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OZET

Bu arastirmanin amaci, Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar
oyunu kullanmanin erigsiye ve kaliciliga etkisini belirlemektir. Calisma
Elazig ili Merkez Vali Lutfullah Bilgin [lkégretim Okulu’nda altinci sinif
dgrencileri tizerinde yurutilmustir. Iki farkli altinci sinif, deney ve
kontrol grubu olarak atanmistir. Nicel arastirma yaklasiminin
kullanildig1 uygulama stireci boyunca, arastirmaci tarafindan tasarlanan
“Mathematical Problems” TtUnitesi ile ilgili egitsel bilgisayar oyunu
O0grencilere sunulmustur. Arastirma icerisinde yer alan 6grenciler yansiz
bir sekilde atanip, arastirmanin deney ve kontrol gruplarini
olusturmuslardir. Arastirmada yer alan deney ve kontrol grubu
Ogrencileri toplam 69 kisidir. 33 6grenci arastirmanin deney grubunu
olustururken, 36 06grenci ise arastirmanin kontrol grubunu
olusturmustur. Arastirma sUreci igerisinde dersler, deney grubu
dgrencileriyle Milli Egitim Bakanlhigi Ilkégretim 6. sinif Ingilizce dersi
programinin yani sira egitsel bilgisayar oyunu ile islenirken, kontrol
grubu égrencileriyle Milli Egitim Bakanhg Ilkégretim 6. sinif Ingilizce
dersi programiyla islenmistir. Calismanin veri toplama boyutunda
kullanilan araclardan, akademik basari testi arastirmaci tarafindan
olusturulmus ve pilot uygulamalar yapilmistir. Belirtilen araclar, deney
ve kontrol gruplarina 6n-test ve son-test olarak uygulanmistir. Ayrica
uygulama bitiminden 14 hafta sonra kaliciligi 6lcmek icin her iki gruba
basari testi tekrar uygulanmistir. Elde edilen verilerin analizi sonucunda,
egitsel bilgisayar oyunu ile zenginlestirilen 6grenme ortamlarinin,
O0grencilerin erisi dliizeyleri izerinde olumlu etkisi oldugu, bunun yaninda
0grenmenin kalicilign baglaminda da 6nemli bir katki sagladigi tespit
edilmistir. Gerceklestirilen uygulama, ilkégretim duzeyinde egitsel
bilgisayar oyunlarinin 6grenmeyi zenginlestiren bir unsur olarak
kullanilabilecegini gostermek acisindan da o6nemlidir. Bu arastirma,
Ingilizce 6grenme de egitsel bilgisayar oyunlarinin kullaniminin
yayginlastirilmasi gerekliligini de ortaya cikarmistir.
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THE EFFECT OF THE USE OF EDUCATIONAL COMPUTER
GAMES IN LEARNING ENGLISH ON ACHIEVEMENT AND
RETENTION

ABSTRACT

The aim of this study is to determine the effect of using educational
computer games in English learning on achievement and retention. The
study was applied on sixth grade students studying in Vali Lutfullah
Bilgin Primary School in the province of Elazig. Two different groups of
sixth grade students were assigned to be study and control groups.
During the application period in which quantitative research approach
was applied, the computer game on the unit “Mathematical Problems” as
designed by the researcher was presented to the students. Students
included in the study were assigned impartially and constituted the study
and control groups of the study. Total number of students from both the
study and control group participated in the study was 69. While 33
students formed the study group of the research, 36 students formed the
control group. While the courses were made with students from the study
group both Ministry of Education 6th English Lessons Program and
educational computer game, Ministry of Education 6th English Lessons
Program was used for students from control group. The tools used for
data collection in the study, the achivement test was prepared and its
pilot scheme was performed by the researcher. The said tools were
applied as pre-test and end-test on the experimental and control groups.
Also, the achivement test was applied on both groups for a second time
to measure retention 14 weeks after the end of application. Based on the
results of the analysis made on the data obtained, it was ascertained that
learning environments enriched with educational computer games had a
positive effect on students' achievement levels and contributed a lot to
the retention of learning The activity that was performed is important in
that it demonstrates that education computer games can be used as
elements enriching the learning on primary education level. This study
has also revealed the necessity of the use of educational computer games
in English learning.

STRUCTURED ABSTRACT

Computerized teaching, having originated from the utilization of
computers in educational activities, has become ever-increasingly
adopted in various forms. Among computerized teaching applications,
educational computer games have recently drawn the attention of
educators and researchers as they provide a effective environment in
which to motivate students toward learning, thanks to their attractive
features and entertaining aspect. Considering the time being spent by
children today playing games on computers, and the joy they gain from
doing it, it is natural to assume that integrated computer games into
today’s educational system would resolve current learning difficulties and
increase the output. Numerous educational software and educational
computer games have been developed to help students become engaged
in the classroom (Malta, 2010; Bayirtepe & Tuztin, 2007; GUngoérmus,
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2007; Yagiz, 2007;). Due to the prominence of computer games in
teaching environments, it is important to understand their effect on
education.

Aim
The aim of this study is to determine the effect of using educational
computer games in English learning on achievement and retention. The

following sub-aims have been determined in connection with the main
aim.

1. Is there any significant difference between the end-test results,
having been received by the experimental and control groups?

2. Is there any significant difference between the achievment
points, having been received by the experimental and control groups?

3. Is there any significant difference between the pre-test and end-
test results, which constitute the achivement test of the experimental and
control groups?

4. Is there any significant difference between the retention points,
having been received by the experimental and control groups?

5. Is there any significant difference between the end-test and
retention results, which constitute the achivement test of the
experimental and control groups?

Method

Among the experimental designs, experimental model with pre-test
and end-test control groups was used in the research as the quantitative
research model (Karasar, 2009). Thanks to the pre-establishment of the
classes at the school, where the research was conducted, it was not
possible to randomly appoint students to the experimental and control
groups. Total number of students from both the study and control group
participated in the study was 69. While 33 students formed the
experimental group of the research, 36 students formed the control
group. While the courses were made with students from the study group
both Ministry of Education 6th English Lessons Program and educational
computer game, Ministry of Education 6th English Lessons Program was
used for students from control group.

The tools used for data collection in the study, the achievement test
was prepared and its pilot scheme was performed by the researcher. In
addition, the achivemenet test was applied on both groups for a second
time to measure retention 14 weeks after the end of application.

It has been found out that the difficulty index of the specification
in the test ranges from 0,35 and 0,79, the average difficulty has been
found out 0,59. KR-20 value of the test has been found as 0,91 and
standard deviation has been 10,04.

According to research question, while comparing experimental and
control group, Independent Simple t Test, while comparing paired groups
Paired Simple t Test, and while comparing independent groups, Mann
Whitney U (MWU) test have been used.
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Findings

1. According to the end test results of experimental and control
group through MWU, p<0,05 significant difference has been observed [U=
347,00; p<0,05]. The average row of experimental group students (SO=
42,48) is higher than the average row of control group students (SO=
28,14).

2. According to total achievement scores of experimental and
control groups through t-test, p<0,05 significant difference has been
observed [t(67)=2,554; p<0,05]. As a result of independent group t-test,
Total average achievement scores of control group is lower ( =4,19) than
total average achievement scores of experimental group ( =11,75).

3. The total pre test- end test scores of experimental group shows
statistically significant difference. [t(32)=-7,307; p<0,05]. While the
average score of experimental group is ( =17,30) , end test average is (
=29,00). There is not statistically significant difference among the total
test scores of control group [t(35)=-1,733; p>0,05]. The average end test
results of control group is 20,63 and pre test average is 16,44.

4. According to retention test results of experimental and control
group through MWU, p<0,05 significant difference has been observed [U=
337,500; p<0,05]. The average row of experimental group students (SO=
42,77), is higher than the average row of control group students (SO=
22,88).

S. The end test and the retention test scores averages of the
experimental and control group students can be seen. The total end test
and retention scores of experimental group shows statistically significant
difference. [t(32)=-4,346; p<0,05]. The average end test score of
experimental group is ( =29,06), and retention test average is ( =29,48).
The total end test and retention scores of control group shows statistically
significant difference [t(35)=-2,283; p<0,05]. The average end test score
of control group is ( =20,63) and retention test average is ( =21,02).

Discussion

End test results were primarily based on to evaluate the
achievement of the students. The pre test- end test scores of experimental
group and control group included this application show statistically
significant difference This difference can be evaluated as; Ministry of
education 6th grade English Course curriculum including educational
computer games is more productive than Ministry of education 6th grade
English Course curriculum and it also shows that computer games aided
learning includes more positive results than traditional methods.

When the pre and end test results are evaluated there is a
significant difference among the achievement scores for the benefit of
experimental group at school in which the application was carried out.
This situation depends on experimental group students’ being more
successful at the end of applying the educational computer game aided
teaching environment than control group students who had traditional
teaching methods despite being indistinguishable of the pre-test results
of these students. It can be said that the reason of this difference may
be the method which was used.
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When we compare the pre and the end test of the experimental and
control groups, we have found out that there is a significant difference
between pre-test and end-test results of the experimental groups,
however there is not significant difference between pre-test and end test
result of the control group despite the increase of the end test results of
that group. The increase in the end test results of the control group can
be evaluated as; lessons in which traditional methods are used can
provide success although they do not cause significant differences.
However, the significant difference between the results of the
experimental group may be evaluated as; educational computer game-
aided courses are more productive and they have more positive results in
learning English.

According to achievement test which was applied 14 weeks later
from the application, it can be observed that, average row score of the
experimental group is higher than average row score of the control group
in terms of permanency. This can be evaluated as; educational computer
aided methods which are used in teaching environment are more effective
in terms of retention than traditional educational methods.

When we compare the pre and the end test of the experimental and
control groups in terms of permanency, we have found out that there is
a significant difference between pre test and end test permanency results
of both experimental group and control group. It means that both
methods are effective to make the learning permanent; however, the
higher difference in the results of experimental group shows that
educational computer game aided teaching environment is more
productive in terms of retention.

The research which investigates the effectiveness of the educational
computer games on achievementing the objective and literature scanning
about using educational computer games during the courses result in
success in teaching foreign language. . This results support the idea that
providing different environments is effective on learning. Especially to
solve the problems in Teaching English and to improve the level of
success, educational computer game aided methods which provide
enjoyable learning environment can be used.

For retention, efficiency and high level of retention, teaching-
learning process must be effective. Choosing the right method and using
different and interesting material draw students’ attention to the lesson.
Therefore, getting bored and forgetting soon after the course can be
avoided. In this research, through using educational computer games,
retention of the information has been provided for students. It can be said
that the enjoyable environment through educational computer games or
playing game for just playing game can increase the retention.

Keywords: Educational computer game, Learning English, Game
design.

GiRiS
Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler hayat her alaninda oldugu gibi egitim

alanminda da etkisini gostermis ve egitimin yapisi, isleyisi, kapsamm bu baglamdaki kisilerin rollerinde
de degisiklikleri beraberinde getirmistir.
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Birgok egitim kurumu bu yiizyilin 6grencilerinin ihtiyaglarim karsilayacak yeni model
arayigina girmislerdir. Okullardaki 6grenme faaliyetlerini etkili hale getirebilmek i¢in 6grencilere
uyaricilarin bol oldugu bir ortam saglanmalidir. Bu ortami saglayabilmek igin derin ve karmagik
O0grenme ihtiyaclarma karsilik, egitim programlarmnda farkli uygulamalara yer verilmelidir.
Ogretimin icerik ve sunumunda dgrencilere potansiyellerini en iist diizeyde gelistirebilme olanagi
saglanmalidir. Bu da ancak standart programlarin niteleyici olarak farklilastirilarak daha genis ve
daha derin 6grenme olanaklari ile sunulabilir (Arslan, 2006).

Toplumun ihtiyaglarim karsilayabilecek, ogrendikleri arasindaki baglantilar1 gorebilen,
bilgiyi orgiitleyip yeni bilgiler tiretebilen ve iirettigi bilgileri bagkasinin hizmetine sunabilen bireyler
yetistirmek i¢in bilginin 6gretmenden 6grenciye tek yonlii sekilde aktarilarak 6grenilmesini igeren
geleneksel egitim anlayisini degistirmek ve egitim etkinliklerinde teknolojiden verimli bigimde
yararlanmak gerekmektedir.

Isman (2008) temel amaglar1 insanin gelisimine katki saglamak olan egitim ve teknoloji
kavramlarini bir araya getiren egitim teknolojisinin, &grenci ile bilgi arasinda koprii gorevi
gordiigiinil ve 6grenciyi 6grenmek istedigi bilgiye rahatlikla ulastirdigini belirtir. Egitim teknolojisi,
donanimsal ve kuramsal boyutlar1 ile birlikte 6grenme-6gretme siirecleriyle ilgili sorunlara
sistematik bi¢cimde yaklasir ve bilisim teknolojisindeki gelismelerden yararlanarak kaliteli, kalict ve
zengin Ogrenme-Ogretme ortamlar1 tasarlanmasina yardim eder. Bdyle bir ortamun olusmasini
saglayacak dnemli unsurlardan birisi bilgisayarlardir.

Bilgisayar bilingli kullanilmas1 durumunda egitimin etkililigini artirmaktadir. Bu nedenle
son yillarda birgok tilkenin egitim alanindaki gelisme hedefleri, bilgisayar teknolojilerinin 6gretim
programlariyla biitiinlesmesini de kapsayacak sekilde diizenlenmistir. Boylece bilgisayarlar yagsamin
her alaninda oldugu gibi egitimde de kullanilir hale gelmistir (Tandogan ve Akkoyunlu, 1998).

Bilgisayarlarin kullanilma gereksiniminin egitim sisteminde giderek artmasi, Ogrenci
sayisinin hizla artmasi, bilgi miktarinin artmasi ve igerigin karmasiklasmasi, 6gretmen yetersizligi
ve bireysel yetenek ve farkliliklarin 6nem kazanmasi gibi nedenlerden dogmustur. Ancak
bilgisayarlarin  egitimde kullanilmasinin  amaci  sadece  Ogretme-O0grenme  siirecinin
mekaniklestirilmesi degil, 6grenme- 6gretme siireclerinin etkili, siirekli ve biitiinliik icerisinde ele
alimmasidir.

Buradan yola cikarak bilgisayarlarla 6gretim soyle tanimlanabilir (Alkan, 2005):

Psikologlar tarafindan gelistirilmis yeni ogrenme-ogretme ilkelerinin egitimciler tarafindan
programli 6gretim ve degisik 6grenme stratejilerine gore elektronik araglara uygulanmasi esasina
dayanan bir ogretme yontemidir.

Bilgisayarlarin egitim etkinliklerinde kullanilmasiyla ortaya c¢ikan bilgisayar destekli
Ogretim, farkli uygulamalari ile giin gectikge artan bir sekilde benimsenmekte ve sinif etkinliklerinde
daha fazla kullanilmaktadir.

Problem

Gelisen ve degisen teknolojiden egitim sistemi de nasibini almaktadir. Ozellikle teknoloji
denince ilk ve yogun olarak bilgisayarlarin kullanildig1 géz 6niinde bulundurulursa, bu anlamda ki
teknolojinin egitim sistemindeki sikintilar1 ¢ozmeye yeterli gelmedigi asikardir. Bu baglamda
bilgisayarlarin da igin i¢inde oldugu ancak farkli ortamlarin dahil edildigi bir sistem gerekliligi egitsel
bilgisayar oyunlarmi akla getirmektedir. Oyunla 6grenme yaklasimi &grencilerin  egitim
etkinliklerine aktif katilmalarimi ve zevk alarak etkili 6grenmelerini amaglamaktadir (Giines, 2015:
Oyun kavram hem geleneksel hem teknolojik baglamda olsun; gegmisten gliniimiize kadar farkli
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sekiller almis, igerigi her gecen zaman degismis fakat her zaman insanoglu i¢in 6nemli ve
vazgecilmez bir etkinlik olarak yasamda yer almistir (Metin Aslan, Stimer, Tagkin ve Emil, 2015).
778). Oyun kavraminin teknolojik bir ara¢ olan bilgisayarin egitimde kullanimiyla birlesimi sonucu
ortaya egitsel bilgisayar oyunu kavrami ¢ikmistir. Egitimde yasanan sikintilardan biri de yabanci dil
ogretimi ve ilkdgretim programlarinda yer alan Ingilizce dersinden alinan verimdir. Diinya genelinde
yabanci dil 6grenme ve dgretme noktasinda 6zellikle Ingilizce 6grenme dikkat cekmekte ve biiyiik
Oonem tagimaktadir (Sener, 2015). Bu dilin 6gretilmesinde ise oldukea titiz ve dikkatli olmak
gerekmektedir. Ozellikle kiiciik yaslardan itibaren baslayan yabanci dil 6gretiminin iyi bir temel
lizerine inga edilmesi gerekmektedir. Bu hususta okullarimiza ve 6gretmenlerimize biiyiik gérevler
diismektedir. Ogrencilerin Ingilizceye ya da herhangi bir yabanci dile karsi sempati duyup dili
benimsemeleri Oncelikli olarak saglanmalidir. Dile karsi olumlu tutum olusturulmasindan sonra ise
dil 6gretimi uygun yontem ve tekniklerle sekillendirilmelidir. Demirel (2010) yabanci dil
ogretiminde dort temel becerinin gelistirilmesi, 6gretim etkinliklerinin dnceden planlanmasi, basitten
karmasiga-somuttan soyuta bir yol izlenmesi, gorsel ve isitsel araglarin kullanilmasi, anadilin gerekli
yerlerde kullanilmasi, bir kere de bir bilgi biriminin sunulmasi, bilgilerin yasamdan kopuk olmamasi,
ogrencilerin derse katilimlarinin saglanmasi, bireysel ayriliklarin dikkate alinmasi ve dgrencilerin
giidiilenip cesaretlendirilmesini yabanci dil 6gretiminde temel ilkeler olarak siralamistir. Ingilizce
Ogretimiyle ilgili yapilan gesitli calismalar egitimde kullamilan yontemlerin klasik olmasi ve farkl
arag- gereclerin kullanilmamasi, kullanilsa da genel olarak ¢aligma yapraklariyla smirli kalmasi,
teknolojinin siniflara yansitilamamasi ve derslerin ezbere dayali olmasi gibi sonuglari ortaya
cikarmustir. Egitimciler, Ingilizce 6grenmeye kars1 isteksiz olan ya da Ingilizcenin o kadar da 6nemli
olmadigini diisiinen ve 6grenmeye yonelik herhangi bir ¢aba sarf etmeyen 6grencilere Ingilizceyi
sevdirebilmek i¢in alternatifler aramaktadirlar. Egitsel bilgisayar oyunlari da bu noktada 6grencileri
ogrenmeye karsi motive edebilecek, ilgi ¢ekici ve eglenceli ortamlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Demirel, 2010; Akinci, Sirakaya, Yildirim ve Tiiziin, 2010; Cankaya ve Mete, 2008).

Bir bilgisayarla 6gretim uygulamasi olan egitsel bilgisayar oyunlari, ilgi ¢ekici 6zellikleri ve
eglenceli yonii ile 6grencileri 6grenmeye karsi motive etmede giiglii bir ortam olarak son zamanlarda
egitimcilerin ve arastirmacilarin dikkatini ¢ekmektedir. Gilinliimiiz ¢ocuklarmin bilgisayar basinda
oyun oynayarak gecirdikleri zaman ve bundan aldiklar1 zevk géz Oniine alindiginda, ¢ocuklar
iizerinde bu kadar etkili bir ortamu egitim etkinliklerinde 6grenme ortami olarak kullanarak
geleneksel egitimde var olan sikintilar1 gidermek ve egitimden alinan verimi artirmak diisiincesinin
gelismesi oldukca dogaldir (Malta, 2010; Akinci, Sirakaya, Yildirim ve Tiiziin, 2010; Kara, 2009;
Cankaya ve Mete, 2008). Egitimde bilgisayar oyunlarina olan ilginin artmasi, 6grenme ortamlarinda
bilgisayar oyunlarmin faydali olabilecegi diisiincesini ortaya c¢ikarmistir. Bu diisiinceyle birlikte
yapilacak calismalarla geleneksel sinif ortamlariin sikiciligi asilarak, egitim siirecini eglenceli ve
cocuklar i¢in cazip bir hale getirilebilmek i¢in bircok egitsel yazilim ve egitsel bilgisayar oyunu
gelistirilmistir (Malta, 2010; Giingormiis, 2007; Yagiz, 2007; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ogrenme
ve Ogretme ortamimin zenginlestirilmesi bu denli O6nem kazanmisken, Ogrenmelerin
zenginlestirilmesinde neredeyse ilk siralarda yer alan egitsel bilgisayar oyunlarmin egitimde
kullanilmasinin etkilerini incelemekte fayda vardir.

Arastirmanin amaci

Arastirmanin genel amact, Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye
ve kthﬂlga etkisini belirlemektir. Bu genel amaca baglh olarak ilkogretim 6. sinif yabanci dil dersi
olan Ingilizce dersi secilmistir. Arastirma i¢in asagidaki arastirma sorular1 belirlenmistir.

1. Milli Egitim Bakanlig: {lkdgretim 6. siuf ingilizce dersi programina ek olarak egitsel
bilgisayar oyununun kullanildigi deney ve Milli Egitim Bakanhigi Ilkdgretim 6. smf
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Ingilizce dersi programiyla 6grenme- &gretme siirecine devam eden kontrol gruplarmin
basar1 testinden aldiklar1 son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarmin basari testi erisi puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney ve kontrol gruplarinin basar1 testinden aldiklari: 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark var midir?

4. Deney ve kontrol gruplarinda ¢alismanin bitiminden on dort hafta sonra basari testinin
tekrar uygulanmasiyla elde edilen ‘kalicilik puanlar1’ arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol gruplarinin bagar1 testinden aldiklar1 son-test puanlar ile kalicilik testi
puanlari arasinda bir fark var midir?

Yontem

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, arastirmada kullanilan 6lgme araglar1 ve elde
edilen verilerin ¢6ziimlenmesinde kullanilan istatistiksel yontem ve teknikler agiklanmustir.

Arastirma Modeli

Bu arastirmada nicel arastirma yontemi olarak deneysel desenlerden 6n-test son-test kontrol
gruplu deney modeli kullanilmigtir. Arastirmanin yiritiildiigi okulda siniflar 6nceden olusturuldugu
icin 6grencilerin deney ve kontrol grubuna rastgele atanmasi miimkiin olamamustir. Ancak deney ve
kontrol gruplarinin benzer 6zellikte olmasina olabildigince dikkat edilmistir. Arastirmaya dahil
edilen ilk6gretim okulu lizerinden yapilan galigma asagida tanimlanmustir.

[lkogretim okulundaki deney grubu ‘DG’, kontrol grubu ‘KG’ olarak adlandirilmistir.
Arastirma cergevesinde planlanan deney ve kontrol gruplarinin 6zellikleri ise asagidaki gibi ifade
edilebilir:

. Deney grubu: Milli Egitim Bakanlig1 [1kdgretim 6. sinif Ingilizce dersi programinin
yani sira egitsel bilgisayar oyunu ile etkilesimde bulunan 6grenci grubu

. Kontrol grubu: Milli Egitim Bakanlig1 i1k&gretim 6. smif Ingilizce dersi programiyla
Ogrenme- Ogretme siirecine devam eden 6grenci grubu.

Gruplara deneysel islemler baslamadan 6nce ve deneysel islemler bittikten sonra basart testi
uygulanmistir. Ayrica basari testi belirli bir zaman sonunda bilgilerdeki kalicilik etki diizeyini
belirlemek amaciyla “geciktirilmis test (kalicilik testi)” olarak uygulanmistir. Arastirmanin yapisina
uygun olarak olusturulan On-test son-test kontrol gruplu deney modelinin sematik gosterimi
asagidaki gibidir:

Tablo 1. On-test son-test kontrol gruplu deney modeli tasarim tablosu

Deney Grubu DG BT1 X BT2 BT3
Kontrol Grubu KG BT1 BT2 BT3
Modelde kullanilan simgelerin anlamlari su sekildedir:
DG: Deney Grubu BT1=Basar1 Testi (On-test)
KG: Kontrol Grubu BT2=Basari1 Testi (Son-test)
X: Bagimsiz Degisken BT3 = Basar1 Testi (Kalicilik)
Calisma Grubu

Aragtirma 2010-2011 egitim 6gretim yil1 Bahar doneminde 4 hafta, Elazig ili Merkez llge
Vali Liitfullah Bilgin Ilkdgretim Okulu’nda gerceklestirilmistir. MEB ile gerekli olan yazigmalar
yapilip, okul yonetimine gosterilmesi amaciyla gerekli olan izin belgesi temin edilmistir.
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Deneysel calismanin deney ve kontrol gruplarmi 6/A ve 6/D subelerinin Ogrenciler
olusturmaktadir. Gruplar yansiz atama dogrultusunda belirlenip, 6/A subesindeki 6grenciler deney
grubu, 6/D subesindeki 6grenciler ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. 38 6grencinin bulundugu
deney grubundan 33 6grenci, 39 6grencinin bulundugu kontrol grubundan ise 36 6grenci ¢alismaya
dahil edilerek toplam 69 6grenci ¢alismada yer almigtir.

Arastirmanin ¢alisma grubunun belirlenmesi siirecinde ilk olarak arastirmanin yapilacagi
calisma okulu belirlenmistir. Calisma okulu belirlendikten sonra okulda bulunan 6. siniflardan
calisma grubunda yer alacak subeler ve bu subelerde c¢alismaya dahil edilecek Ogrenciler
belirlenmistir. Caligma okulunun ve ¢alisma grubunun belirlenmesi su sekilde gerceklestirilmistir:

Calhisma Okulunun Belirlenmesi. Uygulamanin saglikli bir sekilde yiiriitiilmesi agisindan
okulun se¢imi 6nemli bir etken olmustur. Elazig il merkezinde bulunan ilkégretim okullarindaki
yoneticiler ve dgretmenler ile gorisiiliip asagidaki Olgiitlere gore secim iglemi tamamlanmigtir.
Olgiitler su sekildedir:

o Ingilizce dgretmeninin ve bilisim teknolojileri dgretmeninin ders dis1 yapilacak bu
uygulama i¢in aragtirmaciya yardimci olmada goniillii olmasi,

o Evde bilgisayar1 olmayan &grencilerin egitsel bilgisayar oyununu oynayabilmeleri
i¢in okulun bilgisayar laboratuvarimin olmasi,

o Laboratuvardan sorumlu bilisim teknolojileri dgretmeninin bu 6grenciler i¢in gerekli
destekte bulunmasi,

o Uygulamalar icin Ingilizce 6gretmeninin biri deney digeri kontrol olmak iizere en az
iki adet 6. sinif dersini yiiriitiiyor olmas1 gerekmektedir.

Elaz1g ili Merkez Hc;g:de, belirlenen Olgiitleri tasiyan 3 adet ilkdgretim okulundan rastgele
secilen Vali Liitfullah Bilgin I1k6gretim Okulu ¢alisma okulu olarak belirlenmistir.

Cahsma Grubunun Seg:ilmesj. Calisma okulun belirlenmesinin ardindan okul y6netimi ve
uygulamanin yapilacagi 6. siniflarin Ingilizce 6gretmeni ile bir 6n goériisme yapilmis, arastirma
hakkinda 6gretmene bilgi verilmis ve uygulamanin ger¢eklestirilmesine iligkin onay1 alinmistir.

Bir arastirmaya katilan bireylerin, deney ve kontrol gruplarina goére karsilastirildigi
durumlarda, es-diizey gruplarin olusturulmasi sarttir. Bu amacla, 6grencilerin iki gruba ayrilmasinda
sikca kullamlan iki yontem; eslestirme ve yansiz atamadir. Yansiz atama, gruplarm denk oldugu
varsayimindan yola ¢ikar. Ancak eslestirmede her bir gruptaki deneklerin diger grupta bir benzeri
bulundugu icin, toplamda her iki grubun esitligi daha saglam bir temele oturtulmus olur. Bu
calismada, gruplarin esitlenmesi amaciyla asagidaki dlgiitler goz dniinde bulundurulmustur

l. 4. simf Ingilizce dersi basar1 puanlari,
1. 4. siif genel basar1 puanlari
1. 5. smif Ingilizce dersi basar1 puanlari,
V. 5. sinif genel basar1 puanlari
V. Ogrencilerin dn-testlerden almus olduklari puanlari belirleyici olmustur.

Belirlenen olgiitlere gore okul yonetimi tarafindan arastirmaciya sunulan veriler deney ve
kontrol gruplarinin olusturulmasinda benzer nitelikteki 6grenci gruplarmin belirlenmesi i¢in énemli
oldugu kabul edilmistir. Veriler kullanilarak ¢alisma grubunda yer alacak deney ve kontrol gruplari
hiyerarsik olmayan kiimelemede en ¢ok kullanilan k-ortalamalar kiimesi (k-means Cluster Analysis)
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teknigi dogrultusunda olusturulup SPSS (Statistical Package for Social Sciences) istatistik
programiyla degerlendirilmistir.

Kiimeleme analizi sonucu ¢aligma gruplari tespit edilip bu gruplardan hangisinin deney
hangisinin kontrol grubu olacagi yansiz atama ile belirlenmistir.

Tablo 2. Uygulamadaki Deney ve Kontrol Gruplarmnin Cinsiyet Degiskenine Gore Dagilimi

Kiz Erkek Toplam
Okul Gruplar  Kisaltma N % N % N
A Deney DG 15 45.5 18 54.5 33
Kontrol KG 16 44.4 20 55.6 36
Toplam 31 44.9 38 54.1 69

Verilerin Toplanmasi

Aragtirmada nicel aragtirma yaklagimi kullanilmigtir. Uygulamanin basinda dn-test sonunda
son-test ve uygulamanin bitiminden 14 hafta sonra kalicilik testi olarak uygulanan ve arastirmact
tarafindan hazirlanan Ingilizce dersi ile ilgili basari testi kullamlmuistr.

Veri Toplama Araclari. Nicel verilerinin elde edilmesinde iki temel ara¢ kullanilmustir.
Bunlar, kisisel bilgiler formu ve basari testidir. Kisisel bilgiler formu ile dgrencilerin daha detayli
analiz edilebilmesi amaglanmigtir. Ayrica, egitsel oyunlarla desteklenmis ortamlardaki
uygulamalarin, 6grenci basarisi iizerinde ne gibi bir etkisinin olacagini gosteren basar: testi
arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Kisisel Bilgiler Formu. Ogrencilerin genel dzelliklerini daha detayli inceleyebilmek ve bu
ozelliklerin belirli degiskenler iizerinde ne gibi etkisinin olabilecegini belirleyebilmek amaciyla
literatiirdeki benzer ¢alismalardan yararlanarak ve 2 Egitim Bilimleri uzmaniin goriisleri
dogrultusunda, 9 maddeden olusan Kisisel Bilgiler Formu (KBF) olusturulmustur

Basart Testi. Arastirmada, 6gretimi yapilacak konular1 kapsayacak nitelikte bir basari testi
gelistirilmistir. Islenecek konulardaki 6grenme eksikliklerinin belirlenebilmesi amaciyla, islenecek
konulardaki biitiin davraniglarin en az birer soru ile yoklanmasi gerektiginden, islenecek konularla
ilgili bilgi ve kavrama diizeyinde saptanan davranislarin her birini yoklamak i¢in maddeler
gelistirilmistir. Maddelerin gelistirilmesi asamasinda arastrmaci ile birlikte iki Ingilizce dersi
Ogretmeninin ¢esitli kaynaklardan derledikleri 56 maddelik soru havuzu olusturulmustur. Daha sonra
bu maddeler, 2 Egitim Bilimleri uzmaninin ve 3 Ingilizce gretmeninin goriislerine sunularak, bu
kisiler tarafindan maddelerin dile, Ingilizce ders programina ve &grenci yapisina uygunlugu dikkate
alinarak, uygun olmayan sorularin elenmesi iglemi yapilip, 56 maddenin 12 tanesi elenmistir. Bu
sekilde gegerliligi saglanacak, dort sikli coktan segmeli sorulardan olusan 44 maddelik bir test pilot
uygulama i¢in hazir hale getirilmistir. Pilot uygulama Elazig il merkezindeki ii¢ ayr1 ilkdgretim
okulundaki toplam 231 adet 7. sinif 6grencisine uygulanmstir. Ancak gerekli 6zenin gosterilmedigi
ve arka sayfadaki sorulari cevaplamayan yada cevaplamayi unutan 8 6grencinin kagitlart uygulama
dis1 birakilmistir. Uygulama sonucunda testin gecerlilik ve gilivenirlik analizleri yapilmistir. Testteki
her bir soru ‘1’ puan degerinde olacak sekilde toplam puanlar hesaplanip test maddelerine iliskin
madde analizleri yapilmistir. Taslak olarak hazirlanan maddelere konu alan1 uzmanlarmnin goriisleri
ve Onerileri dogrultusunda son sekli verilmigtir. Madde analizi ile maddelerin giigligii ve ayiricilik
indisleri hesaplanmis ve yorumlanmistir.

Tablo 3. Madde Ayiricilik indisi Sinir Degerleri

;30 ve iistii Madde kabul edilebilir sinirlar i¢inde, iyi bir madde
,20 —,29 arasi Madde duzeltilerek kullanilabilir
,19 ve alt1 Madde atilmalidir, nadiren tiimiiyle diizeltilip kullanilabilir.
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Yukaridaki tabloya gore miimkiin oldugunca ayiricilik indisi 0,30 degerinin {izerinde
bulunan maddeler ¢aligmaya dahil edilmistir. Sonug olarak madde ayiricilik indisi degerleri 0,36 ile
0,61 arasinda degismektedir. Madde analizinde bir diger 6nemli indis olan madde giicliikleri i¢in de
ideal deger, ortalama giigliigiin 0,50 civarinda olmasi seklinde ifade edilmektedir. Bu deger
maddenin, 1’e yaklastik¢a kolay, 0’a yaklastik¢a zor bir soru olduguna isaret etmektedir. Teste alinan
maddelerin, madde giicliik indisi degerleri 0,35 ile 0,79 arasinda degismekte olup, ortalama giicliigii
0,59 olarak bulunmustur.

Olusturulan akademik basari testinin i¢ tutarlilik katsayisini bulmak igin, Kuder Richardson-
20 (KR-20) formiilii kullanilmigtir. Pilot ¢alisma analizleri sonunda testin KR-20 degeri 0,91 ve
standart sapmasi 10,04 olarak bulunmustur. Bu durumda olusturulan basari testinin, aragtirma
kapsaminda kullanilabilmesi i¢in yeterli diizeyde giivenirlige sahip oldugu sdylenebilir.

Analizler sonunda arastirmada kullanilan Akademik Basar: Testi (ABT) ve bu testteki her bir
maddeye ait ayiricilik ve madde gii¢liigii indisleri asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 4. Basar1 Testi Madde Ayiricilik ve Madde Giigliik Degerleri

Sira Madde Madde Sira  Madde Madde  Sira Madde  Madde
No aymahk giiclik No aymeihik giicliik No aymicihk  giicliik
1. 41 59 14. 56 53 27. 47 ,53
2. 45 ,63 15. 39 ,46 28. ,56 ,35
3. 41 57 16. 60 ,65 29. ,58 75
4. 41 55 17. 52 55 30. ,95 ,69
5. ,60 ,66 18. 52 57 31. ,52 ,62
6. 40 79 19. 57 (4 32. 49 ,61
7. 45 ,63 20. ,55 ,54 33. ,52 ,61
8. 54 74 21. 61 ,58 34. ,56 ,52
9. 42 49 22. 54 57 35. ,46 ,48
10. 36 .39 23. 43 ,39 36. ,50 ,65
11. 47 ,62 24. 53 ,45 37. ,58 ,63
12. 44 42 25. 48 ,53 38. ,56 ,56
13. 36 52 26. 49 51 39. ,58 ,65

Madde havuzunda uzman goriislerinden gecirilerek olusturulan 44 maddenin, madde
giicliikleri ve madde ayiricilik indisleri hesaplanmis ve 5 madde daha atilarak toplam 39 madde ile
nihai test olusturulmustur.

Uygulamanin I¢erigi ve Siirecleri

Aragtirmanin 6nemli kismini olusturan egitsel bilgisayar oyununun gelistirilmesi siireci ile
ilgili detayli bilgi bu baslik altinda verilmektedir. Egitsel bilgisayar oyununun gelistirilmesinde
benimsenen oyun modeli ve bu modelin basamaklarina gore gelistirilen oyunla ilgili bilgiler
sunulmaktadir.

Egitsel Bilgisayar Oyununun Gelistirilmesi: ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu
kullanmanin erisige, kaliciliga ve motivasyona etkisini belirlemeyi amaglayan bu arastirmada,
ilkdgretim 6. smif diizeyinde Ingilizce dersi “Mathematical Problems” iinitesi i¢in deney grubu
uygulamasinda kullanilmak iizere arastirmaci tarafindan hazirlanmig egitsel bilgisayar oyunu
uygulanmigtir. Egitsel bilgisayar oyununun uygulamaya kadar gecen siirecinin detayli olarak
anlatilmasi arastirmanin gelistirilmesi agisindan saglikli olacaktir.

Uygulama I¢in Yapilan Goriismeler: Ogretim yazilmunm tasarmm igin ilk olarak
ihtiyaglarin, 6gretimsel sorunlarin ve siirhiliklarin belirlenmesi amaciyla 1 6gretim {iyesi, 6 brang
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Ogretmeni ve bu tiniteyi bir 6nceki sene islemis olan 14 6grenci ile goriisme yapilmistir. Arastirmact
tarafindan yapilan goriismelerden bir kismi dersin anlagilmasia yonelik ne gibi giigliiklerinin
oldugu, bir kism1 o dénemdeki ¢ocuklarin gelisimsel agidan 6grenme giicliiklerinin ne oldugu, bir
kismi ise Ogrencilerin dersteki 6grenme giigliiklerinin anlasilmasi agisindan yardimei olmustur.
[Ikogretim 2. kademede Ingilizce dersi vermekte olan dgretmenlerle yapilan gériismede matematik
problemlerini igeren {iinitede O&grencilerin dzellikle if clause yapilarimin bulundugu matematik
problemlerinin anlagilmasi ve ¢Oziimii noktasinda sikintilar yasadiklari belirlenmistir. Ayrica
ogrencilerin bu problemleri ¢ézerken temel matematik konulari olan toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve
bolme islemlerinde hata yaptiklari da iizerinde de durulmustur. Egitim bilimleri boliimiinden
goriisiilen hocalar ise o donemdeki ¢ocuklarin somut islemsel donemden soyut islemsel doneme
gecis asamasinda olduklarmi belirtip, gelistirilecek oyunda her ne kadar soyut islemsel doneme
girmig bireyler hedef kitle olsa da ge¢is doneminde olduklarinin géz ardi edilmemesi gerektigini
belirtmislerdir. Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda ise matematik dersinde zorluk ceken
Ogrencilerin bu iinite de daha ¢ok zorlandiklari, iinitenin zevkli bir hale getirilerek o arkadaslarmnin
da 6grenmelerinin saglanabilmesi sonucu ortaya ¢ikmigtir. Tim goriismelerde ki ortak nokta ise,
oyunun etkili, kalici, zevkli olmasi agisindan renk, ses, animasyon gibi ozelliklere, siireye,
puanlamanin objektif ve nesnel olmasia dikkat edilmesi gerektigidir.

Segilen tinite ile ilgili ders veren 6gretmenler matematik problemlerinde 6grencilerin daha
cok kavram karmasasi yasadiklarini ve bunlar1 yanlis 6grendiklerini belirtmislerdir. Toplama,
¢ikarma, ¢arpma, bolme kavramlariyla arti, eksi, carp1 ve bolii isaretlerinin karistirildig belirtilmistir.

Ogretme giicliiklerinin dgrenme giicliikleriyle paralel olarak seyir ettigi goriilmiistiir.
Ogretmen secilen iinitedeki soyut her seyi somutlastirmak zorunda kaldig: i¢in cogu zaman giicliik
cekmistir. Matematik dersiyle Ingilizcenin harmanlandig: bu iinite de 6grencilerin seviyesine gore
anlatimin zor oldugu iizerinde durulmustur. Ayrica 6gretmenin Ingilizcenin yaninda matematikle
ilgili sikintilardan kaynakli olarak bol 6rnek verme gerekliligi, dersin gegerli siireden daha fazla
zaman almasina neden oldugu goriisii 6gretmenler tarafindan belirtilmistir. Ayrica ilkdgretim 2.
kademede 6grenim goren 6grencilerin en 6nemli sorunlarindan birinin dikkat eksiligi oldugu, belirli
bir konuya ¢ok fazla yogunlasmakta giigliik ¢ektikleri sorunu da 6gretmenler agisindan sikinti olarak
gorlilmektedir. Bu donemdeki 6grencilerin hizla gelisen bedensel yapilarina yonelisleri, zihinsel
aktivitelerini geri plana atmaktadir. Bu ylizden derse motivasyonlar1 zor olmaktadir.

Uygulamamin Icerigine Karar Verilmesi: Egitsel oyun igin belirlenen matematik
problemleri konusu ilkdgretim 2. kademede Ingilizce dersi kapsaminda olup matematik dersini de
kapsamaktadir. Bu yilizden 6grencilerin ingilizce ve matematik gibi iki 6nemli ana dersine yardimi
olabilecek bir oyun tasarlamak istenmektedir. Matematik problemleri konusu gerek kelimeleri
gerekse climle yapilari agisindan karigik bir konudur. Gelistirilen egitsel bilgisayar oyunu ile
ogrencilerin hangi durumda ne tiir bir yol izlemeleri, hangi ciimle yapilarinda ne yapmalari
gerektiginin etkilesimli bir ortamda sunulmasi amaglanmistir. Bu amaca yonelik 6ncelikle kaynaklar
tarannustir. ilkdgretim 6.basamak Ingilizce 6gretmen ve dgrenci ders kitaplari, gesitli testler, internet
kaynaklar1 bu kapsamda dikkate alinmistir. Kaynaklardan yola ¢ikarak iinitenin konu basliklar
belirlenmistir. Matematik problemleri iinitesinde problem ¢dziimii genel baslig1 altinda matematikte
kullamlan toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bdlme islemlerinin Ingilizce karsiliklari, geometrik sekiller
ve matematik islemlerinin if clause yapisiyla hesaplanabilmesi alt basliklar1 yer almaktadir.

Uygulamamn Etkinliklerine Karar Verme: 1lkdgretim 2. kademeye yonelik hazirlanan
egitsel bilgisayar oyununun ihtiyag ve icerik analizleri yapildiktan sonra, tekrar farkli okullardaki
brans 6gretmenleriyle goriisiilmiistiir. Yapilan goriismeler ve igerik analizi sonucunda Ingilizce dersi
Mathematical problems iinitesinde 6ne ¢ikan iic dnemli baslik olan toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve
boélme islemlerinin Ingilizce karsiliklari, geometrik sekiller ve matematik islemlerinin if clause
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yapisiyla hesaplanabilmesidir. Bu konu bagliklar ile ilgili nasil oyun yapilacagiyla ilgili yine brans
Ogretmenleriyle yapilan goriigmeler belirleyici olmustur. Toplama, c¢ikarma, ¢arpma ve bolme
islemlerinin Ingilizce karsiliklar1 konusu oyunun ilk seviyesinde yer almaktadir ve ucan balonlar
seklinde eslestirme yoluna gidilmistir. Geometrik sekiller konusu oyunun ikinci seviyesinde yer
alirken, siiriikkle birak mantigiyla harfleri yerlerine yerlestirerek seklin dogru admnin yazilmasi
mantigima dayanir. Son ve zor asamada ise matematik islemlerinin if clause yapisiyla
hesaplanabilmesi konusu, bir senaryoya oturtulup, annesi tarafindan aligverise gonderilen ¢ocugun
aligverisi tamamlayabilmesi i¢in karsisina gelen segenekli sorulara dogru cevap verebilmesi
mantigina dayanir.

Verilerin Coziimlenmesi

Arastirmada veri toplama siirecinde nicel yaklagim kullanilarak, nicel verilerin analizi ile
ilgili bilgilerin verilmesi gerekmektedir.

Arastirma igerisinde yer alan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin belirlenmesinde, lgme
araclarmin gelistirilmesinde ve elde edilen sonuglarin degerlendirilmesinde birtakim istatistiksel
islemden faydalanilmsgtir.

Deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasinda yansizligi saglamak ag¢isindan énemli kabul
edilen hiyerarsik olmayan kiimeleme analizi yontemlerinden biri olan k-ortalamalar kiimesi (k-
means Cluster Analysis), elde edilen verilerin istatistiksel olarak degerlendirilmesi i¢in aritmetik

ortalama (i), standart sapma (ss), yiizde (%), frekans ve bagimsiz drneklemler t-testi seklinde
stralanabilir.

Arastirmaci tarafindan gelistirilen basari testi igin pilot uygulamanin ardindan madde gii¢liik
ve ayiricilik indeksleri, standart sapma, varyans, ortalama, test giigliigii ve KR-20 Alpha giivenirlik
katsayis1 hesaplanmustir.

Arastirma da, mevcut egitim uygulamasinin yani sira egitsel bilgisayar oyunlarinin
kullanildig1 6grenme ortaminda yer alan 6grenciler ile sadece mevcut egitim uygulamasinda yer alan
ogrencilerin erisileri ve kaliciliklar1 arasindaki fark test edilmek istenmistir. Arastirma sorularina
gore deney ve kontrol grubu karsilastirmalarinda bagimsiz gruplar t-testi (Independent Simple t
Test), esli gruplarin karsilastirilmasinda esli gruplar t testi (Paired Simple t Test) testi olarak
siralanabilir.

Bulgular ve Yorumlar

Ingilizce 6grenmede egitsel bilgisayar oyunu kullanmanin; erisige ve kalicihga etkisinin
arastirildigi, ¢alismanin bu boliimiinde, ilgili test ve dlgeklerle elde edilen nicel verilerin analizine
ait bulgulara deginilmistir. Oncelikle arastrma sorularmdan yola ¢ikarak nicel verilere iliskin
bulgular ve genel yorumlar {izerinde durulmustur. Bir sonraki asamada ise bu bulgular yorumlanarak
ortak bir sonuca varilmasi hedeflenmistir.

Verilerin Analizi

Nicel veriler {igiincii boliimde de ifade edildigi gibi; kisisel bilgiler formu ve basar testi ile
toplanip, 6grencilerdeki akademik basar1 ve kalicilik degiskenleri temel alinarak analiz yapilmistir.

Kisisel Bilgiler Formu. Deneysel calismaya katilan Ogrencilerin daha detayh
incelenebilmesi amaciyla olusturulan KBF’den elde edilen bazi veriler, bu boliimde tablolar halinde
verilmistir.
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Tablo 5: Ogrencilerin Ders Calisma Saatlerine Gére Durumlari

Ders ¢aligma saatleri DG KG TOPLAM

f % f % f %
1 saatten az 5 15,2 5 13,9 10 14,5
1-3 saat arasi 20 60,6 26 72,2 46 66,7
3-5 saat arasl 5 15,2 5 13,9 10 14,5
5 saatten fazla 3 9,1 0 0 3 4,3
Toplam 33 100 36 100 69 100

DG: Deney Grubu; KG: Kontrol Grubu

Uygulamaya dahil edilen 6grencilerin biiyiikk ¢ogunlugunun (% 66,7) 1-3 saat arasi ders
calistigi goriilmektedir. Bu durum &grencilerin kismen de olsa ders galismaya onem verdikleri
seklinde yorumlanabilir.

Tablo 6: Ogrencilerin Bilgisayara Sahip Olma ve Egitsel Bilgisayar Oyunu Oynama Durumlar1

o o DG KG Toplam
Ogrencilerin, f % f % f %
Bilgisayar Var 32 97 34 94,4 66 95,7
Yok 1 3 2 5,6 3 4,3
Egitsel bilgisayar Evet 13 39,4 11 30,6 24 34,8
oyunu Hayir 20 60,6 25 69,4 45 65,2
Toplam 33 100 36 100 69 100

Tablo 6’da, 6grencilerin bilgisayara sahip olma durumlarinin yiiksek oldugu gorilmektedir.
Elde edilen veriler, 6grencilerin bilgisayar teknolojisine yonelik egilimlerinin fazla oldugunun bir
gostergesi olarak nitelendirilebilir. Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu oynama durumlarinin ise
diistiik oldugu goriilmektedir. Belirtilen durum uygulama kapsaminda kullanilan, 6zellikle etkilesim
ve gorsellik i¢eren egitsel bilgisayar oyununa karsi 6grenci ilgisinin yliksek olmasini etkileyebilir.

Bulgular

Akademik basar testi deney ve kontrol gruplarinin her birine 6n-test ve son-test olarak ve
uygulama bitiminden on dort hafta sonra ise kalicilik testi olarak uygulanmistir. Bu teste ait bulgular,
arastirma sorularina uygun olarak sirasiyla asagidaki gibi incelenmistir.

1: Deney ve kontrol gruplarimin (DG ve KG) basar1 testinin tiimiinden aldiklar1 son-
test puanlarn arasinda anlamh bir farkhhk var mdir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Bu teste
iligkin veriler asagida Tablo 7’ de yer almaktadir.

Tablo 7: Deney ve kontrol gruplarinin basari testinin timiinden aldiklar1 sontest puan
ortalamalarma iliskin bagimsiz gruplar t testi sonuglari

Gruplar N X S sd ¢ 0
DG 33 29,06 9,24

KG 36 2064 1450 088 324 0002
Toplam 69

Tablo 7’deki bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlarina iliskin
bagimsiz gruplar t testi sonucunda p<0,05 diizeyinde anlamh farklilik goriilmiistiir [t(s,323=3,244;
p<0,05]. Yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda, kontrol grubunun son-test puanlari
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ortalamasinin ( X =20,64), deney grubunun son-test puanlar1 ortalamasindan ( X =29,06) daha diisiik
oldugu goriilmektedir. Buna bagl olarak mevcut egitim uygulamasina ek olarak egitsel bilgisayar
oyununun kullanildigr 6grenme ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla devam eden
6grenme siirecinden daha etkili oldugu yorumu yapilabilir.

2: On-test alan deney ve kontrol gruplarimn (DG ve KG) basar testi erisi puanlar
arasinda anlamh bir farkhhk var mdir?

Bu aragtirma sorusunu test etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. Bu teste
iligkin veriler asagida Tablo 8’de yer almaktadir.

Tablo 8: Deney ve kontrol gruplarinin toplam erisi puanlarma iligkin bagimsiz gruplar t testi

sonuglari
Gruplar N X S Sd t p
DG 33 11,75 9,24
7 2,554 1
KG 36 4,19 14,52 6 59 0,013

Toplam 69

Tablo 8’deki bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol gruplarmnin toplam erigi puanlarina
iliskin bagimsiz gruplar t testi sonucunda p<0,05 diizeyinde anlamli farklilk goriilmiistiir
[ten=2,554; p<0,05]. Yapilan bagimsiz gruplar t testi sonucunda, kontrol grubunun toplam erisi

puanlari ortalamasinin ( X =4,19), deney grubunun toplam erisi puanlar1 ortalamasindan ( X =11,75)
daha diisiik oldugu goriilmektedir. Buna baglh olarak mevcut egitim uygulamasina ek olarak egitsel
bilgisayar oyununun kullanildigi 6grenme ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla devam
eden 6grenme siirecinden daha etkili oldugu yorumu yapilabilir.

3: Deney ve kontrol gruplarimin (DG ve KG) basari testinden aldiklar1 6n-test ve son-
test puanlari arasinda anlamh bir farkhihk var mdir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla bagimli gruplar t testi yapilmistir. Bu teste iligkin
veriler asagida Tablo 9’da yer almaktadir.

Tablo 9: Deney ve kontrol gruplariin bagari testinin tiimiinden aldiklar1 6n-test-son-test puan
ortalamalarma iligkin bagimli gruplar t testi sonuglari

Gruplar N X S sd t p
On-test 33 17,30 8,33
' ' 32 -7,307 0,000
DG Son-test 33 29,06 9,40
Toplam 66
‘G On-test 36 16,44 8,22 35 1,733 0,092
Son-test 36 20,63 12,09
Toplam 72

Tablo 9°da deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n-test ve son-testlerden aldiklari puan
ortalamalar1 goriilmektedir. Deney grubunun, testin tiimiinden aldig1 6n-test-son-test puan ortalamasi
arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik goriilmektedir. [t@2)=-7,307; p<0,05]. Deney grubunun

On-testteki ortalamasi (X =17,30) iken, son-testteki ortalamasi ise (i =29,06) seklinde olmustur.
Kontrol grubu 6grencilerinin testin tiimiinden aldiklar1 puanlar arasinda ise istatistiksel olarak
anlamh farklilik goriilmemektedir [tss=-1,733; p>0,05]. Kontrol grubu O6grencilerinin son-test

ortalamasi (X =20,63) ve On-test ortalamasi (X =16,44) dir. Gruplarin puan ortalamalar1 arasmdaki
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farka deginilecek olursa, kontrol grubu 6grencilerinin puan ortalamalarindaki artisin deney grubu
Ogrencilerinin puan ortalamalarindaki artisindan daha diisiik oldugu soylenebilmektedir.

Gruplarin testin tiimiinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasindaki fark gz oniine alindiginda,
deney grubunun daha bagarili oldugu s6ylenebilir. Buna gére, mevcut egitim uygulamasina ek olarak
egitsel bilgisayar oyununun kullanildigi 6grenme ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla
devam eden 6grenme siirecinden daha olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi yorumu yapilabilir.

4: Deney ve kontrol gruplarina (DG ve KG) calismamin bitiminden 14 hafta sonra,
basar1 testinin tekrar uygulanmasiyla elde edilen kalicilik puanlari arasinda anlamh bir
farkhihk var mdir?

Bu aragtirma sorusunu test etmek amaciyla bagimsiz gruplar - testi yapilmigtir. Bu teste
iliskin veriler agagida Tablo 10°da yer almaktadir.

Tablo 10: Deney ve kontrol gruplarinin toplam kalicilik testi puanlarina iliskin bagimsiz gruplar t-
testi sonuglari

Gruplar N X S Sd t p

DG 33 29,48 9,21 67 3335 0.001
KG 36 21,03 11,79 ’ ’
Toplam 69

Tablo 10°da deney ve kontrol grubu O6grencilerinin kalicilik testinden aldiklar1 puan
ortalamalar1 goriilmektedir. Deney grubunun ve kontrol gruplarmin kalicilik testinden aldigi kalicilik
puan ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik goriilmektedir. [ter= 3,335; p<0,05].

Deney grubunun kalicilik ortalamasi ( X =29.48) iken, kontrol grubunun ortalamasi ise ( X =21,03)
seklinde olmustur. Gruplarin puan ortalamalar1 arasindaki farka deginilecek olursa, kontrol grubu
Ogrencilerinin puan ortalamalarindaki artisin deney grubu Ogrencilerinin puan ortalamalarmdaki
artisindan daha diisiik oldugu sdylenebilmektedir.

5: Deney ve kontrol gruplarimn (DG ve KG) basan testinden aldiklari son-test
puanlari ile kahicilik testi puanlari arasinda bir fark var mdir?

Bu arastirma sorusunu test etmek amaciyla bagimli gruplar t testi yapilmistir. Bu teste iligkin
veriler asagida Tablo 11°de yer almaktadir.

Tablo 11: Deney ve kontrol gruplarinin son-test ve kalicilik testi toplam puan ortalamalarma
iligkin bagimli gruplar t testi sonuglari

N X S sd t p
o6 Sontest 33 29,06 9,40 30 4.346% 0,000
Kalicihik 33 29,48 9,20
Toplam 66
. Sontest 36 20,63 12,09 35 2283 0,029
K Kalicilik 36 21,02 11,78
Toplam 72

Tablo 11’ e bakildiginda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin son-test ve kalicilik testinden
aldiklar1 puan ortalamalar1 goriilmektedir. Deney grubunun 6grencilerinin son-test ve kalicilik
testinden aldiklar1 puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik goriilmektedir

[t2=-4,346; p<0,05]. Deney grubunun son-testteki ortalamasi (¥=29,06), kalicilik testindeki
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ortalamasi ise (X:29,48) seklinde olmustur. Kontrol grubu 6grencilerinin sontest ve kalicilik
testinden aldiklar1 puan ortalamalarma bakildig1 zaman istatistiksel olarak anlaml farklilik oldugu

goriilmektedir [t@ss)=-2,283; p<0,05]. Kontrol grubu 6grencilerinin sontest ortalamasi (i =20,63) ve
kalicilik testi ortalamasi ( X =21,02)’dir.

Gruplarin puan ortalamalar arasindaki fark goz oniine alindiginda, deney grubunun daha
basarili oldugu sOylenebilir. Buna gore, mevcut egitim uygulamasina ek olarak egitsel bilgisayar
oyununun kullanildigi 6grenme ortaminin, yalnizca mevcut egitim uygulamasiyla devam eden
Ogrenme siirecinden daha olumlu sonuglar ortaya ¢ikardigi yorumu yapilabilir.

Sonu¢ ve Tartisma

Ogrencilerin basarilarinin degerlendirilmesi i¢in 6ncelikle son-test sonuglar1 esas alinmistir.
Uygulamaya dahil edilen, deney grubu ile kontrol grubunun son-test puanlart arasinda anlamli bir
farkhilik goriilmektedir. Bu farklilik, deney grubunda Milli Egitim Bakanligi {lkogretim 6. sinif
Ingilizce dersi programma ek olarak egitsel bilgisayar oyununun kullamldig: dersin, kontrol
grubunda Milli Egitim Bakanlhg ilkégretim 6. sinif ingilizce dersi programiyla islenen dersten daha
verimli oldugunu, egitsel bilgisayar oyunu destekli 6grenmenin geleneksel yontemden daha olumlu
sonuglar igerdigi seklinde yorumlanabilir.

Uygulamanin gergeklestirildigi okuldaki deney ve kontrol gruplari (DG ve KG) i¢in son-test
puanlarindan On-test puanlar1 ¢ikarilarak elde edilen erisi puanlar1 arasinda deney grubu lehine
anlaml bir farklilik goriilmektedir. Bu durum 6n-test puanlar1 arasinda anlaml farklilik olmamasina
ragmen deney grubuna egitsel bilgisayar oyunu ile 6grenme ortami sunulmasi sonucu deney grubuna
dahil dgrencilerin son-test basar1 puanlarinin, geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubuna dahil G6grencilerden yiiksek olmasma baglidir. Bu farkliligin uygulanan ydntemden
kaynaklandig1 sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarmin On-test puanlarina goére son-test puanlarinin
karsilastirilmasinda, deney grubunun 6n-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
goriiliirken, kontrol grubunun son-test puanlarinda artis olmasina ragmen 6n-test ve son-test puanlari
arasinda anlaml bir farklilik goriilmemektedir. Kontrol grubunun testlerindeki artis, geleneksel
Ogretim yontemi ile islenen derslerde de basari saglanacaginin, programin &grenci basarisini
arttirmada anlamh farklilik olusturmasa da yararli olacaginin miimkiin oldugu seklinde
yorumlanabilir. Ancak deney grubunda goriilen anlamli farklilikla ilgili egitsel bilgisayar oyunu ile
desteklenerek islenen dersten daha fazla verim alindigimin ve egitsel bilgisayar oyunu destekli
Ingilizce 6grenmede olumlu sonu¢ dogurdugu yorumu yapilabilir.

Uygulamanin gerceklestirilmesinden 14 hafta sonra tekrar uygulanan basari testine gore
kalicilik puanlari arasinda deney grubunun sira ortalamasinin, kontrol grubunun sira ortalamasindan
yiiksek oldugu goriilmektedir. Buda egitsel bilgisayar oyunu tekniginin kullanildigi ortamlarin
o0grenmede kalicilig1 saglamak acisindan, sadece geleneksel 6gretim yontemi kullanilan 6grenme
ortamlarindan daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Deney ve kontrol gruplarinin son-test puanlarina gore kalicilik puanlarimin
karsilastirilmasinda, hem deney grubunun hem de kontrol grubunun son-test ve kalicilik puanlari
arasinda anlamli bir farklhilik goriilmektedir. Bu da 6grenme de kaliciligi saglamada her iki
yonteminde etkili oldugu ancak, deney grubundaki farkliligin daha yiiksek olmasi nedeniyle egitsel
bilgisayar oyunuyla desteklenmis 6grenme ortaminin kalicilifi saglamada daha yiiksek verim
sagladig1 seklinde yorumlanabilir.
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Literatiir incelendiginde, egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanimmin farklhi sekillerde
uygulandig1 arastirmalarda basarili sonuglar elde edildigi gériilmektedir. Avei, Sert, Ozding ve
Tiiziin (2009) tarafindan gerceklestirilen calismada, egitsel bilgisayar oyunlariyla desteklenmis
derslerin uygulamaya katilan 6grenciler ve 6gretmenler tarafindan ¢ok fazla sevildigi ve 6grenmeleri
tizerinde etkili oldugu saptanmustir. Tiizlin ve arkadaslar1 (2008), matematikle ilgili kavramlarin ve
icerigin 3-B, ¢ok kullanicili bir oyun ortaminda &grenilmesinin etkililigini ve uygulanmasindaki
hususlar1 gérmek lizere yaptiklar1 aragtirmalarinda, gelistirilen egitsel oyun baglaminin fonksiyonlar
konusu ve ¢esitlerinin 6grenilmesinde etkili bir ara¢ olarak kullanilabilecegini, bu etkililikte dnemli
olan etkenler ise ortamin deneyime dayali etkinlikler igermesi, bu etkinliklerin sorgulamaya dayali
olarak yapilmasi, etkinlikler sirasinda 6grenci motivasyonunun yiiksek olmasi, ortamda 6grencilerin
kendi hizlarinda 6grenme firsatlarinin olmasi ve ortamin 6grenenleri isbirligine tesvik etmesi olarak
belirtilmislerdir. Calismamiza benzer olarak Su (2008), yapmis oldugu arastirmada bilgisayar oyunu
tabanli Ggretime tabi tutulan deney grubu, anlatima dayali 6gretimin gergeklestirildigi kontrol
grubundan daha basarili oldugunu belirtmistir. Abrams (2008), matematikle ilgili bilgisayar
oyunlarinin ilkokul ve ortaokul 6grencilerinin motivasyonlarina ve basarilarina etkisini inceledigi
caligmasinda, ¢alismamizin aksine dgrencilere uygulanan 6n-test ve son-test sonuglari arasinda fark
bulamamustir. Ancak 6gretmen ve ebeveynlerin 6n ve son-galisma anketlerine verdikleri cevaplar;
bilgisayar oyunlarinin, 6grencilerin motivasyonlarina ve matematige olan ilgilerine olumlu etkileri
oldugunu desteklemistir. Efendioglu (2006), bilgisayar destekli geometri programinin ilkdgretim
dordiincii simif dgrencilerinin akademik basarilarma ve kaliciliga etkisini arastirdigi ¢aligmasinda,
deney ve kontrol gruplarinin geometri basari testi (son-test) puanlari arasinda anlamli bir fark bulup,
kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulamamustir.

Yabanci dil 6grenmede egitsel bilgisayar oyunlarinin erisige olan etkisine bakilan ¢alismada
ve literatiirde egitsel bilgisayar oyunlarinin farkli derslerdeki kullanimiyla basariya olan etkisine
bakildiginda genel olarak, egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigi gruplarda basarinin arttigi
sonucuna ulasilmistir. Bu da 6grenme- 6gretme siirecinde 6grencilere sunulacak farkli ortamlarin
etkili oldugu goriislerini desteklemektedir. Ozellikle Ingilizce derslerinde yasamilan sikintilarimn
giderilmesi ve bagarmin arttirilmasinda eglenceli bir ortam sunan egitsel bilgisayar oyunlarinin sikca
kullanabilecegi yapilan calisma sonunda sdylenebilir.

Kalicilik i¢in ise, 6grenme- Ogretme siirecinde istenilen verimin alinabilmesi ve kalicilik
diizeyinin yiiksek olmasi i¢in siirecin etkili olmasi gerekmektedir. Uygun yontemin secilmesi, farkli
ve degisik materyallerin kullanmilmasi, 6grencilerin derse karsi ilgili olmalarina olanak tanimaktadir.
Bu sekilde 6grencilerin siireg icerisinde sikilmasi ve 6grendikleri bilgileri hemen unutmalarinin
Oniline gecilmis olur. Yapilan bu calismada yabanci dil 6grenmede egitsel bilgisayar oyunlarmin
kullanilmas1 6grencilerin bilgilerinin kalici olmasini saglamistir. Egitsel bilgisayar oyunlarmnin
sundugu eglenceli ortam ve 6grencilerin sadece oyun oynamig olmak i¢in bile olsa bazen bu oyunu
oynamalar1 sonucu bilgilerinin kaliciligini arttirdigr sdylenebilir.

Oneriler

Elde edilen bulgular ve sonuglar, arastirma esnasinda karsilagilan durumlar dogrultusunda
cesitli Oneriler gelistirilmistir.

v' Egitsel bilgisayar oyununun sinif igi etkinliklerle desteklenerek uygulanmasi
ogrencilerin akademik basarilari lizerinde etkili olabilir.

v' Uygulamanm dort hafta gibi kisa bir sireyle sinirli tutuldugu distnilirse,
Ogrencilerin oyunla daha iyi uyum saglamalar1 ve oyunu gercek hayatlariyla iliskilendirmeleri
bakimindan Ogrencilerin oyun oynama sikliklarinin artirilarak uygulama siiresinin daha uzun
tutulmasi arastirma sonucunu etkileyebilir.
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v Uygulama esnasinda 6grencilerin birbirleriyle etkilesim iginde olmalar1 6grenci
basarisini olumlu yonde etkileyebilir.

v' Egitsel bilgisayar oyununun kullanildig1 uygulamada yazili olarak verilen on-test —
son-test konu basari testinin bilgisayar ortaminda uygulanarak oyun ve sinav ortamlarmin benzer
hale getirilmesi 6grencilerin basarisini olumlu yonde etkileyebilir.
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