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EGITSEL OYUN TASARLAMA SURECININ OGRENCILERIN FRANSIZCA
KELIME OGRENIMINE ETKiSi VE SURECE YONELIK GORUSLERI
Peksen, Hatice Cilem
Yuksek Lisans, Egitim Teknolojileri Yiiksek Lisans Programi

Tez Yoneticisi: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

Ocak 2019, 87 sayfa

Teknoloji alaninda yasanan hizli degisim teknoloji kullaniminin yayginlagmasina ve
giinliik yasantimizda bazi degisikliklerin olmasina, i¢cinde bulundugumuz toplumun
kisilerden beklentilerinin degismesine neden olmustur. Toplumun bu degisen
beklentileri dogrultusunda bireyler yetistirmek artik egitim ve Ogretimde bir
zorunluluk haline gelmistir. Ogrencilerin bilgisayarda en fazla yaptiklar1 seyin oyun
oynamak oldugu diisiiniildiiglinde oyunlarin egitim-6gretim siirecine dahil edilmesi
gerekliligi dogmustur. Ancak oyun tasarimi da egitim ortamlarinda kullanildig
takdirde 6grencilere farkli beceriler kazandirdig1 gercegi de géz ardi edilmemelidir.
Bu arastirmada amag; egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin Ogrencilerin
Fransizca kelime 6grenimine ve egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriislerini
incelemek olarak belirlenmistir. Bu amag¢ dogrultusunda 5.simif Ggrencilerine
Fransizca dersinde segilen konu ile ilgili olarak Scratch iizerinde oyun tasarlatilmig
olup uygulama sonunda da kelime basari testi ile 6grencilerin basarilar1 incelenmistir.
Ayrica yar1 yapilandirilmis gorlismeler ile 6grencilerin egitsel oyun tasarlama siirecine
yonelik goriisleri incelenmistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler SPSS’de
analiz edilerek uzman goriisleri dogrultusunda incelenmistir. Bu ¢alismadan elde
edilen sonuglara gore Fransizca kelime dgrenirken egitsel oyun tasarlayan deney grubu
ogrencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili oldugu sdylenebilir.
Ayrica Ogrencilerin  biiyiikk bir c¢ogunlugu Fransizca dersine yonelik oyun
tasarlamaktan keyif aldiklarini, yeni kelimeler 6grendiklerini, kendilerine ait oyun
tasarlamaktan hoslandiklarini ve kendi tasarladiklar1 bu oyunu arkadaslariyla birlikte

oyun oynamaktan keyif aldiklarmi sdylemislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu
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Turkce, Matematik, Fen ve Teknoloji, Ingilizce ve Sosyal Bilgiler gibi diger derslerde

de oyun tasarlamak istediklerini belirtmislerdir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Tasarimi, Kelime Ogrenimi, Dijital Oyun Tabanli Ogrenme



ABSTRACT

THE EFFECTS OF EDUCATIONAL GAME DESIGN PROCESS ON STUDENTS'
FRENCH VOCABULARY LEARNING AND THEIR OPINIONS ON THE
SUBJECT

Peksen, Hatice Cilem
Post Graduate, Educational Technologies Master’s Programme
Thesis Advisor: Dr. Ogr. Uyesi Yavuz SAMUR

January 2019, 87 pages

Rapid change in technology has led to the widespread use of technology and some
changes in our daily lives, which have redefined the expectations of the people in our
society. It has become a necessity in education to train individuals in line with these
changing expectations of the society. Based on the fact that playing computer games
is what students do most, the necessity of incorporating games into the education
process has arisen. However, the fact that game design is used in educational
environments also gives students different skills should not be ignored. The aim of this
research is process of educational computer game design affects positively the French
vocabulary acquisition of students and to analyze the opinions of students towards
such game design process. For this purpose, a game on scratch was designed by the
students for the subject selected in the French course of the 5th grade students and the
success of the students with the word acquisition level was evaluated at the end of the
application with a test. In addition, with the aid of semi-structured interviews, the
opinions of students towards educational game design process were analyzed. The data
obtained by the research were analyzed in SPSS in accordance with the opinions of
the experts. According to the results obtained by this study, it can be said that the
students who design educational games while learning the French words are more

successful than the students of the control group. In addition, a majority of students
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expressed that they enjoy playing games for French lessons, learning new words, their
own game design process and playing the game they had designed with their friends.
Most of the students stated that they want to design games in other courses such as

Turkish, Mathematics, Science and Technology, English and Social Studies.

Keywords: Game Design, Vocabulary Learning, Digital Game Based Learning
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BOLUM 1
GIRIS

Bu boliimde arastirmanin probleminin tanimi, amaglar ve hedefler, arastirmanin

Onemi ve temel kavramlarin agiklamalar1 verilmektedir.

Teknoloji  alaninda yasanan hizli degisim; teknoloji  kullaniminin
yayginlagsmasina ve giinliikk yasantimizda bazi degisikliklerin olmasina neden
olmustur. Giinliik hayatta yasanan bu degisiklikler nedeniyle iginde bulundugumuz
toplumun insanlardan beklentileri de degismistir. Toplumun bu degisen beklentileri
dogrultusunda bireyler yetistirmek yani bilgi c¢agina ayak uyduran ogrenciler
yetistirmek artik egitim ve 6gretimde bir zorunluluk haline gelmistir (Akkoyunlu ve

Kurbanoglu, 2003).

Teknoloji denildiginde bir¢ok insanin aklina gelen ilk {iriin bilgisayarlardir.
Gelisen teknoloji sayesinde bilgisayarlar evde, okulda, iste kisaca aklimiza gelen her
alanda etkili bir sekilde kullanilmaktadir. Yapilan bilimsel arastirmalar, 6grencilerin
oyunlara kitap okuma, televizyon izleme gibi faaliyetlerden daha fazla zaman

ayirdigini gostermektedir (Alan, 2017).

Tiim diinyada oldugu gibi ililkemizde de Ogrencilerin bilgisayar oyunlarina
ayirmis oldugu vakit her gecen giin artmaktadir. Bu durumda ¢ocugun hayatinda bu
kadar Onemli bir yer tutan, uzun silire bilgisayar basindan kalkmadan zaman
gecirmesine neden olan bilgisayar oyunlarini egitimde kullanmanin faydalarindan s6z
edilebilir. Literatiirde yapilan aragtirmalarda 6grencilerin derse olan ilgilerinin olumlu
yonde gelistigi takdirde o dersteki basarisini da arttirdigini da gostermektedir (Demir,
2012). Bu durum bilgisayarlarin egitimde kullanilmasi gerekliligini dogurmus ve

bircok egitimcinin bu alanda arastirma yapmasina neden olmustur (Oztiirk, 2007).

Oyun temelli 6grenme, gegmisten beri siire gelmesine karsin son zamanda
teknolojinin hizla gelismesi ve giinliik hayatimizda daha ¢ok kullanilmasiyla birlikte
birgok iilkede egitim alaninda popiiler bir egitim araci olmustur (Ocak, 2013). Oyun
temelli 6grenme, egitsel oyunlarin egitim-6gretim ortamlarina dogru sekilde adapte

edilmesiyle saglanmaktadir (Firat, 2011).



Ogrenme ortamlarinda oyunlarin kullanilmasinin en énemli katkis1, 6grencilerin
ilgisini derse ¢ekebilmek, ders esnasinda dikkatlerini artirmak ve derse katilimlariin
artmasini saglamaktir. Bilgisayarda oynanan oyunlarin gorsellerinin zengin olmasi
ogrencilerin dikkatlerini ¢ektigi icin 6grenmelerine olumlu katkilar saglamaktadir. Bu
durum bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasinin 6gretmenler ve Ogrenciler

acisindan 6nemli bir yere sahip oldugunu gostermektedir (Dogusoy ve inal, 2006).

Dijital oyun tabanli 6grenme, ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlarini
oynayarak ilgileri yiiksek bir sekilde 6grenmelerini hedeflemektedir (Cankaya ve
Karamete, 2008). Bundan  dolayr  egitim  ortamlarinda  oyunlarin
kullanilmasi, 6grencilerde hem derse karsi olumlu bir davranig gelistirmekte, hem de
derse motive olmalarin1 saglamaktadir (Sert, 2009). Ozellikle iilkemizde yapilan
calismalarda 6grencilerin bilgisayar karsisinda oyun oynayarak vakit gegcirmekten ¢ok

hoslandiklar1 tespit edilmistir (Sahin, 2009).

Yabanct dilin bu kadar énemli hale geldigi bir ¢agda, iilkemizde halen bir
yabanci dil 6gretim sorunu bulunmaktadir. Yapilan tiim yabanci dil 6gretim
faaliyetlerine karsin istenilen sonu¢ alinamamaktadir. Problemlerin ne oldugunu ve
cozlimlerin ne oldugunu bilerek yapilacak olan yabanci dil egitim programlar ile

istenilen sonuca ulagmak miimkiin olacaktir (Budancamanak, 2017).

Yapilan aragtirmalara gore; yabanci dil Ogretiminde Onemli olan nokta,
ogrencilerin sikilmamasi i¢in derste kullanilan materyallerin 6grencilerin ilgi ve
isteklerine dikkat edilerek hazirlanmasi gerekmektedir. Ayrica uzun siiren yabanci dil
egitiminin sikict olmamasi i¢in egitime oyunun dahil edilmesi keyifle ders
islenmesine, kavramlarin yerlesmesine neden olmaktadir (Aydin, 2014). Bu yiizden
yabanci dil 6gretiminde de dijital bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin gerekliligi

ortaya ¢cikmaktadir.

Sylvén ve Sundqvist yaptiklari arastirmada yabanci dilde oyun oynamayla
yabanci dil 6grenimi arasinda pozitif bir iligski oldugunu, oyunda kullanilan yazilarin
okunmasinin da yabancit dili 6grenmeyi kolaylastiran bir unsur oldugunu
belirtmektedir. Yabanci dilde oyun oynamak dogal ortamda 6grenim kaynagi olarak
degerlendirilebilir. Boylelikle dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin kaginilmaz

oldugu séylenebilir (Piirainen-Marsh & Tainio, 2009). Bu durumda dijital oyunlarin



oyun i¢inde ve diginda kullanilan metinler sayesinde yabanci dil egitiminde oldukca

verimli bir kaynak olarak ortaya ¢iktig1 diigtiniilebilir.

Egitsel amacl olarak kullanilan dijital bilgisayar oyunlarinin Ogrencilerin
bireysel 6grenme hiz1 farkliliklarini dikkate almasi, 6grencinin aktif olmasi, zaman ve
ortamdan bagimsizlig1 saglamasi gibi bircok olumlu katkisindan s6z edilebilir. Ancak
dijital oyun tasarlama stirecinin de egitim sureclerine dahil edilmesinin de 6nemli bir
konu oldugu gercegi goz ardi edilmemelidir (Korkusuz ve Karamete, 2013). Dijital
oyunun kurallarini1 tasarlama, oyunda bulunan karakterleri olusturma, karakterler
arasindaki diyaloglar1 hazirlama, oyunun goérsel tasarimi gibi konular ¢ocuklar igin
eglenceli ve zengin bir 6grenme alani saglar. Ayrica 6grenciler kendi tasarladiklar
oyunlart evde ya da okulda arkadaslariyla paylasabileceklerdir (Robertson&Howells,
2008).

Yapilan bu arastirma literatiirde yapilan diger aragtirmalarin devami niteliginde
olmakla birlikte 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunu tasarlama strecinin yabanci dil
ogrenme  yontemlerinde etkili olup olmayacagi konusunu aydinlatmay1
amaclamaktadir. Ayrica literatiirde 6grencilerin egitsel oyun tasarimi konusunda
olumlu diisiincelerinin oldugu belirlenmistir, yabanci dilde kelime 6grenimine yonelik
Ogrencilere oyun tasarlatilmasinin derse olan motivasyonlarina etkisinin

belirlenmesine yardimci olmasi hedeflenmektedir.
1.1.Problem Durumu

Cok eski zamanlara dayanan oyun basta c¢ocuklar olmak tiizere farkli yas
gruplarindaki bir¢ok insanin yasaminda biiyiik bir yer tutmaktadir. Ayrica oyunlar
cocuklarin dil, bedensel, duygusal ve zihinsel gelisimlerinde de etkili bir rol
oynamaktadir (Oztiirk, 2007). Bu yiizden egitim alaninda da oyunlardan faydalanmak

ogrencilerin derse olan ilgilerini artiracaktir.

Giiniimiizde yabanci dil 6grenmek gelisen teknoloji ile birlikte diinya tizerindeki
insanlarin birbirleriyle kolaylikla iletisime ge¢cmeleri, haberdar olmalari, sesli
goriintlili iletisim olanaklarinin artmasi nedeniyle onemli ihtiyaclardan biri haline
gelmistir. Giinlimiiz teknolojilerinin yabanci dil 6gretme yontemlerinde nasil etkili
olabilecegi, oOgrencilerin ilgisinin nasil artirilabilecegi yoniinde c¢aligmalar

yapilmaktadir (Budancamanak, 2017).



Okullarda, dil 6grenimi siirecinde Ogrencilerin ilgilerinin farkli nedenlerle
azaldig1 goriilmektedir. Ogrencilerin derse olan ilgilerini canli tutmak, boylelikle dil
becerilerini gelistirmek i¢in 6gretim boyunca bir¢ok arag, gere¢ ve 6gretim teknolojisi
kullanilmas1 gerekmektedir (Donmus, 2012). Derslerde kullanilan bu araglardan biri

de oyunlardir.

Oyun kavramina yabanci dil egitimi agisindan bakildiginda; yabanci dil oyunlari
gramer, ciimle kurma, kelime Ogrenme, dinleme, konusma, okuma, yazma gibi
etkinlikleri icermesi, kisaca yabanci dil derslerinde egitsel oyunlarin kullaniminin
dersin kazanimlarina hizmet etmesi beklenmektedir (Ozbal, 2009). izgdren (1999)
yabanci dil Ogretiminde egitsel oyunlarin islevini ve Onemini asagidaki gibi

Ozetlemektedir:

Yabanci dil &gretiminde oyun oynamanin motivasyon saglamanin Gok
otesinde, dil becerilerini gelistirmesi konusunda inkar edilemez bir etkisi
vardir. Uzun siire harcayarak zorlandiginiz harfleri, basit ve eglenceli bir
oyunla kisa zamanda 6gretebilir, sikict bir gramer konusunu ise eglendirerek
anlatabilirsiniz. Geleneksel egitim sistemimizde, 40-50 kisilik smiflarda
O0grenim gormils, konusmaya, kendini ifadeye hi¢ olanak bulamamig
ogrencilerimizi smifta konusturmaya, kendi goriislerini anlatmaya tesvik
ettigimizde ¢ok verim aldigimiz sdylenemez. Fakat ders i¢i oyun oynanirken
duvarlarin yikilip, o ¢ekingen 6grencilerin yerine son derece atak, girisken
ogrenciler geldigini goreceksiniz. Bir siire sonrada 6grencilerin derse genel
katilim1 da artacaktir. Tahtada son derece 6nemli oldugunu diisiindiigiiniiz bir
gramer konusunu dakikalarca anlatip sinifa dondiigiiniizde size bos bakan,
uykusu gelmis yiizlerle karsilastiniz zaman sinifta oynatacaginiz bir oyun

kurtariciniz olacaktir.

Yabanci dil 6grenimi ile ilgili olarak kullanilan oyunlar dilsel gelisime, dilin
gerceklesebilecek durumlarda ve bigimlerde kullanilmasina olanak saglamaktadir.
Oyunun, etkili bir deneyim kazandirma aract olmasinin yaninda 6grencinin ilgisini
Ogrenilen konuya cekme, dikkatini konuya odaklamasini saglama gibi Onemli

gorevleri de bulunmaktadir (Izgéren, 1999).

Oyun yapimi, belirlenen niteliklere gore gii¢lii bir 6grenme ortami olma

potansiyeline sahiptir (Smeets, 2005). Oyun yapmak oyunun gectigi mekani
4



tasarlama, oyun kurallarini tasarlama, karakterleri olusturma, karakterlerin arasinda
gecen diyaloglart olusturma gibi gorevleri de iginde bulunduran zengin bir gorevler
batunuddr. Bir oyun tasarlamak, 6grencilerin kendi oyunlarmi bir yazilim araci
kullanarak olusturduklari i¢in ilgili konuyu aktif olarak arastirmasina ve 6grenmesine
olanak saglar. Hatta oyunlar tasarimi esnasinda izleyici, oyuncu kavrami da 6n plana
ciktigi i¢in kendi yasitlari ile arasindaki is birligi de gerekli ve 6nemli hale gelmektedir
(Robertson&Howells, 2008). Ogrencinin kendi tasarladigi oyunu arkadaslariyla

birlikte oynamasi, eglenmesi tesvik edici bir unsur olarak 6éne ¢ikmaktadir.

Literatiirde var olan caligmalarin incelenmesi sonucunda, egitsel bilgisayar
oyunlarin genelde farkli tasarimlar sonucu olusturuldugu, o6zellikle kullanilan
araylzlerin tasarimlarinin 6grenci motivasyonunu etkiledigi, caligmalarin birgogunun
deneysel arastirma modelinde oldugu, ayrica nitel calismalarla desteklendigi
goriilmektedir. Caligmalarin genelinde egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci basarisini

arttirmada etkili oldugu sonucu ortaya ¢ikmistir (Donmus, 2012).

Egitimde bilgisayar oyunlarinin kullanim sekilleri ile ilgili yapilan ¢alismalar
incelendiginde; yapilan ¢aligmalarin daha ¢ok 6grencilerin ve 6gretmen adaylarinin
bilgisayar oyunlarina yonelik algilari, oyun oynamaya karsi tutumlari, 6grencilerin
egitimde bilgisayar oyunlar1 kullanimma yonelik algilari, 6grencilerin bilgisayar
oyunu oynama sikliklar1 gibi konularda yapildigi goriilmektedir. Yabanci dil
ogrenmenin zorluklar1 g6z oniline alindiginda; bos zamanlarinin ¢ogunu bilgisayar
basinda oyun oynayarak gegiren 6grencilerin oyunlara yonelik ilgilerinin, yabanci dil
dersine yonlendirilmesi, bu derse yonelik tutum, motivasyon ve basarilarint olumlu
yonde etkilemesi umulmaktadir. Ayrica literatiirde; yabanci dil 6greniminde oyun
tasarlama slrecinin kullanilmasina yonelik ¢ok fazla ¢alisma bulunmadigi

gorilmiistiir.

Tim bu nedenlerden dolay1 yapilan bu arastirmanin problem ciimlesi “egitsel
bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin 6grencilerin Fransizca kelime 6grenimine etkisi
var midir ve dgrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriisleri nelerdir?”

olarak belirlenmistir.



1.2. Cahilsmanin Amaci

Bu arastirmada amag; egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin 6grencilerin
Fransizca kelime 6grenimine etkisini ve egitsel oyun tasarlama slrecine yonelik

gortislerini incelemektir.
1.3. Hipotezler / Arastirma Sorulari

Belirtilen aragtirmanin genel amaci dogrultusunda asagidaki sorulara cevap

aranmaktadir:

1. Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin Fransizca kelime dgretimine
yonelik olarak yapilan basari testinde 6n test puanlart arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

2. Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin Fransizca kelime &gretimine
yonelik olarak yapilan basari testinde son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?

3. Oyun tasarimi Ogretiminin izlendigi deney grubunda; Fransizca kelime
Ogretimine yonelik olarak yapilan basari testinde 6n ve son test puanlari
arasinda anlaml bir farklilik var midir?

4. Oyun tasarimi 6gretiminin izlenmedigi kontrol grubunda; Fransizca kelime
Ogretimine yonelik olarak yapilan basari testinde On ve son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5. Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin Fransizca kelime 6grenimine

ve egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriisleri nelerdir?
1.4.Cahsmanin Onemi

Oyunlar insanin var olmasindan beri siiregelen eglenceli bir ugrastir. Ozellikle
cocukluk doneminde oyun, ¢ocugun hayata hazirlanmasina yardimci olur. Oyun
kavrami giinlimiizde ¢ok daha farkli sekillerde hayatimiza girmis durumdadir.
Teknolojinin de gelismesi ile ¢cevrimigi dijital oyunlar gelistirilmis ve bu sayede kisi
her yerde ve her istediginde oyunlara ulasabilir hale gelmistir. Dijital oyunlarin konu
edinildigi bir¢ok filmin ¢ekilmesi, romanlarin oyunlarinin {iretilmesi dijital oyunlarin

hayatimiza etkisini gostermektedir (Kaya, 2013).



Cocuk egitsel dijital oyun oynadiginda oyun i¢inde etkili bir rol iistlenir. Bu tarz
oyunlar1 oynayan c¢ocuk i¢in eglenmek Oncelikli bir konudur, ama bu arada oyunun
kurallarina uymak durumunda kaldigindan, egitsel dijital oyunlarda hedef olarak

belirlenmis konuyu 6grenmesi de ger¢eklesecektir (Glingérmiis, 2007).

Oyun tabanli 6grenme olarak adlandirilan kavramin oyunun, &gretim
ortamlarinda daha etkili olabilecek sekilde yapilan gretim tasarimlari ile kullanilmasi
olarak goriilmektedir (Samur, 2016). Egitsel dijital oyunlar ise teknolojik araglarini
kullanimiyla belli kazanimlarin 6grenilmesine yonelik hazirlanmis, oyunlar olarak
isimlendirilir (Cetin, 2013). Cankaya ve Karamete (2008), ogrencilerin egitsel
bilgisayar oyunlar1 oynayarak hedeflenen amaca ulasmalarinda sikilmadan, yaparak
ve yasayarak Ogrendiklerini, boylelikle soyut olan bazi kavramlarin somut hale
getirilip 6grenilmesini kolaylastirdigini savunmuslardir. Kocadere ve Samur (2016)
kullanilacak olan egitsel oyunlarin “egitlence” olarak adlandirilan, ancak ne egitici ne
de eglendirici olamayan arada kalmis uygulamalar olmamasi1 gerektigine vurgu
yapmiglardir. Bu anlamda oyun tabanli 6grenme ile ilgili deneysel arastirmalarda
kullanilan oyunlarin egitlence mi yoksa egitsel oyunlar m1 oldugunun sonuglarin

gecerliligi acisindan biiyiik 6nem tasidigi soylenebilir.

Dijital oyun tabanli 6grenme alaninda yapilan ¢aligmalar incelendiginde, dijital
oyun tabanli Ogrenmenin egitim-0gretim ortamimna yaptigi olumlu etkiler
gorulmektedir (Holmes, 2012; Korkusuz, 2012). Yine bahsi gegen bu arastirmalarda
dijital oyun oynayan c¢ocuklarin, oynamayan cocuklara gore bilissel olarak daha
paralel bir gelisim gosterdigi, oynamayan g¢ocuklarda ise bu biligsel yapinin siral
olarak kaldig1 goriilmektedir (Ocak, 2013). Moore (1977) bilgisayar oyunu oynayan
cocuklarin yetigkinlere gore daha farkl sekillerde diisiindiikleri ve beyinlerinin farkli
yerlerini kullandiklarini, hatta bu ¢ocuklarin beyinlerinin bazi bolgelerinin daha fazla
gelistigini tespit etmistir. Grennfield’in (1996) calismasinda, egitsel dijital oyun
oynayan ¢ocuklarin yetigkinlerin uzun bir zaman diliminde edindikleri gelisimi, oyun
ortaminda diistinme ve karar verme becerilerinin gelismesiyle daha kisa siirede elde
ettikleri  goriilmektedir. Buradan hareketle dijital oyunlarm; 6grencilerin
motivasyonunu arttirdigi, rekabet duygusunu gelistirdigi, isbirlik¢i Ogrenmeyi
destekledigi, bagimsiz diisiinme ve karar verme becerilerini gelistirdigi goriilmektedir
(Ocak, 2013).



Yabanci dil 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanilmas: ile ilgili
literatiir incelendiginde; 6gretmenlerin gerekli egitimi aldiklar1 takdirde olumlu bir
tutum sergiledikleri, farkli bir egitsel ara¢ olarak bilgisayar oyunlarmin da
kullanilabilecegi goriilmektedir (Demirbilek ve Yucel, 2011). Bilgisayar oyunlari
oynayan kisilerin 6grendikleri dilde kullandiklar1 kelimelerin sayisinin arttirdigi, dil
bilgisi ve kurallarinin gelisimlerinin arttirdigi, ayrica konugma, dinleme, okuma ve
yazma gibi dil becerilerinin de gelistigi ve iletisimsel akiciligin gelisimini olumlu
yonde tesvik ettigi belirtilmektedir (Demir ve Kalsin, 2013). Yapilan arastirmalar
bilgisayar oyunlarimin miifredata bagl kalarak takip edilmesinin daha ¢ok fayda

saglayacagi goriislinii desteklemektedir.

flgili alan yazin incelendiginde dijital oyun tabanli 6grenme ve oyun tasarimi
konusunda Tirkiye’de yapilan calismalarin azhigr dikkat cekmektedir. Ayrica
ogrencilerin kendi yaptiklart oyun tasarimi ile yabanci dilde kelime Ogrenmeye
calismasi ile ilgili olarak yapilan ¢alismalarin sayist oldukca azdir. Giinlimiizde bu
yondeki caligmalarin arttirilmasi gerekliligi ise bircok egitimci tarafindan ifade

edilmektedir.

1.5. Tanimlar

Bu c¢alismanin ilerleyen boélimlerinde kullanilan bazi kavramlar asagida

belirtilen anlamlarda kullanilmaktadir.

Sozcuk: Turk Dil Kurumu Sozligi (2018) sozciik kelimesini “anlamli ses veya

~ 19

ses birligi” olarak tanimlamaktadir.

Sozcuk Dagarcigr: Bir insanin kullandigin sdzciiklerin tiimiine s6zciik dagarcigi

denir (\Vardar, 1998).

Oyun: Tiurk Dil Kurumu Sozligi’ne (2018) gore oyun “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak

tanimlanmaktadir.

Egitsel Oyun: Oyun formatim1 kullanarak ogrencilerin ders konularini
Ogrenmesini saglayan ya da problem ¢dzme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olarak

tanimlanmaktadir (Demirel, Seferoglu ve Yagci, 2003).



Oyun Tasarmmi: Oyunun nasil olacagina karar verme eylemi olarak

tanimlanmaktadir (Samur, 2016).



BOLUM 2
ALAN YAZIN TARAMASI

Bu boéliimde arastirmada sik¢a gegen dijital oyun tabanli 6grenme, dijital oyun
tabanli 6grenmenin yabanci dil egitiminde kullanilmasi, oyun tasarimi ve oyun
tasariminin yabanci dilde kelime 6greniminde kullanilmasi kavramlari ele alinmistir.
Bu kavram ve terimlerin nitelikleri ve birbirleriyle olan iliskileri, pek ¢ok egitim

bilimcinin goriislerinden yararlanilarak incelenmektedir.
2.1. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Oyunlar ¢ocuk gelisiminde kullanilan 6nemli araglardan biridir. Arkadaslarla
beraber oynanan oyunlar; c¢ocuklarin sosyal iliskiler kurmasi, iletisim becerisini
gelistirmesi, toplum i¢inde kendini daha iyi ifade edebilmesi, esyalarini arkadaslariyla
paylasabilmesi gibi kazanimlarin elde edilmesini kolaylastirmaktadir. Ayrica oyunlar
sayesinde c¢ocuklar karar verebilme, gevresini tanima ve oyunda karsilastigi
problemleri ¢ozerek problem ¢dzme becerisi edinme gibi becerileri kazanmaktadirlar

(Horzum, 2011).

Literatiirde yapilan ¢aligmalar incelendiginde oyun kavrami igin birbirinden
farkli tanimlar yapilmustir. Tiirk Dil Kurumu’na gore oyun “yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” veya “bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma” olarak

tanimlanmaktadir (TDK, 2018).

Mistrett & Bickart (2009)’a gore oyun, en etkili ve en kolay 6grenme yoludur.
Ogretir'e (2015) gére oyun; ¢ocuklarin simdiki ve gelecekteki iliskilerini etkileyen
sosyal ve biligsel becerilerini gelistirmesini saglayan dogal bir aractir. Yavuzer
(1987)’e gore ¢ocuk oyun sayesinde farkli rolleri dener, duygularini, endiselerini disa

vurur, insanlarin sosyal yonden iliskilerini gozlemler ve deneyimler.

Yoriikoglu (2008) ise oyunu yaraticiligi koriikleyen gergekle hayal arasinda bag
olarak gormektedir. Arastirmacilarin yaptiklari bu tanimlara gére oyunlar ¢ocuklari
yasama hazirlayan dogal ve aktif bir 68renme ortamidir. Ciinkii ¢ocuklar oyun

sayesinde diinyay1 eglenerek 0grenir.
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Gegmiste oyunlar genellikle agik havada oynanirdi, giiniimiizde ise oyunlar daha
cok bilgisayar basinda oynanir hale geldi. Bu durumun gelismesinde Bilisim
Teknolojilerinin de gelismesinin etkisi biiyiiktiir. Bilgisayar oyunlari hem g¢ocuklar
hem de ergenler ve yetiskinler i¢in eglence ya da bos zamanlarini degerlendirmek i¢in
sik¢a kullanilan bir etkinlik olmustur (Gulll, Arslan, Dindar ve Murathan, 2012).
Bilgisayarlar giiniimiiz diinyasinin gelismis teknolojik araclarindandir ve gunluk
yasantimizin her alaninda var olmakta ve hatta eksikligi hissedilmektedir. Eger
bilgisayarlarin gelisimine bakarsak; bilgisayarlarin ortaya ¢ikisindan ve yasantimiza
girmelerinden kisa bir siire sonra bilgisayar oyunlari da yasantimiza girmistir (Durdu,
Tiifekei ve Cagiltay, 2005).

Bilgisayarda oynanan oyunlarin egitimde nasil kullanabilecegi konusunda
yapilan arastirmalara bakildiginda fen, matematik, tip, miihendislik, dil 6grenme,
problem ¢ozme ve stratejik diislinme becerisini gelistirme gibi alanlarda bilgisayar
oyunlarinin daha cok rol aldigi goriilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin eglenceli
ortamlar sundugu yadsinamaz bir gercektir. Oyunlar 6grencilerin derse olan ilgisini ve
Ozglivenini artirir, is birligini destekler, problem ¢6zme becerisini gelistirir, boylelikle

ogrencinin dersteki basarisi da artar (Bayirtepe ve Tuzln, 2007).

Dijital olarak oynanan oyunlarin yaraticilik, duygusal ve kiiltiirel gelisimi
destekleme konusunda 6nemli bir ara¢ oldugu kabul edilmektedir. Dijital oyunlarin
Ogrencilerin 6grenmelerinin kalici haline gelmesine yardimei olmaktadir (Akbulut,
2009). Yapilan calismalarin sonuglari, bilgisayar oyunlarinin smif ortamindaki
monotonlugu kaldirabilecegini, 6grencilerin derse olan motivasyonunu sagladigini,

ogrencilerin birbirleriyle olan iletisimini artirdigin1 gostermektedir.

Dijital oyun tabanli 6grenme ile ilgili alan yazin incelendiginde arastirmacilar
egitsel dijital oyunlar1 farkli sekillerde tanimlamaktadirlar. Bu arastirmada
kullanilacak olan egitsel dijital oyunlarin tanimini ise sdyle yapabiliriz: “Ogrencilerin
akademik ve psikolojik gelisimlerini (6grenme kazanimlari, beceriler, deneyim,
motivasyon ve bilgirisim gibi) desteklemek i¢in hazirlanan bilgisayar sistemleri (video
oyunlar1, bilgisayar oyunlari ve mobil oyunlar) ile oynanabilen herhangi bir oyuna

egitsel oyun denir” (Samur, 2012).

Demirel, Seferoglu ve Yager (2003)’ya gore egitsel oyunlar “Oyun formatini

kullanarak 6grencilerin ders konularini 6grenmesini saglayan ya da problem ¢6zme
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yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.” Cetin (2013)’e gore “Egitsel dijital oyun,
teknolojik araclar yardimiyla hazirlanan, biligsel, sosyal, davranissal veya duygusal
boyutlara sahip, belirli bir hedefe yonelik olarak 6grenmeyi saglayan oyunlar olarak
tanimlanabilir.” Bilgisayar oyunlarinin 6grencilere zihinsel olarak egzersiz yapma
imkan1 saglamaktadir. Boylelikle egitsel oyunlarin igerisine konu ile ilgili farkli
etkinlikler ekleyerek odaklanma, el-g6z koordinasyonu, kisa siireli bellek, islem hizi,
farkina varma gibi bilissel becerilerin de gelisimine katki saglanabilmektedir. Bu
sebeple oyun-temelli 6grenme kavramui igerisinde egitsel dijital oyunlarin da olmasi

s0z konusudur (Cetin, 2013).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin  gelisimi {izerindeki etkileri
arasgtirildiginda; 6grenilmesinde zorluk ¢ekildigi tespit edilen soyut kavramlarin dijital
ortamlara aktarildiginda 6grencilerin konuyu daha kolay ve sikilmadan anlamasini
sagladig1 goriilmektedir. Buna ek olarak oyunlar Ogrencilerin hayal diinyalarini

gelistirmelerine yardimer olur (Cankaya, 2007).

Ogrencilerin hosuna giden, uzun siire sikilmadan bilgisayarin baginda kalmasina
neden olan oyunlardan egitim alaninda yararlanilmasi dikkate alinmasi1 gereken bir
konudur. Boylelikle klasik sinif ortamlarindan sikilmis 6grenciler igin egitim stireci
keyif alabilecekleri, eglenebilecekleri ¢ekici bir ortam haline gelebilir (Yagiz, 2007).
Oyun temelli 6grenme ortamlarinda 6grenci, oyun oynarken aldigi kararlar1 uygular,
takildig1 noktalarda arkadaslarindan ya da 6gretmeninden destek alir, boylelikle kendi
basma deneyerek, yaparak ogrenir. Ogretmen ise Ogrenciyi gozler, gerektiginde

ogrenciye destek olur (Aksoy, 2014).

Prensky’in ¢alismalarina gore (akt. Cankaya, Karamete, 2008) dijital oyun
tabanl 6grenme, 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarin1 oynayarak 6grenmelerini

hedefler. Dijital oyun tabanli 6grenmenin 6zellikleri asagidaki gibidir:

e Ogrencilerin keyifle grendikleri bir egitim-6gretim sistemidir.

e Strateji, aksiyon gibi farkli egitsel bilgisayar oyunlari kullanilabilir.

e Kullanilan farkli konular i¢in farkli oyun tiirleri ile farkli yontemler
birlestirilebilir, boylelikle tam 6grenme saglanabilir.

e Egitsel olarak kullanilan ve tasarlanan bilgisayar oyunlarinda 6grenci

farkinda olmadan, eglenerek 6grenir.
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Oyun tabanli 6grenmede dgrenciler yaparak yasayarak dgrenebilirler, oyunlarda
ogrenciler problem ¢ozme, is birligi gibi beceriler kazanirken konuyu kendileri
arastirip kesfettikleri icin daha kolay 6grenebildikleri gozlemlenmektedir (Kog, 2015).
Oyun tabanli 6grenme ortaminda Ogrencilerin endisesi azalmakta, kendi kisisel

ogrenme hizlariyla 6grendikleri i¢in konuyu daha iyi kavramasi saglanmaktadir.

Bilgisayar teknolojilerindeki ve oyunlarindaki gelisim, 6grencilerin bilgisayar
oyunlarma olan ilgisi ve bilgisayarlarin gilinlik yasamimizin bir pargasi haline
gelmesini goz Oniine alirsak bilgisayar oyunlarinin egitimde kullanilmasi, lizerinde
onemle durulmasi ve degerlendirilmesi gereken bir konu haline gelmistir (Bayirtepe

ve Tizin, 2007).

Gergek olmayan similasyonlar yardimiyla gergek yasamdaki olaylarin
tehlikeden uzak bir sekilde aktarilmasi ¢ocuklara rahat bir sekilde diisiinme ve
kurgulama olanagi saglamaktadir bdylece ¢ocuk yaparak ve yasayarak 6grenmis olur
(Yagiz, 2007). Birey kendini 6zgiirce ifade edebildigi zaman cevresindeki bireysel
farkliliklar1 daha iyi tanir bu da oyunla miimkiin olabilir (Hanbaba ve Bektas, 2007).
Oyun oynarken biitiin kontroliin kendisinde oldugunu bilen ¢ocuk, 6grenme durumuna
daha iyi adapte olabilir (Uggiil, 2006). Egitsel oyunlar kendine giiveni olmayan, derste
pasif kalan 6grencilerin daha aktif hale gelmelerini ve sosyallesmesini saglamaktadir
(Bagci, 2011). Boylelikle egitsel oyunlarin sinif ortaminda kullanilmas1 6grenmeyi

kolaylastirmaktadir.

Ogrenme ile grenme ortamlar1 ve bu ortamlar arasi etkilesimler incelendiginde,
oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin egitimin ihtiyaglarina cevap verir nitelikte oldugu
diistintilebilir. Ciinkli oyunlar 6grencilerin yaparak ve yasayarak dgrenmelerini ve
olayda aktif olmalarin1 saglamaktadir (Yagiz, 2007). Ogretim kurumlar artik yaparak
o0grenme metodlar1 iizerine odaklanirken, uygulamali faaliyetler ile &grencilerin
ilgisini cekmeye calismakta ve 6grencilerin tasarim ile 6grenmeleri, yaratmalari ve bir

seyler icat etmelerini saglamaktadir (Geng ve Karakus, 2011).

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) tarafindan yapilan arastirmada uygulama esnasinda
deney ve kontrol gruplarina esit siireler vermelerine ragmen dijital oyun tabanh
ogrenme ortaminda calisan Ogrencilerin kontrol grubuna oranla daha fazla zamana
ithtiya¢ duyduklarimi gézlemlemislerdir. Dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarinda

ogrenciler aktif olarak gorev aldiklari, yaparak yasayarak 6grendikleri i¢in oyunun
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eglencesine kapilip igin egitsel tarafini1 ihmal edebilirler. Bu yiizden dijital oyun tabanl
O0grenme ortamlarinda geleneksel 6grenme ortamlarina gore dgretmenin kontroliine
daha fazla ihtiya¢ duyulmaktadir (Ocak, 2013). Dijital oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin baska bir dezavantaji da seg¢ilen konu ve kazanima uygun oyunlarin
secildikten sonra Ogrencilerin de sinif seviyelerine de uygun olup olmadiginin
belirlenmesinin gerekmesidir. Ayrica 6gretmenlerin dikkatli olmas1 gereken bir diger
konu da miifredata uygun segilen oyunun 6grencileri bilissel olarak nasil etkileyecegi
konusudur (Ocak, 2013).

Dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarinin egitim ortamlarinda uygulanabilmesi
icin yapilacak 6n hazirliklarinin tamamlanmasinda 6nceden belirlenmis bir zamana
ihtiya¢ olmaktadir (Tiziin, 2006). Ayrica dijital oyun tabanli 6§renme ortamlarinin
ders i¢inde etkili bir sekilde uygulanabilmesi igin okullarin teknolojik alt yapilarinin
da uygun olmas1 gerekmektedir (Ocak, 2013). Kisaca dijital oyun tabanli 6grenme
ortamlarinin ders i¢inde etkili olmas1 i¢in kaynak agisindan yatirnm gerektirdigi gibi
zamanmn da yeterli olmas1 gerekmektedir (Aksoy, 2014; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).
Dijital oyun tabanli 6grenme ortamimnin yaratabilecegi diger dezavantajlar da
miifredatta bulunan konu ve kazanimlara uygun oyunlarin bulunmasi, se¢ilmesi ayrica
geleneksel Ogrenme ortamlarina gore daha fazla zaman harcanmasi olarak

siralanabilir.
2.2. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme ve Dil Ogrenimi

Gunumuzde ¢agdas toplumlarin belirgin olgiitlerinden biri yabanci dil bilme
olarak tanimlanmaktadir. Bu durum Tiirkiye’de de bir¢ok insanin yabanci dil bilmenin
gerekliligini fark etmesine neden olmustur, bu yiizden de cocuklarinin da dil
ogrenebilmeleri i¢in her tiirlii olanag saglamaktadirlar (Dogan, 1973). Yabanci dil
O0grenmeye olan ihtiyag, diinya {izerinde kiiresellesmenin artmasi ve iletisim

araglarinin yayginlasmasi ile giderek artis gostermektedir.

Giinliik yasamda dil; bir amag olarak kullanilmaktan ziyade kisiler arasindaki
iletisimi saglayan bir aractir. Insanlar birbirleriyle iletisim halinde iken dilbilgisi
kurallar1 hakkinda degil, bu kurallardan yararlanarak konusur. Insanlar karsilarmdaki
kisiyi dinlerken kullanilan dilin dilbilgisi kurallarina uyup uymadigindan ziyade ne
sOyledigine, ne anlatmaya ¢alistigina yogunlasir (Isik, 2008). Bu nedenle yabanci dil

egitiminin planlamasi yapilirken dilin bir iletisim araci olarak kullanilmak amaciyla
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giinliik yasamda nasil kullanildigina 6nem verilmeli, gundelik ortamlardan yola

cikarak pratik yapilmasina dikkat edilmelidir.

Giliniimiizde yabanci dil 6grenimi diinyada oldugu kadar tilkemizde de oldukca
popiiler ve énemli bir yere sahiptir. Ulkemizde ilkdgretim siralarindan baslayarak
yiiksekogretime kadar her seviyede yabanci dil egitimi verilmesine ve bu kadar ¢ok
O6nem verilmesine ragmen maalesef yabanci dil bilen ve kullanan kisi sayis1 yeterince
fazla degildir. Tiirkiye’de yabanci dil miifredati incelendiginde ders kitaplarinin yogun
bir sekilde kullanildigi ve egitimin mevcudu yiiksek siniflarda yiiriitildigi
gorulmektedir (Agca, 2012). Giiniimiizde yasamimizin her alanina giren bilisim
teknolojilerini kullanarak yabanci dil 6greniminde kullanilan ders kitaplarinin igerik
bakimindan gelistirilmesi saglanabilir, bdylelikle Ogrencilerin derse olan ilgileri
artirilabilir. Var olan bu sorunlarin asilmasi Oncelikle sorunlarin belirlenmesi,
sonrasinda ¢oziim i¢in yapilabileceklerin tespit edilip bir an 6nce uygulanmasi ile
asilabilir. Bunun yapilmasi i¢in de yapilacak bilimsel ¢alismalarin hem say1 hem de
nitelik ve nicelik olarak istenilen seviyede olmasi ile saglanabilir. Ama Tirkiye’de
yabanci dil 6grenimi alaninda yapilan arastirmalarin istenilen diizeyde ve kalitede

oldugu séylenemez (Aydin ve Zengin, 2008).

Catroux (2006, s.1-2), “Yabanci dil 6grenme amacinin artik yalnizca iletigim
kurmak degil, o dili konusanlarla birlikte ortak amagclar1 yerine getirebilmek”
oldugunu belirtmistir. Catroux (2006, s.1-2), ayrica sinifta bireysel 6grenme alaninin

olmasi gerektiginden, bu alanlarin 6grenciyi etkilediginden bahsetmistir.

Yabanci dil 6gretiminde dilin nasil 6gretilmesi gerektigi konusu uzun bir stiredir
incelenmesine ragmen arastirmacilarin farkli goriislere sahip olmasina neden
olmustur. Yabanci dil 6gretim yontemleri; yabanci dili 6grenme, yabanci dili
yasayarak deneyimleme gibi ¢abalarin yani sira 6grenen kisiyi yabanci dili daha etkili
kullanan biri haline getirmek ic¢in kullanilan yontemlerdir. Yabanci dili 6grenme
cabalarinda kullanilan tim yontemler, 6grenen kisinin hizli ve ¢abuk bir sekilde dili
ogrenmesi i¢in kullanilir (Memis ve Erdem, 2013). Bugiine kadar olan yabanci dil
ogreniminde kullanilan pek cok yontem ve teknik olmasina ragmen tek basina higbir

yontem yeterli degildir.

Yabanci dil 6gretiminde kullanilan yontem ve tekniklerin ¢esitliligi, kullanilan

bu yontemlerin hangisinin daha yeterli oldugu sorusunu giindeme getirmektedir.
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Herkesin 6grenme yontemi farkli oldugu gibi bir 6grencide etkili olan yontem baska
bir 6grenende etkili olmayabilir (Tarcan, 2004). Bu yabanci dil 6greniminde kullanilan

yontem ve tekniklerin hem sayisinin hem de gesitliligin artirtlmasi gerekmektedir.

Yabanci dil 6gretiminde kullanilan araglar 6grencilerin derse olan ilgisini
artirmakta, dilbilgisi kurallarina dikkat etmelerinin yanm sira telaffuz yanlislarini da
diizeltmelerini saglamaktadir. Boylelikle derslerde kullanilan gorsel ve isitsel araglar
smifi¢inde dgrencilerin daha rahat etmesini ve 6grenmenin daha kalici hale gelmesini
saglamaktadir. Ayrica bu sayede Ogrencilerin kelime hazinelerini gelistirmeleri
miimkiin olmaktadir (Tilbe, 2017). Daniel Coste (1996)’un da belirttigi gibi yabanci
dili 6grenmek, sadece o dili glinlik hayatinda kullanan insanlarin bulundugu

ortamlarda o kiiltiirli yagayarak miimkiin olmaktadir.

Teknolojinin geligsmesi, yayginlasmasi ve gilinliik yasamimizin bir¢cok alanina
girmesiyle Ogrenme kuramlari, 6grenme yontem ve tekniklerinin de degisip
gelismesine sebep olmustur. Bu durum birgok &gretmenin 6grencinin ilgisini derse
olan ilgilerini artirmak amaciyla bilgisayar destekli dil 6grenimine 6nem vermesine

neden olmustur (Celik, 2009).

Son dénemlerde yapilan arastirmalar yabanci dil 6gretiminin etkili olabilmesinin
en onemli kosulunun sikict olmamasi ve ders igeriginin 6grenen kisilerin ilgilerine,
isteklerine dikkat edilerek hazirlanmasi gerektigini gostermektedir. Ayrica yabanci dil
O0grenimi uzun bir siire gerektirir, bu uzun ve sikici siirece oyunun dahil edilmesi

ogrencinin 6grenirken monotonluktan kurtarilmasina neden olmaktadir (Aydin, 2014).

Dijital oyunlarla yabanci dil 6grenen kisi, yabanci dilde yazilan kaynaklara
ulasabilmekte, dinleyebilmekte, boylelikle sozciik dagarcigini artirabilme olanagina
sahip olmaktadir. Gramer ¢alismalarini interaktif bir ortamda yaparak kelimenin hem
telaffuzunu hem de climlede nasil kullanildigin1 gorebilmekte, isterse yabanci dilini
ana dili olarak konusan kisilerle iletisime gecerek konusabilmekte, boylelikle

telaffuzunu da gelistirebilmektedir (Sahin, 2010).

Yabanci dil 6rnegin Fransizca 6grenirken dijital teknolojilerin de kullanilmasi
Ogrenci basarisin1 da olumlu yonde etkilemektedir. Arastirmacilar bu konuyla ilgili
olarak yaptiklar1 arastirmalarda giiniimiizde bilgisayar teknolojilerinin yabanci dil

egitiminde kullanilmasinin 6grencilerin konuyu anlamalarin1 kolaylastirdigini ortaya
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koymuslardir (Budancanamak, 2017). Dijital oyunlarin motive edici, eglendirici ve
ilgi gekici Ozelliklerini egitsel amagli kullanilmas1 6grencilerin derse olan ilgilerini de

yiiksek tutmaktadir.

Yabanc1 dil 6grenirken kelimelerin uygun yerde ve uygun ortamda kullanilmasi
olagantistii bir 6neme sahiptir. Krashen (1981) yaptigi ¢alismasinda yabanci dil
Ogrenen kisilerin yanlarinda gramer kitab1 degil sozliik tasidigina dikkat ¢ekerek
kelime 6greniminin 6nemini géstermeye ¢aligmaktadir. Kelime 6grenmek; yabanci dil
O0grenmenin temel asamalarindan biridir. Yeni 6grenilen kelimelerin 6grenilen dildeki
filmler, sarkilar, kitaplar ya da oyunlarla pekistirilmesi gerekmektedir. Boylelikle
sOzciik bilgisinin gelistirilmesi i¢in kullanilabilecek bilgisayar oyunlar1 da yabanci dil
ogrenmenin eglenceli, keyifli ve kalic1 olmasini saglayacaktir. Ciinkii oyun oynarken

ogrenmekte bir 6grenmedir (Kaya ve Onder, 2002).

Literatiirde yapilan arastirmalarda yabanci dil 6grenimiyle ¢evrimigi bilgisayar
oyunlarinin iliskisi incelenmistir. Yakup Cetin, Omer Faruk Sozcii ve Huseyin
Kinay’in 2012 yilinda “Sosyal Ortamlardaki Oyunlardan Dolayli Yoldan Yabanci Dile
Ait Kelime Edinimi” isimli arastirmalarinda Farmville oyununu kullanmiglardir. Bu
arastirmanin amaci Tirkiye’deki ilkdgretim ve ortadgretim Ggrencilerinin sosyal
aglarda oynadiklar1 Ingilizce oyunlardan dolayli yoldan da olsa o yabanci dile ait
kelimeleri 6grenip 6grenmediklerini tespit etmektir. Yaptiklar ¢alismada Farmville
oyunundan kelimeler sec¢ilmis, Ogrencilerin dolayli yoldan o kelimeyi Ogrenip
ogrenmedikleri test edilmistir. Yapilan bu ¢alismaya 246 6grenci katilmistir. Cetin,
Sozcl ve Kinay yaptiklart aragtirmanin sonucunda Farmville gibi oynayanlarin asil
amacinin yabanci dil 6grenmek olmadigi egitsel olmayan bir oyunda bile farkinda
olmadan hedef yabanci dile ait sozciik ve terim bilgisi gibi seyler 6grenebilecekleri

yorumunu yapmislardir.

Miller ve Hegelheimer (2006) yaptiklari ¢galismada 6grencilerin bir similasyon
bilgisayar oyunu ¢esidi olan The Sims oyununu yabanci dilde kelime 6grenmeyi
gelistirmek i¢in nasil uyarlanabilecegini arastirmiglardir. Bu ¢aligma 18 Universite
Ogrencisiyle yiirtitiilmistlir. Aragtirma sonucunda oyunun verilen siire boyunca
oynanmastyla gramer ¢alismalarindan daha fazla kelimenin 6grenildigi belirlenmis,
Ogrencilerin yaptiklari geri bildirimler ile bu tarz simiilasyon bilgisayar oyunlarinin

eglenceli ve etkili oldugu tespit edilmistir. Ayrica grup c¢aligmalariyla
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desteklendiginde konugmaya dayali dil 6grenim siireglerini destekledigi, basarili bir

gorev tamamlamasi i¢in faydali oldugu sonucu ortaya ¢ikmastir.

Becker (2007) yaptigt calismada egitim ortamlarinda dijital bilgisayar
oyunlarinin kullanilmasinda 6gretmenlere verilecek destegin de onemli oldugunu
belirtmis ve bu konuda 6gretmenlerin cesaretlendirilmesi gerektigini vurgulamistir.
Ayrica Ogretmenin egitimin hangi asamasinda oyunun kullanilmasi gerektiginin
belirlenmesinin de 6nemli oldugunu soylemistir. Becker, (2007, s.479) mifredatta
belirlenen konu ve kazanimlara uygun dijital oyunlarin yetersizligine, 6gretmenin
smifta kullanilan oyuna hakim olmasi ve yonetmesi gerektigine deginmistir. Yapilan
bu calisma ile etkili 6grenmeyi gerceklestirmek ic¢in oyunlarin Ogretmenlerin ne
zaman, nerede ve nasil kullanacagini belirlemelerinin de 6nemli oldugu tespit

edilmistir.

Literatiirde yapilan aragtirmalarin temel amaci; yabanci dil 6greniminde gereken
becerilerin kazandirilmas igin kullanilacak materyallerin olumlu ve olumsuz yonlerini
tespit etmektir. Tiirkiye’de de bu yonde yapilan arastirmalarin sayisinin artirilmasi
yabanci dil egitiminin basarisint olumlu yonde etkileyecektir. Bu arastirmalar
sayesinde kullanilan materyaller, gelistirilen teknolojiler, iretilen yazilimlar
pazarlanarak ekonomik yonden de iilkenin gelismesine katki saglayacaktir
(Budancanamak, 2017).

2.3. Oyun Tasarim

Onceki basliklar altinda bilgisayarlarin ve bilgisayar oyunlarinm giiniimiizde
insan yasamimna ne kadar girdigine, cocuklarin uzun siireler bilgisayar basinda
kaldigina, bu durumun arastirmacilarin da dikkatini ¢ektigine deginilmistir. Yapilan
bu arastirmalarda egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenciler lizerindeki etkisi, egitimde
nasil kullanilabilecegi iizerinde durulmustur. Bu baglikta da oyun tasariminin egitim
ortamlarina uyarlanmasi lizerinde durulacak, bu konu ile ilgili yapilan arastirmalara

deginilecektir.

Son zamanlarda aktif 6grenme yontemleri iizerine yapilan arastirmalarin sayisi
artmaktadir. Aktif 6grenme yoOntemlerinden biri de yapilandirmaci yaklagimdir.
Piaget’nin arastirma sonuclarma dayanan yapilandirmacilik, bir 6gretim yaklagimi

olmasindan ziyade bilgi 6grenme yaklasimidir. Yapilandirmacilik yaklagimi insanlarin
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nasil 6grendigiyle ilgilenir, 6grenilecek konuyla ilgili problem ¢6zme, kritik diisiinme
ve Ogrencilerin aktif katilimi tizerine gelistirilmistir. Yapilandirmaci yaklagim
felsefesi; yasayarak, yaparak ve uygulayarak 6grenmeyi destekler. Oyun tasarimi da
Ogretim siirecinin bir parcasi olarak diisiiniildiigiinde 6grenmenin bu siire¢ i¢in de
gerceklesecegi Ongoriilmektedir. (Rieber, Barbour, Thomas & Rauscher, 2008;
Barbour, Kinsella, & Rieber, 2011, Siko & Barbour, 2007).

Egitimde teknolojinin kullanimu ile ilgili olarak ¢aligmalar yapan ve yapilan bu
calismalar arasinda uluslararasi diizeyde en ¢ok kabul gorenleri Uluslararas: Egitim
Teknolojileri Birligi (ISTE-International Society for Technology in Education)
tarafindan gelistirilen calismalardir. Ogrenciler igin gelistirilen ISTE Standartlar1 1998
yilinda teknolojiyi kullanmayr 6grenmek, 2007 yilinda 6grenmek icin teknolojiyi
kullanmak, 2016 yilinda ise teknoloji ile donistiiriicii 6grenme seklinde
diizenlenmistir. Tiirkiye’de de gegerli olan ve 2016 yilinda gelistirilen ISTE Ogrenci
Standartlari; asagidaki sekilde siralanabilir:

- Yetkin Ogrenen

- Dijital Vatandas

- Bilgiyi Duzenleyen
- Yaratict Tasarimci
- Bilisimsel Diislinen
- Yaratici {letisimci

- Global Isbirlikgi

21. yiizy1l igin 6ngoriilen bu hedeflere baktigimizda yaratict eserler (retme,
dijital okur yazar olma, elestirel diisiinme, problemleri tanimlamak ve ¢zmek i¢in bir
tasarim siireci igerisinde gesitli teknolojiler kullanma, is birligi ve iletisim becerilerinin

onem kazandig1 goriilmektedir.

Gilinlimiizde egitim anlayis1 6gretmenlerin aktif ve bilgiyi aktaran, 6grencilerin
de pasif ve dinleyen oldugu, bireysel farkliliklar1 onemsemeyen anlayistan uzaklasarak
Ogrencinin aktif ve merkezde oldugu, bireysel farkliliklar1 g6z 6niine alan, 6grencilerin
ilgi ve ihtiyaglar1 dogrultusunda yeni bilgileri 6n 6grenmeler iizerine insa ederek
anlamli 6grenmeler saglayan, yaparak yasayarak Ogrenme firsati sunan, dgrenci

merkezli bir hal almistir (Malta, 2010). Derslerin sadece geleneksel yontemlerle
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aktarilmasi glinlimiiz toplumunun 6grenci profiline hitap etmemekte, 6grencilerin

dersten sikilmasina yol agmaktadir.

Tiiziin (2006) tarafindan yapilan arastirmada; ¢ocuklarin biiyiik zevk alarak ve
gontlli olarak yaptigi aktivitelerin yani oyunlarin, egitim-0gretim ortamlarinda
kullanilmasimin tizerinde durulmasi gereken bir konu oldugunu ve bu eglenceli
ortamlarin 6gretim ortamlarinda kullanilmasi ile 6grenciler i¢in sikici olan dgretim
ortamlarmin daha eglenceli hale gelebilecegini sdylemektedir. Dersin miifredatina,
kazanim ve hedeflerine uygun olarak hazirlanan oyunlar ile soyut kavramlar
somutlastirilabilir, bdylelikle bu kavramlar 6grenciler i¢in anlasilmasi daha kolay ve
zevkli olabilir (Polat ve Varol, 2002).

Egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenme ortamlarina sagladigi fayda inkar
edilemez ancak oyun tasarimi da iizerinde dikkatle durulmasi gereken bir konudur
(Korkusuz ve Karamete, 2013). Ogrenme ortamlarinda oyun tasarimi kullanilmasinin
en Onemli katkisi, dgrencilerin oyun tasarladiklart konuyu arastirmalarina olanak
saglamasidir (ZapuSek & Rugelj, 2013). Bu sayede, oyun tasarlama sirecinde
ogrencilerin bilmedikleri, anlamadiklar1 ya da yanlis anladiklart konulari saptamalari,

saptadiklar1 bu konu tizerinde tekrar ¢alisabilmeleri miimkiin olmaktadir.

Egitim ve dgretim siirecinde oyunlarin kullanilmasi, 6grencileri etkin olarak bu
stireg i¢ine dahil olmasina engellemekte, hatta tliketici konumundan ¢ikarmamaktadir.
Fakat oyun tasarlama yonteminin egitim ve dgretimde kullanilmasi ile 6grenci aktif
olarak siirece katilmakta, 6grencinin kendi bireysel 6grenme hizlarinda 6grenme

slirecinin devam etmesine neden olmaktadir (Smeets, 2005).

Akgaoglu ve Koehler (2014) tarafindan Ogrencilerin problem ¢dzme
becerilerinde oyun tasarimlarinin etkilerini 6lgmek icin yaptiklart arastirmada;
aragtirmacilar deney ve kontrol grubundaki Ogrenciler arasindaki farkliliklar
gozlemleme sans1 bulmuglardir. Aragtirmanin sonuglari oyun tasarlayan dgrencilerin
problem ¢6zme becerilerinde 6l¢tlebilir ve belirgin bilissel degisimlerin oldugunu

gostermektedir.

Kalelioglu (2015) ise yaptigi c¢alismada amacinin code.org sitesi ile
programlamanin, problem ¢6zme becerilerine yansitici diisiinme becerileri tizerindeki

etkilerini incelemek oldugunu belirtmistir. Yapilan bu arastirma sonucunda
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arastirmaci oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin problem ¢ozme becerilerinde kiglik
miktarlarda artislar oldugunu gozlemlemistir. Ayrica arastirmact Ogrencilerin

programlamaya kars1 olumlu bir tutum gelistirdigini belirtmistir.

Chin ve Osborne (2008) icerige bagli olarak soru hazirlama yonteminin
kullanilmasimin 6grencinin konuyu Ogrenmesine, arastirmasit ve anlamasina, bir
yandan da Ogrencinin derse olan ilgisinin artmasini sagladigini belirtmektedirler.
Wong (1985) ise dgrencilerin dgrenilecek konuya dair bagkalarina sormak tizere soru
hazirlamalarinin  6grencinin slirece aktif olarak katilmasi1 olarak ifade etmeye

calismaktadir.

Resnick (2007) yaptig1 caligmada oyun tasarlama yontemini incelemis ve bu
stirecin yaratict diislinme iizerindeki etkilerini degerlendirmistir. Yaptig1 ¢alismada

belirttigi lizere arastirmaci Yaratict Diistinme Dongiisti adli bir model gelistirmistir.

Sekil 1. Yaratic1 Diistinme Donglsu (Resnick, 2007).
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Hayal Et: Yapmak istedikleri konuya odaklanip hayal ederler.
Olustur: Hayal ettiklerini baz alarak yeni bir oyun olustururlar.
Oyna: Hayal ettikleri ile olusturduklar1 oyunlar1 oynarlar.
Paylas: Kendi gelistirdikleri oyunu arkadaslari ile paylasirlar.

Yansit: Tasarladiklar1 oyunla edindikleri kazanimlar1 kullanarak yeni oyunlari

hayal ederler, bdylelikle dongi devam eder (Resnick, 2007).

Ogrencilerin  bilgisayarlarinda oynayabildikleri egitsel ~dijital oyunlar,
hikayeleri, animasyonlar1 ile ¢ok c¢esitlilik gostermesine ragmen hazirlanan bu
oyunlara sadece izleyebilirsiniz, isteseniz de kendiniz herhangi bir mudahalede
bulunamazsiniz. Bu ylizden de Ogrencilerin pek cogu bilgisayar oyunlarini
programlamasini, tasarlamasini zor ve karmasik bir siire¢ olarak goriir. Zaten C, C++
gibi programlama dillerinin 6grenilmesi zordur (Gen¢ ve Karakus, 2011). Bundan
dolay1 ¢ocuklarin programlamayi daha kolay 6grenebilmeleri igin gorsel kodlama

programlar1 gelistirilmistir.

Programlama  egitiminde  c¢ocuklarin  eglenerek  farkinda  olmadan
ogrenebilmeleri i¢in gelistirilen gorsel kodlama programlarindan en yaygin olarak
kullanilanlarindan biri Scratch’dir. Scratch programi, MIT (Massachusetts Institute of

Technology) tarafindan gelistirilmis bir platformdur (Yildirim, 2017).

Scratch  6zellikle ilkogretim ve ortadgretim Ogrencilerinin  dolayisiyla
Ogretmenlerinin en ¢ok tercih ettigi uygulamadir. Clnki bu yazilim sayesinde
ogrenciler ve 6gretmenler herhangi bir kodlama bilgisine gerek duymadan oyunlar,
animasyonlar ya da dijital hikayeler yapabilir. Scratch ile yazilan kodlamalar
kitiphanede bulunan kod bloklarii surukle-birak mantigi kullanarak bir araya
getirilmesi ile olusturulur. Milli Egitim Bakanligi’nin da destekledigi Scratch ile
ozellikle 2 boyutlu bir¢ok uygulamay1 basit ve hizli bir sekilde yapabiliriz (Alan,
2017).
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Sekil 2. Scratch Ekrani (2018).

Scratch ozellikle 8 ila 16 yas grubu dgrencileri i¢in tasarlanmasina ragmen her
yastan insanin severek kullandigi ve projeler olusturdugu bir platformdur. Scratch
cocuklarin yaratici diisiinme, neden sonug iliskisi kurabilme ve isbirligi icinde ¢aligma
gibi 21.yiizy1l becerilerinin gelistirilmesine yardimci olur. Giiniimiizde bilgisayar
programlama bilgisayar okur yazarliginin énemli bir parcasidir. Cocuklar Scratch ile
kodlamay1 6grendiklerinde problem ¢6zme, projeler tasarlama ve fikir paylagimi ile

ilgili 6nemli bilgiler 6grenirler.

Oyun tasarimi egitim ve 6gretimde etkin olacak sekilde kullanilmalidir. Hayes
ve Games (2008) oyun tasariminin etkin olarak egitimde kullanilmasinin farkli dort
amaca hizmet ettigini sOylemektedir. Belirtilen bu amaglar igerigin O6gretilmesi,
bilgisayar bilimlerine olan ilgiyi artirmak i¢in, programlamay1 6gretmek icin, oyun
programlamay1 ve tasarlamay1 ogretmek i¢in seklindedir. Oyun tasarimi igerigin
Ogretilmesi i¢in kullanilirken matematik, fen bilgisi, tarih gibi bir derse ait mufredatta
yer alan bir konu ya da kazanimlarin 6grencilere o konu ile ilgili oyun tasarimi
yaptirarak kazandirilmasi: amaglanmaktadir.
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2.4. Oyun Tasarim ve Yabanci Dilde Kelime Ogrenimi

Yabanci dilde kelime oOgrenimi, arastirmacilar tarafindan uzun zamandir
incelenmekte ve o6nemli bir konu olarak islenmektedir, egitimcilerin de kelime
Ogretimine 6nem verdigi bilinmektedir (Bintz, 2011). Ancak yabanci dili 6grenenlerin
basarili olmasinda kullandigi kelime sayisinin 6nemli olmasmna ragmen kelime
O0grenimi gramer Ogreniminin gerisinde kalmistir. Bu durumun yasanmasinda
derslerde kelimelere sik¢a yer verilmesine ragmen kelimenin anlaminin
Ogrenilmesinin yeterli olmadigi, yabanci dilin giinliik yasamda kullanilmasiyla kelime
hazinesinin artirilabilecegi goriisii  savunulmasma yol ag¢mustir (Allen, 1983;

Thornbury, 2002; Schmitt, 2012; Demirel, 2012).

Yabanci bir dilde kelime 6grenmek; dil 6greniminin en biiyiik zorluklarindan
biridir. Kelime 6grenmek demek, sadece o kelimenin ne anlama geldigini agiklamak
anlamina gelmemektedir. Wu, (2013, s.22) ya gore kelime bilmek; o kelimeyi yabanci
dili giinliik yasamda kullanirken climle i¢inde hangi anlamda kullanilmasi gerektiginin
bilinmesi demektir. Ayrica Wu (2013) kelimeyi kullanirken dilbilgisi kurallarina uyup

uymadigina dikkat edilmesi gerektigi konusunun da 6nemli oldugunu belirtmistir.

Alan yazinda yapilan ¢aligmalarda kelime 6gretimi hakkinda bir¢ok tanimlama
yapilmistir. Bintz (2011, s.44) kelime 6grenmeyi “Kelime edinimi temel olarak
kelimelerin anlamlarim 6grenmek” olarak agiklamistir. Ayrica “Insanm bilgi, kiiltiir
ve diisiinme kabiliyetinin hududu, bildigi kelimelerin miktar1 ile ¢izilmistir” diyerek
kelime oOgreniminin Onemine dikkat cekilmistir (Hacieminoglu, 2011). Ayrica
literatiirde kelime 6grenmek, “bir bireyin kullandigi ya da bir biitiincede yer alan
sozciiklerin timi” (Vardar, 2002) ya da “kisinin kelimeyi bilmesi, o kelimenin
yazimini, telaffuzunu, amaglanan anlamini ve kullanim uygunlugunu bilmesi” Nation

(1990) olarak tanimlanmustir.

“Bilindigi gibi kelimeler c¢esitli anlam ve diisiinceler icermekte, diislince
zincirinin halkalarini olusturmaktadir. Cok sayida kelime bilme birey i¢in hazir bir gui¢
olmakta ve basarisini artirmaktadir” (Giines, 2013, s.2). Boylelikle kelime 6grenmenin
insanin yasaminda kendini dogru olarak ifade edebilmesi ve karsi tarafla saglikli bir

iletisim kurabilmesi i¢in bir gii¢c oldugu belirtilmistir.
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Kelime hazinesinin zenginlestirilmesi, yabanci dil 6grenen Ogrenciler icin
onemli bir noktadir, ¢iinkii kelimeler 6grenilen zihinlerde yeni ufuklar acar, kisiyi de
zenginlestirir (Dewey, 1910). Kelime hazinesinin zenginlestirilmis olmasi insanin
giinliik yasamda karsilastig1 olaylar1 daha farkli bir yonden gormesini saglayacak,

iletisimde bulundugu insanlarla saglikli iligkiler kurmasina yardimc1 olacaktir.

Manzo, Manzo & Thomas (2006), yabanci dilde kelime &gretimi ile ilgili
yaptiklar1 arastirmaya gore kelime bilgisini gelistirecek etkenlerden birinin kitap
okumak olarak belirtmektedirler. Baska bir arastirmada ise, 6grenilen kelime sayisinin
yabanci dilde 6grenmeyi ve anlamayr gelistirdigi goriisii savunulmustur (Nagy &
Anderson, 1991). Bu dogrultuda 6grencilerin kelime ezberleyerek ya da bilmedikleri
kelimelerin sozliikk anlamlarina bakarak kelime 6grenmekten ziyade okuyarak kelime

hazinelerini blyuk Olglide gelistirmeleri gerektigi sdylenmektedir (Weir, 1991).

Demirel (2012)’e gore yabanci dilde kelime 6gretimi yapilirken dikkat edilmesi
gereken noktalar su sekildedir:

e Gergek malzemeler kullanilir.

e Kelimenin anlami jest ve mimiklerle anlatilmaya calisilir.

e Gorsel araglar (dergi, gazete, poster, afis, resim, vs.) kullanilir.
e Kelimenin anlam1 hedeflenen yabanci dilde anlatilir.

e Ogrencilerden kelimenin anlamini tahmin etmeleri istenir.

¢ Yukaridaki yontemler uygulanamiyorsa kelimenin ana dilde karsilig: verilir

(Demirel, 2012).

Sozciik dagarciginin zenginlestirilmesi; anlama, anlatma gibi temel becerilerin
gelistirilmesi ile dogrudan baglantilidir. S6zciik dagarciginin zenginlestirilmesi; derste
kullanilacak materyallerin, gilinliik planin i¢inde dogru ve etkili bir sekilde
kullanilmast ile miimkiindiir (Karatay, 2007). Ogretmenler giinliik planlarin
hazirlarken sozcilik dagarciginin zenginlestirilmesi icin gelistirdikleri aktivitelere de

mutlaka yer vermelidirler.

MEB tarafindan 2013 yilinda yayinlanan Ilkdgretim Kurumlar1 Fransizca Dersi
Ogretim Programi’na gore; Fransizca 6grenmeye yeni baslayan ¢ocuklarm yabanc dil
O0grenmeyi sevmeleri, bir yabanci dili 6grenirken kendilerine glvenmeleri ve dil

dgreniminin zevkli bir siire¢ oldugunu benimsemeleri 6nemlidir. Ilkogretim Kurumlar
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Fransizca Dersi Ogretim Programi bu gereksinim {izerine kurulmus olup esas hedefi
dili o6grenen/kullananlarda yabanci dil 6grenme sevgisini olusturmaktir. Bunu
yapabilmek icin de dili 6grenenlerin eglenceli gorsel, isitsel araglarla zenginlestirilmis

oyun temelli etkinlikler araciligiyla 6grenmeleri planlanmustir.

MEB tarafindan 2013 yilinda yayinlanan Ilkégretim Kurumlari Fransizca Dersi
Ogretim Programi’nda da belirtildigi hedeflenen kazanimlar1 edindirmek igin
tasarlanan etkinliklerin ~ 6zellikle Ogrencilerin ilgilerini  ¢eken, sikilmadan
Ogrenebilecekleri bir 6grenme ortami yaratabilmek i¢in oyun tasarimi temelli olmasi

hedeflenmistir.

Yabanci dil 6gretiminde dijital araclarin etkisi artmakta, 6grencilere sagladigi
fayda daha ¢ok fark edilmekte, daha ¢ok yayginlagsmaktadir. Yabanci dil 6grenmeye
baslayan 6grenci, hem o dildeki becerileri kazanmaya ¢aligabilir, hem de bu uzun ve
zorlu siregten gecerken sikilmadan eglenerek belki de farkinda olmadan 6grenme

ortamui i¢inde bulunmus olabilir.

Yabanci dil 6greniminde kullanilan dijital araglarin katki saglayip saglayamadigi
konusu aragtirmacilar tarafindan merak konusu olmustur. Ogrenciler dijital ortamlari
genel olarak oyunlar lizerinden izlemektedirler, bu yiizden en ¢ok gelisimi ve degisimi
bu alanda gostermektedirler (Ceylaner ve Tanpar Yelken, 2017). Boylelikle yabanci
dil 6greniminde dijital oyunlarin kullanilmasi; yabanci dil dgrenmeye niyetlenen
kiginin o dildeki becerileri kazanirken dijital oyunlarin sagladigi olanaklardan da

faydalanarak 6grenme siirecinin daha hizli ve daha eglenceli olmasini saglayabilir.

Yabanci dil o6gretiminde dersin oyunlastirilmasinin, yabanci dil 6grenmeye
yonelik motivasyona etkisinin belirlenmeye c¢alisildigi bir arastirmada Polat (2014)
deneysel bir ¢alisma yapmustir. 32 {iniversite Ogrencisiyle gerceklestirilen bu
caliymada 6grencilerden hem nicel hem de nitel veriler toplanmistir. ki grubun
yabanci dile yonelik motivasyonlarini 6lgen bir anket uygulanmis, ayrica deney
grubunun oyunlastirilmis derse yonelik diisiincelerini belirlemek {izere ise agik ucglu
sorulardan olusan ikinci bir anket daha uygulanmistir. Yapilan arastirma sonucunda,
ogrencilerin yabanci dil 6grenimine yonelik i¢sel ve digsal motivasyonlarinda gruplar
arasinda anlamli bir fark ¢ikmamistir, ancak nitel veriler analiz edildiginde deney
grubundaki 6grencilerin dersin oyunlastirilmasina yonelik olumlu tutum sergiledikleri

belirlenmistir.
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Literatiirde egitsel bilgisayar oyun tasarimui ile ilgili yapilan ¢alismalar olmasina
ragmen; yabanci dil egitiminde kelime hazinesi edinmeye yonelik ¢alismalarin azligi
dikkat cekmektedir. Ayrica Tiirkiye’de yapilan sézciik 6grenme ve bilgisayar oyunlari
ile ilgili c¢alismalar dikkat cekmektedir, ancak tlkemizde yabanci dil egitiminde

Ogrencilerin oyun tasarimcisi olarak rol aldiklar1 ¢alismalar oldukga azdir.
2.5. Tlgili Aragtirmalar

Bu bolimde arastirma konusu ile ilgili yapilan ¢alismalar taranmis ve tarama

sonucunda elde edilen kaynaklar tarih sirasina gore 0zetlenerek tanitilmaktadir.

[Ikogretim seviyesinde 5. simif dgrencileri ile yaptiklar arastirmada Polat ve
Varol (2002) Sosyal Bilgiler dersinin anlasilmasi zor, ezbere dayali, soyut konularin
oyun ile dgretiminin akademik basariya olan etkisini incelemistir. Yapilan arastirma
15 6grenci kontrol ve 15 dgrenci ise deney grubunda olmak iizere toplam 30 dgrenciye
uygulanmistir. Deney grubunda egitsel bilgisayar oyunlari yardimiyla, kontrol
grubunda ise geleneksel yontem kullanilarak ders islenmistir. Uygulama sonunda
egitsel bilgisayar oyunlarinin uygulandigi ortam lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Yapilan ¢alisma sonuglarina gore Sosyal Bilgiler dersinin soyut, anlasilmasi zor
konularinin anlatiminda egitsel oyunlardan yararlanilmast hem 6grencilerin derse
kars1 motivasyonlarini arttirmis, hem de konunun o6gretiminde akademik basarinin

artmasini saglamistir.

Cok kullanicili bilgisayar oyunlarini ve bunlarin 68renme ortamina olan
katkisini inceledikleri arastirmalarinda Dogusoy ve Inal (2006) egitimde oyun-tabanli
uygulamalarin yayginlagmasi ve bilgisayar oyunlarin egitim-6gretim faaliyetlerini
destekleyen bir unsur olarak kullanilmasi gerektigini belirtmislerdir. Ancak dijital
oyunlarin kullanilacagi siniflardaki &grencilerin demografik yapisinin da Onemli
oldugunu, kazanima uygun dijital oyunlarin 6grenme siirecinde etkili oldugunu tespit
etmiglerdir. Ayrica ililkemizde bu tarz egitim ortaminda oyunlarin kullanildig:

calismalarin artirilmasi gerektigini belirtmislerdir.

Robertson ve Howells (2007) yaptiklari arastirmada; bir ilkdgretim okulunda
6.smif Ogrencilerine Neverwinter Nights isimli program kullandirarak kendi
oyunlarini tasarlamalarini istemislerdir. Uygulama 8 hafta stirmiistiir. Uygulama

sonunda arastirmacilar bireysel ve grup calismalarinin yapilmasinin 6grencilerin
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kararliliklarini olumlu olarak etkiledigini, motivasyonlarinin ve coskularinin arttigini

tespit etmislerdir.

Cankaya (2007) hazirladig1 tez ¢alismasinda, ilkogretim 6grencilerine yonelik
Matematik dersi oran orant1 konusuyla ilgili egitsel bilgisayar oyunlar1 gelistirmis, bu
oyunlarin 6grencilerin Matematik dersi ve bilgisayar oyunlari ile egitsel bilgisayar
oyunlar1 hakkindaki tutum ve diisiincelerine etkisini incelemistir. Yaptigi bu calismada
arastirmact konu ile ilgili "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyaco" isminde iki adet oyun
gelistirmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda elde edilen bulgulara gore; 6grencilerin
egitsel bilgisayar oyunlari ile islenen Matematik dersi hakkindaki tutum ve diisiinceleri

pozitif ¢gitkmuistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), yaptiklar1 calismada bilgisayar oyunlarinin
ogrencilerin Bilgisayar derslerindeki basarilarina olan etkisini arastirmigtir. Yapilan
arastirma ¢ergevesinde tasarladiklar1 Bilgisayar dersi Donanim konusunu anlatan oyun
ilk6gretim 7.siuf 6grencileri igin uygulanmistir. Arastirmada, deney grubu 6grencileri
iki hafta boyunca oyun ortaminda &grenirken kontrol grubu 6grencileri ayni siire
boyunca geleneksel anlatima dayali yontemle Ogrenmislerdir. Yapilan arastirma
sonucunda elde edilen bulgulara gore; dijital oyun-tabanli 6grenme ortaminin
ogrencilerin hosuna gittigi, derse olan kaygilarmi azalttigi, bireysel olarak

ogrenmelerine yardimer oldugu ortaya ¢ikmustir.

Kert ve Ugras (2009) yayinladiklar1 makalede programlama dillerinin yalnizca
birer uygulama yazilimi olmalarinin yani sira diisiinme becerilerini hedef aldiklar1 i¢in
egitimleri iizerinde 6nemle durulmasi gerektigini belirtmisler, Scratch yaziliminin
programlama egitimindeki roliinii agiklayarak egitim siireglerine yonelik 6nerilerde
bulunmuslardir. Bu nedenle programlama egitimine eglenceyi katabilmek 6zellikle

cocuklara yonelik kodlama egitiminde 6nemli oldugunu sdylemislerdir.

Baytak ve Land (2010) yaptiklar1 calismada 6grencilere beslenme aligkanligt
kazandirmak icin 10 tane 5.sinif 6grencisine GameMaker programini kullandirarak
kendi oyunlarimi tasarlamalarini istemistir. Uygulama haftalik 45 dakikalik ders
siiresinde 8 hafta siirmiistiir. Ogrencilerin tasarladig1 oyunlar arasinda en iyi ii¢ oyun
secilmis, secilen bu oyunlarin 16 tane 5.smif Ggrencisinin oynamasi istenmistir.

Uygulama sonunda bireysel goriismeler yapilarak 6grencilerin goriisleri alinmustir.
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Alman bu goriislere gore; 6grencilerin beslenme aligkanliklarinin olumlu yonde

gelistigi ve giidiilendikleri tespit edilmistir.

Long ve Frankie (2010), yaptiklari caligmalarinda Ogrencilerin matematik
problemlerini ¢6zebilme becerilerini dijital oyun tasarlayarak artirmalarini
hedeflemislerdir. Arastirmada deney grubu 6grencilerinin konuyla ilgili dijital oyun
tasarlamalar1 beklenirken kontrol grubu 6grencilerinin de geleneksel anlatima dayali
yontemle Ogrenmeleri saglanmistir. Elde edilen bulgulara gore oyun tasarim ve
gelistirme siirecinin, o6grencilerin karsilastiklar1 problemleri ¢6zme becerilerinin
gelistirilmesini  destekledigi ayn1 zamanda da Ogrencilerin genel tutum ve

motivasyonlarinin olumlu derecede artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Egitsel amacli MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game —
Devasa Cok Kullanicili Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu) tiiriinde bir oyun gelistirerek
gelistirilen bu oyunun 6grenci basarisina, bilgisayar tutumuna ve bilgisayar kaygisina
etkisini incelemeyi amacgladig arastirmasinda Giines (2010) Elektrogame kullanarak
MMORPG tarz1 egitsel bir oyun tasarlamistir. Uygulama 83 tane 6.smnif 6grencisine
yapilmis ve 2 hafta siirmiistiir. Uygulama sonunda deney grubu basari testi sonuglari
kontrol grubu basar testi sonuglarina gore daha yiiksek olmasina ragmen, istatistiksel
olarak anlamli bir fark bulunmamustir. Ayrica erkek 6grencilerin elektroGame’de ¢cok

daha basarili olduklar1 ancak bu durumun ders basarisina yansimadigi belirlenmistir.

Ozdemir (2011) yapti§1 calismasinda, Matematik dersinde ilkdgretim 8.sinifta
Ogrenilmesi zor kabul edilen kokli sayilar konusunu ele almistir. Kendi tasarladigi
“Kokli Sayilar Kesif Oyunu (KSK)” olarak isim verdigi oyunla konunun daha ilging
ve eglenceli olmasini hedeflemistir. Istanbul Universitesi [kdgretim Matematik
Ogretmenligi Boliimii 4.sinif égrencilerinden olusan 41 kisilik bir gruba oynamalart
istenen oyunla ilgili gorlisleri sorulmustur. Elde edilen veriler incelendiginde;
O0gretmen adaylarinin, zor bir konunun bu sekilde 6gretilmesinin eglenceli ve

matematige olan ilgiyi arttirict nitelikte bulduklar1 sonucuna ulasiimistir.

Geng ve Karakus (2011) yaptiklart calismada, Egitimde Bilgisayar Oyunlari
Tasarimi dersinde Scratch kullanimina dair 6grencilerin deneyimlerini ve goriislerini
incelemislerdir. Ogrencilerin oyun tasarim siireci boyunca goriislerini  ve
deneyimlerini bloglar aracilifiyla paylagmalar1 saglanmistir. Yapilan bu calismaya

109 tane iiniversite 6grencisi katilmistir. Arastirma boyunca elde edilen sonuglara
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gore, ogrencilerin Scratch hakkinda olumlu goriislere sahip olduklari, tasarimla
O0grenmenin kalici bir 6grenme sagladigi ve blog destekli 6gretim metodunu

benimsedikleri ortaya ¢ikmistir.

Bilgisayar destekli egitsel oyunlarla desteklenen Matematik Ogretiminin
kavramsal 6grenmeye olan etkisini incelemek amaciyla yapilan ¢alismasinda Firat
(2011), Java programlama dili ve NetBeans editoriinden yararlanarak iki adet oyun
tasarlamigtir. Yapilan bu ¢alisma ilkdgretim 6. sinifinda 6grenim géren 90 6grenci ile
yiriitillmistiir. Yapilan arastirmanin sonucunda elde edilen bulgulara gore bilgisayar
destekli egitsel oyunlarla gerceklestirilen 6gretimin 6grencilerin olasilik konusundaki
kavramsal 6grenmelerine katkida bulundugu ve geleneksel 0gretime kiyasla daha
etkili oldugu belirlenmistir. Firat (2011) yaptig1 bu ¢alismanin sonucunda, Matematik
ogretiminde bilgisayar destekli egitsel oyunlarin kullanimimin yayginlagtirilmasini

Onermistir.

Amacinin egitsel mobil oyunlarin, ilkdgretim 6grencilerinin basart durumlari
tizerindeki etkilerini 6lgmek ve degerlendirmek olarak belirledigi g¢alismasinda
Yildirrm(2012), yaptigr arastirmayi ilkdgretim 5. Sinifta 6grenim goéren 82 ogrenci
lizerinde gergeklestirmistir. Yapilacak bu arastirma i¢in “Siinger Bunny ile Ingilizce
Ogreniyorum?” isminde Flash Lite tabanli bir egitsel mobil oyun tasarlanmistir.
Calismada &gretilmesi hedeflenen yabanci dil Ingilizce olarak belirlenmistir.
Ingilizceyi mobil oyun yardimiyla dinleyerek ve okuyarak hangi dizeyde
kavrayabildiklerini goérmek amaciyla tasarlanan mobil oyunu oynamalar1 igin
ogrencilere 1 hafta siire verilmistir. Yapilan bu aragtirma sonucunda elde edilen
bulgulara gore; egitsel amagh tasarlanan mobil uygulamalarmn Ingilizce egitiminde
ogrencilerin basar1 diizeylerini artirdigi gézlemlenmistir. Yildirim (2012) bu tarz
mobil egitsel oyunlarla 6grencilerin ders motivasyonlarinin ve basarilarinin artacagi

ve bu oyunlarin faydali bir 6gretim materyali olarak kullanilabilecegini sdylemistir.

Donmus(2012), yapmis oldugu yiiksek lisans ¢alismasinda Ingilizce 6grenmede
egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye, kaliciliga ve motivasyona olan etkisini
incelemistir. Yapilan ¢aligma ilkogretim 6. Sinifta 6grenim gdéren 69 6grenci lizerinde
gerceklestirilmistir. Uygulama siiresince deney grubuna arastirmaci tarafindan
tasarlanan Mathematical Problems {initesi ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu

oynatilmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda, egitsel bilgisayar oyunu ile
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desteklenen 6grenme ortaminin Ogrencilerin erisi diizeyleri tizerinde olumlu etkisi
oldugu, bunun yaninda 6grenmenin kaliciliginda da etkili oldugu tespit edilmistir.
Ayrica gergeklestirilen uygulamanin simirli da olsa Ogrencilerin motivasyonlari

uzerinde de olumlu bir etkisinin oldugu belirlenmistir.

Amac1 6grencilerin Fen 6grenmeye yonelik motivasyonlari ile problem ¢6zmeye
yonelik yansitict diisiinme becerilerine olan etkilerini ortaya koymak olarak belirlenen
calismasinda Yildirim (2012) uygulamayi ilkégretim 6. sinifta Fen Bilimleri dersinde
yer alan “Maddenin Tanecikli Yapis1” iinitesini kapsayacak sekilde yiirlitmiistiir.
Aragtirmanin c¢aligma grubunu 6. smifta 6grenim goren 59 6grenci olusturmustur.
Uygulama dort hafta boyunca siirmiistiir. Elde edilen veriler dogrultusunda egitsel
bilgisayar oyunlar ile desteklenen 6. smnif Fen Bilimleri dersinde 6grencilerin Fen
O0grenmeye yonelik motivasyonunun geleneksel 6gretim programinin uygulandigi
kontrol grubuna gore daha etkili oldugu belirlenmistir. Ayrica egitsel bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin problem ¢ézmeye yonelik yansitici diisiinme becerilerine
anlamli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgulara gére 6gretmenler
6. smif Fen Bilimleri dersinde 6grencilerin Fen 6grenmeye yonelik motivasyon ve
problem ¢ozmeye yonelik yansitict diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde egitsel

bilgisayar oyunlarindan yararlanilabilecegi 6nerilmektedir.

Egitsel oyun tasarlama siirecinin ortaokul 5. ve 6. siif 6grencilerinin yaratici
diisinme gelisimlerine olan etkisini inceledigi ¢aligmasinda Bulut (2015) ortaokul 5.
ve 6. sinif dgrencilerine harmanlanmig 6grenme yolu ile egitsel oyun tasarlatmis,
Torrance yaratict diislinme testi ile Ogrencilerin yaratict diislinme becerileri
incelemistir. Arastirma sonunda elde edilen veriler incelendiginde 5. ve 6. siif
ogrencilerinin yaraticiligin akicilik, esneklik, orijinallik ve detaylandirma boyutlarinda

pozitif yonde gelisim gosterdikleri sonucuna ulagilmstir.

Bilgisayar oyunlarinin 6gretime etkisinin inceledigi doktora tezinde Say (2016)
yedinci smif Fen Bilimleri dersine yonelik bir bilgisayar oyunu tasarlamis ve bu
bilgisayar oyununun, 6grencilerin Fene yonelik 0z-yeterliklerine, motivasyonlarina ve
saldirganliklarina etkisini  degerlendirmistir. Uygulama sonucunda bilgisayar
oyununun &grencilerin Fene yonelik 6z-yeterlik ve motivasyonlarinda deney gruplari
lehine anlamli bir fark olusturdugu, saldirganliga ise bir etkisinin olmadigi

goriilmiistir.
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Ar (2016) yayimlamis oldugu yiiksek lisans tezinde oyunlastirmayla 6grenmenin
meslek lisesi 6grencilerinin akademik basar1 ve 6grenme stratejileri kullanimi tizerine
olan etkisini incelemek amaciyla calismalar yapmustir. Arastirma sonucunda
oyunlastirmayla 6grenmenin meslek lisesi 6grencilerinin akademik basarilarini1 olumlu
yonde artirdigi goriilmiistiir. Ayrica oyunlastirma ile 6grenen Ogrencilerin sahip
oldugu biligsel stratejileri ve metabiligsel stratejilerini kullanma becerilerini artirdig
gozlemlenmistir. Yapilan bu arastirmada ogrenciler oyunlagsma ile 68renmeyi

eglenceli, faydali ve rekabet¢i bulmuslardir.

Sahin (2016) yapmis oldugu yiiksek lisans ¢alismasinda Matematik dersinde
kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin matematik dersine olan tutum ve
basarilarina olan etkisi ve 6grencilerin egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik goriisleri
incelemistir. Calisma ortaokul besinci sinifta 6grenim goéren 38 Ogrenci ile
yuritiilmiistir. Yapilan uygulama sonunda Matematik dersinde kullanilan egitsel
oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigi, ancak deney ve kontrol gruplari
arasinda anlamli bir farklilik olusturmadig1 goriilmektedir. Ancak dgrencilerin egitsel
bilgisayar oyunlari ile yiiriitilen derslerden zevk aldiklar1 ve Matematik dersine
yonelik tutumlarinin olumlu yonde etkilendigi goriilmektedir. Sahin (2016) yaptig1 bu
caligma sonucunda Matematik dersinde egitsel bilgisayar oyunu kullanilmasinin
ogrencilerin matematige yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde yararli olabilecegini

sOylemistir.
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BOLUM 3
YONTEM

Bu bdliimde arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, uygulama asamalari, veri
toplama araglari, arastirmacinin rolii, arastirmanin siirliliklari ve verilerin analizi ile

ilgili detayli bilgiler verilmektedir.
3.1.Arastirma Modeli

Bu arastirma egitsel bilgisayar oyunu tasarlama slrecinin Fransizca kelime
ogrenimine etkisi ve 6grencilerin kelime 6grenmeye yonelik diisiincelerini incelemek

amaciyla yapilmistir.

Bu arastirmada yapilan ¢alismanin etkisi kontrol-deney gruplu bir ¢alisma ile
test edilmistir. Uygulama oncesinde deney ve gruplarina on test, uygulama sonrasinda
son test uygulanmistir. Bu aragtirma kontrol-deney grup 6n test-son test yari1 deneysel
desen modelinde bir calisma olup, 6zel bir ortaokulda 6grenim goéren 5. sif
ogrencileri ile birlikte ¢alisilmistir. Yar1 deneysel desenler hazir gruplar iizerinde

uygulanan fakat seckisiz atamayi igermeyen desenlerdir.

Uygulama 3 hafta boyunca siirmiistiir. Bu siire boyunca dgrencilerin derste
yapilan calismaya verdikleri tepkiler ve ders igindeki davranislar arastirmaci
tarafindan gozlemlenmistir. Siire¢ sonunda deney grubu &grencileri ile goriismeler
yapilmis, 6grencilere dersin genel islenisi ve Fransizca kelime 6grenimine yonelik

tutumlarina etkisi ile ilgili sorular yoneltilmistir.
3.2.Evren ve Katihmcilar/ Calisma Grubu

Arastirmanin evrenini, istanbul ili Sancaktepe ilgesinde 6grenim gormekte olan
ortaokul 5. sinif égrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin drneklemi ise; Istanbul ili
Sancaktepe ilgesinde bulunan iist sosyoekonomik diizeyi temsil edecegi diistiniilen bir
Ozel okulun 2016-2017 egitim- 6gretim yilinda 5.sinifina devam eden ve caligmaya

katilan 48 6grenciden olugsmaktadir.

Aragtirma bir ilkogretim okulunda yiiritildigi ve simflar Onceden

olusturuldugu i¢in 6grencilerin deney ve kontrol grubuna rastgele atanmasi miimkiin
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olmamigtir; ancak onceden olusturulan bu smiflarin 6grencilerin akademik basari
diizeyi dikkate alinarak rehber 6gretmeni, ders 6gretmenleriyle birlikte olusturuldugu

bilinmektedir.

Aragtirmanin gerceklestirildigi 6rneklem grubunu olusturan 5.sinif 6grencilerine

ait kisisel bilgiler asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 1

Katilimcilara Ait Kisisel Bilgiler

Grup Erkek Kiz Toplam
N 10 21 31
Deney
% 32 68 100
N 7 10 17
Kontrol
% 41 59 100
N 17 31 48
Toplam
% 35 65 100

Deney grubunda yiizde 32’si erkek, yuzde 68’i kiz olmak tizere 31 6grenci;
kontrol grubunda ise yiizde 41°i erkek, yizde 59’u kiz olmak iizere 17 6grenci

bulunmaktadir.
3.3. Verilerin Toplanmasi

3.3.1.Veri kaynaklari. Bu arastirmada; arasgtirmaci Bilisim Teknolojisi ve
Yazilim dersinde yapilan calismayr yliriitmiistiir. Calismada kullanilan goriisme
formlar1 ve basar1 testi arastirmaci tarafindan hazirlanmis, uzman Ogretmenler

tarafindan kontrol edilmistir.

Arastirmanin uygulandig: Istanbul ili Sancaktepe ilgesinde bulunan 6zel okulda
Fransizca birinci yabanci dil olarak okutulmaktadir. Bu okulda 2016-2017 &gretim
yilinda Fransizca ders kitabi olarak Adosphére kitabi okutulmaktadir. Belirtilen kitapta
yer alan “Imaginer ta vie en 2030” ve “Imaginer les habitants d’une autre planete”

tiniteleri hedef {initeler olarak belirlenmistir. Bu {initelerde yer alan sozliikte yer alan
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ogrencilerin 6grenmesi gereken kelimeler derse giren Fransizca Ogretmenleriyle
birlikte tespit edilmistir. Buna gore bir kelime listesi olusturulmustur, olusturulan bu
kelime listesi 86 kelimeden olusmaktadir. Derse giren 6gretmenlerin deneyimi
dogrultusunda bu kelime listesinden Ogrencilerin daha once 6grenmedigi ya da
hatirlamakta sikint1 yasadigi kelimeler belirlenmis ve belirlenen bu listede toplam 31

kelime yer almustir. Ogrencilerin tasarlamasi istenen oyunlarinda belirlenen bu 31

Uygulamanin yapilacagi 5. siniflarda haftada 2 saat Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim dersi islenmekte olup haftada 6 saat Fransizca gramer, 1 saat Fransizca

telaffuz dersi islenmektedir. Uygulama siireci 3 haftalik bir zaman1 kapsamaktadir.

Bu arastirma i¢in planlanan c¢aligmalar asagida belirtilen sirada Ogrencilere
uygulanmigtir. Uygulama oncesinde deney ve kontrol grubu &grencilerine 6n test

olarak kelime 6grenimi basar1 testi uygulanmistir.

Hafta 1

[k hafta Fransizca dersinde Fransizca Ogretmenleri tarafindan deney grubu
Ogrencilerine “Imaginer ta vie en 2030” ve “Imaginer les habitants d une autre planete”
initelerine ait miifredat anlatilmaya baslanmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde ise deney grubu 6grencilerine yapacaklari caligma hakkinda bilgi verilmistir.
Bu 6grencilere Fransizca O0gretmenleriyle belirlenen 31 kelimeden olusan kelime
listesi verilmis, 6grendikleri bu kelimeleri kullanarak Scratch tizerinde bilgi yarismasi
tarzinda bir oyun tasarlamalar1 istenmistir. Ogrencilerin hazirladiklart bu bilgi
yarigmasini  uygulama sonrasinda Dbirbirleriyle paylasacaklari, birbirlerinin

hazirladiklar1 oyunlar1 oynayacaklart sdylenmistir.

Kontrol grubu Ogrencileri ile Fransizca dersinde Fransizca &gretmenleri
tarafindan “Imaginer ta vie en 2030 ve “Imaginer les habitants d’une autre planete”
tinitelerine ait miifredat anlatilmaya baslanmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim
dersinde de herhangi bir konuda Scratch iizerinde bilgi yarismasi tarzinda bir oyun
tasarlamalar istenmistir. Ogrencilerin hazirladiklar1 bu bilgi yarismasini uygulama
sonrasinda arkadaslariyla paylasacaklart ve birbirlerinin oyunlarini oynayacaklari

sOylenmistir.
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Hafta 2

Deney ve kontrol grubu 6grencilerine yapacaklar1 bilgi yarismasi ile gerekli
hatirlatmalar yapilip Scratch Uzerindeki oyunlarini tamamlamalari yoniinde tesvik
edilmistir. Ogrenciler calismalarm1 hazirlarken 6gretmen 6grencileri sadece
yonlendirmis, Ogrencilere yada tasarladiklar1 bilgi yarismasina herhangi bir

miidahalede bulunmamuistir.

Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde deney grubu 6grencilerine verilen
kelime listesinde gecen kelimeleri kullanarak tasarladiklari bilgi yarigmasinda
hazirladiklar1 soru sayilarini artirmalar1 istenmistir. Fransizca dersinde ise ilgili

miifredat anlatilmaya devam edilmistir.

Kontrol grubu o6grencilerine ise Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde
herhangi bir konu verilmeden tasarladiklar1 bilgi yarismasinda hazirladiklar1 soru
sayilarin1 artirmalar1 istenmistir. Fransizca dersinde ise ilgili miifredat anlatilmaya

devam edilmistir.

Hafta 3

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin birbirlerinin tasarladiklari oyunlari
oynamas1 ve birbirlerinin hazirladiklar1 oyunlara yorum yapmalar1 istenmistir. Ayrica
Fransizca 6gretmenleri de derse davet edilmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine
son test olarak kelime 6grenimi testi uygulanmis, 6grencilerle yar1 yapilandirilmis

sorularla goriisme yapilarak ¢alisma sonlandirilmistir.
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Sekil 3. Ogrencilerin Hazirladiklar1 Calismalarm Ekran Gériintiileri
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3.3.2.Veri toplama araclari. Arastirma yari deneysel desen modelindedir. Bu
calismada egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin Fransizca kelime 6grenimine
etkisi ve 6grencilerin kelime 6grenmeye yonelik goriislerini incelemeyi amaglanmustir.
Bu yiizden calismada neden sonug iliskisi yoniinden 0n test, son test uygulanarak,

deney ve kontrol gruplariyla ¢alisilmistir.

Arastirma yapilirken 6n testin uygulandigi 5.siif 6grenci sayist 89 iken, son
testin uygulandig1 6grenci sayist 54°diir. Bunun sebebi olarak segilen {initenin Mayis-
Haziran doneminde uygulanmasi ve bu donemde Ogrencilerin devamsizliklarinin
artmast gosterilebilir. Ayrica on teste katilip son teste katilmayan ogrenciler
calismadan c¢ikarilmistir. Boylelikle arastirmaya katilan Ogrenci sayist 48 olarak

belirlenmistir.

Arastirmada veri toplama siireci nicel ve nitel yaklagimlarin birlikte
kullanilmasiyla gergeklestirilmistir. Verilerin elde edilmesinde iki temel arag
kullanilmisgtir. Bunlar; basari testi ve 6grenci goriisme formudur. Basari testi ile nicel

veriler, 6grenci goriisme formu ile nitel verin toplanmasi saglanmistir.

3.3.2.1.Basant testi. Birinci yabanci dili Fransizca olan okuldaki Fransizca
miifredat: ve yillik planina bagli olarak kullanilan Adosphére kitabinin “Imaginer ta
vie en 2030” ve “Imaginer les habitants d’une autre planete” tinitelerindeki hedeflenen
amag ve 0grenci kazanimlarina dikkat edilerek arastirmaci tarafindan bir kelime testi

hazirlanmustir.

Bu {initelerde yer alan dgrencilerin 6grenmesi gereken kelimeler derse giren
Fransizca 6gretmenlerinin goriigleri alinarak tespit edilmistir. Buna gore bir kelime
listesi olugturulmustur, olusturulan bu kelime listesi 86 kelimeden olusmaktadir. Derse
giren 0gretmenlerin deneyimi dogrultusunda bu kelime listesinden 6grencilerin daha
once Ogrenmedigi ya da hatirlamakta sikinti yasadigi kelimeler belirlenmis ve

boylelikle kelime havuzu 31°e indirilmistir.

Bu testin hazirlanmasinda yabanci dil dersine giren 2 Fransizca dgretmeninin
gorlslert alinmistir. Hazirlanan bu test 6n test ve son test olarak degistirilmeden
uygulanmistir. Coktan segmeli olarak hazirlanan bu testte 6grencilerin hedef kelime
ile o kelimeyi temsil eden dogru resmin ya da kelimenin Tirkce karsiliginin

eslestirilmesi gerekmektedir.
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Basar testinde dogru cevap i¢in “1” puan, yanlis ve bos cevaplar igin “0” puan
verilerek puanlama yapilmistir. Bu puanlama sonucunda testten alinabilecek en
yiiksek puan biitiin sorularin dogru olmasi halinde “31” puandir. Biitlin sorularin yanlis
cevaplanmasi halinde ise testten alinabilecek en diisiik puan “0” puan olarak

hesaplanmastir.

3.3.2.2.Yart yapulandrilmis Qoriisme. Bu goriisme; calismaya katilan deney
grubundaki 5.sinif &grencilerinin  tamamiyla c¢alismaya iliskin goriislerini  ve
Onerilerini almak amaciyla yapilmistir. Yapilan bu goriismelerin yazili olarak kayitlar
da alinmistir. Alinan bu kayitlar arastirmaci tarafindan gbézden gegirilmis ve

yorumlanmustir.

Her goriisme Oncesinde arastirmaci, gorlisme yapacagi 0grenciye arastirmada
kullanilan uygulama ile ilgili olarak kendilerinin goriis ve dnerilerini almak amaciyla
yapildigimi yinelemistir. Gorisme formunda yer alan sorulara 6grencilerin verdikleri
cevaplar1 yazili olarak da iletmeleri istenmistir. Kendisiyle goriisiilecek 6grenciye,
goriigmenin arastirmact disinda hi¢ kimse tarafindan okunmasinin miimkiin

olmayacagi da bir kez daha ifade edilmistir.

Goriisme formu alan yazindaki calismalar referans alinarak arastirmaci
tarafindan hazirlanmistir. Goriisme formu olusturulurken Istanbul’da bir iiniversitede
gorev yapan bir dgretim gorevlisi ile goriisiilmiistiir. Goriismeler sirasinda dgrencilere

9 agik uclu soru sorulmustur.

Arastirma kapsaminda goriisiilen Ogrencilerin konuyla ilgili goriislerinin
incelenmesine olanak saglamasi agisindan verilerin yar1 yapilandirilmis goriigmeler

sonucunda elde edilmesi, analiz edilmesi yontemi tercih edilmistir.

3.3.3.Veri analiz islemleri. Arastirmada deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencilerin basar1 puanlarinin normal dagilim gésterip gostermedigi Shapiro-Wilk
testi ile test edilmistir. Elde edilen bulgulara gére deney ve kontrol grubunda bulunan

ogrencilerin basari puanlari iligkili (bagimli) t-testi ile analiz edilmistir.

3.3.3.1. Bagumli 6rneklemler t-Testi. Arastirmaci 6grencilerin egitsel bilgisayar
oyunu tasarlama siirecinin Fransizca kelime 6gretimine etkisini incelemek amaciyla

hazirladig1 basari testini uyguladigi ¢alisma 6ncesinde 6n test olarak sonrasinda da son
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test olarak vermis, gozlenen bu degisimin anlamli olup olmadigini iligkili 6rneklemler

t testi ile Olgmuistiir.

Ayni deneklerin, bir deneysel islem Oncesi ve sonrasinda bagimli degiskene
iliskin Ol¢iimleri alindiginda, deneklerin zamana bagh tekrarli Ol¢limleri s6z
konusudur ve elde edilen bu 6l¢timler iliskilidir (Biiyiikoztiirk, 2010). Elde edilen bu
sonuglar, aragtirmanin amacina uygun olarak incelenip yorumlanmig ve egitsel
bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin Fransizca kelime 6grenimine etkisi konusuna 11k

tutmaya ¢alisilmistir.

Tezin nitel veri bolimiinde Ggrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime 0grenimine ve egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriisleri
belirlenmeye ¢alisilmigtir. Nitel veriler uygulama sonrasinda deney grubundaki

ogrenciler ile yar1 yapilandirilmis goriismeler sonucu elde edilmistir.

Uygulama sonrasinda yart yapilandirilmig goriismelerden elde edilen notlar
birlestirilmis ve analiz etmek icin diizenlenmistir. Yart yapilandirilmis goriigmeler
yaklasik olarak yarim saat siirmiis ses kayit cihazi ile kaydedilmistir. Gorlismeler
sonucunda elde edilen bilgiler metin haline getirilerek icerik analizi yapilmistir. Elde
edilen bilgiler metin haline getirilerek anlamli veriler isaretlenmis ve kodlanmustir.
Kodlanan verilere uygun olacak sekilde taslak temalar belirlenmis, taslak temalar ve
kodlar gézden gecirilerek verilere son hali verilmistir. Elde edilen temalara iliskin

tablolar olusturulmus ve elde edilen notlar ile desteklenerek yorumlanmastir.

3.3.4.Gegerlik ve guvenlik. Olusturulan test 6nce ayni okulun 6.sinifinda
bulunan 50 6grenciye uygulanmistir. Elde edilen sonuglara gore testin giivenilirligini
artirmak amaciyla madde analizi yapilmistir. Madde analizi alt-lst %27 grup
ortalamalar1 farkina dayali olarak yapilmistir. Test sonucunun elde edildigi 6rneklem
grubu kii¢iik oldugu i¢in grubun yarisini st grup diger yarisini ise alt grup secilerek
madde analizi yapilmigtir. Madde analizi sonucunda kriterlere uymayan sorular testten
¢ikarilmigtir. Analiz sonucunda Fransizca kelime testine 31 sorudan olusacak sekilde

son hali verilmistir. Basar1 testi madde analizi Tablo 2.de gosterilmistir.
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Tablo 2

Basari Testi Madde Analizi

Madde Giigliigii Madde Ayirt Ediciligi

(p) (R)
Soru 1 0,667 0,250
Soru 2 0,813 0,375
Soru 3 0,979 0,042
Soru 4 0,875 0,250
Soru 5 0,563 0,375
Soru 6 0,854 0,125
Soru 7 0,771 0,458
Soru 8 0,500 0,250
Soru 9 0,917 0,167
Soru 10 0,875 0,000
Soru 11 0,313 0,375
Soru 12 0,625 0,333
Soru 13 0,833 0,250
Soru 14 0,917 0,083
Soru 15 0,729 0,208
Soru 16 0,479 0,542
Soru 17 0,333 0,583
Soru 18 0,333 0,583
Soru 19 0,313 0,625
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Tablo 2 (devam)

Madde Giigliigi Madde Ayirt Ediciligi

(p) (R)
Soru 20 0,396 0,542
Soru 21 0,354 0,208
Soru 22 0,792 0,250
Soru 23 0,500 0,500
Soru 24 0,229 0,375
Soru 25 0,688 0,292
Soru 26 0,708 0,500
Soru 27 0,771 0,292
Soru 28 0,646 0,708
Soru 29 0,500 0,583
Soru 30 0,333 0,417
Soru 31 0,375 0,417

Elde edilen bulgular ile testin giivenilirligi KR-20 ile hesaplanmis testin i¢
tutarlilik anlamindaki giivenilirligi 0.8 olarak, testin ortalama madde giigliik degeri
0.6; testin ortalama ayirt edicilik degeri 0.4 olarak bulunmustur. Akademik basari
testinin madde analizi tabloda verilmistir. Olusturulan basari testinde dogru sorular 1
puan, yanlis sorular ve bos sorular ise 0 puan olacak sekilde degerlendirilmistir.
Ogrenciler akademik basar1 testinden en fazla 31 en az ise O puan alarak

degerlendirilmislerdir.

3.4. Stmirlamalar.

1. Bu arastirma Fransizcanin birinci yabanci dil olarak okutuldugu bir 6zel okul

ile simirhdir.
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Bu arasgtrmanin katilimei grubu, 2016-2017 &gretim yilinda Istanbul ili
Sancaktepe ilgesinde bulunan bir 6zel okulun 5.smifinda okuyan ve ¢alismaya
katilan 48 ogrenci ile sinirhidir.

Bu ¢alisma aragtirmanin yapildig1 okulda 2016-2017 6gretim yilinda okutulan
ders kitab1 Adosphere kitabinin “Imaginer ta vie en 2030” ve “Imaginer les
habitants d’une autre planete” {initeleri ile sinirlidir.

Bu ¢alisma arastirmanin yapildigi okulda belirtilen donemde okutulan ders
kitab1 olarak okutulan Adosphére kitabmnin “Imaginer ta vie en 2030” ve
“Imaginer les habitants d’une autre planete” iinitelerinde ders 6gretmenleriyle
belirlenen 31 kelime ile sinirlidir.

Yapilan arastirmanin siiresi 3 hafta ile sinirhdir.

Arastirmada kullanilan nicel veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan
gelistirilen kelime testi ile sinirh tutulmustur.

Yapilan c¢alismada Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama silirecine yonelik

goriisleri hazirlanan goriisme sorulart ile sinirl tutularak alinmistir.
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BOLUM 4
BULGULAR

Egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin O0grencilerin Fransizca kelime
ogrenmeye etkisi ve egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriislerini incelemek
amaciyla yapilan arastirmanin bu béliimiinde, basart testi ve goriisme formundan elde
edilen nicel ve nitel bulgulara ve bu bulgulara dayanarak yapilan yorumlara yer

verilmistir.

Yapilan bu c¢alismada verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit
etmek amaciyla Shapiro-Wilk normallik testi yapilmistir. Yapilan Shapiro-Wilk
normallik testi deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere uygulanan 6n teste ait olup

ilgili sonuglar tablo 3’de gosterilmistir.
Tablo 3

Deney ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilere Uygulanan Testlere Ait Shapiro-Wilk

Testi Analizi Sonuclar

df Statistic Sig

On test 48 981 639

Tabloda yer alan Shapiro-Wilk normallik testi sonucuna gore verilerin normal
dagilim (p>0.05) gosterdigi tespit edilmis olup, veri setinin parametrik istatistikler i¢in

uygun oldugu belirlenmistir.
4.1. Basari Testine Iliskin Bulgular ve Yorumlar

Arastirma kapsaminda nicel veri toplama araci olarak kullanilan basari testinden
elde edilen verilere iliskin bulgular ve bu bulgulara dayanarak yapilan yorumlar bu

baslik altinda sunulmustur.

4.1.1. Deney ve Kontrol Grubunun Basar1 Testinden Aldigi On-test
Puanlarmna iliskin Bulgular ve Yorumlar. Deney ve kontrol grubuna ait 6n-test
puanlarinin karsilastiritlmasinda kullanilan iligkili 6rneklemler t-testi Tablo 4’de

verilmistir.
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Tablo 4

Deney ve Kontrol Grubunun Basart Testi On Test Puanlarina Iliskin t-Testi Sonuclar

Gruplar N X SS Sd T p
Deney 31 13,84 3,32

46 -0,87 ,389
Kontrol 17 14,77 3,90

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlari incelendiginde, anlamli
bir farklilik goériilmemektedir (p>0,05). Deney grubu Ogrencilerinin basar1 testi
ortalamalar1 13,84 iken kontrol grubu Ogrencilerinin basari testi ortalamalart 14,77
olarak gorilmektedir. Bu durumda, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin basari
testi agisindan benzer diizeyde olduklari, hatta kontrol grubu 6grencilerinin nispeten

daha basarili olduklar1 yorumu yapilabilir.

4.1.2. Deney ve Kontrol Grubunun Basar1 Testinden Aldig1 Son-test
Puanlarma Iliskin Bulgular ve Yorumlar. Deney ve kontrol grubuna ait son-test

puanlarinin karsilagtirilmasinda kullanilan t-testi Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5
Deney ve Kontrol Grubunun Bagsar1 Testi Son Test Puanlarina Iliskin t-Testi
Sonuglar
Gruplar N X SS Sd T p
Deney 31 22,90 5,204836
46 2,318 ,025
Kontrol 17 19,65  3,390081

Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlart incelendiginde, anlamli
bir farklilik gortlmektedir (p>0,05). Deney grubu o&grencilerinin basari testi
ortalamalar1 22,90 iken kontrol grubu Ogrencilerinin basari testi ortalamalart 19,65

olarak gorilmektedir. Bu sonuca gore, Fransizca kelime Ogrenirken egitsel oyun
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tasarlayan deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gére daha basarili

oldugu sdylenebilir.

4.1.3. Deney Grubunun Basar1 Testinden Aldizi On-test ve Son-test
Puanlarmna iliskin Bulgular ve Yorumlar. Deney grubuna ait 6n-test ve son-test
puanlarinin karsilastirllmasinda kullanilan iliskili 6rneklemler t-testi Tablo 6’da

verilmigtir.

Tablo 6.

Deney Grubunun Bagar: Testi Ontest - Sontest Puanlarina Iliskin Iliskili Orneklemler

t-Testi Sonuglart

Deney
X SS Sd T p
Grubu
On Test 31 13,84 3,32
30 8,716 .000
Son Test 31 22,90 5,20

Deney grubu On-test ortalamas: 13,84 ve son-test puanlari ortalamasi 22,90
seklindedir. Egitsel bilgisayar oyunu tasarlayan deney grubu 6grencilerinin basari testi
sonuglarinda anlaml farklilik bulunmustur (p>0,05). Bu durumda etkisi arastirilan
egitsel bilgisayar oyunu tasarlamanin Fransizca kelime 6gretimine olumlu etki yaptig1

soylenebilir.

Deney grubunun 6n-test ve son-testin tiimiinden aldiklar1 puan ortalamalari
arasindaki farkin yliksek olmasi géz Oniine alindiginda, egitsel bilgisayar oyunlari

tasarlamanin dersteki basariy1 arttirdig1 sdylenebilir.

4.1.4.Kontrol Grubunun Basar1 Testinden Aldigi On-test ve Son-test
Puanlarmna Iliskin Bulgular ve Yorumlar. Kontrol grubuna ait 6n-test ve son-test
puanlarinin karsilastirilmasinda kullanilan iligkili 6rneklemler t-testi Tablo 7’°de

verilmistir.
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Tablo 7.

Kontrol Grubunun Basar: Testi Ontest-Sontest Puanlarina Iliskin Iliskili Orneklemler

t-Testi Sonucglar:

Kontrol
X SS Sd T p
Grubu
On Test 17 14,77 3,89
16 14,29 .000
Son Test 17 19,65 3,39

Kontrol grubu 6n-test ortalamasi 14.77 ve son-test puanlar1 ortalamasi 19,65
seklindedir. Egitsel bilgisayar oyunu tasarlamayan kontrol grubu basar1 testi
sonuclarinda anlamli farkliik bulunmustur (p>0,05). Bu sonuca goére kontrol

grubunda yapilan 6grenme siirecinin basarili oldugu seklinde yorum yapilabilir.

4.2. Yanr1 Yapilandirilmis Goriisme Sonucunda Elde Edilen Bulgular

Aragtirmaninin besinci problemi “Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime 6grenmeye ve egitsel oyun tasarlama silirecine yonelik goriisleri
nelerdir?” olarak belirlenmistir. Bu arastirma probleminin bulgulari goriisme yontemi

ile yar1 yapilandirilmis goriigme sorulari kullanilarak elde edilmistir.

Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin Fransizca kelime 6grenmeye ve
egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriislerine yonelik verilerin analizinde icerik
analizi yontemi benimsenmistir. Buna gore goriismeler yoluyla elde edilen veriler
goriisme sorular1 goz Oniline alinarak kodlanmistir. Kodlama yapilirken goriisme
sorularma verilen yanitlar boliimlere ayrilmis, benzer anlamlara sahip verilere ayni

kodlar verilmeye calisilmistir. Boylelikle genelleme yapilmaya ¢alisiimustir.

Kodlamada agik ve gizli igerik kodlama yontemleri bir arada kullanilmistir. Agik
kodlamada, sorulara verilen yanitlarda konuyla ilgisi olan ifadeler belirlenmis, gizli
icerik kodlamasinda ise yazilan bu ifadelerin ne anlama geldigi aragtirmaci tarafindan
anlagilmaya calisilmistir. Ancak aymi ifadeden farkli kisilerin farkli anlamlar

cikarabilecegi de g6z onunde bulundurulmalidir. Genellenen ifadeler incelenerek alt
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temalar olusturulmaya calisilmistir (Yildirirm ve Simsek, 2005; Biiytlikoztirk vd.,
2017).

Arastirmaninin besinci problemi “Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime 0grenmeye ve egitsel oyun tasarlama silirecine yonelik goriisleri
nelerdir?” olarak belirlenmistir. Bu arastirma probleminin bulgular1 “egitsel oyun
tasarlama surecinin 6grenmeye katkisi hakkinda 6grenci goriisleri” ve “egitsel oyun

tasarlama siirecine yonelik 6grenci goriisleri” bagliklari altinda sunulmustur.

Egitsel oyun tasarlama siirecinin 6grenmeye katkisi hakkinda 6grenci goriisleri,
goriisme sorular1 temel alinarak “Egitsel oyun tasarlama siirecinin gelistirdigi
noktalar” ve “egitsel oyun tasarlama siirecinin diger derslerde kullanim1” olmak tizere
iki temada toplanmistir. Her bir temaya ait bulgular ayr tablolarda sunulmustur.

Ayrica 6grenci ifadeleri alintilar biciminde tablolarin ardindan verilmistir.

Egitsel oyun tasarlama siirecinin gelistirdigi noktalara dair genellenmis ifadeler

ile birlikte Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8.

Egitsel Oyun Tasarlama Siirecinin Gelistirdigi Noktalar

Gortis belirten
Tema Alt tema
ogrenciler
Oyun icin gereken kodlarin 15 k4, k7, k9, k11,
yazilmasi k13, k14, k16,
k18, k19, k20,
| k22, k25, k26,
Egitsel oyun
siser oyt k27, k31
tasarlama
o Fransizcami geligtirmesi 8 k2, k12, k15,
strecinin
listirdi k17, k21, k23,
elistirdigi
SCHFHICIE k28, k30
noktalar .
Problem ¢6zme becerisini 7 k1, k3, k5, k6,
gelistirmesi k8, k10, k24
Arkadaslarimla iliskilerimi 5 k1, k3, k5, k6,
gelistirmesi k8, k10, k24
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Ogrenciler genel olarak kodlama ile ilgili bilgilerini gelistirdiklerini, ayrica
hazirladiklar1 oyunun Fransizca kelime bilgilerini gelistirmelerine de katkis1 oldugunu

sOylemislerdir.

Ogrencilerin yaridan fazlasi Fransizca kelimeleri hem yazimlarini hem de
anlamlarin1 6grenmek i¢in oyun tasarlamanin yararli oldugunu séylemislerdir. Ayrica
Ogrenciler oyun tasarlayarak Fransizca kelimeleri daha kolay o6grendiklerini,

akillarinda daha kolay kaldigini, unutmadiklarini belirtmislerdir.
Bu genellemeye ait alintilar su sekildedir:

Kod 2: “Arkadaslarimla birlikte kendi tasarladigim oyunu oynamak ¢ok

)

keyifliydi. Hem Fransizca kelimelerin ¢ogunu da unutmadim.’

Kod 4: “Oyunlarmn nasil yapildigini anladim. Belki ilerde ben de oyun

’

tasarimecisi olabilirim.’

Kod 12: “Ben sorularimi hazirlarken resimler de kullanmistim. Resim

kullandigim sorularin cevaplar: aklimda daha ¢ok kaldi.”

Kod 15: “Ben genelde Fransizca kelimeleri yazarak ogreniyorum. Ama soru

hazirladigimda yazma ¢alismasini yapmadan kelimeleri 6grendim.”

Kod 16: “Baska programlart kullanarak bir siirii kod yazmistim. Sorulari

hazirlarken Scratch’in komutlarini daha kolay kullandim.”

Kod 17: “Fransizca sinavinda sorulara cevap verirken arkadasimin yaptigi
oyundaki soru aklima geldi. O yiizden ¢ok ¢cabuk cevapladim. Hatta arkadasim da o

soruyu hemen cevaplamis.”

Kod 19: “Daha once bir siirii komut dgrenmistim. Ama galiba bazilarini

unutmugsum. Bu oyunu tasarlarken Scratch’in komutlarint da hatirlamami sagladi.”

Kod 23: “Ben bazi Fransizca kelimelerin anlamlarimi da yazimlarint da
anlamamistim. Oyun tasarlarken Fransizca defterime ¢ok baktim, artik ¢ogunu

rahatlikla hatirlyyorum.”
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Kod 30: “Ben Fransizca yazarken bazen zorlaniyorum. Fransizca defterimin

)

yanmimda olunca kelimelerin nasil yazildigini ¢ok baktim.’

Kod 31: “Scratch kodlarini kullanmayr ve déngiileri daha iyi anladim.

Fransizca sorulart hazirlamak igin ¢cok arastirma yaptim, biraz zor oldu sanirim.”

Egitsel oyun tasarlama siirecinin diger derslerde kullanimina dair 6grencilerin

goriigleri genellenmis ifadeler ile birlikte Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9.

Egitsel Oyun Tasarlama Siirecinin Diger Derslerde Kullanimi

Goriis belirten
Tema Alt tema f .
ogrenciler
Zorlanacagimi diisiiniiyorum. . k1, k11, k13,
k23, k28
Fen dersi ile ilgili oyun . k10, k14,
tasarlayabilirim. k18, k27, k29
Egitsel oyun ] )
Turkce, Matematik derslerinde oyun k2, k19, k22,
tasarlama o 4
o tasarlayabilirim. k26
surecinin diger .
Ingilizce, Sosyal derslerinde oyun k3, k6, k9,
derslerde o 5
tasarlayabilirim. k17, k31
kullanimi
Fransizca ve Matematik dersleri k4, k5, k7,
disinda oyun tasarlayabilirim. 1 k8, k12, k15,
k16, k20, k21,
k24, k25, k30

Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu diger derslerde de oyun tasarlamak
istediklerini, eglenceli ve Ogretici olabilecegini sdylemislerdir. Tiirkge, Matematik,
Fen ve Teknoloji, Ingilizce ve Sosyal Bilgiler gibi derslerde de oyun
tasarlayabileceklerini belirtmiglerdir. Ama dgrencilerden bazilari diger derslerde oyun

tasarlamak istemedigini, zorlanabilecegini ve sikilacagini sdylemislerdir.

Bu genellemeye ait alintilar su sekildedir:
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Kod 9: “Ben oyun tasarladigimda eger bir dersle ilgili ise bilmedigim kisimlari
da arastirip ogreniyorum. Bu yiizden Ingilizce ve Sosyal dersleri icin faydali olur

’

bence.’

Kod 10: “Odevlerimi yapmaktan ¢ok bos vaktim kalmiyor, eSer zamanim olursa

neden olmaswin. Eglenceli olabilir. Mesela fen derslerine yapabilirim.”

Kod 11: “Diger derslerde de oyun tasarlamak istemiyorum, sanirim

’

zorlanacagimi diistintiyorum.’

Kod 17: “Ingilizce dersi icin de ayni oyunu yapabilirim, ama ben yine de baska
oyunlar da yapmak istiyorum. Mesela yaris oyunu gibi”

Kod 18: “Arkadaslarimla da yaptigim oyunu oynayinca ¢ok eglenceli oluyor.
Ama sadece soru degil de farkli oyunlarda yapsak daha giizel olabilir. Canlilar ile

ilgili oyun yapabilir miyim?”

Kod 20: “Ben yaptigim oyunu arkadaslarimla birlikte oynamaktan ¢ok keyif
alryorum. Diger derslerde yapabilir miyim bilmiyorum ama Fransizca dersleri disinda

’

oyun yapmay! denemek isterim.’

Kod 21: “Ashinda ben Ingilizce hikayeler de yazmistim, belki baska oyunlar da
yapabilirim.”

Kod 26: “Gegen sene geometrik sekillerin ¢izimiyle ilgili yaptigimiz ¢calismaya

benzeyen oyunlar tasarlayabilirim belki.”

Kod 31: “Ingilizce, Sosyal derslerinde oyun tasarlayabilirim hatta Ingilizce
ogretmenime yaptigim oyunlardan gosterdim, o da cok sevdi, belki derste

oynayabilecegimizi soyledi.”

Ogrenciler kendilerine verilen kelime listesinde Un axe, Le sol, Une planete,

Liberer, La glace ve Un éclair kelimelerini daha ¢abuk 6grendiklerini sdylemislerdir.

Kod 5: “Libérer, ve un éclair kelimeleri cok cabuk anladim. Ciinkii o kelimelerle

ilgili sorulart hazirlarken arastirma yapmistim.”
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Kod 10: “La glace hem dondurma hem de buz anlaminda kullaniliyor, ben de
bu ikisini hep karistiryorum. Ama soru hazirlayinca artik ciimleden ¢ikarmaya

basladim.”

Kod 19: “Ogretmen bize bir siirii kelime vermisti, sorulart hazirlarken bu
kelimelerle ilgili olacagini soyledi. Bu yiizden Fransizca dersinde bu kelimelere ¢ok

dikkat ettim. En ¢ok da Le sol, Une planete, un éclair kelimeleri aklimda kalmig.”

Egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik Ogrenci goriisleri, goriisme sorulari
temel alinarak “oyun tasarlama siirecinde hosuna giden noktalar” ve “oyun tasarlama
stirecinde hosuna gitmeyen noktalar” olmak iizere iki temada toplanmistir. Her bir
temaya ait bulgular ayr1 tablolarda sunulmus, 6grenci ifadeleri alintilar bigiminde

tablolarin ardindan verilmistir.

Egitsel oyun tasarlama siirecinde hosuna giden noktalar ile ilgili 6grencilerin

goriigleri genellenmis ifadeler ile birlikte Tablo 10°da sunulmustur.

Tablo 10.

Ogrencilerin Oyun Tasarlama Siirecinde Hosuna Giden Noktalar

Gortis belirten
Tema Alt tema f
ogrenciler

k2, k7, k15,

k23, k22 k27

k4, k5, k6, k8,

k9, k10, k12,

15 k13, k16, k17

k19, k21, k25,
k26,k31

k1, k11, k14,

Oyunun o6zelliklerini belirlemek 8 k18, k20, k24,
k28, k30

Fransizca dersinde fayda saglamasi 6

Hazirladig1 oyunu bagkalariyla
Oyun tasarlama  paylagmak

stirecinde hosuna

giden noktalar

Hayal giicimii gelistirmesi 2 k3, k29
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Ogrencilerin yaridan fazlas1 Fransizca dersine yonelik oyun tasarlamaktan keyif
aldiklarini, yeni kelimeler 6grendiklerini ve oyun tasarlarken Fransizca kullanmanin

da eglenceli oldugunu belirtmislerdir.

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu kendilerine ait oyun tasarlamaktan ve kendi
tasarladiklart bu oyunu arkadaslariyla ya da aile biyukleriyle birlikte oynamaktan

keyif aldiklarint soylemislerdir.
Bu genellemeye ait alintilar asagida belirtilmistir:

Kod 1: “Oyunumdaki sorulart hep ben belirledim. Fransizca 6gretmenime de
hazirladigim sorularin bazilarini gosterdim. Hazirladiktan sonra babamla da

oynadim, ¢ok giizel sorular hazirladigimi soyledi.”

Kod 7: “Oyunu Fransizca yapmak ¢ok farklyydi. Zaten biitiin giin Fransizca
ogreniyoruz, Fransizca film izliyoruz, sarki dinliyoruz ama hi¢ Fransizca oyun

1

vapmamistim. Cok farkl ve giizel geldi bana.’

Kod 12: “Benim yaptigim oyunu bir¢ok arkadasim oynadi. Aldigimiz puanlar

’

karsilagtirdik. En ¢ok puani ben aldim tabi ki. Evde ablama da oyunumu gosterdim.’

Kod 14: “Hazirladigim sorularla Fransizca kelimeleri daha ¢abuk 6grendim.
Daha énce hi¢ Fransizca oyun yapmamistim. Bazilarini 6gretmenimizile sinifta da

oynadik.”

Kod 27: “Fransizca oyun yaparken en ¢ok zamanmmi zor sorular bulmaya

’

calisirken harcadim. Sonrasinda arkadaslarim bilemeyince ¢ok eglendim.’

Kod 22: “Hazirladigim oyun bana Fransizca pratigi yapmamda ¢ok yardimci

1

oldu. Daha ¢ok Fransizca oyun yapmak isterim.’

Kod 24: “Oyunumum biitiin kurallarini ben yaptim, bu yiizden ¢ok eglenceli
zaman gecirdim, dersin nasil bittigini anlamadim, zil ¢aldiginda hala arkadaglarimin

’

oyunlarini ge¢meye ¢alisiyordum.’

Egitsel oyun tasarlama siirecinde hosuna gitmeyen noktalar ile ilgili olarak

Ogrencilerin goriisleri genellenmis ifadeler ile birlikte Tablo 11°de sunulmustur.
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Tablo 11.

Osrencilerin Oyun Tasarlama Siirecinde Hosuna Gitmeyen Noktalar

Gortis belirten
Tema Alt tema f .
ogrenciler
k5, k10, k12,
Fransizca dersinde 6grendigim bazi 1 k15, k17, k18,
kelimeleri hatirlamak k22, k23, k24,
k29, k30
ki1, k16, k8, k19
Uzun ve sikict gelmesi 5
k26
Oyun tasarlama
. k2, k4, k6, k11,
stirecinde hosuna Arkadaslarimin olumsuz elestirileri 5 8
gitmeyen noktalar
k13, k20, k29,
Konunun sinirli olmasi 4
k31
Kod bloklarin1 yazmakta zorlanmak ), k3, k7, k14,
k21
Bilgisayara ilgisinin olmamasi 2 k9, k25

Yukaridaki tabloda belirtildigi gibi 6grenciler 6grendikleri yeni kelimeleri ilk
basta hatirlamakta zorlandiklarini, kod bloklarini hatirlamakta sikint1 yasadiklarini ve
bu ylizden de zaman sikintisi yasadiklarini belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin blyuk
bir kismi hi¢ zorlanmadan kolaylikla 6grenmek istedikleri kelimelerle ilgili oyun

tasarladiklarini belirtmislerdir.

Ogrencilerin yariya yakini oyun tasarlama siireci esnasinda hoslanmadiklar1 bir
noktanin olmadigini séylemis, ama bu siirecin uzun ve sikict olmamasi gerektigini

belirtmislerdir.

Kod 1: “Fransizca égrenmeyi de kodlamayr ¢ok seviyorum. Yaptigim bir¢cok
oyun var, bu oyunlari arkadaglarimla da oynuyorum. Ama Fransizca soru hazirlamak

¢ok uzun stirdii. Bu yiizden ¢ok sikildim.”
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Kod 2: “Fransizca 6grenmeyi seviyorum, hatta Fransa’ya gittigimde bazi
seyleri ben soyleyebiliyorum. Ama, arkadaslarim yaptiklarimi, sorularimi sevmedigi

icin bana ¢ok giildii. Bundan hi¢ hoglanmadim.”

Kod 3: “Fransizcayt ¢ok seviyorum ama kodlama yapmak bana ¢ok zor geliyor.
Denememe ragmen Scratch komutlarinin bazilarim anlayamiyorum. Ogretmenin

verdigi zamanda bitiremiyorum bir tiirlii.”

Kod 5: “Sadece Fransizca bazi kelimeleri kullanmak ¢ok stkiciydi. Keske konu
daha farkl olsaydi.

Kod 6: “Arkadaglarim benim yaptigim oyunu ¢ok basit buldu. Bu durumdan hig

hoslanmadim. Eger bir daha oyun yaparsam ¢ok zor yapacagim.”

Kod 13: “Ben oyun yapmayi derslerde de gittigim kurslarda da ogrendim.
Kodugame gibi farkli programlar da biliyorum. Dersteki gibi Fransizca oyun yapmak

1

verine farkli oyunlar yapsak daha ¢ok eglenebilirdim.’

Kod 25: “Ben bilgisayarda oyun oynamayr ¢ok sevmiyorum. O yiizden oyun

)

tasarlamaktan da hic hoslanmadim.’

Kod 28: “Ben kendi oyunumu yapmayi, arkadagslarimla beraber oynamayt ¢ok
seviyorum. Bunun disinda babamla baska oyunlar da yapmigtim. Biitiin derslerde oyun

tasarlayabilirim. Bu yiizden hoglanmadigim bir sey olmadi.”

Kod 29: “Keske Fransizca dersiyle ilgili oyun yapmasaydik. Ben kelimeleri bir

’

tiirlii 6grenemiyorum. Sosyal dersi ile ilgili oyun tasarlayabilirim ama.’

Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin Fransizca kelime dgrenmeye ve
egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriiglerini ortaya ¢ikarmak iizere yoneltilen
sorulara verilen cevaplar genel olarak degerlendirildiginde; 6grencilerin blyuk bir
cogunlugu Fransizca dersine ydnelik oyun tasarlamaktan keyif aldiklarimi, yeni
kelimeler 0grendiklerini, kendilerine ait oyunlar1 tasarlamaktan hogslandiklarin1 ve
kendi tasarladiklar1 bu oyunu arkadaslariyla birlikte oyun oynamaktan keyif aldiklarini
soylemislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu Tiirkge, Matematik, Fen ve
Teknoloji, Ingilizce ve Sosyal Bilgiler gibi diger derslerde de oyun tasarlamak

istediklerini belirtmislerdir.

56



Elde edilen bu bulgulara gore dgretim siirecinde kullanilan etkinliklerde oyun
tasariminin da yer almasi 6grencilerin derse olan ilgilerini, tutumlarini, davranislarini
ve basarilarini olumlu yonde artirdigi ve 6grencilerin bu sireci tarafindan olumlu

buldugu sonucuna varilabilir.
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BOLUM 5
SONUCLAR VE TARTISMA

Bu boliimde arastirmadan elde edilen sonuglar ilgili literatdr ile iliskilendirilerek
yorumlanmistir. Ayrica aragtirma sonuglarindan yola ¢ikilarak yapilan bazi 6nerilere de

yer verilmisgtir.

Bu caligmanin amaci, egitsel bilgisayar oyunu tasarlama siirecinin 6grencilerin
Fransizca kelime Ogrenimine etkisini ve egitsel oyun tasarlama siirecine yoOnelik
goriislerini incelemek olarak belirlenmistir. Bu ¢alismada ortaokul 5.smif dgrencilerine
Fransizca dersi miifredatinda belirlenen konu ve kazanimlar esas alinarak belirlenen
kelimeleri 6grenmelerine yonelik Scratch {izerinde bilgi yarismasi tarzinda bir oyun

tasarlamalari istenmistir.

Arastirmaya baglanmadan 6nce deney ve kontrol grubu 6grencilerine 0n test olarak
kelime basar1 testi uygulanmistir. Uygulama slresince Fransizca dersinde Fransizca
ogretmenleri tarafindan deney ve kontrol grubu 6grencilerine “Imaginer ta vie en 2030”
ve “Imaginer les habitants d’une autre planete” {nitelerine ait miifredat anlatilmaya
baslanmistir. Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde ise deney grubu 6grencilerine 31
kelimeden olusan kelime listesi verilmis, 6grendikleri bu kelimeleri kullanarak Scratch
tizerinde bilgi yarigmasi tarzinda bir oyun tasarlamalart istenmistir. Kontrol grubu
ogrencilerine ise Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersinde herhangi bir konuda Scratch
lizerinde bilgi yarismas1 tarzinda bir oyun tasarlamalar1 istenmistir. Ogrencilerin
hazirladiklart bu bilgi yarigsmasini uygulama sonrasinda birbirleriyle oynayacaklar
sdylenmistir. Ogrenciler calismalarini  hazirlarken Sgretmen ogrencileri  sadece
yonlendirmistir, 68rencilere herhangi bir miidahalede bulunmamistir. Uygulamanin son
haftasinda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin birbirlerinin tasarladiklar1 oyunlari
oynamasl ve oyunlara yorum yapmalar1 istenmistir. Ayrica Fransizca 6gretmenleri de
derse davet edilmistir. Uygulama 3 hafta boyunca stirmiistiir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerine son test olarak kelime Ogrenimi testi uygulanmistir. Deney grubu

Ogrencileriyle yar1 yapilandirilmis sorularla goériisme yapilarak calisma sonlandirilmistir.

Aragtirmada deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin On test basari
puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigi Shapiro-Wilk testi ile test edilmistir.

Elde edilen sonuca verilerin normal dagilim gosterdigi tespit edilmis, buna gore deney ve
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kontrol grubunda bulunan Ggrencilerin basari puanlari t-testi ile analiz edilmistir.
Arastirmanin nitel veri bdliimiinde Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime Ogrenimine ve egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik goriisleri
belirlenmeye c¢alisilmistir. Bu dogrultuda uygulama sonrasinda deney grubundaki

ogrenciler ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir.

5.1. Arastirma Sorularinin Bulgularinin Sonug¢lari

Arastirma sorularini tartisma boliimiine baslamadan 6nce ¢alismadan elde edilen
nicel bulgular su sekilde 6zetlenebilir: Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test
puanlar1 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin basari testi ortalamalar1 13,84 iken
kontrol grubu 6grencilerinin basari testi ortalamalari 14,77 olarak goriilmektedir. Deney
ve kontrol grubu O&grencilerinin son test puanlari incelendiginde, deney grubu
ogrencilerinin bagari testi ortalamalar1 22,90 iken kontrol grubu 6grencilerinin bagari testi

ortalamalar1 19,65 olarak gortilmektedir.

Aragtirmanin birinci problemi “Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime Ogretimine yonelik olarak yapilan basari testinde on test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir. Arastirma sonucunda
elde edilen bulgulara gore deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlari
incelendiginde, anlamli bir farklilik goériilmemektedir. Deney ve kontrol grubundaki
Ogrencilerin basar1 testi agisindan benzer diizeyde olduklari, hatta kontrol grubu
ogrencilerinin deney grubu oOgrencilerine nispeten daha basarili olduklar1 yorumu

yapilabilir.

Aragtirmanin ikinci problemi “Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime 6gretimine yonelik olarak yapilan basar1 testinde son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir. Arastirma sonucunda
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son test puanlar incelendiginde, deney grubu
ogrencilerinin bagari testi ortalamalar1 22,90 iken kontrol grubu 6grencilerinin bagar testi
ortalamalar1 19,65 olarak goriilmektedir. Bu sonuca gore, Fransizca kelime 6grenirken
egitsel oyun tasarlayan deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha

basarili oldugu soylenebilir.

Aragtirmanin {igiincli problemi “Oyun tasarimi Ggretiminin izlendigi deney

grubunda; Fransizca kelime dgretimine yonelik olarak yapilan basari testinde 6n ve son
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test puanlart arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir. Arastirma
sonucunda egitsel bilgisayar oyunu tasarlayan deney grubu dgrencilerinin basari testi
sonuglarinda anlamli farklilik bulunmustur, boylelikle etkisi arastirilan egitsel bilgisayar

oyunu tasarlamanin Fransizca kelime 6gretimine olumlu etki yaptig1 sdylenebilir.

Mevcut bilgiler incelendiginde hem oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme yontemi
ile hem de MEB yapilandirilmis 6gretim yontemi 6grencilerin yabanci dil dersindeki
basarilarint olumlu yonde gelistirmistir ve istatistiksel olarak anlamli bir fark elde

edilmistir.

Arastirmanin dordiincii problemi “Oyun tasarimi 6gretiminin izlenmedigi kontrol
grubunda; Fransizca kelime 6gretimine yonelik olarak yapilan basari testinde 6n ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” olarak ifade edilmistir. Arastirma
bulgularma gore egitsel bilgisayar oyunu tasarlamayan kontrol grubu 6grencilerinin
basart testi sonuglarinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu sonuca goére kontrol grubunda

yapilan 6grenme siirecinin basarili oldugu seklinde yorum yapilabilir.

Arastirma sonucunda elde edilen sonuglara gore oyun temelli 6grenme yontemiyle
yapilan dgretimin Fransizca dersinde uygulanan yapilandirilmis 6gretim yontemi kadar
basarili oldugu gozlenmektedir. Bu sonu¢ daha once yapilan bir¢ok arastirma ile benzer
Ozellikler tasimaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Giines, 2010; Kablan, 2010; Kula ve
Erdem, 2005; Yagiz, 2007).

Aragtirmanin besinci problemi “Ogrencilerin egitsel oyun tasarlama siirecinin
Fransizca kelime Ogrenmeye ve egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik gortigleri
nelerdir?” olarak ifade edilmistir. Bu aragtirma probleminin bulgular “egitsel oyun
tasarlama siirecinin 6grenmeye katkis1 hakkinda 6grenci gortisleri” ve “egitsel oyun
tasarlama siirecine yonelik 68renci goriisleri” basliklar1 altinda sunulmustur. Arastirma
sonunda Ogrencilerin uygulama siirecine iligskin goriisleri yar1 yapilandirilmig goériisme

formlarindan elde edilmistir.

Egitsel oyun tasarlama siirecinin 6grenmeye katkisina yonelik dgrenci gortisleri
egitsel oyun tasarlama stirecinin gelistirdigi noktalar ve egitsel oyun tasarlama siirecinin
diger derslerde kullanimi olarak iki temada toplanmustir. Ogrencilerin “Arkadaslarimla

birlikte kendi tasarladigim oyunu oynamak ¢ok keyifliydi. Hem Fransizca kelimelerin
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cogunu da unutmadim.”, “Daha once bir stirii komut 6grenmistim. Ama galiba bazilarini
unutmusum. Bu oyunu tasarlarken Scratch’in komutlarini da hatirlamami sagladi.” ve
“Oyunlarin nasil yapildigint anladim. Belki ilerde ben de oyun tasarimcisi olabilirim.”
seklindeki goriisleri, egitsel oyun tasarlama siirecinin 6grenmeye olumlu katki sagladigini
ortaya koymaktadir. Ogrencilerin “Ben oyun tasarladigimda eger bir dersle ilgili ise
bilmedigim kisimlar: da arastirip 6greniyorum. Bu yiizden Ingilizce ve Sosyal dersleri
icin faydali olur bence.” ve “Odevlerimi yapmaktan ¢ok bos vaktim kalmiyor, eSer
zamamm olursa neden olmasin. Eglenceli olabilir. Mesela Fen dersinde yapabilirim.”
seklindeki goriisleri; biiyiikk bir ¢ogunlugunun diger derslerde de oyun tasarlamak
istediklerini, eglenceli ve Ogretici olabilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica 6grenciler
Tiirkge, Matematik, Fen ve Teknoloji, ingilizce ve Sosyal Bilgiler gibi derslerde de oyun

tasarlayabileceklerini belirtmislerdir

Egitsel oyun tasarlama siirecine yOnelik 6grenci goriisleri oyun tasarlama stirecinde
hosuna giden noktalar ve oyun tasarlama silirecinde hosuna gitmeyen noktalar olmak
lizere iki temada toplanmustir. Ogrencilerin “Oyunu Fransizca yapmak cok farkliydi.
Zaten biitiin giin Fransizca ogreniyoruz, Fransizca film izliyoruz, sarki dinliyoruz ama
hic Fransizca oyun yapmamistim. Cok farkli ve giizel geldi bana.” ve “Cok eglenceli
zaman gegirdim, dersin nasil bittigini anlamadim, zil ¢aldiginda hala arkadaglarimin
oyunlarini gegmeye ¢alisiyordum. ” seklindeki goriisleri, egitsel oyun tasarlama stirecinin
ogrencilerin motivasyonuna olumlu yonde katki sagladigi sonucuna ulagilabilir.
Dolayisiyla, yabanci dil 6grenmede 6grencilerinin derse olan ilgilerini yiliksek tutmak i¢in
dijital oyun tabanli 6gretim yontemlerine de yer verilmesi gerektigi bu ¢aligma sonucunda
da gozlemlenmektedir. Ogrencilerin yartya yakmi oyun tasarlama siireci esnasinda
hoslanmadiklar1 bir noktanin olmadigini sdylemis, ama bu siirecin uzun ve sikici

olmamasi gerektigini belirtmislerdir.

Ogrencilerin yaridan fazlas1 Fransizca dersine yonelik oyun tasarlamaktan keyif
aldiklarini, yeni kelimeler 6grendiklerini ve Fransizca kullanmanin da eglenceli oldugunu
belirtmislerdir. Ogrencilerin yaridan fazlasi Fransizca kelimeleri hem yazim hem de
anlamlarmi 6grenmek ic¢in oyun tasarlamanin yararli oldugunu sdylemislerdir. Ayrica
ogrenciler oyun tasarlayarak Fransizca kelimeleri daha kolay 6grendiklerini, boylelikle

daha kolay akilda kaldigini belirtmislerdir.
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Literatiirde yapilan ¢alismalar incelendiginde oyunlastirma ydontemini motivasyona
dayanir. Elde edilen bu bulguya gore dgretim siirecinde kullanilan etkinliklerde oyun
tasariminin da yer almasi 6grencilerin derse olan ilgilerini artiracaktir. Ayrica yabanci
diller gibi lilkemizde 6grenilmesi zor olan bir konuda 6grencileri daha aktif olmalar1 hem
derse olan tutum ve davraniglarini, hem ilgilerini dolayisiyla basarilarin1 olumlu yonde

artiracaktir.

Ogrencilerin  bilyiik bir cogunlugu kendilerine ait oyun tasarlamaktan
hoslandiklarini ve kendi tasarladiklar1 bu oyunu arkadaslariyla birlikte oyun oynamaktan
keyif aldiklarin1 sdylemislerdir. isveg’te 8grencilere yabanci dil 6gretiminde dijital oyun
kullaniminin etkisi incelenmis ve 6grencileri motive ettigini gozlemlenmistir (Sundgvist
ve Sylvén, 2014). Bu arastirmanin bulgular1 da 6grencilerin derse olan motivasyonlarinin

arttigin1 gostermektedir.

Ogrenciler genel olarak kodlama ile ilgili bilgilerini gelistirdiklerini, ayrica
hazirladiklar1 oyunun Fransizca kelime bilgilerini gelistirmelerine katkis1i oldugunu
belirtmiglerdir. Ogrenciler ogrendikleri yeni kelimeleri ilk basta hatirlamakta
zorlandiklarini, kod bloklarini hatirlamakta sikint1 yasadiklarini ve bu yiizden de zaman
sikintist yasadiklarini belirtmiglerdir. Ayrica 6grencilerin bir kismi hi¢ zorlanmadan

kolaylikla 6grenmek istedikleri kelimelerle ilgili oyun tasarladiklarini belirtmislerdir.

Literatlirde yapilan caligmalara gore; oyun temelli 6grenme ortamlarinda yapilan
etkinlikler, o6grencilerin problem ¢ozme becerilerini gelistirmelerine katkida
bulunmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006). Ayrica yapilan oyun temelli etkinlikler sayesinde

ogrencilerin yaparak deneyerek 6grenme firsati da olmaktadir (Aksoy, 2014).

Ogrencilerin yaridan fazlasi oyun tasarlarken daha ¢ok internetten faydalandiklarini
sOylemislerdir. Ayrica sozliikkler, defterleri, Ogretmenleri ve arkadaslarindan da

ogrendiklerini belirtmislerdir.

Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu diger derslerde de oyun tasarlamak istediklerini,
eglenceli ve 6gretici olabilecegini sdylemislerdir. Tiirk¢e, Matematik, Fen ve Teknoloji,

Ingilizce ve Sosyal Bilgiler gibi derslerde de oyun tasarlayabileceklerini belirtmislerdir.

Akbaba (2006)’ya gore ogrencilerin derse olan motivasyonlarini yiiksek tutarsak
ogrenmeye de daha acik olacaklardir (Akbaba, 2006). Bu nedenle, egitsel oyun
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tasarlamanin 6grencilerde merak uyandirdigt ve motivasyonlarii olumlu etkiledigi
sonucu gz Oniine alindiginda Akbaba (2006)’nin sonucu ile de tutarli oldugu

gorulmektedir.

Literatirde bulunan mevcut bilgiler incelendiginde bilgisayar oyunlarinin sahip
oldugu yiiksek seviyede gilidilleme ve motivasyon etkisi, 6grencilerin ilgi, dikkat ve
motivasyonlarini arttirarak 6grenme siirecini daha ¢ekici ve zevkli hale getirecegini
gostermektedir. Ozellikle 6grencilerin konuyla ilgili oyun tasarlamasinin $grenme
ortamini daha ¢ekici ve zevkli hale getirecegini sOyleyebiliriz. Boyle keyifli bir 6grenme
ortaminda ilgi, dikkat ve motivasyonlar1 artan &grencilerin etkili, anlamhi ve kalici

O0grenmeler saglayacagini da soylemek miimkiin olmaktadir.

5.2. Tartisma

Literatiirde bulunan arastirmalar incelendiginde oyun temelli 6grenme ortamlariin
egitime sagladigi olumlu katkilar g6z ardi edilemez, oyunlarin 6grenme ortamlarina etkili
sekilde dahil edildigi takdirde egitimin kalitesini artirabilecegini sdyleyebilmek miumkiin
olmaktadir (Bagc1 ve Coklar, 2014). Yapilan bu ¢aligmanin sonuclar1 arasinda bulunan
oyun temelli 6grenme ortamlarinin egitime katkisinin olumlu yonde oldugu literatiirde

yapilan ¢alismalar ile benzerlik gostermektedir.

Yapilan bu ¢alismanin sonucunda 6grencilerin yaridan fazlasi Fransizca dersine
yonelik oyun tasarlamaktan keyif aldiklarin1 ve 6grenciler oyun tasarlayarak Fransizca
kelimeleri daha kolay ogrendiklerini, boylelikle akilda daha kolay kaldigini
belirtmislerdir. Bu sonug Polat ve Varolun 2002 yilinda yaptigi ¢alismanin sonuglari ile
benzerlik gostermektedir. Polat ve Varol (2002) calismalarin uygulanmasi esnasinda
deney grubundaki 6grencilerin derse olan ilgilerinde olumlu degisimlerinin oldugunu,
deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki dgrencilere gore derste oldukga aktif,

istekli ve merakli olduklarini gérmiislerdir.

Yapilan bu arastirmanin sonuglar1 incelendiginde; Fransizca kelime &grenirken
egitsel oyun tasarlayan deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine gore daha
basarili oldugu soylenebilir. Elde edilen bu bulgu; Albayrak Sahinler (2015) tarafindan
yapilan sanal gerceklik uygulamalarinin ilkokul 6grencilerinin yabanci dilde kelime
ogrenimine etkisi ile ilgili calismanin sonucuyla benzerlik gostermektedir. Yapilan bu

aragtirmada da deney grubunun kontrol grubuna gore blyik oranda daha fazla kelime
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ogrendigi ortaya ¢ikmistir. Ayrica 6grencilerin yapilan uygulama sayesinde eglenerek

motive ve konsantrasyonu yiiksek bir sekilde 6grendikleri goriilmiistir.

Yapilan bu arastirmanin sonuglar1 gostermektedir ki yabanci dil egitiminde de
oyunlarin kullanilmasi, hatta 6grencilere yabanci dili kullanarak oyun tasarlatilmasi
ogrencilerin derse olan motivasyonlarini arttiracaktir, boylelikle akademik basarilart da
artacaktir. Bu g¢alismanin sonuglar1 Lin, Tsai ve Chien (2011) tarafindan yapilan
calismanin sonuglari ile benzerlik gostermektedir. Lin, Tsai ve Chien (2011, s. 148),
yabanci dil olarak Ingilizce dgretiminde oyun temelli bir yontem izlemis, dgrencilere ilk
hafta istedikleri ¢evrimigi bir oyunu segme hakki verilmis, 18’den fazla egitici oyun
Ogrencilere sunulmus ve bunun sonucunda Ogrencilerin motive olduklari, okuma
becerilerini gelistirdikleri, 6grencilerin yonetim becerilerini gelistirdigi ortaya ¢ikmis ve
oyun temelli 6gretimin yabanci dil 6gretiminde kullanilmasini tavsiye etmistir. Bu
calisma Ogrencilerin heyecanla derse odaklanmalarinin ispati olmakla birlikte, oyun
temelli 6gretimin yabanci dil egitiminde etkin olarak kullanilabilmesi igin yonlendirici

bir ¢alisma olarak goriilmistiir (Lin, Tsai ve Chien, 2011, s. 148).

Yolageldili ve Arikan (2011), ¢ocuklara yabanci dil dgretiminde oyun temelli
ogretimin etkisini incelemek amaciyla yaptiklari ¢alismanin sonucunda oyun temelli
yabanci dil 6gretiminin 0gretmenlere sagladiklart avantajlarin yami sira yabanci dil
ogretiminde oyun temelli etkinliklerin 6nemli oldugu bulgularina ulagsmistir. Yapilan
calismanin sonucuna gore Yolageldili ve Arikan (2011) bazi 6gretmenlerin egiticCi
oyunlar1 zaman kayb1 olarak gordiigiinii ifade etmistir. Oyunlarin yabanci dil 6gretiminde
hayati bir 6neme sahip oldugunu belirten Yolageldili ve Arikan (2011), bunun sebebini
ogrencileri rahatlatmasi ve zevk vermesine ek olarak 6grencilere yabanci dili yaratici ve
iletisim merkezli bir ortamda kullanmasina izin vermesi olarak agiklamistir. Yaptiklar
caligmanin amacinin ¢ocuklara yabanci dil 6gretiminde oyun temelli 6gretimin etkisini
incelemek oldugunu belirten Yolageldili ve Arikan (2011), bu ¢aligmanin sonucunda
ogretmenlerin de derslerde oyun kullanimina iliskin goriislerini de almistir. Bu
dogrultuda Ogretmenlerin oyun temelli yabanci dil Ogretiminin etkililigini ve
ogretmenlere bircok avantaj sagladigini kabul ettigi bulgularina ulasmistir. Ancak buna
ragmen Ogretmenlerin ders esnasinda oyunlari istedikleri kadar sik kullanmadiklarim
ortaya koymaktadir. Yapilan bu ¢alismay1 6zetlemek gerekirse, cocuklara yabanci dil

ogretiminde kullanilan oyun tasarlama yonteminin Ggrencilerin derse olan
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konsantrasyonunu 6nemli dlgiide arttirmis, 6grenciler kelimeleri oyun tasarlama siireci
esnasinda arastirarak 6grenmis ve anlamli 6grenmenin gergeklestigi ortaya ¢ikmistir.
Ogrenciler Fransizca dersine ydnelik oyun tasarlamaktan keyif aldiklarini, yeni kelimeler
ogrendiklerini, oyun tasarlayarak Fransizca kelimeleri daha kolay ogrendiklerini,
boylelikle daha akilda kalici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica dgrencilerin biiyiik bir
cogunlugu diger derslerde de oyun tasarlamak istediklerini, eglenceli ve &gretici
olabilecegini sdylemislerdir. Ogrencilerin biiyiik bir cogunlugu kendilerine ait oyun
tasarlamaktan hoslandiklarini ve kendi tasarladiklar1 bu oyunu arkadaslariyla birlikte

oyun oynamaktan keyif aldiklarini sdylemislerdir.

Yar1 yapilandirilmis goriismelerde ogrencilerin “Oyunu Fransizca yapmak ¢ok
farkliydi. Zaten biitiin giin Fransizca ogreniyoruz, Fransizca film izliyoruz, sarki
dinliyoruz ama hi¢ Fransizca oyun yapmamistim. Cok farkli ve giizel geldi bana.” ,
“Oyunumum biitiin kurallarimi ben yaptim, bu yiizden ¢ok eglenceli zaman gegirdim,
dersin nasil bittigini anlamadim, zil ¢aldiginda hala arkadaslarimin oyunlarint gegmeye
calisiyordum.” ve “Oyunumum biitiin kurallarini ben yaptim, bu yiizden ¢ok eglenceli
zaman gegirdim, dersin nasil bittigini anlamadim, zil ¢aldiginda hala arkadaglarimin
oyunlarmmi ge¢meye calistyordum.” seklindeki goriisleri yer almaktadir. Bu goriisler
Ogrencilerin oyun tasarlamaktan ve oynamaktan zevk aldiklarini géstermektedir. Yapilan
aragtirmanin bu sonucu Cankaya’nin 2007 yilinda yaptigi arastirmanin sonuglari ile
benzerlik gostermektedir. Cankaya (2007) 6grencilerin gelistirilen oyunlart oynarlarken

kendilerini adadiklar1 ve oyunlardan zevk aldiklarin1 gézlemlemistir.

Oyun temelli 6grenme ortamlar1 6grencilerin yaparak yasayarak Ogrenmelerine
firsat sunmaktadir (Aksoy, 2014). Ogrencilerin problem ¢dzme becerilerini
gelistirmektedir (Dogusoy ve Inal, 2006). Oyuncularin yapmis olduklar1 eylemlerde
dogrudan doniit saglayarak 6grencileri dogruyu bulmaya yonlendirmektedir (Bayirtepe
ve Tuzun, 2007), gercek hayatta zor ve tehlikeli olaylar ve deneyler dijital oyun

senaryolar icerisinde yapilabilmektedir (Ocak, 2013).

Gilinitimiizde egitimde kullanilan egitsel oyunlarin teknoloji ile paralel ilerledigi ve
cogunlugunun dijital ortamda tasarlandigi ve oynandigi dikkat gekmektedir. Oyun temelli
Ogretim ve yabanci dil 6gretimi ilizerine yapilan caligmalar egitsel oyunlarin derslerde

kullanilmast gerekliligini desteklemistir.
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5.3. Oneriler

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgular ve arastirma sirasinda karsilasilan
durumlar gergevesinde bu alanda arastirmalar yapan arastirmacilara yonelik onerilere yer

verilmistir.

Bu arastirma Istanbul ili Sancaktepe ilgesinde bulunan bir 6zel okulda yapilmstir.
Ayni arastirma farkli sosyo-ekonomik sartlara ve kiiltiire sahip farkl illerde yada farkli
okullarda da tekrarlanabilir, boylelikle iller ve okullar arasinda yapilacak arastirmalarin

sonuclari bu arastirma ile karsilastirilabilir.

Yapilan bu galisma ti¢ hafta siiresince uygulanmistir. Yapilan ¢alismanin uygulama
stiresinin daha uzun olmasi, ¢aligmalar1 olumlu yonde etkileyebilir. Ayrica yabanci dil
O0grenme silirecinin uzun bir zaman gerektirdigi goz o6niinde bulundurulmas: gerekn bir

konudur.

Bu arastirma ornekleminde yer alan S.sinifta okuyan 48 ogrenci Uzerinde
gerceklestirilmistir. Bu durum arastirmanin smirhiliklart arasinda gosterilmektedir.
Yapilacak benzer arastirmalarda farkli sinif seviyelerinde veya daha fazla sayida 6grenci

ile yapilirsa daha genel bir sonuca varilabilir.

Bu ¢alismada veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan Fransizca
kelime testi olusturularak sonuca ulasilmistir. Bu arastirmaya benzer bir arastirma
Fransizca miifredatindaki farkli konu ya da {niteler secilerek ya da ders kitabinin daha
genis bir boliimii hedeflenerek yapilabilir. Bu anlamda sinirli tutulan kelime listesi

genisletilmesiyle daha kapsamli sonuclara ulasilabilir.

Bu arastirmada o6grencilere Fransizca kelime 0grenmeye yonelik egitsel oyunlar
tasarlatilmistir. Benzer aragtirmalarda ogrencilerin  konusma, dinleme ve yazma
becerilerine odaklanan egitsel oyunlar da tasarlamasi saglanabilir. Bu arastirmalarla
yabanci dil 6grenilmesinde etkili olan dort becerinin de gelistirilmesine yoOnelik
calismalar yapilabilir, ayrica yapilacak bu arastirmalarin sonuclar1 bu arastirma ile

karsilastirilabilir.

Arastirma kapsaminda egitsel oyun tasarlama sirecine yonelik olarak sadece
ogrencilerin goriislerine yer verilmistir. Benzer bir aragtirmada egitsel oyun tasarlama

stirecine yoOnelik o6gretmenlerin ve yoneticilerin goriislerini alinarak bu arastirmanin
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sonuglari ile karsilastirilabilir. Egitsel oyun tasarlama siirecine yonelik 6gretmenlerin
goriisleri de alinirsa bu siirecin 6grenme ortamlaria yaptig1 katki daha detayli olarak

incelenebilir.

Yapilan bu arastirma Fransizca dersinde kelime Ogrenmeye yonelik olarak
yapilmistir. Ingilizce ya da Almanca dgrenimine yonelik egitsel oyunlar tasarlatilarak bu
ya da buna benzer arastirmalar yapilabilir. Boylelikle 6grencilerin 6grenme ortaminda
daha aktif oldugu egitsel oyun tasarlama siirecinin 6grenmeye katkis1 farkli dillerin

O0grenimi acisindan degerlendirilip bu arastirmayla karsilastirilabilir.

Bu aragtirmada oyun tasarimi etkinliklerinde 6grencilerin hakim oldugu Scratch
yazilimi kullanilmistir. Bunun yerine aragtirmanin yapilacagi sinif seviyesi gz oniinde
alinarak Ogrencilerin keyif alabilecegi Kodugame, Minecraft farkli oyun tasarlama
programlari da kullanilabilir. Boylelikle farkli oyun tasarlama programlarinin kullanildig:

arastirmalar yapilarak sonuglar1 yontem agisindan bu arastirmayla karsilastirilabilir.

Arastirmada Ogrencilere segilen ders kitabinin sadece iki iinitesindeki sozciikleri
iceren bilgi yarismasi seklinde bir egitsel oyun tasarlatilmistir. Bu aragtirmaya benzer bir
arastirma ders kitabinin daha genis bir boliimii ele alinarak yapilabilir. Ayrica 6grencilere

belirlenen sozciikleri edinmeye yonelik farkli egitsel oyunlarda tasarlatilabilir.

Bu aragtirma 6g8rencilerin bilgisayar basinda kullanabilecekleri bir egitsel oyun
tasarlamasina ydnelik olarak yapilmistir. Ogrencilerin mobil ara¢ kullanmaya olan ilgileri
g0z Oniine alindiginda; yabanci dil 6greniminde sozciik hazinelerini gelistirmeye yonelik
yada konusma, okuma, dinleme, yazma gibi diger becerilerin gelistirilmesine yonelik

mobil oyun tasarladiklar: etkinlikler de planlanabilir.

Gelisen teknolojiyle beraber giinliilk yasantimizda biiyiik yer tutun bilgisayar
oyunlarinin ve oyun tasariminin egitime sagladigi faydalart dikkate alarak egitim-
ogretimde kullanilmasi saglanmalidir. Bu arastirma uygulanan oyun tasarim siirecinin
ogrencilerinin kelime 6grenimine olumlu katkiy1 ve 6grencilerin oyun tasarimu ile ilgili
pozitif diisiincelerini gdstermektedir. Uretmeye odakli bireyler yetistirebilmenin
gerektigi bu cagda oyun tasarim siirecinin miifredata uygun hale getirilerek egitim

sistemine entegrasyonu saglanmalidir.
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EKLER

A - VOCABULAIRE

Kelime Anlam

1  Une planete Gezegen

2 Le systéme solaire Giines sistemi

3 Une émission de radio Radyo programi

4 Un axe Eksen

5 Incline Egim

6 Le pole nord Kuzey kutbu

7 Le pole sud Giiney kutbu

8 L’hémisphére Yarim kiire

9 Le degré Derece

10 Il fait douze degrés Hava 12 derece

11 Lacarte Harita

12 Lacarte météo Hava durumu haritasi
13  La présentation de la météo Hava durumu sunumu
14 Le bulletin météo Hava durumu biilteni
15 Deviner Tahmin etmek

16 Lacarte mondiale Diinya haritasi

17 Le taxi volant Ucan taksi

18 L’homme Insanoglu

19 Martien Marsh

20 Terrestre Diinyali

21 Undésert col

22 Lasurface Yiizey

23 Lesol Zemin

24 Laglace Buz

25 Un habitant Yasayan

26 Le satellite Uydu

27 L’électricité statique Statik elektrik

28 Libérer Bosaltmak, 6zgiir birakmak
29 Produire Uretmek

30 Un éclair Simsek

31 Le tonnerre Gok giiriltisi
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EK-B

Test de Vocabulaire
Ad Soyad :
Sinif :

Choisissez le visuel / vocabulaire approprié a la signification des mots dans cette
section.

Bu boliimde kelimelerin anlamina uygun gorseli/kelimeyi secin.
1- Une planete

1. Segenek

3. Segenek 4. Secenek

2- Le systeme solaire

1. Secgenek 2. Secgenek

3. Secenek 4. Secenek
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Une émission de radio

o Radyo programi

o Televizyon programi
o Miizik programi

o Eglence programi

Un axe

Eksen
Egim
Derece
Harita

Eksen
Egim
Derece
Harita

o O O O

Le p6le nord

1. Secgenek

3. Secenek
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4.Secenek



7- Le pdle sud

Kuzey kutbu
Gliney kutbu
Kutup
Buzul

O O O O

8- L’hémisphere

1. Secenek 2. Segenek

N\ hiii50s 4

SEE T e T e

3. Secenek 4. Secenek
9- Le degré
1. Secgenek 2. Secenek

10-11 fait douze degrés

1. Secenek 2. Secenek
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11-La carte

3. Secenek 4. Secenek

12-La carte météo

EAN

3. Secenek 4. Secenek

13-La présentation de la météo

Hava durumu haritasi
Hava durumu sunumu

o
o
o Hava durumu biilteni
o Harita
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14-Le bulletin météo

Hava durumu haritasi
Hava durumu sunumu
Hava durumu biilteni
Harita

o O O O

15-Deviner

o Tahmin etmek

o Bosaltmak, 6zgiir birakmak
o Uretmek

o Bilmek

16-La carte mondiale

.";"-—. P
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5 1 - e ks L i

- ll]'- i
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3. Secenek 4. Secenek

17-Le taxi volant

o Ucan taksi
o Yuzen taksi

18-L’homme

o Insanoglu
o Marsh
o Diinyal
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19-Martien

o Insanoglu
o Marsh
o Diinyal

20-Terrestre

o Insanoglu
o Marsh
o Diinyal

21-Un désert

a
o

1.Segenek 2.Segenek

22-La surface

o Yuzey
o Zemin
o Buz

23-Le sol
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24-La glace

Buz

25-Un habitant

Insanoglu
Yasayan
Diinyali
Marsh

o O O O

26-Le satellite

6
Q5"

Glnes Sistemi
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27-L’électricité statique

Dinamik elektrik Statik elektrik

28-Liberer

Uretmek

Tahmin etmek

Bosaltmak, 6zgiir birakmak
Insanoglu

o O O O

29-Produire

o Uretmek

o Tahmin etmek
o Bosaltmak

o Insanoglu

30-Un éclair

o Volkan

o Yildirim

o GOk gliriiltiisi
o Simsek

31-Le tonnerre

Volkan
Yildirim

Gok giirtltisi
Simsek

0O O O O

84



EK-C

Goriisme Formu

Sevgili 6grenciler, bu goriisme formu Bahgesehir Universitesi'nde yapilan bir
bilimsel bir ¢alisma icin hazirlanmistir. Vereceginiz cevaplar sadece bu bilimsel
calisma i¢in kullanilacaktir ve tamamen gizli tutulacaktir. Katkilarinizdan dolay:

tesekkiir ederim.

1. Fransizca dersine yonelik oyun tasarlamak senin i¢in nasildi?

2. Uygulama esnasinda hosuna giden seyler nelerdi? Tasarladigin oyunlar:
arkadaslarinla birlikte oynamak nasildi?

3. Genel olarak oyun tasarlarken neler 68reniyorsun?

4. Oyun tasarlamak Fransizca kelimeleri 6grenmene yararli oldu mu?

5. Ogrenmek istedigin kelimelerle ilgili oyun tasarlamak konusunda zorlandigin bir
nokta var miydi?

6. Tasarladigin oyunla hangi kelimeleri 6grendin?

7. Oyun tasarlarken baska kaynaklardan yararlandin mi?

8. Uygulama esnasinda hoslanmadigin seyler nelerdi?

9. Diger derslerde de 68rendigin konularla ilgili oyun tasarlamak ister misin?
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EK-D
OZGECMIS

KIiSISEL BiLGILER

Soyad, Ad: Peksen, Hatice Cilem
Uyruk: Tark (T.C.)

Dogum Tarihi: 28 Mayis 1975, Malatya
Medeni Durum: Bekar

Telefon: +90 532 559 90 17

email: cilemp@gmail.com

EGIiTiM
Derece
Lisans

Onlisans

Lise

IS DENEYIMI

Yil

2018-

2005-2018

2002-2005

2000-2002

1997-1999

1996-1997

Kurum Mezuniyet Yili
Anadolu Universitesi Agikdgretim Fakiiltesi 2011
Isletme Boliimii

Ondokuz Mayis Universitesi Samsun Meslek 1995
Yuksek Okulu Bilgisayar Programciligi

Sehit Mehmet Goneng Lisesi 1992

Kurum

Isikkent Egitim Kampiisii

SAJEV Ogzel Kiigiik Prens Okullar
Ozel Acarlar Okullari

Ozel Zirve Egitim Kurumlari-
Pendik

Bandirma Ozel Kiiltiir Egitim Vakfi
Okullar1

Bandirma  Ozel  Berberoglu
Bilgisayar Kursu
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Gorev

Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bilisim Teknolojileri Ogretmeni
Bilgisayar Ogretmeni
Bilgisayar Ogretmeni

Bilgisayar Ogretmeni



1995-1996  Bandirma Ozsoylar Sirketler Bilgisayar Programcisi
Toplulugu

YABANCI DiL
Ingilizce (Orta Diizey)

HOBILER
Film, Scuba Dalis
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