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2019 Yili mart ayinda pandemi ilan edilmesiyle birlikte diunya genelinde
oldugu gibi Tiirkiye’de debrglin egitim sistemi online platforma taginarak egitim
Ogretim ¢alismalarinin kesintiye ugramasi engellenmeye calisilmistir. Egitim —
ogretim ortaminin degismesiyle birlikte kullanilan 6gretim yontem ve tekniklerin de
degismesi kaginilmaz hale gelmistir. Herhangi bir hazirlik yapma sansi olmadan
online derslere baslayan Ogretmen ve Ogrenciler siirecte bir cok sorunlar
karsilagsmistir. Bu sorunlarin basinda Ogrencilerin derse karst olan ilgilerinin
azalmasi, canli derslere katilmak istememeleri ve canli ders sirasinda verilmeye
calisgilan kazanimlarin 6grenci tarafindan 6zlimsenememesi gelmektedir.Bu
problemden hareketle caligmada, dijital oyunlastirma uygulamalarimin akademik
basar1 ve derse iliskin tutuma olan etkisi arastirilmistir. Arastirma uzaktan Ingilizce
ogretiminde oyunlastirma uygulamalarimin kullanilmasinin akademik basar1 ve
ogrencilerin derse olan ilgilerinin etkili olup olmadigini ortaya koymak bakimindan
onemlidir.Arastirmada deneysel arastirma desenlerinden tam deneysel ydntem
kullanilmistir.Deney ve kontrol gruplari rastgele olusturularak uygulama sonrasinda
karsilastirma yapilmustir. Arastirmada veriler, “Basar1 testi” ve “Ingilizce dersine
yonelik tutum Olgegi” ile elde edilmistir. Arastirma sonucunda akademik basari
bakimindan her iki grupta da yiikselme olsa da yalnizca deney grubunun 6n ve son
test degerlendirmelerinde anlamli bir farklilik saptanmustir. Ogrencilerin derse iliskin
tutumlarinda ise her iki grupta da anlamli farkliliklar saptanmamustir.

Anahtar Sozcukler:Dijital Oyun Tabanli Ogrenme, Ingilizce Dersi, Akademik
Basari, Tutum



ABSTRACT

EFFECT ON ACADEMIC ECHIEVEMENT AND ATTITUDE OF GAME BASED
LEARNING IN ENGLISH LESSON

Ali YILMAZ
Ondokuz May1s University
Institute of Graduate Studies
Department of Educational Sciences
Curriculum Design and InstructionProgramme
Master,June/2022
Supervisor:Assoc. Prof. Dr.Sener SENTURK

With the declaration of a pandemic in March 2019, the formal education
system in Turkey was moved to the online platform, and it was tried to prevent the
interruption of education and training activities. With the change in the education-
teaching environment, it has become inevitable to change the teaching methods and
techniques used. Teachers and students who started online classes without the chance
to make any preparations faced many problems in the process. The main problems
are the decrease in the interest of the students towards the lesson, their unwillingness
to attend the live lessons, and the failure of the students to assimilate the gains that
are tried to be given during the live lesson. In this research,based on this problem, the
effect of digital gamification applications on academic achievement and attitude
towards the course was researched. The research is important in terms of revealing
whether the use of gamification applications in distance English teaching is effective
on academic success and studets’ interest in the course. In our research, the unit of
"The Animal Shelter" in the 5th grade English lesson was tried to be given as a
subject.In order to examine this situation in depth, the full experimental method, one
of the experimental research designs, was used. For this reason, experimental and
control groups were randomly formed and a comparison was made after the
application. In this study, the data were obtained with the “Achievement test” and
Attitude scale towars English lesson”. Although there was an increase in academic
achievement in both groups, a significant difference was found in the pre- and post-
test evaluations of the experimental group. There were no significant differences in
the attitudes of the students towards the course in both groups.

Keywords:Digital Game-Based Learning, English Class, Academic Success,
Attitude
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1. GIRIS

Egitim; Ogreten, 6grenen, 0gretim programi gibi bilesenlerden olusmaktadir.
Bu 6gelerin i¢inde en 6nemlisi kuskusuz 6gretendir. Geleneksel egitim anlayisiyla
Ogretim yapilan yillarda 6gretmen ana bilgi kaynagi konumundaydi. Yani, egitim
Ogretim siirecinde Ogretmen aktif, Ogrenen pasif konumdaydi. Smif igindeki
etkilesim en alt seviyelerdeydi. Degerlendirme yapilabilecek tek platform sinavlardi.
Bu nedenle 6gretmen en onemli egitim 6gesi olarak goriilmekte idi. Ciinkii 6gretim
slirecinin her aninda en aktif olan 6ge 6gretmendi. Bunun yani sira sinav puanlarina
dayal1 olarak yapilan degerlendirme 6grencilerin not kaygisi yasamalarina ve buna
bagli olarak da derse karsi olan ilgilerinin azalmasina sebep olmaktaydi.
Yapilandirmaci egitime gegildiginde, Ogretmenin “bilgi kaynagi” olma gorevinin
yanina “rehber olma” gorevi de eklendi ve 6grenenleri dogru bilgiye ulasabilmeleri
konusunda yonlendirdigi i¢in en oOnemli egitim Ogesi sayilmaktaydi. Bu egitim
anlayisinda 6gretim materyalleri arasindaki etkilesim artmis ve dgrenci de dgretmen
de ogretim siireci iginde aktif rol almustir. Sonu¢ degerlendirmeden ziyade siireg
degerlendirme yapildigindan; 6grenciler siirec icerisinde aktiflesmis ve not kaygilar
azaldigindan derse karsi olan ilgilerinde artig gozlemlenmistir. Gunumuizde ise 2020
yilinin mart ayindan itibaren ¢evrimici ortamlarda yapilan canli derslerde 6gretmen
dersin tasarimcist roliinde oldugundan yine egitimin en onemli dgesidir. Derslerin
cevrimigi ortamlara taginmasi, Ogrenenlerin bu siirecte degerlendirilmemeleri
dogrultusunda yapilan agiklamalarla birlikte 6grencilerde not kaygist kalmadigr gibi
Ogretimini devam ettirmek gibi bir istegi de kalmamistir. Kendi &grenme
sorumlulugunu almaya hazir olmayan 6grenci gruplar1 ve uzaktan egitime yabanci
ogretenlerin deneyimsizlikleri siregte bircok olumsuzluga neden olmustur. Ancak
ogreten tarafindan iyi tasarlanan bir O6gretim siireci O0grenenin derse olan ilgisini
artirdig1 gibi 6gretim Ogeleri arasindaki etkilesimi de artirmakta ve kalict 6grenme
kolaylikla saglanabilmektedir. Bu nedenle yine en 6nemli 6ge 6gretmen olmaktadir.
Cunki dersi tasarlamak onun gorevidir. Ogreten teknolojiden yararlanarak 6grenenin
derse olan ilgisini yiikseltmek amaciyla 6greneni aktif kilan yontem ve tekniklerle
dersini tasarlarsa, 6grenci merkezli bir yapi olusturmus olur. Bu da etkilesimi ve

dolayisiyla kalic1 6grenmeyi en {ist noktalara tasir.

Dil egitimi 68renenin yeni bir dil edinme siirecini ifade etmektedir. Yabanci dil

egitimi ise bireyin ana dili disinda yeni bir dil edinme siirecini ifade etmektedir.

1



Ayrica, yabanci dil egitimi, bir dersin veya biitiin derslerin belirli bir yabanci dille
ogretilmesi, 6grencilerin yabanci dille konusmasi, sinav ve ¢alismalarin yabanci dille

yapilmasi siirecidir.

Ingilizcenin diinya dili olmasi, bircok meslekte Ingilizce bilmenin zorunluluk
haline gelmis olmasi, Ingilizce biliyor olmanin statii sahibi olmak olarak algilanmast,
bilimsel ve teknolojik alanda yapilan yenilikleri takip edebilmek i¢in dil bilmenin
gerekli olmasi gibi nedenlerle birgok insan Ingilizce 6grenmek icin zaman ve para
harcamaktadir. Ingilizceye hakim olmak aslinda diger pek ¢ok toplumda oldugu gibi
bizim toplumumuzda da bir gilic ve statli gostergesi olarak degerlendirilebiliyor
(Dogancay-Aktuna,1998). Yabanci dil bilmek sagladigi faydalardan dolay: herkesin

sahip olmasi gereken temel beceriler arasinda yer almaktadir.

Ulkemizde 6rgiin egitim iginde 6gretilen yaygin yabanci dil Ingilizcedir. 1908
inkilabindan sonra yabanci dil 6gretimine énem verilmis; Fransizca biitiin okullarda
zorunlu tutulmus Ingilizce ve Almanca istege bagh olarak Ogretilmistir. 1924
yilindan itibaren biitiin programlarda Ingilizceyi gérmek miimkiindiir ve her gegen
yil Ingilizce’ye verilen 6nem artmistir (Can ve Kartal, 2020). 1997°de, ‘8 yillik
egitim reformu’ ile birlikte yabanci dil dersinin 6gretimine haftada 2 saat olacak

sekilde 4. siniftan itibaren baglanilmistir (Haznedar, 2004).

Ingilizcenin diinya dili olarak kabul goriiyor olmasi nedeniyle, Ingilizce
egitimine tiim diinyada oldugu gibi iilkemizde de biiyiikk 6nem verilmektedir.
Ingilizce dersinin 6rgiin egitim sistemi icerisinde zorunlu dersler arasinda yer almasi
ve Ingilizce dersinin dgretilmeye baslama yasinim ilkokulu 2.simfa kadar diisiiriilmiis
olmasi bunun en biiylik kanitidir. Ancak liseden mezun olan bir kisinin -uzun yillar
verilen egitime ragmen- Ingilizce bilgi ve becerisinin yeterli diizeyde olmadig

bilinen bir gercektir.

Okula baslayan her 6grenci okula geldiginde okuma yazmay1 bilmese bile
Tiirkge konugmay1 bilmektedir. Cilinkii bu 6grenciler dogduklar1 andan itibaren bu
dile maruz kalmaktadirlar. Ayn1 zamanda konusmaya basladiklar1 andan itibaren,
maruz kaldiklar1 dildeki kelimeleri kullanmaya baslayarak tekrar yoluyla
pekistirmektedirler. Bu duruma Ingilizce 6grenimi agisindan bakildiginda ise
ogrencilere kiiciik yastan itibaren Ingilizce 6gretilmeye baslanmus olsa bile okula

gelen dgrencilerin Ingilizce bilmedikleri bir gergektir. Aym zamanda bu 6grenciler



okulda gordiikleri Ingilizce dersi disinda hicbir ortamda Ingilizce diline maruz

kalmamakta bu nedenle 6grendiklerini pekistirme firsati1 bulamamaktadirlar.

Ogrencilerin derste edindigi bilgilerin pekistirilmesine yardimeci olacak
informal yolla 6grenmelerini etkileyecek 6grenme ortamlarinin bulunmasimnin énemi
bilyiiktiir (Kavak, Tufan ve Demirelli, 2006). Yani, tlkemizde uzun yillar Ingilizce
egitimi veriliyor olmasina ragmen dil 6grenmede istenilen basarinin elde edilememis
olmasinin en 6nemli sebebi 6grencilerin bu dile maruz kalmamasidir. Su da bir
gergektir ki 6grenmek istemeyen birine herhangi bir sey 6gretmek miimkiin degildir.
Yabanci dil konusma becerisinin kazaniminda istek ve motivasyonun yeri ¢ok

onemlidir.

Orgiin egitim igerisinde verilen Ingilizce derslerinde dgrencilerin birgogu
zorlanmaktadir. Bu dile ¢ok yabanci olmalari, alay edilme korkusu, yanlis yapma
korkusu gibi birgok farkli sebepten Otirl o6grenciler kendilerini Ogrenmeye
kapatabilmektedirler. Bu da dil 6grenememenin sebeplerinden biridir. Ayrica sinav
odakli bir egitim sisteminin igerisinde dil egitimi verilmeye ¢alisildigl icin
Ogretmenler yalnizca sinav odakli olarak Ogretim gergeklestirmektedirler. Smavda
cikabilecek soru tipleri lizerinden ders anlatiminin yapildig: derslerde dil 6gretiminin
yalnizca yazma basamagi gerceklestirilmekte; dinleme, konusma ve okuma
basamaklar1 geri planda kalmaktadir. Kisacasi 6l¢me degerlendirmesi sinavla yapilan

bir dil 6gretiminde basarili sonuglar elde edilememesi normaldir (Glvendir, 2017).

Ulkemizde yabanci dil egitimi adina atilan adimlara ve teknolojinin egitimde
aktif olarak kullaniliyor olmasina ragmen yabanci dil egitiminde istenen verim hala
alinamamaktadir. Ingilizcenin dogal ortaminda gelistirilme olanagmin kisitli olmasi
ve sistemin sik sik degisiyor olmasi da Ingilizce becerilerinin istenilen seviyeye
getirilememesinin nedenleri arasindadir. Son yillarda atilan birkag isabetli adim ve
dijital platformlarin egitim Ogretim ortamina aktarilmasiyla ilerleyen yillarda
Ogrencilerin yabanct dil 6grenim basarisinda olumlu degisimler gozlenecegi

diistiniilmektedir.

Ingilizce egitimi icin hem elektronik hem de basili olarak birgok kaynak
iiretilmektedir. Basili ve dijital kaynaklarin gesidi ve coklugu Ingilizce dgrenmek

isteyenler i¢in bulunmaz bir firsattir. Sosyal medya araciligiyla iicretsiz dil egitimi



veren kisilerin videolar1 da dil 6grenmek isteyenlerin kullanabilecegi kaynaklar

arasindadir.

Gecmisten glinlimiize bakildiginda egitim siirekli degisimlerin yasandigi bir
sistem olmustur. Egitim sistemimiz 6zellikle teknolojideki gelismelere paralel olarak
gelismis ve degismistir. Teknolojide yasanan degisimler egitim sistemine de
yansimis; geleneksel yontemlerle bilgi aktarim yontemleri yerini 6grenenlere bilgiye
ulagsma yollarinin 6gretildigi yontemlere birakmaya baslamistir. Ayrica egitim

ogretim siirecinde kullanilabilecek olan ders materyalleri de ¢esitlilik kazanmistir.

Yabanci dil egitiminin verilmeye baslandig1 ilk zamanlarda, yasayan dili
konusabilmeyi, kullanabilmeyi Ogretmek yerine dili tanitacak sekilde egitim
verilmistir. Yabanci dille yazilmis eserlerin terciime edilmesi, ezberlenmesi, dilin
dilbigisi 6zelliklerinin 6gretilmesi lizerinde durulmustur. Zaman i¢inde bir yabanci
dil 6gretimi kiiltiirii olusturulmus, bu kiiltiir gliniimiize kadar ulasmis; ancak dil
ogretimi i¢in hala terciime, ezber, kural Ogretimi gibi geleneksel yontemler
kullanilmaya devam etmistir. Dil 6gretiminde basarili olunabilmesi igin dili bir
iletisim aract olarak gosteren, dili kullanmaya, konugsmaya tesvik eden, 6grencilerin
etkilesiminin fazla oldugu yontem ve tekniklerin kullanilmasi gerekmektedir.Maden
ve Dincel’e (2015) gore "Dil, ger¢ek yasama uygun olarak ve dogal ortamda

kullanim1 dikkate alinarak 6gretilmelidir."

Oyun; Tiirk Dil Kurumu tarafindan, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar
olan ve iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2020).
Tanimda da acgikca belirtildigi gibi oyun, ¢ocugun bircok farkli alanda kendini
gelistirmesine katkida bulunmaktadir. Tanimda ifade edilen yetenek ve zeka gelisimi
disinda dil gelisimine de katkisi vardir. Ayrica ¢ocugun sosyal, toplumsal kurallari
benimsemesine, isbirlikli calismayr  Ogrenmesine, demokratik davranmay1
ogrenmesine de yardimci olmaktadir. Oyunun faydalar1 bilindiginden egitimde de
uzun zamandir kullanilan bir tekniktir. Egitim 6gretim siireci icerisinde kullanilan
oyunlar egitsel oyun olarak ifade edilebilir. Ogrencilerin eglenerek &grenmesini
saglamak ve motivasyonlarini artirmak amaciyla kullanilan birgok egitsel oyun
bulunmaktadir. Ogretmenler var olan egitsel oyunlart kendi 6grencileriyle
uygulayabildigi gibi istemeleri halinde kendi kazanimlarina ve 6grencilerine uygun
yeni bir egitsel oyun da tasarlayabilirler. Bu sayede egitim 0gretim siireci 6grenci

merkezli hale gelmis olacak ve 6grenciye ayni1 zzamanda hem 6gretim hem de egitim
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verilmis olacaktir. Egitsel oyunlarin yukarda belirtildigi lizere faydalar1 oldugu gibi
iyi tasarlanmamasi ya da oyun siirecinin iyi yonetilmemesi durumunda 6grencilerin
sikilmasi, Ogrenciler arasinda rekabet duygusunun artmasi, strekli kaybeden
ogrencilerin 6grenilmis caresizlik yasamasi gibi bazi istenmedik durumlara yol

acabilir.

Oyun ve egitsel oyun denildiginde onceleri akla fiziksel olarak gergeklestirilen
etkinlikler gelmekteydi. Bilisim teknolojilerinin gelismesi, glinimiizdeki ¢ocuklarin
bu gelismis teknolojinin i¢ine dogup biiylimiis olmasi oyunlar1 da degistirdi. Telefon,
tableti bilgisayar gibi teknolojik aletler tizerinden oynanan oyunlar daha ilgi ¢ceker
hale geldi. Pandemi siirecinde evden ¢ikamayan ve canli derslere baglanmak igin
ontinde teknolojik aleti olan birgok 6grenci de daha dnceden tanismadiysa bile dijital
oyunlarla bu siirecte hasir nesir olmus oldu. Degisen diinyaya egitim sistemindeki
Ogelerin de adapte olabilmesi gerekmektedir. Aksi takdirde 6grencilerin 6grenme
isteklerini kargilamakta giicliikler yasanacaktir. Pandemi nedeniyle yapilan canli
dersler bircok 6grencinin Ogretime karsi isteksiz hale gelmesine sebep olmaktadir.
Hazirliksiz olarak gegilen bu siiregte iyi tasarlanamayan derslerde O6grenciler de
ogretmenler de motivasyon kaybi yasamislardir. Online olarak gerceklestirilen
derslerine web 2.0 araglariyla hazirladiklari oyun etkinliklerini dahil eden
ogretmenler ve 0grencilerin ise motivasyonlarinda bir kayip yasanmamistir (Yilmaz

ve Aydogdu, 2022).

Uzaktan egitim, 6grenen ve 6gretmenin aynt mekanda bulunma zorunlulugunu
ortadan kaldiran, 6grenene kendi 6grenme sorumlulugunu yiikleyen, belirli bir
program cercevesinde ilerleyen bir egitimsistemidir (Isman, 2008). Ulkemizde, lise
ve lstlii 6grenim diizeylerinde kendi 6grenme sorumlulugunu alan 6grenenler igin
uzaktan egitim uzun zamandir yaygin olarak kullanilmaktadir. Uzaktan egitim
denildiginde akla ilk gelen kurum Anadolu Universitesi olmaktadir. Bircok farkl
alanda egitim imkani sunmakta olan bu iiniversite benzer hizmeti sunan kurumlar
arasinda en ¢ok tercih edilenidir. Uzaktan dil egitimi diinyanin bir¢gk yerinde verildigi
gibi Ulkemizde de uzaktan dil egitimi veren kurumlarimiz mevcuttur. Anadolu
{iniversitesi, Orta Dogu Teknik Universitesi, FONO Agikdgretim Kurumu ve
Limasollu Naci Ogretim Yaymlar1 bu kurumlara &rnek gosterilebilmektedir.
Internetin ve dolayisiyla sosyas medyanin kullamminin yayginlasmasiyla birlikte

isteyenler herhangi bir kuruma kaydolmadan sosyal medyada iicretsiz dil egitimi



veren materyallerden de yararlanarak dil 6grenebilmektedirler. Uzaktan egitimin
isteyen kisiye zaman ve mekandan bagimsiz 6grenme, istenildigi kadar tekrar imkani
sunmasi gibi avantajlar1 oldugu gibi internet ya da bilgisayar, akilli telefon gibi
dersleri takip edebilecegi cihazi olmayanlarin uzaktan egitimden tam faydalanamiyor
olmas1 ve beceri gerektiren egitimlerde uygulama imkani sunulmamasi gibi

dezavantajlar1 da bulunmaktadir.

2020 yilmin mart ayindan itibaren salgin nedeniyle Milli Egitim Bakanlig yiiz
ylize egitimi, teknolojiden yararlanarak sanal ortama tasimis ve Orglin egitimin
uzaktan egitim yontemi ile gerceklestirilmesi kararini almistir. Bu nedenle Milli
Egitim Bakanligimin yonlendirmesi dogrultusunda yiliz yiize olan dersler Zoom
platformu ve EBA {izerinden gerceklestirilmeye baslanmis; bir yili askin siire bu
uygulama devam etmistir. S6zlii olarak uzaktan egitime gecildigini sik sik duysak da
aslinda su an uygulanan egitim 6gretim yontemini uzaktan egitim olarak ifade etmek
dogru bir tanimlama olmaz. Uzaktan egitimde, dersin tiim hatlariyla bastan
tasarlanmas1 gerekmektedir. Yiiz yiize yapilan egitimin sadece internet ortamina
taginmast ve uzaktan egitime uygun olarak derslerin tasarlanip uygulanmamasi,
Ogrenci ve Ogretmen motivasyonunun diismesi, ogrencilerin akademik basarisinin
diismesi, 6grencilerin derse olan ilgilerinin ve sorumluluk duygularinin azalmasi gibi
bircok olumsuz durumu da beraberinde getirmektedir. Ozellikle yabanci dil
egitiminin uzaktan egitim yontemiyle verilebilmesi i¢in dersin en ince ayrintisina
kadar tasarlanmasi gerekmektedir. Yabanct dil egitiminde “dinleme (listening),
okuma (reading), konusma (speaking)” bolimlerinin uzaktan egitim yontemiyle
verilebilmesi i¢in egitim materyallerini de Ogretim ortamini da bastan tasarlamak
gerekmektedir. Uzaktan egitime gecilmesiyle birlikte dil egitiminde kullanilabilecek
bir ¢ok uygulamay1 da kullanmanin imkani saglanmis oldu. Bilgisayar, tablet gibi
akilli cihaz ve internetleri olmayan 6grencilere devlet tarafindan bu imkanlarin
saglanmasiyla bir¢ok Ogrenci canli derslere katilma imkani elde etti. Bu sayede dil
egitimi alaninda kullanilabilecek birgok uygulama ve internet sitesine de erisimleri

saglanmis oldu.
1.1. Arastirmanin Amaci

Ulkemizde ve diinyada pandemi siirecinin yasandigi bu giinlerde uzaktan
egitim caligmalar ile egitime devam edilmektedir. Egitimin seklinin degismesiyle

birlikte kullanilan yontem ve tekniklerin de degismesi ka¢inilmazdir. Ancak uzaktan
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egitime gecilmesine hazirliksiz olan Ogrenci ve Ogretmenler, egitim Ogretim
caligmalar1 sirasinda bir¢ok giicliikle karsilasilmaktadir. Bu giigliiklerin basinda
Ogrencilerin derse karsi olan ilgilerinin azalmasi, canli derslere katilmak
istememeleri ve canli ders sirasinda verilmeye ¢alisilan kazanimlarin Ggrenci
tarafindan Oziimsenememesi gelmektedir. Bu c¢alismayr yapmaktaki amacimiz,
uzaktan  egitimde oyunlastirma uygulamalar1 ile ingilizce  Ogretimini
gergeklestirmektir. Kullanilacak olan oyunlastirma uygulamalar1 ve yapilacak olan
ders tasarimu ile Ogrencilerin hem eglenerek 6grenmesi hem de motivasyonlarin

artirmak amaglanmaktadir.

Problem Culmlesi: Ortaokul 5.siif Ingilizce dersinde uygulanan uzaktan
egitime dayanan oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarisina ve

derse olan tutuma etkisi var midir?
Alt Problemler:

1. Deney Grubu On Test — Son Test Basari testi puanlar1 arasinda anlaml

farklilik var midir?

2. Deney Grubu On Test — Son Test Tutum Olgegi Puanlari arasinda anlaml

farklilik var midir?

3. Kontrol Grubu On Test — Son Test Basar1 Testi puanlari arasinda anlamli

farklilik var midir?

4. Kontrol Grubu On Test — Son Test Tutum Olcegi puanlar1 arasinda anlaml

farkhlik var midir?

5. Deney ve Kontrol Gruplar: On test Basar1 Testine Iliskin puanlar1 arasinda

anlamli farklilik var midir?

6. Deney ve Kontrol Gruplar1 Son test Basar1 Testine iliskin puanlar1 arasinda

anlamli farklilik var midir?

7. Deney ve Kontrol Gruplar: On test Tutum Olgegine iliskin puanlar1 arasinda

anlamh farklilik var midir?

8. Deney ve Kontrol Gruplart Son test Tutum Olgegine Iliskin puanlari

arasinda anlamli farklilik var midir?



Arastirma uzaktan ingilizce Ogretiminde oyunlastirma uygulamalarinin
kullanilmasinin kalict 6grenmeye ve 6grencilerin derse olan ilgilerini artirmaya olan

etkisini ortaya koymak bakimindan 6nemlidir.

1.2. Simirhhiklar
Bu ¢alisma Samsun ili Salipazari il¢esindeki devlet okullarinda 6grenim goren

5. Smif 6grencileri ile sinirlidir.

Bu c¢alismada olusturulacak olan iki ayr1 gruptaki Ogrenci sayilari 16 ile

sinirhidir.
Bu calisma 5. Simif Ingilizce dersi “The Animal Shelter” {initesi ile sinirlidur.

Bu c¢alismada kullanilacak olan uygulamalar, Kahoot, Wordart, Wordwall,

Padlet, Edpuzzle Canva ve Google Formlar Web 2.0 araglariyla sinirlidir.
1.3. Varsayimlar

Katilim saglayan 6grencilerin veri toplama araglarina samimi, objektif cevap

verdikleri varsayillmistir.

Katilm saglayan Ogrencilerin smavlar sirasinda baska bir yerden destek

almadiklar1 varsayilmustir.



2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Yabanci Dil Egitimi Tarihi

Yabanci dil 6gretiminin tilkemizdeki tarihsel gelisimine bakildiginda Osmanh
zamaninda bu gelenegin basladigi goriilmektedir. Osmanli’da Arapca egitimi 6n
plana ¢ikmis, ardindan Fransizca, Farsga, Ingilizce, Almanca, Italyanca, Rumca gibi
diller de ogretilmistir. Ancak yeterli basar1 yakalanamamistir. Osmanli’nin son
doneminde Lisan Mektepleri biinyesinde Fransizca basta olmak iizere yabanci dil
egitimi verilmis; Galatasaray Lisesi biinyesinde Fransizca, Robert Koleji blinyesinde
ise Ingilizce egitim verilmeye baslanmist: (Cakir, 2017). Zaman igerisinde Fransizca
etkisini yitirdikge Ingilizcenin etkisi artmistir. Osmanli da yabanci dil dgretiminin
gelisiminde Tanzimat Fermani’min etkisi biyiiktiir. Tanzimat Fermani’ndan sonra
baz1 okullarin miifredatlarina yabanci dil egitimi yer almaya baslamistir. Yabanci
dilin artan énemi iizerine ozellikle Istanbul’da hem iyi diizeyde yabanc1 dil 6gretecek
hem de devletin sivil kadro ihtiyacini karsilayacak iyi diizeyde bir okul ac¢ilmasi i¢in
calismalar hizlanmig, bu amacla kurulan bir okul, “Galatasaray Sultanisi” adiyla
1868°de Fransizca olarak egitime baslamistir (Demirel, 2003). Ik 6zel Turk okulu
olan Dariigsafaka 1873 yilinda yabanci dil egitiminin(Fransizca) basarisiyla
tinlenmistir. Cumhuriyet donemine gelindiginde Tiirk ¢ocuklarinin yabancilarin 6zel
okullarina gitmemeleri i¢in 1928 yilinda TED koleji agilmis ve 1950’li yillarda

tamamen Ingilizce egitim vermeye baslamistir.

Egitim Enstitiileri Ingilizce egitimini Milli Egitim Bakanlig1 catis1 altinda
yiiriitiirken, Yiiksek Ogretim Kurulunun kurulmasindan sonra egitim enstitiileri
egitim fakiiltelerine doniismiis ve yabanci dil egitimi “Ingilizce &gretmeni

yetistirme” olarak tliniversitelere aktarilmustir.

1997 yilinda yapilan sekiz yillik egitim reformundan sonra, ortadgretim
kurumlarinda &gretilmekte olan Ingilizce dersleri ilkokul 4. simiftan itibaren
ogretilmeye baslanmistir. Yeni bir 6gretim programi 2006 yilinda uygulamaya
konulmus ve bu yeni miifredat Ingilizcenin 4. siniftan itibaren biitiinciil ve iletisimsel
bir yaklagimla Ogretilmesi hususunda 6nemli bir zemin teskil etmistir (Haznedar,
2010). 2012 yilinda yiiriirlige giren 4+4+4 egitim sistemiyle beraber Ingilizce
egitimi ilkokul 2.siniftan itibaren verilmeye baslanmistir. Su an iilkemizdeki devlet

okullarinda Ingilizce egitimi 2. Siiftan, 6zel okullarda ise 1. simf hatta okul &ncesi



donemden itibaren ogretilmektedir (Ekus ve Babayigit, 2013). Yani Utlkemizde
ogrenciler ilkokul 2. smiftan baglayarak {iniversiteden mezun olana kadar oOrgiin

egitim sistemi iginde yabanci dil olarak Ingilizce egitimi almaktadur.

Orgiin egitim sistemi icerisinde yabanci dil olarak Ingilizcenin ogretildigi
tilkemizde, bazi liselerde ikinci yabanci dil olarak ya da istege bagli olarak;
Universitelerde de istege bagl olarak Almanca, Fransizca, Rusca, Arapg¢a, Cince,
ftalyanca gibi diller de 6gretilmektedir. Hatta egitim dili tamamen ya da yiizde elli
Ingilizce olan iiniversiteler de iilkemizde mevcuttur. Egitim dili Tiirkce olan

universitelerimizde ise zorunlu ingilizce ders saatleri bulunmaktadir.

Yabanci dil 6greten 6gretmenlere baktigimizda; baslarda yabanci dil bilen
kisilerce  &gretimin  gerceklestirilmis, 1848 yilinda Istanbul'da  acilan
"Dariilmuallimin" (Ogretmen Okulu) ile 6fretmen yetistirilmeye baslanmustir.
Yabanc1 dil Ogretmeni yetistirmek amaciyla 1941 yilinda Fransizca, 1944'de
Ingilizce ve 1947'de de Almanca boliimleri dgretmen yetistirmek amaciyla acilan
okullarin miifredatina eklenmistir. Giiniimiizde yabanci dil 6gretmenligi yapan
Ogretmenlerin hepsi yabanct dil 6gretmenligi mezunu degildir. Farkli alanlardan
mezun olup, yabanci dil bilen, 6gretmen olma sartlarini yerine getirerek dgretmenlik

meslegini icra eden 6gretmenler azzimsanamayacak kadar goktur.
2.1.1. Yabanci Dil Egitim Programlari ve Degisiklikler

1997 yilinda yiiriirliige konulan 8 yillik egitim reformu ile zorunlu egitim 5
yildan 8 yila c¢ikarilmistir. 8 yillik zorunlu egitime gegilmeden o6nce Anadolu
liselerinde ilk bir yil Ingilizce hazirlik egitimi verilmekteydi. 8 yillik zorunlu
egitimle birlikte bu uygulama birakilmak zorunda kalindi. Ulkemizdeki érgiin egitim
sisteminde her kademedeki egitim Milli Egitim Bakanlig1’ nin belirledigi ¢ercevede
gergeklestirilmektedir. Ogretim programlar1 ve ders igerikleri Talim Terbiye Kurulu
tarafindan hazirlanmakta, Ogretim programinda olmasi gereken konular listeler
halinde yaymnlanmaktadir. Bu bilgiler dogrultusunda baktigimizda yabanci dil
ogretiminde ilkdgretimde verilen ders igerikleri ortadgretimde baslangic seviyesinde
yeniden verilmektedir. Yani yabanci dil 6gretiminde bir siireklilik bulunmamaktadir.
Bu durum Milli Egitim Bakanlig1 Yabanci Dil Egitimi ve Ogretimi Ydnetmeligi“nin
ikinci bolim madde 6(1) a bendinde yer alan “Ilkdgretim ve ortadgretim
programlarinin birbirinin devami ve tamamlayici nitelikte olmasi esastir” hiikmii ile
Zittir.
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8 yil egitim reformu ile ilkokul 4. smifta yabanci dil egitimi verilmeye
baglanmis; bu durum Ingilizce 6gretmeni ihtiyacini dogurmustur. Milli Egitim
Bakanlig1 6gretmen ihtiyacimi karsilamak igin Ingilizce Ogretmenligi lisans béliimii
mezunu olmayanlara hizmeti¢i egitim ve sertifika vererek Ogretmen acigini

kapatmaya caligsmustir.

2012 yilinda yapilan egitim reformu ile 4+4+4 sistemine gecilmesiyle ilkokul

2.siniftan itibaren Ingilizce egitimi okullarda verilmeye baslanmustir.

Milli Egitim Bakanlig1 Ingilizce 6gretimindeki basar1 ve kaliteyi artirmak icin
zaman iginde gesitli projeler gelistirmistir. DynEd (Dynamic Education) Bilgisayar
Destekli Yabanci Dil Ogretim Sistemi ile Ingilizce 6gretimi konusunda dgrencilere
destek olunmast amaglanmustir. FATIH (Firsatlart Artirma ve Teknolojiyi Iyilestirme
Hareketi) Projesi ve EBA (Egitim Bilisim Ag1) portali egitimde teknoloji kullanimini
artirarak 6grencilerin motivasyonlarii artirmayr hedefleyen projelerdir (Sentiirk ve

Bayat, 2016).

Orgiin egitimi sistemi igerisinde ilkokuldan iiniversite bitene kadar Ingilizce
ogretimi yapiliyor olmasina ragmen mezun olan ogrencilerin Ingilizce bilme
konusunda istenilen seviyede olmadig1 bir gergektir. Bu durum dil 6gretiminde var
olan problemlerden kaynaklanmaktadir. Bu problemlerden bazilarin1 kisaca

siralamak gerekirse;

o Ogretmenlerin bildiklerini tam olarak aktaramamasi
. Ogretmen merkezli bir 6gretim uygulaniyor olmasi
o Ders kitaplarina baglilik

o Bireysel farkliliklarin dikkate alinmamasi

J Dile maruz kalmama

J Degerlendirmenin sinavla yapiliyor olmasi
2.1.2. Yabanci Dil Ogretiminde Kullamlan Yéntem ve Teknikler

Yabanct dil 6gretimi gergeklestirebilmek icin 6zel yontem ve tekniklerin
kullanilmasimin gerektigi bir gergektir. Kullanilacak yontem ve tekniklerin igerisinde
etkilesim ve iletisimin saglanmasi da yabanci dil 6gretiminin basarili olabilmesi igin
sarttir. Ancak simif mevcutlarimin fazla olmasi, ders saatlerinin yetersizligi,
ogretmenlerin 6gretim programlarindaki konulari yetistirmek zorunda olmasi,

ogrencilerin hazirbulunusluklarinin ve 1ilgi istek diizeylerinin farkli olmasi gibi
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nedenlerden dolayr 6gretmenler kazanimlart vermeye c¢alisirken diiz anlatim
yontemini kullanmay1 tercih etmektedirler. Littlewood’a (2001) gore yabanci dil
O0grenmeyi zorlastiran etmenlerden biri O0grenenlerin bireysel farkliliklar1 ve bu

farkliliklarin yabanci dil 6grenme siirecine olan etkisidir.

Memis ve Erdem (2013), yabanct dil 6gretim yontemlerini 14 baslik altinda
toplamaktadir:

1. Dilbilgisi-Ceviri Ydntemi (Grammar-Translation Method),
2. Direkt Y ontem/Dolaysiz Y ontem (Direct Method),

3. Dogal Yontem (Natural Method),

4. Isitsel-Dilsel Yontem (Audio-Lingual Method),

5. Biligsel Yontem (Cognative-Code Method),

6. Iletisimsel Yontem (Communicative Method),

7. Se¢meli Yontem (Eclectic Method),

8. Telkin Yontemi (Suggestopedia),

9. Damismanli (Grupla) Dil Ogretim Yéntemi (Community Language

Learning),

10. Sessizlik Y ontemi (The Silent Way),

11. Tim Fiziksel Tepki Y ontemi (Total Physical Response),
12. Isitsel-Gorsel Yontem (Audiovisual Method),

13. Gorev Temelli Yontem (Task-Based Method),

14. Icerik Merkezli Yéntem (Content-Based Method).

Yabanci dil 6gretiminde basarili olabilmek i¢in bu 14 yontemden bir tanesinin
secilerek uygulanmasi yeterli olmamaktadir. Ogrencilerin, ogretim ortaminin
ozellikleri gibi faktorler goz Oniine alinarak ve farkli yontemleri farkli zaman
dilimlerinde kullanarak o6gretimin gergeklestirilmesiyle basarili sonuglar elde
edilebilir. Kocaman’a (2012) gore, dildeki ve dil kuramlarindaki gelismelere
dayanan, 6gretim ve Ogrenim kuramlarindaki degisimleri de dikkate alan; bigim,
anlam ve islev odakl yaklasimlar arasinda denge kuran bir yontem, yabanci dil

ogretiminde basar1 sansimi arttiracaktir. Tosun’a (2012) gore ise, yurdumuzda,
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yabanci dili 6grenme ve 6gretme konusunda basarisiz oldugumuz kanis1 yaygindir.
Bunun ig¢in, etkili bir yabanci dil 6gretimi icin toplumsal ve kiiltiirel 6zellikler de
esas almarak, eklektik bir yaklasimla pek ¢ok yontemin bir arada kullanilmasi,
uyarlanmasi ve gelistirilmesi daha yararli olabilir. Bilisim teknolojilerinin gelismesi
ve hemen herkesin kolayca erisim saglayabilmesi sebebiyle dijital bir¢ok arag ve

uygulama dil 6gretiminde aktif olarak kullanilabilmektedir.

Yabanci dil 6gretimi 6lgme degerlendirme siirecinde klasik sinav disinda bir
degerlendirme c¢alismasinin yapilmasi gerekmektedir. Ancak gilinlimiizde Orgiin
egitim sisteminin sinav odakli yapisi ve Ingilizcenin de lise sinavlarinda belirleyici
rol oynuyor olmast sebebiyle Ogrenciler klasik sinav  sistemi ile
degerlendirilmektedirler. Oysa ki siire¢ boyunca 6grencinin takibinin yapilarak anlik
doniitler verilmesi ve teknolojiyi isin i¢ine katarak web 2.0 araglariyla yapilacak olan

bir degerlendirme calismasi daha etkili sonuglar verecektir.
2.2. Oyun/Egitsel Oyun

Tarihte ne kadar eskiye gidersek gidelim oyun eyleminin varlig1 her ¢agda ve
kilturde karsimiza g¢ikmaktadir. Eski Misir’da oyun tahtasi iizerinde sigrama
oyunlari, Eski Yunanlilarda ¢ingirak oyuncagi, Eski Hindistan’da oyun tahtasi
Uzerinde zarla oynanan oyunlar, Cin de ugurtma oyunlari... Amagli, amagsiz, kuralli
ya da kuralsiz olarak oynanan oyunlar ge¢misten giinlimiize siirekli degisim
gecirmistir. Gegmiste cocuklarin topluluk halinde oynadiklari oyunlar, insan
hayatindaki birgok degisim ve gelisimden etkilenmistir. M.O. 2000 1i yillarda tas ve
kemiklerle oynanan ¢ocuk oyunlari, Dede Korkut Hikayelerinde —¢ocuklarin kendini
gelecege hazirlamak i¢in- kilig, kalkan, ok gibi aletlerle oynanan ¢ocuk oyunlarina
doniigsmiistiir. Yaklasik 30 yil 6nce sokaklarda diise kalka oynanan oyunlar
giiniimiizde bilgisayar/tablet basinda internet ortaminda oynanan oyunlara yerini
birakmistir. Ozellikle dijital ortamdaki oyunlarin gériintii kalitesinin ve efektlerinin
gercege cok yakin olmasi basta ¢ocuklar olmak iizere her yastan insanin dikkatini
cekmektedir. Yani ge¢cmisten giiniimiize bakildigi zaman oyun anlayist ve kiiltiiri

zaman igerisinde biiyiik 6l¢lide degismistir.

Yapilan ¢alismalar incelendigi zaman “oyun” kavramu ile ilgili farkli tanimlar
yapildigr goriilmektedir. Oyun; Tiirk Dil Kurumu tarafindan, “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallart olan ve iyi1 vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir (TDK, 2020). Dominguez ve arkadaslar1 (2013) oyun kavramini,
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“oyuncularin oyun i¢indeki gorevleri yerine getirmek icin belirlenen kurallara bagh
kaldiklar1 karmasik bir sistem” olarak tanimlamiglardir. Aristotales’e gore oyun
cocuklarin gelecekte yapacaklarinin provasi iken, Ouantilianus’a gére oyun ¢ocugun
yasamindaki ilk egitim, Comenius’a goére ise oyun cocuk i¢in bir eglenme araci
olmakla beraber hayatina disiplin ve diizen katmasi konusunda da énemli yere sahip

bir eglence araci olarak tanimlanmaktadir (Eni, 2017).

Cagdas oyun kuramcilarindan Huizinga’ya (2015) gore oyun: “Ozgiirce razi
olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekén
sinirlart i¢inde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir
eylem veya faaliyettir.” Yavuzer (1999) ise soyle tarif etmektedir: “Oyun, ¢ocuga hig
kimsenin ogretemeyecegi konulari, c¢ocugun kendi deneyimleri ile Ogrenme

cabasidir”.

Gozalan’a (2013) gore, oyunla egitim, ¢ocuklarin ulasmalar1 istenen hedeflere
ulagabilmeleri igin yapilan aktivitelerin oyun yolu ile gocuklara fark ettirilmeden
yaptirilmasidir. Oyun oynamak ¢ocugun kendine olan giivenini artiran bir eylemdir.
Oynanan oyunlarin egitsel bir amaci olmasi ve ders icerisine entegre edilmesi
ogrencilerin hem eglenmelerini saglamakta hem de akademik basarilarinda artist
saglamaktadir. Ayrica, oyun oynama c¢ocugun problem ¢dzme, elestirel diisiinme,
isbirligi gibi becerilerinin gelismesini ve derse olan ilgilerinin artmasini, dolayistyla
derse aktif katilimlarim saglamaktadir. Derse aktif katilim ve etkilesimin en yiksek

seviyede olmas1 6grencinin kalic1 6grenmesini de garantilemektedir.

Saatlerini akilli cihazlarda oyun oynayarak geciren ogrenciler farkinda
olmadan da olsa bir¢ok sey Ogrenmektedirler. Ancak internet ya da oyun
platformlarinda Ogrenilen her bilginin 6grencilerin kendi fiziksel ve psikolojik
gelisimleri agisindan faydali oldugunu sdylemek dogru olmaz. Bu nedenle
ogrencilerin akilli cihaz kullanimlarini ve oyun oynama tutkularimi 6grenme lehine
avantaja doniistirmek igin Ogrencilerin ilgilerini ¢ekebilecek ve akilli cihazlar
tizerinden oynayabilecekleri egitsel oyunlarla Ogrencilerin eglenerek 6grenmesini
saglamak miimkiindir. Onceleri kalict 6grenmeyi saglamak amaciyla fiziksel
aktivitelere dayali olarak tasarlanan egitsel oyunlar, teknolojideki ilerleme sayesinde

gunimuzde dijital ortamlarda tasarlanabilmektedir.
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Sahin ve Samur (2017) egitsel oyunu, “ Ogrencilere 6grenim kazamimlart,
motivasyon, deneyim ve bazi beceriler kazandiran, Ogrencinin akademik ve
psikolojik gelisimini destekleyen, video oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil oyunlar
gibi  bilgisayar sistemi tabanli oynanabilen herhangi bir oyun” olarak
tamimlamaktadir. Bu tanimdan da anlagilacag: iizere egitsel oyunlar teknolojideki
ilerlemeye paralel olarak yeni bir sekil almis ve egitim 6gretim siirecinde kullanilir

hale gelmistir.

Biligsel kuramcilara gore bilissel gelisimin gerceklestigi siireglerden biri de
oyundur. Oyunun tedavi edici giliciiniin bulundugunu savunan bilissel kuramcilar
oyun kullanilan bir 6gretim siirecinde problemli Ogrencilerin derse etkin katilim
saglayacagini belirtmektedirler. Bu durum tiim 6grenciler tizerinde olumlu sonuglar
doguracaktir. Problemli 6grencilerin dersin siirecini bozmamasi ve is birligine dayali
etkilesimli bir ortam olmasi1 dgrencilerin siirecten zevk almasim saglayacaktir. Igine
kapanik 6grenciler oyuna katilma istegi ile cesaretlenecek, 6n planda olan dgrenciler
ise arkadaglarina da firsat tanimayir Ogreneceklerdir. Oyun oynamak c¢ocuklarin
baskalarinin haklarina saygi duymasini, sorumluluk duygusunu, karar vermeyi ve
kararim1 uygulamayi da oOgretmektedir. Oyunlarda sunulan segenekler ve karar
noktalari, oyuncular1 6n bilgilerini kullanmaya ve bu bilgileri karsilastiklart yeni
durumlara uyarlayabilme olanag:i tanir. Boylelikle oyun oynayan bireyler karar
verme, On bilgileri yeni durumlara uyarlayabilme, problem ¢6zme, sistematik

diistinme, analiz edebilme gibi beceriler kazanirlar (Johnson, 2005).

Egitsel oyunlarin uygulanmasi swrasinda Ogrenciler kurallara uyulup
uyulmadigi, diger 6grencilerin neler yaptigi gibi noktalarin takibini yapmaktadir. Bu
durum o&grencilerin dikkatlerini toplamlarina, oyuna odaklanmalarmna ve rakibinin
davraniglarini tahmin etmeye tesvik etmektedir. Bu sayede 6grenciler degerlendirme,

karar verme gibi bir¢ok iist diizey zihinsel yetenegini gelistirme firsati bulur.
2.2.1. Oyunun Egitimde Kullanilmasi

Egitimde kullanilan oyun tekniginde oncelikle oyun &grencilere tanitilir ve
detayli sekilde anlatilir. Ardindan 6grencilere oyunun kurallar1 agiklanir. Oyunda
kullanilacak materyaller, malzemeler tanitilir ve kullanimlar1 gésterilir. Son olarak da
oyun Ogrencilere oynatilir. Oyunun sonunda Ogretmenin istegi dahilinde

odiillendirme de yapilabilir.
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Egitimde oyunun kullanilmasi 6grencinin dikkatini uzun siire agik tutmasina
hatta dikkat daginikligi yasayan c¢ocuklarin bile dikkatini belli bir noktada
toplamasia yardimci olmaktadir. Oyunun gerceklestirilmesi sirasinda dgrencilerin
duygular1 da aktif oldugundan eglenmeleri ile paralel olarak derse karsi olan ilgi ve
motivasyonlar1 da artacaktir. Kontrollii bir sekilde egitimde kullanilan oyunlar
ogrencilerin demoktarik, toplumsal ve ahlaki degerler kazanmasi i¢in de ortam

olusturmaktadir.

Egitimde oyunun kullanilmasi 6gretim siirecini 6grenci merkezli bir hale
getirmektedir. Ayrica Ogrencilerin ogretim silirecine aktif katilimimi saglamakta,
ogrencilerin basari, rekabet gibi duygulari tatmasina ve motivasyonlarinin
yiikselmesine ortam hazirlamaktadir. Ogrenciler arasindaki sosyal iliskiler
giiclenmekte, is birlikli ¢alisma becerileri gelismekte, Ogrenciler arasi etkilesim
artmakta, Ogrencilerin kendilerini ifade etme becerilerinin gelismesine olanak
saglamaktadir. Disiplin sorunu olan siniflarda uygulanmasi halinde 6grencilerin
kurallara uyma, bagkalarma karsi saygili davranma gibi davraniglarinda istendik

yonde degisiklikler meydana getirilebilir.

Egitimde oyun kullanominin avantajlari  yaninda dezavantajlar1 da
bulunmaktadir. Oyun siireci iyi kontrol edilmezse amaci disina ¢ikabilmekte ya da
kazanma kaybetme duygulari on plana c¢ikabilmektedir (Septida, 2020). Oyun
tekniginin ilk kez kullanildigi durumda sinif diizenini saglamak zor olabilmekte,
disiplin sorunlar1 meydana gelebilmektedir. Ayrica her kazanima uygun oyun
tasarlamak zor olabilmektedir. Oyun tekniginin bir diger simrlhiligi ise O6lgme
degerlendirmesinin zor olmasidir. Performans degerlendirme, 6grenci iirlin dosyasi,
0z  degerlendirme  gibi  teknikler  kullanilarak  degerlendirme  islemi

gerceklestirilebilinir.
2.2.2. Dil Ogretiminde Kullamlan Egitsel Oyunlar

Pandemi nedeniyle uygulanan uzaktan egitim g¢aligmalarindan ¢ok 6nce de
bilisim teknolojileri yabanci dil 6gretiminde aktif olarak kullamlmaktaydi. Akilli
telefon, bilgisayar, tablet gibi teknolojik aletlerin 6gretim siirecinde kullanilmasi
O0grenme siirecini etkili ve Ogrenciler i¢in eglenceli hale getirmektedir. Bilisim
teknolojisi Uriinlerini 6gretim siireci icerisinde 6grenciler tarafindan aktif bir sekilde
kullanilmasiyla dil 6grenmenin Oniindeki en biiyliik problemlerden biri olan dile
maruz kalmama problemi asilabilmektedir. Akilli cihazlar yardimiyla ders esnasinda
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online ortamda oynatilacak oyunlar, ziyaret edilecek siteler ve uygulamalar
ogrencilerin dile maruz kalmasini ve farkinda olmadan &grendiklerinin pekigmesini
saglayacaktir. Beynin ¢ok yonli kullanilmasina olanak veren en etkili deneyim

alanlarindan biri oyun olmaktadir (Akkoyunlu, 2007).

2.3. Uzaktan Egitim
Arag ne olursa olsun, uzaklik nasil olursa olsun iki kisinin birbirinden farkl
yerlerde veya birbirlerini yiiz ylize goremedikleri ortamlardaki “egitim” ve
“ogretim”sel bilgi aligverislerine “uzaktan egitim” denilmektedir (Kirpik ve Giires,
2022). Uzaktan egitim veya uzaktan Ogrenme, fiziksel olarak simif ortaminda
bulunmayan 6grencilere 6grenme saglamay1 planlayan ve bilgi teknolojisine dayali
olan bir dgretim sistemidir (Pepeler, Ozbek, Adanir, 2017). Aym fiziksel ortamda
bulunmak zorunda olmayan 6grenen ve Ogretenin es zamanli olarak da 6grenme
eylemini gergeklestirmesi gerekmemektedir. Bu durum yiiz yiize egitimdeki bir¢ok
sinirliligl ortadan kaldirmaktadir. Keegan (1996), uzaktan egitimi temel olarak
O0gretmenin ve 6grencinin birbirlerinden farkli ortamlarda bulunduklar1 ve okullara,
tiniversitelere devam etmekten ziyade evlerinde ve bazen de isyerlerinde derslere
katilmay1 tercih edenler icin gelistirilmis bir egitim sistemi olarak tanimlarken, Clark
ve Verduin (1989) ise uzaktan egitimi, egitimci ve &grenen kisinin birbirlerinden
fiziksel olarak ayri oldugu durumlarda herhangi bir resmi 6grenme yolu olarak
tammlamistir. Kisacast uzaktan egitim kiiresel boyutta egitim imkani sunan
modellerden bir tanesidir. Uzaktan egitim ile 6rgiin egitimdeki tiim smirlar ortadan
kalkmustir.
Keegan (2000) uzaktan egitimle ilgili olarak su temel 6zellikleri 6ne stirmiistiir;
1. Egitim — dgretim siirecinde 6gretmenler ve 6grenciler mekan olarak
farkli yerlerde bulunmaktadir.
2. Orgiin egitimde oldugu gibi planli bir egitim programi gercevesinde
yuratilmektedir.
3. Resmi bir egitim kurulusuna bagh olarak yiiriitiilmektedir.
4.  Egitim siirecinde web tabanli teknolojik araclar ve dijital
materyaller kullanilmaktadir.
5. Bireysel oOgrenme imkam vererek kisilerin kendi Ogrenim
stireglerinde aktif halde bulunmalarini saglamaktadir.

6.  Egitim slirecinde bireyler arasi etkilesime fayda saglamaktadir.
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Kirpik ve Giires’in (2022) Uzaktan Egitim Tarihi Uzerine Tespitler:
flk¢aglardan Giiniimiize isimli bildirileri incelendiginde goriilmektedir ki; en eski
yazilt metinlerden giiniimiize uzanan egitim 6gretim siire¢ ve araglarina bakildiginda
uzaktan egitimin ilk ve ortacaglarda da terim olarak kullanilmasa da yontem olarak
kullanilmistir. Yine aynmi calismada Islam peygamberi Hz. Muhammed(s.a.v.)’in
Dihyet('l-Kelbi’yi Roma Iimparatoru Heraklius'a, Amr b. Umeyye ed-Damri'yi Habes
Necasisi Ashame'ye, Abdullah b. Huzafe'yi Iran Kisras1 Ebreviz b. Hiirmiiz'e, Hatib
b. Ebi Beltea'yt Misir Azizi Mukavkis'a, Salit b. Amr't Yemame Valisi Hevze b.
Ali'ye ve Suca b. Vehb'i Gassan Meliki Miinzir b. Haris b. Ebi Semir’e igeriklerinde
bilgi verme, 6gretmen ve diplomatik misyonun oldugu mektuplar ile el¢i olarak

gonderdiginden bahsedilmektedir.

Uzaktan egitim terimi ilk olarak 1892 yilinda Wisconsin Universitesinde
kullamlmis ve bu terim 1960’1 yillardan baslayarak yaygin bir sekilde
kullanilmigtir.Uzaktan egitimin ilk uygulamasi ise 1728 yilinda posta ile
gergeklestirilmistir. Ardindan radyo ve televizyon yayinlari uzaktan egitim amaciyla
kullamlmustir. Ilerleyen zamanlarda konuyla ilgili dergiler cikartilmis, ¢alisma

gruplar1 olusturulmus ve telefon uzaktan egitimde kullanilmaya baslanmustir.

Egitim 6gretim siirecinde teknoloji kullanimi giin gegtikce artmaktadir. Bu
durum yiiz yiize egitimde Ogrenme materyallerinin c¢esitlenmesine Ogrenme
ortaminin 6grenci i¢in daha eglenceli hale gelmesine katki bulunmaktadir. Bunun
yant sira yillardir iizerinde ¢alismalar yapilan ancak son on yil igerisinde dnemli
gelismeler yasanan uzaktan egitim siirecinde kullanilan teknolojik materyallerin
cesidinin artmasi uzaktan egitimi daha cazip hale getirmistir. Uzaktan egitim
Ogrenene bireysel 6grenme imkanu, is birlikli ¢alisma gibi olanaklar tanimaktadir.

Uzaktan egitimin yliz yiize egitim kadar yararli olup olmadig1 ¢ogu egitimci
tarafindan sorgulanmaktadir. Yapilan arastirmalar incelendiginde, teknolojinin dogru
kullanimi, uygun ogrenme Ogretme teknikleri, 6gretmen ve Ogrenci arasindaki
iletisim gibi temel faktorlerin saglanmasi halinde uzaktan egitimin en az yiiz ylze
egitim kadar basarili sonuglar verdigi gozlemlenmistir (Schlosser ve Simonson,
2006).

2.3.1. Tiirkiye’de Uzaktan Egitim

Ulkemizde ise uzaktan egitim ilk defa 1965 yilinda Ankara Universitesi Hukuk
Fakiiltesi Banka ve Ticaret Hukuku Arastirma Enstitiisiinde gerceklestirilmistir.
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Burada gerceklestirilen c¢alismanin basarili  olmasi neticesinde Milli Egitim
Bakanlig1, Mektupla Ogretim Merkezi’ni kurmustur. Ardindan 1981 yilinda Anadolu
Universitesi biinyesinde Acikdgretim Fakiiltesi kurulmustur. Teknolojinin geligimi
ile birlikte mektupla gerceklestirilen uzaktan egitimde TRT isbirligi ile radyo ve
televizyon kullanilmaya bagslanmistir. 1992 yilinda Milli Egitim Bakanligi

blinyesinde A¢ikdgretim Lisesi agilmustir.

Tiurkiye’de uzaktan egitim uygulayan kurumlardan baslicalari; Anadolu
Universitesi Agikogretim Fakiiltesi,Milli Egitim Bakanligi A¢ikogretim Lisesi, Agik
[Ikogretim Okulu ve Mesleki ve Teknik Acikogretim Okuludur. Agik Ogretim
Fakiiltesi, Acikdgretim Lisesi ve Agik Ilkogretim Okulu gibi uzaktan egitim
kurumlarinin 6grenci sayilarinin  ¢oklugu ile diinyadaki agikogretim kurumlari

igerisinde ilk siralarda yer almaktadir.

Tiurkiye’deki uzaktan egitim veren (niversitelerin uzaktan egitim
programlarina bakildiginda derslerin es zamanli veya es zamansiz olarak
uyguladiklar1 goriilmektedir. Ayrica canli sanal siniflar olusturarak da derslerin

yiirlitiildiigii tiniversiteler bulunmaktadir.
2.3.2. Yabanci Dil Ogretiminde Uzaktan Egitim

21. ylizy1l 6grencilerinin ebeveynleri ve dgretmenlerine nazaran dijital okur
yazarlik konusunda onlardan ¢ok daha {iist seviyede olduklar1 goriilmektedir. Her
gecen giin degisen ve gelisen dijital cag ile kendi 6grenme siireclerine katkida
bulunan bu 6grencilerin bilgiye ulasma yolunda kullandiklari en yaygin arag ise
internettir. Internet ve dijital teknolojiler bir araya geldiginde ise, tiim diinyanin ortak
dili olan Ingilizcenin 6nemi artmaktadir. Bu durumda, yeni nesil &grencilerinin
ihtiyaclarina cevap verebilmek ve ¢aga ayak uydurabilmek adina egitim alaninda da
dijitallesmeye gidilmektedir. Dolayis1 ile geleneksel sinif igi Ingilizce egitiminin

dijital ortamlara aktarilmasi ile uzaktan yabanci dil egitimi gerceklestirilmektedir.

Yapilan arastirmalar sonucunda, yabanci dil egitimini destekledigi bilinen
sanal uygulamalarin uzaktan egitimin igerisinde kullanilmasinin yabanci dil egitimi
ile milenyum ¢ag1 ogrencilerinin dogal ortamu olan dijital platformlarin birlesimini
saglamakta oldugu ve egitim siirecini daha etkili kildig1 gozlemlenmektedir (Tusing
ve Berge, 2010). Yabanci dil egitimini uzaktan alan Ogrencilerin zamanla kendi

ogrenme siireglerini  kontrol altina alabilmeyi 0Ogrenmelerini saglayacaktir.
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Teknolojiyi etkin olarak kullanan giiniimiiz 6grencilerinin uzaktan egitim ile birlikte
ogretmene olan bagimliligi azalacak ve kendi O0grenme siirecini planlayabilecek
yetkinlige ulasacaktir. Uzaktan yabanci dil egitimi i¢in d8renci merkezli bir anlayisa

hakim oldugu soylenebilir.

Yuz ylze gergeklestirilen yabanci dil O6gretiminde ogrencilerin basarili
olabilmesi i¢in dgretmenlerin mesleki ve kigsel yeterliliklerinin yani sira 6grenciyi
derse kars1 da motive edebilmesi dnemlidir. Ayn1 durum uzaktan yabanci dil egitimi
icin de soylenebilir. Kendi 6grenme 6zerkligini heniiz kazanmamis 6grencilerin
baslangicta deslere katilmast i¢in Ogretmen tarafindan motive edilmesi

gerekmektedir.

Uzaktan yabanci dil 6grenmenin birden fazla yolu bulunmaktadir. Bunlardan
en eskisi kitap, cd gibi materyaller Gizerinden 6grencinin kendi kendine 6grenmesidir.
Bir diger alternatif televizyon yayinlarini takip etmektir. Giiniimiizde en ¢ok tercih
edilen yol ise internet siteleri, sosyal medya gibi etkilesimin saglanabildigi

platformlardaki materyaller ile 6grencinin 6grenmesidir.

Tiirkiye de uzaktan yabanci dil 6gretimi yapilabilmesi i¢in bir¢ok uygulama
baslatilmistir. Milli Egitim Bakanlig1 uzaktan yabanci dil egitimi i¢in 1970’11 yillarda
yabanci dil ders kitaplar1 hazirlamis ve ankara radyosundan yayinlamistir. 1980’li
yillarda lise 6grencilerinin iiniversiteye hazirlanmalarina yardimci olmak amaciyla

Tv Okulu/Tv Dershanesi Projeleriyle tirettikleri ders programlarini yaymlamislardir.

Anadolu Universitesi Acikogretim Fakiltesinde 2001-2002 egitim ogretim
yilinda Ingilizce Ogretmenligi lisans programi uygulanmaya baslamistir. Ilk iki yili
yiiz yiize son iki yili uzaktan egitim olarak planlanan lisans programinda son sene

ogrencilere 6gretmenlik uygulamasi da yaptirilmistir.

Orta Dogu Teknik Universitesi tarafindan 2001 yilinda uygulanmaya baslanan
diL(distance Interactive Learning) Projesi internet lizerinden etkilesimli olarak
Ingilizce egitimi veren bir programdir. Kamu Personeli Dil Sinavi (KPDS) ya da
baska bir dil sinavina hazirlanan, ya da sadece kendini gelistirmek isteyenlere dil

ogretmek amaciyla hazirlanmis bir programdir (Dogan, Kog ve Sarag, 2022).

1953 yilinda mektupla uzaktan egitim caligmalarina baslayan FONO
Acikdgretim Kurumu giiniimiizde internet tizerinden etkilesimli dil 6gretimi hizmeti

vermektedir. Limasollu Naci Ogretim Yaymnlar1 da tipki FONO Agikogretim
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Kurumu gibi uzaktan egitim c¢alismalarina mektupla baslamis su an internet
tizerinden devam etmektedir. Bu iki kurum uzaktan yabanci dil egitimi alanindaki en

eski kurumlardandir.
2.3.3. Yabanci Dil Ogretiminde Oyunla Uzaktan Egitim

Oyunlastirma uzaktan yabanci dil egitiminde sik kullanilan araglardan bir
tanesidir. Teknolojik materyallerin ve yazilimlarin 6gretim siirecine dahil edilmesi
ogrencilerin derse katilimlarini ve ilgilerini artirmaktadir. Uzaktan egitim siirecinin
ogrencilere aninda geri bildirim vermeyi saglayan bir yapiya sahip olmasi, dijital
ortamlarda tasarlanip yapilandirilmasi adina dijital oyunlara benzemesi, s6z konusu
olan uzaktan egitim ortamlarinin oyunlastirma uygulamalari i¢in son derece uygun

ozellikler tasidigin1 gostermektedir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

Tetik ve Korkmaz’in (2018) Kahoot! iizerine yiiriittiikleri bir ¢aligmada bu
oyunlastirma uygulamasinin derse karsi ilgi seviyelerine, motivasyonlarina ve derse
katilim oranlarina uzaktan egitim goren 6grencilerin 6rgiin egitim géren Ogrencilere

kiyasla daha fazla katki sagladigi gézlemlenmistir.

Uzaktan egitimde oyun teknigini kullanmak 6grencilerin oyunu gercek hayat
gibi ciddiye aldiklar1 i¢in 6grenme deneyimlerinin kalic1 olmasina, problem ¢ozme
ve igbirlikli calisma becerilerinin gelismesine, motivasyonlarinin artmasina ve
ogrencilerin  ihtiyaclarina cevap verme noktasinda faydalidir. Bilisim
teknolojilerindeki ilerleme neticesinde yabanci dil 6gretimi, fen, askeriye, tip gibi

farklr alanlardaki egitimlerde dijital oyunlar kullanilmaya baslanmustir.
2.4. Dijital Tabanh Oyunla Ogrenmeye iliskin Yapilan Calismalar

Noroozloo, Ahmadi ve Mehrdad’in (2015) The Effect of Using a Digital
Computer Game (SIMS) on Children's Incidental English Vocabulary Learning adl
caligmasinda, dijital bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin tesadiifi kelime 6grenmeleri
lizerindeki etkisi incelenmistir. Iran’m Khane-Zaban enstitiisiinde 30 deney grubu ve
30 kontrol grubu olmak iizere orta diizey Ingilizce bilgisine sahip 60 kadin
ogrenciyle 20 oturumluk bir ¢alisma yapilmistir. Calisma Oncesinde ve sonrasinda
“Kelime Bilgisi Olgegi” katilimcilara uygulanmistir. Sonuglara gore; deney grubu,
kontrol grubuna gore daha daha basarili sonucglar almistir ve dijital oyunlarin tesadiifi

kelime 6grenimi konusunda kullaniminin yararl olabilecegi sonucuna varilmistir.
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Hilmun, Sabella ve Sabrina’min (2019) The Use of Digital Game-Based
Learning in EFL Classroom: Teacher’s voices adli calismasinda oyun tabanli
o0grenme konusunda 6gretmen goriisleri iizerine nitel bir degerlendirme yapilmustir.
Lise 0gretmenleri ve iiniversite 6gretim gorevlileri ile yapilandirilmis yiiz yilize
goriismelerle gergeklestirilen ¢alismada; Ingilizce simflarinda dijital oyun tabanh
O0grenmenin yaygin bir sekilde kullanildig1 goriilmiistiir. Calismaya katilan
ogretmenler; egitsel dijital oyunlarin, O6grencilerin problem ¢dzme ve elestirel
diisinme becerileri konusunda gelismelerine katkida bulundugunu belirtmistir.
Egiticilerin oniindeki en biiylik engel ise kurumlardaki imkanlarin yetersizligi olarak

gorilmektedir.

Aghlara ve Tamjid’in (2011) The Effect of Digital Games on Iranian
Children’s Vocabulary Retention in Foreign Language Acquisition adli ¢alismasinda
20 deney ve 20 kontrol grubunda olmak tiizere 40 Ogrenciyle c¢alisilmistir. Bu
calismada yabanci dil konusunda higbir bilgisi olmayan 6-7 yaslarindaki kiz
ogrenciler yer almistir. Kontrol grubunda geleneksel yontemle kelime egitimi
yapilirken deney grubunda kelime 6gretimi konusunda SHAIEx (erken yaslarda dil
ogretimi i¢in gelistirilmis hipermedya sistemi) dijital oyunu kullanilmistir. Calisma
sonucunda yapilan degerlendirme sonrasi deney grubunun kontrol grubuna goére daha

yiiksek bir bagar1 gostermistir.

Halim, Hashim ve Yunus’un (2020) Pupils’ Motivation and Perception on ESL
Lessons through Online Quiz-Games adli ¢alismasi Quizizz ve Hahoot! Gibi
cevrimi¢i test uygulamalarmin Ingilizce derslerinde kullanilmasi sonucunda
Ogrencilerin derse olan motvasyonlarinin algilarinin ne diizeyde olacagini ortaya
koymay1 amaglamistir. Calisma, Malezya’daki bir ilkokulda bulunan 60 6grenciyle
gerceklestirlmistir. Bu  &grencilerin  Ingilizceyi akici ve dogru bir sekilde
konusamadigr goriilmiistiir. Ayrica 6grenciler derse katilim ve ilgi konusunda da
eksiklerdir. 2 hafta boyunca devam eden caligmada Ogrenciler dersin islenisi
sirasinda ya da ders sonunda degerlendirme siirecinin pargasi olarak ¢evrimigi test-
oyunlart oynamuslardir. Calisma sonucunda o6grencilerin 15 soruluk motivasyon
testine verdikleri cevaplar incelendiginde, derse olan ilgilerinin c¢evrinigi test-
oyunlar1 kullanildiginda arttig1 goriilmiistiir. Oyunlarin, 6grencilere sagladigi eglence

ve miicadele duygusu onlarin derse olan ilgilerinin de artmasini saglamustir.
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Singaravelu’nun (2008) Video Game Based Learning in English Grammar
calismasinda Ingilizce dil bilgisi dgretiminde video oyun tabanli dgretimin etkisini
O0l¢gmek amaglanmistir. Calismaya Hindistan’in Thiruvarur bdlgesinde bulunan bir
ortaokuldan 60 o6grenci katilmistir. 30 6grenci kontrol ve 30 6grenci de deney
grubunu olusturmustur. Kontrol grubunda geleneksel yontemlerle dil bilgisi 6gretimi
yapilirken deney grubunda ise video oyun tabanli 6grenme yontemi uygulanmistir.
Uygulanan Ontest ve sontestler iizerinde yapilan analiz sonucunda video oyun tabanli

ogretimin geleneksel yontemlere gére daha basarili oldugu goriilmiistiir.

Saha ve Singh (2016), Game Based Language Learning in ESL Classroom:
ATheoretical Perspective adli ¢alismasinda; David A. Kohlb, LevVygotsky,
Gardener, John Dewey, Stephen Krashen, Merrill Swain gibi 6nemli kuramcilarin
goriislerine dayanarak Hindistan’daki ikinci dil olarak Ingilizce 6gretiminde
oyunlarin kullanimi sayesinde Ingilizce derslerindeki degisimi teorik agidan
incelemeye ¢alismuglardir. Literatiir taramasi ve oyun tabanli 6grenme iizerine
yapilan arastirmalar sonucunda dil oyunlarinin, dgrencilerin Ingilizce &grenimi
konusunda ilgi ve merakinmi artirdigi ve bu durumun Ogrencilerin derse aktif bir
sekilde katilmalarina yardimer oldugu goriilmiistiir. Dil 6grenmeye karst olumlu
tutum gelistirme konusunda ozellikle rol yapma-canlandirma oyunlarinin etkili
oldugu ortaya cikmistir. Ayrica oyunlarin sadece motivasyon artirma konusunda
degil, Ogrencilere gercek hayat deneyimi sunma konusunda da etkili oldugu
goriilmiistiir. Genel olarak degerlendirildiginde; oyunlarin dil Ogretiminde etkili

oldugu ve derslerde kullaniminin dil 6grenimini destekledigi goriilmiistiir.

[lkokul 3. Smif Ogrencilerine Ingilizce Kelime Ogretiminde Egitsel Oyunlarin
Akademik Basariya Etkisi adli ¢alisma, Isik ve Semerci (2016) tarafindan
gerceklestirilmis ve 3. Simif O6grencilerine kelime ogretiminde egitsel oyunlarin
akademik basariya etkisi incelenmistir. Arastirma Zolguldak ili, Devrek il¢esinde bir
ilkokulda gerceklestirilmistir. 35 deney ve 35 kontrol grubunda olmak iizere
caligmaya 70 6grenci katilmistir. Bes hafta siiren ¢alismada; deney grubuna egitsel
oyunlar kullanilarak kelime Ogretimi yapilirken kontrol grubunda 3. Simf ders
kitabindaki etkinlikler ile Ogretim yapilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan
basar1 testinin uygulanmasi sonucunda veriler analiz edilmis ve deney grubu ile

kontrol grubunun basarilar1 karilastirildiginda, deney grubu lehine anlamli farklilik
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oldugu goriilmiistiir.Ingilizce derslerinde kelime 6gretimi icin egitsel oyunlarinin

kullaniminin faydali oldugu goriilmiistiir.

Serdaroglu ve Giines’in (2019) 6. Simf Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime
ve Gelisme Unitesinin Ogretiminde Oyun Temelli Ogrenmenin Akademik Basar ve
Tutum Uzerine Etkisi adli ¢alismasinda;oyun temelli &grenmenin 6. Sif
ogrencilerinin fen dersi bitki ve hayvanlarda iireme, biiylime ve gelisme tinitesininde
basar1 ve tutum flizerine etkisi incelenmesi amaglanmistir. 2016-2017 yilinda
Giresun’da bir ortaokulda gergeklestirilen ¢alismaya, deney grubunu olusturan 20 ve
kontrol grubunu olusturan 20 6grenci olmak iizere toplamda 40 6grenci katilmistir.
Kontrol grubunda okulda uygulanmasi gereken klasik programla 6gretime devam
edilirken deney grubunda ise klasik programin yaninda hazirlanan egitsel taboo
oyunu da kullanilmistir. 12 ders saati boyunca devam eden ¢alismada ontest — sontest
olarak ‘Fen Akademik Basar1 Testi’ ve ‘Fen Tutum Olgegi’ kullanilmustir. Elde
edilen verilerin analizi sonucunda hem akademik basar1 hem de tutum agisindan
deney grubu lehine anlaml farklilik bulunmustur. Oyun tabanli egitimin 6grencilerin

akademik basar1 ve tutumlari iizerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna varilmistir.

Akin ve Atic’'min (2015) Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrenci
Basarisina ve Gortislerine Etkisi adli ¢alismasinda 49 ilkégretim 6grencisi ile oyun
tabanli 6grenme ortamlarinin O6grencilerin basarilar1 ve tutumlarina olan etkisi
arastirtlmistir. Bu ¢alismada Milli Egitim Bakanliginin destekledigi egitsel bilgisayar
oyunlar1 degerlendirilmeye calisiimistir. Deneysel yontem kullanilarak nicel bir
calisma gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak basari testi, 6grenci goriislerini
tespit etmek i¢in goriisme formu kullanilmistir. Yapilan bu ¢alisma sonunda egitsel
bilgisayar oyunu ile tasarlanan Ogrenme ortamlarinin Ogrencilerin basari
diizeylerinde anlamli bir etkisi olmadig1 ancak matematik dersinin bu oyunlarla
birlikte islenmesinin 6grenciler tarafindan eglenceli bulundugu sonuglarina

ulasilmistir.

Koparan’nin  (2021) Yiiksekdgretimde Dijital Oyun Tabanli Ogrenme
Ortamindan Yansimalarmin Incelenmesi isimli ¢alismasinda dijital oyun tabanl
O0grenme ortamindan yansimalarin ortaya konulmasi amaclanmistir. Bu c¢alisma
devlet tliniversitesinde egitim gormekte olan 28 ogretmen aday: ile haftada iki saat
teorik olmak iizere 14 hafta yiiriitilen Oyunla Matematik Ogretimi dersinin {ic

haftalik boliimiinden olusmaktadir.  Arastirmaci tarafindan tasarlanan Ogrenme
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ortaminda dijital oyunlar 68retmen adaylarina tanitilmis, oyunu oynamalar1 ve
oyunun arkasindaki  matematiksel  sonuglar1  ¢ikarmalari  ve  oyunlari
degerlendirmeleri istenmistir. Arastirmada egitici dijital oyunlarin 6grenciler igin
giiclii bir ara¢ ve etkili bir 6grenme ortami olusturdugu ve Ogretmen adaylarinin
matematik 6gretimini ilgi ¢ekici hale getiren bu tarz yaklasimlara ihtiya¢ duyduklari

sonu¢larina ulasilmustir.

Gelen ve Ozer’in (2009) Oyunlastirmanin Besinci Simif Matematik Dersinde
Problem Cézme Becerisi ve Derse Karsi Tutum Uzerindeki Etkisi adli calismasinda
oyunlastirma yontemiyle islenen Matematik derslerinin 5. Simif &grencilerinin
problem ¢ozme ve derse karsi tutumlart iizerinde etkisi incelenmeye caligilmistir.
38’1 deney ve 42’si kontrol grubunda olmak Uzere toplam 80 &grenci ile yapilan
caligma Hatay’in merkez ilgesinde bulunan iki ayr1 okuldan secilen O6grenciler ile
yapilmistir. Deney grubunda oyunlastirma yontemi kullanilirken, kontrol grubunda
MEB tarafindan besinci siniflar igin Onerilmis olan matematik dersi 0gretim plani
kapsamindaki yontem ve teknikleri ile egitim gergeklestirlmistir. Calismaya katilan
ogrencilere, calisma Oncesinde ve calisma sonrasinda Ontest- son test olarak basari
testi ve matematik tutum Olgegi uygulanmistir. Sonuclar incelendiginde; yapilan
caligmanin, deney grubununun problem ¢ézme becerilerini gelistirdigi ve dgrecilerin
matematik dersine karsi tutumlari iizerindeki etkisini 6lgmek yapilan son testlerde

deney grubu lehine anlaml1 farklilik bulunmustur.
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3. YONTEM

Bu béliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, islem basamaklari, veri toplama

araclar1 ve verilerin analizi kisimlarina yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu calisma, koronavirlis ile miicadele kapsamida gergeklestirilen uzaktan
egitim calismalarinda  yapilan canli  Ingilizce derslerinde  oyunlastirma
uygulamalarinin kullanilarak 6grencilerin motivasyon,akademik basar1 ve tutumda
degisim saglanip saglanamadigm incelemeye yonelik olarak yapilmistir. Bu
durumun derinlemesine incelenebilmesi i¢in deneysel arastirma desenlerinden tam
deneysel yontem kullanilmistir. Deneysel arastirmalar, arastirmaci tarafindan
olusturulan farklarin bagimli degisken tizerindeki etkisini test etmeye yonelik
calismalardir (Biiyiikoztiirk ve arkadaslari, 2019). Bu calismada nicel arastirma
yontemlerinden  deneysel arastirmanin  kullanilmasinin  sebebioyunlastirma
uygulamalarini, smir ve 6zellikleri belirlenemis olan bir grupta uygulamak icin en
uygun yontem olmasidir. Bu nedenle deney ve kontrol gruplar: rastgele olusturularak
uygulama sonrasinda karsilagtirma yapilmistir. Sonuglarda etki olmamasi, benzer
ozellikteki kisilerin biraraya gelmemesi ve her kriteri gz Oniine alarak homojen
dagilim yapilmasi zor oldugundan gruplarin rastgele olusturulmasi yoluna
gidilmistir.

3.2. Calisma Grubu

Bu calisma 2021 — 2022 Egitim Ogretim yilinda Samsun ili Salipazari ilgesi
Salipazari Imamhatip Ortaokulu’'nda Ogrenim goren S.simf Ogrencileri ile
gerceklestirilmistir.  Calismada deney ve kontrol grubu 16’sar Ogrenciden
olusturulmustur. Calismada yer alan 32 ogrenci, 10-11 yaslar1 araligindadir.
Calismanin yapilacagi kurum belirlenirken 6grencileri taniyor olmanin verdigi
avantajdan yararlanmak ig¢in arastirmacinin gorev yaptigi kurum sec¢ilmistir.
Arastirmaci kurumda bulunan dort adet 5.siniftan iki adet smifin Ingilizce dersine

girmektedir.
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3.3. islem Basamaklar1

Tablo 3.1°e bakildiginda c¢alisma siiresince izledigimiz yol goriilmektedir.
Calisma; uygulama Oncesi, uygulama ve uygulama sonrasi olmak {izere 3 adimda

gergeklestirilmistir.

Tablo 3.1. Islem Basamaklar

ISLEM

Etik kurul izinlerinin alinmasi

UYGULAMA ONCESI MEB izinlerinin alinmast
Etkinliklerin hazirlanmasi

Olgek izinlerinin alinmasi ve basar1 testinin olusturulmasi
Deney ve kontrol gruplarnin olugturulmasi

On testlerin yapilmasi

Uygulamanin gergeklestirilmesi

Son testlerin yapilmasi

UYGULAMA SONRASI Verilerin analiz edilmesi

UYGULAMA

Bu ¢alisma i¢in dncelikle etik kurul izinleri ve 11 Milli Egitim Miidiirliigiinden
ogrencilerle ¢alisma yapabilmek i¢in gerekli izinler alinmistir. Daha sonra derslerde
kullamlacak etkinlikler ve oyunlar hazirlanmistir. Olgek izinleri alinnmuis ve basari
testi olusturulmus, ardindan basar1 testinin gegerlik ve gilivenirlik caligsmasi
gerceklestirilmistir. Basar1 testinin hazirliklarinin bitmesinin ardindan deney ve
kontrol gruplar1 olusturulmus ve gruplara Ontestler uygulanmistir. Daha sonra
ogretim  plant  ¢alismaya katilan  Ggrencilere  uygulanmistir.  Uygulama
tamamlandiktan sonra son testler Ogrencilere uygulanmis ve verilerin analizi

gergeklestirilmistir.

Tablo 3.2. Deney Grubu Igin Ornek Ders Plani

ORNEK DERS PLANI(Deney Grubuna)
Ders: ingilizce

Sinif: 5

Saat: 40 dk+ 40 dk.

Kazamm: Students will be able to understand descriptions of what people/animals are
doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlann neler yaptigini anlar.)

Kullamlacak Materyaller: Wordwall Web2.0 Araci and Youtube

Kullamlacak Yontem, Teknik ve Aktiviteler: Drama, sarki ve egitsel oyun
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Dersin Islenisi: Ogrenciler, Yotube sosyal medya sitesinden ‘I Have a Pet’ ve ‘Yes, I
Can!” sarkilarin1 dinler ve devaminda sarkiya eslik ederek gordiiklerini canlandirmalari
istenir. Sarkidaki eylemleri canlandinrken hem hayvan isimlerini hem de hayvan ve
hayvan barinagindaki calisanlarin neler yaptiklarim1 kavrarlar. Dersin devaminda,
Wordwall sitesinden bu konuyla ilgili eslestirme oyununu oynarlar.

Degerlendirme: Dersin bitiminde, dgrencilerle canlandirma oyunu oynanir. Ogrencilerin
hayvan ve insan eylemlerini kavrama diizeyleri degerlendirilir.

Tablo 3.2°de deney grubuna uygulanan ornek bir ders plani goriillmektedir.
Planda da goriildiigii iizere canlandirma, eslestirme gibi oyunlar web 2.0 araglari

tizerinden oynatilarak kazanimlar verilmeye c¢alisilmistir.
3.4. Veri Toplama Araclari

Bilissel alana yonelik olarak hazirlanan basari testi, 6n test ve son test olarak
kullanilmak {tizere hedef kazanimlara yonelik hazirlanan ¢oktan segmeli 18 sorudan
olusmaktadir.

Basar1 testi gelistirilirken Seker ve Geng¢dogan’in (2014) basar1 testi igin
uyguladig1 siire¢ dikkate alinmistir. Bu dogrultuda yapilan islemler asagida
sunulmustur:

a. Kapsamin Dbelirlenmesi: Testin amacit deney ve kontrol
gruplarindaki 6grencilerin hazirbulunusluk diizeyini belirlemektir.

b.  Hedeflerin/ kazanimlarin belirlenmesi: Kazanmmlar 5.simf
Ingilizce 6gretim programinda belirtilen kazanimlardir. Bu dogrultuda iinitede
ulasilmasi beklenen 5 temel kazanim bulunmaktadir.

C. Belirtke tablosunun hazirlanmasi: Kazanimlardan hareketle
belirtke tablosu hazirlanmustir.

d.  Test sorularmin tasnif edilmesi: Kazanimlardan hareketle
olusturulan madde havuzu konusunda uzman goriisii alinmis ve ¢oktan segmeli
sorular hazirlanmasina karar verilmistir. 20 maddelik bir soru havuzu
olusturulmustur.

e.  Testin uygulanmasi/puanlanmasi: 60 kisilik ©6n uygulama
sonrasinda bir program gelistirme, bir 6lgcme dergerlendirme ve bir de Ingilizce
alan uzmanindan alman goriisler dogrultusunda ii¢ ifade diizeltilmis ve 20

maddenin aynen uygulanmasina karar verilmistir.
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f. Testin uygulanmasi, gecerlik ve giivenirlik calismasinin
yapilmasi: 5 kazanim ve 20 maddeden olusan test 100 kisilik bir gruba
uygulanmis, giivenirlik i¢in KR-20 hesaplanmaistir.

Madde analizinin yapilmasi: Testten alinabilecek en yiiksek puan 20, en diisiik
puan 0 olarak belirlenmistir. Teste verilen cevaplarin analizi neticesinde, madde
guclik indeksi(p), madde ayiricilik indeksi(D) hesaplanmistir. Madde ayirt edicilik
indeksi diisiik olan 2 madde testten ¢ikarilmistir. Bu dogrultuda her kazanimi dlgen

en az bir soru kalmistir.

Tablo 3.3. Madde Analizine Iliskin Islemler

p: Madde giiclik indeksi __d: Madde ayart edicilik KR-20 givenirlik
indeksi
D,+D, D, - D,
= D=—1 "4 K .
[J Nu""”a Nii {VE}'.& Nﬂj KR - 20 =E(1— ngq)

Basar1 testi gelistirirken dogru ve yanliglarin 1 ve 0 olarak kodlanmasi
nedeniyle guvenirlik analizinde Kuder Richardson-20 kullanilmistir. Tablo 3.3’te
gosterilen formuller Gzerinden hesaplanan madde guclik indeksinde; 0.20 ile 0.00
arasi: Cok zor;0.21 ile 0.40 arasi: Zor; 0.41 ile 0.60 arasi: Orta giicliikte; 0.61 ile 0.80
arasi: Kolay; 0.81 ile 1.00 arasi: Cok kolay olarak belirlenmistir. Madde ayirt edicilik

degerlerinde ise 0,20 altindaki degere sahip maddeler testten ¢ikarilmistir.

Tablo 3.4. Testin Analizine Iliskin Puanlar

- Madde
Soru gztgfurlézym g:;[gfurusgym Madde Giicliik indeksi Ayricilik

Indeksi

1 27 15 0,86 0,44
2 27 5 0,64 0,81
3 27 15 0,86 0,44
4 24 9 0,65 0,55
5 26 8 0,69 0,66
6 24 6 0,48 0,66
6 27 3 0,52 0,88
8 27 9 0,75 0,66
9 6 3 0,24 0,11
10 22 7 0,48 0,55
11 7 3 0,23 0,14
12 27 10 0,81 0,62
13 27 5 0,68 0,81
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14 27 10 0,81 0,62

15 27 9 0,70 0,66
16 25 6 0,44 0,70
17 27 9 0,80 0,66
18 21 6 0,43 0,55
19 26 9 0,57 0,62
20 25 8 0,55 0,62

Tablo 3.4°¢ gore testin giiclilk indeksi 0.86 ile 0.23 arasinda; ayirt edicilik
indeksi ise 0.88 ile 0.11 arasinda degismektedir. Ayirt edicilik indeksi .20 altinda
olan iki ifadenin (9-11) testten ¢ikarilmasi durumunda ayirt edicilik indeksi ise 0.88
ile 0.44; guclik indeksi 0.86 ile 0.43 arasinda degismektedir. Testin genel olarak
analizinde madde giicliik indeksi 0.60; madde ayirt edicilik indeksi 0.58°dir.

Tablo 3.5. Kazanimlar Tablosu

Soru
Kazammlar Sorular
Sayisi
Students will be able to understand descriptions of what 2 911
people/animals are doing at the moment. Y
Students will be able to talk about abilities. 4 1-5-12-17
Students will be able to ask for permission. 4 4-10-15-16
Students will be able to use simple utterances to describe what
. ) 3-8-13-14-18
people/animals are doing at the moment.
Students will be able to understand short and simple texts
4 6-7-19-20

about what people/animals are doing at the moment.

Tablo 3.5’e gore;ogrencilerin hayvanlarin isimlerini, hayvanlarla ilgilenen
insanlarin ve hayvanlarin yaptigi eylemlerin Ingilizce olarak karsiliklarin,
hayvanlarin ve insanlarin yeteneklerini anlatirken gerekli olan yapilar1 ve izin
isterken kullanilmasi gereken yapilar1 kavramalart amaciyla 18 maddeden olusan bir
basar1 testi gelistirilmistir. Testin KR-20 giivenirligi 0,86 bulunmustur. Testten

yiiksek puan almak kazanimlara ulagma diizeyinin yiiksek oldugunu gostermektedir.
Ozetle;
e Ogrenci Sayisi: 100

e Madde Sayisi: 18
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e Madde Giicliik Diizey Aral1$1:0.86 - 0.43

e Testin Ortalama Gugcliuk Dizeyi: 0.60

e Testin Ayirt Edicilik Katsay1 Araligi:0.88 - 0.44
e Testin Ortalama Ayirt Edicilik Diizeyi:0.58

e KR —20 Giivenirlik Katsayisi: 0,86

Kazazoglu (2013) tarafindan hazirlanan 5°1i likert tipi “Ingilizce dersine
yonelik tutum 6lgeginde” 27 madde bulunmaktadir. Olgek; Ingilizce dersine yonelik
olumlu diisiinceler, Ingilizce dersineydnelik olumsuz diisiinceler ve Ingilizce
dgrenmeye yonelik olumlu diisiinceler olmak {izere 3 faktdrden olusmaktadir.Olgegin
Kaiser-Meyer-Olkin(KMO) degeri .75 c¢ikmustir ve bu ‘orta” olarak
degerlendirilebilir. Tutum 6lgeginin 3 faktoriiniin toplam varyanst %41°dir ve %40-
%60 arasi de@isen varyans oranlari yeterli olarak degerlendirilmektedir. Olgegin

timdane iliskin Cronbach-Alfa i¢ tutarlilik katsayisi .73 tiir.
3.5. Verilerin Analizi

Deney ve kontrol gruplarinda 30’un altinda katilimer oldugu durumlarda
puanlarin normal dagildigini varsaymak giliclesmektedir. Boyle durumlarda analiz
icin parametrik olmayan testlerin kullanilmasi uygun olur (Biyukoztirk, Cokluk, ve
Koklu, 2010). Verilerin analizinde grup sayilarin az olmast ve dagilimin normallik
gostermemesi nedeniyle Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ve Mann Whitney-U-Testi

kullanilmustir.
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4. BULGULAR

4.1. Deney Grubu On Test — Son Test Basar1 Testi

Tablo 4.1.Deney Grubu On Test — Son Test Basar1 Testi Puanlarina Iliskin Bulgular

ggfﬁ?:;t N Xsira Z sira z p
Negatif Sira 1 8,00 8,00

Pozitif Sira 15 8,00 112,00 -2,958° ,003*
Esit 0

Tablo 4.1’e bakildiginda programa katilan deney grubunun 6n test ve son test
sonrasi dersin kazanimlarina yonelik akademik basarilarina iliskin puanlar1 arasinda
anlamli bir fark bulunup bulunmadifim belirlemek igin yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonucunda, akademik basar1 puanlari agisindan son test lehine anlamh
bir fark saptanmistir (z=-2,958; p<.05). Deney grubu katilimcilarin ingilizce dersi
son test puan ortalamalarmin (x = 10,56), 6ntest puan ortalamalarina (X = 6,43) gore

daha yiiksek oldugu gortilmiistiir.

4.2. Deney Grubu On Test — Son Test Tutum Olcegi Puanlarina iliskin

Bulgular

Tablo 4.2.Deney Grubu On Test — Son Test Tutum Olgegi Puanlarna iliskin Bulgular

Sontest-Ontest N X, Z sira z p
Negatif Sira 7 8,50 59,50 -, 4402 ,660
Pozitif Sira 9 8,50 76,50

Esit 0

Negatif Sira 5 9,20 46,00 -,796° 426
Pozitif Sira 10 7.40 74,00

Esit 1

Negatif Sira 7 7.36 51,50 -,420° ,675
Pozitif Sira 6 6,58 39,50

Esit 3

Tablo 4.2’ye bakildiginda programa katilan deney grubunun 6n test ve son test
sonrasi derse yonelik tutumlarina iligkin puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunup
bulunmadigini belirlemek icin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucunda, alt

faktorlerin tcunde de son test lehine anlamli fark saptanmamustir;

Ingilizce Dersine Y énelik Olumlu Diisiinceler (z=-,440%; p>.05).
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Ingilizce Dersine Y 6nelik Olumsuz Diisiinceler(z=-,796% p>.05).
Ingiliz Ogrenmeye Y énelik Olumsuz Diisiinceler(z=-,420°; p>.05).

Deney grubu katilimcilarin ingilizce dersine yonelik tutumlarimin son test puan
ortalamalarinin (X = 4,02), ontest puan ortalamalarina (X = 3.90), gore daha yuksek

olsa da anlamli farklilik arz etmemektedir.

4.3. Kontrol Grubu On Test — Son Test Basar1 Testi

Tablo 4.3.Kontrol Grubu On Test — Son Test Basar1 Puanlarina fliskin Bulgular

Sontest- =

Ontest N A sira z sira z p
Negatif Sira 9 7,28 65,50

Pozitif Sira 7 10,07 7050 -2,958° 897
Esit 0

Tablo 4.3’e bakildiginda programa katilan deney grubunun 6n test ve son test
sonrasi dersin kazanimlarina yonelik akademik basarilarina iliskin puanlar1 arasinda
anlamli bir fark bulunup bulunmadigim belirlemek icin yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonucunda, akademik basar1 puanlar1 agisindan son test lehine anlamli
bir fark saptanmamustir (z=-2,958; p<.05). Kontrol grubu katilimcilarin ingilizce
dersi son test puan ortalamalarinin (x = 9,06), 6ntest puan ortalamalarina (x = 8,50)

gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

4.4. Kontrol Grubu On Test — Son Test Tutum Olgegi Puanlarmna liskin

Bulgular

Tablo 4.4.Kontrol Grubu On Test — Son Test Tutum Olgegi Puanlarina iliskin Bulgular

Sontest-Ontest N X, Z . 7 p
Negatif Sira 6 6,42 38,50 -1,222 222
Pozitif Sira 9 9,06 81,50

Esit 1

Negatif Sira 6 7,50 45,00 -1,190° ,234
Pozitif Sira 10 9,10 91,00

Esit 0

Negatif Sira 7 6,86 48,00 -1,034% ;301
Pozitif Sira 9 9,78 88,00

Esit 0

33



Tablo 4.4’e gore programa katilan deney grubunun On test ve son test sonrasi
derse yonelik tutumlarina iliskin puanlari arasinda anlamli bir fark bulunup
bulunmadigini belirlemek icin yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonucunda, alt

faktorlerin Uguinde de son test lehine anlamli fark saptanmamustir;
Ingilizce Dersine Y énelik Olumlu Diisiinceler (z=-1,222%; p>.05).
Ingilizce Dersine Y énelik Olumsuz Diisiinceler(z=-1,1902; p>.05).
Ingiliz Ogrenmeye Y 6nelik Olumsuz Diisiinceler(z=-1,034%; p>.05).

Kontrol grubu katilimcilarin Ingilizce dersine yonelik tutumlarinm son test
puan ortalamalarmin (X = 4,02), Ontest puan ortalamalarina (x= 3.90) gore daha

yiiksek olsa da anlamli farklilik arz etmemektedir.

4.5. Deney ve Kontrol Gruplari Basar: Testine Iliskin Bulgular

Tablo 4.5.Deney ve Kontrol Gruplar1 On Testine iliskin Bulgular

N Isim Z sira u p
Deney 16 14,16 226,50 90,500 155
Kontrol 16 18,84 301,50

Tablo 4.5’¢ bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda 0n test uygulamasi
sonrasinda basar testinden elde edilen puanlarin ortalamalar1 arasinda anlamli bir
fark bulunup bulunmadigim belirlemek igin yapilan Mann Whitney-U-Testi
sonucunda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir fark saptanmamustir

(U=90,500 p>, 155).

Tablo 4.6.Deney ve Kontrol Gruplar1 Son Testine iliskin Bulgular

N Isim Z sira U P
Deney 16 15,21 287,50 104500 374
Kontrol 16 13,79 240,50

Tablo 4.6’yabakildiginda deney ve kontrol gruplari arasindason testuygulamasi
sonrasinda basar1 testinden elde edilen puanlarinortalamalari arasinda anlamli bir
fark bulunup bulunmadigini belirlemek igin yapilan Mann Whitney-U-Testi
sonucunda deney ve kontrol gruplart arasinda anlamli bir fark saptanmamistir

(U=104,500, p>,374).
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4.6. Deney ve Kontrol Gruplar1 Tutum Olgegine iliskin Bulgular

Tablo 4.7.Deney ve Kontrol Gruplar1 On Test Tutumlara Iliskin Bulgular

N X sirg Z sira u p
Derse Yonelik Olumlu  Deney 16 16,44 263,00 127,000 970
Diistinceler Kontrol 16 1656 26500
Derse Yonelik Deney 16 17,97 287,50 104,500 375
Olumsuz Diisiinceler  kontrol 16 15,03 240,50
Ogrenmeye Yonelik Deney 16 1521 213,00 88000 645
Olumsuz Diisiinceler  kontrol 16 13,79 193,00

Tablo 4.7°ye bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda On test uygulamasi
sonrasinda Ingilizce dersine yonelik tutumlara iliskin elde edilen puanlarin
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunup bulunmadigini belirlemek i¢in yapilan
Mann Whitney-U-Testi sonucunda gruplar arasinda, biitiin alt faktoérlerde anlamli bir

fark saptanmamustir.

Tablo 4.8.Deney ve Kontrol Gruplari Son Test Tutumlara Iliskin Bulgular

N X 2o U p
Derse Yonelik Olumlu Deney 16 14,91 238,50 -963 ,336
Digtinceler Kontrol 16 18,09 280,50
Derse YoOnelik Olumsuz Deney 16 17,63 282,00 -680 ,496
Distinceler Kontrol 15 1538 246,00
Ogrenmeye Yénelik Deney 16 18,13 290,00 -990 ,322
Olumsuz Diisiinceler Kontrol 16 14.88 238,00

Tablo 4.8’¢ bakildiginda deney ve kontrol gruplart arasinda son test
uygulamasi sonrasinda Ingilizce dersine yonelik tutumlara iliskin elde edilen
puanlarin ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark bulunup bulunmadigini belirlemek
icin yapilan Mann Whitney-U-Testi sonucunda gruplar arasinda, biitiin alt

faktorlerde anlamli bir fark saptanmamaistir.
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5. TARTISMA VE SONUCLAR

Bu calismada Ingilizce dersinin oyunlastirma etkinlikleriyle ~verilmesi
kapsaminda; deney ve kontrol gruplar1 olusturularak, 5. Sinif Ingilizce dersi “The
Animal Shelter” {initesi kazanimlarina uygun olarak iki ayr1 &gretim plani
hazirlanmistir. Bir grupta klasik yontemle dersin islenmesi planlanip diger grupta
oyunlastirma etkinlikleriyle dersin igslenmesi planlanmis ve gergeklestirilmistir. Bu
uygulama sonucunda 6grencilerin ders basarist ve derse olan ilgilerindeki degisim
tespit edilmeye calisilmigtir. Bu baglamda deney ve kontrol gruplari arastirmacinin
kendi ¢alistigi kurumdaki 5. Sinif 6grencilerinden rastgele secilerek olusturulmustur.
Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilere uygulama oncesi basart ve tutum dlgegi
uygulanmistir. Deney grubunda oyunlastirma etkinlikleri ile ders islenirken kontrol
grubunda klasik yontemlerle ders islenmistir. Kazanimlar tamamlandiktan sonra
basar1 ve tutum testi yeniden uygulanmstir. Yapilan on test son test ¢alismalarinda
elde edilen veriler analiz edilerek herhangi bir degisim olup olmadigi tespit edilmeye
calisgtlmistir. Diinyada yabanci dil 6grenimine duyulan gereksinim teknolojik
araclarin gelisimine paralel olarak toplumlararasi iliskilerin artmasiyla daha onemli
hale gelmektedir (Ozer ve Korkmaz, 2016). Teknolojinin hizla ilerledigi, pandemi ile
birlikte uzaktan egitimin Oneminin arttif1 diisiiniildiiglinden dijital oyun ile dil
Ogretiminin nasil c¢iktilar olusturacagi bu c¢alismada arastirilmaya calisilmistir.

Caligmanin bulgular1 incelendiginde asagidaki sonuglara ulasildig1 goriilmektedir;

Uzaktan egitim yoluyla yabanci dil Ogretiminin 6zel Ogretim yoOntemleri
gerektirdigi bir gercektir (Adiyaman, 2002). Ozer ve Korkmaz’in (2016) yabanci dil
Ogretimi lizerine Ogretmenlerle gerceklestirdikleri bir calismada Ogretmenlerden
aldiklar1 goriislere gore; 6gretmenlerin dil 6gretimindeki uzmanligl ve tecriibesinin,
kullandig1 6gretim yontem ve tekniklerinin, simifta kullanilan her tiirlii ders arag
gerecinin niteliginin 6nemi vurgulamaktadir.Biz de bu nedenle ¢alismamizda deney
grubunda 6gretim yontem ve teknigi olarak oyunlastirma teknigi kullanmaya karar
verdik. Bilisim teknolojilerinin gelismesi, oyun oynama ve oyun araci olarak ortam
sunan dijital diinya, ¢ocuklarin teknolojiyi kullanarak her an ve her yerden dijital
diinyadaki oyunlara daha kolay erisim sunan dijital oyun kavraminin tanimlanmasini
saglamistir (Mustafaoglu ve Yasaci, 2018). Alan yazina bakildiginda, giliniimiiz
cocuklarinin sokak oyunlar1 yerine dijital oyunlarla zaman gecirmeyi tercih ettikleri

sonucuna ulasan bircok c¢alisma oldugu gorilmektedir. Bu nedenle biz de
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calismamizda oyunlastirma teknigini kullanirken kazanimlari verebilmek adina
dijital oyunlar hazirlayarak deney grubundaki 6grenciler iizerinde bu oyunlarin

etkisini incelemeye calistik.

Deney grubuna yapilan 6n test ve son test sonuglar1 incelendiginde akademik
basar1 puanlar1 agisindan son test lehine anlamli bir fark saptanmustir. Singaravelu
(2008) de video oyun tabanli 6grenme yontemini kullandigi calismasinda bener
sonuglara ulagsmis ve deney grubunun 6n test — son test akademik basar1 puanlari
arasinda anlamli farklilik tespit etmistir. Mustafaoglu ve Yasaci’min (2018) dijital
oyun oynamanin ¢ocuklarin ruhsal ve fiziksel sagligi tizerine olumsuz etkileri isimli
calismalarinda ulasilan sonuglardan biri dijital oyun oynamanin ¢ocuklarin mantik
yuritebilme, analiz yapabilme, karar verebilme ve problem ¢ozebilme yeteneklerini
destekledigidir. Aynm1i zamanda dijital oyunlarin ¢ocuklarin strateji ve tahmin
yeteneklerini destekledigi sonucuna da ulasmustir. Ogrenciler dijital oyunlar yoluyla
hem dil 6grenimi konusunda daha basarili olup hem de bunun yaninda farkli

alanlarda gelisme gosterebilmektedirler.

Calismamiz sonucunda kontrol grubu katilimcilarin yapilan uygulama
sonucunda akademik basar1 ve Ingilizce dersine karsi olan tutumlarinda anlamli bir
farklilik gorilmemistir. Bu olmasi beklenen bir sonugtu. Ciinkii kontrol grubunda
klasik yontemlerle kazanimlar verilmis farkl bir uygulama
gergeklestirilmemistir. Mevcut alisilagelmis 6gretim yontem ve teknikleri, yeni nesil
ogrenciler icin artik etkili olmamakta, her gecen giin daha da az etki saglamaktadir
(Savas, Giiler, Kemal, Coban ve Giizel, 2021). Avc, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009)
tarafindan gergeklestirilen calismada, egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis
derslerin uygulamaya katilan 6grenciler ve 6gretmenler tarafindan ¢ok fazla sevildigi

ve 0grenmeleri iizerinde etkili oldugu saptanmistir.

Deney grubu katilimcilarin yapilan uygulama sonucunda Ingilizce dersine
yonelik tutumlarinda anlaml farklilik gézlemlenmemistir. Bu durum c¢alismanin kisa
stirmesinden kaynaklanmig olabilir. Arastirmamiz bir iinite ile sinirlandirilmis ve 3
hafta boyunca her hafta 3 ders saati ders islenmistir. Soydan, Aksoy ve Cinar (2021);
ortaokul 7. Simf Ogrenciler ile yaptigi, matematik dersinde egitsel oyunlarin
akademik basar1 ve tutum {izerine etkisini arastirdigi ¢aligmasinda, deney grubunun
tutum Olgedi On test — son test puanlar arasinda anlamhi farklilik tespit etmistir. Bu

caligmanin 6 hafta stirmiis olmasi tutum puanlarindaki artisa neden olmus olabilir.
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Ingilizcenin yabanci dil olarak &gretilmesi siirecinde Ingilizce dgrenenlerin
dilbilgisi ile konusma, yazma, okuma ve dinleme kabiliyetleri kazandirilmasi
amaclanmaktadir (Aydin, 2006). Bu calismada oOgrencilere dilbilgisi, konusma,
yazma gibi beceriler disinda derse karsi ilgi ve olumlu bir tutum kazandirilmaya
calistlmistir. Calismanin bulgularina bakildiginda akademik basar1 bakimindan her
iki grupta da yikselme olsa da sadece deney grubunun ©6n ve son test
degerlendirmelerinde anlamli bir farklilik saptanmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
akademik basar1 son test puanlarinin ortalamalarina baktigimizda anlaml bir farklilik
goriilmemektedir. Kontrol grubunun 6n test puanlarinin yiiksek olmasi buna sebep
olmustur. On test-son test arasinda oyunlu ya da oyunsuz yeni ogrenmeler
gerceklesmistir. Baslangicta basar1  diizeyleri yiiksek olan o6grencilerde yeni

o0grenmeler sonucunda bir artis olsa da anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmadi.

Tutumlarda her iki grupta da anlamli farkliliklar saptanmamistir. Dersin
islenisinde yer alan Ogrenme stratejileri Ogretmen tarafindan etkin bir sekilde
uygulandiginda 6grneme siirecine etkin katilimi, bilingli davranis ve islemler ile
farkindalik kazanarak bagimsiz olarak istekli bir sekilde okulda ve sonrasinda
ogrenmeye yardimecr olur (Yesilyurt, 2013). Bizim c¢alismamizda 6grenci
tutumlarinda anlamli farklilik tespit edilememis olmasinin sebebitutum 6lgegi on test
puanlarinin yiiksek olmasi olabilir. Ogrencilerin Ingilizce dgrenmeye kars: ¢alisma
oncesinde de olumlu bir tutuma sahip olmalar1 ¢alisma sonunda tutum konusunda
beklenen yilikselmenin ger¢eklesmesine engel olmus olabilir. Online 6gretim
pandemi Oncesinde daha g¢ekici iken pandemi ile derse iliskin basar1 ve tutumlarda

daha olumsuz bir tutuma sebep olmus da olabilir.

Calismamizda akademik basari ve tutum agisinda son test puanlari analiz
edildiginde kontrol ve deney grubu arasinda anlaml farklilik saptanmamustir. Fakat
uygulama sirasinda yapilan ¢alisma ve etkinliklere deney grubunun ¢ok daha istekli
bir sekilde katildig1 ve derslerden keyif aldigr gozlenmistir. Jafarian ve Shoari’ye
(2017) gore oyunlar, ders materyallerinin ¢ok daha g¢ekici hale gelmesine yardimci
olmaktadir. Calisma; &grecilerin Ingilizce derslerini sinav odakli olup asilmasi
gereken bir engel olarak gdérmemelerini saglamistir. Ogrenciler uygulama sirasinda
ozgiirce Ingilizceyi kullanma firsatina erismis ve o yaslardaki en biiyiik eglence
kaynaklar1 olan oyunlarin dersin bir pargasi olmasi sayesinde derse olan ilgileri

artmustir. Gelmis oldugumuz asama goz Oniine alindifinda Tiirkiye’de Ingilizce
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ogrenmeyi gii¢ kilan bazi etkenlerin 1srarli varligini yadsiyamayiz(Yaman, 2018).
Fakat teknolojinin de yardimi ile dijital oyun tabanli 6grenme yontemi yoluyla

problemlerin biiyilik bir cogunlugunu asabilmekteyiz.
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6. ONERILER

Ingilizce dersinde biitiin konularda ve her kademede oyunlastirma etkinlikleri
kullanilabilir.Kullanilan oyun tabanl 6grenme ortamlarinin 6grenci diizeyine uygun,

ilgi ¢ekici ve Ogrencinin bilgiyi yapilandirmasini saglayacak nitelikte olmasina

dikkat edilmelidir (Akin ve Atici, 2015).

Farkli dersler i¢in benzer oyunlar hazirlanip, dijital oyunlarin farkli derslerdeki

etkisi hem akademik basar1 hem de tutum agisindan incelenebilir.

Oyunlastirma etkinliklerine baglama ve bitirme ayr1 bir zaman istedigi i¢in ders

saatleri artirilabilir.

Ingilizce 6fretim programi oyunlastirma etkinliklerine yer verecek sekilde
guncellenebilir.Bilginin  genellestirilmesini ve diger alanlarda uygulanmasini
saglamak i¢in dijital oyun tabanli 6grenme diger egitim araglariyla birlestirilmelidir
(Shaffer, 2006).

Bu c¢alisma i¢in hazirlanan materyallerin benzerleri daha fazla {initeyi
kapsayacak sekilde hazirlayip daha uzun siireli bir ¢alisma yapilarak Ogrenci
tutumlar1  iizerinde bir calisma yapilabilir.Ogretmenler, 6zellikle dgrenci
motivasyonunu ve bazi durumlarda basariy1 iyilestirdigi kanitlanmis olan oyunlar1 ve

daha fazla teknoloji siniflara tasimaya istekli olmalidir (Koparan, 2021).

Ogrencilerin aym: okulda olmalari ve uygulama sirasinda birbirlerinden
etkilenmeleri bu surecte kontrol edilemeyen bir degisken olmustur ve akademik
basar1 acisindan son testler analiz edildiginde deney ve kontrol gruplar1 arasinda
anlamli farklilik tespit edilememistir. Uygulamanin farkli okullardaki farkli iki

grupta uygulanmasi daha saglikli sonuglar verebilir.

Arastirmanin farkli kademelerdeki sonucglarimmi gorebilmek igin st smif
kademelerinde bu c¢alisma tekrarlanabilir.Okul 6ncesi — ana okulu dénemindeki
cocuklar, oyunlardan hem olumlu hem de olumsuz anlamda en fazla etkilendikleri
donemdedirler (Ozer ve Kurt, 2020). Bu kademede yapilacak bir calismada
hazirlanan oyunlarin olumsuz etkilerinin de g6z Onilinde bulundurulmasi

gerekmektedir.
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Calisma kirsal bir bolgede yasayan Ogrenciler {izerinde gerceklestirilmistir.
Yapilan uygulamanin sehir merkezli okullardaki o6grenciler {izerindeki etkisini

arastirabilmek i¢in bir ¢alisma yapilabilir.

Calismanin pandemi siirecinde gergeklestirilmis olmasi tutumlar Gzerinde etkili
olmus olabilir. Bir siiredir zorunlu olarak dijital ortamda egitime maruz kalan
ogrencilerin dijital oyunlara olan ilgisi azalmis ve bu durumun da arastirmamizin
sonuglarini etkilemis olmasi muhtemeldir. Calisma pandemi sonrasinda tekrar

edilerek tutum tizerinde etkisi arastirilabilir.
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Ek2. Akademik Basar1 Testi (5. Simf Ingilizce Dersi Hayvanlar Unitesinin
Ogretiminde Dijital Oyun Tabanlh Ogrenmenin Akademik Basar1 ve Tutum
Uzerine Etkisi)

Ad1 Soyada:

1-Which animal can swim?

A)dog B)fish C)rabbit D)cat
2-What is the puppy doing?

-The puppy is barking.

B)

D)
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3-What is the vet doing?

A)He is examining the dog. B)He is swimming in the lake.

C)He is feeding the birds. D)He is donating money.

7- The parrot is ----.
A)climbing a tree B)feeding the horses
C)barking D)flying in thesky

8- What is Eric doing?

2 \A
‘ _u 4.1'_'1__"1' .
Eric
A) He is running with the rabbit. B)He is feeding the puppy.
C)He is examining the rabbit. D) He is playing with the puppy.

16. Which one is FALSE?

A)The puppy is not swimming now.

B)The rabbit is eating carrot at the moment.
C)The fish is not climbing a tree right now.

D)The kitten is playing with the ball at the moment.
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Ek3. Deney Gruplari icin Ders Planlari

DERS PLANI(Deney Grubuna)

Ders: Ingilizce 1. Hafta

Simif: 5

Saat: 40 dk+ 40 dk.

Kazamm: Students will be able to understand descriptions of what people/animals

are doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlarin neler yaptigini anlar.)

Kullanilacak Materyaller: Wordwall Web2.0 Araci and Youtube

Kullanilacak Yontem, Teknik ve Aktiviteler: Drama, sarki ve egitsel oyun

Dersin Islenisi: Ogrenciler, Yotube sosyal medya sitesinden ‘I Have a Pet’ ve
‘Yes, I Can!” sarkilarini dinler ve devaminda sarkiya eslik ederek gordiiklerini
canlandirmalar istenir. Sarkidaki eylemleri canlandirirken hem hayvan isimlerini
hem de hayvan ve hayvan barinagindaki calisanlarin neler yaptiklarini kavrarlar.
Dersin devaminda, Wordwall sitesinden bu konuyla ilgili eslestirme oyununu

oynarlar.

Degerlendirme: Dersin bitiminde, 6grencilerle canlandirma oyunu oynanir.

Ogrencilerin hayvan ve insan eylemlerini kavrama diizeyleri degerlendirilir.
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DERS PLANI(Kontrol Grubu)

Ders: Ingilizce 1. Hafta

Smif: 5

Saat: 40 dk+ 40 dk.

Kazamm: Students will be able to understand descriptions of what people/animals

are doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlarin neler yaptigim anlar.)

Kullanilacak Materyaller: Ders Kitabi

Kullanilacak Yontem ve Teknikler: Soru cevap, bilgi transferi ve eslestirme

Dersin Islenisi: Ogrenciler ders kitabindaki 1. ve 2. etkinlikteki hayvan seslerini
dinleyerek evcil hayvanlar tanimaya calisir. Daha sonra 3. etkinlikte yer alan

resimlerde hayvanlarin neler yaptigint anlayarak uygun ciimlelerle eslestirir.

Degerlendirme: Dersin bitiminde dgrencilere hayvan isimleri ve yaptiklari

eylemlerle ilgili kelimelerin anlamlar1 sorularak degerlendirme yapilir.
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DERS PLANI(Deney Grubuna)

Ders: Ingilizce 1. Hafta

Smif: 5

Saat: 40 dk

Kazamm: Students will be able to understand descriptions of what people/animals

are doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlarin neler yaptigim anlar.)

Kullanilacak Materyaller: Wordwall Web2.0 Araci and Padlet Web2.0 Araci

Kullanilacak Yontem ve Teknikler: Egitsel oyun ve beyin firtinasi

Dersin Islenisi: Ogrenciler Padlet sitesi iizerinde hazirlanan bir panoda hayvan
isimleri ve hayvanlarin ve insanlarin yaptiklar1 eylemlerle ilgili bildiklerini yazmalar1
istenir. Daha sonra 6grenciler 3 gruba ayrilir. Her grup Wordwall sitesinde
hazirlanan tahmin oyunu(Ingilizce kelime ve resim eslestirme) en kisa siirede

bitirmeye ¢alisarak hayvanlarin ve insanlarin neler yaptiklarini anlarlar.

Degerlendirme: Dersin bitiminde, 6grencilere Padlet sitesinde hazirlanan baska
panoda insanlarin ve hayvanlarin yaptiklari eylemlerle ilgili bildikleri kelimeleri
yazmalari istenir. Ders basinda ve ders sonundaki iki pano karsilastirilarak

Ogrencilerin hayvan ve insan eylemlerini kavrama diizeyleri degerlendirilir.
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DERS PLANI(Kontrol Grubu)

Ders: Ingilizce 1. Hafta

Smif: 5

Saat: 40 dk

Kazamm: Students will be able to understand descriptions of what people/animals

are doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlarin neler yaptigini anlar.)

Kullanilacak Materyaller: Ders Kitabi

Kullanmilacak Yontem ve Teknikler: Anlatim ve eslestirme

Dersin Islenisi: Ogrenciler 4.a etkinligindeki resmi inceleyerek hayvan
barmagindaki insanlarin ve hayvanlarin neler yaptiklarini inceler. Daha sonra 4.b

etkinligindeki climleleri hangi hayvanlarin ve insanlarin yaptigini bulur.

Degerlendirme: Dersin bitiminde dgrencilere hayvan isimleri ve yaptiklari

eylemlerle ilgili kelimelerin anlamlar1 sorularak degerlendirme yapalir.
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DERS PLANI(Deney Grubuna)

Ders: Ingilizce 2. Hafta

Smif: 5

Saat: 40+40 dk

Kazamm: Students will be able to understand short and simple texts about what
people/animals are doing at the moment. (Ogrenciler hayvanlarin ve insanlarin neler

yaptigiyla ilgili kisa ve basit pargalari anlar.)

Kullanilacak Materyaller: Canva ve Google Formlar Web2.0 araclar1

Kullanilacak Yontem ve Teknikler: Sunum, eslestirme ve soru cevap

Dersin Islenisi: O grencilere Canva sitesinde hazirlanmis olan ve c¢esitli gorsellerle
desteklenmis olan Tim ve ailesinin giftliklerinde neler yaptigiyla ilgili metin
gosterilir. Metni okumadan dnce ¢iftlikle neler yapilabilecegiyle ilgili soru sorularak
hazirlik ¢aligmasi yapilir. Daha sonra tarama c¢alismasi i¢in metindeki kisilerin nerde
oldugu sorusuna cevap verebilmeleri i¢in 6grenciler metni hizlica okur ve soruya
cevap verir. Ogrenciler daha sonra anlayarak okuma yapar gorsellerdeki kisilerin
kimler oldugunu bulur. Google Formlar sitesine gegis yapilarak dgrencilerin metinle

ilgili a¢ik uclu sorulara cevap vermeleri istenir.

Degerlendirme: Dersin bitiminde, 6grencilerin Google Formlar sitesindeki metne

verdikleri cevaplar degerlendirilir.
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DERS PLANI(Kontrol Grubuna)

Ders: Ingilizce 2. Hafta

Smif: 5

Saat: 40+40 dk

Kazamm: Students will be able to understand short and simple texts about what
people/animals are doing at the moment. (Ogrenciler hayvanlarin ve insanlarm neler

yaptigiyla ilgili kisa ve basit pargalar1 anlar.)

Kullanilacak Materyaller: Ders Kitabi

Kullanilacak Yontem ve Teknikler: Soru cevap ve eslestirme

Dersin Islenisi: 5.a etkinligindeki okuma pargasi dgrencilere gosterilir. Ogrenciler
metni tarayarak metindeki kisilerin nerede olduguna dair soruya cevap verir. Daha
sonra Metni anlayarak okuyan grenciler 5.b etkinligindeki resimlerde kimlerin

oldugunu bulur. Devaminda 5.c etkinligindeki sorulara metne gore cevaplandirirlar.

Degerlendirme: Dersin bitiminde, 6grencilerin metne verdigi cevaplar

degerlendirilir.
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DERS PLANI(Deney Grubuna)

Ders: Ingilizce 2. Hafta

Smif: 5

Saat: 40 dk

Kazamm: Students will be able to use simple utterances to describe what
people/animals are doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlarin neler

yaptigini anlatir.)

Kullanilacak Materyaller: Edpuzzle Web2.0 aract ve Wordwall Web2.0 araci

Kullanilacak Yontem ve Teknikler: Eslestirme, soru cevap ve egitsel oyun

Dersin Islenisi: Ogrenciler Edpuzzle sitesindeki ‘I see farm animals’ videosunu
izler. Daha sonra bu video ile oriintiilii bir sekilde hazirlanmis olan ¢iftlik
hayvanlarinin ve insanlarin yaptiklar1 eylemlerle ilgili agik uclu ve ¢oktan segmeli
sorulara cevap verir. Sorular gorsellerle desteklenerek hazirlanmis olup 6grencilerin

motivasyonlarinin artirilmast amaglanmistir.

Degerlendirme: Dersin bitiminde, 6grencilere Wordwall sitesinde hazirlanan
gorsellerle ilgili cimle kurma oyunu oynarlar. Kurabildikleri ciimlelere gére konuyu

kavrama diizeyleri degerlendirilir.

55




DERS PLANI(Kontrol Grubu)

Ders: Ingilizce 2. Hafta

Smif: 5

Saat: 40 dk

Kazamm: Students will be able to understand descriptions of what people/animals

are doing at the moment. (Ogrenciler insanlar ve hayvanlarin neler yaptigini anlatir.)

Kullanilacak Materyaller: Ders Kitabi

Kullanilacak Yontem ve Teknikler: Soru cevap

Dersin Islenisi: Ogrenciler, ders kitabindaki 7. etkinlikteki resmi inceler. Insanlarin
ve hayvanlarin neler yaptigini anlar. Daha sonra 6grencilere bu insanlarin ve

hayvanlarin neler yaptiklari sorulur ve cevaplar alinir.

Degerlendirme: Dersin bitiminde dgrencilere hayvanlarin ve insanlarin yaptiklar

eylemlerle ilgili kelimelerin anlamlar1 sorularak degerlendirme yapilir.
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