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OZET

GERCEK CEVRE TABANLI DITiTAL EGITSEL OYUNLARIN iNGILiZCE
KELIME BiLGIiSi iLE KALICILIGI UZERINE ETKIiLERINiN
INCELENMESI

GUNEL, Emre
Yiiksek Lisans Tezi
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal1
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dal1
Tez Danismani: Dog. Dr. Ercan TOP
Temmuz-2019, xii+80 Sayfa

Bu aragtirmanin amaci, klasik yontemlerle islenen derslerde 6gretmen
gozetiminde ek materyal olarak 6grencilerin yasadiklari gevreden esinlenerek
gelistirilen dijital egitsel oyun kullaniminin, ingilizce derslerindeki kelime 6grenme
basarisina, bu 6grenilen kelimelerin kaliciligina ve 6grencilerin oyun ve oyun ile islenen
dersler hakkindaki goriislerine etkisini incelemektir. Arastirmanin 6rneklemini Bolu
ilinde bulunan Gerede il¢esindeki MEB’e bagli bir ortaokul olan Esentepe
Ortaokulu’nda egitim almakta olan altinci ve yedinci sinif 6grencilerinden toplamda 98
ogrenci olusturmaktadir. Altinci ve yedinci siniflardan birer sube kontrol ve deney
grubu olarak belirlenmistir. Her iki gruba da arastirma Oncesi arastirmaci tarafindan
hazirlanan basari testi 6n-test olarak uygulanmistir. Kontrol grubuna klasik yontemlerle
Ingilizce dersi anlatilmistir. Deney grubu ise klasik yontemlerle anlatilan derslere ilave
olarak aragtirmaci tarafindan 6grencilerin yasadiklari ¢evreden esinlenerek gelistirilen
dijital egitsel bir RPG (Rol Yapma Oyunu) oynamstir. Uygulama sonunda her iki gruba
da basari testi son-test olarak uygulanmistir. Son-test sonuglarina gére her iki deney
grubunun i¢indeki iist, orta ve alt seviyedeki gruplardan segilen toplamda 18 6grenciyle
de goriismeler yapilmistir. Uygulama bittikten bir ay sonra ise her iki gruba da kalicilik
testi uygulanmistir. Son-test sonuglarina gére deney grubunun basarist kontrol grubuna
gore anlaml derecede yiiksek ¢cikmustir. Ayni sekilde kalicilik testine gore deney
grubundaki 6grencilerin 6grendikleri bilgileri hatirlama diizeyleri kontrol grubuna gore
anlamli derecede yiiksek ¢ikmustir. Yapilan goriismeler sonucunda ise 6grencilerin
verdikleri cevaplar, bu uygulama esnasinda eglendikleri ve 6grendikleri basliklari
altinda toplanmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Egitsel Oyunlar, RPG, Ingilizce Egitimi, Kelime Bilgisi,
Ogretmen Gozetiminde Oyun Oynama, Ingilizce Dersi Hakkinda Gériisler, Basari,
Kalicilik.
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ABSTRACT

THE INVESTIGATION OF AUTHENTIC ENVIRONMENTAL BASED
DIGITAL EDUCATIONAL GAMES ON THE SUCCESS OF ENGLISH
VOCABULARY AND RETENTION

GUNEL, Emre
Master’s Thesis
Department of Computer Education and Instructional Technology
Computer Education and Instructional Technology Program
Supervisor: Assoc. Prof. Ercan TOP
July-2019, xii+80 Pages

The aim of this study is to examine the effect of using digital educational
games which has been developed as being inspired by the environment of the students
under the supervision of the teacher as an additional material on the lessons which
taught in classical methods, on the success of vocabulary learning in English lessons,
the retention of these words and the students' views about the game and the lessons
taught with the game. The sample of the study consists of a total of 98 students from
sixth and seventh grade students studying at Esentepe Secondary School, a secondary
school affiliated to the Ministry of National Education in Gerede, located in Bolu
province. One branch from each sixth and seventh grades were determined as control
and experimental groups. Both groups were pre-tested with an achievement test
developed by the researcher before the study. The control group was taught English
through classical methods. In addition to the classical methods, the experimental group
played a digital educational RPG developed by the researcher which was inspired by the
environment of the students. At the end of the application, both groups were post-tested
with the achievement test. According to the post-test results, a total of 18 students were
interviewed which were selected from the successful, intermediate and low-level groups
in both experimental groups. One month after the end of the application, the retention
test was applied to both groups. According to the post-test results, the success of the
experimental group was significantly higher than the control group. Similarly, retention
test scores were significantly higher in the experimental group than it was in the control
group. As a result of the interviews, the answers of the students were gathered under the
titles of having fun and learning during this application.

Key Words: Dijital Educational Games, RPG, Teaching English, Vocabulary, Playing
Games Under the Supervision of the Teacher, Views about the English Lesson, Success,
Retention.



L. BOLUM

1. Giris

1.1 Problem Durumu

Tiirkiye’de ilkokul, ortaokul ve lise diizeylerinde zorunlu yabanci dil olarak
Ingilizce dersi verilmekte ve tiiriine gore ders saati degisen liseler hesaba
katilmadiginda yalmzca ilkokul ve ortaokulda toplamda 480 saatlik bir Ingilizce egitimi
gerceklestirilmektedir. Buna ragmen, iilkelerin Ingilizce yeterlik seviyelerini arastiran
EF EPI (2018) verilerine gére, Tiirkiye Ingilizce yeterlik seviyesi bakimindan ¢ok
diisiik (Very Low Proficiency) olarak listelenmekte ve 27 Avrupa iilkesi arasindan 26.
sirada bulunmaktadir. Bir Avrupa iilkesi olan Tiirkiye, Ingilizce yeterligi siralamasinda
yalnizca Azerbaycan’1 geride birakmaktadir. Ayni1 kurum tarafindan yapilan siralamada
Tiirkiye 2012 yilinda 54 iilke ve bolge arasindan 32. sirayla diisiik yeterlik seviyesinde
kategorize edilirken, 2017 yilina kadar kademeli olarak gerileyerek nihayetinde diinya
genelindeki kurum tarafindan listeye siirekli yenileri eklenen 80 iilke ve bdlge arasinda
62. sirada yer bularak c¢ok diisiik yeterlik seviyesine gerilemistir. Ayni ¢calismada
cinsiyetlere gore Ingilizce yeterligi oranlari arasinda da biiyiik bir fark olmadig1
goriilmektedir. Ek olarak iilkemiz igindeki Ingilizce yeterligi seviyelerine bakildiginda,
7 cografi bolge ve 81 il arasindaki farklarin ¢ok diisiik oldugu goriilmektedir. Bu veriye
bakarak Milli Egitim kapsaminda iilke genelindeki Ingilizce egitiminin standart ve

birbirine yakin oldugu sdylenebilir.

Avrupa Birligi iilkelerindeki zorunlu egitim siiresinin ilk sekiz yilinda goriilen
Ingilizce ders saati incelendiginde ise Tiirkiye, 480 saat ile 18 iilkeyi geride birakarak
11. sirada yer almaktadir. Bu siralamada yalnizca Fransa, Italya, Ispanya ve Lihtenstayn
600 saat iizeri bir egitimle 6nemli fark gostermektedir (EBS, 2016). EF EPI (2018)
verilerine bakarak Tiirkiye’nin Avrupa iilkeleri arasindaki Ingilizce yeterlik seviyesi ile

bu raporda verilen ders saatleri karsilastirildiginda, verilen ders saatinin Ingilizce



yeterlik seviyesiyle bir iliskisi olmadig1 goriilmektedir. Buna gore nicelikten ¢ok

nitelikle ilgili bir sorunun mevcut oldugu séylenebilir.

British Council, TEPAV ve MEB (2013) tarafindan iilke capinda yapilan analiz
raporuna gore Tiirkiye’de 5. stif dgrencilerinin %801 Ingilizce dersini severken,
kademeli bir gerilemeyle birlikte 12. sinifin sonunda bu oran %37’ye diigmektedir.
Ogrenciler smif diizeyleri ilerledik¢e dersi daha ¢ok sikic ve zor bulmaya
baslamaktadirlar. Ogrenciler dgrendikleri Ingilizceyi kullanmakta sinirli olduklarini
diisiinmektedir ve bu dili kullanarak iletisime gecebilecekleri kisiler olmadigi igin
motivasyonlarinin diistigiinii belirtmislerdir. Ancak 6grenciler, kendi ilgi alanlarina
hitap eden bilgisayar oyunlar1 oynamalar1 ve daha iyi ders kitaplarina sahip olmalar
durumunda motivasyonlarinin daha yiiksek olacagimi aktarmislardir. Ogrencilerin
Ingilizce dersini sevmeme nedenleri arasinda dersi sikic1 bulmalari, zorlanmalari,
Ingilizce dgretmenlerini sevmemeleri gibi nedenler bulunurken; bu dersi sevme
nedenleri arasinda da Ingilizce kitaplarini sevmeleri, dersi eglenceli bulmalari, bu derste
yeni seyler dgrenmeleri ve bilgisayar oyunlarmin Ingilizce dilinde olmasi

bulunmaktadir.

Baggeci ve Yasar (2007) nin 6grencilerin Ingilizce 6gretimine iliskin
goriislerini almak amaciyla 414 lise 6grencisiyle yaptig1 calismaya gore dgrenciler,
okullarda kaliplagsmis sozciikler ve gramerin 6gretilmesinden ve not korkusundan
sikayet etmektedirler. Ayn1 zamanda 6grenciler teknolojik ilerlemeler kaydetmek igin
Ingilizce 6grenmenin gerekli olduguna ve Ingilizce 6grenebilmek igin bu derse karsi
ilgili olmak gerektigine inanmamaktadirlar. Bunun yaninda diizgiin planlanmamais
egitim politikalari, kalabalik siniflar, yetersiz ders kitaplari ve teknolojik imkanlar da
Tiirkiye’de Ingilizce 6gretiminin basarisizliginin sebepleri olarak goriilmektedir

(Kizildag, 2009).

Bahsedilen bilgiler 1s1g1inda bazi 6nlemlerin alinmasi gerektigi goriillmektedir.
Goger (2010)’a gore Tiirkiye’deki Ingilizce basarisini artirmak icin derslerin teknolojik
olarak yeterli dil laboratuvarlarinda islenmesi, ders kitaplarinin yani sira videolar gibi

ek materyallerin verilmesi ve 6grencilerin bu dilde yazilmis kitaplar1 okumalari,



televizyon kanallar1 izlemeleri gerekmektedir. Yapilandirmaciligin ingilizce
ogretiminde etkili olmasina ragmen Tiirkiye’de uygulanmasi asamasinda bazi
problemlerin var oldugundan bahseden Coskun (2011), simif mevcutlarinin diistiriilmesi,
siavlarin igeriginin dil bilgisi agirlikli olmaktan ¢ikarilmasi ve 6gretmenlere materyal
hazirlayabilmeleri amaciyla daha fazla siire taninmasi sartlar1 saglandiginda

yapilandirmaci yaklagimin etkili olacagini savunmaktadir.

Kirkgoz (2009)’a gore Tiirkiye’de yabanci dil 6gretimiyle ilgili makro
politikalarla mikro seviyedeki gergek egitim kosullari arasinda bir uyusmazlik vardir ve
bu uyusmazhigin giderilmesi Ingilizce 6gretiminde iyi sonuglar doguracaktir. Bir diger
goriise gore ise Tiirkiye’de Ingilizce egitiminde zorluklar oldugu gibi ayn1 zamanda
firsatlar da vardir ve bunlardan birisi teknolojik gelismelerdir. Bu gelismeler yabanci dil
ortami kisitliligini kismen ortadan kaldirabilmektedir (Yaman, 2018). Arslan ve
Akbarov (2010)’a gére Tiirkiye’de Ingilizce dgretiminin iyilestirilmesi igin sunulan
¢Oziim Onerilerinden birisi de teknolojik gelismelerin kullanilmasidir. Bunun i¢in ise
orijinal dilde altyazil1 filmlerin ve yabanci dil 6gretim yazilimlarinin bu konuda
destekleyici olabilecegini vurgulamiglardir. Gomleksiz (2007) ise isbirlikli 6grenme
ortaminin, dgrencilerin Ingilizce’ye karsi tutumlarinda pozitif yonde bir etkisi oldugunu
bulmustur. Demirpolat (2015), yabanci dil egitiminde birbirini etkileyen birgok sorun
oldugunu ve sorunlarin ¢6ziimii i¢in birden fazla ¢ézlimiin ayn1 anda uygulanmasi
gerektigini, ¢iinkii tek bir sorunun ¢dziimiiniin diger sorunlarin oldugu gibi devam
etmesine engel olamayacagini belirtmistir. Buna goére alinan 6nlemlerin tek bir sorun

lizerine yogunlasmasi hi¢bir fayda saglamayacaktir.

Yapilan galigmalara bakildiginda Tiirkiye’de Ingilizce egitimi ile ilgili bircok
sorunun oldugu goriilmektedir. Bahsedilen bu sorunlarin kaynagi ve sorunlar igin
muhtemel ¢6ziim onerileri de bulunmaktadir. Bahsedilen sorunlarin biiyiik bir
bolimiinde onerilen ¢oziimler ise derslerde teknoloji ve ek materyallerin
kullanilmasidir. Bu asamada ek materyal olarak, teknolojiyle birlikte hayatimiza giren

bilgisayar oyunlarina bakilabilir.



Blume (2016)’ya gore bilgisayar oyunlari Ingilizce dili gretiminde kritik bir
oneme sahiptir. Bu oyunlarin ¢ok biiyiik bir béliimii anadili Ingilizce olan kitleler igin
iiretildiginden dolay1 hem resmi hem de resmi olmayan dil 6gretimi i¢in iy1 bir aragtir
ve bu nedenle ingilizce 6gretiminde klasik yontemlere alternatif olarak bilgisayar
oyunlart 6n plana ¢ikarilabilir. Herselman (1999) un yaptig1 ¢alismada bilgisayar
oyunlarinin yabanci dil egitiminde ve 6zellikle imkanlar kisith 6grenciler lizerinde

olumlu etkileri goriilmektedir.

Bunlara ek olarak bilgisayar oyunlarinin diinya ¢apinda mevcut olarak genis
kitleler tarafindan oynanmakta oldugu goriilmektedir. Dijital oyun satis platformu olan
Steam (2019)’da su anda diinya genelinde 100 milyon kullanici bulunmakta ve ortalama
13 milyon {iye giinliik olarak ¢evrimici olmaktadir. Platformda 14 binden fazla oyun
bulunmakta ve bazi oyunlar milyonlarca kopya satmaktadir. Platformdaki ¢ok satan
oyunlardan olan ve Tiirkiye’de ¢ok popiiler olan Player Unknown’s Battlegrounds
oyunu diinya genelinde 50 milyondan fazla satis rakamina ulasmistir. Yalnizca bu
oyunun sayfasinda bulunan yorum sayis1 700 binden fazladir ve bu yorumlarin
tamamina yakini gesitli iilkelerdeki oyuncular tarafindan ingilizce dilinde yapilmustir.
Ucretsiz mobil siiriimiiyle 400 milyona ulasan kayitli oyuncu sayisiyla ve oyun ici sesli
iletisim imkaniyla tiim oyuncular aralarinda konusarak dil pratigi yapabilmektedirler.
Yine ayni platformdaki verilere gore, 7 giin (22.06.2019-29.06.2019) igerisinde buradan
Tiirkiye merkezli oyun indirme miktar1 6,2 Petabyte’tir. Bu miktar tiim diinyadaki
indirme miktarinin yalnizca yiizde 1,7’si kadardir. Ulkemizin niifusunun diinya
niifusuna orani diistintildiiglinde bu miktar ¢ok yiiksek bir kullanim grafigini gozler

Oniine sermektedir.

Google (2019) verilerine gére Subway Surfers isimli mobil oyun Google Play
platformu tizerinde toplamda 1 milyar indirilme sayisina sahiptir ve yalnizca bu oyun
basliginin altina yazilan yorum sayis1 28 milyondur. Ayni1 sekilde Hill Climb Racing
1simli oyun da 500 milyon indirme sayis1 ve 9 milyon civarinda yorum ile 600 binin

tizerinde oyun ve uygulamadan yalnizca birisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir.



Bu 6rneklere baktigimizda su soruya cevap vermek gerekebilir. “Insanlar
neden bilgisayar oyunlar1 oynar?”. Sherry, Greenberg, Lucas ve Lachlan (2006)’ya gore
insanlar 6 sebepten dolayi bilgisayar oyunlar1 oynamaktadirlar; uyarilma (arousal),
zorlanma (challenge), rekabet (competititon), saptirma (diversion), fantezi ve sosyal
iletisim (social interaction). Gee (2005)’e gore ise zor, karmasik ve yorucu olan
bilgisayar oyunlarinin oynanma sebepleri siirekli yenilenmeleri, oyuncularin oyun
oynarken aktif olmalari, sonuca gotiiren birden fazla yolun mevcut olmasi ve

oyuncularin attiklar1 her adim bir i¢in 6diil almalaridir.

Bir egitim materyali olarak onerilen bilgisayar oyunlarinin icerikleri ve
tiirlerinin neler oldugu bilgisinin verilmesi gerekmektedir. Khenissi ve digerleri (2016)
bilgisayar oyunlarini kategorilendirme asamasinda genel olarak kabul edilmis bir
standardin olmadigindan bahsetmislerdir. EK olarak bazi oyunlar bilinen higbir
kategoriye uymazken, bazi oyunlar ise birden fazla kategoriye ait olabilmektedir.
Apperley (2006)’ya gore bilgisayar oyun tiirlerini ele aldigimizda asil 6nemli olan, her
oyunun birden fazla kategoriye ait oldugunu diisiinmektir. Carr, Buckingham, Burn ve
Schott (2006)’ya gore bilgisayar oyunlart oynandiklar1 platforma, oynanma stillerine,
kurallarina, amacina, sunulus sekillerine ve karakterin oyun i¢indeki bakis agisina gore
siniflandirilabilir. Wolf (2001) ise bilgisayar oyunlarinin etkilesim sekillerine gore
siiflandirilmasinin daha etkili oldugunu savunmaktadir ve 40’1n {izerinde bilgisayar
oyunu tiirtinden bahsetmektedir. Sundqvist ve Sylvén (2012) bu konu hakkinda hangi
tiir oyun olursa olsun 6grencilerin oyunlar1 eglenmek i¢in oynadiklarini ve gizil bir

sekilde hedef dili 6grendiklerini aktarmislardir.

Kategorilendirme agamas: bittiginde ise egitim alanina en uygun olan oyun
tirtinii bulma ihtiyact dogmaktadir. Amory, Naicker, Vincent ve Adams (1999), strateji,
simiilasyon, hepsini vur ve macera tiiriinden dort oyunu kullandig1 arastirmasinda
macera tiiriinden oyunlarin egitim ortamina daha uygun oldugunu belirtmislerdir. Squire
ve Jenkins (2003), tarihi RPG’lerin (Rol Yapma Oyunu) derslerde kullaniminin umut
verici oldugundan bahsetmektedirler. Cheal (2007) ise bir RPG olan Second Life’in 21.
yiizyilin ihtiyaglarina karsilik veren bir 6gretim materyali oldugundan bahsetmistir.

Miller ve Hegelheimer (2006) yine bir RPG olan Sims oyunuyla kelime 6gretiminde



basar1 saglandigini gostermektedirler. Hwang, Hsu, Lai ve Hsueh (2017), RPG’lerin

basariya ve motivasyona olumlu bir sekilde etkisinin oldugu sonucuna ulagmislardir.

Dickey (2007)’ya gore bir RPG tiirii olan MMORPG’ler (Devasa Cok
Oyunculu Rol Yapma Oyunu) oyuncularin diisiinmesini, plan yapmasini ve stratejik
adimlar atmasini1 gerektirmesinin yaninda, egitim alaninda igsel motivasyonu
artirmaktadir. Sylvén ve Sundqvist (2012)’ye gore ise MMORPG’ler ikinci dil 6grenimi
i¢in bilissel a¢idan zengin ve yliksek potansiyele sahiptirler. Suh, Kim ve Kim (2010)
MMORPG’lerin yabanci dil 6gretimindeki dort beceri tizerinde 6nemli etkisinin
oldugunu, Peterson (2010) ise hedef dilde kelime 6grenimi ve iletisim becerilerini

gelistirme konusunda basarili olduklarini vurgulamiglardir.

Bir MMORPG olan World of Warcraft 15 milyon aktif kullanicisiyla bu oyun
tiiriiniin 6nemini bize gostermektedir. Birgok sunucusu olan bu oyun her sunucuda
yaklagik bir milyon oyuncuya ayni1 anda hizmet verme kapasitesine sahiptir. Bu oyunda
oyuncular 6nce 16 1rk ve sonra 16 sinif arasindan se¢im yaparak oyun diinyasina
atilirlar ve birinci seviyeden baslayarak karakterlerini gelistirirler. Yaklasik 300 km?
biiyiikliigiinde olan haritasinda oyun boyunca oyuncular birgok gercek karakterle
karsilasabilir ve etkilesim kurabilirler. Bunlarin haricinde oyuncular toplanip karsi
ittifaka kars1 savaslara veya oyunun belirledigi haritalarda 40 kisilik baskinlara
katilabilirler. Bu siire¢ boyunca oyuncular, diger karakterlerle ister yaz1 ister ses yoluyla

etkilesim kurarak planlar yapip, arkadaslar edinebilirler (World of Warcraft, 2019).

Incelenen ¢alismalar dahilinde RPG’lerin genel olarak egitim ve dzellikle
yabanci dil egitimi alaninda kullaniminin yaygin oldugu goériilmektedir. Bir bilgisayar
oyunu tiirii olan RPG’lerin egitim alaninda sagladigi yararlar 6n planda bulunmasina

karsin akillara su soru gelebilir: Bilgisayar oyunlar1 zararli midir?

Greitemeyer (2018)’e gore siddet igerikli bilgisayar oyunlarin1 oynamak
agresifligi artirmaktadir. Coeckelbergh (2007), bu oyunlarin hem ahlaki yonden zararh
oldugunu hem de saldirgan davranislarla baglantis1 oldugunu sdylemektedir. Buna ek

olarak ise zararlarinin yani sira bu oyunlarin faydalarinin da oldugunun



yadsinamayacagindan bahsetmistir. Messerly (2004)’e gore 6zellikle RPG elementleri
barindiran bilgisayar oyunlar1 6grenciler arasinda bir bagimlilik haline gelmektedir. Bu

nedenle bu oyunlarin 6l¢iilii bir sekilde oynanmasi tavsiye edilmektedir.

Bahsedilen oyunlar siddet igerikli oyunlar olmakla beraber bu aragtirmalarin
sonucunda verilen 6neriler bu oyunlarin 1liml1 bir sekilde oynandiginda faydalarinin da
g0z ard1 edilemeyecegini vurgulamaktadir. Ahn (2006), bu konuya uygun olarak
“Games with a purpose” kavramini ortaya atmistir. Bu kavram, oynanan oyunlarin bir
amaci olmasi dogrultusunda insanlik adina faydali araglar olabileceklerini ifade
etmektedir. Habgood, Shaaron ve Ainsworth (2011), egitsel bilgisayar oyunlarinin igsel
motivasyonu artirdigini ve dgrencilerin basarisinin bu yolla daha fazla arttigini tespit
etmislerdir. Dickey (2006) ise macera oyunlarindaki hikayelerin problem ¢dzme
becerilerini desteklediginden bahsetmektedir. Sundqvist ve Sylvén (2012), ders dis1
yapilan etkinlikleri arastirdiginda en ¢ok vakit ayrilan aktivitenin bilgisayar oyunlari
oldugunu ve sik oyun oynayan grencilerin 1limli bir sekilde oynayanlardan, 1liml bir
sekilde oynayanlarin ise hi¢ oynamayanlardan daha fazla Ingilizce kelime bilgisine
sahip olduklari sonucuna ulagmislardir. Turgut ve Irgin (2009) Tiirkiye’deki internet
kafelerde oynanan Ingilizce oyunlarinin Ingilizce egitimiyle iliskisini inceledikleri
calismalarinda, bu oyunlarin kelime dgrenimine katkisi oldugunu, 6grencilerin
motivasyonunu artirdigini ve 6grencilerin bu oyunlarin yararlarinin ve zararlarinin
farkinda olduklar1 sonuglarina varmislardir. Bu oyunlarin gizil 6grenme (6grencinin
ders dis1 faaliyetleri gergeklestirdigi esnada konuyu farkinda olmadan 6grenmesi)
sagladigini da belirtmiglerdir. Palmberg (1988), 6gretmen gozetiminde oynatilan
bilgisayar oyunlarmin Ingilizce kelime 6gretiminde ve 6grenilen kelimelerin
kaliciliginin saglanmasinda basarili oldugunu ifade etmistir. Sandberg, Maris ve Geus
(2011), mobil oyunlarla birlikte Ingilizce kelime 6greniminde basarinin arttigini
gozlemlemis ve bu oyunlar1 evlerinde oynayanlarin daha da basarili oldugunu ifade
etmislerdir. Yip ve Kwan (2006), cevrimici kelime oyunlarmin Ingilizce kelime
basarisini artirdigi sonucuna varmislardir. Ashraf, Motlagh ve Salami (2014), yaptiklari
calisma sonucu ¢evrimigi bilgisayar oyunlarmn ingilizce kelime bilgisini artirdigini
gozlemlemislerdir. Kirman, Lawson ve Linehan (2009), birden fazla dili destekleyen

oyunlarda farkli dillerdeki oyuncularin kendi istekleriyle bir sekilde kars dildeki



oyuncularla iletisim kurdugunu ifade etmislerdir. Baltra (1990), macera oyunlarinin
ikinci dil 6greniminde konusma becerisi konusunda akiciliga olumlu etkisinin oldugunu
belirtmistir. Cornillie, Thorne ve Desmet (2012), bunlara ek olarak yabanci dil
egitiminde geri bildirimin 6nemli oldugunu ve bilgisayar oyunlarmin bu gorevi iyi bir
sekilde yerine getirdiginden bahsetmektedir. Deehan, Reed ve Kuwada (2010) ise
konuya farkl bir agidan yaklasarak yaptiklar1 arastirmada oyunlari oynamanin yani sira,
oyun oynayan Kisileri izlemenin de ikinci dil 6greniminde etkili oldugundan

bahsetmislerdir.

Yabanci dil egitiminde alternatif bir materyal olarak bilgisayar oyunlarini
kullanmaya karar verip oyunun tiiriinii belirledikten sonra bu egitim materyallerinin
nereden temin edilecegi sorunu karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunlar1 kendimiz
tasarlamak istedigimizde ise bazi tasarim kurallarina uymamiz gerekmektedir. Kiili,
Freitas, Arnab ve Lainema (2012), egitsel oyunlarda “akicilik” kavramindan
bahsetmektedirler. Bu kavrama gore oyunlar oyunculari i¢ine ¢ekmeli, konsantrasyon
saglamali ve zamanin nasil gectigini fark ettirmeden siirmelidirler. Anlatilmak istenen
temayla oyun igerigi birbiriyle uyumlu oldugu takdirde ve oyun, oyunculari hafif
miktarda zorlayacak bir seviyede tasarlandiginda akicilik da saglanir. Annetta (2010),
oyuncularin oyunun i¢indeki karakter gibi hissetmeleri halinde bu sanal diinyanin bir
pargasi olacaklarini ve oyunda akiciligin saglanacagindan bahsetmektedir. Fisch (2005)
ise bir yapbozun oyunun i¢inde bulunmasinin bu yapbozun oyunun bir pargasi oldugu
anlamina gelmedigini, bu nedenle egitsel oyunlarda verilecek bilgilerin hikayenin
icerisine yerlestirilmesinin gerekliliginden bahsetmektedir. Ek olarak oyun, oyuncuya

bilgilerin pekismesi i¢in geri bildirim vermelidir.

Moreno-Ger, Burgos, Ortiz, Sierra ve Fernandez-Manjon (2008)’e gore
piyasada bulunan oyunlari egitim amaciyla yeniden dizayn etmek mantikli olsa da bu
oyunlarin ana amacinin oyunculart eglendirmek oldugu unutulmamalidir. Bu nedenle de
bu oyunlarda pedagojik ve egitimsel kavramlarin dikkate alindigin1 sGylemek giigtir.
Koster (2004)’e gore egitici oyunlarin eglence kisminin 6ne ¢ikamadigi durumlarda
motivasyon kaybolmakta ve 6grenme siireci zarar gormektedir. Prensky (2001), egitsel

oyunlarda basariin anahtarinin eglence ve egitimin dengeli olmasinda oldugunu



belirtmistir. Paras ve Bizzocchi (2005) egitsel oyun tasarimcilarinin zorlanacaklari
konunun, 6grenme dinamikleriyle oyun dinamiklerinin tam anlamiyla
kaynastirilabildigi mekanlar olusturmak oldugunu vurgulamislardir. EK olarak
oyunlarin, oyuncularin etrafta basibos dolagmalarini engellemek igin belirli hedefler
sunmast gerektigini belirtmistir. Denis ve Jouvelot (2005) ise egitsel oyunlarin ana
amacinin 6grencilerin 6grenmelerini Vygotsky’nin yakinsak gelisim alanina ¢gekmek
olmas1 gerektigini soylemektedirler. Buna gore, bireyin bir rehber ile ulasabilecegi
gelisim diizeyi, tek basina erisebilecegi diizeyden daha fazladir. Buradaki rehber

gorevini ise egitsel oyunlar almaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci klasik yontemlerle islenen derslerde ek materyal olarak
Ogrencilerin yasadiklar1 cevreden esinlenerek gelistirilen dijital egitsel oyunlarin
dgretmen gdzetiminde kullaniminin, Ingilizce derslerindeki kelime basarisina, dgrenilen
kelimelerin kalicili§ina ve 6grencilerin oyun ve oyun ile islenen dersler hakkindaki

gorlslerine etkisini incelemektir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Collinson (2001)’e gore 6grenciler bilgileri analiz etme, elestirel bir sekilde
diisiinebilme gibi insana ait yetenekleri bilgisayarlardan degil 6gretmenlerden
ogrenebilirler. Bilgisayarlar okul ortamindaki 6grencilerin sahip oldugu sosyal ve
duygusal problemleri ¢ozmekte etkisiz kalmaktadirlar. Ayn1 zamanda bilgisayarlar
ahlaki kurallar1 6grencilere 6gretemez ve teknolojiyle birlikte ilerleyen 21. yiizyilda bu
kurallar 6gretmenler tarafindan 6gretilmelidir ki halihazirda 6gretmenlerin kendileri
elestirel diisiinme kabiliyetine sahiptir. Ogretmenler 6grencilerden bekledikleri saygi ve
sorumluluk bilincine kendileri sahiptir ve bu sayede bu 6zellikleri 6grencilerine

aktarmaktadirlar.



10

Collinson (2001) ayn1 zamanda bilgisayarlarin 6gretmenlerin yerine
gecemeyecegini ve hatta 6grencilerin bilgisayarlar1 kullanma orani arttikga
ogretmenlerin rehberligine daha ¢ok ihtiya¢ duyulacagindan bahsetmektedir.
Siniflardaki bilgisayarlarin 6gretmenler icin bir nimet olduklar1 kadar ayn1 zamanda
birer yiik de olduklarin1 aktarmakta, ayn1 zamanda okullardaki biiyiik sorunlarin
bircogunun bilgisayarlar tarafindan degil, 6gretmenler tarafindan ¢oziilebileceginden
bahsetmektedir. Davies ve Williamson (1998) ise bunu destekler sekilde yabanci dil
ogretiminde CALL un (Bilgisayar Destekli Dil Ogretimi) gercek 6gretmenlerin yerini
alamayacagindan, 6grenme olmasi i¢in gergek iletisimin olmasi gerektiginden
bahsetmektedirler. Bu makalede CALL yalnizca dikkat gekici bir tebesire benzetilmis
ve sadece gercek 6gretimin igine entegre edilmesi halinde egitimde bir farklilik

yaratacagi aktarilmistir.

Budin (1991), 6gretmenlerin yalnizca programlari kullanan kisiler degil, ayn1
zamanda bu programlar1 derslerde en iyi sekilde nasil kullanabileceklerine karar
verebilecek kadar uzmanlagmis bireyler olmasi gerektigini vurgulamaktadir. Mazur
(1991), 6gretmenlerin normal bir sinifta veya bilgisayar basinda 6grencilerin dikkatini
aktif olarak tutmak zorunda oldugunu belirtmektedir. Ayn1 zamanda bilgisayarlarin
ogretmenlerin yerini alamayacagini ve bilgisayarlarin egitimin kalitesini artirmak igin

kullanilabilecek aletler olduklarini aktarmaktadir.

Alanyazinda bulunan ¢alismalarin biiytik bir gogunlugunda kullanilan oyunlar
piyasada mevcut olarak bulunan ticari amagh oyunlardir veya modlama igslemi (oyuna
yeni bir sekil vermek i¢in oyuncular tarafindan hazirlanmig paketler) yapilarak igerigi
arastirma amacina uygun olarak degistirilmis oyunlardir. Arastirma amaciyla hazirlanan
oyunlar ise yalnizca ilgili konunun anlatimi amaciyla genel bir kitleye hitap edecek
sekilde olusturulmustur. Bu oyunlarda oyunu oynayacak gruba 6zel icerikler ve bu

ogrencilerin kendi ¢evreleriyle iligkili mekanlar ve karakterler bulunmamaktadir.

Bu calismada ise oynatilan oyun ders 6gretmeni tarafindan tamamen egitim
amagcl hazirlanmis ve igerikler buna gore tasarlanmistir. Hazirlanan bilgisayar oyunu

oynamalar i¢in direkt olarak dgrencilere verilmemis, 6gretmen dersi oyunu akilli tahta
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tizerinden oynayarak anlatmistir. Bu esnada 6grenciler kendi bilgisayarlarindan oyunu
oynamiglardir. Hazirlanan oyun derste 6§retmenin yerini almamis, bir materyal olarak
O0gretmen tarafindan kullanilmistir. Bunun yerine 6gretmen 6grencilere bir yol gosterici
olarak oyun diinyasi i¢inde rehberlik etmis ve basit diirtiilemelerle (uyarilarla) istenilen
amaca dogru 6grencileri yonlendirmistir. Uygulama esnasinda dgrencilerin anlamini
bilmedikleri kelimeleri sézliikten bakarak veya arkadaslarindan yardim alarak bulmalari
tesvik edilmistir. Tiim 6grenciler ayn1 siif i¢inde oyunu oynadiklarindan dolay1 oyunda
zorluk ¢ektikleri yerlerde diger arkadaslarindan yardim istemisler ve bu sekilde isbirlikli
ogrenme ortami olusturulmustur. Ek olarak, hazirlanan oyun deney grubu i¢in 6zel
olarak planlanmis ve yabancilik ¢gekmemeleri i¢in kendi yasamlarina gore
tasarlanmistir. Oyundaki mekanlar 6grencilerin yasadiklari ¢cevre, karakterler ise kendi
okullarindaki 6gretmenler temel alinarak tasarlanmistir. Alanyazinda ¢alismalarda
bulunan oyunlarin hikayeleri, mekanlar1 ve karakterleri agisindan bu derecede

ogrencilerin hayatlariyla iliskili sekilde hazirlanan bir oyun bulunmamaktadir.

1.4 Smirhiliklar

Yapilan ¢aligsma Tiirkiye’deki Bolu ilinde bulunan Gerede ilgesindeki yalnizca
bir okulda gergeklestirilmistir. Ortaokul 6grencilerini temsil amaciyla altinci ve yedinci
sinif 6grencileriyle yapilan bu calismaya 5. ve 8. sinif 6grencileri dahil olmamaistir.
Yesil Ordek oyununun oynatildig: bilgisayarlar donanim bakimindan sinirhidir ve
caligmada teknik sorunlar ¢ikarmistir. Ayni zamanda bilgisayar sayis1 yetersizliginden
dolay1 baz1 6grenciler bilgisayari bir arkadasiyla birlikte kullanmak zorunda

kalmislardir.

1.5 Sayiltilar
Ogrencilerin on-test, son-test ve kalicilik testi asamalarinda verdikleri cevaplar
gelisiglizel cevaplamadiklar1 kabul edilmektedir. Yapilan ¢caligmada deney grubu

Ogrencilerinin bir bilgisayar oyunu oynamalar1 gerektigi i¢in her birinin temel bilgisayar



kullanim1 bilgilerine sahip oldugu kabul edilmektedir. Ayn1 zamanda yapilan
goriismeler esnasinda ise 6grencilerin gergek diistincelerini aktardiklar1 kabul

edilmektedir.

1.6 Problem Ciimleleri

1- Klasik yontemlere ek olarak, 6grencilerin yasadiklari ¢evreden esinlenerek
gelistirilen dijital egitsel oyunlarin 6gretmen gozetiminde kullanildig: ingilizce
derslerindeki 6grenci basarist ile yalnizca klasik yontemlerin kullanildig: Ingilizce

derslerindeki 6grenci basarist arasinda anlamli fark var midir?

2- Klasik yontemlere ek olarak, dgrencilerin yasadiklar1 ¢evreden esinlenerek
dijital egitsel oyunlarm 6gretmen gozetiminde kullamldigi Ingilizce derslerindeki
dgrenilen bilgilerin kalicilig1 ile yalnizca klasik yontemlerin kullanildig Ingilizce

derslerindeki 6grenilen bilgilerin kaliciligi arasinda anlamli fark var midir?

3- Ogrencilerin yasadiklar1 cevreden esinlenerek gelistirilen dijital egitsel
oyunlarm dgretmen gézetiminde kullamldig: Ingilizce dersleri hakkinda dgrencilerin

goriigleri nelerdir?

12
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Il. BOLUM

2. Kuramsal Cerceve Ilgili Literatiir

Bu boéliimde bilgisayar oyunlari, rol yapma oyunlari, bilgisayar oyunlarinin

egitim ve yabanci dil egitiminde kullanimi hakkinda bilgiler verilecektir.

2.1 Bilgisayar Oyunlari

Prensky (2005), yeni nesli dijital yerli olarak adlandirmakta ve bu neslin tepki
stirelerinin hizli oldugundan ve siirekli olarak teknolojiyle i¢ i¢e olduklarindan
bahsetmektedir. Bu nesil artik 6devlerini dahi teknolojinin bulundugu ortamlarda
yapmaktadir, teknolojiyle birlikte sunulan goriintiilerle biiylimektedir ve bu gorsellerin
yaninda ¢ok az metin oldugu icin gorsel zekalar1 daha fazla gelismektedir. Bu yeni nesil
arasinda anlik iletisim biiytik rol oynadigi i¢in artik bir problemi ¢6zmek i¢in fiziksel
yollar yerine internet kullanilmaktadir. Makalede ayni1 zamanda eski insanlarin bir aleti
kullanmadan 6nce kullanma kilavuzu okuduklarindan, fakat yeni neslin direkt olarak
programi veya aleti kullanip kullanimi bu sekilde 6grendiginden bahsetmektedir. EsKi
nesillerin teknolojiyi korkulacak bir kavram olarak gormelerine karsin yeni nesil
teknolojiyi bir arkadas olarak gérmektedir. Oyunlar insanlara siirekli bir hediye ve geri
bildirim verdiklerinden dolay1 yeni nesil buna alismis durumdadir ve bu nedenle
insanlar bir isi yaptiklarinda, karsiliginda alacaklarinin bu is i¢in verdigi zahmete degip
degmedigini 6lgmektedirler. Ek olarak eger yapilan is sonunda gozle goriilebilir bir geri

bildirim elde edilmezse insanlar bu isten zevk almamaktadirlar.

Gee (2003) bilgisayar oyunlarinin iyi birer grenme makineleri oldugunu
sOylemektedir. Oyunlar kendilerini oyunculara 6gretir ve bu sekilde oyuncular bu
oyunlari oynamaya devam ederler. Eger oyunlar belirli bir diizeyde 6grenilip

ustalasilamazsa bu oyuncularin dikkatini gekmez ve oynanmazlar. Iyi oyunlar
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oyuncular1 sikmayacak derecede zor ve belirli bir seyi basarma istegi uyandirmalidir.
Bir¢ok oyun, oyunculara belirli bir sekilde gelisme imkéan1 sunup yeni seyler 6grenme
firsat1 sunar ve oyuncular yeni seyler iireterek oyunlar1 oynamaya devam ederler.
Ustalasilan bir yetenegin iistiine yeni bir problem durumu veya bir diisman gelir ve
sonrasinda yeni gelen bu problem iizerine de ustalagsmak gerekir. Bu dongii sonsuza
kadar devam eder ve her zaman yapilacak bir seyler bulunur. Bu 6zellikleri sayesinde

bilgisayar oyunlar1 siirekli kendilerini oynatma istegi uyandirmaktadir.

Gee (2005)’e gore zor, karmasik ve yorucu olan bilgisayar oyunlarinin
oynanmasinin bir sebebi olmalidir. Bu nedenlerden birisi, oyunlarin siirekli yenilenen
bir sekilde oyunculara sunulmasidir. Bunun yaninda, verilen hikayenin sadece bir kitap
okuyormus gibi okuyucu tarafindan adeta tiiketilmesi durumu bilgisayar oyunlari i¢in
gecerli degildir. Bilgisayar oyunlar1 oyunculara kendilerinin aktif olabilecegi bir diinya
sunar ve kahraman burada oyuncunun kendisidir. Buradaki tek kisitlama oyun evreninin
kurallaridir. Ayn1 zamanda bilgisayar oyunlar1 bir sonuca ulagsmak i¢in tek bir yol
sunmazlar ve bu da oyuncularin motive olmasini saglar. Bu oyunlarin en biiytik
imkanlarindan birisi de oyuncularin basarisiz olmalar1 durumunda bile, gelisme
kaydettikleri i¢in doyum saglamasidir. Bu sekilde oyuncular motivasyonlarini

kaybetmeden amagclarina ulagsmak icin tekrar tekrar farkli yollar denerler.

Dickey (2005)’e gore bilgisayar oyunlarinin basarili olmalarinin sebebi
oyuncular1 oyun diinyasinin i¢ine katmalaridir. Gerek oyun i¢i goriis acis1 (birinci kisi,
ticiincii kisi, vb.) olsun, gerekse hikayenin anlatilis bigimiyle birlikte oyunlar,
oyuncular1 oyun diinyasinin i¢ine ¢gekmektedirler. FPS olarak adlandirilan birinci kisi
gorls agistyla oynanan oyunlarda oyuncular ana karakter kendileriymis gibi oynayarak
oyun diinyasiyla etkilesime gegerler. Hikayenin ilerleyisiyle birlikte oyuncular

kendilerini o karakterin yerine koyarak sanal diinyada iletisimi siirdiirtirler.

Sherry ve digerleri (2006), yaslar1 18 ve 22 arasinda degisen 96 adet Amerikan
tiniversite 6grencisiyle yaptiklari calismada, insanlarin bilgisayar oyunlarini neden
oynadigin1 bulmaya galismislardir. Ogrencilere uygulanan anket ve yapilan gériismeler

sonucunda verilen cevaplar 6 ana baslik altinda toplanmistir. Bu sebeplerden birincisi
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uyarilmadir. Insanlar bilgisayar oyunlar1 oynarken gegirdikleri vakitten keyif almakta ve
daha mutlu olmaktadirlar. Bu durum bilgisayar oyunlarinin sevilmesinin birinci
sebebidir. ikinci sebep ise oyunlardaki zorlanma durumudur. Bilgisayar oyunlari
oyuncularda, verilen problem ve bulmacalar1 ¢é6zme istegi uyandirmakta ve bu sayede
bu oyunlarin oynanabilirlikleri artmaktadir. Ugiincii sebep olan rekabet ise insanlarin
tek veya ¢ok oyunculu olmasi fark etmeksizin herhangi bir oyunda en iyinin kim
oldugunu kanitlama isteginden dolay1 6nemli bir etkendir. Oyuncular kendilerini
kanitlamak amaciyla oyuna daha ¢ok baglanmakta ve bu amag ugruna ¢alismaktadirlar.
Dordiincti sebep ise insanlarin hayatin sikinti ve stresinden kurtulmak i¢in oyunlart bir
dikkat saptirici olarak kullanmasidir. Bir diger sebep olan fantezi ise insanlarin ger¢ek
hayatta yapmak isteyip fakat yapamadiklar1 aktiviteleri sanal diinya tizerinde herhangi
bir sinirlamaya maruz kalmadan yapabilmelerini agiklamaktadir. Son sebep olan sosyal
iletisim ise insanlarin dogas1 geregi bagka insanlarla iletisim ve etkilesim icerisinde

bulunma isteklerinden kaynaklanan bu gereksinimi kargilamasini agiklamaktadir.

Malone (1980)’e gore ise bilgisayar oyunlarini eglenceli yapan seyler zorlama,
fantezi ve meraktir. Bilgisayar oyunlar1 oyuncular1 zorlar ve bir seyi basarma istegi
uyandirir. Gergekte var olmayan seyleri yapmak da bir fantezidir. Bilgisayar oyunlar
oyunculara ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay olan bir durum veya problem sunar. Bu sayede

insanlar merakindan dolayi1 sorunlar1 ¢cozmeye calisirlar ve meraklarini gidermis olurlar.

Ahn (2006)’ya gore bilgisayarlar son 50 yildir stirekli giindeme getirildikleri
gibi halen insanlarin sezgisel ve pratik zekasinin yerini alamamislardir ve bu yiizden de
biz bilgisayarlar1 kullanip problemleri kendimiz ¢d6zmeliyiz. Ek olarak diinya genelinde
¢ozililmesi gereken problemlerin, bilgisayarlarin yardimi ve insan zekasinin birlesimi ile
coziilebileceginden bahsetmektedir. Bunlara 6rnek olarak; i¢cinde insanlarin bir metni
kendi dillerine ¢evirmeleri gerektigi, kisilerin bos zamanlarinda giivenlik kameralarini
izleyip suglular yetkililere iletebildigi, kisilerin baskalari igin internetten bazi bilgileri
aradig1 veya bilgi igeren uzun metinlerin insanlar tarafindan 6zetinin ¢ikarildigi

oyunlardan bahsedilmektedir.
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Greitemeyer (2018) 998 yetiskinle yaptig1 ¢alismada, siddet icerikli bilgisayar
oyunlarinin kisiler ve bu kisilerin sosyal ¢evreleri iizerine etkisini incelemeyi
amaclamistir. Katilimcilara verilen ankette siddet eylemi iceren 10 madde
bulunmaktadir ve katilimeilardan son alt1 ay i¢inde bu davraniglar1 hangi siklikla
yaptiklari sorulmustur. Bunlarin yani sira katilimcilarin siddet igerikli bilgisayar
oyunlarini hangi siklikla oynadiklar1 sorusu da yoneltilmistir. Analiz sonuglarina gore
siddet icerikli bilgisayar oyunu oynama ve agresif davranislar gosterme konusunda
dogru orant1 vardir. Ayni zamanda bu ¢esit davranislar kisinin sosyal ¢evresini de

etkilemektedir.

Messerly (2004) rol yapma oyunlarinin kisilerin hayatini olumsuz yonde
etkilediginden bahsetmektedir. Burada kars1 ¢ikilan konu ise oyun bagimliligidir.
Makalede oyun bagimlilarinin oynadiklari oyunlarin kendilerini etkilemedigi, aksine
hayatlarina katki sagladiklarini diistindiiklerinden bahsedilmektedir. Burada ise ¢6ziim
Onerisi olarak 1/imli oyun kavrami ortaya ¢ikmaktadir. Eger oyunlar hayati

etkilemeyecek derece normal siireler icinde oynanirsa bir sorun kalmayacaktir.

2.2 RPG Oyunlar

Wolf (2001) rol yapma oyunlarini, oyuncularin bir karakterin yerini aldig1 ve
hatta bir kisilige bile sahip olabildigi oyunlar olarak tanimlamaktadir. Bu karakterlerin
tiirdi, 1k, cinsiyeti veya meslekleri oyuncular tarafindan kendi istekleri dogrultusunda
belirlenebilir. Hatta gii¢, ceviklik, hiz gibi yetenekler bile bu oyunlarda birer olgu olarak

oyuncularin karsisina ¢ikabilir.

Squire ve Jenkins (2003) rol yapma oyunlarinin egitim alaninda nasil
kullanilabilecegini agiklamak amaciyla verdikleri 6rnekte, MIT-Microsoft Games to
Teach Projesi dahilinde olusturulan Revolution isimli oyundan bahsetmektedirler.
Bunun i¢in, 25 kisilik bir sinifin bilgisayar laboratuvarina girip her bir 6grencinin
haftalardir hakkinda aragtirma yaptig1 Amerika’nin koloni zamanlarindaki orta

biiytikliikte bir kasabasinda yasayan bir karakteri kontrol ettigimizi hayal etmemiz
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gerektigini soylemektedirler. Bu karakterlerin her birinin giinliik bir isi ve yapmasi
gereken aktiviteler bulunmaktadir. Bazilar1 Amerikan devrimini destekleyebilir veya
bazilar1 ise yonetime sadik kalabilir. Bu sekilde 6grenci bu ¢agi yalnizca 6grenmekle
kalmaz, ayn1 zamanda bu ¢agdaki toplumun igerisine aktif olarak dahil olur. Ek olarak,
her 6grencinin tecriibe ettigi olaylar farkli oldugu i¢in, oyun sonrasinda yapilacak

tartismalarda ¢ok ¢esitli goriisler de ortaya ¢ikmasi muhtemeldir.

Hwang ve digerleri (2017), Ingilizce dilini 6grenmede kayginin dgrenmeye
etkisini ve bilgisayar oyunlarinin kaygi tizerine etkisini incelemek amaciyla bir ¢aligma
yapmiglardir. Bu ¢alismaya 77 adet 9. sinif 6grencisi katilmistir. Calismada, problem
¢ozmeye dayali bir dinleme oyunu kullanilmistir. Bu oyun aragtirmacilar tarafindan on
yili agkin bir siiredir Ingilizce gretmenligi yapan bir egitimcinin yardimiyla RPG
Maker oyun motoru kullanilarak hazirlanmistir. 77 katilimcidan 39 tanesi deney
grubuna ayrildiktan sonra her biri birbiriyle baglantili ii¢ asamadan olusan bu oyun, bir
Ingilizce 6gretmeninin rehberligiyle bu gruba oynatilmistir. Geriye kalan 38 katilimciya
ise yine ayni 6gretmen tarafindan slaytlar ve miizik calar kullanilarak ayn1 konular
anlatilmustir. Verilerin toplanmasi amaciyla 6n-test, son-test ve grencilerin Ingilizce
dinlemeye kars1 kaygilarini 6lgen bir anket hazirlanmistir. Verilerin analizi yapildiktan
sonra ise kontrol grubu yiiksek bir basar1 elde etmesine kargin, deney grubunun son-test
sonuglarinin kontrol grubuna gore anlamli bir sekilde yiiksek oldugu sonucu ortaya
cikmistir. Ayni zamanda deney grubunun Ingilizce dinlemeye karsi motivasyonlari da

kontrol grubuna gore daha yiiksek bir seviyede ¢ikmustir.

Suh ve digerleri (2010)’un Kore’de yaptiklar1 ¢alismada, 5 okuldan toplamda
220 6grenci kontrol ve deney grubu olmak iizere ikiye ayrilmig, sonrasinda kontrol
grubuna geleneksel yontemlerle ingilizce dersi verilmis, bu esnada deney grubuna ise
bir MMORPG oynatilmistir. Ogrencilerin Ingilizce bilgisi ¢ok diisiik oldugu igin oyun
oynama esnasinda sorun teskil etmemesi icin oyunun igerigi ingilizce olmasina karsin,
yonergeler Korece verilmistir. Iki aylik uygulama siirecinin sonunda deney grubunun
dinleme, yazma, okuma ve konusma testlerindeki basarisi kontrol grubuna gére anlamli

bir diizeyde yiiksek ¢ikmistir.



Betz (1995), bir RPG olan Sims oyununu kullanarak bir ¢alisma
gerceklestirmistir. Bir kontrol ve bir deney grubuyla gerceklestirilen bu ¢alismada,

kontrol grubuna bir metin yalnizca yazili haliyle verilmis, deney grubuna ise metin

18

oncelikle yazili haliyle ve sonrasinda Sims oyununun igerisinde oynatilarak verilmistir.

Uygulama sonunda yapilan analizlere gére deney grubunun kontrol grubuna gére

O0grenmeye daha istekli oldugu, 6nceden yazili halde gérdiikleri metinleri oyunun iginde

tekrar anlamli bir sekilde gordiiklerinden dolay1 6gretilenleri kavramalarinin daha etki

oldugu sonucuna ulasilmistir.

2.3 Bilgisayar Oyunlarinin Egitim ve Yabanci Dil Egitiminde Kullanim1

Borgonovi (2016) 26 iilkeyi kapsayan arastirmasinda, bilgisayar oyunlarinin
oynanma sikligi, bu oyunlarin okuma becerisi lizerine etkisi ve bu etkinin cinsiyetlere
gore dagilimini incelemistir. Calismanin sonucunda kizlarin kagit tizerindeki metinler
s06z konusu oldugunda okuma becerilerinde erkeklerden daha iyi oldugunu fakat,
oyunlar i¢inde verilen yazilar1 baz aldigimizda erkeklerin kizlara gore daha 6nde
oldugunu bulmustur. Ayni1 zamanda bilgisayar oyunlarinin okuma becerisi iizerine

etkisinin olumlu oldugu da goriilmiistiir.

Gnambs ve Appel (2016) Alman gengleri tizerinde yaptiklari bir ¢alismada,
bilgisayar oyunlarinin biligsel yetenekleri gelistirip gelistirmedigini incelemislerdir.

Caligma grubunun biiyiik bir cogunlugunu kizlarin olusturdugu ¢alismada, bilgisayar

li

oyunu oynadiktan sonra grubun biligsel yeteneklerinin bilgisayar oyunu oynamayanlara

gore daha c¢ok arttig1 tespit edilmistir. Fakat bu fark okuma hizlar1 dikkate alindiginda
ortaya ¢ikmamustir. iki grubun da okuma hizlar da esit ¢tkmistir. Ayni zamanda
bilgisayar oyunlarinin biligsel yetenekleri artirma 6zelliginin oynanan oyun siiresiyle

iliskisi olmadig1 da saptanmuistir.

Ricci, Salas ve Cannon-Bowers (1996) bilgisayar oyunlarinin 6grenme ve
bilgilerin kalicilig1 lizerine etkisini incelemek amaciyla yaptiklari caligmada, 60 askeri

ogrenciyi ii¢ gruba ayirmislardir. Ogretilmesi amaglanan bilgiler birinci gruba yazili
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yolla, ikinci gruba soru-cevap yoluyla ve iigiincii gruba ise bilgisayar oyunuyla
verilmistir. Oyun oynayan grup diger iki gruba gore kalicilik testinden anlamli derecede
yiiksek sonuglar elde etmistir. Ayrica oyun oynayan gruptaki 6grenciler bu egitimi diger

gruplara gore daha zevkli ve faydali bulduklarini belirtmiglerdir.

Pilli ve Aksu (2013) egitsel bilgisayar oyunlarinin basari, tutum ve bilgilerin
kalicilig1 tizerine etkilerini 6lgmek i¢in yaptiklari calismada, Kuzey Kibris’ta bir devlet
okulunda okuyan 55 adet 4. sinif 68rencisini seckisiz atama yoluyla deney ve kontrol
gruplarina atamiglardir. Uygulama boyunca kontrol ve deney gruplarina 2 saat klasik
yontemlerle ders anlatildiktan sonra kontrol grubu dersi 2 saat boyunca bu sekilde
islemeye devam etmis, deney grubu ise 6gretmen gozetiminde 2 saat boyunca “Frizbi
Mathematics” adinda matematik dgretimi i¢in gelistirilmis bir oyun oynamistir. Analiz
sonuglarina gore deney grubunun son-test ve kalicilik testi sonuglari, kontrol grubunun

son-test ve kalicilik testi sonuglarina gére anlamli derecede yiiksek bulunmustur.

Hartanto, Toh ve Yang (2017)’nin yaptiklari arastirmaya gore, bilgisayar
oyunlarini hafta i¢ci oynamak matematik, fen bilimleri ve okuma basarisini diisiik bir
oranda azaltirken, hafta sonlar1 bu oyunlar1 oynamak bu alanlardaki basariy1
artirmaktadir. Elde edilen sonuglar, bilgisayar oyunlarinin uygun zamanlarda oynanmasi

halinde akademik basar1y1 artiracagini ortaya koymaktadir.

Owston, Wideman, Ronda ve Brown (2009) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, 4.
smif seviyesindeki 18 sinif kontrol ve deney gruplari olarak ikiye boliinmiis ve ayni
miifredat 10 hafta boyunca bu iki gruba anlatilmistir. Buna ek olarak deney grubundan
gordiikleri konularla ilgili dijital oyunlar gelistirmeleri istenmistir. Bu siirecin
sonucunda deney grubunun okuma ve yazma becerileri, kontrol grubuna gére anlamli
diizeyde yiiksek olarak bulunmustur. Caligmaya gore bilgisayar oyunlarini yalnizca

oynamak degil, onlar1 tasarlamak da dil gelisimi agisindan farklar ortaya koymaktadir.

Sundqvist ve Sylvén (2012) nin yaptiklar1 arastirmada, Isveg’teki 102 adet 5.
sinif dgrencisi iizerinde ¢alismustir. Bu ¢alismada extramural English (Ingilizceyi ders

disinda 6grenme) teorisi arastirilmistir. Ogrencilerin dil gecmislerini 6grenmek icin
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dgrencilere bir anket uygulanmis ve her bir 6grenciden Ingilizce giinliigii doldurmalar
istenmistir. Gilinliige gore 6grenciler haftada ortalama olarak extramural English’e 9,4
saat ayirmaktadir. Toplamda en ¢ok siire ayrilan aktivitenin ise bilgisayar oyunlari
oldugu goriilmiistiir. Televizyon izleme, miizik dinleme, film izleme ve internet
kullanim1 gibi genglerin gok sevdigi aktiviteler Siralamada bilgisayar oyunlaridan
sonra gelmektedir. Ogrenciler ayn1 zamanda verdikleri cevaplara gore bilgisayar
oynama siireleri bakimindan hi¢ oyun oynamayanlar, ortalama siireyle oyun oynayanlar
ve sik oyun oynayanlar iizere li¢ gruba ayrilmistir. Bu ii¢ grup arasinda dinleme ve
okumay1 anlama testi sonuglari karsilastirildiginda ise ortalama siireyle oyun oynayan
grubun puanlart hi¢ oyun oynamayan gruba gore, ¢ok oyun oynayan grubun da ortalama
slireyle oyun oynayan gruba gore puanlar1 yiiksek bulunmustur. Ancak ¢ok oyun
oynayan grubun ortalama siireyle oyun oynayan gruba gore aldig1 yiiksek puanin
miktari, bu iki grup arasinda oyunlar i¢in harcanan zaman gz 6niine alindiginda
Oonemsiz bulunmustur. Arastirmaya gore ayrica ister ¢evrimigi ve tekli oyunculu, isterse
cevrimdist olsun oyuncular bir sekilde hedef dile maruz kalmaktadirlar. Bu maruz
kalma sayesinde gizil 6grenme durum ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncular Ingilizce
ogrenmek i¢in degil, oyun oynamak i¢in oynarlar fakat bu sayede fark etmeden diger

dili 6grenirler.

Smith ve digerleri (2013) bilgisayar oyunlarmin Ingilizce kelime 6gretimi
tizerine etkisini incelemek amaciyla Cin’de bir tiniversitede egitim gdren ve orta
seviyede Ingilizce bilgisine sahip olan 57 8grenciyle bir ¢alisma yapmislardir. Bu
ogrenciler iki gruba ayrildiktan sonra birinci gruba Ingilizce kelime 6greten bir kitapgik
verilmis ve dgrenciler bu kitapcik lizerinden ¢alistiktan sonra ¢coktan se¢gmeli sorular
¢dzmiislerdir. Diger grup ise Ingilizce kelime 6gretimi yapan bir oyun oynamistir. Son-
test sonuglarina gére oyun oynayan 6grencilerin puanlari, kitapgik lizerinden ¢alisan

Ogrencilerin puanlarindan yiiksek bulunmustur.

Aghlara ve Tamjid (2011) yabanci dil 6gretiminde kelimelerin kaliciligt
izerine bilgisayar oyunlarinin etkisini incelemek i¢in yaptiklari ¢alismada, higbir
Ingilizce bilgisi olmayan 40 Iranli kiz 6grenci kontrol ve deney gruplarina ayrilmustir.

Kontrol grubuna geleneksel yontemlerle hedef kelimeler 6gretilirken, deney grubuna
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kelimeler bilgisayar oyunuyla verilmistir. Uygulama sonunda 6grencilere 10 soruluk bir
kelime testi uygulanmustir. Yapilan analizlerde deney grubunun ortalama puani kontrol

grubuna gore anlamli diizeyde yiiksek bulunmustur.

AlShaiji (2015) bilgisayar oyunlarmin Ingilizce kelime 6grenimi {izerine
etkisini incelemek amaciyla yaptigi ¢alismada, Suudi Arabistan’da bir anaokulunda
O0grenim goren 60 kiz 6grenciyi deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayirmistir. Kontrol
grubuna geleneksel yontemlerle ders anlatilirken, deney grubundaki 6grenciler British
Council tarafindan hazirlanmis Ingilizce dgretici oyunlar oynamislardir. Analiz
sonuclarina gore baslangigta gruplar denk olmasina karsin, deney grubunun son-test

sonugclar1 kontrol grubuna gore anlamli derecede yiiksek bulunmustur.

Franciosi, Yagi, Tomoshige ve Ye (2015) tarafindan basit simiilasyon
oyunlarmin Ingilizce kelimelerin kalicilig1 iizerine etkisini incelemek amaciyla
yaptiklar1 calismada, Japonya’da bir iiniversitede 8grenim goren ve Ingilizce dersleri
alan 213 6grenciyi deney ve kontrol gruplarina bolmiislerdir. Her iki grup da ¢evrimici
bir kelime 6gretim programini kullanmis, deney grubu buna ek olarak ciftgilikle ilgili
bir bilgisayar oyunu oynamistir. Deney grubu kendi i¢inde kii¢iik gruplara ayrilarak is
birligi i¢inde hangi bitkileri dikeceklerini, hangi aletleri kullanacaklar1 gibi kararlari
vererek bu uygulamayi siirdiirmiislerdir. Son-test sonuglarina gore deney grubu kontrol
grubuna gore yiiksek bir basar1 gostermezken, 11 hafta sonra yapilan kalicilik testinde

deney grubu kontrol grubuna goére anlamli derecede yiiksek sonuglar elde etmistir.

Miller ve Hegelheimer (2006), farkl1 anadilleri konusan ve Ingilizce 6grenme
asamasinda olan 18 yetigkinle yaptiklar1 ¢alismada katilimcilar tiger kisilik 6 gruba
bolmiis ve gruplardaki her 3 kisiden birisi yonetici, birisi kontrolcii ve birisi ise
kaydedici olarak gorev almislardir. Belirlenen gruplara Sims oyunu i¢inde yapmalari
gereken giinliik gorevler verilmis, yonetici olarak belirlenen katilimci bu gorevlerin
idaresini iistlenmis, kontrolcii olarak gorev alan katilimer oyunu aktif olarak oynama
gorevini tistlenmis ve kaydedici olarak gorev alan katilimer ise giin boyunca oyunda
karakterlerinin bagina gelen olaylar1 kayit altina almistir. Yapilan analiz sonuglarina

gore, kelime 6gretimi ile ilgili gérevler verilen gruplar kelime bilgisi bakimindan farkli
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icerige sahip gorevler alan gruplarin 6niine gegmistir. Verilen gorevlerin sonunda
yapilan testlerdeki puanlar karsilastirildiginda ise en yiiksek elde edilen puan kelime

Ogretimi konusunda olmustur.

Turgut ve Irgin (2009), Mersin’de bir internet kafede yaptiklar1 calismada
yaglar1 10 ile 14 arasinda degisen 10 adet ilk ve ortaokul 6grencisiyle goriismeler
yapmis ve bu 6grencileri ¢evrimigi oyunlar oynarken gozlemlemislerdir. Yapilan
goriismeler sonucunda 6grencilerin bilinmeyen kelimeleri 6grenmek i¢in bazi stratejiler
gelistirdigi ortaya ¢tkmistir. Ogrenciler bu kelimelerin anlamini igerikten tahmin
etmekte, cevrimici sdzliiklere bakmakta, yaninda bulunan bir arkadasina veya Ingilizce
bilen birisine sormaktadirlar. Ogrenciler bilgisayar oyunlarmin genellikle benzer
kelimeleri igerdikleri i¢in bu kelimelerin anlamlarini bildiklerini, eger yeni kelimelerle
karsilasirlarsa da bunlart merak edip anlamini 6grenmeye ¢alistiklarini aktarmislardir.
Ogrenciler oyunda ilerlemek icin oyunda gecen ciimleleri anlamalar1 gerektiginden, bu
kelimeleri 6grenmeye caba sarf ettiklerinden bahsetmektedirler. Ayn1 zamanda
cevrimici oyunlarda bagkalariyla tanistiklarindan ve onlarla diyalog kurup haklarinda
bilgi aldiklarindan bahsetmislerdir. Son olarak 6grenciler, bilgisayar oyunlarinin
yararlar1 ve zararlarindan da haberdar olduklarini aktarmislardir. Arastirmaya gore,
diger medya araglarinin bilgisayar oyunlar1 gibi bagarili olamamalarinin sebebi, ayni
kelime ve dil bilgisi kurallarini siirekli bir sekilde kisilere maruz birakma 6zelliklerinin

olmayisidir.

Baltra (1990) makalesinde, macera oyunlarinin ikinci dil 6greniminde yetigkin
ogrencilerin konusma becerilerindeki akiciligina etkisinden bahsetmistir. Arastirmaya
gore bilgisayar oyunlar1 6grencilere onlar1 biktirmadan ve sikmadan 6grenebilmeleri
icin imkan saglar. Bilgisayar oyunlar1 tahmin edilemez ve gelisigiizel senaryolar
karsimiza ¢ikarir. Oyuncularin bir saniye sonra ne olacagina dair fikirleri yoktur, bu
ozellik de oyunlar1 6grenciler agisindan ilgi ¢ekici hale getirir ve bu sayede igerige olan
ilgi artar. Calismada, ilerde yapilacak ¢aligmalarda yetiskinlerin yani sira ¢ocuklarin da
dahil edilmesi gerektigini belirtmistir. Bu sekilde bilgisayar oyunlarinin egitimdeki

etkisine ayn1 zamanda yas degiskeni katilarak da bakilabilecektir.
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Dechan ve digerleri (2010) yaptiklar1 aragtirmada, bilgisayar oyunlarindaki
oyuncular arasindaki etkilesimin ikinci dil 6greniminde kelimeleri algilama ve hatirlama
konusunda bir faydasinin veya engelinin olup olmadigini incelemislerdir. Calisma igin
ogrenciler birbirleriyle ikili olarak eslestirilmis ve 6grencilerden birisi Ingilizce bir
miizik oyunu oynarken diger 6grencinin iSe oyun oynayan arkadasini izlemesi
istenmistir. Oyuncu oyunu oynarken izleyici de bu kisinin oynadig1 oyunu es zamanl
olarak farkli bir ekrandan izlemistir. Arastirmaya gore iki tarafin da kelimeleri iyi bir
oranda hatirladig1 sonucu ¢ikmistir. Ancak izleyicilerin kelime hatirlama oran
oyunculara gore daha yiiksek bir sekilde 6l¢iilmiistiir. Biligsel yiik testi sonuglariyla
kelime hatirlama oranlarinin karsilagtiritlmasi neticesinde, oyuncularin oyunu oynarken
harcadiklar zihinsel yiik sebebiyle izleyicilere gore kendilerini kelime 6grenimine daha

az verebildikleri sonucu ortaya ¢ikmustir.

Ashraf ve digerleri (2014) ¢evrimici oyunlarm Ingilizce kelime bilgisi iizerine
etkisini 6lgmek i¢in yaptiklari caligsmada, 24 adet baslangic seviyesindeki 6grenciyi
seckisiz olarak deney ve kontrol gruplarina atamislardir. Baslangigta 45 kisilik olan
calisma grubu 6n-test sonucuna bakilarak en yliksek ve en diislik ortalamaya sahip iki
gruptan 6grencilerin alinarak homojen bir dagilim yapilmasi amaciyla 24’e
diisiiriilmiistiir. Deney grubuna ¢evrimic¢i oyunlar verilmis ve oynamalari istenmistir. Bu
sirada ise kontrol grubuna kalem kagitla birlikte klasik yontemlerle kelime dersleri
verilmistir. En sonunda ise iki gruba da son-test uygulanmistir. Verilerin analizi
sonucunda deney grubunun ortalama basarisi kontrol grubuna oranla daha yiiksek
cikmistir. Ayn1 zamanda deney grubunda standart sapma oranlarinin daha diisiik oldugu
da gozlenmistir. Deney grubundaki 6grencilerin bagarilari birbirine daha yakin olmus ve

homojenlik gostermistir.

Cornillie ve digerleri (2012)’ye gore ise yabanci dil 6greniminde geri bildirim
cok dnemli bir yer tutar. Ogrenciler yeni bir dil 6grendikleri i¢in yaptiklari islerin dogru
olup olmadigina biiyiik 6nem verirler. Geri bildirimler sayesinde kendilerini kontrol
ederler ve bu sayede motivasyonlar1 artar. Bu konuda ise bilgisayar oyunlari devreye
girmektedir. Bilgisayar oyunlarinin yapis1 geregi siirekli geri bildirim mevcuttur.

Oyunlarda oyuncularin siirekli bir gorevi tamamlamasi gerektiginden dolay:1 gérevlerin
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sonunda verilen geri bildirimler oyunu akic1 hale getirir. Oyuncunun siirekli aktif ve
basrolde oldugu bilgisayar oyunlarinda oyuncular1 sikilmaktan alikoyan bazi kurallar
vardir. Kurallar ise oyunlari ¢ekici hale getirirler ve oyuncuyu kendilerine baglarlar. Bu
yontemlerden birisi ise meydan okumalardir (challenge). Oyunlarda daima oyunculari
zorlayan meydan okumalar olur ve meydan okumalarin sonucunda oyuncular kendi
kendilerine motive olurlar. Eger bir boliimii gecemezlerse veya basarisiz olurlarsa bile
motivasyonlari diismez ¢iinkii o boliimii gegebilmek i¢in farkli yollar ve stratejileri
denerler. Bu sayede motivasyonlari hep yiiksek kalir ve bu da yabanci dil 6gretimi igin

biiyiik bir yardimcidir.

Palmberg (1988), 9 ve 11 yaslarindaki iki Isvecli cocuga “Pirate Cove” adl1 bir
oyunu oynatarak bir deney gerceklestirmistir. U¢ asamadan olusan bu ¢alismanin birinci
asamasinda ¢ocuklara oyun 6gretmen esliginde 45 dakika siiresinde oynatilmig ve
ekranda ¢ikan Ingilizce kelimelerin Isvegce karsiligini ¢ocuklara séylenmistir. ikinci
asama birinci asamadan bir ay sonra yine 45 dakika boyunca yapilmis ve bu defa
ogrencilere kelimelerin Isvecce karsiliklar: 6gretmen tarafindan oyunda karsilarina
ciktikca sorulmustur. Bu asamada 6grenciler kelimelerin bir¢ogunu hatirlamiglardir.
Ucgiincii asama ise ikinci asamadan bir ay sonra yapilmis ve bu defa 6grencilere oyunun
icinde gegen elli adet kelime verilmis ve bu kelimelerin Isvegge karsiliklarinin yazilmas:
istenmistir. Ogrenciler 50 kelimenin 35’ini dogru yapmus 10 tanesini yanlis yapip 5
tanesini ise bos birakmiglardir. Calismaya gore yalnizca 45 dakikalik iki ders ile

Ogrenciler aradan gegen bir aya ragmen yiizde 70 oraninda bir hatirlama gostermislerdir.

Sandberg ve digerleri (2011), ingilizce’yi ikinci dil olarak 6grenen 5. Simif
ogrencileriyle yaptiklar1 bir ¢alismada ise mobil oyunlarin kelime 6grenimine etkisini
incelemislerdir. 3 gruba ayirdiklar: 6grencilerin kontrol grubuna klasik yontemlerle
okulda hayvanat bahgesinde bulunan hayvanlar anlatilmig, Birinci deney grubuna
okuldaki derslerin haricinde hayvanlarla ilgili bir mobil oyun verilmis ve hayvanat
bahgesine gotiiriilerek gezi boyunca oyunun oynanmasi saglanmistir. ikinci deney
grubuna ise birinci deney grubuna yapilanlarin haricinde telefonlari evlerine
gotiirebilecekleri ve oyunu istedikleri kadar oynayabilecekleri sdylenmistir. Yapilan son

test sonuglaria gore birinci deney grubu kontrol grubuna gore anlamli derecede yiiksek
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puan alirken, ikinci deney grubu ise ayni1 sekilde birinci. Deney grubundan anlamli bir

sekilde yiiksek sonuclar elde etmistir.

Yip ve Kwan (2006), Honk Kong iiniversitesinde 100 adet mithendislik
ogrencisiyle yaptiklari ¢aligmada toplamda alt1 grup olusturmus ve gruplardan {igiinii
kontrol, tiglinii ise deney grubu olarak belirlemislerdir. Kontrol grubu klasik
yontemlerle kelime dersleri goriirken deney grubu internet iizerinden Ingilizce kelime
ogretimi icin hazirlanmis iki oyun oynamuslardir. Iki grubun da én-test sonuglari
birbirine yakinken son-test sonuglarina gére deney grubu anlamli bir farkla yiiksek

sonugclar elde etmistir.

Kirman ve digerleri (2009), iki farkl dili destekleyen fakat ortak bir sanal
diinyaya sahip olan bir oyunun 6grencilerin sosyal davraniglari tizerindeki etkisini
incelemislerdir. Familiars adinda orijinal olarak Italyanca gelistirilmis ve Ingilizce dil
destegi olan oyunda oyuncular bu iki dili ortak bir dil olarak baskalariyla sosyal
etkilesime gecmek icin kullanmaktadir. Calismanin sonucunda oyundaki sosyal toplum
icinde baskin olan asir1 oyuncular, oyunu yalnizca eglence i¢in oynayan basit oyuncular
ve yalnizca asir1 oyuncularla iletisim kuran ve oyun diinyasiyla etkilesime gegmeyen

cevreci oyuncular olmak iizere ii¢ ana kategori bulunmustur.
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III. BOLUM

3. Yontem

Bu boliimde arastirmanin yontemi ve arastirmanin agamalari tizerinde
durulacaktir. Arastirma deseni ve desenin secilme sebepleri agiklandiktan sonra,
orneklem, veri toplama araglar1 ve uygulama asamalar1 detayli bir sekilde incelenecek
ve analizlerinin hangi sekilde yapilacagi aktarilacaktir. Son olarak oyunun gelistirilme

stireci ve ozellikleri hakkinda bilgiler sunulacaktir.

3.1 Arastirma Modeli

Bu ¢alismada, Ingilizce 6gretiminde 6grencilerin yasadiklari ¢evreden
esinlenerek gelistirilen dijital egitsel oyunlar1 gretmen rehberliginde oynatmanin;
klasik yontemlerle islenen derslere gore basar1 ve 6grenilen bilgilerin kalicilig1 tizerine
farklariin incelenmesi amaglanmustir. Yapilan ¢alisma yar1 deneysel bir ¢aligmadir ve
bu modellerden “karma desen” kullanilmistir. Her iki farkli sinif diizeyinde bulunan iki
farkli subeden birer tanesi kontrol ve birer tanesi deney grubu olarak se¢ilmis, bu
sekilde akademik bilgi diizeylerinin denk olmasi amaglanmistir. Her iki gruba da
uygulamaya baslamadan 6nce “Basari testi” 6n- test olarak uygulanmus, slire¢ sonrast
ise son-test olarak tekrar uygulanmistir. Bu yolla her iki grup arasinda karsilastirma
yapilmistir. Son-test sonuglarina gore iki deney grubundaki yiiksek, orta ve diisiik puan
alan 6grencilerden iiger tane olmak tizere toplamda 18 6grenci ile goriismeler
yapilmistir. Ayrica basari testi liclincii defa bir ay sonra kalicilik testi olarak uygulanmis

ve her iki grup arasindaki bilgilerin kalicilik oranlar1 karsilagtirilmistir.

3.2 Evren ve Orneklem
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Orneklemi, BOLU/Gerede Esentepe Ortaokulu altinci ve yedinci sinif
diizeylerinden 98 6grenci olusturmaktadir. Her iki sinif diizeyinden birer sube kontrol
ve deney gruplarina se¢ilmis ve boylece kontrol veya deney gruplarindan birisinin
yalnizca altinc1 veya yedinci sinif olmasi engellenmistir. Buradaki amag, altinci
smiflardan birer yas biiyiik ve bir yil ilerde olan yedinci siniflarin bahsedilen
sebeplerden dolayi altinct siniflar1 geride birakmasini engellemektir. Bu yolla kontrol ve
deney gruplarinda akademik basar1 konusunda denklik saglanmaya ¢alisilmustir.
Calisma i¢in altinci ve yedinci sinif 6grencilerinin se¢ilmesinin nedeni; besinci Sinif
ogrencilerinin heniiz ortaokul ortamina alismamis olmalar1 ve sekizinci smif
Ogrencilerinin de Liseye Gegis Sistemi sinavina hazirlik asamasinda olduklarindan

dolay1 ¢alismada saglikli sonuglar veremeyecekleri diisiincesidir.

3.3. Veri Toplama Araglari

Her iki gruba da arastirma 6ncesinde arastirmaci tarafindan hazirlanmis basari
testi uygulanmistir. Arastirmadan sonra basart testi 6grencilere tekrar uygulanmas, iki
grup arasindaki bulgular karsilastirilmis ve deney gruplarindan toplamda 18 6grenci ile
goriisme yapilmigtir. Son-test uygulamasindan bir ay sonra ise basari testi tekrar

uygulanmis ve her iki grup arasindaki kalicilik oranlar karsilagtirilmistir.

3.3.1. Basar1 ve kalicilik testi

Aragtirmaci tarafindan hazirlanan basari testi oyun igerisindeki kelimeleri
kapsayan, 25 soru iizerinden hesaplanan ve bir ders saati siire igerisinde tamamlanmasi
gereken bir sinav seklinde hazirlanmistir (EK. 1). Hazirlanan smav diger Ingilizce
Ogretmenleriyle tartisilip, alaninda uzman kisilerin goriislerine sunulmus ve son haline

getirilmistir.

Testte 25 adet ¢oktan se¢meli kelime sorusu bulunmaktadir. Her soru igin tist

kisimda bir nesne veya nesneler bulunmakta, 6grencilerin dort adet secenekten bu
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resimdeki nesne veya nesnelerin Ingilizce isimlerinin dogru olanini isaretlemesi

beklenmektedir.

3.3.2. Gortusme sorular

Goriisme sorularinin hazirlanmasi amaciyla dncelikle beyin firtinasi yoluyla
arastirma konusuyla ilgili sorular yazilmistir. Hazirlanan sorular bilgi almay1
hedefledigi alanlara gore ayrilmis ve 6grencilerin oyun oynadiklar1 dersler hakkinda,
oyunun icerigi hakkinda, 6grencilerin gelecekteki derslerle ilgili 6nerileri hakkinda
kategoriler belirlenmistir. Hazirlanan sorular alaninda uzman iki akademisyen
tarafindan incelenmis ve alinan goriisler dogrultusunda sorular, uygulama hakkinda
belirli asamalarla ilgili cevaplar alinmasi beklenecek sekilde kategorilere ayrilmistir. Bu
sekilde gorlisme sorularmin ilk versiyonu hazir hale gelmistir. Sonrasinda, hazirlanan
sorular ¢aligmaya katilmayacak bir grup 6grenciye sorulmus ve anlayamadiklari
sorularin olup olmadig1 6grenilmistir. Alinan déniitler 1s181nda anlasilmayan ifadeler

giderilmis ve gérlisme sorularinin son hali elde edilmistir.

- Oyun oynadigimiz Ingilizce dersleri hakkinda neler sdylemek istersin?

- Ingilizce dersinde oyun oynama konusunda neler diisiiniiyorsun?

- Oyunun hikayesi (karakterler ve mekanlar) hakkinda neler distiniiyorsun?

- Oynadigin oyunda en ¢ok sevdigin nokta neydi?

- Oyunun amacini anlayabildin mi?

- Kendin bagka oyunlar oynuyor musun? Oynadigin diger oyunlarla
karsilagtirdiginda bu oyunu nasil buldun?

- Oyun esnasinda bilmedigin kelimelerle karsilagtin m1? Karsilastiginda ne
yaptin?

- Oyun oynarken herhangi bir zorlukla karsilastin m1?

- Oyunda tamamlayamadigin gorev oldu mu? Neden? Nasil bir ¢6ziim yolu
buldun?

- Oyun esnasinda arkadaslarinla yardimlastin mi1? Hangi konuda?

- Dersi islerken yeni kelimeler 6grendin mi? Bu kelimelere 6rnek verebilir

misin?
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- Derslerimizin daha eglenceli hale gelmesi igin Onerilerin var m1? Bu oneriler
nelerdir?

- Oyunda baska ne gibi 6zellikler olsa daha iyi olurdu?

- Bu oyunu veya buna benzer oyunlari tekrar oynamak ister misin? Neden?

- Derslerin bu sekilde oyunlarla devam etmesini ister misin? Neden?

3.4 Uygulama

Arastirma i¢gin BOLU/Gerede Esentepe Ortaokulu altinct sinif ve yedinci sinif
B subeleri aragtirma grubu, altinct sinif A ve yedinci siif C subeleri ise kontrol grubu
olarak secilmistir. Subelerin bu sekilde se¢ilmelerinin nedeni sinif mevcutlarinin
birbirine yakin olmasini saglamak, her kademeden birer subenin bir grup i¢in
secilmesinin nedeni ise gruplarin yas ortalamalarini ve akademik basarilarini birbirine

yakinlagtirmaktir.

Ogrencilere 6ncelikle bilimsel bir arastirmaya katilacaklari ve bu nedenle
karsiliginda not veya degerlendirme ile karsilasmayacaklari soylenmis, bu nedenle
rahat, stressiz bir ortamda ve kopya ihtimali olmaksizin arastirmanin gergeklestirilmesi

amagclanmustir.

Kontrol ve deney gruplarina hazirlanan basar testi uygulanmistir. Bu
asamadan sonra dort hafta boyunca kontrol grubuna haftada dort ders saati olmak tizere
hazirlanan oyunla esdeger icerikte klasik yontemlerle (bosluk doldurma, ¢oktan segmeli
soru ¢Oziimii, resimlerle kelimeleri eslestirme, climle ¢evirme, ciimle kurma) ders
anlatilmistir. Bu sirada deney grubundaki her bir 6grenciye ayni sekilde igerik, haftada
iki ders saati olmak iizere klasik yontemlerle anlatilmis ve ek olarak haftada iki ders
saati olmak iizere dort hafta boyunca Yesil Ordek oyunu kendi bilgisayarlarinda
ogretmen esliginde oynatilmistir. Bu sekilde kontrol ve deney gruplarinda konunun
islenme siiresi toplam ders saati olarak esitlenmistir. Deney grubuna farkli olarak
yapilan iglem, klasik yontemlere ek olarak hazirlanan oyunun 6gretmen gozetiminde

oynatilmasidir. Ogretmen oyunu akilli tahtadan acip 6grencilere rehberlik ederek
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oynamig ve oyun esnasinda bazi noktalarda dersteki anlatilanlara referans vererek
konularin tekrarlanmasini saglamistir. Bu esnada 6grencilerin sézliikk kullanmalarina

izin verilmis ve ayn1 zamanda 6grencilerin birbirlerine yardim etmeleri desteklenmistir.

Daort haftalik uygulama siirecinden sonra basart testi 6grencilere son-test olarak
uygulanmis ve ilk-test sonuglari ile arasindaki iliskileri incelenmistir. Son-test
sonuglarina gére deney grubunda bulunan altinci ve yedinci siniflarin her birinden iist,
orta ve alt seviyedeki 6grencilerin iginden kolayca erisilebilen {iger tanesiyle, toplamda
18 6grenci ile goriisme yapilmistir. Uygulama bittikten bir ay sonra ise basari testi
tekrar uygulanmis ve 6grenilen bilgilerin her iki grup i¢in de kalicilik oranlarina

bakilmustir.

3.5 Verilerin Toplanmasi

Basari testi ders esnasinda es zamanli olarak deney ve kontrol gruplarina
normal bir siav seklinde uygulanmistir. Dort haftalik uygulama asamasindan sonra ise
tekrar ayn1 sekilde es zamanli olarak tiim gruplara basari testi uygulanmigstir. Siireg
sonrasinda deney grubundaki 6grencilerle oynadiklari oyun hakkinda gériismeler
yapilmis ve kayit altina alimmusgtir. Uygulama bittikten bir ay sonra ise basart testi

kalicilik testi olarak 6grencilere tekrar uygulanmistir.

3.6 Verilerin Analizi

3.6.1. Nicel veri analizi

Deney ve kontrol gruplarinin siire¢ basinda basar1 yoniinden denkliklerini
karsilastirmak icin her iki grubun da 6n-test sonuglari Iliskisiz Orneklemler t-testi ile

analiz edilmistir.
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Yapilan miidahale sonucu deney grubunun basaristyla kontrol grubunun
basarisinin karsilastirilmasi amaciyla her iki grubun da son-test puanlar1t Mann Whitney

U Testi ile analiz edilmistir.

Siirecin tamami1 boyunca, deney ve kontrol gruplarinin basar1 puanlarindaki
degismeleri incelemek i¢in her iki grubun 6n-test ve son-test puanlari birbirinden ayri

olarak Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile analiz edilmistir.

Uygulama siireci bittikten bir ay sonra, deney ve kontrol gruplarinin
bilgilerinin kaliciligini karsilastirmak amaciyla her iki grubun da kalicilik testi puanlari

Mann Whitney U Testi ile analiz edilmistir.

Uygulama siireci bittikten sonra deney ve kontrol gruplarinin her ikisi i¢in de
bilgilerin kalicili§inin incelenmesi amaciyla, her iki grubun da son-test ve kalicilik testi

puanlar1 Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile analiz edilmistir.

3.6.2. Nitel veri analizi

Son-test agamasi bittikten sonra yapilan analizler sonucu her iki deney
grubunun i¢inde ortaya ¢ikan iist, orta ve alt seviyede olan gruplarin her birinden tiger
tane olmak tizere toplamda 18 6grenciyle yapilan goriismeler kayit altina alinmis ve
transkriptleri ¢ikarilmistir. Transkriptlerin alt1 tanesi bir alan uzmani ve arastirmaci
tarafindan ayr1 ayr1 ¢oziimlenerek kodlama tablosu olusturulmustur. Ardindan alan
uzmani ve arastirmaci ortak olmayan kodlar lizerinde tartisarak tablolar {izerinde tam
uyum saglamislardir (intercoder reliability- kodlayicilar arasi giivenilirlik). Bu
asamadan sonra ise kalan veriler arastirmaci tarafindan kodlanmis ve alan uzmani
tarafindan kontrol edilmistir. Icerik analizi yontemi ile nitel veriler nicel verilere
cevrilmis ve bu Veriler analiz edilerek verilen cevaplar ana basliklar altinda toplanmas,

sonrasinda bu bagliklarin altinda olusan cevaplar frekanslarina gore gruplandirilmistir.



32

3.7. Oyunun Tasarim Siireci

Tasarim siireci yaklasik olarak 3,5 ay siirmiistiir. Bu siirecten 6nce ise yaklasik
olarak bir aylik bir planlama asamasi gergeklesmis, oyunun tamamlanmasi toplamda bes

ay sturmustir.

3.7.1 RPG Maker MV oyun motoru

RPG Maker MV Javascript kodlama dilini kullanan bir oyun motorudur. Oyun
motoru Lewis ve Jacobson (2006)’ya gore simiilasyon kodu modiillerinin bulundugu bir
koleksiyondur. Oyun motorlari fizik ve grafik motorlarinin birlikte ¢alistigi, oyunlarin
tasarimi i¢in gerekli olan 6nceden hazirlanmis, belirli bir programlama diliyle yazilmis
veri kiitiiphaneleridir. Bir oyun tarafindan kullanilan oyun motoru diger oyunlar
tarafindan da kullanilabilir. Ornegin ilk olarak 1998 yilinda Half-Life oyunu igin
gelistirilen GoldSrc oyun motoru daha sonra Counter-Strike, Day of Defeat ve Ricochet
gibi farkli oyunlarin meydana getirilmesi i¢in de kullanilmigtir (Half-Life Wiki, 2019).
Bioshock, Batman:Arkham City, Borderlands gibi taninmig oyunlarin gelistirildigi
Unreal Engine ise iicretsiz bir oyun motoru érnegidir (Unreal Engine Wiki, 2019).

RPG Maker MV oyun motorunda harita olusturma islemi doseme (tileset) ad1
verilen zemin kaplamalariyla gergeklestirilmektedir. Kodlama islemi ise harita tizerine
eklenen olaylar (event) ile yapilmaktadir. Bu olaylar oyuncu dokunusuyla, etkilesim
tusuna basarak, siirekli olarak arka planda veya baska bir olayla paralel olarak ¢aligmak
tizere tetiklenebilmektedir. Kosullar ise salter (switch) denilen bir sistemle
saglanmaktadir. Herhangi bir olayin ger¢eklesmesi durumunda salterler istege bagl
olarak aktif hale getirilmekte ve bir salter baska bir olay i¢in kosul olarak
belirlenebilmektedir. Bunlarin yani sira ekranda yazi gosterme (show text); oyuncu igin
hiz, biiytikliik, giic gibi durum etkileri (status effect) tanimlama; Ses dosyas1 oynatma
(play sound); degiskenler (variables) gibi araglar olay penceresinde mevcut
bulunmaktadir. Javascript diliyle olusturulmus bir motor oldugu i¢in RPG Maker
MV’ye Javascript kodlar1 eklenti (plugin) olarak tanimlanabilmektedir. Bu sayede

orijinal versiyonda olmayan &zellikler kullanilabilmektedir.
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3.7.2 Planlama

Planlama siirecinde oyunun hikayesi, mekanlari, karakterleri ve gorevleri

belirlenmistir.

Oyunun hikayesi 6grencilerin giiniin sonunda gitmeyi hedefledikleri “Game
Center”a giris hakki elde etmeye caligmalar1 olarak belirlenmistir. Girig hakki elde
etmek i¢in dgrencilerin okula gidip 6gretmenlerinin yerlerini 6grendikten sonra,
ogretmenlerin verdikleri gorevleri tamamlamalar1 gerekmektedir. Oyunlarin ¢ogunda
oldugu gibi bu oyunda da 6grencilere bir hedef verilmis ve bu hedef i¢in bazi engeller
konulmustur. Oyunda dgretmenler tarafindan verilen gorevlerin tamamlanabilmesi igin
Ogrencilerin baz1 yiyecekleri satin almalar1 ve bunun i¢in altin kazanmalari
gerekmektedir. Altin kazanmak igin oyuna mini aktiviteler eklenmistir. Ogrencilerin
yiyecekleri nereden alacaklarini ve yiyeceklerin yapacag etkileri kendilerinin

kesfetmesi beklenmektedir.

Mekanlar 6grencilerin yasadiklari ¢gevreden esinlenilerek gelistirilmistir. Bu
mekanlar dgrencilerin yagsadigi mahalle, okul yolundaki cadde, okul ve yasadiklar
yerdeki ormanlik alan olarak belirlenmistir. Ogrencilerin oyun boyunca bildikleri
mekanlarda vakit gecirmeleri saglanarak haritada kaybolma ihtimallerinin azaltilmasi

planlanmistir.

Oyundaki karakterler 6grencilerin okuldaki gergek 6gretmenleri olarak
belirlenmistir. Ogretmenler gergek isimleriyle birlikte gercek goriiniislerine yakin
olacak sekilde oyun ortamina aktarilmistir. Ogrenciler, kendi cevrelerinde tanidiklar:
kisilerle etkilesime gecirilerek, oyundaki mekanlara ve haritalara alisma siireci
azaltilmak istenmistir. Bu sayede dgrencilerin mekanlar1 kesfetmeye cok vakit

harcamadan oyuna ve oyun i¢indeki kelimelere odaklanmalar1 hedeflenmistir.

3.7.3 Harita tasarimi
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Harita tasarimi igin ilk olarak 6nceden belirlenmis mekanlar kagit tizerine kara
kalem ile ¢izilmistir. Sonrasinda, haritalarin sekilleri ve biiyiikliikleri belirlenip,
birbirleri arasindaki biiyiikliik oranlar1 ger¢ege yakin hale getirilmeye ¢alisilmistir.
Ardindan, RPG Maker MV programi {izerinden harita biiyiikliikleri bu oranlara uygun
olacak sekilde, dosemeler ise mekanlara uygun olacak sekilde hazirlanmistir. Sehir
merkezi ve caddeler igin daha modern dosemeler Segilirken, okul bahgesi ve Esentepe

gibi yesil mekanlar i¢in daha dogal olanlar tercih edilmistir.

Tamamen bos olan haritalarin dncelikle arka plan rengi belirlenmis ve buna
uygun bir zemin olusturulmustur. Oyun izometrik (bir cisme 30° a¢1 ile bakip, diizlem
lizerine diisen yansimasini ¢izme islemi) bakis agisina sahip iki boyutlu bir yapiya sahip
oldugu i¢in, haritalarin derinliginin ve Kuzey-Giiney eksenlerindeki sinirlarinin
belirtilmesi i¢in bu kisimlarin bina, duvar, parmaklik vb. yapilarla doldurulmasi
gerekmistir. Bu sebeple haritalarin alt kisimlar1 genellikle erisime kapali binalarla ve tist

kisimlari ise asilamaz duvar ve ormanlarla kaplanmistir.

Oyundaki “Cadde 1” ve “Cadde 2” haritalarinda asfalt ve kaldirimlar
olusturulduktan sonra ulagimin gergeklik hissi vermesi ve oyuncularin yolun ortasindan
yiiriimelerini engellemek amaciyla, kaldirimlarin kenarlarina asilamaz parmakliklar
eklenmistir. Yolun karsisina gegmek i¢in ise agilir-kapanir bir {ist ge¢it olusturulmustur.
Haritanin st kisimlarindaki sinirlar “Cadde 1” i¢in okul duvari, “Cadde 2” i¢in
tizerinde catlak, delik ve reklam panolarinin bulundugu bir duvar olarak

olusturulmustur.
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Resim 3. 1. “Cadde 1” haritas1 ekran goriintiisii

Okul haritasi, okul binasi ve bahgesinin bulundugu, alt sinirlarinin parmaklik
ve iist sinirlarinin agaglarla olusturuldugu bir sekilde tasarlanmistir. Bu haritanin alt
sekmelerinde smiflari olusturan haritalar bulunmaktadir. I¢ mekanlara koyulabilecek
engel secenekleri az oldugu i¢in iist kisimlar bir duvar ile sinirlanirken, geri kalan
kenarliklar ise ¢atisiz bir binanin duvarlari gibi olusturulmustur. Bu noktada i¢
mekanlarin ekrani kaplamayacak kadar kiiciik olmalarindan kaynaklanan bir sorun
ortaya ¢ikmistir. Bu sorun ise bosta kalan alanlarin karartilmasiyla ¢oziilmiistiir.
Sorunlarin ¢oziimiinden sonra okulun tiim siniflar1 ve personel odalar1 gergege benzer
sekilde tasarlanmigtir. Sinirlar1 belirlenen bu mekanlarin zeminleri fayans ve parkelerle

kaplanmistir.
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Resim 3. 2. Okul bahgesi haritas1 ekran goriintiisii

Esentepe haritasinda ise alt sinirlarin biiyilik bir cogunlugu gercekte mevcut
olan otel ile, ist sinirlar da yine gergekte mevcut olan sik ormanlarla saglanmistir. Bu
haritada en biiylik zorluk sag iist kisimda bulunan tepeyi tasarlamak olmustur. Bu tepeyi
tasarlamak i¢in dncelikle tepenin dis hatlar1 belirlenmis ve diger haritalarda kullanilan
tist sinir duvarlar1 burada tepe goriintiisii vermek i¢in kullanilmistir. Tepenin yukarisina
¢ikmak i¢in merdivenler eklenerek iki boyutlu ortamda yiikselti hissi verilmeye

caligilmistir.
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Resim 3. 3. Esentepe haritasi ekran goriintiisii

Ev, Mahalle ve Oyun Merkezi haritalart RPG Maker programinda hazir olarak

bulunan taslaklarin lizerinde diizenlemeler yapilarak elde edilmistir.
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Resim 3. 4. Mahalle haritas1 ekran goriintiisii

Haritalarin olusturulma asamasi bittikten sonra mekanlara uygun olarak
nesneler ve karakterler eklenmistir. Bu nesnelerin biiytik bir cogunlugu 6gretilmesi
amaglanan kelimelerden (ayna, tekerlek, yiyecek otomati, sokak lambalari, vb.)
olugsmaktadir ve kiigiik bir kismi1 (agaglar, parmakliklar, binalar, vb.) ise haritadaki
dogallig1 saglamak icin eklenmistir. Sehir merkezinde yollara trafik 1siklari, sokak
lambalari, araglar, satis tezgahlari; duvarlara reklam panolari, delikler, ¢atlaklar gibi
ogeler konulmustur. I¢ mekanlarda katlar aras1 gecis icin merdivenler; duvarlara
panolar, tahtalar, yangin sondiirme tiipleri; siniflarin igerisine sandalye masa gibi
esyalar eklenmistir. Ormanlik alanlara ise gesitli agaglar, satis tezgahlari, kiitiikler,
otobiisler, tepeler, akarsular gibi dogal ve dogal olmayan nesneler eklenmistir. Bunlarin
haricinde anne, baba, 6gretmenler, okuldaki ¢ocuklar gibi NPC’ler oyunun haritasina

gore uygun yerlere dagitilmistir.
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Resim 3. 5. Sinif haritas1 ekran goriintiisii

3.7.4 Kodlama

[lk is olarak karakterin baslangi¢ noktas1 belirlenmistir. Evin yatak odasina
yerlestirdigimiz karakterimizin oyundaki standart hiz1 ve adimlariin siklig1 belirlenerek

hareket semas1 olusturulmustur.

Evdeki kitapliklar ve calisma masas1 gibi esyalar yanina gelinip etkilesim
tusuna (Enter veya Space) basildiginda ekrana “I like reading” gibi ctimleler gelecek
sekilde kodlanmistir. Kahvalti masasinin yanina gittigimizde bize kahvalti1 yapmay1
isteyip istemedigimiz sorulmakta ve kabul ettigimiz takdirde annemiz mutlu olmaktadir.

Kabul etmedigimiz takdirde ise annemiz liziilmektedir. Televizyon izlemek
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istedigimizde babamiz bize izin vermemekte ve okula gitmemiz i¢in araya girmektedir.
Tiim bunlar RPG’lerde bulunan oyunun sonucuna etki etmeyen ve istege bagli olarak
gecilebilecek olan kiigiik etkilesimlerdir. Bu etkilesimler oyunun hikayesini
zenginlestirmekte ve agik diinyada bosluk hissini yok etmeye yardimci olmaktadir.
Oyundaki nesnelerle veya kisilerle etkilesime gegildiginde karsilasacaklari tepkileri
bilmeyen 6grencilerin, oyunu merak etmelerini saglayabilmek i¢in de bu etkilesimler

kullanilmustir.
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Resim 3. 6. Ev haritas1 ekran goriintiisii

Sehir merkezinde, 6grencilerin oyun sonunda girmeye ¢alistiklar1 Oyun
Merkezi bulunmaktadir. Buraya giris ii¢ adet kontrol salteri ile engellenmistir. Oyun
boyunca gorevler tamamlandikga, belirlenen salterlerin aktif olmasi ve bu bdlgeye

erisim imkaninin saglanmasi planlanmaigtir.

Okul bahgesi ve okul igerisine konumlanan iki 6gretmen kendileriyle

konusuldugunda oyunculara oyun ile ilgili ipuglar1 verecek sekilde programlanmastir.
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Oyundaki ii¢ gérevden birini veren ve dgretmenler odasinda bulunan Omer Hoca ile
etkilesime gecildiginde, 6grenciden yazicisini getirmesini istemekte ve ortaya ¢ikan
segeneklerden evet tercih edildiginde gorev baslamaktadir. Yazicinin bulundugu odaya
kilitli bir kap1 yerlestirilmis ve uzagindaki bir kol ¢ekildigi takdirde kisa siireligine
kapinin agilmasi saglanmistir. Bu islem kapinin agilmasini ve kolun ¢ekildikten sonra
zamanlamanin baslamasini saglayan iki olayin birbirine baglanmasiyla
gergeklestirilmistir. Kap1 kapanmadan yaziciya yetismek i¢in oyuncularin mevcut
hizlar yeterli degildir. Bu nedenle oyuncular oyun i¢indeki konulan egyalarla hizlarin
artirmak zorundadirlar. Yazici alinp Omer Hoca’ya teslim edildigi takdirde ii¢ kontrol

salterinden birisi aktif olmaktadir.

Oyundaki ikinci gorevi veren Fazli Hoca birinci caddedeki yolun karsisinda
bulunmaktadir. Buraya erisim saglamak i¢in oyuncularin yol kenarinda bulunan kirmizi
butona basarak, karsiya gecisin engellendigi, kaldirnmdaki kopriiyii aktif etmeleri
gerekmektedir. Bu islem de kilitli kapiy1 agan sisteme yakin bir sekilde tasarlanmustir.
Fazli hoca verdigi gérevde bizden Esentepe’deki lambasini getirmemizi istemektedir.
Bunun i¢in Esentepe’de bulunan engellerin asilmasi gerekmektedir. Ulasilmak istenen
noktaya giden yolu kapatan bir kar topu ve bir kaya bulunmaktadir. Oyuncular normal
kosullarda kartopunu iterek yollarint agabilmekte fakat kayay: itebilmek i¢in yiyecek
otomatindan 50 altin harcayarak yumurta almak zorundadirlar. Bunun sonucunda
“giiclii” status effect’1 devreye girecek ve kaya ittirilebilir hale gelecektir. Bu gorevdeki
zorluk verici nokta kayayi ittirme animasyonunu olusturmak olmustur. Burada, harita
tizerine yerlestirilen nesne oyuncunun bu nesne ile etkilesimi sonucunda ilk
konumundan farkl bir yere gidecek ve orada kalacak sekilde tasarlanmistir. Bu islem
i¢in kaya nesnesine bir adet olay atanmig ve hareket ettirilebilir sekilde ayarlanmistir.
Sonrasinda, oyuncu ile temasi halinde hangi tusa basiliyorsa o yone dogru gitmesi
saglanmistir. Kayaya hareket ediyor goriintiisiinii vermek i¢in ise her adimda ekrana
kayanin farkli bir versiyonunun gelmesi saglanmistir. Kayayi iterken zorlanma olustugu
goriintiisii vermek i¢in ise kaya ile temasa ge¢ildiginde oyuncunun hizin1 yavaslatan bir
kod eklenmistir. Yolun sonunda lamba alinip Fazli Hocaya gotiiriildiiglinde ise diger bir

salter aktif olmaktadir.
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Resim 3. 7. Kaya hareketi ekran goriintiisii

Son gorevi veren Mahmut Hoca, bizden Esentepe ormanlarindaki agaclari
arayarak anahtarii bulmamizi istemektedir. Bunun i¢in ise oyuncular ormandaki
agaclarla etkilesime gecerek anahtar1 aramak zorundadirlar. Anahtar bulunup Mahmut
Hoca’ya gorev teslim edildikten sonra sonuncu salter aktif olmakta ve Oyun Merkezine

girisi engelleyen kosullar ortadan kalkmaktadir.
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Resim 3. 8. Mahmut Hoca gorevi ekran goriintiisii

Oyundaki iki gorevi tamamlamak i¢in oyuncularin bazi egyalar satin almalart
gerekmektedir. Bu amagla oyuna gii¢lii, zayif, hizli ve yavas olmak tizere dort adet
durum etkisi konulmustur. Oyundaki yiyecek otomatlariyla etkilesime gegildiginde ilk
olarak ekrana bir sey almay isteyip istemedigimiz soruyu ¢ikmakta ve evet secenegi
secildigi takdirde oyuncu tizerinde bulunan altin miktarina gére yeni bir diyalog metin
ekrana gelmektedir. Altin miktarinin 50°den az olmasi durumunda ekrana yeterli altinin
bulunmadig1 mesaji1 ekrana gelmekte, 50’den fazla olmasi durumunda ise her biri bir
durum etkisini aktif edecek sekilde kodlanmis 4 adet yiyecek segenegi ekrana

gelmektedir.
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Resim 3. 9. Yiyecek otomati ekran goriintiisii

Oyuncularin altin kazanabilmeleri i¢in iki adet mini boliim hazirlanmistir.
Bunlar top arenasi ve ebelemece boliimleridir. Top oyunu arenasinda bulunan kol
cekildiginde ekrana rastgele hareket eden toplar gelmekte ve bu toplarin oyuncuya
temas etmesi halinde ekranda kirmizi 151k efekti olusmakta, vurus sesi duyulmakta ve
baslangicta verilen 100 puan her seferinde bir adet azalmaktadir. 30 saniye sonunda ise
oyuncuda kalan puan miktarinca altin kazanilmaktadir. Okul bah¢esinde bulunan
ebelemece oyunu ise bu buna benzer bir sekilde dizayn edilmis fakat buradaki
Ogrenciler rastgele hareket etmek yerine siirekli oyuncuyu takip edip degmeye calisacak
sekilde kodlanmistir.
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Resim 3. 10. Top oyunu ekran goriintiisii

Bunlara ek olarak katlar, mekanlar ve haritalar aras1 gegisler, oyuncuyu transfer
oncesinde baktig1 yonii koruyacak sekilde 1sinlayacak bir yontemle kodlanmustir.
Ogretilmesi amaglanan tiim kelimeler igin, bu nesnelerin yaninda bulunuldugunda

ekrana kelimenin Ingilizce’sinin gelmesi saglanmustir.
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Resim 3. 11. Ekranda beliren Ingilizce kelimeler ekran goriintiisii

3.7.5 Diizeltmeler

Tilim adimlar bittikten sonra oyunun ilk versiyonu hazirlanmis ve yetigkinlere
oynatilmistir. Bu kisilerden oyunla ilgili goriisleri alinarak bazi hata diizeltmeleri
yapilmis ve diyaloglarda diizeltmelere gidilmistir. En biiyiik degisiklikler bu yas
grubunda oyun ¢alisan bir akademisyen tarafindan yapilan incelemeler sonucunda
gerceklestirilmistir. Alinan Oneriler rehberliginde oyunda bazi degisikliklere gidilmistir.
[lk versiyonda 6gretilmesi amaglanan kelimeler kirmizi ve yesil renklerden olusmakta
ve bu kelimeleri gérmek i¢in 6grencinin bir nesnenin yanina gidip etkilesim tusuna
basmasi1 gerekmekteydi. Ayrica ilk versiyonda oyunla ilgili hi¢bir yonerge

bulunmamaktaydi.

Bu hatalarin diizeltilmesi igin yapilan ¢alismalarin sonucunda kelimelerin
tamami1 hemen her zeminde rahatga goriilebilecek bir renk olan agik mavi seklinde
belirlenmistir. Bu asamada en biiyiik sorun kelimelerin ekranda bir etkilesim tusuna
basilmaksizin belirmesini saglamak olmustur. RPG Maker MV oyun motorunun en

biiyiik eksikliklerinden biri sayilan bu duruma gore ekranda yazi belirdigi anda oyun
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durmakta ve ekranda beliren yazinin gitmesi i¢in oyuncularin bir tusa basmasi
gerekmektedir. Bu nedenle Yanfly Engine Plugins isimli veri tabanindan Core Engine,
Extended Message Pack ve Event Mini Label isimli eklentiler indirilip oyun motoruna
eklenmistir. Bu eklentiler sayesinde istenilen nesneye belirli bir mesafede

yakinlasildiginda ekranda bu kelimelerin aniden belirmesi saglanmistir.

Oyundaki gorevlerin bitiminden sonra bir bosluk olusmasini engellemek ve
Ogrencilerin oyunu oynamaya istekli sekilde devam etmesini saglamak amaciyla oyuna
bir stirpriz yumurta (easter egg) eklenmistir. Tiim gorevler tamamlanip Oyun Merkezine
girildikten sonra oyuncular bir adet bilmeceyle karsilagsacaklar ve gizli bolgeye giden
girisi bulmak i¢in tiim haritay1 gezmek zorunda kalacaklardir. Bu haritaya ulasildiginda
ise oyuncular1 bazi bulmacalar beklemektedir. Bu bulmacalar tamamlandiktan sonra
Ogrenilen parola gergek hayatta okul miidiiriine s6ylenecek ve sdyleyen ilk kisi bir 6diil

alacaktir.

Bu diizeltmelerden sonra oyunun ikinci versiyonu tamamlanmis ve ¢alismaya
katilmayacak bir sinifa oynatilmisg, 6grencilerin goriisleri alinmistir. Bu goriisler
151¢1nda Esentepe’deki top oyunu ve okul bahgesindeki ebeleme oyunu bagladiktan
sonra oyuncularin oyun alanindan ¢ikmasina imkan saglayan hatalar giderilmis,
haritanin sinirlarindaki yollara dogalligi saglamak amaciyla yol isaretleri ve lastikler
konulmustur. Oyundaki 6gretmenlerin gergek hayattaki hallerine daha yakin olmasi
saglanmistir. Ayrica, oyundaki karakterin gegmemesi gereken (duvar, parmaklik, vb.)
sinirlardan gegmesine neden olan hatalar giderilmistir. Bu sekilde oyunun son versiyonu

hazirlanmustir.

3.8. Basar Testi Gelistirilme Asamalar1

Basar testi gelistirilmek amaciyla 6ncelikle oyun kazanimlariin i¢inde
bulunan 102 adet kelime listelenmistir. Sonrasinda bu kelimeler i¢inden 25 tanesi
seckisiz atama yoluyla belirlenmistir. Her bir kelime i¢in oyunun i¢inden veya oyundaki

haline ¢ok benzeyen resimler bulunmus ve celdiriciler belirlenmistir. 1ki Ingilizce
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Ogretmeni tarafindan sorular ve ¢eldiriciler incelenmis, baz1 gorseller ve sorularin
sorulma sekilleri degistirilmistir. Bu sekilde testin ilk versiyonu hazir hale getirilmistir.
Hazirlanan test, calismaya dahil olmayacak bir grup 6grenciye verilmis ve ¢dzmeleri
istenmistir. Sonrasinda 6grencilere gorsellere bakarak anlayamadiklart nesne olup
olmadig1 sorulmustur. Ogrencilerin verdigi cevaplar dahilinde gorseller daha anlagilir
yeni gorsellerle degistirilmistir. Olgme degerlendirme alaninda bir uzmana danisildiktan
sonra KR-20 testi ile sorularin i¢ tutarlik katsayilar1 bulunmustur. Gegerligi diistik
maddeler ¢ikarilip, yerine yeni maddeler eklenmis ve testin ikinci versiyonu
hazirlanmistir. Test bu defa ¢calismaya dahil olmayacak farkli bir gruba uygulanmis ve
sorun bulunmadigindan emin olunduktan sonra gerekli diizeltmeler yapilarak testin son

hali elde edilmistir.
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IV. BOLUM

4. Bulgular

4.1. Kontrol ve Deney Gruplarinin On-Test Sonuglarinin Karsilastiriimas:

KR-20 testi sonucuna gore On-testin i¢ tutarlik katsayisi ,700 olarak

hesaplanmustir.

Ho= Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test ortalama puanlari arasinda anlamli

fark yoktur. (Kabul.)

Hi= Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test ortalama puanlar1 arasinda anlaml

fark vardir. (Red.)

Shapiro-Wilk testine gére kontrol grubu igin p=,067>a ve deney grubu i¢in p=

,219>q olarak bulunmustur. Puanlar normal dagim gostermektedir.

Levene testine gore p=,868>a olarak bulunmustur, varyanslar homojen

dagilim gostermektedir.

Tablo 4. 1. On test sonuglarinin iliskisiz t-testi analizi

Grup N X ss t df P
Kontrol 48 13,729 3,917 1,250 94 214
Deney 48 14,729 3,917

Yapilan analiz sonucuna gore 6grencilerin dn-test puanlar1 gruplara gore
anlaml fark gostermemektedir (t=1,250, p>a). Deney grubunun 6n-test puanlarinin
ortalamasi (Xd=14,729) ile kontrol grubunun dn-test puanlari ortalamasi (Xk=13,729)
birbirine denktir.



4.2. Kontrol ve Deney Gruplarinin Son-Test Sonuglarinin Karsilastirilmasi

KR-20 testi sonucuna gore testin i¢ tutarlik katsayist ,868 olarak

hesaplanmustir.

Ho= Deney ve kontrol gruplarinin son-test ortalama puanlar1 arasinda anlamli

fark yoktur. (Red.)

Hi= Deney ve kontrol gruplarinin son-test ortalama puanlari arasinda anlamli

fark vardir. (Kabul.)
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Shapiro-Wilk testine gore kontrol grubu i¢in p=,346>a ve deney grubu i¢in p=

,000<a olarak bulunmustur. Deney grubunun puanlari normal dagim gostermemektedir.

Tablo 4. 2. Son-test sonuglarinin Mann Whitney U testi analizi

Grup X N ss Medyan U z P
Kontrol 16,625 48 4,261 17,000 1965 6,002 ,000
Deney 22,271 48 3,797 24,000
Toplam 19,448 96 4,916 20,000

Yapilan Mann Whitney U Testi sonuglarina gore deney grubunun son-test
basaris1 (Medyan=24) ile kontrol grubunun son-test basarisi (Medyan=17) arasinda
anlamli fark vardir (U=1965, z= 6,002, p=,000<a).

4.3. On-Test ve Son-Test Sonuglarinin Karsilastiriimasi

Ho=Ogrencilerin 6n-test ve son-test ortalama puanlari arasinda anlamli fark

yoktur. (Red.)
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Hi=Ogrencilerin 6n-test ve son-test ortalama puanlari arasinda anlamli fark

vardir. (Kabul.)

Tablo 4. 3. On-test ve son-test sonuglarinin Wilcoxon isaretli siralar testi analizi

Grup N
Negatif 6
) Pozitif 35

Kontrol On-test — Son-test
Esitlik 7
Toplam 48
Negatif 0
) Pozitif 47

Deney On-test — Son-test
Esitlik 1
Toplam 48

Tablo 4. 4. On-test ve son-test sonuglarinin betimsel istatistikleri

Grup N X SS Minimum  Maksimum  Medyan
Kontrol ~ On-test 48 13,729 3.917 8,00 23,00 13
Son-test 48 16,625 4,260 7,00 25,00 17
Deney  On-test 48 14,729 3,917 8,00 24,00 14,50
Son-test 48 22,270 3,796 10,00 25,00 24

Yapilan Wilcoxon isaretli siralar testine gore kontrol grubu i¢in 6n-test ve son-
test ortalama puanlar1 arasinda anlamli fark vardir (p=,000<a). 6 68rencinin puanlari
negatif yonde ilerlerken, 35 6grencinin puanlar1 pozitif yonde ilerlemis ve 7 6grenci

ayni puanda kalmistir.

Yapilan Wilcoxon isaretli siralar testine gore deney grubu i¢in 6n-test ve son-
test ortalama puanlar1 arasinda anlamli fark vardir (p=,000<a). Hi¢bir 6grencinin
puanlar negatif yonde ilerlemezken, 47 6grencinin puanlar pozitif yonde ilerlemis ve 1

Ogrenci ayni puanda kalmistir.
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4.4. Kontrol ve Deney Gruplarinin Kalicilik Testi Sonuglarinin Karsilagtirilmasi

KR-20 testi sonucuna gore testin i¢ tutarlik katsayisi ,872 olarak

hesaplanmustir.

Ho= Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi ortalama puanlari arasinda

anlaml fark yoktur. (Red.)

Hi= Deney ve kontrol gruplarinin kalicilik testi ortalama puanlari arasinda

anlamli fark vardir. (Kabul.)

Shapiro-Wilk testine gore kontrol grubu i¢in p=,370>0 ve deney grubu igin p=

,000<a. olarak bulunmustur. Deney grubunun puanlari normal dagim gostermemektedir.

Tablo 4. 5. Kalicilik testi sonuglarinin Mann Whitney U testi analizi

Grup X N sS Medyan u z p
Kontrol 16,667 48 4,628 17,000 1889 5,429 ,000
Deney 21917 48 3,880 23,000
Toplam 19,292 96 5,001 21,000

Yapilan Mann Whitney U Testi sonuclarina gore deney grubunun kalicilik testi
basarist (Medyan=23) kontrol grubunun kalicilik testi basarisindan (Medyan=17)
yiiksektir (U=1889, z= 5,429, p=,000<a).

4.5. Son-Test ve Kalicilik Testi Sonuglarinin Karsilastirilmasi

Ho=Ogrencilerin son-test ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlaml

fark yoktur. (Kabul.)

Hi=Ogrencilerin son-test ve kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlaml

fark vardir. (Red.)



Tablo 4. 6. Son-test ve kalicilik testi sonu¢larinin Wilcoxon isaretli siralar testi
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analizi

Grup N
Negatif 18
Pozitif 24

Kontrol Son-test — Kalicilik testi
Esitlik 6
Toplam 48
Negatif 18
Pozitif 14

Deney Son-test — Kalicilik testi
Esitlik 16
Toplam 48

Tablo 4. 7. Son-test ve kalicilik testi sonuglarinin betimsel istatistikleri

Grup N X ss  Minimum Maksimum Medyan
Kontrol Son-test 48 16,625 4,260 7,00 25,00 17
Kalicilik testi 48 16,667 4,628 7,00 25,00 17
Deney Son-test 48 22,271 3,796 10,00 25,00 24
Kalicilik testi 48 21,917 3,880 10,00 25,00 23

Yapilan Wilcoxon isaretli siralar testine gore kontrol grubu i¢in son-test ve

kalicilik testi ortalama puanlar arasinda anlamli fark yoktur (p=,644>a). 18 6grencinin

puanlari negatif yonde ilerlerken, 24 6grencinin puanlari pozitif yonde ilerlemis ve 6

Ogrenci ayni puanda kalmustir.

Yapilan Wilcoxon igaretli siralar testine gore deney grubu i¢in son-test ve

kalicilik testi ortalama puanlari arasinda anlaml fark yoktur (p=,217>a). 18 6grencinin

puanlar1 negatif yonde ilerlerken, 14 6grencinin puanlar1 pozitif yonde ilerlemis ve 16

Ogrenci ayni puanda kalmistir.
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4.6. Goriisme Analizleri

Bu boliimde, dgrencilerle yapilan goriismeler sonucunda elde edilen veriler
incelenmistir. Goriismede sorulan sorular alt bagliklar olarak verilmis ve her basligin
altinda dgrencilerin aktardiklari goriisler frekanslarina gore gruplandirilmistir. Ek olarak

Ogrencilerin verdikleri cevaplardan bazilar1 aktarilmistir.

1- Oyun oynadigimiz Ingilizce dersleri hakkinda neler diisiiniiyorsun, neler

sOylemek istersin?

Yapilan goriigmeler sonucunda bu soruya verilen cevaplar genel olarak
eglenme, ogrenme ve motivasyon artigi olarak 3 baslik altinda toplanmustir. Verilen
cevaplar 15131nda dgrencilerin oyun oynadiklar ingilizce derslerini begendikleri, bu
derslerin kendilerini akademik acidan gelistirdigini diisiindiikleri ve bu derslerin

ogrencilerin Ingilizce’ye kars1 motivasyonlarmi artirdig1 goriilmektedir.

Eglenme baslig1 altindaki goriisleri inceledigimizde, 6grencilerin biiyiik bir
boliimii (12) bu uygulamayi giizel buldugunu belirtmistir. Ayrica 6grenciler bu
uygulama esnasinda sikilmadiklarini (2) ve eglendiklerini (5) aktarmislardir. Goriisme
yapilan 6grencilerden birisi ise ders islemeyip yalnizca oyun oynadiklarin
diisiindiigiinii belirtmistir. Ogrenme baslig1 altinda yeni kelimeler 6grendiklerini (6) ve
Yesil Ordek oyunu ile Ingilizce’lerinin gelistigini (2) aktaran dgrenciler bulunmaktadir.
Bu uygulama sayesinde Ingilizce’yi 6grendiklerini (4) belirten dgrenciler bulunurken,
kétii olan Ingilizce dersinin diizeldigini belirten bir 6grenci de bulunmaktadir.
Motivasyon basligi altinda ise kelimelerin daha kolay 6grenildigi ve yapilan bu

uygulamanin 6grencilere Ingilizce’yi sevdirdigi birer 6grenci tarafindan aktarilmistir.

Goritigiilen: Cok giizeldi.

Gortismeci: Neden giizeldi?

Gortistilen: Ciinkii ders islemiyoruz, oyun oynuyoruz.
Gortismeci: Tamam. Peki ders iglemedigimizi mi diistiniiyorsun?

Géoriisiilen: Hayrr.
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“Yani oyundaki kelimeler benim Ingilizce 'mi daha ¢ok gelistirdi ve oradaki
kelimeler ve oyun Ingilizceyi daha ¢cok sevmemi pekistirdi, ¢iinkii yani bir oyunla

ogreniyorsun boyle daha eglenceli ve hos hem de bilgileniyorsun.”

2- Ingilizce dersinde oyun oynama konusunda neler diisiiniiyorsun?

Bu soru i¢in verilen cevaplarin eglenme, ogrenme ve oynanan oyunun basariyi

artirdigi inanci bagliklar1 altinda toplandigi gortilmektedir.

Eglenme baslig1 altinda 6grenciler derslerin eglenceli (7) ve giizel (7) oldugunu
belirtirken, uygulamanin hem eglenceli hem de 6gretici (3) oldugundan bahsetmislerdir.
Ayn1 zamanda bu derslerin hoslarina gittigini belirtenler (3) olmustur. Ogrenme bashi
altinda baz1 6grenciler (5) kelimeleri ezberleyebildiklerini sdylerken, bir 6grenci ise bu
yontemin kelimeleri oturup ezberlemekten daha mantikli oldugundan bahsetmistir.
Oynanan oyunun basariy1 artirdig1 inanci bagligi altinda ise normal derse gore daha iyi
ogrendiklerini sdyleyen ve oyun sayesinde sinavdan yiiksek not aldigini sdyleyen birer

ogrenci de bulunmaktadir.

“Hocam yani giizel bir duygu basarilarimi geligtirdim onun i¢in sinavdan

yiiksek not aldim.”

“Hocam normalde kelime ezberleyemiyorduk, oyun sayesinde ezberleyebildik.”

3- Oyunun hikayesi, karakterler, mekanlar hakkinda neler diistiniiyorsun?

Ogrenciler, oyundaki mekanlarmn gergek hayattaki mekanlara benzedigini (9)
ve bunun iyi bir sey oldugunu, bu sayede oyunda gitmeleri gereken yerleri daha kolay
bulduklarin (3), ayn1 zamanda oyunda kullanilan Esentepe ve okul (3) haritalarin giizel
bulduklarini belirtmislerdir. Ogrencilerden bir kism1 oyundaki karakterleri
begendiklerini (4) aktarmistir. Karakterlerin gercek hayattakine benzemedigini (2)

sOyleyenler bulunurken benzedigini sdyleyenler de olmustur. Karakterlerin hep ayn1
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oldugu elestirisi yapilirken, oyunda kadin 6gretmenlerin de olmasinin (2) daha iyi

olacagi 6nerisi sunulmustur.

“Yani hayatimizdan bir kesitler verilmis oyunda boyle daha giizel oluyor yani
bizim daha ¢ok alismamizi daha iyi olmamizi mesela Esentepe oldugu icin neyin nerede

oldugunu biliyoruz ve oyunda daha iyi saptayabiliyoruz.”

4- Oynadigin oyunda en ¢ok neyi sevdin?

Oyunda en ¢ok toptan kagma oyunu (7) ve ebeleme oyunlari (4) sevilirken,
oyundaki gorevler (3), oyunun sonunda bulunan gizli oda (2) ve okulun haritas1 (2) da
sevilmigtir. Oyunda yemek yeme, yiyecek otomatindan yiyecek satin alma imkan ve
alinan yiyeceklerin farkli etkilerinin olmas1 gibi 6zellikler begenilirken, ¢evrede
nesnelerin iizerinde ingilizce anlamlarinin ¢ikmasi ve yaptiklar1 gérevler sonucunda

oyun i¢inde aldiklar 6diiller de 6grenciler tarafindan sevilmistir.

“Oyundaki en ¢ok sevdigin sey toplardan ka¢cmakti.”

“Fazli hocanin bana yiiz vermesi.”

5- Oyunun amacini anlayabildin mi?

Ogrencilerin kiigiik bir boliimii (3) oyunun amacini anlayamadiklarini
belirtirken, cogunlugu amacin Ingilizce 6grenmek (3), ingilizce kelimeleri 6grenmek
(6), eglenmek ve 6grenmek (4) oldugunu sdylemislerdir. Ayn1 zamanda Ingilizce’yi
eglenceli hale getirmek, Ingilizce’yi verimli calismak ve bilgilerin akilda kalmasini

kolaylagtirmak oldugunu aktaran 6grenciler de bulunmaktadir.

“Bence amacimiz, oradaki bilmeceleri ¢ozdiik Ingilizcemizi pekistirdik. Mesela
daha yani Ingilizcemizin daha iyi olmasini sagladik ciinkii oradaki bilmeceleri

¢ozdiikten sonra bize bir odiil bizim yapmamiz gereken bir sey vardi ve sonunda bir
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odiil veriyordu. Insanlar genelde édiile ulasmak icin hizlica bitirmek isterler ve

basarmak isterler.”

6- Evde baska oyun oynuyor musun? Oynadigin diger oyunlarla
karsilastirdiginda bu oyunu nasil buldun?

Ogrencilerin tamamina yakin1 evde bilgisayar veya telefonda oyun
oynadiklarin1 belirtmislerdir. Bu oyunlar ile Yesil Ordek oyununu karsilastirmalari
istendiginde ise bu oyunu eglenceli, egitici ve oynadiklar1 oyunlara gore daha giizel
bulduklarini sdylemislerdir. Bununla alakali olarak oyundaki mekanlarin gergek
hayattakine benzedigini sOyleyen (3) 6grenciler bulunmaktadir. 3 6grenci ise oyunun

tek kisi tarafindan gergeklestirilmesine ragmen eglenceli oldugunu belirtmislerdir.

“Bence sizinki daha giizeldi ¢iinkii ogretiyor yani, o oyunlar bana bir sey

ogretmiyor ama sizinki bir sey ogretti yani.”

7- Bilmedigin kelimelerle karsilastin m1? Karsilastiginda ne yaptin?

Oyun igerisinde bilmedikleri bir¢ok kelime ile karsilastiklarin1 sdyleyen
ogrenciler, bu kelimeleri nasil 6grendikleri soruldugunda ise ¢ogunluk olarak (13)
kelimeleri nesnelerin iizerinde beliren yazilardan 6grendiklerini belirtmislerdir. Bunun
yani sira sozliige bakan (5) 6grenciler bulunurken, klasik yontemlerle islenen dersteki

notlarina bakan (2) 6grenciler ve arkadaslarindan yardim alanlar olmustur.
“Yanmina gelince hemen yazi yaziyor ya hani.”
“Hocam ¢tinkii goriiyorsun gordiigiin bir seyi unutmazsin.”

8- Oyun oynarken herhangi bir zorlukla karsilagtin mi1?

Ogrenciler cogunlukla (12) oyun esnasinda bir zorlukla karsilasmadiklarini

belirtirken, baz1 gorevlerde (2), gizli oday1 bulma (2) ve bilmeceyi ¢ozme (1)
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konusunda zorlandiklarin1 belirtmislerdir. Ayni zamanda oyun oynanan bilgisayarlardan

kaynaklanan kare hizi diisiisti gibi konularda zorlanmalar oldugu da aktarilmustir.

“Bilmeceyi ¢ozme zordu. Bilmecede bilmedigim bir siirii kelime vardi. Bu

}

yiizden biraz zorlandim. Ama en sonunda ¢ozdiim.’

“Oyun oynarken bizim bilisim sinifimizdaki bilgisayarlar biraz iglemcisi

dandik oldugu i¢in yani oyun arada sirada donuyordu. Kasvyordu.”

9- Oyunda tamamlayamadigin gorev oldu mu? Neden? Ne yaptin / nasil

¢0zdiin?

Ogrenciler gorevleri kolayca yaptiklarini (14) belirtirken, yalnizca 4 dort

Ogrenci oyundaki gorevler hakkinda bazi sorunlar yagadiklarini dile getirmislerdir.

Goriistilen: Evet.

Goriigmeci: Hangisiydi?

Goriigiilen: Omer hocannki.
Goriismeci: Neden tamamlayamadin?

Géoriisiilen: Bilmiyorum, bulamadim siire yetmedi?

10- Oyun esnasinda arkadaglarinla yardimlagtin mi1? Ne zaman? Neden?

Oyun esnasinda biitlin 6grenciler arkadaslariyla yardimlagtigini belirtmistir.
Gorevler (13) ve bilinmeyen kelimeler (5) konusunda 6grenciler birbirlerine soru
sormus ve yardim almiglardir. 2 6grenci ise ikiserli oturduklar1 i¢in mecburen

yardimlastiklarini aktarmiglardir.

“Anahtart bulamamistik, anahtari soylediler. Bizde onlara siit icmelerini

soyledik.”

11- Dersi iglerken yeni kelimeler 6grendin mi?
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Yeni kelimeler 6grendiklerini belirten 6grencilerin biiyiik bir kismi1 (16) bu
kelimelerden 6rnek verebilirken, kiigiik bir kisim ise (2) 6grendikleri kelimelere 6rnek

verememislerdir.

“Hocam hi¢birisini bilmiyordum hepsini 6grendim.”

“Ogrendim gercekten yani hi¢c duymadigim kelimeler vardi. Mesela iskelet
modeli vardi skeleton model. Sonra bitki vardi a plant. Sonra neighbourhood vardi

mahalle.”

12- Dersin daha eglenceli hale gelmesi i¢in Onerilerin var m1?

Ogrencilerin bir kismi (10) derslerin bu sekilde oyunlarla devam etmesini
istediklerini sdylerken, daha ¢ok oyun oynamak istediklerini, oynadiklari bu oyunun
gelismis bir versiyonu olmasi gerektigini veya tiim hocalarin bu sekilde derslerinde
oyun oynatmasi gerektigini sdyleyenler olmustur. 3 6grenci ise bu konuda fikir

belirtmemistir.

“Yani boyle biitiin hocalar egitici 6gretici oyunlar hazirlarsa.”

13- Oyunda baska neler olsa daha iyi olurdu?

Oyunun bu halinin iyi oldugunu belirten 6grenciler (2) bulunurken, en ¢ok
sunulan oneriler araba kullaniminin olmasi (5), oyunun ¢oklu oyunculu olmasi (3),
oyunda daha fazla gorev olmasi ve oyunun daha uzun olmasi (4) gerektigidir. Bunlarin
yant sira ugma, karakterin konusabilmesi, erisilemeyen mekanlarin erisilebilir olmast,
sokakta yliriiyen insanlarin olmasi, kadin 6gretmenlerin olmasi ve daha ¢esitli

hayvanlarin olmasi gibi oneriler 6grenciler tarafindan aktarilmistir.

“Online oynayabilsek veya arabalara binebilsek.”
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“Kiz ogretmenler yok keske kiz ogretmenler olsaydi da daha iyi olurdu ama
hepsini ¢ok sevdim. Baska insanlar sokakta yiiriiyen insanlar da olabilirdi yani ama

gene de oyun ¢ok giizeldi.”

14- Bu oyunu veya buna benzer oyunlari tekrar oynamak ister misin? Neden?

Bu soruda ise verilen cevaplarin eglenme ve basari inanci altinda toplandigi

gorilmektedir.

Eglenme baslig1 altinda 6grenciler bu oyunu ve buna benzer oyunlari tekrar
oynamak istediklerini belirtmekle beraber bunun sebebi olarak oyunun eglenceli olmasi
(7) ve eglenerek dgrenmeleri (3) aciklamalarini yapmuslardir. Ogrenciler normal
derslerin sikici oldugunu ve bu oyunu begendiklerini aktarirken, basar1 inanci basligt
altinda oyunun kendilerini gelistirdigini ve verimli ¢aligma imkan1 sagladigin
diisiinmektedirler. Ayrica bu oyun bittigi icin yeni konular iceren Yesil Ordek benzeri
oyunlarin olmasini istediklerini sdylemislerdir.

’

“Ctinkii daha eglenceli yani normal dersten.’

15- Derslerin bu sekilde oyunlarla devam etmesini ister misin? Neden?

Bu soru i¢in ise verilen cevaplar eglenme ve 6grenme seklinde iki baslik altinda

toplanmistir.

Ogrenciler derslerde oyun oynama uygulamasinin devam etmesini istediklerini
sOylemislerdir. Bunun sebebi soruldugunda ise eglenme baslig1 altinda normal derslerin
sikict gegtigini ve bu sekilde derslerin eglenceli (3) oldugunu belirtmislerdir. EK olarak
oyuna kendilerini kaptirdiklarin1 ve bu nedenle sikilmadiklarini belirten bir 6grenci de
bulunmaktadir. Ogrenme bashig altinda ise dgrenciler derslerin hem egitici hem de
Ogretici gectigini (5) belirtmislerdir. Ayrica oyunla kelime ezberlemenin daha kolay

oldugunu belirten 6grenciler, diger derslerde de verimli ¢alisabilmek i¢in oyun olmasi
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gerektiginden bahsetmislerdir. Derslerde hem klasik yontemlerin hem de oyunlarin

olmas1 gerektigini sdyleyen dgrenciler de bulunmaktadir.

“Yani ¢iinkii dedigim gibi bilgilenerek 6greniyoruz. Sahsen anlatirken insan
stkilabiliyor cant baska bir sey isteyebiliyor ama oynayarak égrendigimizde insan

’

kendini ona kaptirdigt icin baska bir sey diisiinmiiyor ve daha iyi 6greniyor bence.’

“Clinkii daha eglenceli geciyor mesela ya derste otururken ¢ok sikiliyyoruz ama
mesela oyun oynayarak bir dersi islemek kim istemez ki zaten ¢ok eglenceli bir sey

bence.”
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V. BOLUM

5. Tartisma, Sonuclar ve Oneriler

Bu boliimde, yapilan analizler sonucu ortaya ¢ikan bulgular ilgili alanyazinla
karsilagtirmalar yapilarak tartistlmistir. Elde edilen bulgular ile 6nceden yapilmis
calismalar arasinda mevcut olan benzerlikler ve farkliliklar incelenmis ve aktarilmaya
calistlmistir. Alanyazinda, dijital egitsel oyunlarin Ingilizce derslerinde kullanildig1 ve
olumlu sonug elde edilen bir¢ok ¢aligma bulunmaktadir. Ancak, dijital egitsel oyunlarin
klasik yontemlerle islenen derslere ek olarak 6gretmen gozetiminde kullanildigr ve bu
oyunlarin hedef kitlede bulunan 6grenci grubunun yasadigi ¢cevreye 6zel olarak

gelistirildigi baska bir ¢alisma bulunamamastir.

5.1 Tartisma

5.1.1 Bilgisayar oyunlari ve basari tizerine etkisi

Yapilan arastirma sonucunda elde edilen verilere gore, 6n-test puanlari
arasinda anlaml fark bulunmadig1 i¢in baslangigta ingilizce kelime bilgileri denk olarak
kabul edilen deney ve kontrol gruplarinin kelime basarisi, uygulama sonrasinda son-test
puanlari iizerinde yapilan analizler sonucu anlamsal olarak farklilik gostermistir. Deney
grubuna klasik yontemlere ek olarak 6gretmen gozetiminde 6grencilerin yasadiklar
cevreden esinlenerek gelistirilip oynatilan dijital egitsel oyun, 6grencilerin son-test
sonuglarinda, kontrol grubuna gore daha yiiksek bir basar1 elde etmelerini saglamistir.
Bu sonuglar, yabanci dil 6gretiminde bilgisayar oyunlarinin kullaniminin 6grenci
basarisini artirdigini gésteren (Aghlara ve Tamjid, 2011; AlShaiji, 2015; Ashraf ve
digerleri, 2014, Baltra, 1990; Blume, 2016; Dechan ve digerleri, 2010; Franciosi ve
digerleri, 2015; Herselman, 1999; Kirman ve digerleri, 2009; Sandberg ve digerleri,
2011; Smith ve digerleri, 2013; Yip ve Kwan, 2006) ¢alismalarla 6rtiismektedir.
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Uygulama esnasinda dgrencilerin oynadig1 Yesil Ordek oyunu bir RPG’dir ve
alanyazinda RPG oyunlarinin Ingilizce dgretimi konusunda uygun bir oyun tiirii
oldugundan bahseden bir¢ok calisma bulunmaktadir (6rnegin, Hwang ve digerleri,
2017; Suh ve digerleri, 2010; Sylvén ve Sundqvist, 2012). RPG oyunlarinin 6zellikle
yabanci dilde kelime basarisini artirdigi sonucunu vurgulayan Miller ve Hegelheimer
(2006) ve Peterson (2010)’un galismalari ile yapilan uygulamanin sonuglar1 da

benzerlik gostermektedir.

Pilli ve Aksu (2013) tarafindan yapilan, 6gretmen gézetiminde oynatilan
bilgisayar oyunlarinin matematik basarisini artirdigi sonucunu gosterdigi ve Palmberg
(1988)’in, bilgisayar oyunlarinin $gretmen kontroliinde derslerde kullaniminin Ingilizce
kelime bilgisini artirdigini gosterdigi calismasiyla yapilmis olan uygulama birbiriyle
benzerlik gostermektedir. Yapilan uygulamada 6gretmen kontrolcii olmak disinda ayni

zamanda Ogrencilerle birlikte oyunu oynamis ve rehberlik yapmistir.

Uygulama siiresince arastirmaci tarafindan yapilan gézlemlere gére oyun
boyunca ¢esitli zorluklarla karsilagan 6grenciler, oyun bitene kadar pes etmemis ve
oyun bitiminden sonra bile oyunu oynamaya devam etmek istemislerdir. Bu durum Gee
(2005)’in bahsettigi oyunlarin karmasik ve zor olmalarina karsin oyunculara kendini

oynatmay1 basarmasi ifadesiyle benzerlik gostermektedir.

5.1.1.1 Gizil 6grenme

Ogrencilerin uygulama esnasinda oynadiklar1 oyunda ders konusuyla dogrudan
ilgili herhangi bir b6liim bulunmamaktadir. Oyun boyunca 6grencilerin yasadigi
tecriibelerde 6grenciler dogrudan bir ders anlatimiyla karsilagmamislardir. Bunun yerine
oyunun hikayesi ve ¢evresine yerlestirilmis kii¢iik mesajlarla kelimeler 6gretilmeye
calisilmistir. Bu sekilde uygulama esnasinda 6grenciler tarafindan oynanan oyunun
oyun olarak kalmas1 ve verilmek istenen kelimelerin gizil bir sekilde 6gretilmesi
planlanmistir. Son-test sonuglarina bakarak bu amacin gergeklestirildigi sdylenebilir.

Ogrenciler dort hafta boyunca Ingilizce derslerinin iki saatinde bilisim siifinda
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Ingilizce bir oyun oynadiklarim diisiinmiisler fakat, son-test uygulandiginda klasik
yontemlerle anlatilan derslerde gordiikleri kelimelerin pekismis olduklarini fark
etmislerdir. Sundqvist ve Sylvén, (2012) ve Turgut ve irgin (2009) yaptiklari

caligmalarda bilgisayar oyunlarinin gizil 6grenme ortami sagladigini sdylemislerdir.

5.1.2 Bilgisayar oyunlar1 ve Kalicilik tizerine etkisi

Yapilan Mann Whitney U Testine gore, deney grubunun kalicilik testi basarisi
kontrol grubunun kalicilik testi bagarisindan anlamli derecede yiiksek ¢ikmistir. Bu da
oynatilan bilgisayar oyununun deney grubundaki 6grencilerin elde ettikleri bilgilerin
kaliciligini artirdigin1 géstermektedir. Bu sonug, bilgisayar oyunlarinin egitimde
kullaniminin basariy artirdigini gosteren ¢alismalarla ortiismektedir (6rnegin, Franciosi
ve digerleri, 2015; Pilli ve Aksu, 2013; Ricci ve digerleri, 1996). Benzer sekilde
Palmberg (1988), 6gretmen gdzetiminde oynatilan bilgisayar oyunlarmin Ingilizce
kelime 0gretiminde ve dgrenilen kelimelerin kaliciliginin saglanmasinda basarili

oldugunu bulmustur.

5.1.3 Ogrenci goriisleri

Son- test sonrasinda deney grubundaki diisiik, orta ve yiiksek puan alan
gruplardan tiger adet toplamda 18 6grenci ile yapilan goriismeler sonucunda genel
olarak 6grencilerin goriisleri olumlu bulunmustur. Oyunun geneli, karakterleri,
mekanlari, oyun esnasinda karsilagilan zorluklar, 6grenilen kelimeler veya gelecekteki
derslerle ilgili 6neriler gibi sorularin soruldugu goriismelerde 6grenciler genelde olumiu
gorisler belirtmiglerdir. Sorulan sorulara verilen cevaplar ¢ok ¢esitli olmasina karsin

cevaplarin biiyiik bir boliimii iki ana baslik altinda toplanmistir.

5.1.3.1 Ogrenme
Ogrencilerin biiyiik bir boliimii oynadiklar1 Yesil Ordek oyunuyla Ingilizce
kelimeleri 6grendiklerini belirtmislerdir. Oyun esnasinda karsilarina siirekli ¢ikan

kelimeleri ekstra bir ¢aligma yapmadan yalnizca oyunu oynayarak dgrendikleri
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aktariimustir. Turgut ve irgin (2009) 6grencilerle yaptig1 goriismeler sonucunda internet
kafede oyun oynayan ¢ocuklarin, bu oynadiklari oyunlar sayesinde ingilizce’lerini
gelistirdiklerini diisiindiiklerinden bahsetmektedirler. Ogrencilerin oyunda Ingilizce

ogrenme ile goriisleri calismanin nicel boliimiindeki bulgulari destekler niteliktedir.

5.1.3.2 Eglenme

Ogrencilerin biiyiik bir boliimii oyunu oynarken eglendiklerinden ve dersin
sikic1 gegmediginden bahsetmislerdir. Hem normal islenen Ingilizce derslerinde hem de
okuldaki diger derslerinde ders anlatimi sirasinda sikildiklarini sdyleyen 6grenciler,
oyun oynadiklar1 sirada sikilmadiklarini ve aksine zevk aldiklarini belirtmislerdir.
Alanyazinda bilgisayar oyunlarinin ingilizce derslerinde kullanimimin i¢sel motivasyonu
artirdigin1 destekleyen galismalar (Betz, 1995; Habgood ve digerleri, 2011; Hwang ve
digerleri, 2017; Turgut ve Irgin, 2009) bulunmaktadir.

Dijital egitsel oyun tasarlama asamasinda eglence ve 6gretimin dengeli bir
sekilde kurulmasi gerektigi, aksi takdirde motivasyonun diiserek basarinin azalacagini
sOyleyen arastirmalar (Koster, 2004; Prensky, 2001; Paras ve Bizzocchi, 2005) ile
uygulama sonuglar karsilastirildiginda, yapilan uygulamanin basarili oldugu
sOylenebilir. Yapilan basar testleri sonucunda deney grubu tarafindan elde edilen
yiiksek basar1 ve 6grencilerin oyun esnasinda eglendiklerini sdylemeleri birlikte
yorumlandiginda, oyundaki egitim-eglence dengesinin kuruldugundan bahsedilebilir.
Bununla ilgili olarak, gériisme esnasinda oynadiklari oyunun ders ile ilgili olmadigini,
yalnizca eglenmek i¢in oyun oynadigini diisiinen 6grencilerin olmasi eglence ve
ogretimin dengeli bir sekilde vurgulandigini gosteren bir bagka bulgu olarak da

degerlendirilebilir.

5.2. Sonuclar

Yapilan arastirma neticesinde ortaya ¢ikan sonuglari ii¢ ana baglikta toplamak

mumkindiir.



1- Ingilizce derslerinde klasik yontemlere ek olarak dgrencilerin yasadiklari
cevreden esinlenerek gelistirilen dijital egitsel oyunlarin 6gretmen gozetiminde
kullanilmasi, derslerin klasik yontemlerle islenmesine gore anlamli gekilde yiliksek

sonug vermektedir.

2- Ingilizce derslerinde klasik yontemlere ek olarak dgrencilerin yasadiklar
cevreden esinlenerek gelistirilen dijital egitsel oyunlarin 6gretmen gozetiminde
kullanilmasi ile 6grenilen bilgilerin kaliciligi, tamami klasik yontemlerle islenen

derslere gore anlamli bir sekilde fazla olmaktadir.

3- Ogrencilerin yasadiklar1 gevreden esinlenerek gelistirilen dijital egitsel
oyunlarin 6gretmen gdzetiminde kullanildig1 Ingilizce derslerinde 6grenciler
eglenmekte ve derse kars1 motivasyonlar: artmaktadir.

5.3. Oneriler

- Gelecek ¢alismalarda tasarlanan oyunun igerigi, bir kademe grubunun tiim

egitim-0gretim y1li boyunca islemesi gereken konular1 kapsayan bir sekilde
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tasarlanabilir ve boylece 6grencilerin yasadiklar1 ¢evreden esinlenerek gelistirilen dijital

egitsel oyunlarin uzun siiregte ortaya ¢ikardigi etkiler dlgiilebilir.

- Gelecek caligmalarda gelistirilecek oyuna sesli diyaloglar eklenebilir ve

bdylece Ingilizce dinleme becerisi iizerine de bir ¢calisma yapilabilir.

- Tek kisilik yerine ¢oklu oyunculu bir oyun olusturularak, siniftaki tiim

ogrencilerin ayni anda oyun diinyasi i¢inde olmalar1 saglanip 6grenciler arasi etkilesim

artirilabilir ve 6grencilerin 6grenmesine etkisi incelenebilir.

- Gelecek caligmalarda farkli yas gruplari i¢in oyunlar hazirlanarak bilgisayar

oyunlarinin farkli yas gruplar iizerindeki etkileri incelenebilir.
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EK-1. Basar1 Testi

1) What is that?

A) A food stand

B) A vending machine
C) A bench

D) A crack

2) What is that?

A) A button

B) A bench

C) Ahole

D) A skeleton model

3) What is that?
A) A hole

B) A food stand
C) A crack

D) A plant

3| C) A fire extinguisher
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4) What is that?

A) A hole

B) A fireplace

C) A vending machine
D) A food stand

5) What is that?
A) A bulletin board
B) A rock

D) A bench

6) What is that?

A) A swing

B) A bulletin board
C) Aslide

D) A barrel




7) What is that?
A) A barrel

B) A button

C) A trash can
D) A fireplace

8) What are these?
A) Traffic lights
B) Logs

C) Tires

D) Street lamps

9) What is that?
A) Aslide

B) A swing

C) A button

D) A rock

10) What are these?
A) Traffic lights

B) Tires

C) Street lamps

D) Logs

11) What are these?
A) Aslide

B) Monkey bars

C) Tires

D) A swing

12) What is that?
A) A fireplace
B) A printer

C) A crack

D) A trash can
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13) What is that? 16) What is that?

A) A vending machine A) A fireplace
B) A fire extinguisher B) A trash can
C) A barrel C) A printer

D) A trash can D) A bulletin board

14) What is that? 17) What is that?

A) A rock A) A slide

B) A food stand B) A bench

C) A swing C) A fire extinguisher
D) A button D) A button

15) What is that? 18) What are these?

A) A swing A) Traffic lights
B) A fire extinguisher B) Street lamps
C) A food stand C) Tires

D) A hole D) Aslide
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19) What is that? 23) What is that?

A) A food stand & "j A) A button
B) A plant LT‘( *z) B) A skeleton model
C) Anoven w,‘ , C) Arock
D) A mirror ,5;; 'T D) Assink
o A
Zl SCEIEDANE

20) What is that? | 24) What is that?

A) A button il A) An oven
B) A fireplace B) A plant
C) Assink C) Aslide
D) An oven D) A sink

21) What is that? 25) What is that?

A) A bulletin board A) An oven

B) A button B) A skeleton model
C) A food stand C) A crack

D) A plant D) A rock

22) What are these?

A) Logs

B) Tires

C) Street lights

D) A rock




EK-2. Abant izzet Baysal Universitesi Sosyal Bilimlerde insan Arastirmalar: Etik
Kurulundan Alinan Onay Belgesi
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Bolu Abant izzet Baysal Universitesi
Sosyal Bilimlerde Insan Arastirmalan Etik Kurulu

Emre GUNEL

Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi

Egitim Bilimler Enstitiist

Bilgisayar ve Egitim Teknolojileri Egitimi ABD

Sayin Emre GUNEL,

“Dijital Egitsel Oyun Kullamlan ingilizce Dersiyle ilgili Ogrencilerin Giriisleri ve Bu
Oyunlarin Kelime Ogrenimine Etkisinin incelenmesi” Insan Aragtirmalari Etik Kuruluna
yapmig oldugunuz bagvuru (Protokol NO. 2019/95) kurulumuzun 26.03.2019 tarihli ve
2019/03 toplantisinda deger]endlri!¢rek etik olarak uygun bulunmustur. Bilgilerinize

sunariz.
Prof. Dr-Hamit COSKUN (Baskan) Ppof Dr Mehm/et ERY{EI]T(Uye)
] A
) gty
™~ A\ \
(Pr&f Dr. Altay EREN((ye) Ijog: Dr H. Birol YAL(.’IN (Oye)

|

— ==y ‘

Dog. BT. Seval ALKOY(Uye]™ Dog. Dri/Abgullah DURAKOGLU (Uye)

Av. Zuhal Demirci(Uye)

g
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EK-3. Arastirma Izni Oluru

FLERYN T.C.
FAY ara BOLU VALILIGI
P2l g 25y 2+ i1 Milli Egitim Midiirligii
._": .-_‘ o ‘_A" ;
o 46
Say1 :39307281-605.01-E.8973755 07/05/2019
Konu : Arastirma Izni
(Emre GUNEL)
VALILIK MAKAMINA

flgi :a) Abant izzet Baysal Universitesinin 22.04.2019 tarih ve 8042380 sayili yazisi.
b) Milli Egitim Bakanliginin 22.08.2017 tarih ve 35558626-10.06.01-E.12607291
(2017/25) sayili genelgesi.

Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Bilim Dali
yiiksek lisans programi 6grencisi Emre GUNEL'in " Dijital Egitsel Oyun Kullanilan Ingilizce
Dersiyle Tlgili Ogrencilerin Goériisleri ve Bu Oyunlarmn Kelime Ogrenimine Etkisinin
Incelenmesi" konulu arastirma ¢alismasina veri saglamak amaciyla Miidiirliigiimiize bagli Gerede
Esentepe Ortaokulunda ekte belirtilen siniflardaki 6grencilere anket uygulama talebine iligkin
ilgi (a) yaz1 ve ekleri incelenmistir.

S6z konusu uygulamanin; Tiirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu
ile Tirk Milli Egitiminin genel amaglarma uygun olarak yiirlirlikte olan tiim yasal
diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaglara aykirilik teskil etmeyecek sekilde, denetimi ilgili
okul miidiirliikleri tarafindan gergeklestirilmek iizere, egitim 6gretimin aksatilmamasi kaydiyla
ve ilgi (b) Genelge dogrultusunda uygulanmasi miidiirliigiimiizce uygun goriilmektedir.

Makamlarinizca da uygun gériilmesi halinde olurlariniza arz ederim.

Yasin TEPE
Milli Egitim Miidiiri
OLUR
07/05/2019
Ahmet ATILKAN
Vali a.
Vali Yardimcisi
Ek: Tlgi (a) Yaz1 (14 sayfa)
Adres: Aktag mah. Sehit Giiven Keskin Cad. No:20 Merkez/BOLU Bilgi igin: Tuba CETIN
Elektronik Ag: bolu.meb.gov.tr Tel: 0 (374) 280 14 43
e-posta: stratejigelistirme14@meb.gov.tr Faks: 0 (374) 280 14 50

Bu evrak giivenli elektronik imza ile imzalanmistir. https://evraksorgu.meb.gov.tr adresinden a7aa-bd10-35d5-bad6-e459 kodu ile teyit edilebilir.
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OZGECMIS

1993 yilinda Ankara’da dogdu. Ilk ve ortaokulu Bolu’nun Gerede ilgesinde
okudu. 2011 yilinda Karabiik Anadolu Ogretmen Lisesi’nden mezun oldu. 2014 yilinda
Abant Izzet Baysal Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Ingilizce Ogretmenligi boliimiinden
mezun oldu. Su anda Milli Egitim Bakanligi’na bagl bir ortaokulda Ingilizce 6gretmeni

olarak gorev yapmaktadir.

fletisim Adresleri

e-posta: emregunel93@gmail.com

Telefon: +90 536 689 69 98


mailto:emregunel93@gmail.com

TUTANAK

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dali, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Bilim Dah yiiksek lisans programi Ogrencisi Emre Gt'JNEL’in
25.07.2019 tarihinde yapilan tez savunmasinda “Dijital Egitsel Oyunlarin Tasarim Asamalari
ve Ogretmen Gozetiminde Oynatilmasinin Ingilizce Kelime Bilgisi Basaris1 ile Kalicilig
Uzerine Etkilerinin Incelenmesi” tez baghgimin “Gergek Cevre Tabanli Dijital Egitsel
Oyunlarin Ingilizce Kelime Bilgisi ile Kahcilig: Uzerine Etkilerinin Incelenmesi” olarak

degistirilmesinin uygun olduguna. (25.07.2019)

Dog. Dr. Ercan )

Tez Danigmam

—

Dog. Dr. Ibrahim CETIN
Uye



