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Oz: Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelisim her alanda oldugu gibi egitim alaninda da bir takim yeni arayislar ortaya ¢ikarmaktadir. Geleneksel
yontemlerle yiiriitiilen derslerin yerine 6grencilerin daha gok dikkatini gekecegi ve ilgi duyabilecegi yeni yontemler alternatif olarak kullanilmaktadir.
Bu calismada yeni yontemlerden bir tanesi olan Egitsel Dijital Oyunlarin (EDO) 6grencilerin ders basarisi ve giidiilenme diizeylerine etkisi
incelenmistir. Bu calismada nicel arastirma yontemlerinden deneysel arastirma modeli kullanilmistir. Aragtirma deseni olarak ise Ontest-sontest
kontrol gruplu yari deneysel desen kullamilmistir. ¢ Anadolu Bolgesinde bir devlet okulunda 8. smifta 6grenim goren 62 6grenci ile gahisma
gerceklestirilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda esit sayida d6grenci yer almaktadir. Veri toplama araglari olarak basari testi ve giidiilenme olgegi
kullamilmistir. 8 hafta boyunca devam eden gretim siireci boyunca deney grubunda geleneksel 6gretim yontemlerinin yani sira EDO kullanilirken
kontrol grubunda geleneksel &gretim uygulanmistir. Ogretim siirecinin baginda galisma gruplarima on-test; bitiminde ise son-test uygulanmustir.
Aragstirma verileri uygun bir istatistik programinda ¢alisma amaglar1 dogrultusunda belirlenen bagimsiz gruplar t-testi ve eslestirilmis gruplar t-testi
ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda EDO’larin 6grencilerin ders basarisi ve giidiillenme diizeylerinin artmasinda etkili oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Yabanci dil 6gretimi, egitsel dijital oyun, ders basarisi, giidiilenme.

&

Abstract: The development of information and communication technologies brings new perspectives in education as well as in other fields. Instead of
traditional methods, new methods that will attract the attention and interest of the students are used as alternatives. The effect of Educational Digital
Games (EDGs), which is one of the new methods, on the achievement and motivation levels of the students was searched in this study. Experimental
research model, which is one of the quantitative research methods, was used in the study. Quasi-experimental design with pretest-posttest control
group was used as research design. The study was conducted with 62 students in 8th grade at a public school in Central Anatolia. There are an equal
number of students in the experimental and control groups. Achievement test and motivation scale were used as data collection tools. In addition to
traditional teaching, EDGs were used in the experimental group and only traditional teaching was applied in the control group during the 8 weeks
teaching process. At the beginning of the teaching process pre-test was applied to study groups and at the end of teaching process post-test was
applied. The data were analysed in a statistical program by using independent groups t-test and paired groups t-test analysis according to the research
questions of the study. As a result of the study, it was found that EDGs were effective in increasing students' course achievement and motivation
levels.
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Egitsel Dijital Oyunlarin 8. Suuf Ofrencilerinin Ingilizce Ders Baganis: ve Giidillenmelerine Etkisi
The Effect Of Educational Digital Games on 8th Grade Students’ Academic Achievement and Motivation in English Course

1. GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde bas dondiiriicii bir hizla meydana gelen degisimler, yasadigimiz evrende
hi¢ stiphesiz bir¢ok alanda yeniden yapilanmayi da beraberinde getirmektedir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerindeki gelisimin yeniden yapilandirdig ya da baska bir ifadeyle siirekli degisimi mecbur kildig1
alanlardan bir tanesi de egitimdir. Egitim alanindaki degisim, 6grencilere kazandirilacak bilgilerin ne
olmas: gerektigi ile bu bilgilerin 6grenilmesi ve &gretilmesi siirecinde daha ¢ok hissedilmektedir. Bu
baglamda, Alkan (2005) bilgi teknolojilerindeki degisimlere paralel olarak, egitimin yontem ve igeriginin
de degistigini ifade etmektedir.

Ogrenme ve dgretme siirecine teknolojinin dahil olmastyla birlikte egitim teknolojisi kavrami 6n plana
cikmaktadir. Isman (2002:72) egitim teknolojisini “Ogrenme-0gretme ortamlarmi etkili bir sekilde
tasarimlayan, 6grenme ve 6gretme de meydana gelen sorunlari ¢ozen, 6grenme {iiriiniiniin kalitesini ve
kaliciligini artiran bir akademik sistemler biitiinii olarak” tanimlamaktadir. Bilgisayar, tablet, akill1 telefon
ve internetin bireylerin hayatina adeta hitkmettigi giintimiizde egitim teknolojisi belki de doruk noktasin
yasamaktadir. Ozellikle bu araglarin egitim ortamlarinda ise kosulmasiyla birlikte egitim teknolojisi
konusunda farkli degerler dizisi ortaya ¢ikmaktadir. Bu yeni yonelimler egitimin her alaninda kendini
gostermektedir. Egitim ile ilgilenen her bir dal ve alan egitim 6gretim faaliyetlerinde teknolojinin getirmis
oldugu dijital tabanl yeniliklerden yararlanmaya calismaktadir.

Teknolojik gelismeler sonucu her alanda oldugu gibi yabanci dil alaninda da dijital tabanli uygulama ve
araglara bir yonelim s6z konusudur. Kern (2006) teknoloji alanindaki gelismelerin, dil pedagojisi ve
kullanimini degistirerek; dil 6gretiminde yeni sdylem ve okuryazarhik tiirlerini ortaya cikardigini
belirtmektedir. Bu baglamda Stockwell (2013) tarafindan “dil 6grenme siirecini kolaylastirmak icin
teknolojinin kullanilmasi olarak tanimlanan Bilgisayar Destekli Dil Ogrenimi” yabanci dil 6gretimine yeni
bir yonelim kazandiracak dijital tabanl bir¢ok uygulamayi barindirmaktadir. Bu uygulamalar dijital
portfolyo, dijital hikaye, dijital oyun vb. olarak siralanabilir. Bu arastirmada yabanci dil 6gretiminde egitsel
dijital oyun (EDO) kavramu ele alinacaktir.

Demirel vd. (2003) egitsel dijital oyunlari, oyun formati aracilifiyla 6gretim programinda yer alan
konularin &grenilmesini ya da 6grencilerin problem ¢ozme yeteneklerini gelistiren yazilimlar olarak
tanimlamaktadirlar. EDO, 6grencilere bilgileri eglenerek 6grenebilecekleri, tekrar edip pekistirebilecekleri
imkanlar sunarlar. Inal (2005) egitsel dijital oyunlarin &grenme, pekistirme, bilgiyi kullanma,
ogrenilenlerin kaliciligy, ilgi ve dikkat ¢ekme gibi konularda etkili oldugunu vurgulamaktadir. Egitsel
dijital oyunlar ile 6grenciler 6grenme stirecinde aktif rol almakta, deneyimlere dayali 6grenmeler
vasitasiyla daha kalic1 6grenme yasantilar: edinmektedirler. Ayrica bu siirecte 6grenciler problem ¢6zme
ve akil yiiriitme gibi beceriler kazanmaktadir. Ogrenilmesi zor ve karmasik olan konularda EDO’lar
ogrencilerin giidiilenmelerini arttirarak konuya dikkatlerini ¢ekip ilgilerini arttirmaktadir.

Dijital oyunlar Z kusag1 olarak adlandirilan bireyler arasinda oldukca yaygindir. Bu yoniiyle dijital
oyunlarin egitsel olarak kullanilmasi 6grencilere bu yoniiyle hem akran 6grenmeleri saglama bakimindan
hem de karsilikli rekabet agisindan 6grencilere sosyal 6grenme ortami sunmaktadir. EDO'nun bir diger
ozelligi ise smif ortami disinda da ogrencilere 6grenme yasantilari sunmasidir. Internet baglantili
teknolojik cihazlarin masaiistii bilgisayarla baglayip diziistii bilgisayarla devam eden bugiinlerde ¢cok daha
kolay bir sekilde tasmabilir tablet, akilli telefon ve akilli saatlere kadar evrilmesi 6grencilere her yerde ve
her zaman 6grenme imkam sunmaktadir. Ogrenciler tablet ve telefon gibi tasinabilir kisisel cihazlari
araciligiyla, durakta beklerken, servisle okula giderken, teneffiisteyken vb. gibi diledigi her yerde egitsel
dijital oyunlar oynayarak 6grenim siirecini ¢ok daha farkli boyutlara tasiyabilir.

Yabanci dil 6gretiminde oyunlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Literatiir incelendiginde de oyunlarin yabanci
dil 6gretiminde olumlu bir etkisinin oldugunu ortaya koyan arastirmalar bulunmaktadir (Akyildiz, 2019;
Altinbasg, 2018; Gomleksiz, 2005; Giinel, 2019; Sardone & Devlin-Scherer, 2011; Wu ve Huang, 2017; Zengin,
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2019). Icinde bulundugumuz zaman ve bu zamandaki yeni neslin ilgi, ihtiya¢ ve beklentileri goz 6niine
alindiginda geleneksel oyunlarin yerine dijital tabanli oyunlarin yabanci dil 6gretiminde ise kosulmasinin
daha etkili olacag1 diislintilmektedir. Ciinkii yasadigimiz evren hizli bir sekilde dijitallesmektedir.
Ornegin, yaklagik 10 yil énce siiflarda bulunan kara tahtalarin yerini artik akilli tahtalarin aldig
goriilmektedir. Bu baglamda yabanci dil 6gretimde dijital tabanli yeni yontem ve tekniklere dogru bir
egilimin s6z konusu oldugu sdylenebilir.

1.1. Arastirmanin amacit

Bu aragtirma, EDO’larin 8. sinif dgrencilerinin Ingilizce ders basarisi ve giidiilenmelerini nasil etkiledigini
ortaya koymak amagclanmistir. Bu amag gercevesinde arastirma alt problemleri ve hipotezleri basar1 ve
giidiilenme olarak iki alt boyutta incelenmistir. Calismanin alt problemleri basar1 boyutunda “Ingilizce
dersinde EDO kullamiminin ders basarisi iizerine etkisi nedir?”; giidiilenme boyutunda ise “Ingilizce
dersinde EDO kullaniminin &grencilerin giidiilenme diizeylerine etkisi nedir?” seklindedir. Bu alt
problemlere ait hipotezler ise soyledir:

1- EDO kullanilan deney grubu ile geleneksel 6gretim uygulanan kontrol grubunun basari testinden
elde ettikleri ontest ve sontest puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir.

2- EDO kullanilan deney grubu dgrencilerinin Ingilizce basari testinden elde ettikleri 6ntest ve
sontest puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir farklilik vardir.

3- Deney grubu ile geleneksel 6gretim uygulanan kontrol grubuna ait giidiilenme ontest ve sontest
puanlari arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir.

4- Deney grubu &grencilerinin gilidiilenme diizeyleri dntest ve sontest puanlar1 arasinda son test
lehine anlaml1 bir farklilik vardar.

1.2. Arastirmanin 6nemi

Egitsel dijital oyunlarin egitim 6gretimi kolaylastirict birgok 6zelligine ragmen bu uygulamadan yeterli
derece yararlanilamamaktadir. 2017 Uluslararas1 Cocuk ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri/Dijital Oyunlar
Calistay1 (UCBGE/DOC) raporunda dikkat ¢eken tespitler bulunmaktadir. S6z konusu rapora gore dijital
oyunlarin 6gretim programlarina yerlestirilmesi ile ilgili sdylemin yeterince gelismedigi, egitim amach
kullanimina yonelik alginin az olmasindan dolay: dijital oyunlarin 6grenme giidiisii, 6grenme basarisi,
kalic1 6grenmeye katkisindan yeterince faydalanmak yerine oyunlarin daha ¢ok eglence amach olarak
kullanildig ifade edilmektedir. Bu baglamda dijital oyunlarin 6grenmede soyut kavramlari somutlastirma,
bireysel o6grenmeyi tesvik etmesinin yani sira interaktif gruplar halinde ¢alisma olanag1 saglama gibi
ozelliklerinden yeterince faydalanilamadig1 anlasilmaktadir. S6z konusu raporun bir diger dikkat cektigi
nokta ise 6gretmen egitiminde oyun temelli derslerin ¢ok kisitli olarak yer aldig1 ve 6gretmenlerin de djjital
oyunlar1 6gretim araci degil, 6diil arac1 olarak kullanmalaridir. Bu baglamda EDO hem 6gretim programi
boyutunda hem de uygulama boyutunda yeterince yer bulamamaktadir. Dolayisiyla EDO konusu
Tiirkiye’de yeni bir calisma alan1 olarak karsimiza ¢gikmakta, siirecle ilgili gesitli eksikliklerin oldugu goze
carpmaktadir. Bu baglamda bu arastirmanin alanyazina katk: saglayacagy, egitim alanindaki paydaslara
bir fikir sunacag diisiiniilmektedir.

2. YONTEM

2.1. Arastirmanin modeli

Egitsel dijital oyunlarin 8. siuf dgrencilerinin Ingilizce ders bagarisina ve giidiilenmelerine etkisinin
incelendigi bu calismada nicel arastirma yontemlerinden deneysel arastirma modeli tercih edilmistir.
Deneysel arastirmalar sebep-sonug iligkilerini ortaya koymak amact ile arastirmacinin kontroliinde
gozlenmek istenen durumlarin tespit edildigi arastirma modelleridir Franken ve Wallen (2006) deneysel
aragtirmalarin hem bir degiskenin etkilerini gézlemleme hem de neden sonug belirlemede en gegerli ve
giivenilir yol oldugunu vurgulamaktadir. Deneysel arastirmalar tek denekli ve ¢cok denekli desenler olmak
iizere ikiye ayrilmaktadir. Cok denekli desenler ise gercek deneysel, yar1 deneysel ve zayif deneysel olmak
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lizere ii¢ tiirden olusmaktadir. Campell ve Stanley (1963) deneysel desenleri, kontrol grupsuz, kontrol
gruplu, sans yoluyla atanmis kontrol gruplu ve zaman serili desenler olmak {izere dort tiir olduklarim
ifade etmektedir. Deneysel arastirmalar desen se¢imi, problem durumu, arastirma ve arastirmacinin
olanaklari, maliyet ve duyarliliga gore degisebilir (Sonmez & Alacapinar, 2018).

Bu arastirmada on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma bir okuldaki
mevcut smuflar tizerinde yiiriitiildiigii i¢in yansiz atama olanag ortadan kalkmaktadir dolayisiyla calisma
gruplariin seckisiz bir sekilde belirleme sansi olmadig: icin calismada bu desen tercih edilmistir.
Calismanin bu sekilde desenlenmesi arastirma icin bir smmirlama olmakla beraber, seckisiz atamanin
yapilamadig1 durumlarda giiglii bir alternatiftir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).

Bu calismada, EDO kullanimi arastirmanin bagimsiz degiskenidir. Ogrencilerin ders bagarilar1 ve
glidiilenmeleri ise bagiml degiskendir. Bu baglamda EDO kullanimi ile dgrencilerin ders basarilar1 ve
gldiilenme diizeyleri arasindaki iliski incelenecektir.

Ontest-sontest ve kontrol gruplu deneysel desenin Biiyiikdztiirk vd.’den (2016) calismaya uyarlanmisg hali
Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1.

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen

Grup Ontest Islem Sontest

Deney Akademik Basar1 Testi EDO Kullanim1 Akademik Basar1 Testi
Giidiilenme Olgegi Giidiilenme Olgegi

Kontrol Akademik Basar1 Testi Mevcut Ogretim Akademik Basar1 Testi
Giidiilenme Olgegi Programi Giidiilenme Olgegi

Tablodan anlasilacag: tizere her iki gruba 6gretim 6ncesinde akademik basari testi ve giidiilenme Slgegi
ontest olarak uygulanmistir. Deney grubuna EDO kullanilarak deneysel miidahale gergeklestirilirken
kontrol grubunda mevcut dgretim programi dogrultusunda dersler islenmistir. Ogretim sonunda her iki
gruba da akademik basari testi ve giidiilenme 6lgegi sontest olarak uygulanmuistir.

2.2. Arastirmanin ¢aligma grubu

Aragtirmanin calisma grubunu 2019-2020 Egitim-Ogretim yilinda I¢ Anadolu Bélgesinde bir devlet
okulunda iki farkli sinifta 6grenim goren 62 tane 8. sinif dgrencisi olusturmaktadir. Calisma grubunu
olusturan smiflardan bir tanesi kontrol digeri ise deney grubu olarak belirlenmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin belirlenmesinde, e-okul sisteminden alinan 2018-2019 egitim-6gretim yilina ait Ingilizce dersi
bagari ylizdeleri g6z oniinde bulundurulmustur. E-okul sistemi verilerine gore 8-C smifinda yilsonu basar1
ylizdesi 78.56; 8-B sinifinda ise 79.85’dir. Diger sekizinci smiflar igerisinden akademik basarilar1 birbirine
denk oldugu icin 8-C ve 8-B subelerinin ¢alisma gruplar1 olarak segilmesi kararlastirilmigtir. 8-C smifi
deney grubu, 8-B sinifi ise kontrol grubu olarak kura yoluyla segilmislerdir. Her iki grupta 31 6grenci yer
almaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin cinsiyete gore dagilimi Tablo 2’de belirtilmistir.

Tablo 2.
Calisma Gruplarimin Cinsiyetlere Gore Dagilim1
Grup Cinsiyet
Kiz Erkek Toplam

Deney f 15 16 31

% 48.38% 51.62% 100%
Kontrol f > 16 31

% 48.38% 51.62% 100%
Toplam f 30 32 62
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% 48.38% 51.62% 100%
Tabloda hem kontrol grubunda hem de deney grubunda yer alan 6grenci sayilarinin cinsiyet bakimindan

birbirine esit oldugu goriilmektedir. Her iki grupta esit sayida kiz ve erkek Ogrenci olmas: arastirma
sonucunu etkileyebilecek cinsiyet farkliligi degiskeninin kontrol altinda oldugunu gostermektedir.

2.3. Veri toplama aracglar ve siireci

Arastirmada veri toplama araci olarak 8. sinif 1ngilizce Ogretim programinda yer alan “On The Phone” ve
“The Internet” iinitelerini kazanimlarima ait 25 soruluk bir “Basar1 Testi” ve 34 maddelik bir “Motivayon
Olgegi” kullanilmistir. Ogretim etkinliklerine gegilmeden &nce her iki gruba “Bagar1 Testi” ve “Motivayon
Olgegi” éntest olarak uygulanmistir. Ontest sonrasinda caligma gruplarina dgretim programi kapsaminda
“On The Phone” ve “The Internet” iinitelerinin 6gretimi yapilmistir. Egitsel dijital oyunlar derste
kullanilmadan o6nce deney grubu Ogrencileri bu konuda bilgilendirilmistir. Ogrencilere egitsel dijital
oyunun sadece eglence amagli degil ayn1 zamanda egitim 6gretim etkinliklerinin énemli bir parcasi olarak
dgrenmede ve pekistirmedeki dneminden bahsedilmistir. Ogretim siireci haftalik dort ders saati olmak
tizere sekiz hafta stirmiistiir. Deney grubu 6grencilerinin 6gretiminde geleneksel yontemin yani sira iki
farkli yayinevinin iinite kazanimlar1 dogrultusunda gelistirmis oldugu egitsel dijital oyunlar kullanilmus,
kontrol grubunda ise geleneksel yontemle ders islenmistir. Araci degiskenlerin kontrol altinda tutulmas:
admna her iki grupta da bagka yéntem ve teknik kullamilmamistir. Ogretim siirecinin sonunda galisma
gruplarma “Basari Testi” ve “Motivasyon olgegi” son test olarak uygulanmustur.

2.3.1. Basar testi

Basari testi i¢in arastirmaci ve iki ingilizce Ogretmeni tarafindan ilgili iinitelerin kazanimlar1 dogrultusunda
50 maddelik bir soru havuzu olusturulmustur. Bu sorular bir egitim bilimleri uzmar ve ii¢ Ingilizce
Ogretmeninin gortiislerine sunularak, bu kisiler tarafindan maddelerin dil yapisi, ders kazanimlarina ve
ogrencilere uygunlugu goz Oniine alinarak, uygun olmayan sorularin elenmesiyle 35 soruya
indirgenmistir. Boylelikle basari testinin gegerliligi saglanmaya calisilmistir. Calisma kapsaminda,
Ogretimi yapilacak {initelerin kazanimlarinin en az birer soru ile Olgiilmesi gerektiginden, kapsam
gegcerliginin saglamasi icin de belirtke tablosu hazirlanmis ve her kazanimdan soru oldugu goriilmiistiir.

Dort secenekli 35 sorudan olusan basari testi ile arastirma disi bir grup tizerinde pilot uygulama
yapilmustir. Pilot uygulama yapilan grup, bir dnceki yil 8. sinifta 6grenim goren ilgili iinitelerin 6grenimi
gbrmiis, 9. sinifa giden 31 6grenciden olusmaktadir. Pilot uygulama sonrasi yapilan analizlerde cronbach
alpha giivenirlik katsayisi (cx) .789 olarak hesaplanmistir. Hesaplanan cronbach alpha giivenirlik katsayisi
g6z oniine alindiginda (0.60<a<0.90) Ozdamar’a (1999) gore basari testinin oldukga giivenilir oldugunu
sOylenebilir. Son hali verilen basari testine alinacak maddeler tespit edilirken madde giigliik indeksi (pj) ve
ayirt edicilik indeksi (rjx) degerlerinin her ikisi birden gz Oniine alinarak degerlendirme yapilmistir.
Madde giigliik ve ayirt edicilik indeksi birlikte degerlendirildiginde sinir degerleri igeren tablo asagidaki
yer almaktadir.

Tablo 3.
Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik Indeksleri ile Yorumu
Madde Giigliik indeksi (pj) Madde Ayirt Edicilik indeksi (rjx) Yorum

0.90’dan fazla Deger yok Etkili bir 6gretim varsa tercih edilir

0.60-0.90 r>0.20 Tipik iyi bir madde

0.60-0.90 r<0.20 Uzerinde calisilmasi gereken madde

p<0.60 r>0.20 Zor ama ay1rt edici madde.(Yiiksek
standartlara sahipseniz madde iyidir)

p<0.60 r<0.20 Zor ve ayirt edici olmayan madde. (Bu

madde kullanilamaz)

Tablodaki degerlere gore oncelikle “tipik iyi bir madde” ile “zor fakat ayirt edici bir madde” araligindaki
21 madde, ikinci etapta ise “lizerinde galisilmasi gereken madde” araligindaki 4 madde diizeltilerek bagari
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testine alinmasi kararlastirilmistir. 25 soruya indirgenen basari testinin son halinin kapsam gecerliginin
tespiti amaciyla hazirlanan belirtke tablosu incelendiginde her kazanimdan soru oldugu goriilmiistiir.

2.3.2. Motivasyon élcegi

Bu calismada motivasyon o6lcegi olarak Keller'in (1995) ARCS motivasyon modeline dayali olarak
gelistirdigi dlgeginin (CIS Course Interest Survey) Varank (2003) tarafindan Tiirkceye terciime edilmis hali
kullanmilmistir. Bu Olgek igin genel Cronbach’s Alpha katsayisi 0,95 olup, alt kategorilerde; dikkat
(Attention) i¢in 0,84, ilgi (Relevance) icin 0,84, giiven (Confidence) icin 0,81 ve doyum (Satisfaction) igin
0,88 olarak ol¢tilmiistiir. Bu bakimdan 6lgegin 6gretim ortamlarindaki 6grenci motivasyonunu 6l¢mek igin
giivenilir bir ara¢ oldugu soylenebilir.

2.4. Verilerin analizi

Arastirma verilerinin analiz edilmesinde nicel veri analizinden yararlanilmistir. Bu baglamda oncelikle
elde edilen veriler bilgisayar ortamina gecilmis ve uygun bir istatistik programinda analiz edilmistir.
Arastirmanin pilot uygulama kisminda istatiksel islem olarak madde giicliik ve ayirt edicilik indeksleri,
standart sapma, varyans, aritmetik ortalama ve Croncbach Alpha giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir.
Basari testi ve motivasyon Ol¢eginden elde edilen verilerinin analizinde 6ncelikle verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigi kontrol edilmistir. Verilerin normal dagilim gostermesi iizerine arastirma
hipotezlerine paralel olarak parametrik testlerden bagimsiz gruplar t-testi ve eslestirilmis drneklemler t-
testi yapilmistir.

2.5. Arastirmanin etik izni

Yapilan bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi YoOnergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bashg altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Kirsehir Ahi Evran Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel
Aragtirma ve Yaym Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 25/12/2020

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 2020/5
3. BULGULAR

3.1. Basar1 boyutuna iliskin bulgular

Ders basarisina iliskin boyutta yer alan hipotezlerden bir tanesi “EDO kullanilan deney grubu ile
geleneksel 6gretim uygulanan kontrol grubunun ontest ve sontest puanlari arasinda deney grubu lehine
anlamli bir farklilik vardir” seklindeydi. Bu hipotezi test etmek i¢in yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucu
asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 4.
Basar1 Testine Ait Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglart
Boyut Grup N X S sd t p
. Deney 31 50.45 11.71
B Testi Ontest 60 173 .863
asart Test e Kontrol 31  49.93 11.81
Deney 31 77.29 13.48
B Testi Sontest 4. .
asar1 Testi Sontes Kontrol 31 60.25 1415 60 85 000
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Tablo 4’te oncelikli olarak deneysel galismalarin bir gerekliligi olan gruplarin dl¢iilen boyutta birbirlerine
denk olup olmadig: incelenmistir. Bagar1 testi ontest sonuglar incelendiginde deney grubu ortalamasinin
(X=50.45) kontrol grubu ortalamasindan (X=49.93) ¢ok az diizeyde yiiksek oldugu goriilmektedir. Her iki
degerde birbirine olduk¢a yakindir. Ortalama puanlarin anlamhligini tespit etmek icin p degerini
incelediginde (p=.863>.005) deney ve kontrol gruplarinin 6ntest puan ortalamalari arasinda anlamh bir
farklilik olmadigr goriilmektedir. Bu baglamda deney ve kontrol gruplarinin ders basarisi boyutunda
birbirine denk olduklar1 ve gruplarinin yansiz olarak atandiginin bir gostergesi olabilir.

Calismanin birinci hipotezi olan “deney ve kontrol gruplarinin ontest-sontest puanlar1 arasinda deney
grubu lehine anlaml bir farklilik vardir” durumunu ortaya koymak i¢in yapilan bagimsiz gruplar t-testi
sonucunda deney grubunun sontest ortalamasinn (X=77.29) kontrol grubunun sontest ortalamasindan
(X=60.25) yiiksek oldugu tespit edilmistir. Deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu &grencilerinden
yaklasik 17 puan daha fazla aldiklar1 goriilmiistiir. Elde edilen puanlar arasinda anlaml bir farklilik olup
olmadigin tespit etmek i¢in p degeri (p=.000<.005) incelendiginde, gruplarin Ontest-sontest puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir.

Yukaridaki sonuglardan hareketle geleneksel 6gretimin yaru sira ek olarak EDO’larin kullamldigi deney
grubunun, sadece geleneksel 6gretim uygulanan kontrol grubundan daha basarili oldugu soylenebilir. Bu
baglamda ¢alismanin ilk hipotezinin karsilandig1 anlami ¢ikarilabilir.

Ders basarisina iliskin boyutta yer alan hipotezlerden bir digeri “EDO kullanilan deney grubu
ogrencilerinin Ingilizce basari testinden elde ettikleri 6ntest ve sontest puanlari arasinda son test lehine
anlamli bir farklihik vardir” seklindeydi. Bu hipotezi test etmek i¢in yapilan eslestirilmis gruplar t-testi
sonucu asagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 5.
Deney Grubu Basar: Testine Ait Ontest-Sontest Eslestirilmis Gruplar t-Testi Sonuglar:
Boyut Olgiim N X S sd t p
Ontest 31 50.45 11.71
D Grubu B Testi 30 -20 .000
eney Lrubu basatl T gontest 31 77.29 13.48

Calismanin ikinci hipotezini test etmek icin yapilan eslestirilmis gruplar t-testi sonucunda deney grubunun
sontest ortalamasinin (X=77.29) éntest ortalamasindan (X=50.45) yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ontest ve
sontest puanlar1 arasindaki fark incelendiginde iki test arasinda 27 puan fark oldugu goriilmektedir.
Aradaki farkin anlamliligini belirlemek icin p degeri incelendiginde (p=.000<.005) son test lehine anlaml
farklilik oldugu goriilmektedir.

Yukaridaki sonuglara gore, EDO’larin kullanimi sonrasinda deney grubunun basarisi anlaml diizeyde
artmistir. Bu baglamda ¢alismanin ikinci hipotezinin de karsilandigi anlami ¢ikarilabilir.

3.2. Giidiilenme boyutuna iliskin bulgular

EDO’larin giidiillenmeye iliskin boyutunda yer alan hipotezlerden bir tanesi “Deney ve kontrol grubuna
ait glidiilenme Ontest ve sontest puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik vardir”
seklindeydi. Bu hipotezi test etmek icin yapilan bagimsiz gruplar t-testi sonucu tablo 6’da yer almaktadir.

Tablo 6.
Motivasyon Olcegine Ait Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuglar
Boyut Grup N X S sd t p
. Deney 31 108.16 13.36
Gudul Ontest 60 248 .805
Hewenme Htes Kontrol 31  107.38  11.14
Deney 31 126.45 13.40

Giidiillenme Sontest 60 3.66 .001

Kontrol 31 114.29 14.15

Bolu Abant Izzet Baysal Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi- I\astf/lsl5e-i1e:Vd Koy q-Ravhssanl V1S e}
714



https://dergipark.org.tr/tr/pub/aibuefd

Egitsel Dijital Oyunlarin 8. Suuf Ofrencilerinin Ingilizce Ders Baganis: ve Giidillenmelerine Etkisi
The Effect Of Educational Digital Games on 8th Grade Students’ Academic Achievement and Motivation in English Course

Tablo 6’da 6ncelikli olarak deneysel ¢alismalarin bir gerekliligi olan gruplarin 6l¢iilen boyutta birbirlerine
denk olup olmadig1 incelenmistir. Giidiilenme testi ontest sonuglari incelendiginde deney grubu
ortalamasinin  (X=108.16) kontrol grubu ortalamasindan (X=107.38) ¢ok az diizeyde yiiksek oldugu
gortilmektedir. Her iki degerde birbirine oldukg¢a yakindir. Ortalama puanlarin anlamliligini tespit etmek
icin p degeri incelediginde (p=.805>.005) deney ve kontrol gruplarmin 6ntest puan ortalamalar: arasinda
anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmektedir. Bu baglamda deney ve kontrol gruplarmin giidiilenme
boyutunda birbirine denk olduklar1 ve gruplarimin yansiz olarak atandiginin bir gostergesi olabilir.

Calismanin tiglincii hipotezi olan “deney ve kontrol gruplarmin giidiilenme ontest-sontest puanlari
arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklhilik vardir” durumunu ortaya koymak igin yapilan bagimsiz
gruplar t-testi sonucunda deney grubu sontest ortalamasimin (X=126.14) kontrol grubu sontest
ortalamasindan (X=114.29) yiiksek oldugu tespit edilmistir. Elde edilen puan ortalamalar: incelendiginde
deney grubu Ogrencilerinin kontrol grubu oOgrencilerinden yaklasik 12 puan daha fazla aldiklar
gortilmiistiir. Elde edilen puanlar arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini tespit etmek icin p degeri
(p=.001<.005) incelendiginde, gruplarin Ontest-sontest puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir
farklilik oldugu goriilmektedir.

Yukaridaki sonuglara gore geleneksel 6gretimin yaru sira ek olarak EDO’larin kullanildig1 deney grubunun
Ingilizce dersine kars: giidiilenme diizeyleri sadece geleneksel gretim uygulanan kontrol grubundan daha
yliksektir. Bu baglamda galismanin tiglincii hipotezinin de karsilandig1 sdylenebilir.

EDO’larin ders basarisina iliskin boyutta yer alan hipotezlerden bir digeri “Deney grubu 6grencilerinin
glidiilenme diizeyleri ontest ve sontest puanlari arasinda son test lehine anlamh bir farklilik vardir.”
seklindeydi. Bu hipotezi test etmek igin yapilan eslestirilmis gruplar t-testi sonucu asagidaki tabloda yer
almaktadir.

Tablo 7.
Deney Grubu Motivasyon Olgegine Ait Ontest-Sontest Eslestirilmis Gruplar t-Testi Sonuglar
Boyut Olgiim N X S sd t p
i Ontest 1 108.1 13.
[”)enev}f Grubu Motivasyon Ontes 3 08.16 3.36 30 661 000
Olgegi Sontest 31 126.45 13.40

Calismanin dordiincii hipotezi olan “deney grubuna ait giidiilenme Ontest ve sontest puanlar1 arasinda son
test lehine anlamli bir farklilik vardir” durumunu ortaya koymak i¢in yapilan eslestirilmis gruplar t-testi
sonucunda deney grubunun ontest ortalamasi (X=108.16) sontest ortalamasi ise (X=126.45) olarak tespit
edilmistir. Deney grubunun ontest ve sontest puanlar: arasindaki fark incelendiginde iki test arasinda 18
puan fark oldugu goriilmektedir. Aradaki farkin anlamliligini belirlemek igin p degeri incelendiginde
(p=-000<.005) son test lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir.

Yukaridaki sonuglara gore geleneksel 6gretimin yaru sira ek olarak EDO’larin kullanildig1 deney grubunun
derse karsi giidiilenme diizeyleri uygulama sonrasinda artis gostermistir. Bu baglamda calismanin
dordiinci hipotezinin de karsilandig sdylenebilir.

4. TARTISMA ve SONUC

Bu ¢alisma sonucunda 6grencilerin ders basarisi ve giidiilenmelerine iliskin kurulan dort hipotezin tamamai
dogrulanmistir. Bu baglamda EDO kullanilan deney grubundaki 6grencilerin hem ders basarisinin hem de
giidiilenmelerinin kontrol grubuna gore artmasi, EDO’larin yabanct dil ders basarisini arttirma ve
ogrencileri giidiileme de etkili bir yontem oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Alanyazinda bu
arastirma sonuglarini destekleyen ¢esitli calismalar bulunmaktadir (Acquah & Katz, 2019; Akyildiz, 2019;
Aldossary, 2017; Altinbas, 2018; Donmus, 2012; Giinel, 2019; Otta & Tavella 2010; Sabirly, 2018; Wu &
Huang, 2017; Yildirim, 2012; Zengin, 2019).
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Donmus (2012) EDO ile desteklenen derslerden daha fazla verim alindigimi ve EDO’larin 1ngilizce
6grenimini olumlu etkiledigi ifade etmektedir. S6z konusu ¢alismada ayrica 6grencilerin, uygulamadan
sonra derse karsi daha istekli olduklarini ve isleyecekleri dersin konusu hakkinda daha fazla merak
duyduklarini ifade etmeleri, uygulamanin ders basarisinin yani sira 6grencilerin giidiilenme diizeylerini
olumlu etkiledigini ortaya ¢ikarmaktadir. Benzer sekilde Sabirli'nin (2018) EDO kullaniminin 6grencilerin
akademik bagarilari, derse yonelik tutum, giidii ve teknolojiyi kullanma becerilerine etkisini arastirdig:
calisma sonucunda Ingilizce dersinde EDO kullanilan deney grubu &grencilerinin bagar1 ve giidiilenme
diizeylerini arttirdig1 goriilmiistiir. Konu ile ilgili yapilan bir diger ¢alismada Yildirim (2012) mobil destekli
egitsel oyunlarin yabanci dil 6gretiminde 6grenci basarilarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmustr.

EDO’larin yabanci dil 6gretiminde basariy1 arttirmasi dinleme, okuma, konusma, yazma gibi temel
becerilerinin yani sira kelime edinimini olumlu etkilemesi ile aciklanabilir. Altinbas’in (2018) ¢ok oyunculu
cevrimici bilgisayar oyunlarinin yabanci dil becerilerine etkisini inceledigi calismada oyun siirecinin
yabanci dil becerilerini 6zellikle dinleme ve konusma becerilerini 6nemli 6lciide gelistirildigi sonucuna
ulasmistir. Calismanin bir diger sonucu ise oyunlarla 6grenme siirecinin 6grenciler tarafindan eglenceli
bulundugu ve 6grencilerin glidiilenmelerini arttirmasi olarak dikkat cekmektedir. Giinel (2019) ve Zengin
(2019) EDO kullaniminin yabanci dil 6gretimi iizerine etkisini arastirdiklar: ¢calismalarda, EDO kullanilan
gruplarin kelime 6grenimi ve akilda kalicillik anlaminda daha basarili olduklar: sonucuna ulasilmistir.
Giinel (2019) ayrica 6grencilerin EDO ile eglenerek 6grendiklerini ifade ettiklerini vurgulamaktadir. Benzer
sekilde Wu ve Huang (2017) kelime 6gretimi icin gelistirilmis dijital oyun tabanli 6grenmeye dayali bir
uygulama ile yapilan ¢alisma sonucunda 6grenme, ilgi ve giidiilenme diizeylerinde artis oldugu sonucuna
ulagmustir.

EDO’lar yabanci dil ogretiminde basariy1 arttirmasinda bir diger etken, farkli bireysel ozellikteki
ogrencileri harekete gecirerek, her 6grencinin EDO’larda kendi bireysel ozelliklerine uygun sekilde
kendilerini gosterme olanagi bulmas: olabilir. Bu baglamda Akyildiz (2019) egitsel bir dijital oyununun
Almanca yabanci dil derslerine olan katkisini arastirdign ¢alismasinda, Ogrencilerin yabanci dil
becerilerinin yan sira isbirlik¢i 6grenme ve bireysel 6grenme gibi farkli becerilerini de olumlu etkiledigi
sonucuna ulasmustir. Ayrica, dijital oyunlarin yabanci dil 6grenimini daha eglenceli hale getirerek
ogrencilerin glidiilenmelerini arttirdig1 belirtilmektedir. Acquah ve Katz (2019) dijital oyunlarin yabanc
dil 6gretimine etkisiyle ilgili 26 arastirmay1 inceledikleri ¢alismalarinda. EDO’larin yabanci dil 6gretiminde
Ogrencileri Ogrenmeye ve etkilesime girmeye motive eden etkili bir O0grenme araglar1 olarak
kullanilabilecegi sonucuna ulasmislardir.

Al-Amide (2014) dijital oyunlar ve dil 6grenimi arasinda giiglii bir iliski bulundugunu, dijital oyunlarin
ogrencilerin ¢ok yonlii yeterlilikleri gelistirdigini ifade etmektedir. Bu baglamda daha ©nceden
bahsedildigi gibi EDO’lar 6grencilerin kendine 6zgii farkli ozelliklerini ortaya gikarabilecek hem de
ogrencilerdeki birden farkli 6zelligi harekete gecirebilecek nitelikte olmasi 6grenci basarisini etki eden
faktorlerden bir tanesidir. Acquah ve Katz (2019) dijital tabanlh dil 6greniminin, eglenceli, ilgi ¢ekici ve
rekabetci bir 6grenme ortami ve Ogrenen Ozerkligi sagladigini ifade etmektedir. Dolayisiyla 6grenen
ozerkligine dayali rekabetgi bir sinifta aktif 6grenme ortami olustugu ve bu olumlu smif ikliminin de
basarty1 tetikledigi sOylenebilir. Sardone ve Devlin-Scherer (2011) giiniimiiz 6grencilerinin smif igi
etkilesimin iist diizeyde ve arkadasga rekabetin oldugu ve deneme-yanilma yoluyla 6grenme olarak da
tanimlanan aktif 6grenme tercihi gosterdiklerini ifade etmektedirler. Benzer sekilde Clark ve Ernst (2009)
EDO kullaniminin dgrencileri aktif olarak 6grenmeye dahil etme olanagina sahip oldugunu belirtmektir.
Bu baglamda EDO’larin sinif igi etkilesimi arttirarak ve 6grenciler arasi rekabeti tesvik ederek klasik siuf
ortamina yeni bir anlayis getirerek aktif 6grenmeyi sagladigi sdylenebilir.

Yukarida bu arastirmanin sonuglarini destekleyen calismalar incelendiginde, hemen hemen tiim
calismalarda Ogrencilerin eglenerek ogrendikleri vurgulanmistir. Bu durum EDO’larin 6grencilerin
eglenerek 6grenmelerini saglayacak nitelikte olmasi dgrencilerin ders basarisini arttirmasinda bir etken
olarak yorumlanabilir. Bu durum gesitli ¢alismalarla ortaya konulmustur. Biocchi (2015) 6gretmenlerin
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egitsel dijital oyunlar hakkindaki goriislerini inceledigi calismasinda goriismeci Ogretmenlerin,
o0grencilerin pedagojik 6grenme ihtiyacglar1 ile eglence hedefleri arasindaki boslugu kapatmak igin
EDO’larin  kullanilabilecegini belirtmislerdir. Ogrencilerin eglenerek 6grenme istegi veya ihtiyaci
ogrencilerin giidiilenmelerinin artmasini, yiiksek diizeyde giidiilenme de 6grencilerin ders basarilarinin
artmasini saglamaktadir. Otta ve Tavella (2010) calismalarinda EDO kullanimin 6grencilerin giidiillenme,
isteklilik, memnuniyet ve derse katiim ve basar1 diizeylerini arttirdig1 sonuglarina ulasmislardir. Benzer
sekilde Gros (2006) dijital oyunlarin kullaniminin 6grencilerin derse katilimlarini arttirdigini; Tsai ve Fan
(2013) ve Aldossary (2017) Ogrencilerin giidiilenmelerini olumlu etkiledigini ifade etmektedir. Bu
baglamda cesitli sebeplerden dolay: derse katilma konusunda isteksizlik duyan 6grencileri tesvik etmek
icin EDO’'lardan faydalanilabilir.

Aldossary (2017) 6gretmenlerin siif icinde olumlu bir 6grenme ortami yaratmada dogru oyunlar
se¢ciminde ve uygulanmasinda anahtar role sahip olduklarini belirterek EDO’larla ilgili baska bir noktaya
deginmektedir. Ogrencilerin EDO araciligiyla 6grenmeye karsi nereye kadar olumlu tutum {ireterek
glidiileyici 6zelliginin korudugunun oOgretmenler tarafindan iyi tespit edilmesi gerekmektedir. Bu
baglamda EDO’larin egitici, ders kazanimlara uygun ve Ogrencilere doniit saglayici 6zellikte olmalar:
gerekmektedir. Ayni1 zamanda 6gretmenler EDO kullanimin sikligini ¢ok iyi ayarlamalar: gerekmektedir
aksi takdirde giidiilenme amaciyla gikilan yolda o6grencilerin tekdiizelige diismelerine yol acilarak
EDO’lardan beklenen sonug¢ alinamayabilir.

EDO’larin 8. sinuf 6grencilerinin ders basarisi ve giidiilenmelerini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilan bu
calisma dogrultusunda egitimciler ve arastirmacilara su 6neriler sunulmaktadir:

1- EDO farkli smif kademlerinde veya 6gretim programinda yer alan farkli {initelerin 6gretiminde
kullanilabilir.

2- EDO’nun farkl dil becerileri (okuma, konusma, yazma ve dinleme) ve edinimleri (dilbilgisi ve
kelime) tizerine etkisi arastirabilir.

3- EDO ¢alismalar kiigiik grup etkinlikleri seklinde gerceklestirilebilir.

4- Bu calisma 8. smif 6grencileri ile sinirli olmakla birlikte farkli kademedeki 6grenci gruplarina da
uygulanip sonuglarin nasil oldugu arastirilabilir.

5- Yabana dil 6gretiminde EDO’larin 6grencilerin ilgi ve giidiilenmeleri {izerine etkisi 6grenci
goriislerine dayali nitel bir ¢alisma ile arastirilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT
1. INTRODUCTION

Changes in information and communication technologies with a dizzying speed undoubtedly bring new
perspectives in many fields. Education is one of the fields which have been restructured by the
developments in information and communication technologies. Alkan (2005) states that parallel to the
changes in information technologies, the method and content of education have also changed. With the
inclusion of technology in the learning and teaching process, the concept of educational technology comes
to the fore. Isman (2002) defines educational technology as a set of academic systems that effectively design
learning-teaching environments, solve problems in learning and teaching and increase the quality and
permanence of the learning product. In today's world where computers, tablets, smart phones and the
internet almost dominate the lives of individuals, educational technology is perhaps at its peak. In
particular, with the use of these tools in educational environments, different trends arise in educational
technology. These trends manifest themselves in all areas of education. Each branch and field dealing with
education tries to benefit from the digital-based innovations that emerge as a result of technological
developments in education activities.

In parallel with technological developments, there is a tendency towards digital-based applications and
tools in foreign language teaching as in every field. Kern (2006) states that developments in technology
have changed language pedagogy and revealed new types of discourse and literacy in language teaching.
In this context, Computer Assisted Language Learning, which is defined by Stockwell (2013) as "using
technology to facilitate the language learning process," contains many digital-based applications that will
give a new direction to foreign language teaching. These applications can be listed as digital portfolio,
digital story, digital game and etc. In this research, the concept of educational digital game (EDG) in foreign
language teaching will be discussed.

Demirel et al. (2003) define as software that improves students' problem-solving abilities or learning the
subjects in the curriculum through the game format. EDGs provide students with opportunities to learn,
repeat and reinforce information in a funny environment. Inal (2005) emphasizes that EDGs are effective
in subjects such as learning, reinforcement, use of information, retention, interest and attention. With EDGs,
students take an active role in the learning process and learn more permanently through learning based on
experiences. In addition, students gain skills such as problem solving and reasoning in this process. EDGs
increase students' motivation in subjects that are difficult and complex to learn, and also increase their
attention and interest. In this context, it is aimed to search the effect of EDGs on 8th grade students' English
course achievement and motivation in this study.

2. METHOD

Experimental research model, which is one of the quantitative research methods, was used in the study.
Quasi-experimental design with pre-test post-test control group was used as research design. The study
was conducted with 62 students in 8th grade at a public school in Central Anatolia. There are equal number
of students in the experimental and control groups. Achievement test and motivation scale were used as
data collection tools in the study. EDGs were used in the experimental group and traditional teaching was
applied in the control group during the teaching process which lasted for 8 weeks. At the beginning of the
teaching process pre-test was applied to study groups and at the end of teaching process post-test was
applied. The data were analysed in a statistical program by using independent groups t-test and paired
groups t-test analysis according to the research questions of the study.

3. FINDINGS, DISCUSSION AND RESULTS

In the data obtained from the research, it was first examined whether the groups were equivalent to each
other in the measured dimension, which is a necessity of experimental research. As a result of the analysis,
it was seen that the experimental and control groups were equivalent to each other according to the results
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obtained from both the English achievement test and the motivation scale at the beginning of the study.
Independent groups t-test was conducted to test the first hypothesis of the study, which was stated as
"There is a significant difference in favour of the experimental group between the pre-test and post-test
scores of the achievement test of the study groups." According to this test result, it was determined that the
post-test mean score of the experimental group (X=77.29) was higher than the post-test mean score of the
control group (X = 60.25). When the p value (p=.000<.005) is examined to determine whether there is a
significant difference between the scores, it is seen that there is a significant difference in favour of the
experimental group between the pre-test and post-test scores of the groups. Paired groups t-test was
conducted to test the second hypothesis, which was expressed as "There is a significant difference in favour
of the post-test between the pre-test and post-test scores of the achievement test of the experimental group
in which educational digital games were used". According to this test result, it was determined that the
post-test mean score of the experimental group (X=77.29) was higher than the pre-test mean score (X=50.45).
When the p value is examined to determine the significance of the difference between the pre-test and post-
test scores (p=.000<.005), it is seen that there is a significant difference in favour of the post-test. The facts
that the experimental group students were more successful than the control group and they were more
successful in the post-test according to their own pre-test results show that EDG is effective in foreign
language teaching.

Independent group t-test was conducted to test the third hypothesis of the study, which was stated as
"There is a significant difference in favour of the experimental group between the pre-test and post-test
scores of the motivation scale.” According to this test result, it was determined that the post-test mean score
of the experimental group (X =126.14) was higher than the post-test mean score of the control group
(X=114.29). When the p value (p =.001<.005) is examined to determine whether there is a significant
difference between the scores, it is seen that there is a significant difference in favour of the experimental
group between the pre-test and post-test scores of the groups. Paired groups t-test was conducted to test
the fourth hypothesis, which was expressed as "There is a significant difference in favour of the post-test
between the pre-test and post-test scores of the motivation scale of the experimental group in which
educational digital games were used". According to this test result, it was determined that the post-test
mean score of the experimental group (X=126.14) was higher than the pre-test mean score (X=108.16). When
the p value is examined to determine the significance of the difference between the pre-test and post-test
scores (p=.000<.005), it is seen that there is a significant difference in favour of the post-test. The fact that
the motivation level of the experimental group students increased after the experimental procedure was
confirmed by both hypotheses shows that EDGs are an important factor in increasing the motivation of the
students.

As a result of this study, all four hypotheses about students' academic achievement and motivation were
confirmed. In this context, the fact that both the course achievement and motivation level of the
experimental group in which EDGs were used increased more than the control group, reveals that EDGs
are an effective in increasing foreign language course achievement and motivation. There are various
studies in the literature that support this research results (Acquah & Katz, 2019; Donmus, 2012; Altinbas,
2018; Aldossary, 2017; Akyildiz, 2019; Giinel, 2019; Otta & Tavella 2010; Sabirli, 2018; Wu & Huang, 2017;
Yildirim, 2012; Zengin, 2019). When these studies are examined, it can be said that EDGs develop students'
language skills and vocabulary knowledge, as well as develop students' different skills such as
collaborative learning and individual learning; in addition to this, EDGs create a positive classroom which
students learn by having fun in a competitive and active learning environment.
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ARASTIRMANIN ETIK iZNi

Bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesi” kapsaminda
uyulmasi gerektigi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel
Arastirma ve Yaym Etigine Aykir1 Eylemler” bashgt altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi: Kirsehir Ahi Evran Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi: 25/12/2020

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi: 2020/5
ARASTIRMACILARIN KATKI ORANI

1. yazarin aragtirmaya katki oran1 %50, 2. yazarin arastirmaya katki oram %50’dir.

Yazar 1: Arastirmanin tasarlanmasi, alan yazin taramasi, veriler toplanmasi, verilerin analizi,
raporlastirma.

Yazar 2: YOontemin ve Ol¢me araglarinin belirlenmesi, alan yazin taramasi, danismanlik, izinlerin
saglanmasi, raporlastirma.

CATISMA BEYANI

Arastirmada herhangi bir ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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