YABANCI DiL OGRETIMINDE OYUNLAR iLE iLGiLi
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Oz: Etkin ve basarili bir yol izlemek adina yabanci dil égretiminde kullanilan
birgok yontem ve teknik mevcuttur. Bu yontem ve teknikler arasinda oyunlar
o6nemli bir yere sahiptir. Oyun, tiim 6grenicilerin aktif olarak katilimina zemin
hazirlayan ve 6grenim ile 6gretimi eglenceli hale getiren bir faktordiir. Bu nedenle
yabanci dil 6gretiminde oyunlar ile ilgili yapilan ¢alismalarin incelenmesi ve
oyunlarin  O0gretime etkisinin arastirilmast Onemlidir. Yapilan literatiir
incelemelerinde, yabanci dil 6gretiminde oyun alaninda yapilmis yiiksek lisans ve
doktora tezlerinde calisilan konularin lisansiistii egitim diizeyi, Universite, yil,
yabanci dil, hedef kitle, konu alan1 ve oyun tiiriine yonelik oldugunu belirleyen
kapsamli bir analiz ¢alismasinin bulunmadigi goriilmektedir. Bu noktadan
hareketle aragtirmada, yabanci dil 6gretiminde oyun ile ilgili Tirkiye’de yapilmis
lisansiistii  egitim tezlerinin tematik dagilimlarinin incelenmesi, alandaki
gelismeleri ortaya koymas: ve inceleme sonucunda bu konuda ¢alisma
yapacaklara yol gostermesi amaglanmaktadir. Dokiiman analizi ydntemi
kullanilan aragtirmanin evrenini, YOK Yayim Dokiimantasyon Daire Bagkanligi
tarafindan arsivlenen, konu bdliimii oyun olarak dizginlenen 762 lisansiistii egitim
tezi olusturmaktadir. Arastirmanin &rneklemine, yabanci dil dgretiminde oyun
alaninda yapilmis 41 teze ulasilmis fakat erisime agik toplam 34 yiiksek lisans, 2
doktora tezi olmak {izere toplam 36 lisansiistii tez dahil edilmis ve erisime kapali
5 lisanstistii tez incelenmeye alinamanmustir.  Bu  yabanct  dil ~ &gretiminde
oyunlara yonelik yiiksek lisans ve doktora sayisina bakildiginda yiiksek lisans tez
galismalarinin  yiikksek oldugu ve {iniversiteler arasi dagilimda Selguk
Universite’sinde 5 lisansiistii tez ¢aligmasiyla diger iiniversitelere oranla daha
fazla galisildigr anlagilmistir. Yabanci dil dagilimina bakildiginda sayr olarak
Ingilizcenin agirhikli oldugu ve yillara gére dagilimda ise en gok lisansiistii tezin
2007 yilinda calisildigi saptanmistir. Hedef kitlenin g¢ogunlukla {iniversite
Ogrencilerinin ve yetiskinlerin, oyunlarin konu alaninin ise en ¢ok kelime
6gretiminin oldugu goriilmektedir. Oyun tiiriinde teknoloji tabanli oyunlara yer
verilmis olmasina ragmen teknoloji tabanli olmayan oyunlara yer veren tez
sayisinin daha fazla oldugu tespit edilmistir.
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A Review of Turkish Postgraduate Theses Related to Games in
Foreign Language Teaching

Abstract: There are many methods and techniques towards effectiveness and
success used in foreign language teaching. Among these methods and techniques,
games have an important place. Game is a factor that prepares the ground for the
active participation of all learners and makes learning and teaching fun. Thus, it is
important to examine the studies about games in foreign language teaching and to
investigate the effect of games on teaching. There is no comprehensive analysis
study yet, in the literature review, based on the master's and doctoral theses related
to foreign language teaching, explorising issues like the subject areas; educational
level; university; year; foreign language; target group; subject area and game
genre. This paper aims to examine the distribution of graduate thematic research
on the use of game in foreign language teaching thesis; reveal the developments
in the field and act as a guide for future research. Research follows the document
analysis method of 762 postgraduate theses archived by the YOK Publication
Documentation Department whose subject was on game as educational tool. 41
theses were selected as sample about the use of game in foreign language teaching,
however a total of 36 theses that were open-accessed were examined, 34 MA and
2 doctoral ones whereas 5 theses, which are not accessible, could not be examined.
As aresult of research, it is apparent that Selguk University with 5 graduate thesis
studies possesses the highest distribution among universities. Considering the
distribution of foreign languages, English is the predominant foreign language
whereas most these were written in 2007. As for the target group, it is mostly
university students and adults, whereas the subject of game most used is
vocabulary. Although technology-based games are included in the game genre,
more theses involving non-technology-based games are produced.

Keywords: Foreign Language Teaching, Game, Master's Thesis, Doctoral Thesis.
Giris
Oyun “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmaktadir (www.tdk.gov.tr). “Oyun” Ogrenicilerin
oynadig1 ve genellikle baskalariyla etkilesime girdigi, eglenceli ve ilgi ¢ekici bir
etkinlik olarak ifade edilmektedir (Wright, Betteridge ve Buckby, 2005, s. 1).
Aydin’a (2014, s. 74) gore oyun, okula baglamadan once ¢ocuklarin gelisim
siirecinde yer alan ve 6grenmesinde biiyiik rol oynayan bir aragtir. Cocuklar oyun
oynarken biitiin duyularini kullanarak dogal yollarla 6grenme gergeklesmektedir.
Iste bu sebeple oyunlar ¢ocuklarin bedensel, zihinsel ve psikolojik gelisimine
olumlu destek veren etkinlikler olarak tanimlanmaktadir. Ayni1 zamanda oyunlar
bireylerin uyum saglama, gzlem yapma ve sosyallesmesi i¢in 6nemli bir firsat
yaratmaktadir (Kara, 2010, s. 410). Oyun temelde kurallari olan, 6grenmede ve
biligsel gelisimde dnemli bir yere sahip olan ve goniilliliigiin esas alindig1 zevkli
bir etkinliktir. Oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki etkilerini ve davranis
degisikliklerini s0yle 6zetleyebiliriz:
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e  Cocuklarin hayal giiclinii gelistirmektedir.

e  Cocuklarn dil gelisimine katkida bulunmaktadir.

e Cocuklar arasindaki etkilesimi ger¢eklestirmektedir.
e  (Cocuklarmn kendi bedenini tanimasini saglamaktadir.

e Cocuklarin dikkatini toplamasma ve gelistirmesine yardimci
olmaktadir.

e Cocuklarin gevreyi gercek yonleriyle tanimasina ve arastirmasina
firsat vermektedir.

e Cocuklarin karar verme ve mantik yiirlitme becerisini
gelistirmektedir.

e  Cocuklarin enerjilerini olumlu yonde kullanmasini saglamaktadir.

e Cocuklarin birgok kurali oyunlar aracilifiyla kolaylikla
ogrenmesine imkan yaratmaktadir (Er, 2008, s. 304).

Yukaridaki tanimlardan yola ¢ikarak oyunlarin yas farki gézetmeksizin eglence
veya egitici etkinlik amactyla kullanildiginda bireylere fiziksel, zihinsel ve
psikolojik gelisimine destek sagladigini sdylemek miimkiindiir. Bununla birlikte
oyunlarin bireylerin davranislarint olumlu etkiledigini, sosyallesme firsati
yarattigini ve bireyler arasindaki iletisimi giliclendirdigi goriilmektedir.

Oyunlarin Egitime ve Yabanci Dil Ogretimine Katkis

Oyunlar eglence amagh ders digi1 etkinlikler olarak kullanildigi gibi ders igi
etkinlik olarak da oyunlardan faydalanilmaktadir. Oyunlar egitimde eglenmenin
yam sira derse aktif katilimi saglayan bir yontem teknik olarak nitelendirmek
yanlig olmayacaktir. Oyunlar araciligiyla yabanci dil 6gretiminde okuma, yazma,
dinleme ve konusma olarak yer alan dort temel dil becerisinin yani sira telaffuzu
gelistirme, kelime dgretimi ve kiiltlir aktarimi gibi bir¢ok alanda biiyiik katki
saglamaktadir. Ogrenicilerin sikilmadan eglenebilecekleri, birebir katilimlartyla
etkilesim halinde olabilecekleri oyunlar sayesinde etkin ve basarili bir yabanc1 dil
ogretimi gerceklesmesi miimkiindiir. Ayrica Sgrenicilerin dil &gretimindeki
motivasyonunu saglamak veya arttirmak i¢in 6grenicilerin 6grenme ortamlarinin
sadece ogrenmek i¢in degil ayn1 zamanda eglenilecek yer olmasi agisindan
oyunlar onemlidir.  Oyun oynarken Ogreniciler iletisim halinde yaparak
yasayarak 6grenmektedirler. Bu sayede dgrendikleri bilgilerin kalic1 hale geldigi
gozlemlenecektir. Aydin (2014, s. 90), dili karsilikli etkilesim ve iletigim
gerektiren bir yap1 olarak dile getirmektedir. Bu sebeple oyunlar 6grenmeyi ve
hatirlamay1 kolaylastiran, bireylerin motive olmasini saglayan ve kendilerini
rahatlikla ifade edebilecekleri etkinlikler olarak gérmektedir. Kara (2010, s. 410),
yabanci dil 6gretiminde her bir beceri (dinleme, konusma, okuma ve yazma) igin
oyun etkinliklerinin hazirlanabilecegini ve uygulanabilir oldugunu ifade
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etmektedir. Oyunlar, 6grenicileri motive eden ve bireyler arasi etkilesime ve
iletisime iten ekinliklerdir. Aym1 zamanda siif i¢inde uygulanan oyunlar
sayesinde kisa siire igerisinde etkili ve kalici bir sekilde oOzellikle kelime
Ogretiminin gerceklestirilebilecegini dile getirmektedir.

Kara’ya (2010, s. 411) goére smif ortaminda uygulanacak oyunlarda su
ozelliklerin bulunmasi gerekmektedir:

Hem eglenceli hem de 6gretici olmalidir.

Ogreniciler tarafindan begenilmelidir.

Kolay, uygulanabilir ve anlasilir olmalidir.

Az materyalli oyunlar tercih edilmelidir.

Hedefe uygun olmalidir.

Cok uzun veya cok kisa olmamalidir.

Ogrenicilerin seviyelerine uygun olmalidir.

Rekabetin olmasi ve oyun sonunda bir 6diil bulunmalidir.

Bireysel veya grup ¢alismalarina uygun olmalidir.

Giirsoy ve Arslan’a (2011, s. 184) gore yabanci dil 6gretiminde oyunlarda olmast
gereken Ozellikler sunlardir:

Tim uyaricilarni harekete geciren etkinliklere ve oyunlara yer
verilmelidir.

Ogrenicilerin 6grendiklerini kullanmalar igin giinliik ihtiyaclarina cevap
veren nitelikte olmalidir.

Kisa etkinler oldugundan dolay1 egitsel oyunlara temel seviyede agirlik
verilmelidir.

Orta ve ileri seviyede rol alma ve dramatizasyon etkinleri
uygulanmalidir.

Ogretmen merkezli degil grenicinin aktif olarak katiliminin saglanacagi
oyun etkinliklerine yer verilmelidir.

Her konu sonunda oyun etkinlikleri tasarlanmalidir.
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Ozellikle 8-11 yas araligindaki cocuk kendini tanmimaktan ve kendine yakin
buldugu durumlarda yabanci dilde oyun oynamaktan hoslanmaktadir. Ciinkii bu
durum bizzat ¢ocugu oyunu icine alir ve g¢ocugun giinliik, gercek, somut
aliskanliklarindan ve kisiliginden yoksun birakmadan gergeklesmektedir (Ansin,
2006, s. 14). Oyunlar, dgrenicide farkinda olmadan ve dolayli bir sekilde dil
Ogretiminin gerceklesmesinde dnemli bir rol oynamaktadir.

Er’e (2008, s. 308) gore yabanci dil kimi 6grenicilerde merak ve ilgi uyandirirken
kimi 6grenicilerde kaygi olusturmaktadir. Oyunlar, bu merak ve ilgiyi yiiksek
tutma ve kaygiy1 azaltmada anahtar rol oynamaktadir. Ogreniciler agirlikli olarak
oyundaki roliine odaklanirken dili rahat kullanma arka planda kalmaktadir.
Yabanci dil 6gretiminde oyunlarin avantajlari sunlardir:

e Pasif 6grenicilerin derse aktif katilimin1 saglar.
e Ogrenicilerin dikkat siirelerinin artmasinda rol oynar.
e Gergek bir iletisim ortami olusturur.

Er’e (2008, s. 307) gore yabanci dil 6gretiminde oyunlarin avantajlarinin yani sira
smifta olusabilecek dezavantajli durumlarda vardir. Bunlar1 soyle siralamaktadir:

e  Giiriltilii ortam

e Kontrol gii¢liigii

e Hazrlik gerekliligi

¢ Oyun yerinin uygunlugu

e Rol dagilimimin diizenlenmesi
e Katilimer sayisinin uygunlugu

Yabanci dil dgretiminde birgok yontem ve teknik kullanilmaktadir. Bu yontem
ve tekniklerin se¢iminde Ogrenicinin yasi, bireysel farkliliklari, simif ortamu,
Ogrenici sayisi, 6gretilmesi hedeflenen konu ve beceri gibi bir¢ok faktor etkilidir.
Bunlar arasinda eglenceli olmast ve ilgi ¢ekmesi sebebiyle yabanci dil
6gretiminde oyunlar 6nemli bir yere sahiptir. Yabanci dil 6gretiminde oyunlarin
Ogrenicilerin {izerindeki etkilerinin, tutumunun, 6grenici motivasyonunun ve
basarisinin ele alindig1 ¢alismalarin incelenmesi bu alandaki gelismeleri ortaya
koymasi bakimindan o6nemlidir. Bu nedenle arastirmamizda yabanci dil
ogretiminde oyunlarla ilgili Tirkiye’de yapilmig lisansiistii egitim tezlerinin
tematik dagilimlarinin analizi amaglanmistir. Bu amagla Yiiksek Ogretim Kurulu
Ulusal Tez Merkezi web sitesinde yer alan oyunlarla yabanci dil 6gretimi ile ilgili
hazirlanan ve erisime acik yliksek lisans ve doktora tezlerin analizi yapilmustir.
Bu genel amaca uygun olarak asagidaki sorulara cevap aranmustir:
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Oyunlarla yabanci dil 6gretimi ile ilgili onaylanmis ve erigsime agik tezlerin;
a) Lisansiistii egitim diizeyi

b) Universite

c) Yil

d) Yabanc1 dil

e) Hedef kitle

f) Konu alani

g) Oyun tiirii degiskenlerine gore dagilim 6zellikleri nelerdir?

Yontem

Arastirma Modeli

Aragtirma tarama modelinde desenlenmis betimsel bir ¢alismadir. Tez analizi
yapilirken icerik analizi teknigi kullanilmigtir.

Evren ve Orneklem

Dokiiman analizi yontemi kullanilan arastirmanin evrenini, YOK Yaym
Dokiimantasyon Daire Baskanligi tarafindan arsivlenen, konu bdliimii oyun
olarak dizginlenen 762 lisansiistii egitim tezi olusturmaktadir. Yabanci dil
ogretiminde oyun alani ile ilgili yapilmis 39 yiiksek lisans, 2 doktora tezi olmak
lizere toplam 41 lisansiistii teze ulasilmig fakat 5 yiiksek lisans tezinin erigime
kapali olmasi sebebiyle arasgtirmanin 6rneklemini 34 yiiksek lisans ve 2 doktora
tezi olusturmaktadir.

Verilerin toplanmasi

Arastirmanin  konusu olan tezlere, internet aracihifiyla YOK Ulusal Tez
Merkezi’nde “yabanci dil Ogretimi” ve “oyun” anahtar sozciiklerinin
taranmasiyla ulagilmigtir. Tam metin olarak agik olmayan veya erisim tarihi ile
simirlandirilan tezler disinda okuyucuya acik olan tezler YOK Ulusal Tez
Merkezi’nin sundugu bilgiler 1s181inda analiz edilmigtir.

Verilerin ¢coziimlenmesi

Tezler, alt problem sorular1 olarak ifade edilen konu basliklarina gore
incelenmigtir. Tam metin olarak ulasilabilen 36 lisansiistii tez igerik analizine tabi
tutulmus ve erisime kapali olan 5 lisansiistii tez ise analize dahil edilememistir.
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Grafik 1. Tezlerin lisansiistii egitim diizeyine gore dagilimu

Yukarida verilen grafik incelendiginde yiiksek lisans diizeyinde 34, doktora
diizeyinde 2 tez ¢caligmasinin yapildigi goriilmektedir. Bu alanda yapilmis yiiksek
lisans tezlerinde genellikle yontem ve teknikler {izerinde duruldugu ve pratikten
ziyade teori lizerine c¢aligildig1 goriilmektedir. Doktora tezleri incelendiginde ise
Azarmi’nin (2010, s. 3) “Ingiliz dili egitiminde otantik oyunlarin kullanim”
isimli ¢aligmasinda ortaokul birinci ve ikinci siif 6grencilerinden olusan deney
ve kontrol gruplarina yer verdigi ve bir donem boyunca dil egitimi igin
uyarlanmis ¢ocukluk oyunlariyla Ingilizce dgretimi amaglanan bir ¢alisma
oldugu, Ozkan (2016, s. 3) tarafindan hazirlanan “Ingilizce dgrencilerinin e-
o6grenmede oyun Ggeleriyle motive edilmesi ve derse katilimi” ¢alismada ise
BEM derslerinde kullanilan e-6grenme platformu (Moodle) gesitli oyun dgeleri
kullanilarak oyunlastirildig: ve oyunlastirmanin etkilerini arastirmak igin nitel ve
nicel aragtirma yontemlerinden faydalanildigi goriilmektedir. Hazirlanan iki
doktora tezine bakildiginda Azarmi’nin (2010, s. 93) ¢alismasinin otantik oyunlar
iizerine oldugunu fakat teknolojinin hizla gelisimiyle birlikte Ozkan’m (2016, s.
134) hazirladig1 tezin teknoloji tabanli bir c¢alisma oldugunu séylemek
miimkiindiir. Bununla beraber doktora diizeyinde hazirlanmis tezlerin yeterli
sayida olmadigi ve doktora amacina uygun yaratict oyunlarin iiretilebilecegi
birgok tez calismasinin yapilmasi gerekliligini ortaya koymaktadir.
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Grafik 2. Tezlerin tiniversitelere gore dagilimi

Yukarida verilen grafige gore yayimlanan yiiksek lisans tezlerinin gogunlugunun
Selcuk Universitesi’nde (5) yapildig1 ve bu sayry1 Bahgesehir Universitesi (4),
Cag Universitesi (4), Cukurova Universitesi (2), Gazi Universitesi (2), Anadolu
Universitesi (2) ve Canakkale Onsekiz Mart Universitesi (2) takip etmektedir.
Abant Izzet Baysal Universitesi, Afyon Kocatepe Universitesi, Agri ibrahim
Cecen Universitesi, Ankara Universitesi, Erciyes Universitesi, Fatih Sultan
Mehmet Vakif Universitesi, Firat Universitesi, Istanbul Sabahattin Zaim
Universitesi, Marmara Universitesi, Mugla Sitk1 Kogman Universitesi, Siilleyman
Demirel Universitesi, Ortadogu Teknik Universitesi ve Uludag Universitesinin
oyunlarla yabanci dil 6gretimini ele alan bir lisansiistii tez ¢aligmasinin yapildigi
goriilmektedir. Bu konu ile ilgili Cukurova Universitesi (1) ve Gazi Universitesi
(1) olmak iizere toplam iki doktora tez ¢alismasi mevcuttur.
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Grafik 3. Tezlerin yillara gore dagilimi

Grafik 3 incelendiginde yabanci dil dgretiminde oyun alaninda yapilan en eski
tezin 1999 yilinda yapildig1 ve en ¢ok lisansiistii tezin 2007 ve 2016 yilinda
toplam 5 adet oldugu goriilmektedir. Bunu takiben 2010 yilinda 4’er tez ¢aligmasi
yapilmustir. 2014, 2015 ve 2017 yillarinda 3’er tane, 2006, 2008, 2013 ve 2018
yillarinda 2’ser tane olmak iizere lisansiistii tez hazirlanmistir. 1999 yili ile 2004
yillar1 arasinda hazirlanan 3 tez calismasi erisime acik olmadigindan dolayi
grafige dahil edilmemistir bu yiizden 1999, 2004 yillarinda 1’er tez hazirlandigini
sOyleyebiliriz. Ayrica 2005, 2009 ve 2012 yillarinda da 1’er lisansiistii tez
calisilmistir. Ele aldigimiz lisansiistii tezlerin gogunlugunun teknoloji tabanli
olmayan egitici oyunlara veya otantik oyunlara yer verildigi tespit edilmistir fakat
son yillarda teknolojinin hizla hayatimiza girmesiyle yabanci dil 6gretimindeki
yontem ve tekniklerde de hizli bir gelisme yasanmakta oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bu nedenle 2015 yilindan itibaren hazirlanan lisansiistii tezlerin bir
kismmin teknoloji tabanli oyunlarin ve wuygulamalarin konu edildigi
goriilmektedir.
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Grafik 4. Tezlerin yabanci dillere gore dagilini

Ingilizcenin  yaygimlagmasindaki  ekonomik  faktdr =~ Amerika  Birlesik
Devletleri’nin diinyanin ekonomik giicli olarak ortaya ¢ikmasi, turizmin diinya
capinda pek ¢ok iilkede Ingilizce olarak yapilmasi, bilgi aligverisi agisindan
akademik caligmalarin diinya capinda biiyiik oranda Ingilizce olmasi ve bati
diinyasinda Ingilizcenin popiiler kiiltiir dili olarak kullamlmasi sayilabilir
(Harmer, 1983, s. 1). Ulkemize bakildiginda ise Ingilizce 6grenmenin asil
gerekliligi okullarimizda 1997-1998 egitim o6gretim yilindan itibaren 8 yillik
zorunlu ilkogretim ¢agindaki 6grencilere 4. siniftan itibaren yabanci dil olarak
Ingilizcenin zorunlu ders olarak verilmesiyle basladig1 sdylenebilir (Aydin ve
Zengin, 2008, s. 82). Iste bu yiizden yukarida verilen grafige gore en ¢ok Ingilizce
oyunlarla ilgili lisansiistii tez ¢aligmalarinin olmasi olagandir. Devlet ve 6zel
okullarda Ingilizceden farkli ikinci yabanci dil olarak genellikle Almanca
egitiminin veriliyor olmasina ragmen Almancadan 3 lisansiistii tez caligsmasi
yapilmustir. Sirastyla sdyleyecek olursak Ingilizce (26) basta olmak iizere,
Almanca (3), Fransizca (3), Tiirkge (2) ve Arapca (2) oyunlarla ilgili lisansiistii
tez calismalariin yapildig1 tespit edilmistir.
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Grafik 5. Tezlerin hedef kitlesine gore dagilimi

Universite giris smavlarinda yabanci dil énemli bir rol oynamadigindan dolay1
yabanci dilin yogun bir sekilde &grenilmesi ¢ogu kez iiniversite sinavindan
sonraki doneme birakilmaktadir. Bu yiizden bir yabanci dilin 6grenilmesinin de
kolay olmadigi sOylenebilir. Yabanci dilin 6grenilmesi i¢in her seyden once
Ogrenicilerin motivasyona ihtiyaci vardir. Bu konuda &zellikle 6gretmenlere
onemli bir gorev diismektedir. Yabanci dil 6gretmenleri derslerini yontem, teknik
ve ara¢ gere¢ acisindan daha cekici hale getirmelidirler. Bu baglamda dil
Ogretiminde birgok yontem ve teknigin yani sira egitsel oyunlarin kullaniminin
etkili oldugunu ifade etmek miimkiindiir.

Yukaridaki grafikten anlasilacag: iizere tiniversite dgrencilerine ve yetiskinlere
yonelik oyunlarla yabanci dil 6gretimi ile ilgili lisansiistii tez sayis1 diger hedef
kitleler ile karsilastirildiginda en fazla tez calismasinin yapildigi hedef kitle
olarak goriilmektedir. Universite ve yetiskinlere yonelik oyunlarla yabanci dil
Ogretimi tez say1s1 12, ortaokul 6grencilerine yonelik 8, lise 6grencilerine yonelik
6, ilkokul 6grencilerine yonelik 4, ilkokul ve ortaokul 6grencilerine yonelik 3,
okul 6ncesine yonelik 2 lisansiistii tez bulunmaktadir. Ayrica Bayburtlu’nun
(2016, s. 37) hazirladig: tez galismasinda yer alan 3DEKELO oyunu lise ve
tiniversite diizeyindeki 6grenci hedef kitlesi igin gelistirilmis olmakla beraber
herhangi bir smirlama getirilmemistir fakat bu calismada uygulama ig¢in
tiniversite Ogrencileri secildiginden dolayr grafikte hedef kitle olarak
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iiniversite/yetigkin boliimiine eklenmistir. Bununla birlikte Y1ldirim’in (2017, s.
84) tez c¢alismasinda egitsel oyunlara dair yas grubu gozetmeksizin Ornek
uygulamalar iirettigi fakat herhangi bir hedef kitlesine uygulanmadigindan dolay1
grafige dahil edilmemistir.

Oyunlarla yabanci dil 6gretiminin her yas grubu icin eglenceli ve verimli bir
teknik oldugu ve tez caligmalarinin sonucunda hedeflenen amaca ulasildig:
sOylenebilir. Ayrica yapilan lisansiistii ¢aligmalar sonucunda elde edilen bulgular
oyun temelli Ogretimin kelime hazinesini ve dort temel dil becerisini
gelistirdigini, 6grenicilerin motivasyonunu, performanslarini ve ilgilerini arttiran
etkin ve faydali bir yontem oldugunu gostermektedir.
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Grafik 6. Tezlerin konu alant dagilimlar

Oyunlar, yabanci dil 6gretiminde hedeflenen beceriler ile kazanimlarin gesitli ve
farkli olmasiyla birlikte sekillenmektedir. Oyunlar bu beceri ve kazanimlarin
edinilmesinde kolaylik saglamaktadir. Bazense bu beceriler ve kazanimlar i¢ ige
girmektedir. Ornegin kelime bilgisini kazanmak igin oynanan oyunlar okuma
becerisini gelistirilmesine yol agarken, dort temel dil becerisinin gelisimini hedef
alan oyunlar araciligiyla kelime bilgisi, dilbilgisi gibi bir¢ok yetinin
kazanilmasinda araci rol oynamaktadir. Konu ile alakali lisansiistii tezleri
gruplandirirken agirlikli olarak hangi konu alaninda egilim gosterdigi dikkate
alinmustir. Grafik 6’da en fazla goriilen lisansiistii tez ¢alismasi oyunlarla kelime
Ogretimidir ve toplamda 16 lisansiistii tez yapilmistir. Bunu takiben bazi tezlerin
bir ya da birkag temel dil becerisini konu almasina ragmen tek bagslik halinde dort
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temel dil becerisi (okuma, yazma, dinleme, konugma) alaninda degerlendirilmis
ve toplam 13 lisansiistii tezin yapildig1 goriilmektedir. Bu 13 lisansiistii tezlerden
bir tanesinin dort temel dil becerisinden sadece okuma ve yazma becerisini temel
alan oyunlarla ilgiliyken, bir tezinse okuma becerisi ile birlikte kelime 6gretimine
yer veren oyunlarla ilgili oldugu tespit edilmistir. Dilbilgisi temelli oyunlarla
ilgili 3, dikte temelli 1 ve kiiltiirleraras: iletisimle ilgili 1 tez caligmasi
bulunmaktadir. Miiftiioglu’nun (2018, s. 93) ve Alabay’in (2014, s. 124) yaptig1
tez ¢alismalari ise tutum basligi altinda yer almaktadir. Bu ¢alismalar oyunlarin
dil 6gretiminde ¢ok kapsamli konu alanlariyla birlikte kullanilabilecegini ve
yapilan aragtirmalar sonucunda elde edilen bulgulari ise yabanci dil 6gretiminde
oyunlarin basarili ve etkin bir yontem oldugunu géstermektedir.
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Grafik 7. Oyun tiiri

Grafik 7’ye bakildiginda yabanci dil 6gretiminde teknoloji tabanli olmayan
oyunlarla ilgili yapilmis lisansiistii tezlerin sayis1 23 iken, teknoloji tabanl
oyunlarla ilgili tezlerin sayis1 13’diir. Lisansiistii tezlerin ¢cogunlugunun teknoloji
tabanli oyunlara yer vermedigi fakat gelisen teknolojiyle birlikte egitime entegre
cabasi ile teknoloji tabanli oyunlarin diinyamiza girdigi goriilmektedir. Akkuzu
(2015, s. 45), tez caligmasinda kelime edinimini 6l¢gmek i¢in kelime 6greten bir
mobil uygulama gelistirmis ve Ogrenciler ve Ogretmenler tarafindan
degerlendirildigi bir arastirmaya yer vermektedir. Miftioglu (2018, s. 3), dijital
oyunlara karsi tutumlari dogrultusunda segilen yiiksek, orta ve diisiik tutuma
sahip hizmet dncesi Ingilizce 6gretmenlerine dijital oyun destekli yabanci dil
Ogretimi uygulamalarinin tanitilmasini ve uygulama sonrasi tecriibeleri hakkinda
yansimalarinin alinmasini hedeflemektedir. Saglik (2017, s. 5), oyunlagtirilmis
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oyun temelli kelime Ogretimi ve geleneksel kelime Ogretiminin bir 6zel
{iniversitenin hazirlik programinda yabanci dil olarak Ingilizce 6grenen
ogrencilerin kelime dagarcigi gelisimi ve motivasyonlar: tizerindeki etkilerini
arastirmaktadir. Birsen (2017, s. 10), Pictionary oyununu kullanarak
oyunlastirilmis oyun temelli kelime 6greniminin ¢ocuklarin kelime hazinesinde
kaliciligina etkisini ve ¢ocuklarin algilarimi ele alirken, Melek (2014, s. 19),
Diamon egitici oyunu Spiral Egitici Oyun Tasarim Modeli’ne gore gelistirerek
egitici oyunlarin 6 yasindaki 6grencilerin basar1 ve motivasyonlarina etkisini
olgmektedir. Yildirim (2012, s. 71), calisma igin gelistirdigi anket ile 6grenci
gortgleri alarak ve &grenci ozellikleri géz oniinde bulundurarak ogrencilerin
Ingilizceyi mobil oyun vasitasiyla dinleyerek ve okuyarak ne derece
kavrayabildiklerini degerlendirmek amaciyla “Siinger Bunny ile Ingilizce
Ogreniyorum” isminde Flash Lite tabanli bir egitsel mobil oyun tasarlamustir.
Ozellikle 2015 yilindan itibaren hazirlanmis lisansiistii tezlerin cogunlugunun
teknoloji tabanli oldugu ve toplam 13 lisansiistii tez ¢aligmalarinda teknoloji
tabanli oyunlarin 6grenici de basari ve motivasyona etkisinin 6l¢iildiiglii ve
basarili sonuglar elde edildigi goriilmektedir.

Bilgisayar, tablet, PDA’lar, akilli telefonlar gibi mobil cihazlarin her gegen giin
yayginlagmakta ve bu yayginlagmayla birlikte yas aralig1 genislemektedir. Ayrica
mobil cihazlarin bu kadar yaygin olmasi sebebiyle egitimi amaglayan ve egitim
icin de yeni bir alan olan mobil 6grenmenin dogmasina neden olmaktadir. Bu
amacla teknoloji tabanli oyunlarla ilgili hazirlanan tezlerde oyun tabanli
uygulamalar, video oyunlari, mobil 6grenme ve alternatif gergeklik oyun gibi
teknolojik materyallere yer verilmektedir.

Cangil (1999, s. 28), yabanci dil 6gretiminde teknolojiyi kullanmak igin sebepleri
sOyle siralamaktadir:

e Ogreniciler genelde teknoloji okuryazaridir ve onlar icin bilgisayar
kullanmak, video izlemek ve teknoloji kullanarak bilgi edinmek aligkanlik haline
gelmektedir.

e Teknolojide kullanilan gorsel efektler, grafikler ve sesler en sikici ¢aligmalari
bile eglenceli kilabilmektedir.

e Ogreniciler farkli 6grenme stillerine sahiptirler. Teknoloji kullanimu,
ogretmenlerin farkl sekillerde tiim 6grenicilere ulagmasina ve ¢oklu zeka kurami
dogrultusunda egitime yardimeci olmaktadir.

e Teknoloji yardimi ile yabanci dile ¢alismak 6grenicilerin hayatinda pratik
olmasina ve anlam kazanmasina yardim etmektedir.

e Ogrenicilerin internet ve teknoloji imkanlarin1 kullanarak yabancr iilkelerdeki
kisilerle iletisim kurabilmeleri teknolojinin dil egitimindeki artilarindan
sayilmaktadir.
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e Teknoloji, multimedya programlarinin kullanimiyla yabanci dil 6grenimine
¢ok boyut eklemektedir.

e Teknoloji kisilerarasi1 degisim, bilgi toplama, problem ¢dzme gibi faaliyetlere
diinya ¢apinda 6grenicilerin katilmasina olanak saglamaktadir.

e Yabanci dil derslerinde bilgisayar yazilimlarindan duyma-anlama ve okuma-
anlama becerilerinin gelistirilmesinde yararlanilabilmektedir.

e Bilgisayar destekli 6grenme materyalini kullanan 6greniciler ¢alismalarini
daha uzun siire stirdiirmektedir ve dgreniciler daha hizli 6grenmektedir.

Sonug¢

Yabanci dil 6gretiminde oyunlarla ilgili Tiirkiye’de 1999-2018 yillar1 arasinda
hazirlanmig toplam 36 lisansiistii tez incelenmistir. Lisansiistii egitim diizeyi
bagligr altinda toplam 34 yiiksek lisans ve 2 doktora tezinin oldugu tespit
edilmistir. Doktora tez sayisinin yiiksek lisans tez sayisina gore yeterli olmadigi
ve bu konu ile ilgili yeni oyunlarin ve materyallerin hazirlanmasi ihtiyacini ortaya
koymaktadir. Universitelere gore dagilima baktigimizda ve diger {iniversitelerle
kargilagtirildiginda ilk sirada toplamda 5 lisansiistii tez galismasiyla Selguk
Universitesi’nin yer aldig1 saptanmustir. Lisansiistii tezlerin yillara gore dagilim
ele alindiginda en ¢ok 2007 yilinda 5 lisansiistii tezin hazirlandigi goriilmektedir.
Yabanci dillere gore dagilim sayisina bakildiginda ise Tiirkiye’de yabanci dil
egitimi olarak Ingilizcenin zorunlu ders olmasi sebebiyle yapilan yabanci dil
ogretiminde oyunlara yonelik toplamda 26 lisansiistii tezin Ingilizce agirlikh
oldugunu séylemek miimkiindiir. Lisansiistii tezlerde odaklanilan hedef kitleleri
arasinda en ¢ok {iniversite d6grencileri ve yetiskinler yer almaktadir. Lisansiistii
tezlerin konu alan dagilimlar1 incelendiginde 16 lisansiistii tezin kelime
Ogretimine yonelik oyunlarla ilgili hazirlandig: tespit edilmistir. Son olarak oyun
tirtine bakildiginda ise teknoloji tabanli olmayan oyunlara y6nelik toplam 23
tezin oldugu ve teknoloji tabanli oyunlarla ilgili tezlere sayica iistiinliik sagladig
goriilmektedir. Teknoloji tabanli oyunlara yonelik tez sayisinin ozellikle 2015
yilindan itibaren arttigini da séylemek miimkiindiir. Ayrica bu ¢aligma sonucunda
yabanct dil Ogretiminde lisansiistii tezlere konu olan oyunlarin 6grenici
motivasyonuna biiyiik katki sagladigi, 6grencilerin basari diizeylerini artirdigi,
Ogretimi olumlu yonde etkiledigi ve oyunlarin faydali bir 6gretim materyali
olarak kullanilabilecegi sonucuna ulasilmistir.
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Oneriler
Tespit edilen bulgular dogrultusunda su 6neriler getirilebilir:

e Yabanci dil 6gretiminde oyunlarin okul Oncesine yonelik tez ¢alismalarinin
sayis1 arttirilmalidir.

e Diinyada en ¢ok yabanci dil olarak Ingilizce egitimi verilmesinden dolayi
oyunla Ingilizce 6gretimine yonelik ¢ok farkli etkinliklerin oldugu sdylenebilir.
Bu sebeple diger yabanci dillerin 6gretiminde kullanilabilecek oyunlar Ingilizce
kaynaklardan yararlanilarak uyarlanmali veya Ornek alinarak yeniden
tasarlanmalidir.

e Gelisen teknolojiye ve giiniimiiz diinyasina uyum saglamak adina yabanci dil
Ogretiminde teknoloji tabanli oyunlara yonelik daha fazla lisansiistii tez
calismalar1 yapilmalidir.

e Bu tiir caligmalar arastirmacilarin yiiksek lisans ve doktora tez konularini
belirlerken 6zgiin konu se¢melerine katki saglayacagindan belli araliklarla
tekrarlanmalidir.

e Yabanci dil 6gretiminde oyunlarla ilgili motivasyon, tutum ve basariy1
inceleyen lisansiistii tezlerin yan sira materyal gelistirmeyi konu alan ve yaratici
oyunlarm tretilebilecegi lisanstistii tezlerin say1s1 arttirilmalidir.

e Materyal gelistirmeyi ve yaratici oyunlarin iiretildigi tez ¢aligmalar1 piyasada
basilip derslerde malzeme olarak ulasilir hale getirilmeli ve yayginlagtirtlmalidir.
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