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Oz

Bu arastirmanin amact, ilkokul iigiincii sinif 6grencilerine Ingilizce kelime
Ogretiminde egitsel oyunlarin basariya etkisinin incelenmesidir. Arastirma
deneysel yontemin On-test son-test kontrol gruplu modeli ile yiiriitiilmiistiir.
Arastirmanin 6rneklemini 2014- 2015 egitim- 6gretim yili bahar déneminde
Zonguldak ili Devrek ilgesi Karsiyaka Ilkokulu’na devam eden iigiincii sinif
Ogrencileri olusturmaktadir. Arastirma gruplari, kiimeleme analizinin k-
ortalamalar yontemi ile olusturulmustur. Arastirma, deney grubunda 35,
kontrol grubunda 35 olmak iizere toplamda 70 kisi ile gerceklestirilmistir.
Deney grubunda Ingilizce kelime ogretimi egitsel oyunlar ile yapilirken
kontrol grubunda iigiincii simif Ingilizce ders kitabinda yer alan egitsel oyun
dis1 etkinlikler ile yapilmigtir. Bes hafta siiren deneysel ¢aligmada, deney
grubuna her hafta isindirici, hareketli ve dinlendirici oyun olmak iizere ii¢
farkli oyun uygulanmigtir. Arastirmada veri toplama araci olarak arastirmaci
tarafindan gelistirilen ¢oktan se¢meli basari testi kullanilmistir. Bagar1 testi
ile elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for the Social Sciences)
paket programi ile analiz edilmistir. Analiz agsamasinda denencelerin
sinanmast amaciyla bagimli ve bagimsiz degiskenler t-testi kullanilmugtir.
Elde edilen analiz sonuglara gore egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime
Ogretimi yapilan deney grubunun akademik basarisi ile oyun dis1 etkinlikler
kullanilarak ingilizce kelime 6gretimi yapilan kontrol grubunun basarisi
arasinda deney grubunun lehinde anlamli bir farklilik oldugu gorilmistiir
(p<0.05). Bulgulara dayali olarak ingilizce derslerinde cocuklara kelime
Ogretimi amaciyla egitsel oyunlarin faydali oldugu sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Yabanci dil &gretimi, Ingilizce Ogretimi, kelime
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Abstract

The purpose of this study is to investigate the effect of teaching English
vocabulary through educational games on primary school third graders’
academic achievement. The study was carried out with pre-test post-test
experimental design with a control group. The sampling of the research
consists of the third grade students of the Karsiyaka Primary School, in
Devrek, Zonguldak, in the spring term of 2014- 2015 academic year. The
research groups were formed by using k- means cluster analysis method.
Two groups, both consisting of 35 students were formed at the beginning of
the study. Groups were named as control group and experimental group.
While English vocabulary was taught through the use of educational games
in the experimental group, third grade English textbook activities without
educational games were used in the control group. During the five weeks of
experimental study, the experimental group was involved in three different
games such as warm-up, full-of-activity and relaxing each week. In the
study, the data were obtained through a multiple choice vocabulary
achievement test developed by the researcher. The results were analyzed
using SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) for Windows.
During the analysis, in order to test the hypotheses, t-test for dependent and
independent variables were used. The results show that there is a significant
difference between the academic success of the experimental and control
group in favor of the experimental group (p< 0.05). Based on the results, it
could be said that educational games should be used in the teaching of
English vocabulary to young learners.

Keywords: Foreign language teaching, teaching English, teaching
vocabulary, educational game, teaching through games.

788



L. ISIK, N. SEMERCI
Cankir Karatekin Universitesi SBE Dergisi 7(1): 787-804

Giris

Gilintimiizde teknoloji siirekli gelismekte, insanlar istedikleri bilgiye kolayca
ulasabilmektedir. Bilim ve teknolojik alandaki gelismeler, iilkelerin ¢agin
gerisinde kalmamalar icin diinya genelindeki sosyal, siyasi, ekonomik ve
kiiltiirel gelismelerini takip etmelerini de zorunlu kilmakta ve farkli uluslarla

iletisime gegmelerine imkan saglamaktadir. Bunun gergeklesebilmesi igin de
diinya genelinde ortak bir dil kullanmak gerekmektedir.

Tiim diinyada iletisimi saglayan ortak dil Ikinci Diinya Savasi’na kadar
Fransizca iken savas sonrasinda Amerika Birlesik Devletleri’nin diger
devletler {iizerinde baskin héle gelmesinin sonucu olarak ortak dil de
Ingilizce olmustur (Tosuncuoglu, 2013, 2). Bu durum sonucunda da diinya
genelinde oldugu gibi iilkemizde de yabanci dil olarak Ingilizce &gretimini
zorunlu héle getirmistir. Hem insanlarin yagamlarini kolaylastiran hem de
bakis agilarini degistiren yabanci dil egitimine {lilkemizde gereken Gnem
verilmesine  ragmen  yabanci dil  Ogrenmede  istenen  basar
saglanamamaktadir (Ansin, 2006, 10). Ornegin, iilkemizde liseden mezun
olan bir bireyin Ingilizceyi kullanarak iletisim kurabilmesi beklenmesine
ragmen sonug istenildigi gibi olmamaktadir (Baggeci, 2004, 2; Aydemir,
2007, 8). Bu nedenle iilkemizde diger derslerde oldugu gibi Ingilizce
Ogretim programlarinda da zaman zaman degisiklikler yapilma gerekliligi
ortaya ¢ikmaktadir. Bu degisikliklerin sonuncusu 2013-2014 egitim 6gretim
yilindan itibaren ingilizce derslerinin ilkokul 2. siniftan itibaren programa
dahil edilmesidir (Ansin, 2006, 10). Bu degisiklikle 6grencilerin Ingilizce ile
daha erken yasta tanismalar1 hedeflenmektedir.

Hashemi ve Azizinezhad (2011, 2083), erken yasta yabanci dil egitimine
baglayan ¢ocuklarin ileriki donemlerde dil 6grenimi konusunda kendilerini
daha hazir hissettiklerini ve daha fazla motivasyona sahip olarak daha kolay
ogrendigini belirtmektedir. Benzer sekilde Kuscu (2011, 40), Stakanova ve
Tolstikhina (2014, 457) da dil 6grenmeye erken yasta baslayan ¢ocuklarin
basarilarinin arttifin1 savunmaktadir. Bunun sebebi cocuklarin 6grenme
kaygis1 barindirmamalar1 ve boylece dili daha kolay dgrenmeleridir (Biir ve
Aycan, 2013, 196). Ayrica taklit yetenekleri fazla oldugu icin de ¢ocuklar
karsilastiklar1 dili kolay oOgrenirler ve kendileri ile gurur duyarak
ogrendiklerini sergilemek isterler (Aktas ve Isigiizel, 2013, 60).

Cocuklarin yabanci dil 6grenme sekli ile yetigkinlerinki birbirinden oldukga
farklidir ¢iinkii ¢ocuklar biiyiiklerden daha farkli ilgi, ihtiya¢ ve beklentilere
sahiptir. Ozellikle ilkokul ¢agindaki ¢ocuklar oyun ¢agindadirlar ve onlarin
ilgilerini derse ¢ekmek icin oyunlar, sarkilar, tekerlemeler kullanmak
gerekmektedir. Ogrencinin eglenerek Ogrenmesini saglamak igin oyunu
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Ogretim teknigi olarak kullanmak Ogrenmeyi daha etkili kilacag
sOylenebilir.

Oyun, yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye
yarayan eglence olarak tanimlanabilir (TDK, 2016). Cocuklarin yasantisinin
onemli bir yeri olan, onlarin fiziksel, sosyal, zihinsel becerilerini gelistiren,
duygu ve diisiincelerini ifade etmesini saglayan, belirli bir zaman diliminde
belli bir plan c¢ergevesinde gerceklestirilen, eglendirirken cesaret ve
motivasyonu gelistiren etkinlikler olarak da tanimlanabilir (Coban ve Nacar ,
2006, 17). Ayrica oyun, ¢ocuklarin okul hayatlarinin baslangicindan itibaren
onlara dogal ortamlar sunarak akademik a¢idan gelismelerine katki saglayan,
cocuklarin ve yetigkinlerin farkinda olmaksizin 6grenmelerine firsat sunan
ogretim etkinligi olarak da kullanilabilir (Batdi, 2013, 20). Cocuk igin
gerekli bilgi oyun igerisinde verildiginde daha kalicit olur ve 6grencinin
basarisinin artmasini saglar (Papatga, 2012, 4-5). Ancak dgretim ortaminda
kullanilacak  oyunlarin  kazamimlar1  gerceklestirici  nitelikte olmasi
gerekmektedir. Bu nedenle diger oyunlardan farkli olarak egitsel oyun olarak
adlandirilmaktadir. Egitsel oyunlar eglenerek Ggrenmeyi saglar. Boylece
dikkat, gbzlem ve algilama giiciiniin gelisimine destek saglar. Ogrencinin
yasina, tek ya da grupla, siif i¢i ya da sinif disinda 6grenmenin daha etkili
gerceklestirilmesine destek olur (Bakircioglu, 2012, 321). Bu nedenle
yabanci dilde kelime &gretimi sirasinda oyun etkinliklerinden faydalanmak
cocuklarin Ingilizce kelimeleri kullanarak hem hedeflenen dilde iletisim
kurmalarin1 saglamakta hem de bunu yapabildigini goren Ogrencilerin
bagsarma duygusunu hissetmesine katkida bulunmaktadir. Fakat oyunlarin
sinifta kullanilmasi igin egitsel 6zelliklerinin olmasi gerekmektedir. Bu
baglamda Akandere (2013, 2) ve Kisakiirek (1998, 53) egitici oyunu, okul
icinde veya okul disinda gerceklestirilen, oynayana kendisini mutlu
hissettiren ve ¢ocuklari hem iyi davraniglara sevk eden hem de onlarin ruh
ve beden sagligina katki saglayan, 6grenme iizerinde etkisi olan aktiviteler
olarak tanimlamaktadir.

Ayrica oyun kendi diinyalarina yakin oldugu i¢in bunlari kullanmak yabanci
dil 6gretiminde kolaylik saglamaktadir (Hisar, 2006, 3). Ciinkili 6grenciyi
merkeze alan egitim siireci i¢cinde 6n plana ¢ikan egitici oyunlar, 6grencileri
stirece katan, eglendiren ve dinlendiren bir O6gretim metodudur. Dil
egitiminde egitici oyunlarin kullanilmasinin bir¢ok faydasi vardir. Bunlardan
bazilar1 su sekilde siralanabilir:

> Ogrenci kendi yonettigi bir hayal diinyasi ile siirecin iginde kendine
bir yer bulur.

Oyun esnasindaki aktiviteler ile dil gelisiminin temeli olusur.

Insanlar aras1 etkilesim ile dil grenimi saglanir.

Ogrenme igin dinamik bir ortam olusur.

YV V
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»  Oyunlar ¢cocuklarin kendine giivenmelerine zemin hazirlar.
» Oyun sayesinde cocuklarm ilgi ve dikkatlerini konuya toplamak
kolaylasir (Kara, 2010, 409- 410).

Bu bilgiler 1s1ginda, ilkokul 3. siif &grencilerine Ingilizce kelime
ogretirken egitsel oyunlar1 kullanmanin ¢ocuklarin akademik bagarisini nasil
etkiler? Sorusu arastirmanin problem durumu olarak belirlenmistir. Problem
sorusunu test etmek amaciyla olusturulan denenceler soyledir:

1. Deney ve kontrol gruplarinin basarty1r olgen On testleri arasinda
anlamli bir farklilik vardir.

2. Egitsel oyunlar ile kelime 6grenen deney grubunun basarisini dlgen
On test ve son testleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.

3. Egitsel oyun disindaki yontemler ile kelime &grenen kontrol
grubunun basarisini 6lgen On test ve son testleri arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

4. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kelime basarisini
Olgen son testleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Yontem

Arastirmanin Modeli ve Calisma Grubu

Aragtirmada nicel yontemin on test- son test kontrol gruplu deneysel deseni
kullanilarak ilkokul 3. siif 6grencilerine egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime
Ogretiminin 0grencilerin bagarilarina etkisi tespit edilmeye calisilmstir.

Arastirmada deney ve kontrol gruplart belirlenirken 6grencilerin bir sene
onceki Ingilizce, Tiirkge, Hayat Bilgisi ve Oyun ve Fiziki Etkinlikler
dersindeki ders notlarina gére Kiimeleme Analizi (Cluster Analysis)
yapilmustir.

Kiimeleme analizi, gruplanmig verilerin smiflandirilmasi  amaciyla
kullanilmaktadir. Bir diger deyisle Kiimeleme Analizi, bireyler ya da
nesneler arasindaki benzer oOzelliklerin belirlenip buna gore simiflamanin
yapildig1 istatistiksel bir yontemdir. Bu ¢alismada gruplar belirlenirken
kiimeleme analizi ¢esitlerinden biri olan hiyerarsik olmayan kiimelemede k-
ortalamalar kiimesi yontemi kullanilmaktadir. Bu yontemde ilk olarak kiime
sayisina karar verilir. Giivenilir bir yontem olmasi ile 6n plana ¢ikan bu
kiimeleme yonteminde benzerlik gdsteren 6zelliklere gore olusan kiimelere
ulasilir (Ugar, 2015, 349- 360).
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Bu aragtirmada k- ortalamalar kiimesi yonteminin {i¢lii atamasi ile yapilan
kiimeleme analizinin sonucunda 117 6grenciden 82 tanesi birinci kiimeye,
29 tanesi ikinci kiimeye ve bes tanesi de ii¢iincii kiimeye dahil olmustur. En
cok Ogrenci, birinci kiimede oldugu i¢in ¢alisma grubu olarak bu gruptaki
ogrenciler secilmis ve esit sayida ikiye boliinmiistiir. Buna gore tiglincti sinif
A ve B subeleri bir grup, C, D ve E subeleri ise diger bir grup olarak
belirlenmis, birbirine denk iki grup olusturulmustur. Yansiz atama ile ortaya
cikan gruplardan bir tanesi deney grubu, bir tanesi de kontrol grubu olarak
secilmistir. Sonrasinda arastirma siirecindeki derslere devam ve katilim
durumlarina goére iki gruptaki 6grenci sayisi esit tutularak toplamda 70
Ogrenci ile aragtirma yiriitiilmiistiir. Yapilan bu ¢aligmalar sonucunda
olusturulan deney ve kontrol gruplarinin o6zellikleri ve deneysel siirecin
gruplarda isleyisi su sekildedir:

Deney Grubu: Egitsel oyunlar ile Ingilizce kelime 6gretimin uygulandig
gruptur. 2014-2015 egitim Ogretim yilinda Zonguldak ili Devrek ilgesi
Karstyaka Ilkokulu 3-A smifindan 19 ve 3-B smifindan 16 grenci olmak
tizere toplamda 35 Ggrenciyi kapsamaktadir. Deney grubunda her hafta bir
1sindirict oyun, bir hareketli oyun ve bir dinlendirici oyun olmak iizere ii¢
farkli oyun kullanilmistir. Bu oyun etkinlikleri, kazanimlara uygun olarak
sekillendirilmistir.

Kontrol Gurubu: Egitsel oyunlar disindaki etkinlikler ile Ingilizce kelime
Ogretiminin uygulandigir gruptur. Kontrol grubunda etkinlikler 2014-2015
egitim- ogretim yilna ait “ilkokul Ingilizce 3 Ders ve Ogrenci Caligma
Kitabi’ndaki oyun dig1 etkinlikler (Daglioglu, 2015) ile dersler
strdiriilmiistiir. 2014-2015 egitim 6gretim yilinda Zonguldak ili Devrek
ilcesi Karstyaka Ilkokulu 3-C smifindan 8, 3-D simifindan 10 ve 3-E
smifindan 17 olmak iizere toplam 35 6grenciden olusmaktadir.

Veri Toplama Araglari ve Uygulama Siireci
Veri toplama araglar1 ve uygulama siireci asagida agiklanmistir:

Kelime Basar1 Testi: Calisma kapsaminda deney ve kontrol gruplarinin
akademik basarilarini 6lgmek iizere arastirmaci tarafindan kelime basari testi
gelistirilmistir. Kelime basar1 testini gelistirme siirecinde ilk olarak Milli
Egitim Bakanligina (MEB, 2013) bagli Talim Terbiye Kurulu Baskanlig:
tarafindan yaymlanan c¢erceve Ogretim programma bagli kalinarak
kazanimlar olusturulmustur. Kazanimlar, uzman goriisiine basvurularak
olusturulmustur. Cergceve Program g6z oniinde bulundurularak olusturulan
kazanimlar Tablo 1’de verilmistir.

792



L. ISIK, N. SEMERCI
Cankir Karatekin Universitesi SBE Dergisi 7(1): 787-804

Tablo 1: Cerceve program goz 6niinde bulundurularak olusturulan kazanimlar

KAZANIMLAR

1) Ingilizce kelimelerin anlanmm bilir.

Kelimeler:

Transportation (Ulasim): bike (bisiklet) - boat (tekne) - bus (otobiis) — car (araba) —
helicopter (helikopter) — plane (ugak) - ship (gemi) — train (tren).

Weather (Hava) : cold (soguk) — hot (sicak) — rainy (yagmurlu) — snowy (karlt) — warm
(1lik) — cloudy (bulutlu).

Activities (Aktiviteler): swimming (yiizme) — building a snowman (kardan adam yapma) —
playingfootball (futbol oynama) — reading a book (kitap okuma) — playingsnowball (kartopu
oynama) — eating an ice- cream (dondurma yeme).

Nature (Doga): bee (ar1) — dolphin (yunus baligi) — frog (kurbaga) — whale (balina) —
ladybird (ugur bocegi) — pigeon (giivercin) — seagull (mart1) — seahorse (denizati) — shark
(kdpek baligy).

2) Ogrendigi Ingilizce kelimeleri basit diizeyde ciimle iginde kullanir.

Ornek Ciimleler: It’ssunny. (Hava giineslidir.)/ It ssnowy. (Hava karlidir.)/ It swarm. (Hava
thiktir.)/ It’ssnowy. (Hava karlt midir?)/ Is it cloudy? (Hava bulutlu mudur?)/ Is it rainy?
(Hava yagmurlu mudur?)/ I’'m swimming. (Ben yiiziiyorum.)/ I’'m building a snowman. (Ben
kardan adam yapiyorum.)/ I’'m reading a book. (Ben kitap okuyorum.)/ I'm playingfootball.
(Ben futbol oynuyorum.)/ Is it a seahorse? (O, bir denizatt mudir?)/ Is it a frog? (O bir
kurbaga mudir?)/ Is it a ladybird? (O, bir ugur bocegi midir?)/ It is a shark. (O, bir
kopekbaligidir.)/ It’s a whale. (O, bir balinadir.)/ It’s a seagull. (O, bir martidir.)

Belirtke tablosu hazirlandiktan sonra 6l¢iilmek istenen her bir kelime i¢in ii¢
secenekli 30 sorudan olusan bir basari testi hazirlanmistir. Hazirlanan test bir
Olgme Degerlendirme uzmanu, ii¢ Egitim Programlar1 ve Ogretim uzmani ve
iic Ingilizce ogretmeninin goriisiine sunularak uzman onay1 almnustir.
Uzman goriigsiinden sonra gerekli diizeltmeler yapilarak teste son hali
verilmis ve Zonguldak ili Devrek ilgesinde 6grenim gérmekte olan 170
besinci smif grencisi iizerinde 6n uygulama yapilmistir. On uygulama
Ingilizce dersi ilkokul ikinci simif dgretim programina 2013- 2014 yilinda
dahil oldugu i¢in, dordiincii sinifta egitim goren dgrenciler 6n uygulamanin
yapildigi 2014- 2015 egitim- &gretim yilinda Ingilizce dersini ilk kez
aldiklarindan 6n uygulamanin dérdiincii smif degil besinci smiflar ile
yapilmasina karar verilmistir. Testin yap1 gegerligi ve giivenirligini
istatistiksel olarak hesaplamak amaci ile 6n uygulama sonuglart TAP
istatistik programina aktarilmistir. TAP analiz programi madde giicliigii ve
madde ayirt ediciligi gibi istatistiksel islemlerin yapilarak hazirlanmak
istenen bagar1 testinin istatistiksel islemlerden gecirildigi ve test edildigi
programdir (Ayhan, 2010. 79-101). Analiz sonucunde madde ayirt edicilik
degeri 0.30° un altinda kalan maddelerin testten ¢ikarilmasina karar
verilmistir. Ancak, birinci maddenin ayirt edicilik degeri diisilk olmasina
ragmen bu maddedinin testten ¢ikarilmasi testin kapsam gegerligini olumsuz
yonde etkileyeceginden bir Egitim Programlar1 ve Ogretim alan1 uzmaninimn,
bir okutmanin ve iki Ingilizce 6gretmeninin goriisii de alinarak kelimenin
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teste dahil edilmesine karar verilmis ve boylece 10 madde testten ¢ikartilarak
20 maddeden olusan bir Basar1 Testi olusturulmustur.Yapilan analizlerde
Basar1 Testinin ortalama giicliigii 0.72, ortalama ayiricilik giicii 0.44 ve i¢
tutarlilik (KR-20) katsayisi 0.77 olarak hesaplanmigtir.Bu degerler testin
giivenirliginin belirlerken gerekli olan degerlerdir. Bir testte ayirt edicilik
giicli yiikseldik¢e o testin giivenirligi de artar. Benzer sekilde madde test
giicliigii degerine bakarak da testin gecerliligine gore giivenirligi hakkinda
da tahminlerde bulunulabilir. Testin i¢ tutarlilik, yani KR 20 degeri de testin
ne kadar gilivenilir oldugunu belirleme konusunda belirleyici bir degerdir.
Bir testin giivenilir olabilmesi icin madde giigliikkleri 0.50 civarinda, ayirt
edicilik giiciiniin 0.40 ve bu degerin iizerinde, i¢ tutarlik degerinin ise 1.00
degerine miimkiin oldugunca yakin olmas1 beklenir (Tan, 2012, 223- 227).
Bir testte aranacak bu Ozellikler dikkate alinarak Kelime Basar1 Testine
iligkin degerler incelendiginde, testin giivenilir bir 6lgme araci oldugu
sOylenebilir. Basari testinde kullanilan 6rnek sorular Sekil 1°de verilmistir.

8. Asamdaki gorsellerden hangisi “hot™ kelimesini ifade etmektedir?

‘A & A: What's weather like?
L4
" -"—ﬁ B: It's oo
= Boshga hangi kelime gelmelidic?

a) warm b) snowy c) rainy

Sekil 1. Basari testi 6rnek sorular

Deneysel Calismanin Uygulama Siireci

Deneysel caligmanin konusu belirlendikten sonra ilk olarak g¢alismanin
gerceklestirilebilmesi igin ilgili makamdan izin alinmigtir. Daha sonra
deneysel calismada kullanilacak oyunlar belirlenmistir. Oyunlarin bir kismi
geleneksel ¢ocuk oyunlariin konuya uyarlanmasi seklinde, bir kismi ise
ders icinde kullanilabilen etkinliklerin oyuna doniistiiriilmesi seklinde
hazirlanmistir. Bes hafta siirecek calismada kullanilmak iizere biri 1sindirici,
biri hareketli ve biri dinlendirici oyun olmak {izere toplamda her bir hafta
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icin Ui¢ farkli oyun olmak iizere 15 farkli oyun belirlenmistir. Oyunlara
ornekler soyle verilebilir.

1) Isindwrici Oyun: Hizh Diisiin

Ogretmen kazandirilmasi hedeflenen kelimelerden birini sdyleyerek siireci
baglatir. Diger 6grenciler de sirayla yeni kelimelerden birini sdyler; ancak
sOylenen kelime bir daha sdylenmeyecektir. Tiim kelimeler tamamlandiktan
sonra Ogretmen hatirlatmada bulunur ve oyun siradaki oyuncu ile tekrar
baslar.

2) Hareketli Oyun: Dokun Bana

Ogrenciler iki gruba ayrilir. Duvara, dgrencilere kazandirilmasi hedeflenen
kelimeleri ifade eden gorsellerden her bir grup igin ii¢ resim yapistirilir.
Ogretmen, bir kelime sdyler ve diidiigii calar. Ogrenciler kosarak sdylenen
kelimeye dokunur ve kelimeyi telaffuz eder. Siireci ilk olarak tamamlayan
Ogrenci, grubuna bir puan kazandirir.

3) Dinlendirici Oyun: Sessiz Kelime

Ogrencilerin kazanmasi hedeflenen kelimeleri ifade eden gorseller bir
torbanin i¢inde yer almaktadir. Goniillii bir 6grenci tahtaya gelir, bir gorseli
alir, konusmadan bu gorseli canlandirir. Ogrenciler canlandirmasi yapilan
kelimeyi tahmin etmeye calisir. Dogru tahminde bulunan 6grenci tahtaya
gelir ve yeni bir kelime segerek canlandirma yapar. Siire¢ bu sekilde devam
eder.

Bu oyun etkinlikleri, kazanimlara uygun olarak sekillendirilmis ve ders
planlart hazirlanirken Milli Egitim Bakanligi (2009) tarafindan gelistirilen
Cocuk Gelisimi ve Egitimi Oyun Etkinligi-I Modiilii'nden (MEB, 2009)
faydalanilarak hazirlanmigtir. Oyunlara karar verildikten ve deney grubuna
yonelik giinlilk ders planlar1 hazirlandiktan sonra planlanan oyun
materyalleri aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Daha sonra, kelime basari
testi On test olarak hem deney hem de kontrol gruplarina uygulanmis ve
deneysel ¢aligma baslatilmistir. Deney grubu 6grencileri derslerini planlanan
oyunlar ile kontrol grubu dgrencileri ise derslerini Ugiincii Simf Ingilizce
Ders Kitabindaki (Daglioglu, 2015) etkinliklere gore siirdiirmiis; ancak
oyunlara yer verilmemistir. Bes haftanin sonunda kelime basar1 testi her iki
gruba da son test olarak tekrar uygulanmstir.

Verilerin Analizi

Arastirmada 20 maddeden olusan Kelime Basari Testi deney ve kontrol
gruplarma 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Testte her bir sorunun bir
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dogru yanmiti bulunmaktadir ve bos sorular da yanlis olarak
degerlendirilmistir. Ogrencilerin her bir dogru yanitina bir puan verilerek
elde edilen veriler SPSS (Statistical Package for the Social Sciences) paket
programina girilmis ve bu verilerin analizi bagimli ve bagimsiz 6rneklemler
t-testi kullanilarak yapilmistir.

Bulgu ve Yorumlar

Kelime bagari testinin 6n test ve son test olarak uygulanmasiyla elde edilen
verilere bagimli ve bagimsiz 6rneklemler t testi uygulanarak arastirmanin
bulgularina ulasilmistir.

1. Birinci Denenceye Ait Bulgu ve Yorumlar

Denence 1. Deney ve kontrol gruplarinin 6n testleri arasinda anlamli bir
farklilik vardir.

Bu alt problemde deney ve kontrol gruplarinin 6n test puan ortalamalarinin
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirleyebilmek amaci ile
bagimsiz Orneklemler igin t- testi uygulanmigtir. Ulagilan sonuglar Tablo
2’de gosterilmektedir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Gruplarimn On test Puanlarimin Farkhhgimna iliskin t- Testi
Sonuclan

Gruplar N X S Sd t p
Deney Grubu 35 15,25 1,35 68 -0,505 0,615
Kontrol Grubu 35 15,42 1,48

Tablo 2 incelendiginde, deney grubunun 6n test puan ortalamasinin X= 15,
25 ve kontrol grubunun 6n test puan ortalamasmin X=15, 42 oldugu
goriilmektedir. Yani, kontrol grubunun basari puaninin deneysel ¢aligma
oncesinde kontrol grubunun basar1 puanindan daha ytiksek oldugu, ancak iki
grubun puanlar1 arasinda matematiksel olarak yakin oldugu goriilmektedir.
Bu puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini anlamak
icin p degerine bakildiginda da p= 0.615, p> 0.05 oldugundan gruplar
arasinda anlamli bir farklilik olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonuglara
gore iki grubun da calismaya baslamadan Once birbirine denk oldugu
sOylenebilir.
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2. Ikinci Denenceye Ait Bulgular

Denence 2: Egitsel oyunlar ile kelime 6grenen deney grubunun 6n test ve
son testleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Bu alt problemde kontrol grubunun 6n test ve son test puan ortalamalar
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini anlayabilmek amaci ile ayni
grup iizerinde arka arkaya yapilan iki Sl¢limiin sonuglarini karsilastirarak
elde edilen degerler arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini anlamak
icin yapilan bagimli érmeklemler icin t-testi yapilmistir. Ulasilan sonuglar
Tablo 3’ te gosterilmektedir.

Tablo 3. Kontrol Grubunun On test ile Son Test Puanlarimin Farklihgna iliskin t- testi
Sonuclan

Kontrol Grubu N X S Sd t p
On test 35 15,25 1,48 34 -9,87 0,00
Son test 35 17,34 1,62

Tablo 3°’te gosterilen geleneksel yontemlerin  kullanildigi  kontrol
grubundaki 6grencilerin arastirma oncesi ve sonrasindaki puan ortalamalari
arasinda bir fark olup olmadigim belirlemek i¢in yapilan iliskili 6rneklemler
t- testi sonucuna gore arastirma dncesindeki puan ortalamasinin Xgpes = 15,
25 ve arastirma sonrasindaki puan ortalamalart X neq = 17, 34 oldugu
gorlilmektedir. Buna gore egitsel oyunlarin uygulanmadigr kontrol
grubunun basar1 ortalamasimin arttigin gdstermektedir. On test ve son test
puanlar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigim
incelemek i¢cin p degerine bakildiginda p= 0.00, p< 0.05 oldugu
gorlilmektedir. Yani, iki puan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik vardir. Buna gore, geleneksel yontem ile kelime Ogretiminin
Ogrencilerin basarisi iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir.

3. Uciincii Denenceye Ait Bulgular

Denence 3: Egitsel oyun digindaki yontemler ile kelime &grenen kontrol
grubunun 0n test ve son testleri arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Bu alt problemde de deney grubunun 6n test ve son test puan ortalamalar
arasindaki iligkiyi belirleyebilmek amaci ile aymi grup igerisindeki iki
degiskenin iligkisini belirleyen bagimli 6rneklemler t- testi uygulanmustir.
Elde edilen bulgular Tablo 4’te verilmistir.

797



L. ISIK, N. SEMERCI
Cankir Karatekin Universitesi SBE Dergisi 7(1): 787-804

Tablo 4. Deney Grubunun On test ile Son Test Puanlarimn Farklihgna iliskin t- Testi
Sonuclari

Deney Grubu N X S Sd t p
On Test 35 15,25 1,35 34 -11,82 0,00
Son Test 35 19,68 1,82

Tablo 4’e gore egitsel oyunlart kullanmanin 6grencilerin kelime bilgisine
etkisinin incelendigi 35 kisiden olusan deney grubunda, ¢alisma Oncesi ve
sonrasinda uygulanan ingilizce kelime testi puan ortalamalar1 arasinda bir
farklilik olup olmadigint belirleyebilmek amaci1 ile yapilan iliskili
orneklemler t- testi sonuglarina gore, dgrencilerin calisma dncesinde Xgpest =
15, 25 olan puan ortalamalarinin calisma sonucunda Xeones= 19, 68° e
yiikseldigi goriilmektedir. Yani, egitsel oyunlarmn kullanildigi deney
grubunda dgrencilerin basar1 puanlar1 arasinda artis olmustur. Ogrencilerin
On test ve son test puan ortalamalar istatistiksel olarak arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini belirlemek icin p degerine bakildiginda p= 0.00,
p< 0.05 oldugu goriilmektedir. Yani, deney grubundaki 6grencilerin 6n test
ve son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. Bu durum, deney grubunda uygulanmis olan egitsel oyunlar
ile kelime Ogretiminin Ogrencilerin erisi diizeylerine olumlu bir etkide
bulundugunu gostermektedir.

4. Dérdiincii Denenceye Ait Bulgular

Denence 4. Deney ve kontrol grubunda yer alan Ogrencilerin son testleri
arasinda anlamli bir farklilik vardir.

Arastirmanin bu alt probleminde, deney ve kontrol gruplarinin son testlerinin
puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farkliik olup olmadigim
belirleyebilmek amaciyla farkli gruplardan toplanan verilerin ortalamalarinin
arasindaki istatistiksel iligskiyi Olgen bagimsiz Orneklemler t- testi
kullanilmigtir. Elde edilen sonuglar 5°te gosterilmektedir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarinin Son test Puanlarimin Farkhhgina iliskin t- Testi
Sonuglari

Gruplar N X S Sd t p
Deney Grubu 35 19,68 1,82 68 5,66 0,00
Kontrol Grubu 35 17,34 1,62

Ingilizce dersinde kelime &gretimi amaci ile egitsel oyun kullaniminin
Ogrencilerin basarisi iizerinde anlamli bir farkliliga sebep olup olmadigim
belirlemek i¢in yapilan iligkisiz orneklemler t- testi sonuglarini gosteren
Tablo 5 incelendiginde, ¢alisma sonucunda deney grubunun test puan
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ortalamasinin Xues=19,68 iken kontrol grubunun test puan ortalamasinin
X,ones=17,34 oldugu, yani aragtirmanin sonunda deney grubunun basarisinin
kontrol grubunun basarisindan fazla oldugu goriilmektedir. Bu iki puan
ortalamasi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigina
karar vermek igin p degerine bakildiginda p= 0.00, p< 0.05 oldugu
gorlilmektedir. Yani, deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik vardir. Yani, egitsel oyunlar ile
desteklenmis olan kelime Ogretiminin geleneksel yontemler ile

gercgeklestirilen kelime 6gretiminden daha etkili oldugu goriilmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Diinya genelinde Ingilizcenin ortak yabanci dil olarak kullanilmasi Ingilizce
bilmeyi tiim bireyler i¢in zorunlu hale getirmekte ve bu durum da Ingilizce
egitimine verilen Onemi arttirmaktadir. Ulkemizde benimsenen egitim
yaklagimmin yapilandirmacilik olmasindan dolay:r Ingilizce egitimi de bu
temel iizerine sekillenmekte ve ingilizce derslerinde bireylerden aktif olarak
sirece katilmalar1 ve dili olabildigince kullanarak o6grenmeleri
beklenmektedir. Ozellikle Ingilizce dersinin ilkokul ikinci siniftan itibaren
okutulmaya baglanmas ile birlikte yabanci dilin yazili olarak degil simif
iginde sozlii iletisim araci olarak kullanilmasina verilen 6nem daha da artmis
ve Ogrencilere dili 6gretirken ayni zamanda onlar1 yabanci dil 6grenmeye
istekli hale getirmek asil amag haline gelmistir. ilkokul seviyesinde Ingilizce
Ogretimine basit diizeydeki kelime G6gretimi ve bu kelimelerin yine basit
diizeyde ciimle i¢inde kullanilabilmesi ile baslanmaktadir. Dillerin temelini
olusturan kelimelerin 6gretiminde ise pek ¢ok teknik kullanilabilmektedir.
Cocuklar icin en etkili ve ilgi ¢ekici tekniklerden birisi olan egitsel oyunlar,
ogrencilerin dili farkinda olmadan kullandiklar1 bir ortam saglamasi ve
Ogrencilerin ilgisini derse c¢ekerek kelime Ogrenimini kolaylagtirmasi
bakimindan yabanci dil siniflarinda kullanimi faydali olan bir tekniktir.

Arastirmada uygulanan 6n test ile deney ve kontrol gruplarmin birbirine
denk olup olmadigi incelenmis ve On test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bir baska deyisle, arastirma
oncesinde iki grubun birbirine denk oldugu goriilmiistiir.

Aragtirma sonucunda egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunda ve
egitsel oyunlar digindaki tekniklerin kullanildig1 kontrol grubunun akademik
basarisinin arttig1 goriilmiistiir. Buna gore, egitsel oyunlarin ve oyun teknigi
disindaki  tekniklerin ~ dgrencilerin  Ingilizce kelime &grenmelerini
destekledigi sonucuna ulasgilmistir. Buradan hareketle, Ingilizce kelime
ogretiminde oyun dis1 etkinliklerin de kullanilabilecegi sonucuna ulasilabilir.
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Caligmada egitsel oyunlar ile kelime 6grenen deney grubundaki 6grencilerin
basarilar1 ile ders kitabinda 6nerilen oyun disi teknikler ile kelime 6grenen
kontrol grubu &grencilerinin basarilar1 karsilastirilmis ve iki grup arasinda
deney grubu lehinde anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Baska bir
deyisle, egitsel oyunlar ile kelime 6gretiminin 6grencilerin basarisini egitsel
oyunlar disinda kullanilan tekniklere gore daha ¢ok artirmistir. Kuramsal
cerceve incelendiginde de Dervisogullari, (2008), Kalaycioglu (2011),
Giilsoy (2013), Chou (2012) Taheri (2014) ve Lin (2014) tarafindan
gerceklestirilen ¢aligmalarin sonucunda egitsel oyunlar kullanilarak kelime
Ogretimi  yapilmasinin  6grencilerin  akademik basarilarin1  arttirdig
gorlilmektedir. Elde edilen bulgular ile kuramsal ¢ergeve inecelerek elde
edilen veriler birlestirildiginde egitsel oyunlar ile yabanci dilde kelime
Ogretimi yapilmasinin 6grencilerin kelimeleri 6grenme diizeylerini arttirdigi
soylenebilir. Bu durumdan hareketle ingilizce derslerinde kelime &gretimi
yapilirken egitsel oyunlarin kullanilmasinin ders kitabinda 6nerilen oyun dist
tekniklerden daha etkili oldug1 ve hatta egitsel oyunlarin ingilizce kelime
ogretiminde kullanilabilecegi sonucuna ulagilabilir.

Yabanci dil 6gretmenlerinin kullanabilecegi tekniklerden birisi olan oyunlar,
derslerdeki bos kalan vakitleri doldurmak i¢in, 6grenilenlerin tekrari i¢in ve
dersin tiimiinde kullanilabilen etkinlikler oldugu gibi ayni zamanda
Ogrencilerin bagarisini arttirmanin yani sira onlarin ilgisini ¢eken, iletisim
kurma becerilerini gelistiren ve aym1 zamanda onlart motive eden
etkinliklerdir (Mubaslat, 2012, 4). Tamamen 6grenci merkezli bir teknik
olan egitsel oyunlar, endise ve kaygiy1r azaltarak simif biitiinliigliniin
olugmasini saglar ve tiim Ogrencileri derse katilmaya tegvik eder. Nitekim
arastirmaci tarafindan deneysel ¢alisma siiresince gézlemlenen durumlar géz
onlinde bulunduruldugunda egitsel oyunlar sayesinde Ogrencilerin derse
katilimlariin arttig1 ve siirece aktif olarak katilmaya goniilli olduklar
goriilmiistiir. Ogrenciler oyunlar sayesinde Ogrendikleri kelimeleri daha
kolay hatirlamalarmin yam sira Ingilizce dgrenmeye karsi daha istekli
olduklarin1 ve derste c¢ok eglendiklerini belirtmiglerdir. Bu gdzlemler
1s1g¢inda dersi daha etkili hale getirmek ve Ogrencilerin derse karsi ilgi ve
isteklerini arttirmak i¢in derslerde egitsel oyunlarin kullanilabilecegi
sonucuna ulagilabilir.

Caligmanin sonuglar1 géz 6niine alindiginda arastirmacilara sunulan oneriler
sunlardir:

> Bu calismada egitsel oyunlar Ingilizce dersinde kullanilmistir. Diger
yabanci dil derslerinde (Almanca, Fransizca, vb.) de egitsel oyunlarin
basariya etkisi incelenebilir.
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» Egitsel oyunlarin yabanci dil dersleri disindaki derslerde (Tiirkge,
Matematik, Fizik, vs.) kullanilmasinin 6grencilerin basarisina etkisi de
incelenebilir.

» Bu ¢aligma egitsel oyunlarin sadece Ingilizce kelime dgretimine etkisi
ile simirlandiridmustir. Ingilizece dersinde dil bilgisi, okuma, yazma,
konugma gibi alanlarda da egitsel oyunlarin etkisi incelenebilir.

» Bu c¢aligmada egitsel oyunlarin sadece kelime 6grenmedeki basariya
etkisi iizerinde durulmustur. Egitsel oyunlarin diger faydalar da goz
oniinde bulundurularak motivasyona, 6zgiivene, derse karsi tutuma
gibi etkileri de incelenebilir.

» Bu calisma, sadece ilkokul tigiincii sinif 6grencileri ile yiiriitiilmiistiir.
Diger sinif seviyeleri ve yas gruplar ile de oyun etkinligine dayal
caligmalar yiiriitiilerek oyunlarin farkli yas gruplar iizerindeki etkisi
arastirilabilir.

> Bu galisma sonucunda, oyun tekniginin dgrencilerin Ingilizce kelime
bilgisini arttirdigi sonucuna ulasilmistir. Benzer c¢alismalar tekrar
edilerek bu ¢aligma ve diger calisma sonuglari kargilastirilabilir.

» Bilisim teknolojilerinin giiniimiizde giderek gelismesinden hareketle,
bilgisayar destekli oyunlar cesitli derslerde kullanilabilir ve bu
durumun basar1, motivasyon, 6zgiliven gibi cesitli degiskenlere etkisi
incelenebilir.
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