplamm U p
Deney 43 48.87 21015

Kontrol 43 38.13 1639.5 693.5 044
p<.05

Tablo 4.19.°da gosterildigi gibi deney grubunun Ogrenen oOzerkligi olgegi ‘Dil

o0grenme etkinlikleri’ alt boyutunun erisi puani sira ortalamasi 48.87; kontrol

grubunun sira ortalamasi ise 38.13 olarak tespit edilmistir. Deney ve kontrol

gruplarinin 6grenen 6zerkligi ‘Dil 6grenme etkinlikleri’ boyutuna ait erisi puanlari

arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmistir (U=693.5, p<.05). Bu
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calismanin bulgularma gore, 6grenen o6zerkligi diizeyi besinci denence igin ortaya

konan hipotez kabul edilmistir.

4.2.3.6. Denence 2.6 ya iligkin bulgular

Denence 2.6: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin o6grenen é6zerkligi dl¢egi
‘Icerik secimi’ alt boyutuna iliskin erisi puani ortalamalar: arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark vardir.

Tablo 4.20.’de deney ve kontrol grubunun &grenen dzerkligi dlgegi ‘Icerik segimi’
boyutu erisi ortalamalarmin Mann Whitney U testi analiz sonuglarma yer
verilmektedir. Ogrenen &zerkligi olgegi ‘Icerik secimi’ alt boyutuna ait verilerin

dagilimi normal olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile yapilmistir.

Tablo 4.20. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen 6zerkligi ‘icerik secimi’ boyutunun erisi
puani ortalamalart Mann Whitney U testi analiz sonuc¢lar1

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplanm U p
Deney 43 47.01 2021.5

Kontrol 43 39.99 1719.5 773.5 188
p>.05

Tablo 4.20.°de deney grubunun &grenen &zerkligi olcegi ‘Igerik secimi’  alt
boyutunun erisi puani sira ortalamasi 47.01; kontrol grubunun sira ortalamasi ise
39.99 olarak tespit edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen dzerkligi ‘Igerik
se¢imi’ boyutuna ait erisi puanlari arasinda farklilik tespit edilse de istatiksel olarak
farklilasma goriilmemektedir.(U=773.5, p>.05). Bu c¢alismanin bulgularina gore,

ogrenen Ozerkligi diizeyi altinci denence i¢in ortaya konan hipotez reddedilmistir.

4.2.3.7. Denence 2.7 ye iliskin bulgular

Denence 2.7: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin 6grenen ozerkligi 6l¢egi
‘Amag/Degerlendirme’  alt boyutuna iligkin erigi puani ortalamalar: arasinda
deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

Tablo 4.21°de deney ve kontrol grubunun ogrenen oOzerkligi olgegi ‘Amag/
Degerlendirme’ boyutu erisi ortalamalarimin  Mann Whitney U testi analiz

sonuglarma yer verilmektedir. Ogrenen 6zerkligi 6lgegi ‘Amag/Degerlendirme’  alt
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boyutuna ait verilerin dagilimi normal olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile

yapilmustir.

Tablo 4.21. Deney ve kontrol gruplarmin 6grenen 6zerkligi 6lcegi ‘Amag¢/Degerlendirme’
boyutunun erisi puani ortalamalar1 Mann Whitney U testi analiz sonuclari

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplamm U p
45.38 1951.5

beney i 843.5 476

Kontrol 43 41.62 1789.5

p>.05

Tablo 4.21.’de deney grubunun 6grenen 6zerkligi 6lgegi ‘Amag/Degerlendirme’ alt
boyutunun erisi puani sira ortalamasi 45.38; kontrol grubunun sira ortalamasi ise
41.62 olarak tespit edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen ozerkligi
‘Amag/Degerlendirme’ boyutuna ait erisi puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli
bir farklilik tespit edilmemistir (U=843.5, p>.05). Bu calismanin bulgularina gore,

ogrenen ozerkligi diizeyi yedinci denence i¢in ortaya konan hipotez reddedilmistir.

4.2.3.8. Denence 2.8 e iliskin bulgular

Denence 2.8: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin 6grenen ozerkligi 6l¢egi
‘Degerlendirme/Motivasyon’ alt boyutuna iligkin erigi puani ortalamalari arasinda
deney grubu lehine anlaml bir fark vardir.

Ogrenen ozerkligi dlgegi ‘Degerlendirme/Motivasyon’ alt boyutuna ait verilerin
dagilimi normal olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile yapilmistir. Tablo
422°de deney ve kontrol grubunun = Ogrenen  Ozerkligi  Olgegi
‘Degerlendirme/Motivasyon’ boyutu erisi ortalamalarmm Mann Whitney U testi

analiz sonuglaria yer verilmektedir.

Tablo 4.22. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen ozerkligi 6lcegi ‘Degerlendirme/Motivasyon’
boyutunun erisi puani ortalamalar1 Mann Whitney U testi analiz sonuc¢lari

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplam U p
Deney 43 41.83 1798.5

Kontrol 43 4517 19425 8525 531
p>.05

Tablo 4.22.°de deney grubunun ogrenen ozerkligi Olgegi
‘Degerlendirme/Motivasyon’ alt boyutunun erisi puani sira ortalamasi 41.83; kontrol
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grubunun sira ortalamasi ise 45.17 olarak saptanmigtir. Deney ve kontrol gruplarinin
Ogrenen Ozerkligi ‘Degerlendirme/Motivasyon’ boyutuna ait erisi puanlari arasinda
istatiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (U=852.5, p>.05). Bu
¢alismanin bulgularina gore, 6grenen 6zerkligi diizeyi sekizinci denence icin ortaya

konan hipotez reddedilmistir.

4.2.3.9. Denence 2.9 a iliskin bulgular

Denence 2.9: Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin o6grenen o6zerkligi 6l¢egi
‘Diger kiiltiirler” alt boyutuna iliskin erigi puani ortalamalar: arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark vardir.

Ogrenen &zerkligi 6lcegi ‘Diger kiiltiirler’ alt boyutuna ait verilerin dagilim1 normal
olmadigindan analiz Mann Whitney U testi ile yapilmistir. Tablo 4.23.’de deney ve
kontrol grubunun 6grenen Ozerkligi Olgegi  ‘Diger kiiltlirler” boyutu erisi

ortalamalarinin Mann Whitney U testi analiz sonuglarina yer verilmektedir.

Tablo 4.23. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen ézerkligi olcegi ‘Diger kiiltiirler’ boyutunun
erisi puani ortalamalar1 Mann Whitney U testi analiz sonuc¢lari

Gruplar n Sira ortalamasi Sira Toplanm U p
45.23 1945

Deney 43 850 518

p>.05

Tablo 4.23.de deney grubunun Ogrenen ozerkligi Olgegi ‘Diger kiiltiirler’ — alt
boyutunun erisi puani sira ortalamasi 45.23; kontrol grubunun sira ortalamasi ise
41.77 olarak saptanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen 6zerkligi ‘Diger
kiiltiirler’ boyutuna ait erigi puanlar arasinda farklilik gézlenmistir fakat istatiksel
olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (U=850, p>.05). Bu c¢alismanin
bulgularina gore, Ogrenen 6zerkligi diizeyi dokuzuncu denence igin ortaya konan

hipotez reddedilmistir.
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4.2.3.10. Denence 2.10’a iliskin bulgular

Denence 2.10: Deney grubu ve kontrol grubu égrencilerinin ogrenen ozerkligi tim
olgege iliskin erigi puani ortalamalari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark
vardir.

Asagida yabanci dil 6gretiminde, mevcut dgretimin yani sira alternatif gergeklik
oyununun uygulandig1 deney grubu ile sadece mevcut 6gretimin devam ettigi kontrol
grubunun Ogrenen Ozerkligi tim Olgek erisi ortalamalari Mann Whitney U testi
sonuglar1 Tablo 4.24.’da verilmistir. Deney ve kontrol grubunun 6grenen 6zerkligi
tm 6lgek On test ve son testten elde edilen veriler normal dagilim gostermediginden

non-parametrik testlerden Mann Whitney U ile veriler analiz edilmistir

Tablo 4.24. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen 6zerkligi tiim olcek erisi ortalamalar1 Mann
Whitney U testi analiz sonuclar

Gruplar n Sira ortalamast  Sira Toplam U p
Deney 43 43.64 1876.5

Kontrol 43 43.36 1864.5 918.5 .96
p>.05

Tablo 4.24. incelendiginde, deney grubu tiim Olgek erisi puani sira ortalamasi
43.64’tiir; kontrol grubunun ise 43.36’dir. Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen
ozerkligi tiim oOlcek erisi puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir farklilik
gozlenmemistir (U=918.5, p>.05). Bu calismanin bulgularina gére, 6grenen 6zerkligi

diizeyi onuncu denence igin ortaya konan hipotez reddedilmistir.
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5. TARTISMA VE YORUM

Bu bélimde, ¢alismanin denecelerine iliskin bulgular tartisilip yorumlanmustir.

5.1.  Birinci Denenceye iliskin Bulgularin Yorumlanmasi

Arastirmanin birinci denencesinde yabanci dil 6gretiminde AGOlarin 6grencilerin
erisi diizeylerine etkisi sorgulanmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin erisi
testi on-test ve son-testinden elde edilen bulgulara gére erisi testinin ‘hatirlama’
dizeyinde deney grubu lehine anlamli farklilik goriilmiistiir. Bloom’un bilissel
gelisim basamaklarindan ilki olan Hatirlama (bilgi) basamaginda, bilimsel bilgiler,
hipotezler, teoriler, kavramlar gibi olgularin anlatildiklar1 haliyle séylenmesi,
yazilmasi davraniglar1 yer alir ve Ogrencilerin o6grendikleri bilgiyi tekrarlayip
tekralayamadigina bakilir. Herhangi bir yorum yapilmasi ya da degisiklik yapilmasi
beklenmez  (Bloom, Engelhart, Furst, Hill ve Krathwohl, 1979). Bu duzeyde
ogrencilerin 6grendigi bilgileri oldugu gibi kullanma ve hatirlama becerileri
smanmustir. Sinifta 6grendikleri bilgilere paralel olarak, bir sinif dig1 etkinligi olarak
tasarlanan ‘The Fox Hunt’ alternatif gergeklik oyunundaki gorevler araciligiyla
ogrenciler yeni kaliplar ve yeni kelimeler 6grendikleri gibi sinif i¢inde 6grendikleri
bilgiyi tekrar etme firsatt bulmuslardir. Nitekim Ogrencilerin 6z degerlendirme
formuna verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak, The Fox Hunt oyunun okulda
ogrendikleri bilgileri destekledigini ve yeni kelimeler 6grendiklerini belirttikleri
tespit edilmistir. Ayn1 zamanda, oyunda siiregelen goérevler ve oyunun kurgusu
ogrencileri smif disinda uzun siire Ingilizceyi kullanmaya tesvik etmistir. Bu
baglamda, ‘The Fox Hunt’ oyununun hatirlama diizeyinde ogrencilerin erisi
dizeylerini artirmada etkili oldugu soylenebilir. Neville ve arkadaslarinin (2009)
dijital oyun temelli 6grenme yaklasimiyla dil 6gretiminde kelime bilgisi, okuma ve
yazma becerisi (zerine yuritmiis olduklari ¢alismada deney grubu lehine bilgi,

kavrama ve transferine iliskin anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica,

116



yazma etkinliklerinde daha uzun yzdiklar1 ve farkli kelimeler kullandiklar1 sonucuna

ulagilmigtir. Bu bakimdan sonuglar bu ¢alismay1 destekler niteliktedir.

Birinci denencenin ikinci alt boyutu olan ‘kavrama’ diizeyine iliskin deney ve
kontrol grubu erisi puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilagsma
gorulmektedir. Bloom’un biligsel 6grenme alanlarindan kavrama basamaginda
ogrenciler aktarilan bilgiyi yorumlar yani bilgiyi kendi clmleleriyle yeniden ifade
ederler. Bu asamada tablolar ve grafikler veya farkli 6rneklerden yararlanarak sahip
olduklar1 bilgileri ifade ederler Bir bilginin degisik kelimelerle ifade edilmesi,
Ozetlenmesi, yorumlanmasi ya da oOngoriilerde bulunmasi kavrama dizeyinde
gerceklesen islemlerdir. Kavrama basamaginda yer alan Ogrenciler dgrendiklerini
organize edip yorumlayabilir. Bagka bir deyisle, 6grencilere aktarilmis olan bilgilerin
zihninde canlandirip kendi ciimleleriyle ve farkli yollarla ifade edebilirler (Bloom,
Engelhart, Furst, Hill ve Krathwohl, 1979). Bu baglamda, The Fox Hunt oyununda
ogrenciler gorevlerde verilen ipuglarini en kisa zamanda anlayip yonergeleri takip
edip bulmacayr ¢ozmeleri ya da gorevi tamamlamalar1 beklenmistir. Bagka bir
deyisle, kroki, kod, ses kaydi, harita, gorsel, bulmaca gibi farkli formlarda verilen
bilgiyi c¢evirip yorumlamalar1 beklenmistir. Boylelikle, 0Ogrencilerin kavrama
becerilerinin gelistigi diisiiniilebilir. Ogrencilerin 6z degerlendirme formlarina
verdigi cevaplara bakildiginda oyunun ilk seviyelerinde gorevleri anlamada zorluk
cektiklerini ilerleyen zamanlarda ¢ok daha kisa siirelerde  gorevleri

tamamlayabildiklerini belirtmislerdir.

Bulgular incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinin erisi testi ‘uygulama’ diizeyine
iliskin erisileri arasinda anlamli bir fark oldugu ve bu farkin deney grubu lehine
oldugu goriilmektedir. Uygulama basamaginda, hatirlama ve kavrama yetenegine
dayanarak yeni bir sorunun c¢ozilmesi beklenir. Bir problemin c¢o6zimi igin
kullanilacak ilkelerin belirleme, Onerilenler arasindan se¢ip isaretleme, sinirlama,
denence kurma, uygulayip verileri toplama, denenceleri kabul ya da ret etme gibi
davraniglar uygulama diizeyinde yer alir ve bu agsamalar takip ederek sonuca ulasilir.
Bu asamada 6grencilerden beklenen ortaya konan bir sorunu aragtirma probleminin
basamaklarini kullanarak ¢dziime ulagmaktir. Ogrenci sunulan problemi anlar daha

onceki bilgilerle baglanti kurarak ¢éziime ulasir (Bloom, Engelhart, Furst, Hill ve

117



Krathwohl, 1979). ‘The Fox Hunt’ oyunu uygulamaya, yaparak yasayarak
o0grenmeye dayali oldugundan, edindikleri bilgileri kullanma firsati bulduklarindan
ve oyun etkilesimli bir oyun oldugu i¢in igbirlik¢i 6grenme, akran 6grenme ve sosyal
O0grenme gibi Ogrenme modellerin de ise kosuldugundan uygulama dlzeyi

erisilerinde anlamli farklilasma oldugu diisiiniilebilir.

Gomleksiz, (2005) ingilizcede Simple Present Tense ile Present Continuous Tense’in
ogretiminde geleneksel yontem ile oyunlarla 6gretimin 6grenci basarisi lizerindeki
etkisini karsilastirmayr amagladigi ¢alismasinda basar1 testi ‘Bilgi, Kavrama ve
Uygulama’ duzeylerinde deney grubu Iehine anlamli farkliik bulmustur.
Gomleksiz’in elde ettigi sonug, bu c¢alisgmada elde edilen sonuglarla benzerlik
gostermektedir. ‘The Fox Hunt’ oyununun yabanci dil 6gretiminde okuma ve yazma
becerilerine iliskin erisilerine genel olarak bakildiginda, deney grubu ile kontrol
grubu arasinda deney grubu lehine anlamli fark oldugu goriilmektedir. Bulunan bu
sonug, bagimsiz degiskenin bagimli degisken {iizerinde anlamli bir fark ortaya
koydugunu gdstermektedir. Bu baglamda, oyun temelli 6grenmeye dayanan bir AGO
olan ‘The Fox Hunt’ oyunu uygulamasi dgrencilerin genel erisi diizeyleri iizerinde

bir etkiye sahip oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Connolly ve arkadaslarinin (2011) farkli iilkelerden okullarin katilimiyla yiirittiikleri
bir AGO olan ‘The Tower of Babel’ projesinde farkli dillerdeki 6grencilerin bir
platformda toplanarak isbirligine dayali oyunda, klasik bir smnifin saglayamayacagi
ortami saglayarak ikinci yabancit dil 6grenmeye olan katkilar1 ve c¢alismanin

sonuglar1 bu ¢alismayla paralel niteliktedir.

Tarih dersinde yeni konularin 6grenilmesi ve hedeflenen 6grenme ¢iktilarinin elde
edilmesi amaciyla uygulanan Fujimoto’nun tasarladigi (2010) ‘Finding Identity’ adli
AGO ile Lynch ve arkadaglarinin (2014) uyguladiklar1 Plunkett’s Pages adh
AGOnun sonuglar1 bu arastirmayla paralel sonuglara sahiptir. Eschler ve Fullerton
(2014) temel enformatik dersinde Ogrencilerin temel kavramlart 6grenmeye ve
bilisim becerilerini gelistirmeye yonelik AGO ¢alismast sonuglar1 da arastirmayi
destekler niteliktedir. Matematik, fen bilimleri, teknoloji ve miithendislik alanlarinda

Bellocchi’nin (2012) yiiriittigi The STEM alternatif gergeklik oyunu ile Jagoda ve
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arkadaglariin (2015) The Source alternatif gerceklik oyunlart sonuglarinin paralel
oldugu goriilmektedir.

Bu calismay1 destekler sekilde Hakulinen’in (2013) caligmasinda da {iniversite
duzeyindeki bilgisayar dersi igin tasarlanmis AGOnuUn 6grenme siirecinde oldukga
etkili oldugu ve diger derslere de uygulanabilecegi sonucuna ulasilmistir. Ayrica,
Moseley ve arkadaglarinin (2009) dért AGO durum arastirmasi incelemesi iizerine
yuriittiikkleri calismada da Dbasariya etkisi goriilmektedir. O’Donovan ve
arkadaglarinin(2009) yiiriittiikleri ¢alismada da benzer sonuglara ulasilmistir. Bu
aragtirmay1 destekleyen diger AGO uygulamalar ise (Dondlinger, 2009; Dondlinger
ve McLeod, 2015; Bonsignore ve akadaslar1 (2012); Pifieiro-Otero ve Costa-Sanchez
(2015); Chess ve Booth (2013); ‘ne ait galismalardir. Oyun temelli 6grenme ya da
egitsel bilgisayar oyunlarinin ise kosuldugu calismalarin akademik basari lizerinde
anlamli farklilik yarattig1 sonucuna ulasilan (Erduran-Avci (2004); Gomleksiz, M.N.
(2005); Pannese ve Carlesi (2007); Torrente ve digerleri (2009); Mubaslat (2012);
Demir (2012); Sasmaz- Oren ve Eskelinen (2012); Qteefan (2012); Vandercruysse ve
digerleri (2013)) tarafindan yiiriitiilen ¢alismalarla benzer sonuglara sahiptir. Ote
yandan, (Bayirtepe ve Tiziin (2007); Ural (2009); Giines (2010)) oyun temelli
O0grenme lizerine yaptigir deneysel ¢aligmalarinda da bu aragtirmanin sonuglarinin
aksine deney grubu lehine oyun temelli Ogrenmenin basariya etkisi tespit

edilmemistir.

The Fox Hunt oyunu sayesinde, oOgrenciler anlamli bir baglamda 06zgiin
materyallerle belirlenen hedefe ulagsmak icin ¢aba gosterirken yabanci dili kullanmak
onlar i¢in daha anlamli olmaktadir. Ayrica, AGOnin bir bileseni olan geribildirim
sistemi sayesinde 6grencilerin edindikleri bilgileri dogru sekilde edinmesini ve hata
varsa hata kalici hale doniismeden diizeltilmesi saglanmaktadir. Bunun da dogru

bilginin kazanilmasinda etkili oldugu diisiiniilebilir.

Krashen (1982) ikinci dilin kazanim1 kuramiyla ilgili bazi hipotezler ileri slirmiistiir.
Bunlardan ilki ana dilin kazanimi nasil oluyorsa ikinci dilin de kazaniminin da ayni
sekilde miimkiin oldugudur. Bunun i¢in 6gretmenlerin 6zgiin materyaller kullanmasi
ve ger¢ek hayat baglamsalina uygun ortamlarda dilin kullanima tesvik etmesi

gerekmektedir. Bu baglamda, AGO ikinci dilin kazanimi igin 6grencilere uygun
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ortamlar saglamaktadir. ‘The fox hunt’ alternatif gerceklik oyununda web sitesinde
haftalik yayinlanan mini dizi ve verilen gorevler araciligiyla ogrenciler okuma
becerilerini gelistirmektedirler. Krashen (1982) okuma hipotezinde 6grenen ne kadar
0zgiin okumalara maruz kalirsa o kadar yeni kelime kazanir demektedir. Krashen’in
bu hipotezi de AGO ortamlarinin yabanct dil 6grenmeye katkisini destekler
niteliktedir.

Sonug¢ olarak ‘The Fox Hunt’ oyunu cagdas Ogrenme kuramlarindan Kolb’un
yaparak 6grenme modelini 6grencilerin oyunda aktif olarak yer almasiyla; oyunun
problem ¢6zmeye dayali olmasi bakimindan problem temelli 6grenmeyi; oyun her ne
kadar tasarimci tarafindan tasarlanmis olsa da oyun esnasinda oyuncularin oyunu
yapilandirmasi agisindan yapilandirmact kurami; 6grenciler ikiserli gruplarla oyunda
verilen gorevleri yerine getirdiginden isbirlik¢i 6grenmeyi; oyun Gardner’in ¢oklu
zekd kuraminda yer alan her alana hitap etmesiyle c¢oklu zekd kuramini ise
kosmustur. Bu baglamda ‘The Fox Hunt’ oyunu birgok kuram ile
iligkilendirilebildigi sdylenebilir.

Calismanin birinci denencesine iliskin edinilen bulgular dogrultusunda, AGOnin dil
ogretiminde kullanimi 6grencilerin basarisinda olumlu etki yaptig1 tespit edilmistir.
AGOnun 6grencilerin dil 6grenmelerinde eglenceli, motive edici ve katilim1 artirict
bir ortam sagladigi ve simf disinda da dil 6grenmeye devam etmeleri igin firsat
verdigi sOylenebilir. Bununla beraber, AGOnun ogrencilerin okuma ve yazma
becerilerini gelistirici birgok farkli etkinliklerin sunulabildigi bir 6grenme ve bilgiyi

kullanma ortami oldugu diisiintilebilir.

5.2.  Ikinci Denenceye Iliskin Bulgularin Yorumlanmasi

Arastirmanin  ikinci denencesinde AGOnin yabanci dil Ogretiminde Ogrenen
ozerkligine etkisi sorgulanmistir. Bunun icin, Egel’in (2003) gelistirdigi yabanci
dilde dgrenen Ozerkligi dlcegi kullanilmistir. Olgek, 9 alt boyuttan olusmaktadir.
Deney ve kontrol grubuna uygulanan 6lgekten elde edilen puanlari alt boyutlarina

gore incelendiginde; 6lgegin birinci alt boyutu olan ‘6z yonetim i¢in hazirlik’ boyutu
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erisgi diizeylerinde deney grubu lehine anlamli farklilik gériilmektedir. Nunan (1997),
ogrenen Ozerkliginin ilk asamasinda 6grenenin kendi 6grenme stil ve stratejilerinin
farkina varmasi ve verilen gorevler dogrultusunda bu becerilerin gelistirilmesinin yer
aldigindan bahsetmektedir.‘The Fox Hunt’ oyunu esnasinda ogrenciler haftalik her
oyunun sonunda oyunu, 6devleri ve kendilerini degerlendirmeleri istenmistir.
Boylelikle kendi 6grenme stil ve stratejilerini fark etme firsati ve daha basarili olmak

icin yeni stratejiler gelistirme firsati bulduklar1 diistiniilebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen 6zerkligi 6lgeginde ikinci alt boyutu olan 'dil
O0grenmede Ozerk c¢alisma' boyutuna iligkin erisi diizeyleri arasinda deney grubu
lehine istatistiksel olarak anlamli bir farklilik tespit edilmemistir. ‘The Fox Hunt’
oyunun o&grenciler igin oldukga yeni bir oyun olusu, bu yiizden de &grencilerin
normalden fazla destege ihtiyag¢ duymasi ve daha sonra yavas yavas destek
kaldirilmis olsa da planlanan surenin yeterli olmayisindan dolayr 6grenciler dil
Oogrenmede Ozerk c¢alismayr gergeklestirecek zamana sahip olmadiklarindan
kaynaklanabilir. Nitekim Nunan (1997), 6grenmenin baslangigta onlar igin en
tyisinin ne oldugunu bilemeyebilirler. Bu yiizden desteklenmeleri gerekmektedir ve
bu destegin belli asamalarla kaldirilmas1 gerektigini belirtmektedir. Bu asamalar
sirastyla  farkindalik  olusturulmasi, Ogrenme siirecine katilmalari, goérevleri
kendilerine gore degistirmeleri, kendi hedeflerine gore gorevleri hazirlamalar1 ve
Ogretmen ve arastirmaci konumuna ge¢meleri oldugunu 6ne siirmektedir. ‘The Fox
Hunt’ oyununda farkindalik gelistirilmeye c¢alisilmis Ogrenme siirecinde yer
almalar1 saglanmaya calisilmis ve kendilerine gore gorevlerde degisiklige gidilmis
fakat oyunu kendilerinin yeniden liretmeleri saglanamamistir. Bu bakimdan oyunda
biitin agamalarin tam anlamiyla gerceklestirilememis olmasi, Ogrencilerin dil

ogrenme Ozerkliklerini de gelistirmedigi sOylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarmmin 6grenen Ozerkligi Olgeginin {igiincii alt boyutu
'Smifin/dgretmenin ~ dnemi' ve dordiincii  alt boyutu 'Ogretmenin  rolii:
aciklama/denetleme' boyutlarina iliskin erisi duzeylerinde deney grubu lehine
anlamli bir farklilik goézlenmemistir. Bunun sebebi, ‘The Fox Hunt’ oyunu
aragtirmaci tarafindan yiritilen siif dis1 bir aktivitedir. Bu boyutun maddelerine

kendi ders Ogretmenlerini disiinerek cevap vermis olabilirler. Bu durum da
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farklilagma olmamasina sebep olarak gosterilebilir. Nitekim Little, (1995) 6grencinin
ogrenen Ozerkligini kazanmasi dgretmenin 6zerk olup olmamasina bagli oldugunu
belirtmistir. Bu bakimdan, bu ¢alismada 6grenen 6zerkligi erisi puanlarinda farklilik
olmamasi, arastirmact ve Ogrenciler arasinda Ogretmen-6grenci iliskisinin

olmamasindan kaynaklanabilir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6grenen ozerkligi olgegi besinci alt boyutu °Dil
Ogrenme etkinlikleri’ boyutuna iliskin erisi diizeylerinde deney grubu lehine anlaml
farklilik kaydedilmistir. Ogrenen 6zerkligi, dil dgrenme etkinlikleri alt boyutunda
‘Ingilizceyi yalniz ¢alismaktansa arkadaslarimla galismak bana daha faydali oluyor’;
‘Diger dgrencilerle calisabilecegim Ingilizce proje ddevlerinden hoslanirim.” gibi
maddeler yer almaktadir. Little (1997), her ne kadar 6zerklik bireysel ve bagimsiz
kendi kararlarin1 kendi alan olarak yorumlansa da insanoglunun sosyal bir varlik
oldugunu, 6zerkliginin gelisiminde etkilesimin 6nemli oldugunu vurgulamaktadir.
Bu baglamda, ‘The Fox Hunt” oyununda gerek ddevler olsun gerekse yerine getirilen
gorevler olsun dil 6grenmeyi destekleyici etkinliklerle Oriilmistir ve Ogrenciler
Odevleri ve gorevleri gruplar halinde yerine getirmektedir. Dil 6grenme etkinlikleri
boyutundaki fark bundan kaynaklanmis olabilir. Deney ve kontrol gruplarinin
ogrenen oOzerkligi olgegi altinci alt boyutu ‘Icerik segimi’ yedinci alt boyutu
‘Amag/Degerlendirme’ ve sekizinci alt boyutu ‘Degerlendirme/Motivasyon’
boyutlarina iligkin erisi diizeyleri arasinda deney grubu lehine anlamli farklilik
belirlenmemistir. Benson (2001) 6grencinin igerik se¢imi asamasina katilarak kendi
thtiyag ve ilgisine gore icerigin belirlenmesi 6grenen 6zerkliginin bir gerekliligi
oldugunu belirtmektedir. ‘The Fox Hunt’ oyunu ders dis1 aktivitesi olarak
aragtirmaci tarafindan tasarlanmistir. Aynm1 zamanda oyun esnasinda her hafta
ogrencilerden alinan goriisler dogrultusunda oyunda degisiklik ve diizenlemelere
gidilmistir. Bununla beraber 6grenci dinamiklerine gore oyun oynanirken 6grenciler
tarafindan yapilandirilmistir. Ogrenen 6zerkligi altinci alt boyutu ‘Yabanci dil
derslerim icin malzemeleri kendim secmek isterim.” ‘ingilizce dersinde neler
yapilacag1 konusunda sorumluluk paylasmak isterim.” ‘Ingilizce dersinde 6gretilecek
konulan kendim belirlemek isterim.’ sekizinci alt boyutu ise ‘Yazilidan iyi bir not
alinca, bir daha o ders konularin1 ¢alismam.’ ‘Ingilizce'ye smav olacagimiz zaman
calisirim.” ‘Ogretmenimin Ingilizce dersi igin ¢cok sinav yapmasi hosuma gider.” gibi
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maddelerden olusmaktadir. Ogrenciler bu maddelere cevap verirken okulda
isledikleri dersleri ve olduklari sinavlari temel alarak cevap vermis olabilirler.

Farklilasmanin g6zlenmemesi bu durumdan kaynaklanabilir.

Deney ve kontrol gruplarimin 6grenen 6zerkligi 6l¢egi dokuzuncu alt boyutu olan
‘Diger kiiltiirler’ boyutuna iligskin erisi diizeyleri deney grubu lehine anlaml
farklilagsmamaktadir. Benson’a (2001) gore dil 6grenmede 6zerk olmanin sartlarindan
biri de diger kiiltiirlerden haberdar olmaktir. “The Fox Hunt’ oyununda hedef dilin
kullanildigr iilkelerin kiiltiiriine gore kurgu hazirlanmis ve karakterlerin o kiiltiirden
secilmis olsa da, kiiltiir hakkinda yeterli bilgi yer almamaktadir. Bundan dolay1

puanlar arasinda farklilagma gézlenmemis olabilir.

Deney ve kontrol grubuna on test ve son test olarak uygulanan Ogrenen 6zerkligi
6lceginden elde edilen tiim 6l¢ek erisi puanlar diizeyinde deney grubu lehine anlamli
bir farklilik gériilmemistir. Bunun sebebi, uygulamanin sadece 8 hafta siirmiis olmasi
ogrencilerin Ogrenen Ozerkligine etki yaratacak kadar yeterli bir sirenin kat
edilmemis olmasi olabilir. Demirtas (2010) Ingilizce hazirhk bélimii ile yaptig
Ogrenen Ozerkligi {izerine olan calismasinda, Ozerk Ogrenme becerilerinin
kazandirilmasi okul disinda, sosyal yasamda ya da is hayatinda basarili olmalari i¢in
gerekli olan uzak hedefler oldugundan bahsetmistir. Baska bir deyisle, 6grencilerin
kendi ogrenmelerinden sorumlu olmalarini saglamak hem bu kadar kisa siirede
mumkin olmayabilir hem de bir tip 6lgme araci ile tespit etmek yeterli olmayabilir.
Nitekim Beckert (2005), bilissel ozerkligi gozlemlenebilir yapmanin en uygun

yolunun 6z-degerlendirme oldugunu belirtmistir.

Sonu¢ olarak, ogrenen oOzerkligi Olgeginden elde edilen verilerin yani sira,
ogrencilerin her hafta yaptiklar1 6z degerlendirmeye bakildiginda ilerleyen zamanda
Odevlerin igerigi ve oyunun kurgusu hakkinda oneri getirmede gelistikleri ve kendi
ithtiyaglarina gore taleplerde bulunduklar1 gozlenmektedir. ‘“The Fox Hunt’ oyunu
o0grenen Ozerkliginin bazi alt boyutlarinda basar1 sagladigi bazi alt boyutlarinda ise

gelistirilmesi gerektigi sonucuna ulasilabilir.

AGO dil ogrenmede Ogrenen Ozerkligini destekleyici etkinlikleri kullanmada
ogretmenlere yardimci bir ara¢ olabilir. Daha genis zamana yayilan bir oyun

tasarlayarak ve daha fazla Ozerklik destekleyici unsurlar oyuna yerlestirilerek
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Ogrenen Ozerkliginin gelisimine daha fazla katki saglanabilir. Dil gelisiminde
ogrenen Ozerkliginin gelistirilmesi, okul diginda ve sonrasinda dil 6grenmeye devam
edilmesi ya da dilin daha iyi kullanimi i¢in ¢aba gdsterilmesi bakimindan 6nemli
oldugu diisiintilebilir. Bu da bir AGOnun sundugu ortamda miimkiin olabilecegi

soylenebilir.

AGOnin tasariminda ve uygulanmasinda g6z onilinde bulundurulmasi gereken bazi
olumsuz yonlerinden s6z etmek miimkiindiir. Arastirmacinin Kkarsilastigi en temel
sorun 0grencilere ders veren bir 6gretim eleman1 olmayip sadece ¢alismayi yiiriitiicii
olmasi Ogrenciler hakkinda bilgi edinmesini geciktirmis ve iletisime ge¢cmesini
giiclestirmistir. Bu bakimdan, 6grencilerin projeye inanmasi ve aragtirmacty1 tantyip
gilvenmesi zaman almistir. Ogretmen agisindan ele alindiginda, her ne kadar temel
teknoloji becerilerine ihtiya¢ duyulsa da tasarlama ve kurgulama asamalar1 zaman
alic1 goriilebilir. Hazirlanan materyallerin maliyeti dgretmenler icin fazla oldugu
diisiiniilebilir. Ogrenciler agisindan diisiiniildiigiinde ise, dgrencilerin hepsi oyunun
mantigini anlamayabilir bu yiizden de oyuna dahil olmak istemeyebilir. Bu oyunda
ogrenciler farkinda olmadan dili 6grendikleri icin bir sey 6grenmediklerini diisiiniip
bosa zaman harcadiklar1 fikrine kapilabilir. Yenilik demek bir seylerin degismesi
demek bu bakimdan herkes ayni derecede degisiklikten hoslanmayabilir. Oyuna
Onyargilarla yaklasilabilir. Karsilagilabilecek ya da bu zamana kadar karsilagilmig
zorluklar dikkate alinarak bir AGOnun tasarlanmasi, hem Ogretmenler hem de
ogrenciler acisindan oyunun uygulanmasini kolaylastiracagi ve elde edilecek faydayi

en st diizeye ¢ikaracag diisiiniilebilir.
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6. SONUC VE ONERILER

6.1. Sonug

Bu arastirmanin genel amaci, AGOnin yabanc1 dil 6gretiminde akademik basariya ve
Ogrenen Ozerkligine etkisini aragtirmaktir. Arastirmanin uygulamasi1 2015-2016
egitim-ogretim yilinin giiz désneminde Mugla Sitki Kogman Universitesi, Yabanci
Diller Yuksekokulu, Elementary smifinda okuyan 86 ogrenci ile yiirttilmiistiir.
Calisma deneysel desende tasarlanmis ve 43 6grenci deney grubunu 43 dgrenci ise
kontrol grubunu olusturmustur. 9 haftalik uygulama siirecinde deney grubunun
Ingilizce dgretimleri ders dis1 aktivitesi olarak alternatif gerceklik oyunu uygulamasi
ile desteklenirken, kontrol grubu sadece normal egiti 6gretimlerine devam etmistir.
Veri toplama arac1 olarak, 0n test ve son test olmak iizere, basari testi i¢in Cambridge
ESOL KET smavi (okuma ve yazma) bolimleri ve Ogrenen ozerkligi olgegi
uygulanmistir. Bunun yani sira, deney grubu dgrencilerinden her hafta oyun, 6dev ve
kendi performanslariyla ilgili yazili goriisleri alinmistir. Arastirma sonucunda elde

edilen bulgulara dayali olarak, su sonuglara ulagilmistir:

1. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin erisi testi hatirlama diizeyi erisi

puani ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

2. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin erisi testi kavrama diizeyi erisi

puani ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlaml bir fark vardir.

3. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin erisi testi uygulama diizeyi erisi

puani ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

4. Deney grubu ve kontrol grubu O6grencilerinin tiim erisi testi erisi puani

ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

5. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerligi 6lgegi birinci
alt boyutu olan ‘6z yonetim icin hazirhk’ diizeyi erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.
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6. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerligi 6lgegi ikinci alt
boyutu olan 'dil 6grenmede 6zerk calisma' diizeyi erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

7. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerligi olgegi tiglinci
alt boyutu olan 'Sinifin/6gretmenin 6nemi' diizeyi erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

8. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin 68renen ozerligi olcegi
dordiinci alt boyutu olan 'Ogretmenin rolii: aciklama/denetleme' diizeyi

erisi puani ortalamalari arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

9. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen dzerligi olgegi besinci
alt boyutu olan ‘Dil 6grenme etkinlikleri’ diizeyi erisi puani ortalamalar

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark vardir.

10. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerligi Olgegi altinci
alt boyutu olan ‘Igerik secimi’ diizeyi erisi puani ortalamalari arasinda

deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

11. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin d6grenen 6zerligi 6lgegi yedinci
alt boyutu olan ‘Amag/Degerlendirme’ diizeyi erisi puani ortalamalari

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

12. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerligi dlgegi sekizinci
alt boyutu olan ‘Degerlendirme/Motivasyon’ diizeyi erisi puam

ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

13. Deney grubu ve kontrol grubu Ogrencilerinin 6grenen Ozerligi oOlgegi
dokuzuncu alt boyutu olan ‘Diger kiiltiirler’ diizeyi erisi puani ortalamalar1

arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

14. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenen 6zerligi tiim olcek erisi

puani ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark yoktur.

Sonug olarak, bir alternatif gerceklik oyunu olarak aragtirmaci tarafindan tasarlanan

“The Fox hunt  oyunun 6grencilerin yabanci dil 6grenmeye katki sagladigini ve
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O0grenmenin daha motive edici ve eglenceli ortamda gerceklestigini sOylemek

miimkiindiir. Tasarlanan alternatif gerceklik oyunun 6grenen 6zerkligi erisi diizeyine

anlaml bir farklilik yapmadig1 goriilmektedir. Anlamli bir farklilik elde etmek icin

uygulama suresinin daha uzun olmasi gerektigi diisiiniilebilir.

Bir alternatif gerceklik oyununda karsilagilabilecek olumsuz yanlari da dikkate

alinarak hem uygulama hem de arastirma alanlari i¢in bazi 6nerilerde bulunulmustur.

6.2.

6.2.1.

Oneriler

Uygulamaya yonelik éneriler

Eger biiylik 6l¢ekli ve kapsamli bir AGO planlaniyorsa, okul igerisinde

kurulacak bir ekip tarafindan fon destegi de alinarak oyun tasarlanabilir.

Bu ¢alismada uygulama 9 hafta olarak planlanmistir. Bir ders ya da iki ders

donemi uygulanabilecek sekilde tasarlanabilir.

Bu calismada d6devler AGO ile beraber verilmistir. Yapilacak uygulamada
Odevler oyunla biitiinlesik verilebilir. Baska bir deyisle, oyundaki asamalar

O0devlerden olusabilir.

Bu calismada AGO arastirmaci tarafindan tasarlanmistir. Ogrencilerin oyunda
once oyuncu daha sonra tasarimci olarak yer almasi istenebilir. Boylelikle

ogretmenin yiikii azalmisg, 6grencinin sorumlulugu artirilmis olur.

Bu calismada AGO ders dis1 etkinlik olarak tasarlanmistir. Dersin tamami ya

da bir boliimii AGO ile gerceklestirilebilir.

Ogretmenlerin AGOyu derslerde uygulayabilmesi i¢in hizmet i¢i egitim

seminerlerinde oyunun tanitimi yapilabilir.
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6.2.2.

Gelecekte yapilacak arastirmalara yonelik oneriler

Bu calisma MSKU Yabanci Diller Yiiksekokulu Ingilizce hazirlik
ogrencileriyle sinif dis1 etkinlik olarak arastirmaci tarafindan yiirtitilmistir.
Arastirmacinin ders veren olmamasi Ogrenciler hakkinda gerek akademik
gerek kisisel bilgi edinmesini gili¢lestirmistir. Calismanin daha iyi sonug
vermesi agisindan ders verenin ve c¢aligmay1 yiirlitenin ayni kisi ya da ekip

olmas1 avantaj saglayabilir.

AGO bir gruba uygulanmadan 6nce ayni grupla deneme amagh kiiciik ¢apl
bir AGO yiirttiilebilir. Boylelikle, 6grencilerin oyun hakkinda genel bir bilgi
edinmesini saglar ve yiiritiiciiler igin de o grup i¢in aksayan yonlerini goriip
oyun baslamadan once gerekli diizenlemelerin yapilmasina firsat bulunmusg

olur.

AGO dil ogretiminde uluslararasit bir proje olarak hazirlanarak sonuglar

yorumlanabilir.

Farkli bir bakis acis1 kazandirmak ve farkli {niversitelerdeki isleyisten

haberdar olmak i¢cin AGO tiniversiteler arasi bir proje olarak tasarlanabilir.

Bu calisma Ingilizce dgretiminde okuma ve yazma becerilerini gelistirmek
icin hazirlanmigtir. Dil 6grenmede biitiin becerileri gelistirmeye yonelik bir

AGO tasarlanabilir.

Bu ¢alisma AGO’nun yabanci dil 6gretiminde okuma ve yazma becerilerine
iliskin erisi diizeylerine ve Ogrenen Ozerkligi diizeyine etkisi tlizerine
yuritiilmiistir. AGO, diistinme becerileri, degerler 6gretimi, problem ¢dzme

becerisi gibi farkli degiskenlerle galisilabilir.
AGO farkli derslerle galisilip akademik basariya etkisi saptanabilir.

Boylamsal bir calisma yapilarak ayni grubun birbirine baglantili derslerdeki

basarisi bir durum ¢alismastyla tespit edilebilir.
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Bu calisma yabanci diller yiiksekokul Ingilizce hazirlik &grencileriyle
yiiriitiilmiistiir. 1lkdgretim, ortadgretim gibi farkli kademelerdeki ¢alisma

gruplariyla yaratulebilir.

AGO birbirini takip eden zincir bir ¢alismayla asama asama yiiritiilebilir.
Ornegin, 6nce AGO’nun egitime uygunlugu denenebilir. Daha sonra
belirlenen bir ders programina uygunlugu ve daha sonra ise basari,

motivasyon gibi farkli degiskenlere etkisi incelenebilir.

Bu calismada 9 haftalik bir uygulama siireci gergeklestirilmistir. Ozerk
O0grenmelerinin  gelistirilmesi i¢in belirli asamalarin  kaydedilebilmesi

amaciyla uygulama daha uzun siire yiiriitiilebilir.

Bu calismada deneysel desen uygulanmistir ve daha cok nicel verilerden

yararlanilmistir. AGOnun uygulandigi bir durum ¢alismasi yapilabilir.

Bu ¢aligmada ¢alisma grubu 86 6grenciden olusmaktadir. Deney grubunu ise
43 oOgrenci olusturmaktadir. Biiyilk gruplara uygunlugunu test etmek

amaciyla daha genis oyuncu kitlesiyle bir durum ¢alismasi yiiriitiilebilir.

Egitim amach tasarlanan bir alternatif gerceklik oyunu igin akilli telefonlara

uyumlu bir uygulama gelistirilip dil 6gretimi i¢in uygunlugu sinanabilir.
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EK-1: Erisi testi

Part 1
Questions 1-5

Which notice (A-H) says this (1-5)7

For quastions 1-5, mark the comect letter A-H on your answer sheet

Example:
0 There is no meat in this. Answer: (N} 2 8 < 0 £ F &8
CLOSED FOR LUMCH -
Come back later
1 Hext week these will be more expensive
B | ALL BUSES DELAYED|
2 You cannct eal this meal in the
ovening FIRE DOOR -
c
keep closed at all times
3 You may be late
Speclal lunch
4 It's cheaper to buy three of these D until 2.30 p.m.
£4.50
5 Y¥ou must not leave this open
-
E Children under three
cal free!
L
F Fostcards 40p each
ar 3 for £1
G COUNTRY FARM SOUP
100% fresh vegetables
, Shoes half-price
until Saturday
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Part 2

Questions 6-10

Read the sentences aboul going 1o a disco
Choose the bestword (A, B or C) for each space,

For quastions §-10, mark A, B or C on your answer sheel

Example:
0 Jane . Sarah (o go to the disco with her,
5 B C
A said B asked C  thought Answer [0 — oy —
B Jane . Sarah outside the discr at 8.30
A mel B amrived C came
T Jana was | | .« her new jeans
A dressing B weanng C puliing
B There is a special ... .. ... for students on Thursdays.
A price B cosi C  money
b They danced to some very co MuSic
A good B fasier C  nicest
10 Sarah .. ... ..... Jane homa in her car
A wenl B ook C travelled

145




Part 3
Questions 11-15

Complete the five conversations.

For quastions 11-15, mark A, B ar C on your answer shaet,

0 Where do you
! come from?

11 Is lunch ready yet?

12 Niwrie a lefter o you

13  Let's have a pizza.

14 How does the washing machine work?

15 | préfer swarnming 1o tennis

A Ten minutes ago,

In a few mone minuies
C It's bean too long.

A Let me postit,
B That will be nice.
€ It hasni come yet.

A Mot again.

B It doesn't matter.
C Motatal

A Too much,

B Motoften,

C Like this.

A | do, too.

B | can't have it.

€ That's better
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Quusticns 16-20

Comple‘s the conversation between two fnends

What doas Mare say 1o Gordon?

For questions 16-20, mark (he comect letier A-H cn your answer sheast

Examples
Govdon.  Hi, Marie. How are you?

) A B C B E F G H
Mare: 0 Answer .EII:II:I-I:II:II:II:I
Gordon.  I'm fine. That's a lovely sweater

YOU'™® WBanng. Vwhara did you buy i? A Yes, ne aways Duys mes nice
things
Mars ]
B  The shopping centre has a lct of
Gorgon. 1t looks very expensive clothes shops
Mare 17 C Mo ldon'. He didn't tedl me but
hi often buys things rom Mew
Gordon. Do you know where he bought it? Laook
Mare. L] D I'mfine, thanks, Gordon. How are
you'?
Govdon. s that the shop next io the pizza
restaurant? E Ididnl My brother gave it to me
far my birhday
Mare 19
F  Oh, I'm sure they do. They have
Gordon Do they sell swaalers for men? clathes for avaryone
Mare 10 G | don'ihave alot of money for
clathas
Gordon. Good. |must go and have a laok
H  He, it's on ihe other side of the read
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Part4
Questions 21-27

Read the aricle about Ingrid McFadana and than angwer the quéstions.

For quashons 21-27, mark A, B or C on your answer sheel,

Ingrid McFarlane
Z0o Keeper

When | left school at eighteen, | got ajobat a zooasa
student keeper. Now, five years later, things have changed -
| have passed my exams and | am a full ammal keeper

The money is not good. 1 only get £9,000 avear, You have to be outside in rain and snow,
which 1s hard work, and you get very dirty. But this doesn’t matter to me because animals
aré the most important thing in my life!

There are a hundred monkeys and fifty deer in my part of the 200 and | give them their food
and clean their houses. | also need to watch them carefully to be sure that they are all well.
In fact, thinos are my favounite animals and so last year | went to Afnca with a colleague for
amonth 1o study them

The zo0 15 open every day and | work five different days each week, 1 live i a small flat
twenty minutes away and | get up at ten to seven and start work at eight. The first thing | do
when 1 get home at quarter past five 1 have a shower!
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Example:

o Ingnd lefl school A five yoars 430,
B fing years ago.
" A B C
c eighlean yaars ago Answer: ==

21 Ingrid would like to A lake Some exams.

B SAT MOra Monay.

c change her job.
22 How does Ingnd feel about working in A She hates getting dinty.

bad weather? B She doasn't mind it

c She likes ths snow.
23 If ingrid doesn’t check the monkeys, A they may become il

B they may get hungry.

c thay may run away.
24 The animals Ingrid likes besi are the A monkeys.

B dear.

c rhinos
25 Ingrid traveled 1o Africa A 13 have a manth's holiday.

B fo visil a colleague thara.

c fo leam more about some animals.
26 The zoo is open A anly five days a week

B seven days & week

(o= on different days every week.
7 Ingrid arrives at her flat in the avaning at A five fiftean

B twenty past five

c ten o seven
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Part 5
Questions 28-35

Read the aricla abaul panguins,
Choose the best word (A, B or C) for each space.

For guestions 28-35 mark &, B or C on your answer shaat,

PENGUINS -~ —
| "‘H,__

There (0] ............ sevenieen different types of penguins
They camn be (28) ... fory centimetres i more than
one metre all. They all (28) ............ i the south pan
of the world. In winier, they swam (30) ... long
wary 10 find warmer weather,
In sprnge, (31 ... pengumns come topether on the beaches of Antarctica. The female
penguin has one or two eges. She puts (32) ... eggs on the ground and sils there o
keep (33) ............ wisrm, But she doesa’t sit all the nme bacase penguans can move with
one egg between their legs
(34) ............ the female penguin i3 sitting on the eggs, the male penguan brings her food
He also [38) ............ thig when the baby penguins are bom

Example:

0 A is B are C be Answer: e |

28 A from B by C  between

28 A lwves B live G lived

0 A one B the C a

M A ots B much C  many

32 A her B hers C  she

3 A it B them c their

34 A When B How cC  Who

38 A does B do €  doing
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Part &
Cuestions 36-40

Read the descriptions of some things you can find in a school
What is the word for each one?
The first letter s already thare. There is one space for @ach other lethar in the word.

Fof quishons 36-40, write the words on you® answer sheat

Example:
0 A student needs this to write nobes on a plece of paper. P__ ___
Answer. . pencil

36 Everyone has one of these fo 5i on. c_ _ _ _

ar Sometimes this parson gives you a lof of homerwork t_

B This is the place where people have lessons, c_ _ ______

38  Insome schools, all the siudents have 1o wear this. u_

40 Al school, you can look for information on this or wiile your C_ _ _____
homewark on il
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Part 7
Questions 41-50

Complate hese ellers
Wrile ONE word for each space

For questions 41-30, wiite (he words on your answer sheet

Examiple: o My

Dear Mr Chapman,
I have done [0) homawork bul | canl come [41) c¢lags today. |
(42} broken my arm and the doclon says | must stay at home (43)
wWo days. Flease send ma SOme morns work [44) | have NCthing 10 oo all aay
Tours,

Maria
Dear Mana.
I'm very sorry o hear (45) vour am. How [#6) vou break it?
(4T) i% gome homework for vou | (48) send you more books (49)
vou need them
I [50) you fieel batier soon

Best wishes

& Chapman
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Questions 51-55

Read tha infermation about a talk at a school,

Complefe Carda's notes.

Part B

For guastions 51-55, writa the information on your answer sheal,

Jim Jordan
(Grey's Music Shop)

will speak to Class 7H
about
The Music Business

Monday 10 March, 2.30 p.m.
Bchool Hall

Caria,

mext Monday,

about tha sama rhing,
met fim At
ac Zpm, half an hour
Ealk startsr
schoal office.
Thanks.

& Backet

Jim Jordan can‘e come

gend Jobkn Jones and ha

will

to talk
but Grey s will

ralk

Can pou

bafora

the gchool antrancse

tha

Bring him to the

Drane

CARLA'S NOTES

10 March

Marme of person o meet

Time:

Meeting Place:

Take ke 1o

Subject of hus talk:

2| & |8
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Part 8
Question 56

Read this postcard from your English pen-friend, Sam

Here ie a postcard of my town, Flease send me
a postcard from your town. What size is your
town? What Is the nicest part of your town?

Where do you go in the evenings?

Sarm

Wirite Sam a posicard. Angswer the questions
Write 25-35 words
Write the postcard on your answer sheel
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EK-2: Ogrenen Ozerkligi Olcegi

OGRENEN OZERKLIGI OLCEGI

Sevgili arkadaglarim

Yabanc1 dil 6gretiminde alternatif gergeklik oyunlarinin basartya ve 6grenen 6zerkligine etkisi
iizerine bir ¢caligma yapmak istiyorum. Bu ¢ergevede asagida buna yonelik 6lgek maddeleri yer
almaktadir. Aragtirmada elde edilecek sonuglarin gegerligi, vereceginiz igten ve gercek cevaplara
baghdir. Elde edilen veriler sadece arastirma icin kullanilacaktir. {lgi ve yardimlarmiz igin tesekkiir
ederim.

Yrd. Dog. Dr. Kevser BAYKARA OZAYDINLIK

Ars. Gér. Giilsen OZTURK YURTSEVEN

Asagida 0grenen 6zerkligine yonelik davraniglar bulunmaktadir. Sizden, her ifadeyi cevaplarken sizin
duygu ve diislincelerinizi (durumunuzu) yansitmasina 6zen gostermeniz beklenmektedir. Yapacaginiz
isaretlemelerde gostereceginiz samimiyet 6lgme aracinin basarisini yiikseltecektir. Anketi cevaplamak
icin zaman ayirarak arastirmaya katki sagladiginiz igin ¢ok tesekkiir ederim.

E-mail: gulsenozturk@mu.edu.tr

Hicbir zaman
Cok az

Ara sira
Cogu zaman
Her zaman

1. Ingilizce 6grenirken bildiklerimle yeni 6grendiklerim arasinda
iligkiler kurmaya ¢aligirim.

2. Ingilizce yazilmis olan kitaplardan ve kaynaklardan kendi istegimle
faydalanirim.

3. Ingilizce ¢alisan bir insan duydugumda onu ¢ok dikkatlice
dinlemeye caligirim.

4. Arkadaslarimla veya ailemle Ingilizce konusmak istiyorum.

5. Basit Ingilizce ile yazilmis olan kitaplar1 kendi istegimle okurum.

6. Ingilizce 6grenirken kendi kendime &grenebilecegim alistirmalari
severim.

7. Ingilizce 6grenirken kendi kendime yeni seyler denemeyi severim.

8. Ingilizce bir konuyu 6gretmen anlatmazsa, onu dgrenemeyecegim
diye korkarim.

9. Ingilizceyi kendi kendime dgrenmek zorunda kalmay1 sevmem.

10. ingilizce dersinde 6grenemedigim konuyu tek basima calisarak
Ogrenebilirim.

11. Ingilizce 6grenirken 6gretmenimin yanimda olmasi beni
rahatlatiyor.

12. Ingilizceyi sadece dgretmenin yardimiyla dgrenebilirim.
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13.

Ingilizce 6grenmem icin 6gretmenim bana her zaman yol
gostermelidir.

14.

Ingilizce 6grenirken 6gretmenimin dilbilgisi kurallarim
tekrarlayarak anlatmasini isterim.

15.

Ogretmenim bize Ingilizcedeki her ayrintiy1 anlatinca sevinirim.

16.

Gelecekte Ingilizceyi tek bagima/dgretmenim olmadan dgrenmeye
devam etmeyi isterim.

17.

Diger dgrencilerle galisabilecegim Ingilizce proje ddevlerinden
hoslanirim.

18.

Ingilizcenin dil bilgisini kendi kendime/ 6gretmene gerek duymadan
Ogrenebilirim.

19.

Ingilizcedeki sdzciikleri grenmek icin kendi yontemlerimi
kullanirim.

20.

Ingilizcedeki sézciikleri sdzliik karistirarak gelistirmeyi severim.

21,

Sadece dgretmenim Ingilizce dil bilgisi kurallarini bana 6gretebilir.
Tek basima 6grenemem.

22,

Ogrenecegimiz sdzciikleri 6gretmenin vermesini isterim.

23.

Yabanci dil derslerimle ilgili kaset/video/CD’leri sinif diginda
kullanmak isterim

24,

Ingilizce okumay1 ve dinlemeyi aslinda sinif disinda yapmayi tercih
ederim.

25.

Yabanci dil derslerim i¢in malzemeleri kendim se¢gmek isterim.

26.

Ingilizce dersinde neler yapilacag: konusunda sorumluluk
paylagmak isterim.

27.

Ben Ingilizceyi nasil en iyi sekilde 6grenebilecegimi bilirim.

28.

Ingilizce dersindeki bir konuyu 6grenmemissem, sorumlusu benim.

29.

Ingilizce dersinde dgretilecek konular kendim belirlemek isterim.

30.

Yazilidan iyi bir not alinca, bir daha o ders konularini galismam.

31.

Arkadaglarimin yabanci dilde benden daha iyi oldugunu diistiniiriim.
Onlarin seviyesine ulagmak isterim.

32.

Ingilizce derslerimle ilgili eksiklikleri nasil telafi edecegim
konusunda endisgelenirim.

33.

Ingilizcede iyi bir seviyeye gelecegime inanryorum.

34.

Ingilizceyi smav olacagimiz zaman calisirim.

35.

Ingilizceyi kendi kendime ¢aliginca daha iyi 6grendigimi
distinliyorum.

36.

Ingilizce dersini sadece 6gretmenimin verdigi 6dev igin ¢alisirim.

37.

Ingilizceyi yalmz calismaktansa arkadaslarimla ¢alismak bana daha
faydali oluyor.

38.

Ingilizce aligtirmalar1 sadece dgretmenim not verecegi zaman
calisirim.

39.

Ogretmenimin yazili sinavlardan daha farkli sinav tiirleri yapmast
hosuma gider.
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40.

Ogretmenimin ingilizce dersi icin cok siav yapmasi hosuma gider.

41.

Ogrendigim yabanci dildeki fikralar1 anlamaya ¢aligirim.

42.

Ogrendigim yabanci dilin kiiltiiriinii de arastiririm.

43.

Ogrendigim yabanci dilin atasézlerini ve deyimlerini de arastiririm.

44,

Yurtdisinda yagamis olan insanlara, oradaki insanlarin yagam
bicimleriyle ilgili sorular sorarim.

157




EK-3: Kisisel Bilgi Formu

BU CALISMAYA KATILMAK iSTiYORUM.

Calismaya katilma istegini puanlaman gerekirse kag
verirsin?

123 456 7 8 9 10

ILETiSiM BILGILERI

AD SOYAD:

BOLUM:

TEL:

E-MAIL ADRES:

ADRES: (MUGLA'DAKI
ADRESINiz)

FACEBOOK ADRESI:

DIGER ADRESLER:

1. Akilh telefonun var m? EVET HAYIR
2. Kendine ait bilgisayarin var m? EVET HAYIR
3. 7/24 internet erisimin var mi? EVET HAYIR
4. Eger yoksa internet ve bilgisayar ihtiyacini nasil
giderirsin?
5. Eger yoksa ne siklikla internete girebiliyorsun? GUNde......oovviiiiiii
6. En sik hangi iletisim arac¢larim kullanirsin? (sikhik
derecesine gore numaralandirir misin?) *Sms * whatsApp
* E-mail * Facebook
* instagram » Twitter

7. Genellikle hangi tarayiciy1 kullanirsin?

e@ooee
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8. 6dev/sunum hazirlarken hangi microsoft office
programlarim kullanirsin?

0= Word g3 Excel
@3 PowerPoint [ OneNote

9. kampus icinde en ¢ok nerelerde vakit gegirirsin?

9. Kampiiste genelde Ogle yemegini nerede yersin?

10. Bos vaktini nasil degerlendirirsin?

11. Ders disinda ingilizceni gelistirmek icin ne yaparsmn?

12. Takip ettigin yabanc dizi var m? Varsa hangileri?

13. Bu calismada birlikte ¢calismak istedigin arkadasinin
adini soyadin1 yazarmisin?
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EK-4: Haftahk Odev Ornekleri

T &M Mo 0@ e

Example:

Julie:

Complete the conversation between two friends. What
does Julie say to Sam?

Hi Julie. Here's your Katie Melua DVD. Answer
Very much. She's singing at the Odeon Theatre next Wedneasday.

6.

Me too. I'm afraid it's too late to phone the theatre this evening.
I've got a better idea. I'll book two tickets on the Internet.

Give it to me later. Where would you like to sit?

i@

I usually go upstairs. You can see more from there.

| will. See you soon, bye!

OK. E-mail me when you've got the tickets.

Great! Do you want some money now?

Thanks, Sam. Did you enjoy it?

There aren’'t any tickels left.

| want to dance.

Really? I'd love to go.

| don’t mind. You can decide.

Shall | go there tomorrow during my lunch break?
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LAST HOMEWORK :)

* Gerekl

If you were a character in this game, which character

would you like to be, why?

ASTRID &Y OR MARTIN

NN

« Gorl Devamsets

DR. BISHOR

LAST HOMEWORK :)

* Gerzk

32. Would you please write an end for our game's story? =

o
[ i syl L
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EK-5: Bulmaca Ornekleri

Our two suspects were working here. They were students at the university. They
had a big argue for a girl. Then, they quitted the job, dropped out the school and
went back their hometowns. So, they are not our suspects anymore. Their names are
hidden in the puzzle.

WHEN YOU FIND THE TWO NAMES, SEND ME THE NAMES VIA SMS,
WHTASAPP OR EMAIL

THE

O
X
X
-
Z
—

I9AHPI>» Q@ NO<AHdspCw
HOZTOITDTHO»>ZM>»Z= MO
M>MC O 0L WLWH®DM-—AM™©
TCZIZ>» OO ZMIRX
WE2=TQ00Q0~PMHUO»ZZ>ONDO
MZMECODIH®®HYARMC RO
=S RAR4AIICC<CNmMOLIOY -n
HC>»=>»<X>» 0P 007Pas<
T O9OZNO9OITQO©9mMNTW
N>» 4 X PCzZzIImroaoz<mm
MmMCH=>»> T ZCO0O>» A << HMCQ
DARZMZTOHOOOOROANC
MmMX 4 oCrrmocCc<zZx>»0OC®m
ZOO0OHOHARA<N=>»>0=OTT
HS M4 A4® P ONI OO
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Gladiator
graves on
display

A total of 12 gladiator

graves have been put on

display in Mugla. p.o7

MONDAY, NOVEMBER 23, 2015, TL 3 (tanc 71 a1

Newily-elected Parliament Speaker Kahraman (C) greets the general assembly.

da on Nov. 21. efforts to ct Turkmens in isters Feridun Sinirlio
. ombined  joint  spe- Having served as the head of Syria from increased attacks by ~ Selami Altinok, Gendar:
New par]]ament speaker C Bl =y i i e o
against the Islamic State

elected, eyes on cabinet

Following the election of the par-
liament speaker yesterday, Tur-
key’s next government is due to
be announced this week, three-
weeks after the Nov. 1 election in
which the ruling Justice and De-
velopment Party (AKP) secured
a comfortable maijority at parlia-
ment.

ismail Kahraman, the Istanbul
deputy from the ranks of the AKP,
has been elected as the new parlia-
ment speaker in the third round of
the voting

A veteran conservative poli-
tician, Kahraman served as min-
ister of culture in the mid-1990s

under Necmettin Erbakan’s gov-
ernments, which  were later
shut down by the Constitution-
al Court. Kahraman is known as
one of President Recep Tayyip Er-
dogan’s closest associates. After a
break of 12 years, he returned to
active politics through the Nov. 1
elections.

Although it is not yet certain
when the new government will be
submitted to Erdogan for approv-
al, it is expected to be finalized
this week. “In the short-run, the
promises that we have made will
be fulfilled. There are reforms and
projects to be carried out,” Deputy
PM Akdogan said Nov. 21
CABINET on page 02

France ‘will overcome crisis
through republican Values

Barci Yinang

As a country that gives high pri-
to fundamental freedoms,
is facing difficulty
striking a balance between fro
dom and security, former Turk-
ish Ambassador to France Tahsin
Burcuoglu has told the Hiirriyet
Daily News. France will be able
to overcome its challenges by up-
holding the values of the Repub-
lic, added Burcuoglu, who served
in Paris until last year.

PARIS ATTACK on page 04

in

A suspected ISIL scout in the Paris at-
tacks is arrested in Turkey. Page

LEADING NEWS SOURCE FOR TURKEY AND THE

Legendary teachers on
screen remembered

Let’s remember some
of the memorable
teachers of Turkish
cinema in the last
half-century. p.06-07

Tunis festival
challenges
violence

The 26th Carthage
Film Festival in Tu- _ ~
nis opens amid heay
security. p.07

REGION

Miss UK Sarah

Archer poses.
as she arrives
at the opening

www.hurriyetdailynews.com

‘Combined special forces
ops’ against ISIL possible

Former us anu ISIL chief John Allen speaks of

| forces

ISiL

Murat Yetkin

of Irag and Levant (ISIL) in Syr-
ia and Iraq could be a possibility
in the coming days, said John Ai-
len, who has just handed over his
position as the U.S.s anti-ISIL
coordinator, speaking at a secu-

B

Turkish municipal
il groups send ai

Turkmens hit
by clashes,
flock to border

HATRY

s and civ-
to Turkmens.

As the Russian air bom-
bardment to defend Bashar-
al Assad’s forces heats up
in

the Turkmen-dominat-
region in

waves of

zones close to the Turkish
border.

With Russian and Syri
in the region
fying over the past two
weeks, people who have al-
ready left their houses are
currently struggling against
the cold weather in forested

n
in-

rity conference in Halifax, Cana-

ment for over a year until Oct
23, Allen gave no further details
about the nature of possible op-
erations, but he did say a mas-
sive ground operation would not
be on the agenda.

SPECIAL OPS on page 03

PM HOLDS SECURITY MEETING

ANKARA
Turkey has boosted diplomatic

amid co; d
face even tougher days if these
military operations would not
stop
Prime Minis
onvene

r Ahmet Davu-

Chief of General Staff Gen. Hulu-
si Akar, foreign and interior

. and National Intelligence
Organization chief Hakan Fidan
Prime Ministry sources said the
meeting particularly focused on
ks on Syrian Turkmens
e last five days.

MEETING on page 03

Iraq’s Sinjar cleared of
ISIL now a ghost town

Galden Aydin - SR

The town of Sinjar has become a
ghost town since the departure
of Islamic State and Iraq and the
Levant (ISIL) militants in early
November.

Hirriyet reporters entered
the northern Iragi town near
the border with Syria, where

50,000 Yezidis had

ca was seized
y h August 2014,
Many of the fleeing Yezidis
were killed, women were forced
to slavery, and many died on
the mountains trying to escape.

Those who managed to sur-
vive the harsh conditions of
their escape took shelter in the
arca ruled by the Kurdistan
Regional Government (KRG)
in Iraq. Sinjar was recaptured
from ISIL on Nov. 13 in a ma-
jor operation led by forces from
Iraq’s autonomous Kurdish re-
gion and backed by U.S--led air
stri
SINJAR,

around

Harriyet reporter Galden Aydin (xm: n) and phologr-per Sebati Kakarut
pose for a photo in front of ruins in the ISIL-hit Iragi town of Sinjar.

KARAKURT

‘ Tsipras visit focuses on

| refugees as borders close
The main reason for Greek PM
Tsipras' recent visit to Turkey was
to find a solution to the festering
migrant problem.

Ariana Ferentinou on page 05

m Turkey’s risks and
opportunities
“% W  The message from two recent

summits was that any country
|

Being a professor not
enough to be a human
Professor Celal Sengor ruined a
sunny Sunday with his poisonous
ideas praising General Kenan Evren
and the Sept. 12, 1980 coup.
Melis Alphan on page 05

Feast of Sacrifice,
& | Thanksgiving, turkeys
The doomsday for the turkeys of
== J North America must be Thanks-
giving Day, rather like the ‘Feast
of Sacrifice’ for sheep in Turkey.
« Aylin Oney Tan on page 06

that wants investment must adopt
transparency and the rule of law.
Siikrii Kiiciiksahin on page 05

NOT AN ACCIDENT BUT TRAGEDY: two people die

[l Catastrophic accidentin Mugla: A
multiple car crash left two people dead
Thursday afternoon in Mugla. The driver
of a speeding car crashed into two cars
ng at the red lights. Dead people
identified as Hans Stein and Jack Watson.
They were staying in Mugla for one year
to do archeological work They signed a

Wi

Businesses urge reform
agenda for confidence

ISTANBUL

Business leaders underlined the
importance of a well-functioning
judicial system and urged a robust
reform agenda fo maintain confi-
dence in Turkey’s economy, at a
conference in Istanbul on Nov. 21

“Whenever people have con-

nomic growth or stability can-
not be sustainable,” said Union
of Chambers and Commodity Ex-
changes of Turkey (TOBB) head
Rifat_Hisarakhoglu, speaking at
the Judicial System and Business
World Symposium. Turkish In-
dustry and Business Association
(TUSIAD) head Cansen Basaran-

very important workin the world of fidence in others and in insti- Symes also stressed “economic
archeology. tutions, economic activities Tun  growth cannot be ensured with-
Hisarciklioglu geulhe Legond Hon- much better and fairer. If such  out democratic rule of law.”
neur from Frenct Fekl. confidence is not established, eco-  REFORM on page 11
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EK-6: Gorev Mektup Ornekleri

I've heard that a car accident had happened in Mugla. They were
foreigners who were involved in the accident. They can be our suspects. Scan
the newspaper and find those people’s names. Check your list if they are on your
list, they can’t be our suspects anymore

p.s.. don’t forget to share your findings with me

You should send me the names via WhatsApp or sms.

I've heard that a car accident had happened in Mugla. They were
foreigners who were involved in the accident. They can be our suspects. Scan
the newspaper and find those people’s names. Check your list if they are on your
list, they can’t be our suspects anymore

p.s.. don’t forget to share your findings with me

You should send me the names via WhatsApp or sms.
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EK-7: The Fox Hunt Oyunundan Kareler




167



OZGECMIS

Ad1 Soyadi:
Dogum Tarihi:
Unvani:

Tletisim:

Ogrenim Durumu:
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05.10.1980

Aragtirma Gorevlisi

e-mail: qulsenozturk@mu.edu.tr

Derece Alan Universite Yil
Lisans | Ingiliz Dili Egitimi Uludag Universitesi 2010 - 2013
Y.Lisans | Egitim Programlari ve Mugla Sitki Ko¢man | 2014 -

Ogretim Universitesi
Mesleki Bilgiler:
2014- Aragtirma Gorevlisi, Mugla Sitki Kogman Universitesi, Egitim Fakiiltesi,
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