T.C.
SELCUK UNiVERSITESI
EGiTiM BIiLIMLERI ENSTITUSU
BIiLGiSAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI ANABILiM DALI

BiLGiSAYAR VE OGRETIM TEKNOLOJILERI EGiTiMi BiLiMm DAL

DIiJITAL EGITSEL OYUNLARIN EGITiMDE
KULLANIMININ FARKLI DEGISKENLER ACISINDAN
INCELENMESI

Zilkif Eser SABIRLI

YUKSEK LiSANS TEZi

Danisman

Doc¢. Dr. Ahmet Naci COKLAR

Konya 2018



Ti.(ek
SELCUK UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirligii

BILIMSEL ETIK SAYFASI
Ad1 Soyadi Ziilkif Eser SABIRLI
Numarasi 16830501013
= . .
‘£ AnaBilim/ Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dali /
E Bilim Dali Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
58 Program Tezli Yiiksek Lisans Il Doktora []
= Dijital Egitsel Oyunlarin Egitimde Kullaniminin Farkli
TesinlAdi Degiskenler Acisindan incelenmesi

Bu tezin proje safhasindan sonuclanmasina kadar ki biitiin siireclerde bilimsel
etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez icindeki biitiin bilgilerin etik
davramis ve akademik kurallar cercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica tez
yazim kurallarina uygun olarak hazirlanan bu calismada baskalarinin eserlerinden

yararlanilmas1 durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigini bildiririm.

Ziilkif Eser SABIRLI




§ 3
SELCUK UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirligii

YUKSEK LiSANS TEZI KABUL FORMU

Adi Soyadi Zilkif Eser SABIRLI
16830501013

Numarasi [
Ana Bilim / Bilgisayar ve (?gretim Teknolojileri Anabilim Dal1 /
Bilim Dali Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
Programi Tezli Yiksek Lisans
Tez Danmigmant Dog¢.Dr. Ahmet Naci COKLAR

Dijital Egitsel Oyunlarin Egitimde Kullaniminin Farkli
Terin A Degiskenler Agisindan incelenmesi

Ogrencinin

Yukarida adi gegen ogrenci tarafindan hazirlanan Dijital Egitsel Oyunlarin Egitimde
Kullanimmin Farkli Degiskenler Agisindan Incelenmesi bashkli bu ¢alisma 07/06/2018
tarihinde yapilan savunma sinavi sonucunda oybirligi ile basarili bulunarak, jiirimiz tarafindan
yitksek lisans tezi olarak kabul edilmigtir.

Unvani, Adi Soyadi Danigman ve Uyeler imza

Dog.Dr. Yusuf Levent SAHIN Uye (Asil) W

Dr. Ogr. Uyesi Yakup YILMAZ Uye (Asil) J_Wmh/
Dog.Dr. Ahmet Naci COKLAR Danisman dﬂw\/)



ONSOZ-TESEKKUR

Teknolojinin gelismesi insan hayatinin her alaninda insanlara sayisiz imkanlar
sunmaktadir. Bu imkanlardan biri de siiphesiz egitim alaninda sunulan imkanlardir.
Teknolojinin gelismesi ve bu gelismenin okullarda egitim goren dgrencilerin faydalanmasi
icin baslatilan egitimde FATIH projesi ile birlikte okullarda teknolojik smiflar kurulmaya
baslanmistir. Sinif ortamlarinin teknoloji ile bulusturulmasimin amaci 6grencilere daha kalici
ve daha iyi bir dgrenme imkam saglamaktir. FATIH projesi ile simflarin teknoloji ile
bulusmasindan sonra o6grencilerin daha kalict ve daha iyi 6grenmesini saglayan egitsel
yontemlerden biride egitsel dijital oyunlardir. Egitsel oyun ile kastedilen dijital ortamlardaki
egitsel oyunlar olup, birer ¢cocuk olarak 6grencilerin en ¢ok bilgisayar kullanim amagclari
arasinda gosterilen oyunlarin egitim amaci ile kullanimini ifade etmektedir. Bu arastirmada
egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basari, derse karsi motivasyon ve tutumlari
ayrica derste teknoloji kullaniminin etkisi arastirnllmistir. Egitim sistemimizde teknolojiye
yapilan yatinm ve yapilandirmaci egitime verilen 6nem ile birlikte egitsel dijital oyunlarin
egitime entegre edilirse Ogrencilerin akademik basarilari, derse yonelik tutum ve
motivasyonlar1 ayrica oOgrencilerin derste teknoloji kullanimi becerilerine ne diizeyde

etkilendiginin anlasilmasina 1s1k tutacagi iimit edilmektedir.

Bu calisma birgok kisinin katkis1 ile gergeklestirilmistir. Oncelikle okumam ve
kendimi gelistirmem i¢in her zaman maddi ve manevi destegini esirgemeyen abim Mehmet

Nasip SABIRLI’ ya sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Arastirmanin her asamasinda yardimlarin1 esirgemeyen her zaman yol gdsteren ve
destek olan ayrica alanim hakkinda gelismem igin biiyliikk emek sahibi olan danigmanim
Doc¢.Dr. Ahmet Naci COKLAR’a tesekkiirlerimi sunarim. Ayrica arastirmam boyunca bana
destek ve yardime1 olan Ogr.Gor. Isak CEVIK” e tesekkiir ederim.

Son olarak, tiim arastirma siirecinin basarili bir sekilde ger¢eklesmesinde emegi gegen
Nurdan EKINCI &gretmenimize ve goriisleri ile katkilarini sunan égrencilerimiz ile katilim

konusunda uygulamaya izin veren velilere de tesekkiir ederim.
Ziilkif Eser SABIRLI
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OZET

Bu aragtirmanin amaci egitimde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilari, derse yoOnelik tutum ve motivasyonlarini, teknolojiyi kullanim
becerilerine etkisini arasgtirmaktadir. Bu kapsamda bagimli degiskenlerin oOl¢iilmesi ig¢in

gergek deneme modellerinden ontest- sontest kontrol gruplu deneme modeli kullanilmistir.

Arastirma 2017-2018 egitim 6gretim y1li birinci doneminde Adana Erdogan Sahinoglu
[Ikdgretim okulunda dgrenim goren dgrencilerle yiiriitiilmiistiir. 2. simf Ingilizce dersi “In the
Classrom” ve “Numbers” iinitelerinde uygulama yapilmistir. Arastirmada 45 dgrencinin yer
aldig1 kontrol grubunda ders igerikleri 6gretmen anlatimiyla islenmistir. 45 6grencinin yer
aldigi deney grubunda ise ayni ders O0gretmen anlatiminin yani sira egitsel dijital oyunla
desteklenerek anlatilmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen kisisel verilerinin analizini
gerceklestirmek icin yiizde, frekanstan olusan betimsel istatistiklerin yan1 sira gruplar i¢indeki
ogrencilerin egitim Oncesi ve sonrasi yani ontest — sontest puanlar1 (akademik basari, ders
yonelik tutum ve motivasyon ve teknoloji kullanimina yonelik motivasyon) arasinda farklilik
olup olmadigini belirlemek icin Bagimli Orneklem T-Testi (Paired Sample T-Test)

uygulanmistir.



Arastirma sonucunda egitsel dijital oyun kullanilarak yapilan egitimin, ingilizce dersi
“In the Classrom” ve “Numbers” konularinda o6grencilerin basart diizeylerini arttirdigi
goriilmiistiir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama siireci sonunda Ingilizce
dersine yonelik motivasyonlarina gore anlamli bir fark bulunmasina karsin; 6grencilerin
Ingilizce dersine yonelik tutumlarma gore anlamli bir fark bulunamamustir. Ayrica
ogrencilerin Ingilizce derslerinde teknoloji kullanimina yonelik tutumlari arasinda da anlamli

bir fark bulunamamustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Egitsel Oyun, ingilizce Ogretimi, Motivasyon, Tutum.
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Educational Use of Digital Educational Games Different
Tezin Ad1 Variables Analysis

SUMMARY

The aim of this research is to investigate the use of educational digital games in
educational purposes by examining the academic achievement, attitudes and motivations of
students towards the use of technology. In this context, the pre-test test group control model

was used for the measurement of dependent variables.

The research was carried out in the first semester of 2017-2018 academic year students
that are attending Adana Erdogan Sahinoglu Elementary School. 2nd grade English course "In
the Classrom" and "Numbers" were applied. In the control group where 45 lwere involved in
the research, the contents of the lessons were processed with teacher's narrative; In the
experimental group in which 45 students took part, the same lesson was explained with the
help of educational digital games as well as teacher's narration. In order to analyze the
personal data obtained after the application, it is necessary to determine whether there is a
difference between the descriptive statistics composed of percentages and the students before
and after the training, ie pre-test and post-test scores (academic achievement, motivation
towards Lectures and motivation for the use of technology and technology) (Paired Sample T

Test) was applied to determine the results.



As a result of the research, education using educational digital game, English lessons
named "In the Classroom" and "Numbers" were seen to increase students' achievement levels.
Despite the fact that the students of the experimental and control groups had a meaningful
difference compared to the motivation for English lessons at the end of the application
process; no significant difference was found according to the attitudes of the students towards
the English course. There was also no significant difference in students' attitudes towards

technology use in English classes.

Key words: Digital Games, Educational Games, English Teaching, Motivation, Attitudes.
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BOLUM 1
GIRIS

Calismanin bu boliimiinde arastirma konusu, arastirma problemini belirten problem
durumu, problem ciimlesi, arastirmanin amaci, alt problemler, arastirmanin Onemi,

varsayimlar ve sinirliliklar yer almaktadir.
1.1 Problem Durumu

Icinde bulundugumuz cag1 goz oniine aldigimizda dijital teknolojilerin ¢cagimizin bir
pargast oldugu ifade edilebilir. Dijital teknolojiler, hayatimizin hemen her alaninda ve her
yastan kullaniciya hitap eden bir unsur haline gelmistir. Bir teknoloji kullanicisi, giinliik
yasaminda oncelikle sosyal medya hesaplarini, e-postalarini, haber siteleri ile giindem takibi
eylemi ile giine baslamakta; bu durum giin igerisinde de benzer sekilde gelismektedir. Bu
acidan teknoloji kullanimi arttikga teknolojide hayatimizin dogal bir pargasi haline
dontigmistiir. Teknolojideki bu gelismeler 15181nda, teknolojinin, egitimin bir pargasi haline
gelmesini savunan kisi sayisi da olduk¢a fazladir. Bu gelisme hem 0Ogrenciyi hem de
ogretmeni ¢ok yonlii etkilemektedir (Wells, 2008).

Ozellikle ilkdgretim ¢agindaki 6grencilerin soyut kavramlar1 6grenmede zorlandiklar:
diisiiniildigiinde kavramlarin Ogrencilerin anlayabilecegi diizeyde somutlastirilmasinda,
gercekmis gibi 0grenciye sunulmasinda ve ogrenilmesi igin tekrar tekrar sunulabilmesinde
dijital teknolojilerin kullanimi 6nemli bir rol oynamaktadir (Tercan, 2012). Bu ag¢idan
teknoloji, egitimde zengin igerik sunumu adina gliniimiizde sahip oldugu &zellikler nedeniyle
daha etkin kullanilmakta, mobil doniisiimii sayesinde de yaygin kullanimi1 artmaktadir. Bu
doniisiime ayak uydurma adina Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan gelisimlere paralel
olarak teknolojik yatirimlar yapilmis, nihai olarak Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi (FATIH) projesi ile de dijital teknolojilerden yararlanma en {ist diizeyde
ihtiyag olarak ifade edilmistir (MEB, 2018 ).

Teknolojinin etkin kullaniminda farkli yazilim tiirleri yer almasina karsin, tiretim
konusunda yasanan yeterli nitelik ve sayida iiretilememesi nedeniyle egitsel oyunlar, bu tiirler
arasinda gelisme gostermemekte ve rekabet giliciinii kaybetmektedir (Binark ve Siitgii
Bayraktutan, 2008). Giinliik yasamda c¢ocuklarin en fazla bilgisayar kullanim amaci olan bu
yazilimlarin egitsel olarak kullanimi da 6nemli goriilmiis, gelistirilen bir oyun {izerinden

ogrencilerin bu yazilim grubuna olan ilgisi farkli degiskenler agisindan merak konusu



olmustur (Burnam, 2005). Egitsel dijital oyunlar gibi yeni bir kavramin 6grencilerin akademik
basarilari, derse kars1 tutum, motivasyon ve derste teknoloji kullanimina yonelik kavramlarin
birlikte arastirildigi ¢alisma literatiirde sinirlidir. Bu ¢alismanin farkli bakis agis1 katacagi

sOylenebilir.

1.2 Arastirmanin Amaclari

Bu aragtirmanin amaci, egitimde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin &grencilerin
akademik basarilarina, derse yonelik tutum ve motivasyonlara, teknolojiyi kullanim
becerilerine etkisini arastirmaktir. Bu amaca yonelik olarak asagidaki alt amaglara yanitlar

aranmistir:

1- Egitsel dijital oyunlar, egitimde kullanmak, Ogrencilerin akademik basarilar
iizerinde anlamli bir farka neden olmakta midir?

2- Egitsel dijital oyunlar, egitimde kullanmak, &grencilerin derse yonelik
tutumlarinda anlamli bir farka neden olmakta midir?

3- Egitsel dijital oyunlar, egitimde kullanmak, &grencilerin derse yonelik
motivasyonlarinda anlamli bir farka neden olmakta midir?

4- Egitsel dijital oyunlari, egitimde kullanmak, 6grencilerin teknolojiyi kullanim

becerilerinde anlamli bir farka neden olmakta midir?
1.3 Arastirmanin Onemi

Gilinlimiiz egitim sisteminde 6gretmen merkezli yaklagim yerini yapilandirmaci egitim
anlayisina birakmistir. Yapilandirmaci egitim anlayisinda 6grenci bilgiyi 6zlimseyen, bilgiyi
sorgulayan ve ise kosan bireylerin yetistirilmesi hedeflenmektedir. Edgar Dale’nin ortaya
atmis oldugu Yasanti Konisi ile birlikte 6gretim teknolojilerinin yapilandirmact yaklagima
gecilmesinde birgok uzman tarafindan temel olarak kabul edilmektedir (Yalin, 2010; Demirel,
Seferoglu ve Yagci, 2004; Isman, 2011). Teknoloji bu geciste onemli bir gorev
iistlenmektedir. Ogrenciye bilginin somutlastirilmasi, bilginin karmasik yerine basit olarak
sunulmasi, ¢ok sayida duyu organina hitap etmesi ve yaparak yasayarak 6grenmesi amaciyla
egitim siirecine her gecen giin yeni bir teknoloji dahil edilmektedir. Giiniimiizde bu agidan

oyun ve egitim odakl diisiiniildiigiinde de egitsel oyunlar 6nemli bir rol oynamaktadir.



Oyun, cocuklar i¢in yasamlarmin onemli bir parcasi olarak ifade edilmektedir. Bu
yonii ile oyunlarin egitim odakli kullanilabilirligi de énem kazanmaktadir. Ozellikle dijital
teknolojilerin gelisimi ile ¢ocuklarin gilinliik yagamlarinda daha ¢ok yer bulan dijital oyunlar,
bu yazilimlarin onlarin egitiminde kullanilabilirligini de 6nemli kilmis; sagladigi motivasyona
ek olarak c¢ocuklarim bu yazilimlara duydugu olumlu tutumlar da bu 6nemi arttirmistir.
Ozellikle bir oyun tiirii olarak egitsel oyun yazilimlari bu agidan éneme sahiptir. Bu konuda
cok sayida arastirma bulunmasina karsin, oyunlarin tasarim kalitesi, arastirma gruplarindaki
farkliliKlar, arastirma konulariin ayrismasi ve 6zellikle bu konudaki yazilim ihtiyacinin fazla
olusu bu konudaki yeni arastirmalar1 da gerekli kilmaktadir. Bu agidan arastirma, dil egitimi
konusunda farkli bir platformda tasarlanmus; Ingilizce dgretiminde egitsel oyunlarin etkisini
ortaya koymasi, ilkokul diizeyindeki ¢ocuklarin hedef kitle olarak secilmesi acisindan diger

caligmalardan ayrismakta ve arastirma 6nem kazanmaktadir.

1.4 Arastirmamin Varsayimlari

e Ingilizce dersinde elde edilen bulgularin tiim béliimlere genellenebilecegi
varsayilmistir.

e Hazirlanan basar testinin kapsam gegerliligi yeterli diizeydedir.

e Ogrenciler dgretime istekli katilmislar ve yapilan testlere dogru cevap
vermiglerdir.

e Ogrenciler anket sorularma igtenlikle cevap vermislerdir.

1.5 Arastirmanin Simirhiliklar:

Egitimde egitsel dijital oyunlarin kullanimimin 6grencilerin akademik basarilarina,
derse yonelik tutumlarina, derse yonelik motivasyonlarina, teknolojiyi kullanim becerilerine

etkisinin arastirildigi1 bu arastirmada;

- 2017-2018 egitim dgretim yili,
- Adana ili Saricam ilgesinde bulunan Erdogan Sahinoglu Ilkégretim Okulu,
- 2.smnif Ingilizce dersi

- “In The Classroom” ve “Numbers” konulari ile sinirhidir.



BOLUM 2
KAVRAMSAL CERCEVE

Arastirmanin bu bolimiinde egitim ve teknoloji, dijital oyunlar, dijital oyunlarin
egitimde kullanilmasi, egitsel dijital oyunlarin avantaj ve dezavantajlari, egitsel dijital oyun
tasarimi, egitsel dijital oyun tasariminda dikkat edilmesi gerekenler ve baslica egitsel dijital

oyun tasarim programlarindan bahsedilmistir.
2.1 Bir Teknoloji ve Egitim Araci Olarak Dijital Oyun

Egitim ve teknoloji kavrami her ne kadar iki ayr1 kavram olsa dahi iki kavramin bir
araya gelmesi ile yeni bir disiplin olusmustur. Cagimizin teknoloji ¢ag1 olmasi ve teknolojinin
her gegen giin hizla gelismesi ile egitim Ogretim ortamindaki sorunlari gidermek ig¢in
teknolojinin kullanilmasi 6nem kazanmistir. Bu acidan egitim teknolojisi, okullarda
ogrencilerin yetistirilmesinde rol oynamaktadir. Egitimde teknolojiyi dnemli kilan ¢ok sayida
faktor siralanabilecegi gibi, bu nedenlerden birisi olarak 6grenme ve dgretmenin zevkli hale
gelmesi ile 6grencilerin dersleri bu ortamlarla isteyerek, severek ve oynayarak 6grendikleri
goriilmektedir (Isman, 2005). Egitimde bu olanaklarin kullanilabilirligi ile birlikte
ogrencilerin 6grenme-Ogretme ortamlarini gelistirmek ve o6grencilerin almig oldugu egitimin

kalitesini ylikseltmek ve egitim alanindaki kapsamini biiylitmek miimkiindiir (Yiiksel, 2003).

Teknoloji, birey tarafindan gerceklestirilen egitim 6gretim uygulamalarini basarili bir
sekilde sonuc¢landirabilmek i¢in kullanilan aragtir. Teknoloji ara¢ olarak kullanilinca bireyde
egitim Ogretim alaninda daha anlamli diisiinmeyi saglar (Jonassen, 1994b (Akt: Rakes,
Flowers, Casey ve Santana, 1999)). Giiniimiiz O6grencilerine bakildiginda Ggrenciler
bilgisayarsiz, internetsiz ve bilgisayar oyunlarinin olmadigi bir diinyanin var oldugunu ve bu
diinyanin nasil bir diinya oldugunu bilmemektedirler (Prensky, 2001a). Bu sebeple giiniimiiz
ogrencileri teknoloji ile i¢ ice yasamaktadir ve teknoloji, onlarin hayatinda ¢ok 6nemli bir
noktadir. Teknolojide gelisimle beraber yeni dijital teknolojilerin 6grenciler lizerinde neden
oldugu biligssel degisimde g6z Oniinde bulunduruldugunda, yeni dijital teknolojiler
ogrencilerin egitim alaninda da ihtiyag ve tercihlerinin degismesine neden olmustur. Tapscott’
un 1997 yilinda yapmis oldugu arastirma giiniimiiz 6grencilerinin velilerine gore 6grenme,

oynama, ¢alisma, iletisim kurma gibi konularda ¢ok farkli olduklarini géstermektedir.

Bilgisayarin hayatin her alaninda oldugu gercekligi ile birlikte “Bilgisayar1 nasil daha

etkili kullanabiliriz?” sorusunu da beraberinde getirmistir. Teknolojinin gelisiminden



etkilenen alanlarin basinda egitimde bilgisayarin nasil daha verimli bir sekilde
kullanilabilecegi tizerinde durulmaktadir. Cocuklarin bilgisayar oyunlarina olan ilgisi de goz
oniine alindiginda ¢ocuklara bilgisayarda oyun ortami hazirlamak ve bunu ¢ocuklarin egitimi
cergevesinde kullanmak 6grencileri hem eglendirirken hem de 6grenmelerini saglamaktadir

(Kukul, 2013, s. 29).

Dijital egitsel oyunlarin egitim Ogretim ortamlarinda kullanilmasinin 6grenciler
iizerinde bir¢ok yarar1 vardir (Prensky, 2001b, Kula ve Erdem 2005, Yagiz 2007, Kebritchi,
2008, Erekmekgei ve Fidan, 2012):

e Ogrencilerin derse kars1 ilgilerini arttirir.

e Her disiplin i¢in farkli bir oyun tiirii ve farkli bir 6grenme yontemi kullanilabilir.
e Egitsel dijital oyunlar, 6grencilerde gizli 6grenmeyi saglar.

e Ogrencilerin nitel performanslarinda artis saglar.

e Ogrencilerin bireysel dzeliklerine gore dgrenme imkani saglar.

e Ogrenci iizerindeki kaygiy1 azaltir.

e Ogrenmeyi gorsel ve isitsel olarak destekler.

e Ogrencinin oyundaki basarili olmak istemesi, dikkati ve basar1y arttirir.

¢ Opyunda igerisinde olan kavramlar daha uzun siire akilda kalir.

e Olgu kavram ve ilkeler arasinda iliski kurmay1 saglar.

e Yontemsel siiregleri gelistirir.

e Ogrencinin karar verme, analitik diisiinme ve problem ¢dzme becerilerini arttirir.

e Iletisim becerisini gelistirir.

Prensky’e (2001a) gore Ogrenmek igin emek vermek gerekir. Ogrenmenin
gergeklesebilmesi i¢in  Ogrenci, Ogrenme aktivitesine goniillii olarak katilmalidir.
Dolayisiyla 6gretmenler 6grencilerin derse goniillii olarak katilmalarimi saglamak igin
ogrencileri motive etmelidirler. Rieber’e (1996; aktaran, Can, 2003) gore ogrencileri
motive etmenin ve dgrencilerin derse goniillii olarak katilimini saglamanin yollarindan
birisi de egitsel dijital oyunlardir. Ogrencilerin 6grenme siireglerinde  kendi

sorumluluklarini almalarinin en iyi yollarindan biri de egitsel dijital oyunlardir.



2.2 Dijital Oyun

21. yiizyilin baslamasi ve bu ylizyilda dogan bireylerin sayis1 arttikga 21.ylizyilin
nesline yonelik yapilan uygulamalar da ¢esitlilik kazanmis ve yapilan uygulamalarla beraber
uygulamalara yonelik tasarim yapilmaya baslanmistir. Dijital yerliler (digital natives), net
vatandaglar1 (netizens) gibi farkli isimlerle anilan 21.yilizy1l nesli teknoloji ile birlikte dogan
ve teknoloji hayatinin iginde hep var eden ayrica teknolojisiz bir yasam yokmus gibi
teknolojiyi giinlik hayatinda igsellestiren ve yorumlayan bir nesildir  (Bozkurt, 2013;
Bozkurt, 2014). Giiniimiizde bilgisayar ve teknolojik gelismelerle biiyiiyen ¢ocuklarin yani
sira dijital oyunlarla biiyliyen ve G-nesli diye adlandirilan bir nesil ortaya ¢ikmistir. G nesli
icin dijital ortamda oyun oynamak onlar i¢in bir 6nceliktir (Zicherman, 2010; Linder, 2010).
Oyunun bu kadar 6n planda oldugu G-nesli i¢in oyun oynama saati ortalama on bin saatten
fazla oldugu i¢in G-nesli ¢ocuklar1 dijital oyunlarda ¢ok zaman harcamalarindan dolay1 iyi bir

oyuncu olarak yetismektedirler (McGonigal, 2011).

Teknolojinin gelismesi, bilgisayarlarin yaygin olarak her yerde bulunabilmesi ve
bilgisayarlarin mobilleserek her yerden erisilebilir hale gelmesi ile birlikte yeni nesil
cocuklarin dijital oyunlarda fazla zaman harcamasi dijital oyunlarin sosyalligi azalttig
elestirilerine yol agmistir (Kukul, 2013). Dijital oyunlarin sosyalligi azalttig1 elestirilerine,
gelisen internet yapist ile farkli bir sosyal iletisim seklinin sunulmasi karsit gortisii ifade
edilebilir. Oyun tasarimcilari ayni oyunu oynayan ¢ocuklarin birlikte oyun oynayabilmelerine
imkan saglayarak ¢ocuklarin sosyallesme ihtiyacina farkli bir boyut katmislardir. Bu imkanla
beraber cocuklar oyunu tek basina oynamamakta, ayrica diinya iizerinde ayni oyunu oynayan
cok sayida insan ile etkilesim saglayabilmektedir. Dijital oyunlarda ¢ocuklarin daha ¢ok
zaman harcamasi i¢in oyunlarda ¢ocuklara gesitli gorevler verilmekte, yerine getirilen gorev

sonrasinda ¢ocuklara basar1 hissi tattirilmaktadir (Kukul, 2013).

Dijital oyunlar Tiirkiye’de de resmi olarak kendisine yer bulmus durumdadir. Yer
bulmus olmasinin en O6nemli gostergesi 2010 yilinda kurulan Tirkiye Dijital Oyunlar
Federasyonu’nun (TUDOF) kurulmus olmasidir. 2010 yilinda kurulan TUDOF biinyesinde
milli takim kurma ve uluslararas: diizeyde dijital oyun miisabakalarina katilmak i¢in destek

hizmeti sunma seklinde faaliyetler siirdiiriilmektedir (Kukul, 2013).

Dijital oyunlar kendi igerisinde siniflandirilabilmektedir. Dijital oyunlarda
siiflandirma oyunun oynandig1 ortama, oyunun amacina, oyunun oynanma sekline ve oyunu

oynayan kisi sayisina gore degigsmektedir. Kullanilan teknolojilere bakildiginda;



e Bilgisayar Oyunlari
e Konsol Oyunlar1

e Online Oyunlar

olarak {i¢ ana unsurda siniflandirilabilir. Oyunu oynayan kisilere gore degerlendirme yapilirsa
oyunlar tek kullanicili veya ¢ok kullanici oyunlar olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Dijital

oyunlar igerik agisindan siniflandirilacak olursa bes temel kategoride siniflandirilabilir
(Kukul, 2013):

e Spor Oyunlar1

e Yaris Oyunlari

e Strateji Oyunlari
e Gorev Oyunlari

e Simiilasyonlar

Dijital oyunlarin bu kadar cesitliligi olmasi ve dijital oyunlarin ve dijital oyun
felsefelerinin bu denli kabul goérmiis olmasi dijital oyunlara yonelik yapilan caligmalari
arttirmig ve dijital oyunlarin egitim, pazarlama, ekonomi, halkla iliskiler gibi bir¢ok alanda

kullanimina yonelik yapilan ¢caligmalar hizla artmaktadir ( Bozkurt, 2014).
2.2.1 Dijital Oyunlarin Simiflandirilmasi

Dijital oyunlar sahip olduklar1 6zelliklerden, tasarim bi¢imine ya da kullanim amacina
gore farkli sekillerde siniflandirilabilmektedir. Siiflandirmada oyun oynayanlar, gelistiriciler,
pazarlamacilar ve arastirmacilarin birlikte yaptiklart siniflandirmalarin dikkate alinmasi ise
onemli bir Oneri olarak ifade edilebilir (Gelibolu, 2013). Bu bakis agisindan yola ¢ikilarak

farkl aragtirmacilar tarafindan yapilan siniflandirmalar incelenebilir.

Wright ve arkadaslar1 2001 yilinda gelistirdikleri yontemde dijital oyunlar1 alti1 ana

kategoride siniflandirmiglardir.

e [Egitsel veya bilgilendirici oyunlar
e Spor oyunlari

e Duyussal-motor oyunlari

e Benzetisim oyunlari

e Strateji oyunlari

e Diger oyunlar



Funk ve Buchman 1996 yilinda yaptiklari calismada dijital oyunlarin ¢ocuklar1 ve

gencleri etkileyen 6geler agisindan alt1 ana kategoride siniflandirmistir:

e Genel eglence oyunlari

e Egitsel oyunlar

e Fantezi siddet oyunlari

e Insan-siddet oyunlart

e Siddet icermeyen spor oyunlari

e Siddet i¢eren spor oyunlari

Goriilecegi iizere, yapisal 6zellikleri ve kullanim amaclarinin genel olarak oyunlarin

siniflandirmasinda kullanildigi sdylenebilir.
2.2.2 Egitsel Dijital Oyunlar

Egitsel dijital oyunlar, bilgisayar oyunlarinin ig¢inde Ogrencilerin derslerindeki
konularinin ya da Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi amaci gliden
yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagei, 2003). Egitsel oyunlar fen, tip, matematik, dil
Ogretimi gibi bircok alanda ayrica problem c¢ozme ve stratejik diisiinme becerisinin
kazandirmak amaci ile glinlimiizde kullanilmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Egitsel

dijital oyunlarin kullanimlarina 6rnek vermek gerekirse:

e Okul oncesi egitimde cocuklar alfabeyi ve okumayi egitsel dijital oyunlar
izerinden 6grenebilmektedir.

e Ogrencilerin yazi yazmay1 6grenmeleri icin oynatilan yazi yazma oyunlari
piyasada en ¢ok satilan oyunlar arasinda bulunmaktadir.

e Biiyiik sirketler simiilasyon yardimi1 ile bir ¢ok alanda sistemin nasil
yonetilecegini 6gretmektedir.

e Askeri alanda egitim goren adaylar bilgisayar oyunlar1 ile gercek savas

egitimini almaktadirlar.

Yukaridaki orneklerde de goriildiigii gibi egitsel dijital oyunlar bir¢ok alanda
kullanilabilmektedir ( Cetin, 2013).



2.2.3 Egitsel Dijital Oyunlarin Ozelikleri

Egitsel dijital oyunlar, genellikle zihinsel Ozelliklere bagli oldugundan teknolojik
imkanlarin el verdigi hemen her yerde yapilabildigi i¢in zihinsel gelisimin saglanmasinda ve
Ogrenilenlerin pekistirilmesinde ¢ok Onemli bir yer tutmaktadir. Egitsel dijital oyunlarin
hepsinde amaglar farklilik gosterirken amaca ulagsmanin yolu da buna baglh olarak farklilik
gostermektedir. Oyuncular1 kendine ¢eken ve daha ¢ok zaman harcamalarini saglayanin da bu
ozellik oldugu ifade edilebilir. Oyunlarin miicadele yonlerindeki farklilik sebebi ile oyuncular
oyunlardan ¢ok yonlii olarak etkilenir ve gelisirler. Oyuncularin bazi psikomotor becerileri de
gelisir. Ayrica koordinasyonu artar, pasif O0grenci aktiflesir, smif ortamindaki c¢ekimser
yapidaki 6grencilere firsat sunulur, miicadelecilik, saygi, sevgi gibi duygular1 da gelisebilir
(Cetin, 2013). Egitsel dijital oyunlarin her zaman her yerde ve her yas grubunun da ilgisi ve
egitsel dijital oyunun 6gretimsel bir ara¢ olarak kullanilmasi genel olarak su 6zelliklerden

kaynaklanmaktadir ( Cetin, 2013):

e Motivasyon

e  Ozgiir ortam olmasi

e Psikomotor 6zellikleri test etme imkani
e Sonucun belirsizligi

o Karmasiklik
2.2.4 Egitsel Oyunlarin Egitimde Kullanimi

Dijital oyunlarla egitimin bir araya gelmesi i¢in, igerisine egitsel igeriklerin
goémiildiigii, 6grencilerin derslerine yardimcr materyal olarak kullandigi ya da ders 6gretim
materyali olarak dogrudan kullanildig1 yazilimlar olarak tanimlanabilmektedir. Dijital oyunlar
ogrenmenin bir¢ok yaklasimini bir araya getiren yaklagimdir. Bu yaklagimlardan ilki
“Entertainment” (eglence) ve “Education” (egitim) kelimelerinin bir araya gelmesi ile tiiremis
olan “Eglenceli Egitim” dir. Eglenceli egitim kavrami 6zellikle okul 6ncesi donem ve K-12
egitim topluluklarina yonelik triinler veren bir alandir. Eglenceli egitim kavramindaki
oyunlar 6grencilere kesfederek dgrenme, yerinde deneyimle ve deneme yanilma gibi daha

basit yontemleri kullanmaktadir (Squire, 2002).

Linderoth, Lantz-Andersson ve Lindstrom (2002)’a gore egitsel bilgisayar oyunlari

egitimde ti¢ bicimde kullanilmaktadir:

e Ders konularinin 6grenilmesinde giidiileme amaci ile kullanilmasi
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e Ders konularinin 6gretilmesi i¢in kullanilmasi

e Bilgisayar oyunlariyla konunun canlandirilmasi i¢in kullanilmasi

Egitsel bilgisayar oyunlarin giidileme, Ogretim ve canlandirma icin kullanildig:

soylenmektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008).

2.2.5 Egitsel Dijital Oyunlarin Avantajlar:

Dijital oyunlarin egitsel ac¢idan birgok faydasi vardir. Bunlar su sekilde
siralanabilmektedir (Ocak, 2013):

e Dijital oyunlar Ogrencinin bilissel, duyussal ve motor becerilerinin
artirmasinin  yani sira Ogrencinin bilisim teknolojileri becerilerinin de
gelisimine katk1 saglar.

e Dijital oyunlar bilgi, hatirlatma, ezberleme vb. igeren gergeklerin, kurallarin,
problem ¢ozme gerektiren durumlarin ve gergek diinyada gosterilmesi zor
durumlarla ilgili yaraticiligi arttirmaya ve uygulamaya yonelik orneklerin
verilmesine imkan saglar.

e Gergek hayatta uygulanmasmin sakincali oldugu kimyasal deneylerin
uygulanmasina olanak saglar.

e Dijital oyunlar Ogrencilere hata yapma imkan1 vererek &grencilerin
hatalarindan dogruyu bulmalarina olanak verir. Hata yapma imkaninin olmasi
da 6grencinin motivasyonunu yiikseltir.

e Dijital oyunlar isevuruk diisiinceye sahip olan 0Ogrencilere bilginin islem
basamaklarinin tiim siireciyle gosterilmesine imkan saglar. Bu sekilde
ogrenciler zor olan ya da anlasilmasi gii¢c olan konuyu rahat algilama imkani
bulmus olur (ISSA, 2007).

e Dijital oyunlar oyunu oynayan kullanicilar arasinda isbirligi saglar. Bu
isbirligi, kullanicilarin bilgileri birbirleriyle paylasarak isbirlik¢i 0grenme
ortamindaki ayni islevsel gorevi gormektedir.

e Cok oyunculu dijital oyunlar oyuncularin takimlara katilmasini ve diger
takimlara karst oynama imkani sunarak yarisma ve isbirligi imkani
saglamaktadir.

e Dijital oyunlar, oyuncularin sosyal aktivitelerle yer almasini ve 6z saygiy1

arttirmasini saglayan oyuncular iizerinde duygusal etki olustururlar.
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2.2.6 Egitsel Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Dijital oyunlarin faydalarmin yani sira baz1 dezavantajlar1 da vardir. Bu dezavantajlar
asagidaki sekilde siralanabilmektedir (Ocak, 2013):

e Dijjital oyunlar diger 6grenme materyal ve araglart diisiiniildiigiinde kotii
tasarim sonucu klasik materyallere gore rahatsiz edici nesneler igerebilmekte
ve kontrol edilebilirligi daha zor hale gelebilmektedir.

e Dijital oyunlarin ders esnasinda Ogretmen tarafindan izlenmesi gereken
ogrenme hedefleri ile paralellik arz etmesi ve koordineli olabilmesi her zaman
miimkiin olmayabilir.

e Sinif i¢inde dersi dijital oyunla yiirliten 6gretmen, oyunu oynayan Ogrenciler
tizerindeki biligsel etkisini diisiinmek mecburiyetindedir.

e Ogretmen ders esnasinda oynanacak dijital oyunun dgrencilerin yasina ve ders
miifredatina uygun olup olmadigini kontrol etmek zorundadir.

e Dijital oyunlarin stirekli gelisiyor olmasi ve stirekli degisen oyunlarin takibinin
yapilmasi 6gretmen tarafindan zor olabilir.

e Her dijital oyun ¢ocuklar i¢in etkili olmadigi gibi her oyun egitselde degildir.

e Okul ortaminda bulunan teknolojik alt yapi1 diistiniilmeli, teknolojik alt yapinin

olmadigi okulda dijital oyun oynamak zor hale gelebilmektedir.

2.2.7 Egitsel Dijital Oyun Kullanimina Yonelik Bakis A¢ilari

Winn (1997) yaptig1 arastirmada dijital oyunlarla biiyliyen ¢ocuklarin digerlerine gore
farkli gelisim gosterdiklerini tespit etmistir. Yapilan c¢aligmada dijital oyun oynayan
cocuklarin biligsel gelisimlerinin, oynamayan ¢ocuklarin biligsel olarak gelisimlerine oranla

daha fazla olarak ifade edilmektedir.

Moore (1997) yaptig1 calismada dijital oyunlar oynayan genglerin yetiskin insanlara

gore farkli diisiindiiklerini ayrica beyninin farkli yerlerini kullandiklarini tespit etmistir.

Grennfield (1996) inceledigi dijital bilgisayar oyunlarinin sosyallesme ve bilissel
gelisime olan katkisina baktigi calismasinda dijital bilgisayar oyunu oynayan cocuklarin
yetigkinlerin uzun zamanda kazandiklar1 gelisimi, egitsel dijital oyunlarda var olan diistinme

ve karar verme becerilerini kullanarak daha kisa siirede gelisim sagladiklarini tespit etmistir.
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Dijital oyunlarin sagliga etkisini arastirilan ¢aligmalar incelendiginde dijital oyun i¢in
ayrilan zaman fazlalagtikga fiziksel aktivite eksiligine dolayisiyla fiziksel aktivite

eksikliginden dolay1 obeziteye yol agtigini1 gostermektedir (Papastergiou, 2009).

Asin diizeyde dijital oyun oynamanin bireydeki etkileri iizerine yapilan arastirmalarda
bireylerin saldirgan davramiglar, kisilik problemleri, bireyde makinelesme, bireyin
duygularmin azalmasi, anti sosyal davranmiglar, kisiler arasi iligkilerde bozulmalar gibi
psikolojik problemler gozlenmistir (Chiu, Lee ve Huang, 2004; Hauge ve Gentile, 2003;
Setzer ve Duckett, 1994; Wan ve Chiou, 2006).

Dijital oyunlara yonelik yapilan ¢aligmalar incelendiginde olumlu gelisime ek olarak
olumsuz yanlarinin da bulundugu ve kullaniminda kontrol mekanizmasi kurulmasinin gerekli

oldugu ¢ikarimi yapilabilir.
2.3 Egitsel Oyun Tasarim

Egitsel oyunlar diger oyunlardan farkli olarak oyun igerisinden kullaniciya egitsel ve
ogretimsel kavram ve becerileri 6gretme amacindadir (Song ve Zhang, 2008). Egitsel
oyunlarin amacina ulagabilmesi i¢in kullanilmasi gereken bazi bilesenler motivasyon, hedef
ve kurallar, hikayesel baglam, etkilesim, ¢oklu algilama kavramlarinin etkili egitsel tasarim

icin On plana ¢iktig1 goriilmektedir (Dondlinger, 2007).

Akilli ve Cagiltay (2006), egitsel oyun tasariminda senaryonun ihtiyaca gore secilmesi
gerektigini vurgulamiglardir. Egitsel oyun tasariminda senaryo belirlendikten sonra egitsel
oyunlarda bir diger dnemli bilesen baglamdir. Egitsel oyundaki tasarim ne kadar giiclii ve
anlamli olursa kullanicilar oyunla o kadar baglanti kurabilirler. Tasarimin anlamli olmasi ile

kullanic1 oyundaki kahraman olarak kendilerini gorebilirler (Song ve Zhang, 2008).

Aksoy (2013)’a gore egitsel dijital oyunlarin tasarim siirecinin asamalarina 6 ana

baslikta yer vermektedir:

e Konu se¢imi

e Hedef kitle

e Senaryo olusturma

e Teknik alt yap1

e Gercek yasam benzerligi

e (Ogrenme ve baglanma
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Bu asamalar kisaca agagidaki sekilde aciklanabilir.
2.3.1 Konu Secimi

Egitsel dijital oyun tasariminda konu sec¢imi oyunun neden gelistirildigi ve neye

hizmet edecegi sorularina agiklik getirmelidir (Aksoy, 2013).
2.3.2 Hedef Kitle

Hedef kitleyi Ogrenenler olusturur. Oyun tasarim asamasinin baslangicinda hedef

kitlenin 6zelikleri dikkate alinmali ve hedef kitlenin ihtiyaglar1 g6z 6niinde bulundurulmalidir.
(Aksoy, 2013).

2.3.3 Senaryo Olusturma

Oyunlarda oyunu olusturan hikayelerin kullanimi oyun tasariminin temel pargasidir

(Rollings ve Adams, 2003).
2.3.4 Teknik Alt Yap1

Oyun teknolojisi donanimsal alt yap1 gereksinimi bulunan bir bilgisayar yazilimidir
(Aksoy, 2013). Oyun teknolojisi ile egitim siirecini birlestirmek i¢in egitim kurumlarindaki
teknik alt yap1 6nemlidir. Bilgisayarlar, donanimsal olarak kullanilabilir hale geldikten sonra

uygulamaya gecilmelidir (Tiiziin, 2007).
2.3.5 Ger¢ek Yasam Benzerligi

Egitsel oyundaki tasarim ne kadar giiclii ve anlamli olursa kullanicilar oyunla o kadar
baglanti kurabilirler. Tasarimin anlamli olmasi ile kullanici oyundaki kahraman olarak
kendilerini gorebilirler (Song ve Zhang, 2008). Aksoy’a (2013) gore gelistirilen dijital oyun
gercek hayata ne kadar yakin olursa kullanicinin kendini kahraman gérme olasiligi o katar

artmaktadir.
2.3.6 Ogrenme ve Baglanma

Waraich (2004), herhangi bir 6grenmenin Ogrenen ic¢in anlamli olabilmesi igin
baglanmanin da 6grenme i¢in uygun olmasi ve 6grenme i¢in motivasyonun yeterli seviyede

olmasi gerektigini savunmaktadir.
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2.3.7 Egitsel Oyun Tasariminda Dikkat Edilmesi Gerekenler

Egitsel dijital oyunlar hazirlanirken Oncelikli amac¢ herkesin oyuna katilmasin
saglamaktir. Herkesin oyuna katilmasini saglamak igin egitsel oyun tasariminda dikkat

edilmesi gereken bazi 6zellikler bulunmaktadir. Bunlar:

e Eglenerek Ogrenme

e Problem Cozme

e Kiritik Diisiinme

e Kavram Ogretimi

e Strateji Geligtirme

e Olgunlagma

e Hedefe yonelik olma

e Dikkat dagitmama

e Bireysel ve grup calismalarina uygunluk
e Tasarim olarak yeterlilik

e Icerige uygunluk

e Ogrenci seviyesine uygun kullanim
e Alistirmalarin 6zellikleri

e Giincellenme 6zelligi

Yukarida da belirtildigi gibi egitsel oyun tasariminda dikkat edilmesi gereken 14

ozellik belirtilmistir (“Oyunlarin se¢imi ve dgretmenin rolii”, 2017).

2.4. Oyun Tasariminda Kullanilan Bashca Oyun Motorlari

Oyun motoru, oyunla ilgili hi¢ bir unsur buldurmayan yapilardir. Oyunla ilgili
kisimlara modeller, ses efektleri, animasyonlar, yapay zeka 6rnek olarak verilebilmektedir.
Ovyun ile ilgili kisimlarin olusturmus oldugu kiimeye de varlik kiimesi denilmektedir. Oyun
gelistiriciler var olan oyunlarin ¢ekirdegini, senaryosunu, ses efektlerini vb. gelistirebildikleri

gibi degistiredebilirler.

Giliniimiizde oyun yazimi konusunda ¢ok sayida program bulunmaktadir. Bunlardan

bazilarinin isimleri su sekildedir:
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e Torque Game Engine
e TV3D
e SDK6

e Game Studio

e C4Engine
e Unity
e 3impact

e Beyond Virtual
e Deep Creator
e DarkBASIC Professional

e LawMaker
ornek olarak verilebilir (Hangiil, 2007).
2.4.1 Bir Egitsel Oyun Motoru Olarak Torque Game Engine

Arastirma kapsaminda egitsel oyun gelistirmek i¢in Torque 3D programi
kullanilmigtir. Torque 3D Garage games tarafindan gelistirilen gii¢lii render alma 6zelligine
sahip, yiiksek hizli ve ¢oklu oyuncu agi, gergek zamanl editorleri ve agik kaynak kodlu
sisteme sahip oldugu icin oyun gelistirmek isteyenlere profesyonel bir oyun gelistirme ortami
saglamaktadir. Torque 3D oyun motorunun tiim kaynak kodlarina erisilebilir olmas1 Torque
3D’nin en biiylik avantajidir. Kaynak kodlarina erisilebilir olmasinin faydasi, motorun
herhangi bir bilesenini degistirebilir; yeni bir seyler eklenebilir ayrica mevcut kodlar iizerine
ilave edilebilme imkan1 vermektedir. Kaynak kodlarin degistirilmesinde ¢ok iyi derecede C++
bilinmesine ihtiya¢ bulunmamaktadir. Oyun motoruna ait TorqueScript kod bilgisi kullanarak
istenilen kodlar yazilabilmektedir. Torgue 3D hakkinda bilgi paylasabilecek ayrica yardim
alinabilecek ve Torque 3D’yi kullanan gelistiricilerle bilgi aligverisi yapabilecek siteler
bulunmaktadir (Keles ve Keles, 2017).
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BOLUM 3
ILGILi LITERATUR

Aragtirmada egitsel oyunlarin egitimde kullanimi konusunda yapilmis, farkh
degiskenlere gore egitsel oyunlar1 ele alan aragtirmalar incelenerek basliklar seklinde

verilmistir.

Aksoy (2014) ilkogretim 6.sinif Ogrencilerinin dijital oyun tabanli 6grenme ile
matematik 6gretiminin dgrencilerin basari, derse yonelik giidii, tutum ve 6z yeterliliklerine
etkisini incelemistir. 6.smif matematik dersi kazanimlarina gére 14 hafta boyunca egitsel
dijital oyun tabanli dgrenme metodu ile 40 dgrenci ile siirdiiriilmiistiir. On test ve son test
kullanilan aragtirmanin sonucunda deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin matematige
yonelik basar1 giidiisii, derse karsi tutum ve 6z yeterlilik puanlar1 degerlendirildiginde deney

grubu 6grencilerinin lehine anlamli bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir.

Egitsel dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde akademik basar1 ve
kalicilik acisindan egitsel oyunlarin 6nemli oldugu sdylenebilir. Cinsiyet acisindan erkeklerin

lehine olan arastirmalar kadar, fark bulunmayan arastirmalar yer aldig1 da goriilebilir.

Melek (2014) anaokulu &grencileri icin Ingilizce 6grenmenin giiniimiizde biiyiik bir
arzu oldugunu ifade etmis ve 6 yasindaki ¢ocuklarda egitsel oyun kullaniminin basari ve
motivasyon tizerindeki etkisini 6lgmeyi amaglamistir. Bu amaca yonelik olarak Diamon
egitici oyunu Spiral Egitici Oyun Tasarim Modeli’ne gore gelistirilmistir. Gelistirilmis olan
egitsel oyunun dgrenci basarisini incelemek i¢in dntest ve sontest uygulanmistir. Ogrencilerin
motivasyonunu incelemek i¢in ise anket uygulanmistir. Aragtirma sonucunda 52 anaokulu
ogrencisi lizerinde yapilmis olan On test son test arasinda anlamli bir fark bulunmus ve
motivasyon anketi ¢iktilarindan da yiiksek deger elde edilmistir. Anket ve On test son test
verilerine dayanarak “Diamon” oyunu akademik basari ve motivasyonu olumlu etkiledigini

ifade etmistir.

Donmus (2012) ilkdgretim 6.siif Ogrencilerine Ingilizce 6gretiminde egitsel
bilgisayar oyunlarin1 kullanmanin erisiye, kalicilik ve motivasyona olan etkisini belirlemeyi
amaclanmistir. Tkdgretim 6.simf grencilerinden olusan 33 deney grubu 36 kontrol grubu
olmak iizere 69 &grenci iizerinde uygulama yapilmistir. Ogrencilerden alinan veriler analiz

edildiginde egitsel bilgisayar oyunu kullaniminin erisi diizeylerini olumlu etkiledigi ve
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o0grenmenin kaliciliginit 6nemli dlgiide arttirdigi saptanmistir. Az da olsa motivasyona olumlu

etkisi oldugu ifade edilmistir.

Korkusuz (2012) 9.smif O6grencilerinin Fizik dersi “ Basit Elektrik Devreleri”
konusunu, g¢evirim i¢i oynanan ve ¢ok kullanicili rol yapma oyunu olan “elektroGame”
oyununu gelistirmis ve ders dgrencilere oyun oynatilarak islenmistir. Ogrencilerden oyun
icerisinde yaratici fikirler iiretmelerini istemis ve bu yolla ¢oziime ulagsmalarini istemistir.
Arastirmada yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n test son test deney modeli kullanilan
arastirmada deney grubu 6grencilerinin egitsel oyundaki basarilarina goére kavramsal anlama
ve emin olma diizeyleri arasinda pozitif yonlii anlamlilik olusmustur. Oyundaki cinsiyet
faktoriine gore ilgili degiskenler agisindan artislarda, erkeklerde artis orani kizlara gére daha
fazla olmustur. Oyunu oynayan Ogrencilere soruldugunda ise elektroGame ortaminda

bulunmaktan keyif aldiklarini sdylemislerdir.

Hava (2012) 4.smif 6grencilerinin matematik dersinde egitsel dijital oyun tasarlama
yontemi ile gelistirilen “Oyun yap ve oyna” ile kesirler konusunu islemistir. [lkdgretim 4.smif
ogrencilerinden 17 kontrol grubu 17 deney grubu olmak iizere toplam 34 G&grenciye
uygulamistir. Deney grubu 6grencileri oyunu tasarlarken, kontrol grubu ise oyunu oynamaistir.
Arastirma sonucunda her iki grubun 0n test ve son test verileri kargilastirilmis her iki grubun
da On test ve son testleri arasinda pozitif yonlii anlamli bir sonu¢ bulunmus iken deney grubu

ve kontrol grubu arasinda anlamli bir sonuca ulagilamamastir.

Sénmez ve Artut (2012) yilinda yapmis olduklar1 ¢alismada web tabanli matematik
oyunlarmin basariya etkisini arastirmiglardir. Ogrencilerden goriis alma yoluyla toplanan
veriler sonucunda web lizerinden sunulan egitsel matematik dersi oyununun 6grencilerin
dersine katilimlarmi artirdigi, bundan dolayr 6grenme isleminin daha kolay oldugu
sonuglaria ulagilmistir.

Firat (2011) yapmis oldugu yiiksek lisans tezinde yar1 deneysel yontemi kullanmis ve
iki adet bilgisayar oyunu tasarlamistir. Oyunu 6. sinif 6grencilerinden olusan 90 dgrenciye
uygulamistir. Bilgisayar destekli oyunla 6grenen grubun kavramsal 6grenmeyi sagladigi ve
geleneksel yontemle 6grenmeye gore daha etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Swearingen (2011) yapmis oldugu caligmada 9. sinif Ogrencilerinden olusan 280
ogrenci ile yedi hafta siiren bir ¢aligma yliirlitmiistiir. Swearingen (2011) yaptig1 deneysel
caligmada ¢ok oyunculu ¢evirim i¢i oyunlarin matematik dersi basarilarina, sosyo ekonomik

durum ve cinsiyetlerine gore deney ve kontrol grubu arasinda bir istatiksel olarak bir fark
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olmadig1 sonucuna ulasmistir. Fakat diisiik sosyoekonomik seviyedeki ogrencilerin diger
Ogrencilere gore basart durumlarinin diisiik oldugu sonucuna ulasilmistir. Arastirmaci
arastirma kapsaminda oyun oynama siirelerinin basariya etkisi oldugu sonucunu ortaya
koymustur.

Xun Ge, Ifenthaler ve Law (2011) yapmis olduklar1 ¢alismada MMOG Kkitlesel ¢ok
oyunculu ¢evirim i¢i oyunlarin disiplinler aras1 dijital okuryazarlik, motivasyon ve kompleks
iizerine yogunlasmislardir. Oklahoma Universitesi’nde gelistirmis olduklar1 ve Mc Larin’s
Adventures olarak adlandirmis olduklar1 oyun 9.sinif 6grencilerinden olusan 156’s1 deney
grubu, 95°i kontrol grubu olmak iizere toplam 251 6grenciye uygulanmistir. Ogrencilerin 6n
test ve son test verilerine gore kompleks problem ¢dzme becerilerinde istatiksel olarak
anlamli bir farklilik elde ettikleri sonucuna ulagilmistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010) yapmis olduklar1 c¢alismada bilgisayar ortaminda
tasarlanan bir oyunun ¢ocuklarin basarilarina ve motivasyonlarina etkisini arastirmayi
amaglamislardir. Arastirma kapsaminda 9.ve 10. siniflardan olusan 117’°si deney grubu 76’s1
kontrol grubu olmak tiizere 193 Ogrenci rastgele secilmistir. Deney grubu Ogrencilerine
tasarlanan oyunla ders islenirken kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle ders islenmistir.
Ogrencilere on test ve son test uygulanmis ayrica Ogrencilerle goriismeler yapilmistir.
Arastirma sonucunda deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore son testlere
gore daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Malta (2010) ilkogretim 8.sinif dgrencilerine egitsel igerikli bilgisayar oyunu olan
“Cumbhuriyet” ile Ogrencilerin tarih dersi akademik basarilarini incelemistir. Malta (2010)
[Ikdgretim 8.simif dgrencilerinden olusan 31 deney grubu 32 kontrol grubu olmak iizere 63
ogrenci tizerinde uygulamistir. Uygulama haftada bir saat ve toplamda dort hafta stirmiistiir.
Deney grubu 6grencileri yeterli bilgisayar olmadigi igin 22 kisi yalniz bagma bir bilgisayara,
kalan dgrenciler ise iki kisi bir bilgisayar oturmustur. On test ve son testlerde her iki grupta da
akademik basar1 agisindan istatiksel agidan anlamli bir artis varken egitsel bilgisayar oyunu
kullanan deney grubu ile geleneksel egitimi kullanan grup arasinda anlamli bir fark

bulunamamustir.

Papastergiou (2009) yapmis oldugu ¢alismada cinsiyeti bir boyut olarak incelemistir.
Erkek Ogrencilerin okul sonrasinda bilgisayar kullaniminda daha uzun siire vakit
gecirdiklerini bulurken DOTO ise cinsiyetin motivasyona etkisini incelediginde arada anlamli

bir fark bulamamustir.
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Ozkan ve Altun (2008) yapmis olduklar1 ¢alismada 6, 7 ve 8. smif 6grencilerinden
725 6grenciyle yapmis oldugu c¢alismadan 6grencilerin %59,6’sinin oyun oynarken birseyler
ogrendigi i¢in oyun oynarken meraklandigini, %18 ise bu goriise tamamen katilmadigini,
oyunlarla ders islemenin zevkli oldugunu sdyleyen %40.,4 iken bunun tam tersini sdyleyen ise
%33.,5 oldugu sonucuna varilmistir.

Matematik icerikli egitsel bilgisayar oyunlar1 ile {istiin yetenekli 6grencilerin
matematik dersine karsi tutumlarini incelemek i¢in yapilan ¢alismada ilkokul 4, 5 ve 6.
simiflardan olusan 70 iist diizey Ogrenci ve normal seviyede olan 85 Ogrenci iizerinde
arastirilmistir (Batdal, 2008). Arastirma sonucu incelendiginde 6grenciler haftalik bilgisayar
kullanim siireleri arttikga matematik dersinin daha kolay hale geldigini, ayrica dersin daha
eglenceli ve daha zevkli hale geldigini sdylemislerdir. Ustiin yetenekli ¢ocuklar i¢in oyunun
zorluk derecesi se¢im i¢in bir etken iken normal diizeydeki 6grenciler i¢in ise eglenceli olup
olmamasi 6ncelikli etken olarak ortaya konulmustur.

Cankaya (2007) ilkdgretim 6grencilerinin matematik dersinde oran orant1 konusunda
egitsel dijital bir oyun hazirlayip 6grencilerin oyunu oynamasini saglayarak egitsel oyunlarin
ogrencilerin derslerdeki tutum ve diisiincelerini incelemeyi arastirmistir. Cankaya (2007)
gelistirmis oldugu “orantili tetris” ve “orantili palyaco” oyunu ilkdgretim diizeyinde 176
ogrenciye uygulanmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunu oynayan Ogrencilerin
matematik dersi ve egitsel bilgisayar oyunlari ve bilgisayar oyunlarina olan tutum ve
diislinceleri pozitif yonde artis gostermistir. Gelistirilen her iki oyunu da oyanamayan
ogrencilerde ise herhangi bir anlamlilik bulunamamustir. Uygulama 1,5 ders saati ile sinirlt

tutulmustur.

Yigit (2007) ilkokul 2.sinif Ggrencilerine matematik dersinde egitsel amach dijital
oyun oynatmis Ogrencilerin  akademik basar1 ve Ogrenmede kalicigilin1 incelemistir.
TuxMathScrabble ve Treasure Hunt Math oyunlarin1 oynatan Yigit (2007) ilkokul 2. Sinif
ogrencilerinden olusan 22 deney grubu 25 kontrol grubu olmak iizere 47 6grenci tizerinde
uygulamistir. Kontrol grubu ile geleneksel anlatim ders islerken, deney grubuna ise egitsel
oyunla ders islemistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubu Ogrencileri arasinda

akademik basar1 ve 6grenmede kalicilik ile ilgili anlamli bir fark bulunamamastir.

Uggiil (2006) yapmis oldugu ¢alismada “Tom Raider” adli oyunu gelistirerek tasarim
acisindan cinsiyete odakli bir arastirma gerceklestirmistir. Uggiil (2006)  calismasi
kapsaminda ikisi 6zel okul olmak iizere iic okuldan 5. smif seviyesindeki 71 Ogrenci ile

uygulamay1 gerceklestirmistir. Arastirma sonucunda kiz Ogrencilerin  motivasyon
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ortalamalarinin erkek 6grencilerin motivasyon ortalamalarina gore daha yiiksek olmasina
karsin, istatistiki olarak anlamli1 bir farkin olmadig1 bulunmustur.

Kol (2006) okul 6ncesi donem 6grencilerinin geleneksel oyun yonteminin yani sira
bilgisayar destekli oyunlarla zenginlestirilmesinin ve ¢cocuklarin daha kiigiik yasta bilgisayar
teknolojileri tanismalarinin gelisimlerini ne derecede etkileyecegini arastirmak istemistir.
Okul 6grencisi 6grencilerinin duygusal, biligsel, sosyal ve bedensel gelisimlerine etkisini 131
okul dncesi donem o6grencilerinden olusan gruba dgretmen ve yoneticilerle ylirtiittigii anketle
bilgisayar destekli egitsel igerikli oyunlarin ne kadar yarar saglayabilecegini bulmaya
caligmistir. Okul Oncesi egitimcileri bilgisayar oyunlar1 ile destekli etkinliklerin 6grenciler
iizerinde biligsel, bedensel, sosyal ve duygusal yonlerini énemli oranda fayda saglayacagini
belirtmislerdir. Arastirma kapsaminda uygulama yapilamadigi i¢in arastirma egitimcilerle

sinirh kalmustir.

Kula (2005) ilkdgretim 4 ve 5. simnif Ogrencilerine matematik dersinde internet
iizerinden erisilebilecek olan 6gretimsel bilgisayar oyunu “ Add’em Up” oyununu kullanmis
ve temel aritmetik islemler konusunda gelisimlerini izlemistir. Arastirma sadece deney
grubundan olusan 46 6grenci iizerinde uygulanmigtir. Uygulama sonucunda ¢ikan verilere
gore temel islem becerilerinin gelisimine etkisi bakiminda sinif diizeyleri arasinda anlamli bir
fark bulunamamis, kiz 6grenciler {izerinde ise anlamli bir fark ortaya ¢ikmis olup uygulama

sadece 2 hafta siirmiistiir.

Obut (2005) yilinda yapmis oldugu calismada 7.smif diizeyinde 70 6grenci ile yapmis
oldugu deneysel calismada bilgisayar ortaminda tasarlanan egitsel oyunlarin etkisini
arastirmay1 hedeflemistir. Arastirma kapsaminda cinsiyet bir degisken olarak ele alinmistir.
Arastirma sonucu verilerine gore bilgisayarla tasarlanan egitsel oyunlarla Ogrenen
ogrencilerin geleneksel egitimle 6grenen 6grencilere gore daha basarili oldugu, erkeklerin de
kizlara gore daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Klein ve Feitag (1991) yapmis oldugu calismada egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin motivasyonuna etkisini aragtirmiglar, arastirma sonucunda motivasyon {izerinde

anlamli bir etkisi oldugu sonucuna ulagmislardir.
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BOLUM 4
YONTEM

Aragtirmanin bu boéliimiinde evren ve oOrneklemi, uygulama siireci, veri toplama

araglar1 ve veri analizi kavramlari basliklar halinde verilmistir.
4.1 Arastirma Modeli

Dijital egitsel oyunlarin egitimde kullaniminin derse yonelik tutum, motivasyon,
derste teknoloji kullanimima ve akademik basariya etkisinin arastirildigi ¢alisma deneme
modelindedir. Bu kapsamda bagimli degiskenlerin 6lgiilmesi icin gercek deneme
modellerinden éntest- sontest kontrol gruplu deneme modeli kullanilmistir. Ontest- sontest
kontrol gruplu modelde deney ve kontrol grubu olmak iizere yansiz iki grup olusturulur.
Olusturulan iki gruba da deney oncesi ve deney sonrast olmak iizere iki Ol¢iim yapilir
(Karasar, 2009). Howitt (1997) gore, Ontest- sontest ile yapilan c¢alismalar iki grubun
puanlarin1 karsilagtirma olanagi verdigini sOylemektedir. Bernard ve Russell (2000), gore
deney ve kontrol grubu arasinda karsilagtirma yapilabilecek bir model oldugunu ifade
etmislerdir. Karasar (2009), iki grubun Ontest ve sontest Ol¢iimleri arasinda farkl
karsilastirmalar ile yorum yapilabilecegini belirttigi bu model i¢in asagidaki simgesel

gosterimi ifade etmistir (Tablo1).

Tablo 1: Ontest — Sontest Kontrol Gruplu Modelin Simgesel Goriiniimii

Gp R 0, X O3

Tablo 1’deki sembollerle ilgili bilgiler asagida verilmistir.
Gp deney grubunu, G kontrol grubunu

R, deneklerin gruba yansiz atandigim

O1 ve Oz deney grubunun dntest ve sontest dlgiimlerini

O2 ve Oskontrol grubunun dntest ve sontest dlgiimlerini

X, deney grubundaki deneklere uygulanan bagimsiz degiskeni géstermektedir.



22

4.2 Katihmcilar

Deneysel siirecte deney ve kontrol olmak tizere iki grupla uygulama yapilmistir. Bu
amacla 2017-2018 egitim 6gretim yili birinci doneminde Adana ili Sarigam ilgesi Erdogan
Sahinoglu Ilkégretim Okulunda 6grenim goren dgrencilerle uygulama yapilmistir. Bu okulun
secilmesinin temel nedeni okulda bilgisayar laboratuvarinin olmasi ve Ingilizce dersi
Ogretmeninin yapilacak olan uygulamaya goniillii olmus olmasidir. Ders Ogretmeninin
belirlemis oldugu “In the Classroom” ve “Numbers” konulari ilkdgretim 2. Smif {initesi
olmasi sebebi ile uygulama 2. smiflara uygulanmistir. Bu kapsamda sekiz subesi bulunan
(A,B,C,D,E,F,G,H) 2. siniflardan kura ile deney ve kontrol grubu se¢ilmistir. 2. siniflardan A
ve D kontrol grubu, E ve F deney grubu olarak se¢ilmistir. Arastirma oncesinde 6grenci

velilerinden yazili olarak izin alinmistir (Ek — 1).

Tablo — 2: Arastirmaya Katilan Ogrencilere Ait Demografik Bilgiler

Deney Kontrol Genel
Grubu Grubu Toplam
N % N % n %
Kadm 19 422 21 467 40 444
Cinsiyet
y Erkek 26 578 24 533 50 556
Var 8 178 12 267 20 222
Kisisel Bilgisayar/Tablet
ssel brgsayarrtablet — Fok 37 822 33 733 70 778
Var 4 8,9 5 11,1 9 10,0
Kisisel Akilli Telef
sisel Akt Teleton Yok 41 911 40 889 81 900
Kot 30 667 28 622 58 644
Bilgisayar Kullanim Orta 6 133 13 289 19 211
Yeterliligi i
Tyi 9 200 4 89 13 144
Koti 27 600 30 667 57 633
Internet Kullanim Orta 7 156 9 200 16 178
Yeterliligi i
Tyi 11 244 6 133 17 189
Oynadim 17 378 9 20,0 26 28,9
Egitsel Oyun

Oynamadim 28 62,2 36 80,0 64 71,1

Toplam 45 50 45 50 90 100
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Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya kontrol grubunda bulunan 6grenci 45 (24 erkek,
21 kiz), deney grubunda bulunan 6grenci 45 (26 erkek, 19 kiz) 2. sinif 6grencisi katilmigtir.
Egitsel oyun tecriibesi agisindan 6grencilerin ¢ogunlugunun (%71.1’inin) daha once oyun

oynamamis olduklar1 goriilmiistiir.
4.3 Uygulama Siireci

Arastirma kapsaminda secilmis olan Ingilizce dersi “In the Classroom” ve “Numbers”
konular1 i¢in ayn1 mevcuda ve diizeye sahip dort siifta yapilmistir. Kontrol grubu “In the
Classroom” ve ‘“Numbers” konularin1 Klasik yolla islemis, deney grubu ise “In the
Classroom” ve “Numbers” konularmi klasik yolla islemis ayrica 6grencilerde d6grenmenin
kalicihgmi saglamak amaciyla egitsel dijital oyun ile de ders ogretmeni tarafindan ders

islenmistir.

Sekil 1: Deney Grubuna Ait Fotograflar

L
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Arastirmaya baslamadan once deney ve kontrol gruplarina akademik basari testi,
derste teknoloji kullanimma yénelik tutum 6lgegi, Ingilizce dersine yonelik motivasyon ve
Ingilizce dersine yonelik tutum &lgekleri uygulanmistir. Ayrica arastirma bittikten sonra
deney ve kontrol gruplarina akademik basar1 testi, derste teknoloji kullanimina y6nelik tutum
dlcegi, Ingilizce dersine yonelik motivasyon ve Ingilizce dersine yonelik tutum olgekleri

yeniden uygulanmaistir.

Arastirmaci 2. sinif Ingilizce dersi igin belirlenen “In the Classroom” ve “Numbers”
konular i¢in katilimc1 ve egitsel dijital oyunun uygulanmasinda ders 6gretmenine yardimei

olmustur.
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4.4. Veri Toplama Araci ve Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsaminda arastirma amaclarma uygun olarak Ingilizce dersine yénelik
tutum ve motivasyon Ol¢ekleri ile akademik bagari testi ve teknolojiye yonelik tutum olgegi

uygulanmustir. Olgeklere ait bilgiler asagida verilmistir.
4.4.1 Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Ol¢egi

Aragtirmada 6grencilerin Ingilizce dersine yonelik tutumlarmi belirlemek amaciyla
2001 yilinda Dalkilic tarafindan gelistirilen Ingilizce Dersine yonelik Tutum Olgegi
kullanilmistir (Ek- 2). Bu 6lgek 33 maddeden olusmaktadir. Olgek yeni dgretim programimin
icerigine uygun olacak sekilde Ingilizce dersinde yapilan etkinliklere yonelik 3°1ii likert tiirii
tutum maddeleri icermektedir (Katilmiyorum- Kararsizim- Katiltyorum). Tutum 6lgegi 104
ilkogretim seviyesindeki Ogrenciye uygulanarak analizleri yapilmis tutum olgeginin
giivenirlilik katsayis1 0,90’dir. Arastirma kapsaminda o6l¢egin kullanilmasi icin Slgek

sahibinden yasal izin alinmistir.
4.4.2 Basari Testi

Arastirma kapsaminda 6grencilerin “In The Classroom” ve “Numbers” konularinda
akademik basarilarin1 6lgmek amaciyla ders sorumlusu 6gretmen tarafindan ders alt amaglari
dogrultusunda her iki {inite i¢in 10’ar sorudan olusan toplam 20 soruluk iki basari testi
gelistirilmistir (EK- 3). Hedef kitlenin heniiz ilkokul 2. simif diizeyinde olmasi nedeniyle

basari testinin gelistirilmesi siirecinde uzman goriisii alinma yoluna gidilmistir.

Olgekte yer alan maddeler, bir ingilizce dgretmeni, bir Tiirkge Ogretmeni ve bir
Bilisim Teknolojileri 6gretmeninden olusan ii¢ alan uzmanina hedef davraniglarin belirtke
tablosu seklinde ifadeleri ile birlikte goriis almak iizere sunulmustur. Alan uzmanlari sorularin
uygunlugunu ve kapsayiciligimi teyit etmekle birlikte, yazim ve ifade olarak anlagilirligi
saglama adina iki soruda diizeltme onermislerdir. Son olarak gelistirilen basar testi ilkokul 3.
sif 6grencilerinden 5 6grenciye uygulanmis, anlamadiklari yerleri ifade etmeleri istenmistir.
Gelen doniitler dogrultusunda 20 soru ve iki iiniteden olusan akademik basari testi elde

edilmistir.



26

“In The Classroom” ve “Numbers” konularina ait kazanimlar asagida verilmistir.

1) Ifade etmek ve cevap vermek

2) Basit talimatlar vermek ve cevaplamak
3) Basit istekler yapmak

4) Birine ne yapacagini sdyleme

5) Ifade miktar

6) Basit analizler yapma

7) Ortak nesneleri adlandirma

8) Numaralar1 isimlendirme

Tablo 3: “In The Classroom” ve “Numbers” Testi Sorularinin Kazanimlara

Gore Dagilimmm Gosteren Belirtke Tablosu

o|ld|n|lm|s|w|o|l~|o|&| o
dlo| o | wjloel~clo|lo|a|ld|d|ld|la|ld|l9lg9] 9] 9] &
2l 22| 2| 2| 2| 2| 2|22 2| 2|2|2|2|22| 2|22
| | | 6| 6| o| 6| 6| ol c| | | | ol ol ol 6|l 6| &| ©
n n n n Hhnn Dl N NNl nlunm
1 X [ X | X [ X | X |X X | X [ X

2| X X | X X

3| X X | X X X

4 X | X [ X | X | X X X

5 X X | X
6 X | X | X X X | X X
7 X X

8 X | X | X X X | X

Tablo 3’te gosterilen “In the Classroom” ve “Numbers” {inite kazanimlar1 (Ek- 3) ile
akademik basar1 testinde yer alan sorularin iinitelerin kapsam durumunu belirlemek icin
belirtke tablosu hazirlanmistir. Belirtke tablosu incelendiginde basar1 testinde sorulan

sorularin linite kazanimlaria gore kapsam gegerliligi olan bir test oldugu sdylenebilir.

4.4.3 Motivasyon Olcegi

Arastirmada Ogrencilerin  Ingilizce dersine yonelik motivasyonlarini  belirlemek

amactyla 2013 yilinda Yilmaz tarafindan gelistirilen Ingilizce Dersine Y&nelik Motivasyon
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oleegi kullanilmistir (EK- 4). Bu 6lgcek 14 maddeden olusmaktadir. Olgek yeni dgretim
programinin igerigine uygun olacak sekilde Ingilizce dersinde yapilan etkinliklere yonelik
3’li likert tiirii motivasyon maddeleri igermektedir (Katilmiyorum- Kararsizim- Katiliyorum).
Motivasyon olgegi 68 6grenciye uygulanarak analizleri yapilmis tutum 6lgeginin giivenirlilik
katsayis1 0,90°dir. Arastirma kapsaminda 6l¢egin kullanilmasi i¢in 6lgek sahibinden yasal izin

alimmustir.
4.4.4 Teknoloji Tutum Ol¢egi

Aragtirmada Ogrencilerin teknolojiye karsi tutumlarini belirlemek amaciyla 2013
yilinda Kenar ve Balci tarafindan gelistirilmis Teknoloji Tutum Olgegi kullanilmistir (Ek- 5).
Bu o6lgek 15 maddeden olusmaktadir. Teknoloji tutum 6lgegi 104 Ggrenciye uygulanarak
analizleri yapilmis tutum olgeginin giivenirlilik katsayist 0,86dir. Olgegin gegerligini
belirlemek iizere agimlayici faktor analizi yapilmistir. Faktor analizi sonuglari, 6lgegin toplam
varyansin % 57’sini agiklayan bes faktore sahip oldugunu gostermistir. Arastirma kapsaminda

0l¢cegin kullanilmasi i¢in 6lgek sahibinden yasal izin alinmistir.
4.5 Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmada verilerin toplanmasi i¢in oncelikli olarak tim 6lgme araglarindan olusan
Oleme araci yeterli sayida ¢ogaltilmigtir. Cogaltilan veriler ailelerinden izin alinan deney ve
kontrol grubundaki 6grencilere egitim siireci dncesinde ve sonrasinda bizzat arastirmaci ve
ders Ogretmeni ile birlikte uygulanmistir. Ogrencilerin yas gruplari dikkate alinarak,
yonlendirme yapmadan formlar1 nasil dolduracaklarina yonelik her iki grupta da ayni sekilde

aciklamalar yapilmistir.

Ogrencilerden elde edilen verilerin analiz siirecinde formlarin gegerligi kontrol
edilmis, verilerin uygunlugu teyit edildikten sonra egitim ve analiz siireglerine baglanmstir.
Ontest-Sontest kontrol gruplu deneysel model olarak desenlenen bu arastirmanin verilerinin
analizinde farkli siiregler igin farkli analiz tekniklerinden yararlanilmistir. Ogrencilerin kisisel
verilerinin analizini gergeklestirmek igin yiizde, frekanstan olusan betimsel istatistikler
kullanilmistir. Gruplar igindeki Ogrencilerin egitim Oncesi ve sonrasi yani Ontest-sontest
puanlar1 (akademik basari, ders yonelik tutum ve motivasyon ve teknoloji kullanimina yonelik
motivasyon) arasinda farklilik olup olmadigini belirlemek icin Bagimli Orneklem T-Testi

(Paired Sample T-Test) uygulanmistir. Deney ve Kontrol gruplarinin egitim Oncesi ve
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sonrasinda belirtilen degiskenler acgisindan fark olup olmadigini belirlemek i¢inse Bagimli

Ormneklem T-Testi (Independent Sample T-Test) kullanilmistir.

Verilerin analizi bu amaca yonelik bir istatistik programi ile yapilmis olup anlamlilik

diizeyi olarak .05 alinmistir.
4.6 Islem Basamaklar

Egitsel dijital oyunlarin farkli degiskenler acisindan degerlendirilmesi adli
aragtirmanin uygulamasini yapabilmek i¢in Adana ili Yiiregir ilgesindeki okullar incelenmis
ve icerisinde bilgisayar laboratuvari bulunan Erdogan Sahinoglu ilkdgretim Okulu secilmistir.
Egitsel dijital oyunun iceriginin ve hangi ders kapsaminda yapilacagini belirlemek amaciyla
Adana ili Sarigam ilgesi Erdogan Sahinoglu Ilkogretim Okulu’na gidilmis ve Ingilizce dersi
ogretmeni ile tez konusu kapsaminda egitsel dijital oyun yapilacagi anlatilmigtir. Ders
Ogretmenlerinin bilgileri ile egitsel dijital oyunun yapilacagi iinite belirlenmigtir. Egitsel
dijital oyunun tasarlanmasi1 konusunda ders hocalarinin fikirleri alinmis ve Ggretmenlerin
fikirleri dogrultusunda egitsel dijital oyun tasarlanmistir. Arastirma kapsaminda uygulanacak
olan Ontest- sontest i¢in ders dgretmeninden yardim alarak test hazirlanmis, uzman goriisii

stireci gerceklestirilmistir.

Egitsel dijital oyun tasarim siirecinde Oncelikle oyunun fikri ve oyunun amaglari
belirlenmistir. Oyunun fikri ve oyunun amaglar1 belirlendikten sonra oyunun tasarim
asamasina gecilmis tasarim asamasinda oyunun teknik ozellikleri belirlenmistir. Tasarim
asamasindan sonra oyunun ilk ornegi hazirlanmistir. Oyunun ilk Orneginin bastan sona
oynanabilirligi test edilmistir. Buradaki ama¢ oyuncu oyunu oynarken herhangi bir hata ile
karsilagmamasi i¢in yapilmistir. Oyunun ilk 6rneginin hatalardan arindirildiktan sonra oyun
laboratuvardaki  bilgisayarlara yiiklenmis hedef kitle olan &grenciler tarafindan

degerlendirilmistir. Egitsel dijital oyuna ait gorsel ekte verilmistir (Ek-6).

Uygulamaya gecilmeden once uygulamanin yapilmasi i¢in 6grencilerin velilerinden
yazili olarak izin alinmistir. Velilerden izin alindiktan sonra deney ve kontrol gruplari
belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunun belirlenmesinden sonra Ogrencilere Ontest ve
dlgekler uygulanmustir. Ontest sonras1 deney grubuna ders kapsaminda 6 hafta boyunca her
hafta 2 saat olan dersin 1 ders saati boyunca uygulama yapilmis, 1 saatte de &gretmen
anlattmiyla ders islenmistir. Uygulamanin bitmesinden sonra deney ve kontrol grubuna son

testler ve dlgekler tekrar uygulanmistir. Ontest ve sontest sonucunda dgrencilerden toplanan
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veriler diizenlenmis ve degerlendirmek amaci ile SPSS programina girilmistir. Istatiksel

islemler yapilarak arastirmanin sonuglari elde edilmistir.
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BOLUM 5

5. BULGU VE YORUMLAR

Egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilari, derste teknoloji kullanimi, Ingilizce
dersine yoOnelik motivasyon ve tutumlarinin degerlendirildigi bu arastirmadan elde edilen

bulgular basliklar seklinde verilmistir.

5.1. Egitsel Oyun Kullammnin Ogrencilerin Akademik Basar1 Durumlan

Uzerindeki Etkisi

Arastirmanin alt amaclar1 kapsaminda ilk olarak egitsel oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarina etkisi arastirtlmistir. Bu amagla yontem kisminda agiklanan her iKi
iinite i¢in 10’ar sorudan olusan toplam 20 soruluk iki basari testi 6grencilere egitim siirecinin
basinda ve sonunda uygulanmistir. Ogrencilerin egitim siirecinin Oncesinde akademik

basarilarinda farklilig1 belirlemek i¢in yapilan analiz sonuglar1 Tablo 4’te verilmistir.

Tablo —4 :Gruplarin Egitim Siireci Oncesinde Akademik Basar1 Durumlari

Akademik Basari N % SS sd T P
Deney Grubu 45 34,77 9,650 88 -1,716 .090
Kontrol Grubu 45 38,77 12,300

*p<.05

Tablo 4’te goriildiigii gibi, egitsel oyun kullanimi 6ncesi deney ve kontrol gruplarina
anlatilacak olan derse yonelik olarak gelistirilmis olan akademik basar1 testi sonuglari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir [tgg=-1,716 p>.05]. Bir baska ifade ile ifade
etmek gerekirse deney grubu akademik basari testi ortalama sonuglari ile (x=34.77), kontrol
grubu akademik basar1 testi ortalama sonuglart (X=38.77) arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir. Egitim Oncesinde deney ve kontrol gruplarinin akademik bagar

diizeylerinin yakin oldugu soylenebilir.

Egitim siireci sona erdikten sonra deney ve kontrol gruplarinin akademik basarisini
0lcmek amaciyla ayni test tekrar uygulanmistir. Uygulama sonucunda kontrol ve deney grubu
ogrencilerinin akademik basar1 durumlar1 degerlendirilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 5°te

verilmistir.
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Tablo —5: Gruplarin Egitim Siireci Oncesi Ve Sonrasindaki Akademik Basar1
Durumlari

Akademik Basari n x SS Sd t P
= 3 Ontest 45 3477 9650 44 -33.029 .000*
cC >
a o Sontest 45 88.88  7.142
= . Ontest 45 3877 12300 44  -8.638  .000*
b o)
S 2 Sontest 45 60.88 13.198
S5 . .

*
o
AN
o
8]

Tablo 5 incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin egitim siireci Oncesi ve sonrasi
akademik basar1 durumlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik vardir [tu4=-33.029, p<.05].
Deney grubu odgrencilerinin egitim sonrasi akademik basaris1 (X=88.88) ile egitim Oncesi
akademik basar1 (x=34.77) sonuglar1 arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde farklilagtig
goriilmektedir. Ayni sekilde kontrol grubu o6grencilerinin egitim siireci dncesi ve sonrasi
akademik basar1 durumlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik vardir [t4s)=-8.638, p<.05].
Kontrol grubu 6grencilerinin egitim sonrasi akademik basarist (X=60.88) ile egitim Oncesi
akademik bagar1 (X=38.77) sonuglar1 arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde farklilastig
goriilmektedir. Akademik basari testi sonuglarina gore deney ve kontrol grubu 6grencilerinin

arastirma yapilan iiniteler i¢in akademik basarilar1 artmistir.

Diger yandan egitsel oyun kullanilan deney grubu ve egitsel oyun kullanilmayan
kontrol grubunun akademik basarilarindaki farklilik diizeyini belirlemek amaciyla deney ve
kontrol grubunun egitim sonrasi akademik basarilar1 karsilastirilmis ve analizler sonuglari

Tablo 6’ da verilmistir.

Tablo — 6: Gruplarin Egitim Siireci Sonrasinda Akademik Basar1 Durumlarinin

Karsilastirilmasi

Akademik Basari N < SS Sd T p*
Deney Grubu 45 88.88 7.142 88 12.516 .00*
Kontrol Grubu 45 60.88 13.198

*p<.05
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Deney ve kontrol grubu oOgrencilerinin egitim sonrast akademik basarilarinin
farklilastig1 Tablo 6’ da goriilmektedir [tgg)=12.516 p<.05]. Tablo 6 incelendiginde deney
grubunda yer alan Ogrencilerin akademik basar1 ortalama sonuglari (x=88.88), kontrol
grubunda yer alan Ogrencilerin akademik basar1 ortalama sonuglarina (X=60.88) gore
istatistiki olarak anlamli bir fark bulunmaktadir. Egitim siireci sonunda Ingilizce dersinde
egitsel dijital oyunlarin kullaniminin 6grencilerin akademik basarilart {izerinde anlamli bir

farka neden oldugu sdylenebilir.

Egitim siireci oncesi aralarinda anlamli bir fark bulunmayan deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin Ingilizce dersi egitim siireci sonunda akademik basarilarinin artti§1 akademik
basar1 testlerinde goriilmiistiir. Ancak egitim silireci sonrasinda gruplarin akademik
basarilarmin farklilastigini belirlemek igin yapilan analiz sonucunda egitsel dijital oyun
kullanan deney grubunun, geleneksel yontemle ders isleyen kontrol grubuna gore daha fazla
arttirdigl sonucuna ulasilmistir. Sonug olarak egitsel dijital oyunlarin etkin kullanimi ile
Ingilizce dersi dgretiminde geleneksel ydnteme oranla dgrencilerin akademik basarilarmin

daha fazla artacagi sdylenebilir.

5.2. Egitsel Oyun Kullammmmn Ogrencilerin Ingilizce Dersine Yonelik

Motivasyonlar1 Uzerindeki EtKkisi

Aragtirma kapsaminda egitsel dijital oyun kullanimmin grencilerin Ingilizce dersine
yonelik motivasyonlar1 iizerindeki etkisi de arastirilmistir. Bu amagla Ingilizce Dersine
Yonelik Motivasyon Olgegi egitim siireci éncesinde ve sonrasinda dgrencilere uygulanmustir.
Ogrencilerin egitim siireci ncesi Ingilizce dersine ydnelik motivasyon diizeyleri Tablo 7° de

verilmistir.

Tablo — 7:Gruplarin Egitim Siireci Oncesinde Ingilizce Dersine Yonelik
Tutum Ortalama Puanlarinin Karsilastirilmasi

Motivasyon N % SS Sd T p
Deney Grubu 45 2.29 297 88 1.535 128
Kontrol Grubu 45 2.19 .300

*p<.05

Tablo 7°de goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu &grencilerinin Ingilizce
dersine yonelik motivasyonlar: egitim siireci Oncesinde farklilasmamaktadir [tgs)=1,535
p>.05]. Bir bagka ifade ile deney grubu dgrencileri motivasyon ortalama puanlari (x=2.29) ile

kontrol grubu 6grencileri motivasyon ortalama puanlar1 (x=2.19) arasindaki fark istatistiki
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olarak anlamli bir fark degildir. Egitim 6ncesinde Ingilizce dersine yonelik &grencilerin

motivasyonlarinin yakin oldugu soylenebilir.

Egitim siireci sona erdikten sonra deney ve kontrol gruplarinin Ingilizce dersine
yonelik motivasyon diizeylerini 6lgmek amaciyla ayn1 6lgek tekrar uygulanmistir. Uygulama
sonucunda kontrol ve deney grubu dgrencilerinin Ingilizce dersine yonelik motivasyonlari

degerlendirilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 8’ de verilmistir.

Tablo — 8: Gruplarin Egitim Siireci Oncesi Ve Sonrasindaki Ingilizce Derslerine Yonelik
Motivasyonlarinin Karsilastirilmasi

Motivasyon N X Ss Sd t P
> 2 Ontest 45 2.29 297 44 5042  .000*
C >
a o Sontest 45 246 152
s 5 Ontest 45 2.19 .300 44 -2.572 .014*
= 9
€ 2
§ ) Sontest 45 2.30 .280

*
o
AN
o
8]

Tablo 8 incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin egitim siireci oncesi ve sonrasi
1ngilizce dersine yonelik motivasyonlar1 arasinda anlaml bir fark vardir [t4)=-5.042, p<.05].
Deney grubu 6grencilerinin egitim sonrast motivasyon puan ortalamasi (X=2.46) ile egitim
oncesi motivasyon puan ortalamasi (X=2.29) arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde
farklilastig1 goriilmektedir. Ayni sekilde kontrol grubu 6grencilerinin egitim siireci dncesi ve
sonrasl 1ngilizce dersine yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamli bir fark vardir [tus=-2.572,
p<.05]. Kontrol grubu dgrencilerinin egitim sonrast motivasyon puan ortalamasi (x=2.30) ile
egitim oOncesi motivasyon puan ortalamasit (X=2.19) arasinda istatistiki agidan anlamli
diizeyde farklilastig1 goriilmektedir. Ingilizce dersine yonelik motivasyon dlgegine gore deney

ve kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon degerleri artmugtir.

Diger yandan egitsel oyun kullanilan deney grubu ve egitsel oyun kullanilmayan
kontrol grubu &grencilerinin Ingilizce dersine yonelik motivasyonlarmin farklilik diizeyini
belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubunun egitim sonrast motivasyon puanlar

karsilastirilmis ve analiz sonuclar1 Tablo 9’ da verilmistir.
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Tablo-9: Gruplarin Egitim Siireci Sonrasinda Ingilizce Derslerine Yonelik
Motivasyonlariin Karsilastirilmasi

Motivasyon N % SS Sd T p
Deney Grubu 45 2.46 0.152 88 3.401 .001*
Kontrol Grubu 45 2.30 0.280

*p<.05

Egitim siireci sonrasinda egitsel dijital oyun kullanan ve kullanmayan her iki grubunda
Ingilizce dersine yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu Tablo 9°da
goriilmektedir [tgg=3,401 p>.05]. Deney grubu oOgrencilerinin egitim siireci sonrasinda
Ingilizce dersine yonelim motivasyon ortalama puanlari (x=2.46) ile kontrol grubu
ogrencilerinin egitim siireci sonrasinda Ingilizce dersine yonelim motivasyon ortalama
puanlar1 (X=2.30) arasinda istatistiki olarak anlamli bir fark vardir. Egitim siireci sonunda

egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin motivasyonlar tizerinde etkisi oldugu sdylenebilir.

5.3. Egitsel Oyun Kullanmmn Ogrencilerin ingilizce Dersine Yonelik

Tutumlar1 Uzerindeki Etkisi

Arastirma kapsaminda egitsel dijital oyun kullaniminin 8grencilerin Ingilizce dersine
yonelik tutumlari {izerindeki etkisi de arastirilmistir. Bu amagla Ingilizce Dersine Yonelik
Tutum Olgegi egitim siireci dncesinde ve sonrasinda dgrencilere uygulanmistir. Ogrencilerin

egitim siireci dncesi Ingilizce dersine yonelik tutum diizeyleri Tablo 10’ da verilmistir.

Tablo-10: Gruplarin Egitim Siireci Oncesinde Ingilizce Derslerin Yonelik Tutum

Ortalama Puanlarimin Karsilastirilmasi

Tutum N % SS Sd T p
Deney Grubu 45 1.86 460 88 791 431
Kontrol Grubu 45 1.78 515

*p<.05

Tablo 10°da goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu &grencilerinin ingilizce dersine
yonelik tutumlar1 egitim siireci oncesinde farklilasmamaktadir[tgg=,791 p>.05]. Bir baska
ifade ile deney grubu Ogrencileri tutum ortalama puanlar1 (x=1.86) ile kontrol grubu
Ogrencileri tutum ortalama puanlari (X=1.78) arasindaki fark istatistiki olarak anlaml

degildir.

Egitim siireci sona erdikten sonra deney ve kontrol gruplarinin Ingilizce dersine

yonelik tutum diizeylerini 6lgmek amaciyla ayni Olgek tekrar uygulanmistir. Uygulama
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sonucunda kontrol ve deney grubu ogrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlari

degerlendirilmis ve analiz sonuglar1 Tablo 11’ de verilmistir.

Tablo — 11: Gruplarin Egitim Siireci Oncesi Ve Sonrasindaki Ingilizce Derslerine
Yonelik Tutum Ortalama Puanlarinin Karsilastirilmasi

Tutum N < Ss Sd t P
= 3 Ontest 45 1.86 460 44  -2.132  .039*
C S
a6 Sontest 45 205  .332

Ontest 45 1.78 515 44 3401 .001*

Sontest 45 2.07 210

AN Kontrol
Grubu

*
o

o

o1

Tablo 11 incelendiginde deney grubu 6grencilerinin egitim siireci oncesi ve sonrasi
1ngilizce dersine yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark vardir [tus)=-2.132, p<.05].
Deney grubu 6grencilerinin egitim sonrasi tutum puan ortalamasi (X=2.05) ile egitim dncesi
tutum puan ortalamasi (X=1.86) arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde farklilastig
gortilmektedir. Ayn1 sekilde kontrol grubu 6grencilerinin egitim siireci Oncesi ve sonrasi
1ngilizce dersine yonelik tutumlari arasinda anlamli bir fark vardir [tus)=-3.401, p<.05].
Kontrol grubu 6grencilerinin egitim sonrasi tutum puan ortalamasi (x=2.07) ile egitim dncesi
tutum puan ortalamasi (X=1.78) arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde bir fark oldugu
goriilmektedir. Ingilizce dersine ydnelik tutum 6lgegine gére deney ve kontrol grubu

ogrencilerinin tutum degerleri artmugtir.

Diger yandan egitsel oyun kullanilan deney grubu ve egitsel oyun kullanilmayan
kontrol grubu ogrencilerinin Ingilizce dersine yonelik tutumlarmin farklihk diizeyini
belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubunun egitim sonrasi tutum puanlari karsilastirilmis

ve analiz sonuglar1 Tablo 12° da verilmistir.

Tablo-12: Gruplarin Egitim Siireci Sonrasinda Ingilizce Derslerine Yonelik Tutum

Ortalama Puanlarimin Karsilastirilmasi

Tutum N SS Sd T P

X
Deney Grubu 45 2.05 .332 88 -.390 .697
Kontrol Grubu 45 2.07 .210

*p<.05
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Egitim siireci sonrasinda egitsel dijital oyun kullanan ve kullanmayan her iki grubun
da Ingilizce dersine yonelik tutumlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmadigi Tablo 12°den
goriilmektedir [tgg=-,390 p>.05]. Deney grubu Ogrencilerinin egitim siireci sonrasinda
Ingilizce dersine yonelim tutum ortalama puanlar1 (x=2.05) ile kontrol grubu 6grencilerinin
egitim siireci sonrasinda Ingilizce dersine yonelim tutum ortalama puanlari (x=2.07) arasinda
istatistiki olarak anlamli bir fark yoktur. Egitsel oyun kullanilan ve kullanilmayan her iki

grubun egitim siireci sonrasinda Ingilizce dersine ydnelik tutumlari ayn1 diizeydedir.

5.4. Egitsel Oyun Kullammimin Ogrencilerin Ingilizce Dersinde Teknoloji

Kullanimina Yonelik Tutumlar1 Uzerindeki EtKisi

Arastirma kapsaminda egitsel dijital oyun kullaniminin 8grencilerin ingilizce dersinde
teknoloji kullanimina yonelik tutumlar1 iizerindeki etkisi de arastirilmistir. Bu amacla
Ingilizce Dersinde Teknoloji Kullanimina Yonelik Tutum Olgegi egitim siireci éncesinde ve
sonrasinda Ogrencilere uygulanmustir. Ogrencilerin egitim siireci éncesi Ingilizce dersinde

teknoloji kullanimina yonelik tutum diizeyleri Tablo 13°te verilmistir.

Tablo — 13: Gruplarm Egitim Siireci Oncesinde Ingilizce Derslerinde Teknoloji
Kullanimina Yo6nelik Tutum Ortalama Puanlarinin Karsilastirilmasi

ingilizce Dersinde Tek. Kul. N < Ss sd T P
Deney Grubu 45 2.01 .258 88 -.628 531
Kontrol Grubu 45 2.05 299

*p<.05

Tablo 13’te goriildiigii gibi deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce dersinde
teknoloji kullanimina yonelik tutumlar1 egitim siireci dncesinde farklilasmamaktadir [t(gg)=-
,628 p>.05]. Bir baska ifade ile deney grubu 6grencileri teknoloji tutum ortalama puanlart (X
=2.01) ile kontrol grubu Ogrencileri teknoloji tutum ortalama puanlar1 (X=2.05) arasindaki
fark istatistiki olarak anlamli bir fark degildir. Egitim 6ncesinde Ingilizce dersinde teknoloji

kullanimina yonelik 6grencilerin tutumlarinin ayni oldugu sdylenebilir.

Egitim siireci sona erdikten sonra deney ve kontrol gruplarmin ingilizce dersinde

teknoloji kullannomina yonelik tutum diizeylerini 6lgmek amaciyla ayni Olgek tekrar
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uygulanmistir. Uygulama sonucunda kontrol ve deney grubu 6grencilerinin Ingilizce dersinde
teknoloji kullanimma yonelik tutumlart degerlendirilmis ve analiz sonuglari Tablo 14’te

verilmistir.

Tablo-14: Gruplarin Egitim Siireci Oncesi Ve Sonrasindaki Ingilizce Derslerinde
Teknoloji Kullanimina Yonelik Tutumlar:

Ingilizce Dersinde

Tek. Kul. N < SS sd t P

> _3 Ontest 45 2.01 .258 44 -3.157 .003*
cC =S

A (5 Sontest 45 217 219

s S Ontest 45 2.05 .299 44 -1.974 .055
= 9

e S

o = Sontest 45 2.14 .305

v O

*
o
N
o
]

Tablo 14 incelendiginde deney grubu Ogrencilerinin egitim siireci dncesi ve sonrasi
Ingilizce dersinde teknoloji kullanimma yénelik tutumlari arasinda anlamli bir fark vardir
[twus)=-3.157, p<.05]. Deney grubu dgrencilerinin egitim sonrasi Ingilizce dersinde teknoloji
kullanimina yénelik tutum puan ortalamasi (x=2.17) ile egitim oncesi Ingilizce dersinde
teknoloji kullanimima yonelik tutum puan ortalamasi (X=2.01) arasinda istatistiki agidan
anlamli diizeyde farklilastigi goriilmektedir. Fakat kontrol grubu 6grencilerinin egitim siireci
oncesi ve sonrasi Ingilizce dersinde teknoloji kullanimina yonelik tutumlari arasinda anlamli
bir fark bulunamamistir [tus=-1.974, p>.05]. Kontrol grubu 6grencilerinin egitim sonrasi
Ingilizce dersinde teknoloji kullanimina yonelik tutum puan ortalamasi (x=2.14) ile egitim
oncesi Ingilizce dersinde teknoloji kullanimina ydnelik tutum puan ortalamasi (x=2.05)
arasinda istatistiki agidan anlamli diizeyde bir fark oldugu goriilmemektedir. Ingilizce
dersinde teknoloji kullanimina yonelik tutum dlgegine gore deney grubu dgrencilerinin tutum
degerleri artmustir. Ingilizce dersinde teknoloji kullammma yonelik tutum 6lgegine gore
kontrol grubu o6grencilerinin tutum degerleri artmustir, fakat istatistiki anlamli bir artig

olmamustir.

Diger yandan egitsel oyun kullanilan deney grubu ve egitsel oyun kullanilmayan
kontrol grubu dgrencilerinin Ingilizce dersinde teknoloji kullanimina yonelik tutumlarinmn

farklilik diizeyini belirlemek amaciyla deney ve kontrol grubunun egitim sonrasi Ingilizce
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dersinde teknoloji kullanimina yonelik tutumlarinin puanlart karsilastirilmis ve analiz

sonuclar1 Tablo 15°’te verilmistir.

Tablo-15: Gruplarin Egitim Siireci Sonrasinda Ingilizce Derslerinde Teknoloji
Kullanimina Yoénelik Tutumlarinin Karsilagtirilmasi

ingilizce Dersinde Tek. Kul. N < Ss sd T p
Deney Grubu 45 2.17 219 88 581 .563
Kontrol Grubu 45 2.14 .305

*p<.05

Egitim siireci sonrasinda egitsel dijital oyun kullanan ve kullanmayan her iki grubun
da Ingilizce dersinde teknoloji kullanimina yonelik tutumlari arasinda anlamh bir fark
olmadig1 Tablo 15°te goriilmektedir [tgs)=,581 p>.05]. Deney grubu 6grencilerinin egitim
siireci sonrasinda Ingilizce dersinde teknoloji kullanimina yénelik tutum ortalama puanlari (X
=2.17) ile kontrol grubu dgrencilerinin egitim siireci sonrasinda Ingilizce dersinde teknoloji
kullanimina yonelik tutum ortalama puanlar1 (X=2.14) arasinda istatistiki olarak anlamli bir

fark yoktur.
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6. SONUC VE TARTISMA

Egitsel dijital oyunlar; bilgisayar oyunlarinin ic¢inde Ogrencilerin derslerindeki
konularinin ya da Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi amaci gliden
yazilimlardir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003). Egitsel oyunlar fen, tip, matematik, dil
Ogretimi gibi bircok alanda ayrica problem ¢6zme ve stratejik diisiinme becerisini

kazandirmak amaci ile giiniimiizde kullanilmaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Dijital oyunlarin egitimde kullanildigi smif ile geleneksel egitimin devam ettigi
siiflardan deney ve kontrol grubu belirlenmis ve bu sayede iki farkli egitim ile 6grencilerin
akademik basarisi, teknolojiye karst tutumu, derse karst motivasyonu ve derse karsi
tutumlarinin incelendigi bu arastirmada Ingilizce dersinde bir uygulama gelistirilmistir. “In
The Classroom” ve “Numbers” konulari ile smirlandirilarak 6grencilere uygulanmig ve
ogrencilerin akademik basarisi, teknolojiye karsi tutumu, derse karst motivasyonu ve derse

kars1 tutumlart incelenmistir. Uygulama sonucunda asagidaki sonuglar elde edilmistir.

Egitsel oyun kullanimi 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli bir artiga neden
olmustur. Deney ve kontrol gruplar1 arasinda egitim siirecinde bir farklilik bulunmazken,
egitim siirecinin sonunda her iki grupta da ders basaris1 anlamli diizeyde artmistir. Ancak bu
artis egitsel oyun kullanilan deney grubunda anlamli diizeyde daha ytiksektir. Bu egitsel oyun
kullaniminin 6grencilerin ders basarisini artirdigini géstermesi agisindan 6nemlidir. Bu bulgu
Melek (2014) anaokulu dgrencileri igin Ingilizce 6grenmek igin Diamon egitici oyunu Spiral
Egitici Oyun Tasarim Modeli’ne gelistirdigi oyun sonrasi yaptig1 ontest ve sontest sonuglarina
gore akademik basarilarimn arttign yoniindeki bulgu ile paralellik gostermektedir. Benzer
sekilde Prensky, 2001b, Kula ve Erdem 2005, Yagiz 2007, Kebritchi, 2008, Erekmekg¢i ve
Fidan, 2012 gore egitsel dijital oyunlar Ogrencinin dikkatini ve basarisint arttirdigini
belirtmiglerdir. Pagulayan vd. (2003) goére bilgisayarlarin esnek kullanimi ile birlesen
oyunlarin 6grencilere 6grenmeyi eglenerek saglama imkani sunmaktadir. Tiiziin ve Bayirtepe
(2007) gore oyunlarin 6grencilerin isbirligini destekleyen ortamlar sundugunu ve dgrencilerin
derse kars1 giidiilenmislik diizeylerini arttirdigini, oyundan dolayr igerige ilgi duymasini,
ogrenebilecegine dair kendine giiven duymasini ve 6grencinin derse karsi rahatlamasini ayrica
ogrencinin motivasyonunu arttirdigi bdylece 6grencinin o derste basarisini arttirdigr yapmis

olduklar1 ¢alismalarinda belirtmislerdir.
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Egitsel oyun kullaniminin Ingilizce dersinde dgrencilerin motivasyonlar1 iizerine etkisi
de arastirilmistir. Ogrencilerin egitim siirecinde ders motivasyonlarinda anlamli bir farklilik
bulunmazken, egitim siirecinin sonunda her iki grupta da derse yonelik motivasyon artisi
olmustur. Ancak egitim siireci sonrasinda egitsel oyun oynanan grupta daha fazla
motivasyonun arttigi goriilmiistiir. Bir bagka ifade ile egitsel oyun oynamak Ogrencilerin
Ingilizce dersine yonelik motivasyonlarmi da artirmistir. Bu bulgu Klein ve Feitag (1991)
yilinda yapmis oldugu arastirma sonucu ile parelellik gostermektedir. Rieber’e (1996; aktaran,
Can, 2003) gore Ogrencileri motive etmenin ve Ogrencilerin derse goniilli olarak
katilmalarinin yollarindan birinin de egitsel dijital oyunlar oldugu ifade edilebilir diye
belirtmistir. Ogrencilerin dijital oyunlarn sundugu imkanlarin onlarin derse yonelik

motivasyonlarini artirmada etkisi oldugu ifade edilebilir.

Egitsel oyun kullaniminin derse yonelik tutumlar tizerindeki etkisi de benzer sekilde
aragtirllmistir. Egitim Oncesinde gruplar arasinda fark bulunmazken, ders sonunda derse
yonelik tutum her iki grupta da artmistir. Ancak egitim siireci sonunda derse yonelik tutum
deney ve kontrol gruplarinda ayni diizeyde artmistir. Bir bagka ifade ile egitsel oyun
kullanilan ve kullanilmayan her iki grubun da egitim siireci sonunda ayni diizeyde derse
yonelik tutuma sahip olduklar1 goriilmiistiir. Aksoy (2014) yaptigr ¢alismada ilkdgretim
6.smif Ogrencilerinin dijital oyun tabanli 6grenme ile matematik Ggretiminin derse karsi
tutumlarin1 incelemis derse karst tutum puanlarim1 degerlendirildiginde deney grubu
ogrencilerinin lehine anlamli bir fark olduguna ulasilmistir. Cankaya ve Karamete (2009)
yaptiklari ¢alismada iki farkli oyun ile 7. sinif diizeyinde egitim géren 6grencilere uygulamis
ve deney kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Cankaya ve
Karamete (2009) gore tutumlarinda anlamli fark olmamasinin sebebi ¢alismanin uzun siireli

gergeklestirilmedigine, tutum degisiminin uzun zaman alabilecegine baglamiglardir.

Son olarak egitsel oyun kullanimimin derslerde teknoloji kullanimina yonelik
tutumlarda farkliliga anlamli diizeyde etkisi olup olmadigini belirlemek icin egitim siireci
oncesi ve sonrasinda her iki gruptan veri toplanmistir. Egitim siireci 6ncesinde her iki grup da
ayn1 diizeyde derslerde teknoloji kullanim tutum diizeyine sahiptir. Ancak egitim siireci
sonunda egitsel oyun oynanan grupta anlamli diizeyde artis olurken, kontrol grubunda bu artis
anlaml diizeyde olmamistir. Diger yandan egitim siireci sonucunda yine her iki grup arasinda
da derslerde teknoloji kullanim diizeyinin farklilagmadig1 goriilmiistiir. Bu sonug egitsel oyun
oynama siiresinin kisaligindan kaynaklanmis olabilir. Eger daha uzun siiregte bu uygulamanin

gergeklestirilmesi durumunda egitim siireci sonunda da derste teknoloji kullaniminin
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farklilagsmasi beklenebilir (Swearingen, 2011). Tutum degisikligi uzun dénemli calisma
gerektirirken, kisa siireli bu ¢alismada 6nemli diizeyde artis olmasi, 6grencilerin bu ¢aligmaya
yonelik olumlu tutumlarinin uzun donemde daha net ortaya cikabilecegini gostermesi

acisindan 6nemlidir.
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7. ONERILER

Bu boliimde arastirma sonunda elde edilen bulgular dikkate alinarak uygulama ve

yapilacak arastirmalara yonelik oneriler sunulmustur.

7.1. Uygulamaya Yonelik Oneriler

Egitsel dijital oyun kullanimi 6grencilerin akademik basarisini anlamli bir
sekilde arttirmistir. Bu kapsamda egitsel dijital oyunlar yayginlastirilmalidir.
Egitsel dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi i¢in egitim ortamlarinin alt
yapilar1 buna hazirlanmalidir.

Egitsel dijital oyunlarin Ggrencilerin basari ve motivasyonlarini arttirdigi
diisiiniildiiginde 6grenci basarisinin yiikselmesi i¢in MEB miifredata uygun
olarak egitsel dijital oyunlarla ilgili materyaller 6gretmenlerin kullanimlarina
sunulabilir.

Arastirma siirecindeki gozlemler arastirma Ggretmeninin de uygulama
siirecindeki dnemini ortaya koymustur. Ogretmenlerin egitsel oyun konusunda

egitim almalar1 ve bu konuda onlara materyaller temin edilmesi dnerilebilir.

7.2. Yapilacak Calismalara Yénelik Oneriler

Arastirma kapsaminda Ogrencilerin tutumlarindaki degisimi inceleyebilmek
icin daha genis zamanli olarak Ggrencilerin egitsel oyun kullanim siiresi ile
uygulama yeniden gerceklestirilebilir.

Arastirma ilkogretim dilizeyinde daha genis bir c¢alisma grubu ile
gerceklestirilebilir. Farkli egitim kademelerindeki ogrenciler ile karsilastirma
caligmalar1 yapilabilir.

Calismada ontest ve sontest olarak ¢oktan se¢meli test uygulanmistir. Coktan
secmeli test sonucunda olusabilecek sans faktoriinden dolayr portfolyo
degerlendirmesine yer verilerek arastirma yeniden yapilabilir.

Arastirma Ingilizce dersinin iki {initesi ile smirlidir. Arastirma sdzel veya

sayisal farkli dersleri karsilastirmak tizere yeniden desenlenebilir.
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¢ Bu arastirma, sosyoekonomik diizey bakimindan orta derece olan bir bolgedeki
devlet okulunda yapilmistir. Arastirma sosyoekonomik diizeyinin farkli oldugu
yerlerde gerceklestirilebilir.

e Egitsel oyunlarin etkisini 6lgmek lizere aymi gruplar iizerinde farkli egitsel

oyun tasarimlari1 denenerek tasarimin etkisi de arastirilabilir.
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8. EKLER

8.1 Veli izin Kagidi (EK- 1)

OGRENCi ARASTIRMAYA KATILIM iZNi - AILE ONAY FORMU

Sayin Veli,

Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali’nda yiiksek lisans yapmaktayim. Tezim kapsaminda
DIJITAL  EGITSEL OYUNLARIN EGITIMDE KULLANIMININ  FARKLI
DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMESI” baslikli tezimle ilgili bir arastirma
yapmaktayim. Arastirmamin amaci dijital egitsel oyunlarin egitim amagli kullaniminin
ogrenciler tizerindeki etkilerini aragtirmaktir. Bu kapsamda siz degerli velilerimizin arastirma
yapilacak 6grencilere yonelik izinlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Arastirmam kapsaminda egitsel dijital oyunlarin ders basarisina etkisini arasgtirmak
icin ders saatleri igerisinde egitsel dijital oyunlarla Ingilizce dersine takviye olarak dgrencileri
egitsel oyunlar oynatilacaktir. Uygulamanin sonunda da 6grencilerden anketler yoluyla veri
toplanacaktir. Bu formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzun katilimciliktan ayirma hakkina
sahipsiniz. Sormak istedikleriniz i¢in asagidaki iletisim bilgilerinden bana ulasabilirsiniz.

Sagladiginiz katkidan dolay: tesekkiir ederim.

Saygilarimla
Ziilkif Eser SABIRLI
Tel: 0543 471 23 41
z.esersabirli@gmail.com

Velist oldugum ..., ‘nin yukarida ifade edilen aragtirmaya
katilmasina ;

O izin veriyorum O izin vermiyorum




8.2 Ingilizce Dersine Yonelik Tutum Ol¢egi (EK-2)

MADDELER
= 323
2N/ S
S12l
S22
El 2| E
< I < | <
Y| X | XY
1 Ingilizce derslerinde konusurken hi¢ bir zaman kendimden
tam olarak emin olamiyorum.
2 Ingilizce derslerinde hata yaparim diye endiselenmem.
3 Ingilizce derslerinde konusma sirasinin bana geldigini
anladigimda elim ayagim titriyor.
4 Ogretmenin Ingilizce olarak sdyledigi seyleri anlamamak
beni korkutuyor.
5 Ingilizce ders saatlerinin arttirilmasi beni rahatsiz etmez.
6 Ingilizce dersleri sirasinda, sik sik kendimi dersle ilgisi
olmayan seyler diisiiniirken buluyorum.
7 Siirekli olarak diger 6grencilerin Ingilizce seviyelerinin
benden daha iyi oldugunu diisiiniip duruyorum.
8 Ingilizce sinavlarinda kendimi rahat hissediyorum.
9 Ingilizce derslerinde hazirliksiz konusmak zorunda kaldigim
zaman telasa kapiliyorum.
10 Ingilizce derslerinde basarisiz olmam durumunda
karsilasabilecegim sorunlar beni endiselendiriyor.
11 Bazi insanlarin Ingilizce derslerini neden bu kadar sorun
yaptiklarini anlamiyorum.
12 Ingilizce derslerinde bildigim seyleri unutacak dlciide gergin
olabiliyorum.
13 Ingilizce derslerinde bir soruya géniillii olarak cevap
vermekten utantyorum.
14 Anadili Ingilizce olan biriyle konusmak beni huzursuz etmez.
15 Ogretmenin konusmamda ne hata buldugunu anlamadigim
zaman uziliirim
16 Ingilizce derslerine iyi hazirlanmis olsam bile, yine kaygi
duyuyorum.
17 Cogu zaman Ingilizce derslerine gitmek icimden gelmiyor.
18 Ingilizce derslerinde konusurken kendime giiveniyorum.
19 Ingilizce 6gretmenimin yaptigim her hatay1 diizeltmek igin
hazir bekledigi diislincesi beni korkutuyor.
20 Ingilizce derslerinde bana s6z verildiginde kalbimin hizla
carptigini hissediyorum.
21 Bir Ingilizce sinavina ne kadar ¢ok calisirsam calisayim yine
de kafam karisir.
22 Ingilizce derslerine iyi hazirlanmak igin iizerimde bir baski

hissetmiyorum.
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23 Her zaman diger dgrencilerin Ingilizce’ yi benden daha iyi
konustuklar1 duygusuna kapiliyorum.

24 Ingilizce’ yi diger 6grencilerin dniinde konusmak konusunda
cok ¢ekingenim.

25 Ingilizce dersleri o kadar hizli ilerliyor ki geride kalmaktan
korkuyorum

26 Ingilizce derslerinde kendimi diger derslerde oldugundan
daha gergin ve huzursuz hissediyorum.

27 Ingilizce derslerinde konusurken heyecanlaniyorum ve kafam
karistyor.

28 Ingilizce derslerine giderken oldukga rahat ve kendimden
emin oluyorum.

29 Ingilizce dgretmeninin sdyledigi her sdzii anlamazsam
endiseleniyorum.

30 Ingilizce konusmak icin égrenilmesi gereken kurallarin
coklugu altinda ezildigimi hissediyorum

31 Ingilizce konustugum zaman diger dgrencilerin benimle alay
edeceklerinden korkuyorum

32 Anadili Ingilizce olan yabancilar arasinda bulunsam kendimi
biiyiik bir olasilikla rahat hissederim.

33 Ingilizce dersi 6gretmeni hazirlikli olmadigim konularda

sorular sordugunda kendimi huzursuz hissediyorum.
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8.3 Akademik Basar: Testi (EK- 3)

8.3.1 In The Classroom

ey S - 2 ‘—

1 - 5. sorulordaki gérseli ifade! |

| eden secenedi isaretleyiniz. ' E
|

|

A) Color the picture.
B) Cut the paper.
'C) Draw a taxi.

A) Sit down. B) Stand__up.
C)_Stick. |

A) Open the door.
B) Draw a star.

C) Listen to the teacher.

Pl -A) Look B) Read

C) Color C

, 4 €8 Asagidaki gorsellerin dogru si-| -
ralamasinin  oldugu secenegi
isaretleyiniz.

A) Clossroom-Tgocher-Student
A) Close B) Cut B} Student-Classroom-Teacher
C) Write , C) Teacher-Classroom-Student




B Verilen ciimleyi dogru tamam- (10

&3 Asadidaki - eslestirmelerden

-, A) Draw :> a picture

layan secenegdi isaretleyiniz.
g

A) teacher . B) lemon
- €) milk

‘Yukandaki cumledeki gérselin
e ‘ yerine gelmesi gereken sece-
negi isaretleyiniz.

A) balloon "B) your name
" €) picture

yanlis olani isaretleyiniz. |

B) Write = your name
C€) Cut = Jeft '

Konusma -balonunu dogru to-
mamlayan secenedi isaretleyi-
niz. S

A)me B)down C)up

~n
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8.3.2 Numbers

1- 40 3&):“111_'(&“.1r'dc'ik?i sayilann ingi-
lizce karsiliginin oldugu secenegi
isaretleyiniz.

A) three
C) four

B) one

A) three
C) ten

B) two -

A) five

B) ten
C) seven

A) eight
C) hine

B) six

&3 Gorsele gore cimleyi dogru ta-
mamlayan segenedi isar:
niz. i ) ’

/&) pens B) pencils

C) crayons

6. ve 7. sorularda verilen islemle-
rin sonucunun oldugu secenegi
isaretleyiniz. R

A) seven B} eight :
C) nine

B il



A) six ' B) nine |
C) four

—r

3 _|How many bags are
there?

Yukclrlqui konusma balonunda-
ki boslugu dogru tomamlayan
secenedi isaretleyiniz.

A) five bags  B) four bags
C) two bags

-

Gérsele gore sorunun dodru ce-
vabin isoretleyini_z.

A) He is seven.

B) He is six.

C) He is ten.

Yo it

*Yukaridaki bosluga gelmesi ge-
reken rakamin oldugu segenegi
isaretleyiniz.

A) four B) two
C) eight
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8.4 Ingilizce Dersine Yonelik Motivasyon Olg¢egi (EK- 4)

MADDELER

KATILIYORUM
KARARSISIZIM

KATILMIYORUM

Ingilizce 6grenmeyi seviyorum

Ingilizce 6grenmek istiyorum.

Miimkiin olan en ileri diizeyde ingilizce grenmek istiyorum.

Ingilizce 6grenmek zamani bosa harcamaktir.

Ingilizce 6grenmek cok keyiflidir.

o O | WIN|F

Imkanim olursa Ingilizcemi gelistirmek igin Ingilizce yaymn yapan
televizyonlar1 izlerim.

Okul disinda Ingilizce konusma firsatim olsa bile Ingilizce
konusmam.

Derslerim arasinda en ¢ok Ingilizceyi severim.

Bana kalsa Ingilizce 6grenmemeyi tercih ederim.

10

Ingilizce derslerindeki aktiviteleri yapmak icin sik sik goniillii
olurum.

11

Ingilizce derslerinde 6grendiklerimi tekrar ederim.

12

Okulda Ingilizce dersi verilmeseydi bile yine de Ingilizce 6grenmek
isterdim.

13

Ingilizce 6devlerimi diizenli olarak yaparim.

14

Sadece smif gecmeye yetecek kadar Ingilizce ¢aligirim.
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8.5 Derste Teknoloji Kullanimina Yénelik Tutum Olgegi (EK- 5)

= |
TEKNOLOJIYE YONELIK TUTUM =l 5 €
| |
1 | Derslerde kullanilan teknoloji benim bilimsel becerilerimi arttirir.
2 Derslerde teknoloji kullanilmasi, konular1 daha iyi 6grenmeme
yardimci olur.
3 Derslerde teknolojinin kullanilmasindan hoslanirim.
4 | Derslerde teknolojiyi verimli bir sekilde kullanabilirim.
5 Derslerde teknolojinin kullanilmasi ders basarimi arttirir.
6 | Derslerde teknolojinin kullanilmasi, dikkatimin dagilmasina sebep
olur.
7 | Derslerin teknoloji ile daha sik islen ilmesini isterim.
8 | Derslerde teknoloji kullanirken kendimi yetersiz hissederim.
9 | Derslerde teknoloji kullanmak, 6grenmemi zorlastirir.
10 | Derslerde teknoloji kullanilmasinin bagarima olumlu bir katkis1
yoktur.
11 | Derslerde teknoloji kullanilmasi beni endigelendirir.
12 | Derslerde teknoloji kullaniminda kendime giivenirim.
13 | Derslerde teknoloji kullanilirken kendimi ¢aresiz hissederim.
14 | Derslerde teknolojiyi basarili bir sekilde kullanamam.
15 | Teknoloji ile giincel hayattan 6rnekler verilmesi derse yonelik

ilgimi arttirir.
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8.6 Ingilizce Dersi Yillik Plan

Z-03

MOV ERAB ER

[

-1 0
MNOW ERAB ER

[

13-17
MOV ERAB ER

[

Z20-2 e
MO ERAB ER

[

Expressing and
responding to thanks

10% November,
The anmiversary of
Atafiirk'’s passing
away
(10 K Ak
Anma G ve Atafirk
Hefts)

Giving and
responding to simple
instructions

Making simple
rEqUests

Telling someone what
todo

Uit 3:
Inthe
Classroom

Listening
+ Studentswill be ableto
understand mstructions
and followshort, sple
drections.

Speakdng

» Students wil be ableto
respondtomstructions
bothverbally andby
actmgaccordngly.

» Students wil be ableto
tell othersto dothings
aromndthe classtoom

Students willbe able o
Expressand
respondtothanks

Contexts
Advertisements
Cartoans
Illustrations
Ficture Dictionaries
Posters
Probes/Realia
Songs

Videas

Activities

Arts and Crafts
Chants and Songs
Orama(Role

Play imulation,
Pantomime]
Orawingand Coloring
Games

Labeling

Making Puppets
Matching

Assignments

+ Students keep expanding
theirvisualdictianary

by including new vocabulary
items.
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27 -]
f o N e T S W B S S B

CCHE W S

[

Lo P A =
| SO (N I S S Bl

T

| Bl S8

-1
| SO (W B E N S B

1
[

| el S8

1 =-==
ORL Wt SO W B S SO B

| |

Expressing quanity

Making simple
inquiries

Naniing common
ohjeets

Narming numbers

Tnit4:
Numtbers

Listening

v Studentswal be ableto
Wentfy andnderstande
names of some classroom
objects

v Students vl be ableto
Wentfytherurmbers |
through |0

Speaking

» Studznts wilbe ablsto
eipressthe
comectnames ofthe
classroom ofjects.

. Students wil bgableto
BXprEss nUMbers

from 1t 10 and quantes o
things.

Conteits
Advertisements
Cartoons
lustrafions
Ficfure Dictionaris
Posters
ProbesiReali
Songs

Videgs

Artivities

Atts and Crats
Chants and3angs
Orama Rolg

Play Simulation
Pantomime)
DrawingandCaloring
Games

Labgling

Making Puppets
Matching

Assignments

+ Hudentskeep expandng
theirvisusl dichianary

by includingnew vacabulay
tems.

*{n pairs, students prepare
apuzzleabout

numbgrs.
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8.7 Egitsel Oyun Uygulamasindan Ornek Ekran Goriintiileri (Ek-6)
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New Window

DURDUR
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