OYUN ILE INGILIZCE OGRETIMININ
UYGULANMASI VE OGRENCI BASARISINA ETKISI
(Elazig Ozel Bilgem ilkogretim Okulu Ornegi)

Yard. Do¢. Dr. Mehmet Nuri GOMLEKSIZ

Firat Universitesi Egitim Fakiiltesi, Egitim Bilimleri Boliimii, Elaz1g, Tiirkiye

1.GIRIiS

Nitelikli yabanci dil 6grenimi Tiirk egitim sisteminde hep iizerinde diisiiniilen ve
onem verilen bir alan olmustur. Yabanci dile 6gretim programlarinda siirekli yer verilmis
ve en az bir yabanci dil bilen ve bununla iletisim kurabilen bireyleri yetistirmek amag
olarak ortaya konmustur. Bu durumun en &nemli gostergelerinden biri, Tiirkiye’de sekiz
yillik zorunlu temel egitim uygulamasiyla birlikte, 1lkdgretimin 4. ve S.siniflarinda da
yabanci dil 6gretimi de baslatilmis ve Milli Egitim Bakanligi Aragtirma Gelistirme Dairesi
Bagkanligi yabanci dil &gretimi igin programlar gelistirerek, smif ortaminda
kullanilabilecek 6gretim materyalleri hazirlamistir. Ancak, tiim ¢abalara ragmen yabanci
dil 6gretiminde, sayilar1 sinirli bazi okullar diginda, istenilen diizeyde bir yabanci dil
ogretimi gergeklestirilememekte ve bu alanda gesitli sorunlar yasanmaktadir. Stiphesiz, bu
sorunlar tek bir nedenle aciklanamaz. Smif ortami, 6grenci Ozellikleri, arag-gereg
eksikligi, kullanilan yontemler, 6gretmen Ozellikleri gibi etkili 6grenmeyi saglayan
6gelerin her biri bu olumsuz durumun olusmasinda cesitli diizeylerde pay sahibidirler.

Yabanci dil 6greniminde istenilen diizeyde basariy1 saglamada, smifta kullanilan
yontem, teknik ve materyallerin bagat rol oynamaktadir. Siniftaki uygulamalarin
ogretilen konuya, dgrencinin bilgi diizeyine, ilgi ve beklentilerine uygun ve ihtiyacini
karsilayabilecek diizeyde olmasi, dil 6gretiminde basariya ulasmayi kolaylagtiracaktir.

Ogrenme her toplumda 6nemli goriilmektedir. Oneminden dolay1 bir ¢ok insan bu
stirecin ¢ok ciddi ve durgun bir sekilde yiiriitiilmesi gerektigini diisiinmektedir. Oysa
psikoloji, fizyoloji, sosyoloji ve iletisim alanlarinda yapilan ¢aligmalar hiimora dayali,
eglenceli ve keyifli ortamlarin da yasamda ve sosyal etkilesimde onemli bir yeri
oldugunu ortaya koymustur. Buna bagli olarak yabanci dil 6greniminde duyussal
faktorlerin yeri, 6nemi ve siniftaki dil 6grenimini kolaylagtirdigi yoniinde ¢ok sayida
calisma bulunmaktadir. Cogkunun olmadig1 bir sinif ortaminda, 6grenme sikici bir hale
gelir (Maurice, 1998).

Ogrenci icin ilgi cekici, heyecan verici, coskuyu ve derse aktif katilimimi saglayici
smif i¢i uygulamalardan biri oyundur. Oyun cocuklarla iletisim kurmanin ve onlarin
diinyasini anlamanin en dogal ve en etkili yoludur. Donmez-Paykog¢ (1992) oyunu belli
bir amaca doniik olan veya olmayan, kuralli veya kuralsiz gergeklestirilen, ancak her
durumda g¢ocugun isteyerek ve hoslanarak katildig: fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve
sosyal gelisiminin temeli olan ve gercek yasamin bir parcasi ve ¢ocuk igin en etkin
o0grenme siireci olarak tanimlanmaktadir.

Oyunun yabanci dil 6greniminde basariytr sagladigna iligkin literatiirde cesitli
arastirmalar bulunmaktadir. Aksungur (1997)’un Present Perfect Tense’in dgretiminde
oyunu kullanarak yaptigi deneysel calismada, oyun ile 6gretimde Ogrencilerin daha
basarili oldugu belirlenmistir. Uberman (1998) ile Huyen ve Nga (2003) tarafindan
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yapilan caligmalarda da Ingilizce sdzciik 6greniminde, oyun ile &gretimin &grenci
basarisi iizerinde, geleneksel uygulamalara gore daha etkili oldugu belirlenmis ve daha
basarili bulunmustur.

1.1.0yun ve Ogrenme

Oyun ¢ocuk i¢in ciddi bir ugras, eglence, 6grenme ve gelisim kaynagidir. Oyun
zorunluluk haline getirilmedigi stirece, zevkli ve keyiflidir. Diinyanin her yerinde, her
doneminde ve kiiltiirde oyun oynanir. Bu ydniiyle oyun evrensel bir 6zellige sahiptir ve
bireyin biligsel, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisim alanlarmi destekler (Erden ve
Alisinanoglu, 2002: 42). Oyunlar 6gretmenin repertuarinin énemli bir pargasidir. Her ne
kadar oyunlarin temel amaci bireyleri eglendirmekse, dil 6grenme siirecinde oyunun
amact Ogretilen konuyu pekistirmektir. Oyun siiresince Ogrenciler amaci agik bir
bicimde ortaya konmus olan eglenceli bir ortamda bulunurlar. Ogrenciler oyun ile o
kadar i¢ ice olurlar ki, dil 6grenme ile karsi karsiya olduklarini bile unuturlar
(Shaptoshvili, 2002: 34).

Oyunun egitim bilimi yoniinden 6nemi vardir. Egitim bilime goére oyun, gergek bir
egitim araci olarak kabul edilmekte ve gerek okul oncesi donemde, gerekse okul
yillarinda kazanilan bilgilerin sonraki kusaklara iletilmesini saglamaktadir. Ancak,
bicimsel egitime asir1 diizeye dnem veren toplumlarda oyun, iiretken bir aktivite olarak
kabul edilmemekte, hatta sinif iginde oyun oynanmasi yasaklanmaktadir. Oysa, oyun
¢ocugun zihin ve dil gelisiminde onemli bir rol oynamaktadir. Oyun araciligiyla
kazanilan olumlu &zellikler pekistirilmekte ve gelistirilmektedir. Oyunla egitime, aktif
Ogrenme, yasayarak 6grenme de denir (Aral, 2000: 15).

Oyun ile 6grenme arasinda siki bir bag vardir. Oyun ile 6grenme en dogal 6grenme
ortami sunar ve bireye 6zgiirliik saglar, bireyin hayal giiclinii gelistirir ve insanlar arasi
etkilesimi artirir (Gonen, 1989: 59). Oyunlar, sozciik 6gretimi, gramer ve yazim
(telaffuz) dgretimi yani sira sdzciik 6gretiminde de kullanilir. Bu tiir oyunlar keyifli ve
eglenceli bir ortamda 6grenmeyi saglar. Bazi oyunlar kiigiik veya ikiserli gruplar
halinde oynanirken, bazi oyunlar sinif ikiye bolinerek smifin tiimiiyle oynanir
(Shaptoshvili, 2002: 34).

1.2.0yun ve Yabanci Dil Ogretimi

Dil 6grenme caba gerektirir. Dil 6greniminde her an ¢abalamak gerekir ve bu da
uzun siire devam ettirilmelidir. Oyunlar 6grencilerin ilgi ve ¢caligmalarini destekler ve bu
siirece katkida bulunur. Oyunlar dilin yararli ve anlamli oldugu ortamlar1 olusturmada
ogretmene katkida bulunur. Ogrenciler, diger 6grencilerin ne sdyledigini, yada yazdigim
anlamak ve kendi diisiincelerini ifade etmek veya bilgi sunmak i¢in konusmak yada
yazmak i¢in bu ortamlara katilmak isterler. Dil 6grenmenin anlamli olmasi uzun siiredir
kabul edilmis bir durumdur. Yararli bir yorum yada anlamlilik, 6grencinin belirli bir
diizlemde tepkide bulunmasidir. Eger 6grenci eglenir, kizar veya saskinlik yasarsa igerik
onun i¢in anlamli demektir. Boylece dilin dinledigi, okudugu, konustugu veya yazdigi
dil onun i¢in daha anlamli bir deneyim haline gelecek ve akilda daha kalici olacaktir.
Oyunlarm dil 6greniminde yaygin ve anlamli kullanimmin benimsenmesi, derste
boslular1 doldurmak veya zamani gegirmek yerine, Ogretmenin &grenme-dgretme
siirecinin merkezinde tutulmasini saglayacaktir (Wright, Betteridge ve Buckby, 1984).

Yabanci dil siniflarinda oyunu kullanmanin yarali yonlerinden biri 6grencilerin dil
o0grenme endisesinden kurtulmalar1 ve kendilerini olabildigince rahat hissetmeleridir.
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Lee (1979) dil ogretiminde kullanilan oyunlarin ¢ogunun o6grencilerin, dili dogru
kullanma endiselerini tagimalarindan ¢ok dili kullanmalarin1 sagladigini belirterek, bu
durumun 6nemini vurgulamistir.

[Ikogretim okullarmda yabanci dil 6gretiminde gesitli sorunlarla karsilasiimaktadir.
Bu sorunlar yabanci dil o&gretiminde istenilen diizeye ulagmayi engellemektedir.
Yabanci dil dersinin verimli bir bi¢cimde uygulanmasi ig¢in, ilkdgretim diizeyinde
yabanct dil 6gretim programi ve yontemlerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu
diizeydeki okullarda yabanci dil dgretilirken yazi dilinden ¢ok konusma diline 6nem
verildiginden, oyunlara agirlik verilir (Durukafa ve Kiris, 1997). Ogrencilerin biligsel
gelisim diizeyleri de goz oniinde bulunduruldugunda, bu donemdeki dgrenciler igin
oyunun énemi ortaya ¢ikar.

Yabanci dil 6gretiminde oyunlar dnemli bir dil 6grenme etkinligi olarak ifade
edilebilir. Sinifta dilin amaca doniik kullaniminda heyecanli bir ortam saglar. Ogrenci,
dil oyunlarinda yapilan isin belirli bir siraya gore yapildigini gorerek, oyunu belli
kurallara gére oynama gerektigini kabul eder. Bu durum ise sinif ile 6grencinin kendi
¢evresi arasinda bir bag kurar (Prasad, 2003; Tosta, 2001). Larsen-Freeman (1986)
etkili yabanci dil 6grenme ortami olusturmada oyunun 6nemini vurgulamakta ve oyun
ile 6grencilerin gergek iletigim ortamini yasadiklarini belirtmektedir.

Oyun ile yabanci dil 6gretiminde 6grencide gergeklesmesi beklenen bazi durumlar
s0z konusudur. Uchida (2003) bunlart $6yle siralamaktadir;

1. Ogrenciler oyun oynamanin sonucunda yeni kelimeler 6grenmelidir.

2.0yun oynanirken, yeni ve yararli Ingilizce ekspresyonlar1 grenmelidirler.
3.Oyun siiresince dgrenciler ingilizce diisiinebilmeliler.

4.0Oyun oynama &grenciler arasinda karsilikli etkilesimi saglamali ve ilerletmelidir.

5.0grenciler oyun oynarken birbirlerine ve 6gretmene kars1 iyi davranislar ortaya
koymalilar.

Yabanci dil 6gretiminde kullanilacak oyunlarin se¢iminde belli noktalara dikkat
edilmelidir. Bunlar sdyle siralanabilir; Oyunlar 6grencilerin motivasyonunu saglamali
ve ilgilerini ¢ekmeli ve dgretim programinin igerigi ile uyum i¢inde olmalidir. Oyunlar
ogrencilerin yasina uygun olmali, farkli 6grenme bigimlerini uygulamali ve dinleme,
konusma, okuma ve yazma becerilerini birbiri ile biitiinlestirerek otantik dil
kullanilmalidir. Oyunlar dgrencilerin dil ile ilgili dnceki bilgilerine dayanmali ama daha
¢ok ve daha yeni bilgilere ulagsmalarin1 da saglamalidir. Siifin biiytikligii de dikkate
alinmasi gereken noktalardan biridir. Oyunlar dikkatle hazirlanmali, oyunun amaci ve
kurallart 6grencilere dikkatli bir bigimde agiklanmalidir. Gerektiginde ana dil
kullanilabilir. Simif ikiye boliinerek olabildigince c¢ok sayida Ogrencini katilim
saglanmalidir (Prasad, 2003).

Ancak, yabanci dil smiflarinda dil 6gretimine yonelik oyun ve oyun tiiri
aktivitelerin rolii ve 6nemi g6z ard1 edilmektedir. Oysa oyun simifta motivasyonu artirir
ve Ogrenmeyi daha kalici hale getirir. Oyunlar rahat ve aktif dil 6grenme-6gretme
ortami sunar ve Ogrencinin Ingilizcenin daha rahat bir bigimde kullanilmasini saglar.
Oyun 6grenme ortamini eglenceli hale getirdigi i¢in, yabanci dil 6grenme de buna bagh
olarak 6grenciler igin ilging hale gelecektir. Ogrenci 6grendigi seyi ilging bulunca, onu
daha ¢ok 6grenmesi, aldig1 bilgiyi unutmamasi ve 6grenmenin daha kalict hale gelmesi
s6z konusu olur.
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Bir dili eglenerek 6grenmek de miimkiindiir. Oyunlar bunu saglamanin en iyi
yoludur. Sinifta oyun oynamanin ¢ok yonlii yararlari vardir. Bunlar sdyle siralanabilir;

1. Oyunlar bir dil sinifinda rutin ders islemenin disina ¢ikmay1 saglar.
2.Giidileyicidir.

3.Bir dil &grenmek ¢ok ¢aba harcamayi gerektirir. Oyunlar &grencinin dil
o0grenmeye doniik cabalarini destekler ve kolaylastirir.

4.Oyunlar konusma, yazma, dinleme ve okuma gibi degisik becerileri uygulama
firsat1 saglar.

5.0grencilerin karsilikli etkilesimde ve iletisimde bulunmalarini saglar.

6.Dil kullaniminda anlamli bir yap1 olugmasina katkida bulunur (Kim, 1995: 35).

1.3.0yunun Ozellikleri

Dil 6grenme zor bir istir ve bazen hayal kiriklig1 yasatir. Hedef dili anlamak ve o
dille kendini ifade etmek siirekli bir ¢aba gerektirir. Iyi se¢ilmis oyunlar 6grencilerin dil
becerilerini gelistirmelerini saglar. Eglendirici yonii oldugundan yiiksek diizeyde
gidiileyicidir ve 6grenciler arasinda isbirligini artiran gercek ortamlarda anlamli ve
yararli 6grenmeyi gerceklestirir (Ersoz, 2000).

Simifta kullanilacak oyunu se¢mek diistiniildiigii kadar kolay bir is degildir. Oyun ile
basariya ulagmak i¢in oyun se¢imine dikkat edilmelidir. Ogretmenler bir oyunu planlar-
ken smifin biiytikliigli, giiriiltii durumu, oyun icin gerekli olan materyaller, oyun igin
ihtiya¢ duyulan zaman, 6grencilerin dil bilgisi diizeyleri, kiiltiirdi, ilgileri ve yas1 ve smifta
ogretilecek konuya uygun olup olmadig1 g6z oniinde bulundurmalidir. Sinifta yapilan isi
tamamlayici nitelikte bir oyun se¢ilmelidir (Lengeling, and Malarcher, 1997).

Oyun temelde kurallarla yonlendirilir. Dil 6gretimine yonelik oyunlar da aynidir.
Basit bir aktiviteyi oyuna doniistiirmek sadece birka¢ kurala dayanir, daha fazla kurala
da ihtiya¢ yoktur. Oyunun bir amaci vardir. Kurallardan biri ve belki de en temel
olant bu amaca ulasmadaki basaridir. Bu amag, bir aktiviteyi dnceden bitirme veya bir
seyi dogru yaptigindan dolay1 puan alma gibi bir amag olabilir. Oyun basi ve sonu olan
bir aktivitedir. Oyunu oynayanlar veya Ogretmenlerin amaca kimin ulagacagini
bilmelidirler. Oyun icin 6gretmenin damismanhgina daha az gereksinim duyulur.
Bazen oyun, puan veren veya hakem roliindeki O6gretmen tarafindan yonlendirilir.
Ogrenciler icin oyunu devam ettirmek kolaydir. Grup calismas: veya ikili
caligmalarla karsilastirildiginda, bir oyun diger etkilesimlerde bulunmayan eglenceli ve
komik o&zelliklere sahiptir. Bu da oyunlardaki aktiviteleri daha g¢ekici hale getirir
(Klauer, 1998).

Ers6z (2000) yabanct dil 6greniminde oyunlarn ile amaca ulagsmak icin su
noktalara dikkat edilmesi gerektigini vurgulamaktadir;

1.Oyunlar tamamlayici ¢alismalar olarak diisiiniilmelidir. Dersin tiimii oyunlara
ayrilmamalidir.

2.Bir oyun segilirken, 6gretmen dil ve katilim tiirii a¢isindan smif agisindan uygun
oyunu bulmalidir.
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3.Bir oyun bagladiginda, 6gretmen 6grencilerin yaptiklart hatalari diizeltmek i¢in
araya girmemeli ve 6grencilerin konusmalarini kesmemelidir.

4.0Ogretmen dgrencileri oyuna katilmaya zorlamamalidir. Bazi grenciler kisisel
nedenlerden dolay1 katilmak istemeyebilirler. Ogrencileri zorlamak genellikle basarili
sonuglar alinmasini engeller.

5.Kagit tizerinde harika goriinen bir oyun gercek smif ortaminda islemeyebilir.
Yorucu ve biktirici ise, birakilmalidir.

6.0gretmen oyunla ilgili agik ve net agiklamalar yapmaldir. Ogrenci neyi nasil
yapacagini bilmiyorsa, amaca ulagilamaz ve oyun oynanamaz.

Ogretmenler 6grenme siirecinde yarali olmalarin istiyorlarsa oyun segiminde ¢ok
dikkatli olmalilar. Eger oyun ile belirlenen amaca ulasilmak isteniyorsa, oyunun
Ogrencinin diizeyine, yasina veya kullanilan materyale uygun olmasi gerekmektedir.
Her oyun her 6grenci i¢in uygun olmayabilir (Uberman, 1998).

1.4.0yun ve Motivasyon

Motivasyon Ogrenci basarisint etkileyen en Onemli 6gelerden biridir. Seifert
(1991)’a gore motivasyon bireyi belirli bir ama¢ dogrultusunda harekete geciren bir
ihtiyag veya bir istektir. Motivasyonun saglanmasinda c¢esitli etmenler rol oynar.
Davranigg1 yaklagima gore, olumlu yasantilar ve sozel mesajlarla ddiillendirme gibi
uyaricilar bireyin motivasyonu saglar (Ergiir, 2002: 38).

Ergiir (2002)’iin Pintrich ve Brost, (1990)’dan aktardigina goére sosyal dgrenme
kuramcilari, bireyin kendisi icin belirledigi amaca ulasmak icin sahip oldugu
beklentinin, ulagilmak istenen amacin birey agisindan degeri ve Onemi ile bireyin
duygusal tepkilerinin motivasyonu etkileyen faktorler oldugunu belirtmektedirler.

Kim (1995) sinifta oynanan oyunlarin yararlarini siralayarak, oyunun giidiileyici
oldugunu ve degisik dil 6grenme becerilerinin kullanilmasina firsat ve imkan tanidigini
belirtmektedir. Yabanci dil Ogreniminde ilginin ve motivasyonun eksikligi dersi
olumsuz yonde etkileyen temel faktorlerdendir.Ogretmenin hedefi, dersi ilging hale
getirmek ve olabildigince motivasyonu saglamak olmalidir.

2.PROBLEM DURUMU

Yabanci dil 6gretiminde tiim ¢abalara ragmen istenilen diizeye ulagilamamakta ve
bu durum da Snemli bir sorun olmaya devam etmektedir. Etkili bir dil 6gretimi
sikiciliktan uzak,, 6grencinin ilgi, istek ve beklentilerinin dikkate alindig1 ve 6grenmeye
kars1 motivasyonunun saglandigt durumlarda gergeklestirilir. Oyun, gerek ogretmeni
gerekse Ogrenciyi, alisilmis, sikict ve asirt kural ve genellemelere dayali geleneksel
o0grenme ortamimin disina ¢ikararak, 6grenmeyi daha anlamli hale getirebilmekte ve
onceden belirlenen amaglara ulagsmay1 kolaylagtirmaktadir.

Bu arastirmada Ingilizce 6greniminde oyun ve geleneksel yontem uygulamalarina
iligkin sonuglar karsilastirmali bir bigimde ele alinmis ve her iki uygulama bigiminin
Ogrenci basarisi iizerindeki etkisi arastirilmistir.
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2.1.Amac

Aragtirmanin amaci Ingilizcede Simple Present Tense ile Present Continuous
Tense’in Ogretiminde geleneksel yontem ile oyunlarla Ggretimin &grenci basarisi
iizerindeki etkisini karsilagtirmaktir.

2.2.Denenceler

1.Oyunla yabanci dil 6gretiminin uygulandigi deney grubu ile geleneksel dgretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubuna uygulanan basari testinin bilissel alanin bilgi
basamagi boliimiinden aldiklar1 sontest puanlar: arasinda anlamli bir fark yoktur.

2.Deney ve kontrol gruplarmin her birinin basar testinin biligsel alanin kavrama
basamag boliminden aldiklar1 basart puanlart agisindan sontest puanlari arasinda
anlamli bir fark yoktur.

3.Gruplarin basart testinin bilissel alanin uygulama basamagr béliimiinden
aldiklar1 sontest puanlar: arasinda anlamli bir fark yoktur.

4.Gruplardaki O6grencilerin bagari testinin tiimiinden aldiklar1 sontest puanlari
arasinda anlamli bir fark var yoktur.

5.0grencilerin basar1 testinin bilissel alamin bilgi basamagi erisi puanlart
ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark yoktur.

6.Her iki grubun basar1 testinin bilissel alanin kavrama basamag erisi puanlari
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.

7.Gruplarin basar1 testinin biligsel alanin uygulama basamagindan aldiklari
sontest puanlart arasinda anlaml bir fark yoktur.

8.Deney ve kontrol gruplarinin testin tiimiinden aldiklar erisi puanlari
ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark yoktur.

9.Her bir grubun testin tiimiinden aldiklar1 basar1 puanlari agisindan éntest-sontest
puanlary arasinda anlamli bir fark yoktur.

2.3.Arastirma Modeli

Arastirma, Ontest—sontest kontrol gruplu deneysel nitelikli bir arastirmadir.
Aragtirmada bagimsiz degiskenler olan oyunla &gretim ile geleneksel yontemin, bagiml
degisken olan &grenci basarisina olan etkisi arastirilip, karsilastirilmali bir bigimde
ortaya konmaya calisilmistir. Bu amagla bir deney bir de kontrol grubu olusturulmustur.
Bu c¢ercevede arastirma ‘Ontest-sontest kontrol gruplu’ deneme modeline gore
desenlenmistir. Deneysel nitelikteki arastirma. Bu modelin simgesel goriiniimii agsagida
verilmigtir (Karasar, 1982; Erden, 1993; Balci, 1995: 248);

Gl R 01 X 02
G2 R 03 04
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Arastirma modelinde kullanilan simgelerin anlami gdyledir; G1: Deney grubu, G2:
Kontrol grubu, R: Gruplarin olusturulmasindaki yansizlik, X: Bagimsiz degisken (denel
islem), O1, O3: Deney 6ncesi 6lgme (dntest), O2, O4 : Deney sonrast lgme (sontest).

2.4.Sayiltilar

1- Deney ve kontrol gruplarini olusturmak igin kullanilan 6lgiitler yansizlik
acisindan yeterlidir.

2-Deney ve kontrol gruplarina Ontest-sontest olarak uygulanan basar1 testi
Ogrencilerin basar1 diizeylerini yansitmaktadir.

2.5.Simirhliklar
Arastirma kapsadigi alan ve uygulama agisindan;

1- Elazig Ozel Bilkent Koleji'nde okuyan bir deney bir de kontrol grubunun
olugturuldugu 6. sinif 6grencileri,

2-Ingilizce dersinden Simple Present tense ile Present Continuous Tense konular1 ve

3-Deney grubuna uygulanan oyunla yabanci dil 6gretimi ile kontrol grubuna
uygulanan geleneksel yontemle sinirlidir.

3.YONTEM

Arastirma ile Ilkogretim 6. sinifta okuyan &grencilerin yabanci dil grenmelerinde
oyun ile gelencksek yontemin basarilart {izerindeki etkileri karsilastirilmistir. Bu
nedenle bir deney bir de kontrol grubu olusturulmustur. Bu bdliimde arastirmanin
evreni, orneklemi, deney ve kontrol gruplarinin olusturulmasi, veri toplama araglari,
arastirmanin uygulanmasi ve verilerin ¢dziimlenmesine iligkin bilgiler sunulmaktadir.

3.1.Evren ve Orneklem

Aragtirma 2001-2002 egitim-6gretim yili giiz déneminde Elazig il merkezinde
bulunan Ozel Bilkent Lisesi’nin ilkogretim okulunda gergeklestirilmistir. Arastirmanin
evreni belirtilen 6zel okulun 6-A ve 6-B siniflarinda okuyan 6grencilerdir. Arastirma
evreninin timii 6rneklem olarak alinmustir. Arastirma icin bu smiflarin secilmelerini
nedeni, arastirma siirecinde ders verecek 6gretmenin bu simiflarda derse girmesinden
kaynaklanmaktadir.

3.2.Deney ve Kontrol Gruplarinin Olusturulmasi

Aragtirmanin yliriitiilmesi amaciyla deney ve kontrol gruplar1 olusturulurken belirli
oOlgiitler géz oniinde bulundurulmustur. Bunlar; 6grencilerin 5. smif Ingilizce not
ortalamalari, 5. sinif genel not ortalamalar1 ve ilk bes yila ait genel not ortalamalaridir.
Gruplar bu 6lgiitlere gore yansiz bir bigimde olusturulduktan sonra, 6grencilerin dntest
puanlart da yansizligi kontrol amaciyla kullanilmig ve Ontest puan ortalamalar
acisindan da gruplarin esit ve yansiz olusturuldugu sonucuna varilmustir.

Arastirmanin deney ve kontrol gruplari olusturulurken yukarida belirtilen dlgiitler
yansizlig1 saglamak amaciyla toplanip degerlendirilmistir. Bunun igin dnce, dgrencilere
ait yukarida belirtilen Olgiitlere iliskin veriler bilgisayara girilmis ve ilgili veriler
kiimeleme analizi (cluster analysis) ile SPSS (Statistical Package for Social Sciences)
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istatistik programinda degerlendirilmistir. Benzer ozellikler tasiyan iyelerin aymni
gruplara atanmasi esasina dayali olan k-ortalama teknigine (Tathdil, 1992: 252-258)
gore ikili, Ug¢lii ve dortli grup atamalari yapilarak en cok iiyesi olan gruplar
karsilagtirilmistir. Bu karsilastirma sonucunda deney ve kontrol gruplari en ¢ok {liyenin
bulundugu 50 iiyesi olan ikili atamadaki &grenciler arasindan segilmistir. Yapilan
analizler sonucunda bes 6grenci degerlendirme disinda tutulmus ve deney grubu icin 20,
kontrol grubu i¢in de 25 olmak {izere toplam 45 6grenci secilmistir. Arastirma siiresince
her iki grupta da herhangi bir denek kayb1 meydana gelmemistir. Tablo 1’de gruplarin
5. smif not ortalamalarina iligkin t testi ile Mann Whitney U testi sonuglar: verilmistir.

Tablo 1: Gruplarin 5. Siif ingilizce Not Ortalamalarina fliskin Mann
Whitney U ve T Testi Sonuclar:

oot [ [ % [ss o] S [ T o [ Tow [ g Tom [ 3
Deney (20 (4,85 0,489 2175 [435.00
Kontrol {25 {5,00 0,000 |43 |11,265 |0,002 |-1,537 {0,132 {225,000 |0,110

24,00 (600,00

Toplam (45

Tablo 1°deki bulgular incelendiginde, deney ve kontrol gruplarinda bulunan
Ogrencilerin 5.sinifa ait not ortalamalar1 i¢in uygulanan t testi sonucunda istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik goriilmiistiir. Ancak levene testine gore dagilimm normal
olmadig1 belirlendiginden (P= 0,002,) ayica Mann Whitney U testi uygulanmis ve
gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir (P= 0,110). Deney grubunun sira
ortalamasi 21,75 iken, kontrol grubunun sira ortalamasi 24,00 olarak belirlenmistir. Bu
sonuca gore, gruplarin 5. smf Ingilizce not ortalamalarina gére yansiz bir sekilde
olugturuldugu soylenebilir. Gruplarin 5. Sinif Genel Not Ortalamalarina Iliskin Mann
Whitney U ve t Testi Sonuglart Tablo 2’de goriilmektedir.

Tablo 2: Gruplarn 5. Siif Genel Not Ortalamalarina iliskin Mann
Whitney U ve T Testi Sonugclari

- Lev. An. An. An. Sira Sira

Groplar | Nop X 1SS 1sd o mo I piz. | 8 | piz | MYY | Dz | ot | Top.
Deney |20 |4,85 (0,366

21,63 |432,50

Kontrol |25 |4,96 0,200 |43 |7,358 0,010 |-1,283 0,206 |222,500 0,203

24,10 602,50

Toplam |45

Tablo 2’deki bulgular, dgrencilerin 5. smif genel not ortalamalarina iliskin durumu
ortaya koymaktadir. Gruplarin genel not ortalamalarina uygulanan t testi sonucunda,
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. Ancak Levene testi sonucu dagilimin
normal olmadig: goriildiigiinden (P=0,010) Mann Whitney U testi uygulanmustir. Bu test
sonucunda da anlaml bir farklilik belirlenmemistir (P=0,203). Elde edilen bulgulara
bakildiginda, deney grubunun sira ortalamasi 21,75 iken, kontrol grubunun sira ortalamasi
24,00 olarak belirlenmistir. Bu bulgu, her iki grubun da 5.smif genel not ortalamalarina gore
yansiz bir sekilde olusturuldugunu gostermektedir. Gruplarin ilk bes yil genel not
ortalamalarina iligkin t testi sonuglar1 Tablo 3°de verilmistir.



SOSYAL BIiLiIMLER DERGISi 187

Tablo 3: Gruplarmn ilk Bes Y1l Genel Not Ortalamalarina iligkin t Testi Sonuglari

Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t P
Deney 20 4,90 0,308

Kontrol 25 4,92 0,277 43 0,210 0,649 -0,229 0,820
Toplam 45

Gruplarmn ilk bes yil genel not ortalamalarina iliskin Tablo 3’te goriilen sonuglar,
gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmadigimi gostermektedir (P= 0.820). Yapilan
bagimsiz gruplar t testi sonucuna gore, gruplarin ilk bes y1l genel not ortalamalara gére
de yansiz bir sekilde olusturuldugu belirlenmistir. Belirlenen bu dlgiitlere gore gruplar
yansiz bir sekilde olusturulduktan sonra, 6grencilere uygulanan basari testinden aldiklari
ontest puanlari ile de yansizligin ne 6l¢lide saglandig test edilmistir. Bu amagla dntest
puanlari lizerinde yapilan bagimsiz gruplar t testi sonuglari Tablo 4°de sunulmaktadir.

Tablo 4: Gruplarm Ontest Sorularindan Aldiklar1 Puan Ortalamalar

Gruplar N X SS sd | Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 18,90 1,518

Kontrol 25 19,20 1,154 431 1,582 0,215 -0,753 0,455
Toplam 45

Deney ve kontrol gruplari yukarida belirtilen ii¢ 6lgiite gore olusturulduktan sonra,
bu gruplarin ne 6l¢iide yansiz olusturuldugunu test etmek amaciyla 6ntest puanlar: da
degerlendirilmistir. Ontest puanlari iizerinde yapilan t testi sonuglarina bakildiginda,
gruplarin yansiz bir sekilde olusturuldugu soylenebilir. Yapilan analiz sonucunda
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin bulunmadig: belirlenmistir
(P=0.455). Aragtirmada elde edilen biitiin bu bulgulara bakildiginda, deney ve kontrol
gruplarindaki Ggrencilerin baslangigta belirlenen oSlgiitlere gore birbirleriyle benzer
ozellikler tagidiklar1 gozlenmektedir. Elde edilen bu sonuglara gore, gruplarin yansiz bir
sekilde olusturuldugu, bu durumun O6grencilere uygulanan basari testi Ontest puan
ortalamalari ile de smandig1 ve sonugta grup olusturmada ortaya konan 6lgiitlere gore
yansizligin saglandig1 sdylenebilir.

3.3.Veri Toplama Araclari

Aragtirmada veri toplama araci olarak, kuramsal boyut i¢in konu ile ilgili yerli ve
yabanci kaynaklar incelenmistir. Bunun yani sira konu ile ilgili yurt i¢inde ve yurt diginda
yapilan aragtirmalar incelenerek konunun kuramsal boyutu desteklenmistir. Literatiire
dayali bu g¢aligmalarla birlikte konu alani uzmanlarinin goriislerinden yararlanilmistir.
Kuramsal boyut disinda 6grencilerin basar1 diizeylerini belirlemek i¢in bir basar1 testi
hazirlanmistir. Islenecek iinitenin amaglarina gére hazirlanan bu sorularin biligsel alanin
basamaklarina gore analizleri yapilmis ve toplam 75 soru belirlenmistir. Kapsam
gegerligini  belirlemek amaciyla test uzmanlarin goriisine sunulmus, gelen
degerlendirmeler ve yapilan elestiriler sonucunda yeniden gozden gegirilmistir. Yapilan
oneriler dogrultusunda bazi sorularin gerek madde kokii, gerekse seceneklerinde bazi
degisiklikler ve diizeltmeler yapilmis ve gelistirilen test asil &grenci grubuna
uygulanmadan Once gecerlik ve giivenirlik analizlerinin yapilabilmesi i¢in, 6nceden
belirlenen baska bir 6grenci grubuna uygulanmustir. Yapilan madde analizleri sonucunda
her maddenin giicliik ve aywricilik indisleri hesaplanmigtir. Deneme uygulamasinin
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ardindan yapilan gegerlik ve giivenirlik analizleri sonucunda testten 15 adet soru atilmis
ve geriye toplam 50 adet soru kalmugtir. Testte her davranist 6lgmek i¢in yeterli sayida
soru bulundugundan, yapilan analizler sonucunda bazi sorular testten atilmasina ragmen,
testin kapsam gegerliligi etkilenmemistir. Basari testinde bulunan sorularin puan degerleri
yapilirken, her bir soru i¢in iki puan verilmistir. Testin ortalama giicliigii 0.51 olarak
belirlenmistir. Bu sonuca bakarak testin orta giicliikte bir test oldugu sdylenebilir. Testin
giivenirligi .93 olarak hesaplanmistir. Bu sonuca gore testin giivenilir oldugu sdylenebilir.

3.4.Uygulama

Arastirma icin gruplar olusturulduktan sonra, gegerlik ve giivenirlik analizleri
yapilan basari testi her iki gruptaki Ggrencilere, uygulama basglamadan Once Ontest
olarak uygulanmigtir. Deney grubuna onceden Ogretilecek konularla ilgili oyunlar
sirastyla tanitilarak, oyunlar siras1 geldikge sinifta kullanilmigtir. Oyunlar oynatilmadan
once Ogrencilere rol dagitimi yapilmis ve oyun siiresince kendilerinden beklenenler
anlatilmistir. Oyunlar oynanirken Ogrencilere miidahalede bulunulmadan, kendilerini
rahat hissedebilecekleri bir ortamda bulunmalar1 saglanmis ve oyun siiresince Ingilizce
konusmalar1 desteklenmis ve oyunu kurallarma gore oynamalar1 saglanmstir.
Ogrencilerin, oyunlar rahat bir ortamda oynamalari ve oyunun gerektirdigi davranislari
yerine getirmelerine imkan ve firsat taninmistir. Ogretmen oyun siiresince siirekli rehber
konumunda bulunmustur. Kontrol grubu ise ayn1 konuyu normal smnif kosullarinda
calismiglardir. Ogretmen 6grencilere konu ile ilgili 6rnekler vermis ve 6grenciler ders
kitabr ile diger yardimer ders kitaplarinda konu ile ilgili alistirmalar1 ¢ézmiislerdir. Bu
uygulamanin ardindan 6grencilere ontest olarak uygulanan basari testi sorulari sontest
olarak uygulanmig ve elde edilen sonuglar karsilagtirtlmigtir.

3.5.Verilerin Coziimlenmesi

Veriler SPSS for Windows programinda ¢éziimlenmistir. Veriler analiz edilirken
aritmetik ortalama, standart sapma, kiimeleme analizi, madde giicliik indisi, madde
aymricilik indisi, KRp( giivenirlik katsayisi, ylizde ve frekans kullanilmistir. Veriler
orneklem grubunun ¢esitli 6zellikleri agisindan karsilastirmali olarak ¢6ziimlenmis, ikili
degiskenlerin karsilastirilmasinda dnce normal dagilima uygunluk testi yapilmistir. Bu
amagcla dagilimm normal olup olmadigi levene testi ile belirlenmistir. Levene testi
sonucunda, dagilimm normal oldugu durumlarda bagimsiz gruplar t testi, olmadig1
durumlarda ise parametrik olmayan Mann Whitney U testi uygulanmistir. Anlamlilik
diizeyi olarak 0,05 segilmistir.

4.BULGULAR ve YORUMLAR

Bu boliimde aragtirma amaglar1 kapsaminda olusturulan denenceler dogrultusunda
elde edilen bulgular ¢6ziimlenmistir. Arastirmaya katilan deney ve kontrol gruplarinin
basar1 testinin Ontest-sontest ve erisi puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadig: test edilmistir.

Denence 1: Oyunla yabanci dil 6gretiminin uygulandig1 deney grubu ile geleneksel
O0gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubuna uygulanan basari testinin biligsel
alanin bilgi basamag boliimiinden aldiklar1 sontest puanlari arasinda anlamli bir fark
yoktur.



SOSYAL BIiLiIMLER DERGISi 189

Tablo 5: Gruplarin Bilgi Basamag Sontest Puanlarina iliskin T Testi Sonuclar

Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 31,20 2,628
Kontrol 25 21,28 2,880 43 0,108 0,744 11,932% 0,000
Toplam 45

*P<0,05

Deney ve kontrol gruplarinin bilgi basamagina iligkin sontest puanlarina uygulanan
bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 Tablo 5’de verilmistir. Buna gore, dort haftalik bir
deneysel ¢alisma sonunda oyunlarla yabanc dil 6gretiminin uygulandig1 grupta bulunan
ogrenciler ile geleneksel yontemin uygulandigi grupta bulanan Ggrencilerin sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir (P= 0.000). Bu durum deney
grubuna Ontest-sontest slirecinde uygulanan oyunlarla yabanci dil 6gretiminin, biligsel
alanin bilgi basamag: diizeyindeki davranislarin kazanilmasinda geleneksel yonteme
gore daha etkili oldugu soylenebilir. Elde edilen bu sonug, geleneksel G6grenme
ortaminin Ogrenci basaris1 iizerindeki smirliligini ortaya koymaktadir. Tablo 6’da
gruplarin  kavrama basamagi sontest puanlarina uygulanan t testi sonuglar
bulunmaktadir.

Denence 2: Deney ve kontrol gruplarinin her birinin basari testinin bilissel alanin
kavrama basamag: boliminden aldiklart basari puanlari acisindan sontest puanlar
arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 6: Gruplarin Kavrama Basamag Sontest Puanlarina iliskin T Testi

Sonuglari
Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 31,00 2,993
Kontrol 25 21,04 9,951 43 0,637 0,429 11,517* 0,000
Toplam 45
*P<0,05

Tablo 6’daki sonuglar, her iki grubun biligsel alanin kavrama basamagi diizeyinde,
sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulundugunu
gostermektedir (P=0.000). Bu durum her iki grubun sira ortalamalarina bakildiginda
daha iyi goriilmektedir (Deney grubu X= 31,00, Kontrol grubu X= 21,04). Bu sonug
kavrama basamagi diizeyindeki davraniglarin kazanilmasinda oyunlarin geleneksel
yontemden daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Buna gére oyunla gergeklestirilen
yabanci dil 6gretiminin daha basarili oldugu sdylenebilir. Deney ve kontrol gruplarinda
bulunan Ggrencilerin basari testinin biligsel alanin uygulama basamagindan aldiklari
sontest puanlarina uygulanan t testinin sonuglar1 Tablo 7°de goriilmektedir.

Denence 3: Gruplarin basart testinin bilissel alanin uygulama basamagi
béliimiinden aldiklar1 sontest puanlari arasinda anlamli bir fark yoktur.
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Tablo 7: Gruplarin Uygulama Basamag Sontest Puanlarna iliskin T Testi Sonuglar

Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 21,20 4,652
Kontrol 25 13,36 4,751 43 0,521 0,474 5,551%* 0,000
Toplam 45

*P<0,05

Tablo 7’deki t testi sonucu incelendiginde, biligsel alanin uygulama basamagi
diizeyinde her iki grubun sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik bulundugu goriilmektedir(P=0.000). Bu durum her iki grubun ortalamalarina
bakildiginda daha iyi agiklanabilir. Elde edilen bu sonuca goére uygulama basamagi
diizeyindeki davranislarin kazanilmasinda deney grubuna uygulanan oyunla Ingilizce
Ogretiminin, kontrol grubuna uygulanan geleneksel yontemden daha etkili oldugunu
belirtmek miimkiindiir.

Denence 4: Gruplardaki 6grencilerin basart testinin tiimiinden aldiklar1 sontest
puanlar: arasinda anlamli bir fark var yoktur.

Tablo 8: Gruplarmn Testin Tiimiinden Aldiklar1 Sontest Puanlarna iliskin t Testi Sonuclari

Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 83,90 6,138
Kontrol 25 55,68 19,604 43 0,329 0,569 11.397* 0,000
Toplam 45

*P<0,05

Tablo 8’de gruplarin testin tiimiinden aldiklar1 sontest puanlarma iligkin t testi
sonuglart goriilmektedir. Uygulanan testte her iki grubun sontest puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulundugu saptanmistir(P=0.000). Bu durumu her
iki grubun aritmetik ortalamalari daha iyi agiklamaktadir (Deney grubu X =83,90, Kontrol
grubu X =55,68). Elde edilen bu sonuca gore gruplarin testin tiimiinden aldiklar1 sontest
puanlarma bakilarak, deney grubuna uygulanan oyunla Ingilizce 6gretiminin kontrol
grubuna uygulanan geleneksel yontemden daha etkili oldugu sdylenebilir.

Denence 5: Ogrencilerin basari testinin bilissel alamin bilgi basamag erisi
puanlart ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 9: Gruplarin Bilgi Basamagi Erisi Puanlarina iliskin t Testi Sonuclar

Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20| 24,00 2,902

Kontrol 25| 13,84 2,996 43 0,011 0,917 11,463* 0,000
Toplam 45

*P<0,05
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Basar1 testinin bilgi basamagina iliskin erisi puanlarma uygulanan t testi sonuglari
Tablo 9°da verilmistir. Buna gore, oyunla Ingilizce &gretiminin uygulandig1 grupta
bulunan &grenciler ile geleneksel yontemin uygulandigi grupta bulanan 6grencilerin
erisi puanlari arasinda anlaml bir fark oldugu belirlenmistir (P=0.000). Her iki grubun
ortalamalarina bakildiginda (Deney grubu X=24,00, Kontrol grubu X=13,84), bilgi
basamag erisi puanlar1 acisindan oyunla Ingilizce 6gretimi yonteminin uygulandigi
deney grubunun daha basarili, geleneksel yontemin uygulandigi kontrol grubunun ise
daha az basarili oldugu sonucuyla karsilagilmistir.

Denence 6: Her iki grubun biligsel alanin kavrama basamag: erisi puanlari
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 10: Gruplarin Kavrama Basamag Erisi Puanlarina iliskin T Testi Sonuclari

Gruplar N |X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 | 24,30 2,993
Kontrol 25| 14,08 3,239 43 0,097 0,757 10,874* | 0,000
Toplam 45

*P<0,05

Bagar1 testinin kavrama basamagindan alinan erigi puanlarma uygulanan testine
iligkin Tablo 10’daki sonuglara bakildiginda, deney grubunda bulunan &grenciler ile
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin erisi puanlart arasinda anlaml bir fark oldugu
belirlenmistir (P=0.000). Gruplarin aritmetik ortalamalarina bakildiginda, bu farkliligin
deney grubunun Iehine oldugu goriilmektedir (Deney grubu X=24,30, Kontrol
grubuX =14,08). Bu bulgu, erisi puanlar1 agisindan, kavrama basamag: diizeyindeki
davranislarin kazanilmasinda, Ingilizce 6gretiminde oyunlarin geleneksel yonteme gore
daha etkili oldugunu gostermektedir. Tablo 11°de gruplarin uygulama basamagindan
aldiklari erisi puanlarina uygulanan t testine iliskin sonuglar goriilmektedir.

Denence 7: Gruplarin basari testinin bilissel alanin uygulama basamagindan
aldiklar1 sontest puanlar: arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 11: Gruplarin Uygulama Basamag Erisi Puanlarina iliskin T Testi

Sonuglar
Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 16,60 4,684
Kontrol 25 9,68 7,867 43 0,481 0,492 3,468* 0,001
Toplam 45
*P<0,05

Gruplarin Tablo 11°deki basari testinin uygulama basamagi sontest puanlarina
iliskin t testi sonuglari, deney grubu ile kontrol grubundaki 6grencilerin erigi puanlar
arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir gostermektedir (P=0.001). Gruplarin
ortalamalar1 dikkate alindiginda (Deney grubu X=16,60, Kontrol grubu X= 9,68), bu
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farkliligin deney grubunun lehine oldugu goriilmektedir. Bu bulgu, erisi puanlar
acisindan, uygulama basamagi diizeyindeki davramislarin kazanilmasinda, oyunla
Ingilizce 6gretiminin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugunu gostermektedir.
Deney ve kontrol gruplarina uygulanan basari testinin tiimiinden alinan erisi puanlartyla
yapilan t testine iligkin sonuglar Tablo 12’de verilmistir.

Denence 8: Deney ve kontrol gruplarinin festin tiimiinden aldiklar1 erisi puanlari
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 12: Gruplarin Testin Tiimiinden Aldiklar1 Erisi Puanlarina iliskin t Testi

Sonuglari
Gruplar N X SS sd Lev.Test An. Diiz. t An.Diiz
Deney 20 65,00 7,064
Kontrol 25 36,48 9,700 43 0,006 0,937 11,009* 0,000
Toplam 45

Tablo 12°deki sonuglara bakildiginda, deney grubuna uygulanan yontemin kontrol
grubuna uygulanan geleneksel yonteme gore daha basarili oldugu goriilmektedir. Bu
durum Ogrencilerin erisi puanlar1 arasinda anlamli  bir farkin bulunmasiyla
anlagilmaktadir (P=0.000). Gruplarin ortalamalarma bakildiginda, bu farkliligin deney
grubunun lehine oldugu goriilmektedir (Deney grubu X =65,00, Kontrol grubu
X =36,48). Bu bulgu, testin timiinden alinan erisi puanlar1 a¢isindan, oyunla Ingilizce
ogretiminin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Denence 9: Her bir grubun testin tiimiinden aldiklar1 basari puanlart agisindan
ontest-sontest puanlart arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 13: Gruplarin Ontest-Sontest puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar
Testi Sonuclar:

Ontest-Sontest N Sira Ortalamasi Siralar Toplami z P
Negatif Sira 0 0,00 0,00 -5,852 0,000
Pozitif Sira 45 23,00 1035,0
Esit 0

*P<0,05

Ogrencilerin, deney 6ncesi ve deney sonrasi testin tiimiinden aldiklar1 ontest-
sontest puanlarina uygulanan Wilcoxon isaretli siralar testine ait Tablo 13’te bulunan
sonuglara bakildiginda, 6grencilerin Ontest-sontest puanlart arasinda anlamli bir fark
oldugu gozlenmektedir (P= 0.000). Fark puanlarinin sira toplamlarina bakildiginda,
gozlenen bu farkin pozitif siralar, yani sontest puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu
sonug, gruplara uygulanan her iki yontemin de 6grenci basarisini artirdigini ortaya
koymaktadir. Buna gore her iki yontemin de Ontest-sontest siirecinde testin tiimiinde
hedeflenen davraniglarin kazanilmasinda etkili oldugunu belirtmek miimkiindiir
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5. SONUC ve ONERILER
5.1. Sonuclar

Ingilizcede Simple Present Tense ile Present Continuous Tense’in dgretiminde
geleneksel yontem ile oyunlarla Ogretimin Ogrenci basarist iizerinde etkisini
karsilastirmali bir bicimde ortaya koymanim amaglandigi bu arastirma Ontest-sontest
kontrol gruplu deneysel bir ¢alisma bigimindedir. Bir deney, bir de kontrol grubunun
bulundugu arasgtirma Elazig Il merkezinde bulunan bir 6zel okulun 6. siniflarinda
okuyan 45 kisilik bir 6grenci grubu iizerinde yiiriitiilmiistiir. Deney grubuna oyunlarla
Ingilizce 6gretimi yapilirken, kontrol grubunda ise geleneksel yontem uygulanmstir.
Deney ve kontrol gruplart olusturulurken ogrencilerin 5.simmif Ingilizce dersi not
ortalamalari, 5. siif genel not ortalamalar1 ve ilk bes yila ait genel not ortalamalar
yansizlik agisindan analiz edilmis ve gruplar bu Olgiitlere gore yansiz bir bigimde
olugturulmustur. Bu dlgiitlerin disinda, 6grencilerin dntest puanlari da yansizligt kontrol
amaciyla kullanilmis ve Ontest puan ortalamalart agisindan da gruplarin esit ve yansiz
olusturuldugu belirlenmistir.

Arastirmada, 6lgme araci olarak, gecerlik ve giivenirlik hesaplamalari yapilarak,
gecerli ve giivenilir oldugu belirlenen 50 soruluk bir basari testi kullanilmis ve ontest-
sontest slirecinde elde edilen veriler bagimsiz gruplar t, Mann Whitney U ve Wilcoxon
isaretli siralar testleri ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgular 1s18inda su sonuglara
ulagilmigtir; Ug haftalik bir deneysel ¢alisma sonunda, oyunla Ingilizce 6gretimin
uygulandig1 deney grubunda bulunan 6grenciler ile geleneksel yontemin uygulandigi
kontrol grubunda bulanan &grencilerin bilissel alanin bilgi, kavrama ve uygulama
basamaklarindan aldiklar1 puan ortalamalar ile erisi puan ortalamalar1 ve ontest-sontest
puan ortalamalari karsilastirilmigtir. Yapilan analizler sonucunda, biitiin bu agilardan,
deney ve kontrol gruplarmin ortalamalari arasinda deney grubu lehine istatistiksel
olarak anlamli farkliliklar oldugu belirlenmistir.

Oyunlarin Ingilizce 6gretiminde kullanilmasi, 6gretmenler ve dgrenciler agisindan
cesitli yararlar saglamaktadir. Asil amaci bireyleri eglendirmek olan oyun, yabanc dil
o6grenmede Ogrenilen konuyu pekistirmesi, 6grenci i¢cin daha rahat ve keyifli bir
Ogrenme ortami olusturmasi bakimindan bilginin daha kolay edinilmesini ve daha kalici
olmasimni saglar. Bu arastirma ile de boyle bir sonuca ulagilmistir. Ogrencinin 6gretim
stirecine aktif katilimi saglanmakta, hatta dgrenci bir siif ortaminda oldugunu bile
zaman zaman unutmaktadir. Ogrenme ortamindaki bu rahatlik, 6grencinin dersi daha
fazla benimsemesini ve buna bagli olarak daha basarili olmasin1 saglamaktadir. Bu
durum arastrma kapsaminda bulunan deney ve kontrol gruplarma programin
baglangicinda ve bitiminde uygulanan Ontest-sontest puanlarinin karsilastirmali bir
sekilde yapilan analizleri ile ortaya konmustur. Buna gore oyunla Ingilizce dgretimi,
ogrenci i¢in daha etkili ve basarili bir 6grenme ortami olusturmustur. Bu 6grenci
basarisi agisindan daha olumlu ve yararli sonuglar1 beraberinde getirmistir.

5.2.0neriler
Aragtirma ile su 6nerilerde bulunulmaktadir;
1.Etkili bir yabanci dil 6grenimini saglayabilmek icin, Ogrenme ortaminda

alisilmis uygulamalarin disina ¢ikilarak, Ogrenciye daha zengin ve g¢esitlendirilmis
O0grenme aktiviteleri sunulmalidir.

2.Smuf igi uygulamalar planlanirken dgrencinin yasi ve yabanci dil bilgi diizeyi
gdz oOniinde bulundurulmali. Segilecek aktiviteler Ogrencilerin ilgi, ihtiyag ve
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beklentilerine gore diizenlenmeli ve Ogrencinin dil 6gretim siirecine aktif katilimi
saglanmalidir.

3.Her oyun her konu i¢in uygun olmayabilir. Kelime &gretiminde kullanilacak
oyun, dilbilgisi yapilarmin veya giinlik konusmalara iliskin yapilarin 6gretiminde
kullanilacak oyunla ayni olmaz. Oyun ve oyun tiirii aktiviteler secilirken G&gretilen
konunun amaci ve 6zellikleri dikkate alinmalidir.

4. Sinifta kullanilacak oyunlar tek bir dil becerisi {izerinde durmamalidir. Konusma,
dinleme, okuma ve yazmaya doniik dil becerilerini gelistirecek oyunlara gerektikce yer
verilmelidir.

S5.her oyun her dgrenciye uygun olmayabilir. Oyunlarda rol ve gorev dagitiminda
ogrencilerin kisilik 6zellikleri de dikkate alinarak, motivasyonlari saglanmalidir.
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