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Arastirma/Research

Oyun Tasarimcisi Ortadégretim Ogrencileri: PowerPoint Oyun
Tasariminin Sozciik Hazinesi Kazanimina Etkisi

Muhammet Demirbilek!

Oyun insan dogasinin temel bir pargasidir. Kiiciik yaslarda baslayan oyun oynama giidiisti
hayatin her asamasinda kendini gésterir. Insanin oyuna olan ilgisi egitimcilerin oyunlari
derslerinde kullanmaya sevk etmistir. Buradan hareketle, bu arastirmanin amaci, ortadgretim
Ingilizce dersinde dgrenciler tarafindan PowerPoint programi ile oyun tasariminin égrencilerin
kelime hazinesi edinimine etkisinin arastirilmasidir. Arastirmada deney grubundaki
Ortaégretim 11.sinif 6grencileri (N=42) Ingilizce dersi prefixes (énekler) konusunda oyun
hazirlayarak d&grenirken, kontrol grubunda (N=42) ise geleneksel yéntem ile ayni konu
islenmigtir. Kontrol ve deney gruplart homojen olup deneyden énce on-teste tabi tutulmuglar ve
aralarinda anlaml bir fark tesbit edilmemistir.. Deneyden sonra, her iki gruba on ve son
akademik bagari testi uygulanmistir. Verilerin analizinde ortaya ¢ikan sonuglar incelendiginde,
PowerPoint programi ile oyun hazirlayan deney grubunun son test puanlariyla, geleneksel
yontemin uygulandigi kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur Yapilan arastirmanin sonucu, bir konuyu PowerPoint yazilimi kullanarak oyun
tasarimi yapan d6grencilerin sézciik hazinesi kazanimlarinin, geleneksel yéntemle dgrenim
goren dgrencilerden daha fazla oldugunu géstermektedir. Bu sonug gostermektedir ki
PowerPoint ile oyun hazirlama etkinligi dOgrencilerin derse aktif olarak katilmalarini
saglamakta, 6grencilerin derse olan ilgilerini arttirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun tasarimi, PowerPoint oyunlari, sézciik hazinesi kazanimi,
oyun-tabanli 6grenme

Giris

Oyun insan dogasinin temel bir pargasidir. Kiiciik yaslarda baslayan oyun oynama giidiisii hayatin her
asamasinda kendini gosterir. Egitimciler her zaman insanin bu 6zelligini onu egitirken kullanma ihtiyaci
hissetmislerdir. Bunun icin egitimlerinde kullanabilecekleri oyun senaryolar1 ve araglar1 arayisina
girmislerdir. Kagit-kalemle baslayan oyun segenekleri, bilgi iletisim teknolojinin hayatimiza girmesiyle
bilgisayar ekrani ile etkilesim sekline biirtinmiistiir. Bilgisayar tabanli oyunlarin ¢ogu uzman programcilik

bilgisi ve tecriibesi gerektirirken, bilgisayar okur-yazari olanlarin da oyun tasarlayabilecegi yazilimlar
gliniimiizde mevcuttur. Bunlardan biri de PowerPoint yazilimidir.

Yabanci Dil Egitiminde PowerPoint

Ogretmenler ders anlatirken icerigi coklu ortam ile sunduklarinda, 6grencilerin birden fazla duyusu ayni
anda calisarak bilgileri kodladigindan kavramlari anlamalari daha kolay olacaktir (Paivio, 1986).
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Ogretimde ¢oklu ortam kullanimindan kastedilen anlam, icerigin resim, grafik, ses, animasyon ve benzeri
dgelerle sunulmasidir. Icerigin ¢oklu ortam égeleri ile sunulmasina yardimci olan yazilimlardan en yaygin
olarak kullanilan programlardan biri de PowerPoint sunum yazilimidir. Microsoft PowerPoint etkilesimli
¢oklu ortam sunum programi olup egitimde yaygin olarak kullanilmaktadir (Jones, 2003). Ders veya konu
ne olursa olsun sinif ortaminda ¢ok farkli kullanim yollar1 olan PowerPoint sunumlar1 sinif ortaminda
ogretmenlere bilgiyi kolay ve etkilesimli bir sekilde sunma imkani tanir (Howell, 2008). PowerPoint
sunumlar1 her disiplinde oldugu gibi yabanci dil egitiminde de kullanilmaktadir. Yapilan arastirmalar
PowerPoint kullaniminin yabanci dil egitiminde énemli bir yere sahip oldugunu goéstermektedir (Fisher,
2003; Toropoviene, 2011; Ozaslan & Maden, 2013). Ayrica, yabanci dil 6gretmenlerinin giderek artan bir
oranda derslerinde PowerPoint sunumlari kullandigi rapor edilmistir (Corbeil, 2007). PowerPoint sunum
programlar1 oOzellikle dilbilgisi ve kelime hazinesi edinimi 6gretiminde siklikla kullanilmaktadir.
Kelimeleri renkli olarak kodlama, yazinin formatinda istenilen degisiklikleri yapabilme, kelimelerin altini
cizebilme, kelime, cimle ve grafikleri canlandirma (animasyon), ses efektleri ekleyebilme o&zellikleri
dilbilgisi kurallarin1 daha dikkat ¢ekici ve géze ¢arpan bir sekilde sunma imkani vermektedir. PowerPoint
sunumu ve Ogrencilerin tutumu ile ilgili arastirmalar, PowerPoint sunumu kullanilan derslerde
ogrencilerin derse ve dersi veren 6gretim tyesine karsi olumlu tutum sergilediklerine dair sonuglar
ortaya koymustur (Nouri & Shahid, 2005; Apperson, Laws, & Scepansky, 2008; Cockburn & Matthew
2006; Savoy, Proctor, & Salvend 2009).

Bir Oyun Tasarlama Araci Olarak PowerPoint

Yabanc dil egitiminde PowerPoint sunum programi ¢oklu ortam igerik aktarimi seklinde sunuldugu gibi
dinamik ve etkilesimli icerik sunumu seklinde de kullanilabilir. Bunun dikkat ¢ekici 6rneklerinden biri de
PowerPoint yazilimi kullanarak oyun tasarimidir. Ogrenciler tarafindan ilgi ¢ekici (Thiagarajan, 1999;
Wright, Betteridge, & Buckby, 2005), anlaml bir iletisim ortami (Wright, Betteridge, & Buckby, 2005)
olarak algilanan egitsel bilgisayar oyunlari yabanci dil 6gretiminde siklikla kullanilmaktadir.

Arastirmalar, yabanci dil egitiminde bilgisayar oyunlarinin 6grenciyi motive etmesi, merakini artirmasi,
oyunda kontrol hissi, kendini kaptirma ve engellerle miicadele gibi énemli faktorlere sahip oldugunu
gostermektedir (Egenfeldt-Nielson, 2007; Dickey, 2007). Kafai (2006) bilgisayar oyunlarini 6grenciye
isbirligi imkani sunan, problem becerisi kazandiran ve benzetim yapilmis bir ortamda kendi kendine kesif
yetenegini gelistiren bir ara¢ olarak tanimlamistir. Ortadgretim yas grubu O6grencilerinde bilgisayar
oyunlarinin popiilaritesi giderek artmasi egitimcileri sinif ortaminda bilgisayar oyunlarini kullanmay1
diistinmeye sevk etmekte ancak mevcut oyun kaynaklarinin ¢ogunlugunun miifredata uygun olmamasi bu
¢abalar1 bosa ¢ikarmaktadir.

Yapilandirmaci yaklasim felsefesi; yaparak ve uygulayarak 6grenmeyi tesvik eder. Oyun tasarimi 6gretim
strecinin bir pargast olarak disiniildiiginde o6grenmenin bu siire¢ icin de gerceklesecegi
ongorilmektedir. Son yillarda arastirmacilar PowerPoint sunum yazilimini oyun tasarimi programi olarak
kullanmay yapilandirmaci bir 6gretim araci olarak gérmeye baslamislardir (Rieber, Barbour, Thomas &
Rauscher, 2008; Barbour, Kinsella, & Rieber, 2011, Siko & Barbour, 2013).

PowerPoint yaziliminin egitim alaninda diger bir kullanimi da 6grencilerin kendilerinin hazirladiklar:
PowerPoint oyunlaridir. Bu oyunlar belirli bir sablondan yararlanilarak olusturulan oyunlardir (Wilmott,
2001). PowerPoint sunum programinin diger oyun yazilim programlarindan farki bir uzmanlik ya da kod
yazma bilgisi gerektirmeden oyun tasarlayabilme firsati sunmasidir. Bagka bir programa gerek kalmadan,
sadece Microsoft PowerPoint programi kullanarak bir oyun tasarlanabilir ve tasarlanan bu oyunlar ppt ya
da pptx biciminde kaydedilebilip yeniden kullanilabilir. Ogrencilere verilecek kisa bir PowerPoint ile oyun
hazirlama egitimi ile oyun tasarlamaya hazir hale gelmesi, bu programin oyun tasariminda tercih
edilmesinde en 6nemli faktér olmustur. PowerPoint yardimi ile oyun tasarimi, 6grencilere verilen konu
lizerinde kendi 6grenme ortamlarini yaratmalarim saglar (Siko &Barbour, 2013). Ogrenci PowerPoint
programi ile oyun yapmay1 6grendikten sonra verilen konu ile uygulama yapma firsati kazanir. Oyun
yapimu sirasinda, arkadaslariyla isbirligi icinde olma ve yardimlasma yeteneklerini gelistirir (Rieber,
Barbour, Thomas, & Rauscher, 2008).

Siko, Barbour ve Toker’ e gore (2011), PowerPoint'in bir oyun tasarim araci olarak 6gretimde
kullanilmasini destekleyen ¢ temel unsur bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, sinif ortaminda

Ondokuz Mayis Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi 2014, 33(2), 525-536



PowerPoint Oyun Tasariminin S6zclik Hazinesi Kazanimina Etkisi | 527

PowerPoint kullanarak oyun tasarlama yapilandirmaci yaklasimla uygun bir strateji olmasi, ikincisi
oyunun senaryosu tek bir PowerPoint sunumu icerisine sigmasi dolayisi ile tasarimcinin oyunu gézden
gecirmesi ve diizenlemesinin daha kolay olmasi ve bunun 6grenciyi degerlendirmede kullanilabilir olmasi,
iclincii olarak, 6grencilerin oyunu tasarlarken ders icerigi ile ilgili sorular hazirlamak ve bu sorularin
cevaplarini da hazirlamasini gerektirmesidir. Ciinki “soru hazirlama kavram ve konuyu anlamada énemli
bir zihinsel stratejidir’ (Rosenshine, Meister, & Chapman, 1996, p.181).

Chin ve Osborne (2008) igerige baghh soru hazirlama stratejisinin 6grencinin 6grenmesine, konuyu
derinlemesine tartismasina ve anlamasina ayrica 6grencinin motivasyonunun artmasina sebep oldugunu
ortaya koymuslardir. Wong (1985) ise konu ile ilgili 6grencilerin soru hazirlamalarinin teorik
gerekcelerini 6grencinin aktif olarak siirece katilmasi ve sema teorileri ile ifade etmeye ¢alismistir.

PowerPoint ile oyun tasarimu ile ilgili calismalar yapilmis olmasina ragmen (Siko, Barbour, & Toker, 2011;
Barbour, Clesson, & Adams, 2011; Barbour, Kinsella, & Rieber, 2011; Siko & Barbour, 2013 ), yabana dil
egitiminde kelime hazinesi edinmeye yonelik ¢calismalarin eksikligi dikkat cekmektedir. Tiirkiye’'de soézciik
6grenme ve bilgisayar oyunlari ile ilgili calismalar (Aktekin & Giiven, 2013; Pilten&Pilten, 2013) dikkati
cekmek ile birlikte yabanci dil egitiminde 6grencilerin oyun tasarimcisi olarak rol aldiklar1 ¢alismalar
olduk¢a azdir. Dolayisiyla bu ¢alismanin amaci PowerPoint kullanarak kelime hazinesi edinme oyunu
hazirlayan égrencilerle, geleneksel yontemle ingilizce dersinde sézciik hazinesi kazanma konusu islenen
ogrencilerin akademik performanslarini karsilastirmaktir. Geleneksel yontemle dersin islenmesi
davranisci yaklasim tarzi ile didaktik bir sekilde icerigin 6grencilere aktarilmasidir. PowerPoint programi
ile hazirlanan gesitli oyun sablonlar1 olmakla birlikte bu ¢alismada 6grencilerden “Kim Milyoner Olmak
Ister?” biciminde PowerPoint oyun tasarimi yapmalari istenmistir. “Kim Milyoner Olmak Ister?”
televizyon yarisma programi diinyada yaygin olarak bilinen popiiler bir bilgi yarismasidir. Bu ¢alismada
“Kim Milyoner Olmak Ister?” televizyon yarisma programi biciminde PowerPoint sunum yazilimi
kullanilarak oyun tasarlama ve tasarlanan oyunun sinif ortaminda oynanmasindan ibarettir. Ek 1'de
ogrenciler tarafindan gelistirilmis oyunun ara yuz kesit resmi goriilmektedir. Oyunun PowerPoint
sablonu, oyunun tanitimini igeren giris sayfasi, oyun oykiislinli iceren sayfa ve yonergeler ve amaclar
sayfalarindan olusmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Kelime bilgisi yabanci dilde okudugunu anlamada ¢ok énemli bir yer tutar (Brabham, & Villaume, 2002).
Dolayisi ile bu arastirmada konu olarak kelime hazinesi gelistirmeye yonelik 6grencilerin kendi
gelistirdikleri PowerPoint tabanh bilgisyar oyunlar: secilmistir. Arastirmanin amaci, ortadgretim Ingilizce
dersinde 6grenciler tarafindan PowerPoint programi ile oyun tasariminin 6grencilerin kelime hazinesi
gelisimine katkisinin geleneksel yontemle karsilastirilmasidir. Bu amaca ulagmak i¢in su soruya cevap
bulunmaya calisilmistir: Ortaégretim 11. Sinif Ingilizce dersinde prefixes (6nekler) konusunun 6gretmen
tarafindan geleneksel yontemle islendigi 6grenciler ile prefixes konusunu PowerPoint programi ile oyun
tasarlayarak 6grenen 6grenciler arasinda akademik basari agisindan anlamli bir farklilik var midir?

Arastirma problemine ait dort alt problem asagida verildigi sekildedir.

1. Deney grubunun 6n-test basari puanlar ile kontrol grubunun 6n-test akademik basar1 puanlarinin
birbirinden anlaml diizeyde farklilasmakta midir?

2. Deney grubunun 6n test akademik basari puanlari ile son test akademik basar1 puanlar1 arasinda
anlamh diizeyde fark var midir?

3. Kontrol grubunun 6n test akademik basar1 puanlar ile son test akademik basari puanlar1 arasinda
anlaml bir fark var midir?

4. Deney grubu son-test akademik basari puani ile kontrol grubu son-test akademik basar1 puani arasinda
anlaml diizeyde fark far midir?

Alt arastirma problemlerine ait arastirma hipotezleri:

1. Ho: Hp.sntest=Hx éntest
H1: Hp sntest#Hk ntest
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2. Ho: Hp.sntest=Hp.sontest
Hi: Hp sntest#Hp.sontest
3. Ho: Hkéntest=Hk sontest
H1: Hx sntest®Hk sontest
4. Ho: Hp.sontest=Hrk sontest
H1: Hp.sontest®Hk sontest

Yontem

Bu arastirmada, deney ve kontrol gruplarini iceren yari-deneysel desen kullanilmistir. (Campbell &
Stanley, 1996; Kirk, 1995). Calismada PowerPoint kullanarak oyun tasarlayan 6grenciler deney grubunu
olustururken, geleneksel yontem ile ders alan 6grenciler ise kontrol grubunu olusturmustur.

Arastirma Deseni ve Orneklem

“Kim Milyoner Olmak ister” televizyon yarisma programi diinyanin pek ¢ok iilkesinde popiiler olmus bir
bilgi yarismasidir (Herried, 2006). Bu calismada da “Kim Milyoner Olmak Ister” televizyon yarisma
programinin biciminde PowerPoint tabanli dogru/yanlis oyun sablonu hazirlanmistir. Ek 1 ‘de deneyde
kullanilan PowerPoint sunumuna ait 6rnek bir ekran resmi verilmistir.

Oyunda deney grubundaki 6grencilerden Ingilizce dersinde olumsuz &nekler (prefixes) konusunda
onceden belirlenmis 15 adet kelimeyle ilgili calismalari istenmistir. Verilen bu 15 kelimeye uygun olumsuz
anlam veren 6n ekleri bulmalari ve bu kelimelerle ilgili “Kim milyoner olmak ister” oyun tiirii biciminde
PowerPoint oyunlarin1 hazirlamalar1 istenmistir. Deney grubundaki 6grencilere PowerPoint yazilimi
kullanarak nasil “Kim Milyoner Olmak ister” bi¢ciminde oyun hazirlanir konusunda érnek bir oyun sablonu
tizerinden 30 dk’'lik bir seminer verilmistir. Seminer boyunca 6rnek PowerPoint oyunlari hazirlarken
ogrencilere karsilastiklari teknik sorunlar ile ilgili geribildirim saglanmistir. Seminerden sonra art arda
bes ders boyunca 6grencilerden verilen 15 kelimeyi 6grenmeye yodnelik oyun senaryosu ve sorulari
gelistirerek PowerPoint oyunu tasarlamalari istenmistir. Ayrica égrenciler “Kim Milyoner Olmak ister”
oyun tiriiniin PowerPoint sablonu verilerek hazirlayacaklari oyunu bu sablona gore hazirlamalari
istenmistir. Okul yonetiminden deney grubu 6grencileri i¢in bilgisayar laboratuvarinda dersin islenmesi
icin izin alinmistir. Deney grubundaki 6grenciler iicerli gruplar halinde gruplandirilarak her grubun 15
onek kelimesi icin bir PowerPoint oyunu hazirlamalari istenmis ve 6grenciler birbirlerinin hazirladiklar:
oyunlari bir hafta ders boyunca oynamalarina izin verilmistir.

Ortadgretim 11.sinmif égrencilerinin Ingilizce dersi prefixes (kelime dénekler) konusunun dgretmen
tarafindan geleneksel yontemle islendigi dersin 6grenci grubu ile 6grencilerin kendilerinin PowerPoint
programi ile oyun hazirlayarak konuyu 6grendigi 6grenci grubu arasinda akademik basari1 yoniinden
anlaml bir fark olup olmadigin tespit etmek amaciyla bu ¢alismada deney ve kontrol gruplarini iceren
deneysel bir desen kullanilmigtir. Ogrencilerin kontrol ve deney gruplarina atanmasi rastgele bir secim ile
yapilmistir. Bu arastirmada, bir deney ve kontrol grubu ile 6n test-son testten olusan yari1 - deneysel desen
(2X2) kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, 2001). Arastirmanin katilimcilan Isparta ilindeki bir devlet lisesinde
okuyan 84 on birinci sinif 6grencilerden olusturulmustur. Kontrol ve deney gruplar: birbirine denk olan
gruplar arasindan rastgele secilmistir (Creswell, 2008). Kontrol grubunda geleneksel yontem ile ders
islenirken, deney grubunda ise 6grencilerin PowerPoint yardimiyla oyun tasarimi yapmalarina izin
verilmistir. 42 6grenciden olusan 11/B ve 11/D simifi 6grencileri deney grubunu ve 42 6grenciden olusan
11/C ve 11/E smfi 6grencileri de kontrol grubunu olusturacak sekilde arastirmaya toplam 84 dgrenci
katilmigtir. Siniflarin hangi deney grubuna dahil olacagi rastgele secim ile yapilmistir.

Veri Toplama Araci

Arastirma kapsaminda 6grencilerden veri toplamak i¢in 6grencilerin edindikleri kelime hazinesini 6l¢mek
icin akademik basari testi hazirlanmistir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplarinin deneysel islem sonucunda 6grenme diizeylerini belirlemek
amaciyla, deney stiresince islenen konuya yonelik 15’er sorudan olusan iki ¢oktan se¢meli basar: testi
kullanmilmistir. Testlerin kapsam ve yap1 gecerliligi icin alaninda uzman 3 6gretim tiyesinin goriislerine
basvurulmustur. Onceki dénemlerdeki sinavlarda kullamlan ve madde ayirt edicilik degeri 0.40 un
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iizerinde olan sorular kapsam ve yap1 gecerlilik faktorleri de g6z 6ntline alinarak iki adet ¢oktan secmeli
konu testi hazirlanmistir. Arastirmada kullanilan basar1 testinin giivenilirlik katsayisi ve madde
istatistikleri ile ilgili degerler arastirma grubu ilizerinden elde edilmis ve sorularin ayirt edicilik diizeyi
0.40 un iizerinde hesaplanmistir. On-test i¢cin gelistirilen 15 soruluk testin giivenilirlik katsayis1.0.78
olarak hesaplanirken, son-test icin gelistirilen testin giivenilirlik katsayis1 0.76 (KR-20) olarak
hesaplanmistir. On ve son testlerin madde ayirt edicilik ortalamalari sirasiyla 0.479 ve 0.43 olarak
belirlenmistir.

Verilerin Analizi

Arastirma verilerinin analizi i¢cin SPSS veri analiz programi kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
basar testleri arasinda anlaml bir fark olup olmadigini belirlemek icin aritmetik ortalama ve bagimli-
bagimsiz t-test analizleri kullanilmistir.

BULGULAR

Arastirmanin baslangicinda, deney grubu ile kontrol grubu arasinda akademik basar1 agisindan anlaml
bir farkin olup olmadigini test etmek amaciyla dn-test basar1 puanlarin arasinda bagimsiz gruplar icin t-
testi uygulanmistir.

Tablo 1. Arastirma oncesi, kontrol ve deney grubu 6n test puanlarina iliskin t-testi sonuglari

Grup N X S Sd t P
Kontrol 42 4.69 1.23 82 2.50 0.86
Deney 42 5.38 1.28

Deney grubu ile kontrol grubunun karsilastirilan 6n test puanlarina bakildiginda birbirine ¢ok yakin
oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunun aritmetik ortalamasi 4.69, standart sapmasi 1.23 iken, deney
grubunun on test aritmetik ortalamasi 5.38 ve standart sapmasi ise 1.28 olarak tespit edilmistir.
Ortalamalarin arasinda anlamli bir farkin olup olmadig “iliskisiz (bagimsiz) orneklemler t- testi ile
kontrol edilmistir. Hesaplanan p degeri 0.1’den kiiciik olmadig igin gruplarin 6n test puanlar1 arasinda
anlaml bir farkin olmadig anlasilmistir. Diger bir deyisle, uygulama oncesi her iki grubun akademik
basarisinin benzer oldugu anlasilmistir.

Ogrencilerin PowerPoint programi ile oyun hazirladigi deney grubunun 6n test ve son test puanlari
arasinda anlaml bir fark var midir?

Tablo 2. Deney grubunun 6n test-son test puanlarina iliskin t-test bulgulari

Test N X S Sd t p
Ontest 42 5.38 1.28 41 37.40 0.000
Sontest 42 14.28 1.19

Tablo 2. incelendiginde deney grubunun 6n test puanlarinin aritmetik ortalamasinin 5.38, standart
sapmasinin 1.28 oldugu; yine deney grubunun son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin 14.28,
standart sapmasinin 1.19 oldugu gorilmektedir. Alt problemin anlaml olup olmadigin test etmek igin
“iligkili (bagimli) 6rneklemler t-testi” kullanilmistir. Elde edilen p degeri .01’ den kii¢iik oldugu icin H,
O6nermesi ret edilmistir. Dolayisiyla 6grencilerin PowerPoint programi ile oyun hazirladigi deney
grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farkliligin oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney
grubunun on test ortalamasi 5.38 iken, dgrencilerin PowerPoint programi ile oyun hazirlayarak konuyu
6grenmesinin ardindan son test ortalamasi1 14.28 olmustur. Yani 6grencilerin bilgi diizeylerinde 8.90
puanlik bir artis goézlenmistir. Elde edilen verilere gére 6grencilerin PowerPoint programi ile oyun
hazirlayarak akademik basarilarinda baslangica gore bir ilerleme oldugu gorillmistiir.

Geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark
var midir?
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Tablo 3. Kontrol grubunun 6n test-son test puanlarina iliskin t-test bulgular

Test N X S Sd t p
Ontest 42 4.69 1.23 41 14.25 0.000
Sontest 42 8.16 1.37

Tablo 3 incelendiginde kontrol grubunun 6n test puanlarinin aritmetik ortalamasinin 4.69, standart
sapmasinin 1.23 oldugu; yine kontrol grubunun son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin 8.16,
standart sapmasinin 1.37 oldugu gortilmektedir. Alt problemin anlamli olup olmadigini test etmek icin
“iliskili 6rneklemler t-testi” kullanilmistir. Elde edilen p degeri 0.01" den kii¢iik oldugu i¢in H; 6nermesi
ret edilmistir. Dolayisiyla geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari
arasinda anlaml bir farkliligin oldugu sonucuna ulasilmistir. Kontrol grubunun 6n test ortalamasi 4.69
iken, dersin geleneksel yonteme gore islenmesinin ardindan son test ortalamasi 8.16 olmustur. Yani
6grencilerin bilgi dizeylerinde ortalama olarak 3.47 puanlik bir artis gdzlenmistir. Elde edilen verilerden
yola ¢ikarak geleneksel yontemin uygulandig: siniftaki 6grencilerin akademik basarilarinda baslangica
gore bir ilerleme oldugu goriilmiistiir. Bu veri geleneksel yontemin de 68rencilerin 6grenmelerine olumlu
bir katki yaptigin1 géstermektedir. Ogrencilerin PowerPoint programi ile oyun hazirladig1 deney grubuyla,
geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Tablo 4. Kontrol grubu ile deney grubunun son test puanlarina iligkin t-test sonuglari

Grup N X S Sd t p
Kontrol 42 8.16 1.37 82 21.74 0.000
Deney 42 14.28 1.19

Tablo 4 incelendiginde deney grubunun son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin 14.28, standart
sapmasinin 1.19 oldugu; kontrol grubunun son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin 8.16, standart
sapmasinin 1.37 oldugu goriilmektedir. Alt problemin anlaml olup olmadigini test etmek i¢in “iliskisiz
orneklemler t-testi” kullanilmistir. Elde edilen p degeri .01’ den kiigiik oldugu icin 6nerme kabul edilmis ve
PowerPoint programi ile oyun hazirlayan deney grubunun son test puanlariyla, geleneksel yontemin
uygulandigi kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamli bir farkhiligin oldugu sonucuna
ulasilmistir.

Tartigsma ve Sonug¢

Bu arastirmanin Ortadgretim Ingilizce derslerinde dgrencilerin PowerPoint sunum programi kullanilarak
oyun tasarimi yapmalarinin 6grencilerin kelime hazinesi kazanimlarina etkisini geleneksel yontemle
karsilastirmak amaciyla gerceklestirilmistir. Arastirmada oncelikli olarak uygulama yapilacak 6grenci
gruplariin esit olup olmadigini saptamak ve gelisim asamalarin1 gérebilmek i¢in 6n test uygulanmis,
ardindan yontemlerin etkililigini gbstermesi agisindan son test yapilmistir. Deney grubu ile kontrol
grubunun karsilastirilan 6n test puanlarina bakildiginda birbirine ¢ok yakin oldugu gorilmistir.
Uygulama 6ncesi gruplarin 6nbilgi bakimindan birbirine denk oldugu anlasildiktan sonra deney grubunda
6grencilerden konuyla alakali verilen bicim dogrultusunda PowerPoint programini kullanarak kendi
oyunlarin1 tasarlayarak yapmalar1 istenmis, kontrol grubunda ise Ogretmen tarafindan geleneksel
yonteme gore ders islenerek arastirmanin uygulama siirecine gecilmistir.

Arastirma boyunca toplanan verileri analizi sonucu ortaya ¢ikan sonuglar incelendiginde, 6grencilerin
“Prefixes” (6nekler) konusu ile ilgili PowerPoint programi ile oyun hazirladig1 deney grubunun 6n test ve
son test puanlari arasinda anlaml bir fark goriilmiistiir. Buna gore PowerPoint ile oyun hazirlama teknigi
6grencilerin akademik basarisini olumlu yonde etkilemektedir. “Prefixes” (6nekler) konusunun 6gretmen
tarafindan geleneksel yonteme uygun olarak islendigi kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari
arasinda 3.47 puanlik bir fark goériilmiistiir. Buna gore geleneksel yontem de 6grencilerin 6grenmelerinde
olumlu etkiler yapmaktadir.

Deney grubu ile kontrol grubunun son test puanlarimi karsilastirdigimizda ise deney grubu lehine 4.43
puanlik bir farkin oldugunu gérmekteyiz. Bu puan farkina gére ingilizce dersi Prefixes (6nekler)
konusunda dgrencilerin belirtilen bicim dahilinde PowerPoint programi ile oyun hazirladigi deney
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grubunun, ayni konuda geleneksel yontemlerle dersin islendigi kontrol grubundan daha basarili oldugu
gorilmektedir. Bu bulgular Barbour Kinsella, & Reiber, 2007; Clesson, Adams, & Barbour, 2007; Parker,
2004 gerceklestirdikleri 6grencilerin PowerPoint oyunu hazirlayarak 6grenmelerine iliskin arastirma
bulgulari ile tutarlilik géstermektedir.

PowerPoint programi ile oyun hazirlayan deney grubunun son test puanlariyla, geleneksel yontemin
uygulandig1 kontrol grubunun son test puanlari arasinda anlamh bir farkliligin ortaya ¢ikmasi ii¢ temel
nedene baglh olarak ortaya ¢iktigi diisiiniilmektedir. Bunlardan birincisi; deney grubu o&grencileri
PowerPoint oyunu tasarimini kendileri yaparak so6zciik hazinesi kazanim bilgilerini kendileri
yapilandirmislardir (Holmes, Tangney, FitzGibbon, Savage, & Mehan, 2001). Ikinci olarak; deney grubu
ogrencileri PowerPoint oyunu tasarimini gercgeklestirirken oyunun hikayelendirmesini kendilerinin
kurgulamalar1 (Skinner, & Hagood, 2008). Son olarak ise, deney grubu dgrencilerinin “Kim milyoner
olmak ister” tarzi PowerPoint oyunu tasarimi yaparken oyun senaryosu geregi yiiksek diisiinme derecesi
gerektiren sorulari1 kendilerinin hazirlamalaridir (Wong, 1985).

Yapilan arastirma 6grencilerin kendilerinin bir konuyu PowerPoint yazilimi kullanarak oyun tasarimi
yapmalar1 s6zciik hazinesi kazanimlarinin geleneksel yontemle dgretilen yonteme gore daha fazla oldugu
istatiksel olarak ortaya konmustur. Bu sonu¢ gostermektedir ki PowerPoint ile oyun hazirlama etkinligi
ogrencilerin derse aktif olarak katilmalarini saglamakta, 68rencilerin derse olan ilgilerini arttirmaktadir.
Yapilandirmaci yaklasim anlayisi 6grencinin bilgi yapilandirma stirecini; 6gretim stirecine aktif katilimi ve
kendi 6g8renimini ge¢mis bilgileri arasinda baglar kurarak insa etmesi seklinde ifade eder. Bu arastirma da
PowerPoint yardimi ile oyun tasarlayan 6grencilerin 6grenme siirecine aktif olarak katilmalar1 ve yeni
bilgilerini siire¢ icinde dnceki bilgileri ile irtibatlandirarak yapilandirmalar séylenebilir.

Ogrencilerin PowerPoint kullanarak oyun tasarlamalari ve bu tasarimi yaparken verilen konu igerigine ve
materyaline uygun bir sekilde sorular1 ve cevaplarini hazirlamalar1 buna ilave olarak dogru cevabin
yaninda yanlis cevaplar icin de oyuncuyu celdirecek kelime bulmalar1 ve bu aktiviteyi yaparken
6grencilerin hem dogru cevabi hem de yanlis cevaplarn ait kelimeleri de 6greniyor olmalar1 deney
grubunun son test skorlarinda anlamli fark olusmasina neden oldugu diisiiniilmektedir. Bu durum benzer
sekilde soru sorma aktivitesi iceren oyun tasarim ¢alismalarinin sonuglari ile de 6rtiismektedir (Barbour,
Krom-rei, McLaren, Toker, Mani, & Wilson 2009; Lotherington & Ronda,2010).

PowerPoint programini ile oyun hazirlama konusunun derslerde 6grenci tarafindan etkin ve dogru
kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere uzman Kkisiler tarafindan uygulamali olarak hizmet i¢i egitim
seminerleri verilmelidir. Ancak bu seminerlerin teorik bilgiye degil uygulamaya yonelik érneklere agirlik
vermesi daha faydali olacaktir.

PowerPoint ile oyun hazirlama etkinliginin uygulanabilmesi i¢in teknolojik arag- gereclere, ihtiyag
duyulmasi sebebiyle okullarin bu konudaki eksikliklerinin giderilmesi gerekmektedir.

Benzer ¢alismalarin diger ortadgretim alan derslerinde uygulanmasi, dgrencilerin PowerPoint ile oyun
tasarimina karsi tutumlari ve goriisleri ileriki arastirma konulari olarak 6ngoriilebilir.
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Azize Kutlu'ya tesekkiir ederim.
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Ek1

Deneyde kullanilan PowerPoint sunumuna ait 6rnek bir ekran resmi

Which one is the oppisite of valuable?

A.) disvaluable B.) unvaluable

C.) invaluable D.) ilvaluable
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Secondary Students as Game Designers: The Effect of PowerPoint Game Design for
Vocabulary Acquisition

Muhammet Demirbileki

Gaming is an essential part of human nature.. In every stage of our lives, we, as humans, like to play games.
Educators always want to utilize this characteristic of human being while delivering the instruction. The
traditional paper and pencil format of games has now been transformed into computer based games and
has become a widespread aspect of our everyday lives. Employing games in teaching and learning is not a
new idea. With the advent of information and communication technologies, computers have been widely
used in foreign language instruction. Therefore, the presence of computer based learning games and it’s
popularity has been increasing among foreign language teachers.

Constructivism suggests that students learn by building an artifact, such as a digital game (Holmes,
Tangney, FitzGibbon, Savage, & Mehan, 2001).

The best way to learn a language is tgrough authentic and interactive settings. Computer based games are
powerful tools for assisting these approaches to language teaching. Designing and programing a game
requires becoming an expert in a programming language. As a consequence, teachers are struggling to find
a way to engage students in interactive and authentic environments in order to immerse them with the
context of the language being taught. As a presentation tool PowerPoint has the potential to create games
without having programing knowledge in an expert level. The justification for using PowerPoint as a game
design tool has three reasons. First, designing games with PowerPoint is consistent with a constructivist
approach. Second, game narratives can fit into a single PowerPoint presentation that teachers can use to
evaluate student performance (Chin & Osborne, 2008). Third, the student must develop questions related
the content of the game which may improve student comprehension of the context (Rieber, Barbour,
Thomas, & Rauscher, 2008).

There are various studies related with student involvement of PowerPoint game design (Siko, Barbour, &
Toker, 2011; Barbour, Clesson, & Adams, 2011; Barbour, Kinsella, & Rieber, 2011; Siko & Barbour, 2013),
however studies regarding the use of PowerPoint game design by student in foreign language learning are
lacking.

Therefore, the purpose of this research is to investigate the effects of designing PowerPoint games by
secondary students in English class. In this experiment, treatment and control groups method were
employed (Campbell & Stanley, 1996; Kirk, 1995). The format of the game was the similar with “Who
Wants to be a Millionaire” television show. Before the data was collected a thirty minute training was
conducted on the treatment group student regarding to design PowerPoint games on a given template.

While participants, 11th grade middle school students, (N=42) in the treatment group designed
PowerPoint games to learn Prefixes in English class, participants (N=42) in the control group took
traditional class to learn the same topic. Before and after the treatment, pre and post academic
achievement tests were employed to both groups. Data were analyzed using SPSS software. An
independent-samples t-test was conducted to compare academic achievement of both test and control
group after the treatment. There was a significant difference in the scores for the academic achievement
based on the post test scores (X=14.28, S=1.19), p=.01.

After analyzing data collected results yield that a significant difference was found between the treatment
group who designed games using PowerPoint in the test and the control group who took traditional
lecture. The results suggest that designing PowerPoint games really do have an effect on memory
acquisition. Specifically our results show that when students engage in game design activities in the
classroom, their comprehension of the topic and their acquisition of the vocabulary increase.

it Yrd.Dog.Dr., Siileyman Demirel Universitesi, Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Béliimii,
muhammetdemirbilek@sdu.edu.tr
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As stated above, students who designed PowerPoint games performed better than students who took the
traditional lecture on the vocabulary acquisition test. These findings are consistent with similar research
findings (Barbour Kinsella, & Reiber, 2007; Clesson, Adams, & Barbour, 2007; Parker, 2004). The
justification of these results can be explained through three reasons. First, students construct their
knowledge while designing the PowerPoint game (Holmes, Tangney, FitzGibbon, Savage, & Mehan, 2001).
Second, students in control group developed the game narrative by themselves (Skinner, & Hagood,
2008). Third, students developed the higher order questions during the game development (Wong, 1985).

When utilizing PowerPoint game design in a classroom setting, the classroom environment should have
adequate technological infrastructures. Furthermore, teachers should be trained on how to integrate
PowerPoint game design activities into these curriculum.

Future research could be conducted on other disciplines such as science, math, and social studies subjects.
Additionally, students’ perceptions and attitudes towards designing PowerPoint game as a class activity
could be explored.

Keywords:Educational game design,PowerPoint games, vocabulary acquisition,game-based learning
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