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OZET

Yiiksek lisans Tezi

Yabanai Dil Egitiminde Egitsel Oyunlar Aracihigiyla Mobil Ogrenme

Nilay YILDIRIM

Firat Universitesi
Egitim Bilimler Enstitiisii
Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal

ELAZIG — 2012, Sayfa: XX+199

Mobil cihazlarin kullanim1 her gegen giin yayginlagmakta ve bu cihazlari kullanan
bireylerin yas araliklar1 da genislemektedir. Ilkogretim &grencilerinin kendi mobil
cihazlarmin oldugu bilinmekte ya da ebeveynlerinin mobil cihazlariyla siirekli vakit
gecirdikleri gozlenmektedir.

Arastirmada ilgili alanyazin incelendiginde, yabanci dil egitiminin O6nemi ve
bunun yaninda zorluklar1 goriilmektedir. Teknoloji sayesinde yabanci dil egitiminde her
gecen giin farkli teknikler ve uygulamalar gelistirildigi ve bu 6grenme zorluklarina
coziimler getirdigi gozlenmektedir.

Egitimde oyunun 6nemi yadsimamaz derecede biiyiiktiir. Bilgisayar cagindan
sonra dijital oyun tabanli 6grenmenin oyun tabanli egitimde biiyiik bir yer aldigi da
agiktir. Mobil cihazlarla beraber cep telefonlarna yerlesen dijital oyunlar ile istenilen
zaman ve mekanda eglence saglanmaktadir. Bu eglencenin egitici eglenceye
donustiiriilmest i¢in gesitli egitsel uygulamalarin gelistirildigi gézlenmektedir.

Bu aragtirmanin amaci egitsel bilgisayar oyunlarina kiyasla zaman ve mekandan
bagimsiz, 6grenme acisindan daha esnek olan egitsel mobil oyunlarin, ilkdgretim
ogrencilerinin basar1 durumlari iizerindeki etkilerini 6lgmek ve degerlendirmektir.

Bu calisma, Elaz1g ilinde Seker Ilkdgretim Okulu, Ozel Mustafa Sabuncu
[Ik6gretim Okulu ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulunda 5. Smifta bulunan toplamda 82

Ogrenci lizerinde gerceklestirilmistir. Caligma icin gelistirilen anket ile 6grenci goriisleri



alinarak ve dgrenci ozellikleri goz 6niinde bulundurularak “Siinger Bunny ile Ingilizce
Ogreniyorum” isminde Flash Lite tabanl1 bir egitsel mobil oyun tasarlanmistir.

Calismada yabanci dil egitimi {izerinde durulmus ve Ogretilmesi hedeflenen
yabanci dil Ingilizce olarak belirlenmistir. Uygulama yapilacak okullarin Ingilizce
dgretmenlerinden miifredata da uygun olan Ingilizce kelimeler belirlemeleri istenmistir.
Ogrencilerin Ingilizceyi mobil oyun vasitasiyla dinleyerek ve okuyarak ne derece
kavrayabildiklerini degerlendirmek amaciyla tasarlanan mobil oyunu uygulamadan 6nce
Ogrencilere On test uygulanmis ve sonrasinda 6grencilere 1 haftalik uygulama siiresi
verilmigtir. Son test ile de uygulama tamamlanmistir. Toplanan veriler istatistik
programinda Ortalama, Standart Sapma, t-Testi, Varyans Coziimlemesi Ki-kare testi,
Iki Faktorlii Anova Coziimlemesi, KMO ve Bartlett Testi, Tukey HSD, Frekans ve
Yiizde tekniklerinden yararlanilarak ¢éziimlenmistir.

Egitsel mobil uygulamalarin Ingilizce egitiminde dgrencilerin bagari diizeylerini
artirdigr gozlemektedir. Mobil cihazlarma yiiklenecek egitsel oyunlarin 6grencilerin
ders motivasyonlarin1 ve basarilarin1 artacagi ve bu oyunlarin faydali bir 6gretim

materyali olarak kullanilabilecegi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: mobil 6grenme, egitsel oyunlar, mobil oyunlar, yabanci dil

egitimi, oyun tabanlt 6grenme, Flash Lite



ABSTRACT

Master Thesis

Mobile Learning in Foreign Language Education with Educational Games

Nilay YILDIRIM
The University Of Firat
The Institute Of Education Science
The Department Of Computer Education and Instructional Technologies
ELAZIG — 2012, Paper: XX+199

The use of mobile devices becomes increasingly wider and the age range of the
individuals using these devices also expands. It is known that the elementary school
students have their own mobile devices or it is observed that they continuously spend
time with the mobile devices of their parents.

When the relevant literature is examined for the study, the importance as well as
the challenges of foreign language education is seen. It is observed that different
techniques and applications are developed every day in foreign language education with
the use of technology and this brings solutions for difficulties in learning.

The importance of games in education is significantly high. It is obvious that
digital game based learning, following the computer age, has taken an important place
in the game based learning. The digital games installed to the mobile devices as well as
the mobile phones offer entertainment at any time and any place. It is observed that
various educational applications are being developed for turning this entertainment into
educational entertainment.

The aim of this study is to measure and evaluate the effects of the educational
mobile games, which are independent from time and place and more flexible in terms of
learning when compared to the educational computer games, on the success of the
elementary school students.

This study was carried out on 82 students in total, who are studying at 5 grade of

Seker Elementary School, Private Mustafa Sabuncu Elementary School and Yunus



Emre Elementary School located in Elazig province. A Flash Lite based educational
mobile game, “I am Learning English with Sponge Bunny” (Siinger Bunny ile Ingilizce
Ogreniyorum), was developed by receiving the opinions of the students with the survey
prepared for the study and by considering the characteristics of the students.

The study has focused on foreign language education and English language has
been chosen as the foreign language targeted for education. The English teachers of the
relevant schools were asked to determine English words complying with the curriculum.
Before applying the mobile game designed for evaluating the degree of perception of
the students by listening to and reading English through the mobile game, a preliminary
test was applied to the students and then a 1-week practice period was granted to the
students. The application has been completed with the final test. The data collected has
been analyzed by using Average, Standard Deviation, t-Test, Variance Analysis, Chi-
squared Test, Two-Way Anova Test, KMO and Bartlett’s Test, Tukey HSD, Frequency
and Percentage Techniques in a statistics software.

It is observed that the educational mobile applications increase the success level
of the students in English education. It can be stated that the education games installed
to the mobile devices will increase the lesson motivation and success of the students and

these games can be used as a useful educational material.

Keywords: mobile learning, educational games, mobile games, foreign language

education, game based learning, Flash Lite
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ONSOZ

Bilimsel arastirma siireci uzun ve emek gerektiren bir siireg. Oncelikle bu siiregte
ilgisini, destegini ve yardimlarin1 benden esirgemeyen degerli danisman hocam Sayin
Yrd. Dog. Dr. Tuncay SEVINDIK ’e tesekkiirlerimi sunuyorum.

Bu siirecte sabirla ogluma bakarak bana yardimci olan ve benden destegini hicbir
zaman eksik etmeyen anneme, yine uygulamalar esnasinda sabirla bana destek olan
esime ve babama da tesekkiirii borg bilirim.

TURKCELL’e “TURKCELL Akademi Yiiksek Lisans Bursu” ile ¢alismalarima
saglamis oldugu katkidan dolay1 tesekkiir ederim. Ayrica uygulama asamasi igin
danigman hocam Sayin Yrd. Dog. Dr. Tuncay SEVINDIK vasitasiyla temin edilen
telefonlardan dolayr NOKIA Tiirkiye’ye tesekkiir ederim.



BIiRINCi BOLUM

1. GIRIS

Bu boliimde aragtirmanin problemi, amaci, 6nemi, varsayimlarit ve sinirliliklari

aciklanmistir.

1.1. Problem Durumu

Mobil cihazlarin kullanimi her gegen giin yayginlagmakta ve bu cihazlari kullanan
bireylerin yas araliklar1 da genislemektedir. Ilkdgretim 6grencilerinin dahi kendi mobil
cihazlarinin oldugu bilinmekte ya da ebeveynlerinin mobil cihazlariyla siirekli vakit
gecirdikleri gézlenmektedir. Mobil cihazlarin bu kadar yaygin olmasi mobil cihazlar
sayesinde egitimi amaglayan ve egitim i¢in de yeni bir alan olan mobil 6grenmenin
dogmasina neden olmustur.

[Ikogretim dgrencilerinin miifredat dersleri icerisinde dgrenmede en fazla sikinti
yasadiklar1 konu Ingilizce dil egitiminde kelime Ogretimidir. Yine bu kademedeki
ogrenciler i¢in en eglenceli ve severek, isteyerek yaptiklari aktivite oyun oynamaktir.
Ozellikle giiniimiizde ogrencilerin arkadaslartyla beraber gergek diinyada oyun
oynamaktansa, dijital ortamlarda oyun oynamayi tercih ettikleri gozlenmektedir.

Tiim bu durumlar géz 6niine alinarak mobil cihazlar igin gelistirilen, Ingilizce
kelime 6gretimini amaglayan egitsel oyunlarin ilkdgretim kademesindeki 6grenciler i¢in
basar1 saglayip saglamayacagi problem durumu olarak belirlenmistir.

Problem Ciimlesi: Ingilizce kelime dgretimini amaglayan egitsel mobil oyunlar
ilkdgretim kademesindeki dgrenciler i¢in bagar1 saglamakta midir?

Alt problemler:

e Ogrencilerin cep telefonu ve mobil oyunlar ile ilgili tutumlari nelerdir?

e Ogrencilerin farkli kiiltiir seviyelerine ve maddi olanaklara sahip bolgelerdeki
okullarda olmasi egitsel mobil oyunlardaki basar1 durumlarin1 ne dlgiide
etkilemektedir?

e Ogrencilerin cinsiyet durumlar1 egitsel mobil oyunlardaki basar1 durumlarini

ne Olgiide etkilemektedir?



e Ogrenciler mobil egitsel oyun vasitasiyla Ingilizce dinleme egitiminde mi,
okuma egitiminde mi daha basarili olmaktadirlar?

e Egitsel mobil oyunda hareketli animasyonlarin kullanilmas1 mi, grafiklerin
kullanilmast m1 6grencilerin basar1 durumunu arttirmaktadir?

e Ogrencilerin okullarina gore, cinsiyetlerine gdre egitsel mobil uygulamayi

tamamlama oranlar1 nelerdir?

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin  genel amaci egitsel bilgisayar oyunlarina kiyasla zaman ve
mekandan bagimsiz, 6grenme acisindan daha esnek olan egitsel mobil oyunlarin,
Ogrencilerin basar1 durumu tizerindeki etkilerini degerlendirmektir.

Uygulama i¢in bir egitsel mobil oyun gelistirilerek mobil oyunlarin yabanci dil
egitiminde kelime egitimi i¢in kullanilabilirligini degerlendirmek amaglanmaistir.

Calisma kapsaminda Ogrencilere mobil oyunu hazirlamadan 6nce bir anket
uygulanmis ve anket sonucunda oyun, Ogrencilerin sevdigi tiirde ve sevdigi ¢izgi
karakter kullanilarak gelistirilmistir.

Calismada ogretilmesi hedeflenen yabanci dil Ingilizce olarak belirlenmistir.
Ogrencilerin  Ingilizceyi dinleyerek ve okuyarak ne derece kavrayabildikleri
degerlendirmek amaglanmistir. Egitsel oyunda 6gretilmesi hedeflenen kelimeler secilen
okullarin Ingilizce dgretmenleri tarafindan belirlenmis, daha sonra sentezlenip ortak
kelimeler uygulamada kullamlmigtir. Egitsel oyunun amaci belirlenen 62 Ingilizce
kelimeyi 6grencilere oyunlarla hem dinleme hem de okuma yoluyla 6greterek basari
saglayabilmektir.

Calisma ilkogretim 5. sinif 6grencilerine uygulanmistir. Oyun uygulanmadan 6nce
bir 6n test ve sonrasinda son test uygulanmistir. Bu test ile 0gretilmesi hedeflenen
Ingilizce kelimelerin kag¢ini daha &nce bildikleri ve sonrasinda kagini oyun vasitasiyla
ogrendikleri tespit edilmis, 0grencilerin oyun ile ilgili goriisleri alinmis ve boylece oyun

degerlendirilmistir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Bu ¢alisma mobil cihazlar i¢in gelistirilen egitsel oyunlarin egitimdeki etkilerini
Olcmek acisindan 6nemlidir. Uygulama, gelistirilen ortami ve egitsel amaci bakimindan

Tiirkiye’deki ilk 6rneklerden olmasi agisindan 6nem tagimaktadir.

1.4, Varsayimlar

Calisma Elazig’da Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu, Yunus Emre
[Ikogretim Okulu ve Elazig Seker Ilkdgretim Okulunda vyiiriitiilecektir. Boylelikle biri
0zel ikisi devlet okulu olmak iizere toplamda ii¢ okulda uygulama yapilacaktir ve bu
okullarin evrenin genel 6zelliklerini temsil ettigi varsayilmaktadir. Yine bu okullardaki
ogrenciler i¢in uygulamada esit kosullar saglandigi varsayilmaktadir. Yani 6grencilere
ayn1 uygulama, ayni telefonlar ve esit caligsma siiresi saglanacaktir. Ayrica gelistirilecek

egitsel oyun tez ¢aligmasinin amaglari ile tutarlidir.

1.5. Simirhliklar

e Uygulamanin gergeklestirilecegi okullar Elazig ili igerisindeki ii¢ okul ile
sinirhdir.

e Uygulama i¢in temin edilen telefon sayisi 29 ile sinirlidir.

e Calisma her okulda bir subede ve 29 6grenciye uygulanacaktir.

e Her 6grenci i¢in egitsel mobil oyunu uygulama ve egitimi tamamlama siiresi bir

hafta ile sinirhidir.



IKiNCi BOLUM

2. ALANYAZIN VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu bolimde genel gerceve olusturmak amaciyla arastirmaya 1sik tutacagi
diisiiniilen bilgilere ve arastirmayr destekleyecek c¢alismalara yer verilmistir. Bu
boliimde yabanci dil 6grenme ile ilgili bilgi verilecek, oyun tabanli 6grenme {izerinde

durulacak, mobil 6grenme detaylariyla ele alinacaktir.

2.1. Yabana Dil Ogrenme

Dil, insanlar arasinda karsilikli haberlesme araci olarak kullanilan; duygu,
diistince ve isteklerin ses, sekil ve anlam bakimindan her toplumun kendi deger
yargilarina gore bigcimlenmis ortak kurallarmin yardimi ile bagkalarina aktarilmasini
saglayan, seslerden oriilii ¢ok yonlii ve gelismis bir sistemdir (Tiirk Dil Kurumu , 2003).
Dilin insanlarla iletisimde dolayisiyla hayatimizin her aninda bize yardimci oldugu ele
alindiginda dil bilmenin, yabanci dil 6grenmenin énemi anlasilmaktadir. Peki dil nasil
ogrenilir?

Bebekler dili kullanma ve konusma yeterliligine sahip olarak dogarlar ancak
cocugun ilk kullanacagi dili belirleyen tabi oldugu millet degil, igerisinde bulundugu
toplum olmaktadir (Ilhan, 2005:157). Cocuklar iginde bulundugu toplumun ses
ozelliklerini ve sdyleyis sekillerini dncelikli olarak 6grenmektedir (ilhan, 2005:158).

Yabanct dil bilmek kisinin dilin kurallarin1 ve dildeki kelimeleri bilmesiyle
beraber, bu bilgilerinden yararlanarak pratikte dili konusabilmesi ve yazili olarak da o
dilde iletisim kurabilmesidir (Anadolu Universitesi, 2007). Bireyler, Goethe’nin
“Yabanci dil 6grenmekle kendi dilim hakkinda belirli bir bilgiye sahip oldum™ 6zlii
soziinden de cikarilabilecegi ilizere yabanci dil 6grenerek kendi dillerini diger dillerle
kiyaslayarak hem dillerini gelistirmis hem de yeni bir dil 6grenmis olmaktadirlar
(llkhan, 1999:302).

Yabanci dil 6grenme siirecinde 6grenciler igsel kaygilar yasayabilmektedir.
Horwitz vd. (1986) tarafindan bu kaygilar dil 6grenirken diyaloglar gibi baz siireclerde
ortaya cikabilen iletisim kaygisi, sinavlarda basarisiz olma korkusu ile ortaya ¢ikan

smav kaygist ve Ogrencilerin bagkalar1 tarafindan olumsuz degerlendirilmekten



endiselenmeleri sonucu ortaya c¢ikan olumsuz degerlendirme kaygist olarak ele
alinmaktadir (Akt: Aydin ve Zengin, 2008 :84). Motivasyon birinin bir seyi yapmasi,
elde etmesi ya da basarmasi igin ise kosan diirtiilerdir (Harmer, 1983:7). Ogrencilerin
kaygilarindan kurtulabilmeleri i¢in igsel ve dissal motivasyona sahip olmalari
gerekmektedir. Ingilizce egitiminde motivasyon kaynaklar1 yasadigimiz gevre, anne,
baba ve yakin ¢evre etkisi, 6gretmen ve dgretim metotlar1 olarak siralanabilir (Harmer,
1983:8).

Ulkemizde 1997-1998 egitim dgretim yilinda ilkégretim okullarinda 4. Siniftan
sonra dil 6grenimi baglamistir ancak yeterli dil 6gretmeninin olmayisi, gerekli materyal
eksikligi, Ogrencilerin dil 6grenme konusunda isteksiz olmalari ve dil egitimi igin
ilkdgretim smiflarinin fazla kalabalik olmasi ilk donemde yasanan sikintilar arasinda
yer almistir (Bulut, 2003:2). Ancak son yillarda gelisen teknolojiyle beraber yabanci dil
egitimi i¢in ¢esitli materyaller gelistirilmekte ve bunlarin 6grencide dil 6grenme istegini

arttirdig1 gézlenmektedir.

2.1.1. Yabanc1 Dil Ogrenmenin Gerekliligi

Toplumdaki bireyler ayni dili konusarak iletisim kurarlar. Yabanci dil bilme
ithtiyact iilkeler arasindaki iliskilerin baslamasindan bu yana devam etmektedir ve her
gecen giin 6nemi artarak gilincelligini korumaktadir (Yasar, 1988:3). Gliniimiizde diinya
niifusunun yiizde altmisa yakin bir bélimiiniin ¢ok dilli oldugu belirtilmektedir ve ¢ok
dilliligin bir gereklilik oldugu ve yabanci dil egitiminin her zaman {izerinde durulan bir
konu oldugunu séylemek yanlis olmaz (Meletli, 2007:7).

Bugiin hizla gelisen ve degisen diinyamizda diger uluslarla da iletisim saglama,
ekonomik iligkilerimizi yiirlitebilme, diger iilkelerle her alanda bilgi aligverisi
yapabilme ve kendi diisiincelerimizi ifade edebilme gereksinimi anadilimizden bagka en
az bir yabanci dili bilmek zorunlulugunu dogurmustur (Anadolu Universitesi, 2007).
Dili bir ara¢ olarak diislindiiglimiizde yabanci dil kullanimi ile kiiltlir aktarimi ve
teknoloji aktariminin gergeklestirildigi aciktir. Bireysel fayda agisindan ise iki ya da
daha fazla dil bilen kisilerin tek dil konusan bireylerden diislince yoniiyle daha iistiin
olduklar1 yapilan arastirmalar ile ortaya konulmustur (Ilkhan, 1999:303).

Hizla gelisen ve teknolojinin etkileriyle degisen diinyada bu degisimleri takip
edebilmek amaciyla da kendi dilimizden bagka diinyada ¢ogunlukla ortak dil olarak



kabul edilen ingilizceyi bilmek artik bir gerekliligin étesinde zorunluluk durumundadar.
Kiiresellesmeyle beraber bilgiye dair degerler arasinda bir akigkanlik dogmustur ve
Ingilizce bu siirecte kaynasmay1 hizlandiracak bir katalizér durumuna gelmistir (Bulut,
2003).

Diinya genelinde Ingilizcenin yayilmas ve Ingilizceyi kag kisinin birinci ya da
ikinci dil olarak kullaniyor olmasi yillar siiren bir tartisma olmustur (Harmer, 1983). Bu
tartismalarin otesinde Ingilizee, dilleri farkli olan kisilerin iletisim kurabilmeleri igin
kullanilan yaygin bir ikinci dil yani “lingua franca” konumundadir (Harmer, 1983).

ingilizcenin yayginlasmasindaki ekonomik faktér Amerika Birlesik Devletleri’nin
diinyanin ekonomik giicii olarak ortaya ¢ikmasi, turizmin diinya ¢apinda pek cok iilkede
Ingilizce olarak yapilmasi, bilgi aligverisi acisindan akademik calismalarin diinya
capinda biiyiik oranda Ingilizce yapilmasi ve bati diinyasinda Ingilizcenin popiiler
kiiltir dili olarak kullanilmasi sayilabilir (Harmer, 1983). Ancak iilkemize bakildiginda
Ingilizce 6grenmenin asil gerekliligi okullarrmizda ilkdgretimden itibaren yabanci dil
olarak Ingilizce’nin zorunlu ders olarak verilmesi oldugu sdylenebilir (Aydin ve Zengin,
2008:82).

2.1.2. Yabanc Dil Ogrenme Yontem ve Teknikleri

Bilginin alinmasinda ve iglenmesinde oOgrenciler "0grenme modeli" olarak
adlandirllan farkli karakteristik etkilenme ve tercihlere sahiptirler (Deniz, 2003:1).
Gegmisten giinlimiize yabanci dil egitimi i¢in ¢esitli yontemler ve teknikler
uygulanmistir. Geleneksel dilbilgisi ¢eviri yontemi, konusma dilini gelistirmeye agirlik
veren diiz varim (direct) yontemi, kulak-dil (audio-lingual) yontemi, daha sonra
iletisimci yontem uygulanmaya baslanmis ve sonrasinda Biligsel Ogrenme Yaklagimu,
Dogal Yontem, Iletisimci Yaklasim ve Segmeli Yontem kabul edilen siklikla kullanilan
yontemler olmustur (Temel, 2008: 66-67). Bu yontemlerin temelini olusturan bazi

Ogretim yontem teknikler bu boliimde ele alinmistir.

2.1.2.1. Beyin Temelli Ogrenme

Beyin odakli 6grenme beyin engellenmedigi siirece 6grenmenin gergeklestigini ve

bu durumda herkesin 6grenebilecegini savunmaktadir (Sarigdz, 2009). Beyin odakl



egitim NLP( Neuro Linguistic Programming) metoduna dayali dil egitim kurslarin
sayisinin artmasi da g6z Oniine alindiginda yabanci dil dgretiminde 6nem tasimaya
baslamistir (Y1lmaz, 2006:8). NLP, “No6ro”, Yasamdaki deneyimlerimizin bes duyumuz
araciligi ile algilanmasi, “linguistik” sozlii ve sozsiiz iletisim ve davranislarimiz
araciligr ile diisiincelerimizi yansitma tarzimiz ve “programlama”, zihnimizin ig
programlarint  kullanarak diislincelerimizi ve iletisimimizi belirledigimiz ve
arzuladigimiz hedeflere ulasacak sekilde diizenlemek kelimelerinden olusmakta olup
yabanci dil egitiminde beyin odakli 6grenmenin en giizel 6rneklerindendir (NLP Tiirk,
2005-2008).

Beyin odakli 6grenme dogrultusunda her beyinin birbirinden farkli algilama
kabiliyeti oldugu ele alindiginda, yabanci dil &gretmenleri sinif ortaminda 6grenen
bireyselligi ve farkindaligin1 g6z 6niinde bulundurarak bir 6grenme ortami saglamalidir
(Y1lmaz, 2006:13). Bunun yaninda yabanci dil 6gretmeni bes duyu organini da uyaracak
sekilde materyaller kullanarak dersi her 6grenci acisindan ¢ekici duruma getirmelidir.
Ayrica yabanci dil egitiminde 6grencilerin farkliliklarini gidermek amaciyla yabanci dil
Ogretmenleri beynin ¢ok yonlii islevselligi oldugunu diisiinerek farkli yontem, teknik ve
stratejiler ile 6grenciler igin aktivite gelistirmelidir (Y1lmaz, 2006:11).

Ogrencilerden kimisinin iceddniik kimisinin disadéniik yapida olmasindan,
kimisinin gorsel, kimi Ogrencinin isitsel duyularinin gelismis olmasindan dolayi
ogrenme stilleri siyah beyaz ya da var yok gibi kesin ¢izgilerle belirlenemezler (Oxford,
2003:3). Tablo 2.1°de Oxford (1990)’un gelistirmis oldugu Dil Ogrenme Stratejileri
Envanterinin temel boyutlar1 ve bunun alt boyutlart sunulmustur (Akt: Cesur ve Fer,
2007:52).



Tablo 2.1. Yabanci dil 6grenme stratejileri alt boyutlari

Yabanci Dil Ogrenme Stratejileri

1. Dogrudan Stratejiler

a. Bellek Stratejileri

e Zihinsel bag kurmak
e Resim ve ses tatbik etmek
e Yeterince tekrar etmek

e Hareket tathik etmek

b. Bilissel Stratejiler

e Pratik yapmak
e Mesaj1 alip gondermek
e Analiz etmek ve anlamak

e Hedef dilde anlamak ve iiretmek icin yap1 kullanmak

c. Telafi Stratejileri

e Dinlerken ve okurken tahminde bulunmak

e Yazarken ve konusurken sinirlarin iistesinden gelmek

2. Dolayl Stratejiler

d. Ust bilis Stratejileri

e Ogrenmeyi merkezilestirmek
e Ogrenmeyi diizenleme ve planlama

e Ogrenmeyi degerlendirmek

e. Duyussal Stratejiler

e Endiseyi azaltmak
e Kendini cesaretlendirmek

e Duygulara hakim olmak ve kontrol etmek

f. Sosyal Stratejiler

e Sorular sormak ve istekte bulunmak
e Isbirligi yapmak

e Empati kurmak




2.1.2.2. Programh Ogretim Modeli

Skinner’in pekistirme ilkeleri dogrultusunda ortaya atilan programli 6gretim,

igerigin mantiki siralara gore ayrilip 6grenciye sunuldugu bir 6gretim teknigidir

(Karalar ve Sari, 2007:2). Programli &gretim asamalari konunun kiigiik iiniteler

seklinde sunulmasini saglayan kiiciik adimlar ilkesi, 0grencinin derste aktif olmasini

saglayan etkin katilma ilkesi, programin her adiminda aninda doniit saglanmasina

olanak taniyan sonu¢ hakkinda aninda bilgi alma ilkesi, 6grencinin gruptan bagimsiz

kendi hizinda ilerlemesini saglayan bireysel hizla ilerleme ilkesi ve 6grencilerin dogru

cevaplar verecek sekilde tinitelerin diizenlenmesini saglayan dogru cevaplar ilkesi

olarak siralanmaktadir (Hizal, 1984:393). Bu ilkeler dogrultusunda programli 6gretim

asamalarinin yabanci dil egitiminde uygulanisi su sekilde 6rneklendirilebilir:

Kiiciik Admmlar Ilkesi: Yabanci dil egitimi igin, Ogrencinin ilerlemesi
kolaydan zora, basitten karmasiga seklinde uygulandigr bu ilkede gramer
konular basitten karmasiga dogru verilebilir. Daha fazla adim kullanmak daha
fazla pekistire¢ kullanma anlamina geldigi i¢in boliimlerin fazla olmasina
Oonem gosterilmelidir.

Etkin Katilma ilkesi: Yabanci dil egitiminde dgrenciye miimkiin oldugunca
cok soru sorularak konuya etkin katilmasi saglanmalidir.

Aninda Bilgi Alma Ilkesi: Ogrenciye yoneltilen ve cevaplanamayan sorularin
cevabi anmda verilmelidir. Boylelikle 6grencinin sorunun cevabinm
o0grenmeden diger soruya ge¢ilmesi engellenmis olacaktir.

Bireysel Hizla Ilerleme ilkesi: Ogrencinin bireysel hizla ilerleyecegi
uygulamalar ile yabanci dil egitimleri desteklenmeli ve Ogretimin
bireysellestirilmesi saglanmalidir.

Dogru Cevaplar ilkesi: Ogrenciye yoneltilecek olan sorular dgrencinin cevap

verebilecegi zorlukta olmali yani 6grenci dogru cevaba yonlendirilmelidir.

2.1.2.3. Tam Ogrenme Modeli

Tam 0grenme modelinde 6grencilerin ¢ogunlugu istenen hedefi basarmalidir ve

bu yaklasim yeterli arag-gereg, zaman, 6grenme olanaklart saglandiginda herkesin kendi

yeterlilikleri  dogrultusunda kazanimlara istenilen sekilde ulasacagi savina
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dayanmaktadir. (Senemoglu, 2007). Bloom’a gore 6grenci siireg boyunca siirekli olarak
giidiilenir ve bir giicliikle karsilastiginda ona yardim edilirse 0grenci bu yaklasimla
basarili olmaktadir (Kogak, Cebeci ve Yenilmez, 2004).

Tam 6grenme modelinde Ogretim hizmetinin niteligini isaret (ipucu), katilma,
pekistirme ve doniit-diizeltme olusturmaktadir (Kogak, Cebeci ve Yenilmez, 2004).

Isaret (ipucu); 6grenme-6gretme siirecinde, 6grenciye neyi dgrenecegini, bunlar
ni¢in ve nasil 6grenecegini gosteren mesajlarin tiimiine isaret (ipucu) denir (Kogak,
Cebeci, ve Yenilmez, 2004). Ogretmen, dil egitiminde neyin nasil kullanilacagini jest
ve mimiklerini kullanarak 6grencinin duydugu seyi anlamlandirmasi i¢in ipucu verebilir
(Bulut, 2003).

Katilma; O6grencinin kendine saglanan Ogretme durumu ile ilgili ipuglariyla
etkilesmesi ve davramsi kazanincaya kadar devam ettirmesidir. Ogrencinin dili
ogrenmesi i¢in kendisine verilen ipuglarini ve yonergeleri izlemesi gerekmektedir.

Pekistirme; davranisin tekrar edilme sikligini arttirma islemidir (Kogak, Cebeci,
ve Yenilmez, 2004). Yabanci dil egitiminde kelime 6gretimi amagh 6grenciye degisken
oranli pekistirme ile ezberledigi kelime sayisi esas alinarak ddiiller verilebilir.

Doniit ve diizeltme; doniit, 6grencinin 6grenmesiyle ilgili dogru- yanlis gibi
bildirimlerin verilmesine, diizeltme ise, dogru olmayan bilgilerin dogrulanmasina denir.
Déniitler ve diizeltmeler dil dersleri igerisinde uygun bir sekilde kullanilmalidir.

Demirel (1978)’e gore yabanci dil 6gretiminde tam Ogrenme yaklagimini sinif
iginde uygularken su asamalardan geg¢ilmektedir:

e Opretilecek konular kiiciik iiniteler seklinde verilmelidir.

e Unite bitimlerinde ise her 6grenme durumunu kapsayacak bir test maddesi
bulunmasina dikkat ederek kisa smavlar uygulanmali ve G6grenci sik sik
stnanmalidir. Yapilan kisa sinavlar degerlendirilirken 6grencide basarisizlik
duygusunun gelismemesi ve basarili 6grencilerin yiiksek puanlari nedeniyle
bir dahaki smmava kadar c¢aligmamalarinin Oniine ge¢cmek amaciyla sinav
kagitlart tam dgrendi ya da tam 6grenmedi seklinde isaretlenmelidir (Demirel,

1978).
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2.1.2.4. Coklu Zeka Teorisi

Yabanci dil egitimi yaklasimlari, yontemleri, teknikleri egitim bilimlerinden
bagimsiz ilerlememektedir ve bu anlamda ¢oklu zeka teorisi yabanci dil Ogretimi
alaninda yayginlagmaktadir. Son yillarda yeni tarama teknolojilerinin bulunmasiyla
norologlar insan beynindeki etkinlikleri daha detayli gérebilmekte ve dolayisiyla bilim
adamlar1 insan beyni ile ilgili daha fazla bilgiye ulasarak zeka olgusunu farkli sekillerde
tanimlamaya baslamislardir (Bulut, 2003).

Coklu zeka teorisi Gardner(1983) tarafindan “Fames of Mind” adli kitabinda
ortaya c¢ikan ve sekiz ayr1 zeka tiirliniin oldugunu ve bu zekalarin her insanda var
olabilecegini savunan bir teoridir. Coklu zeka ile ileri siiriilen zekalar Sozel — Dilsel
Zeka, Matematiksel — Mantiksal Zeka, Gorsel — Uzamsal Zeka, Miiziksel — Ritmik
Zeka, Bedensel — Kinestetik Zeka, Kisilerarast Zeka, I¢sel Zeka, Dogasal Zeka,
Varolussal Zeka (Aday zekadir) olarak siralanmaktadir.

Po-Ying(2003)’e gore yabanci dil smiflarinda ¢oklu zeka kurami kapsaminda
sik¢a kullanilan etkinlikler sunlardir Tablo 2.2°deki gibidir (Akt: Bulut, 2003:133).



Tablo 2.2. Yabanci dil siniflarinda ¢oklu zeka kurami kapsaminda

kullanilan etkinlikler

sikca

Yabanci Dil Smiflarinda Sik¢a Kullanilan Etkinlikler

Sozel / Dilsel Zeka

Mantiksal / Matematiksel Zeka

Kelime ve Dilbilgisi Ogrenimi

Mantik Oyunlar

Dinleme

Mantiksal / Sirali Sunumlar

Formal ve Informal Konusma

Say1 Siralamalar1 / Diizenleri

Espri ve Sakalar

Problem Cozme

Dogaclama (Konugma)

Iliskiler Kurma

Oykii Anlatimi

Sebep Sonug iligkileri

Okuma

Yazma

Uretici Yazma

Gorsel / Uzamsal Zeka

Bedensel / Kinestetik Zeka

Gorsel Materyal Yapma /Kullanma

Fiziksel Etkinlikler

Etkin Hayal Etme (Imgeleme )

Beden Dili

Beyin Haritas1

Role Play / Taklit Yapma

Cevre Diizenlemesi / Dekorasyon

Dramatizasyon

Spor oyunlar1

Calisma/Etkinlik Alan1 Gezileri

Miiziksel / Ritmik Zeka

Kisilerarasi1 Zeka

Miizik / Sarki Dinleme

Bire bir Iletisim

Sarki Soyleme / Mirtldanma

Doniit Verme / D6niit Alma

Miizik Aletleri Calma

Isbirlik¢i Ogrenim Stratejileri

Miizik Kompozisyonu / Uretimi

ikili Calismalar ve Grup Projeleri

Caz ve Rap

Yapbozlar / 6ykii pargalamalar

Gartlak Sesleri ve Tonlama

Icsel Zeka

Doga Zekasi

Bagimsiz Calismalar / Projeler

Doga ile Yiizlesme ve Calisma/Etkinlik

Gezileri

Jurnal / Seyir Defteri / Glinlik Tutma

Tir Siniflamalari

Odaklanma / Konsantrasyon Becerileri

Duygusal Uyarim Egzersizleri

Diisiinme Stratejileri

Laboratuvar c¢alismalari

Doga Diinya Simiilasyonlar1
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Rolf Palmberg ¢oklu zeka teorisinin yabanci dil 6gretiminde nasil kullanilacagina
dair 8 basamakli bir etkinlik plan1 hazirlamistir. Bu plan ile sonug¢ olarak 6gretmenin
kendisini ve 6grencilerini tanimasi, ders igerisinde kullanacag etkinlikleri 6grenci ilgi
ve gereksinimleri dogrultusunda diizenlemesi ve bu nedenle bu etkinlikleri zeka
kriterlerine gore siiflandirabilmesi, bu dogrultuda o6grenci merkezli bir 6gretim
gerceklestirilebilmesi konular1 tizerinde durulmustur (Temel, 2008:68-70). Coklu zeka
teorisini uygularken 6gretmenler, bu teorinin tek bir uygulama seklinin bulunmadigini
bilmeli ve Ogrenciler arasindaki bireysel farkliliklari egitim siiresince mutlaka goz

oniinde bulundurmalidir (Bulut, 2003).

2.1.3. Teknoloji ve Yabanci Dil Egitimi

Teknoloji (Yunanca téyvn (sanat) ve Aoyia (bilmek)), s6zciiklerinin birlesiminden
olusmustur. Teknoloji, insanoglunun gereklerine uygun yardimci alet ve araglarin
yapilmasi ya da liretilmesi i¢in gerekli bilgi ve yetenektir (Vikipedi, 2008)

21. ylizyilin yagadigimiz bu ilk yillar1 egitim 6gretim etkinliklerinde de farkliliklar
getirmistir ve bu dogrultuda yeni ylizyilla beraber gelen teknolojilerin yabanci dil
derslerinde kullanimi kaginilmaz olmustur (Bulut, 2003). Klasik 6gretimde 6gretmen
dersi agiklar, ornekler verir, derste de kara tahta tebesir kullanirdi ancak bilisim
teknolojileri egitim olanaklarin1 artirmis ve teni 0gretim yontemlerine kapir agcmistir
(Madeira, Sousa, Pires, Esteves ve Dias, 2009:2441). Kablosuz cihazlarin artmasi,
mobil telefona sahip olma diizeyinin fazlalasmasi teknoloji destekli 6grenmenin yiiziinii
degistirmistir (Kukulska-Hulme, 2009:157).

Her gegen giin teknolojinin egitime olan etkileri daha da artmakta ve bundan
dolay1 da 6gretmenler teknolojiyi ve teknolojik araglari siniflarda nasil kullanacaklarini
ve bu teknolojik araclar1 ve yazilimlari kullanirken hangi stratejileri kullanacaklarim
diisiinmek durumunda kalmaktadirlar (Sardone ve Devlin-Scherer, 2009:48). ingilizce
dil egitimi i¢in teknoloji araclarini sinif igerisinde Ogrenme araci olarak nasil
kullanmalar1 gerektigi de bu agidan diisiinme gerektirmektedir.

Yabanci dil 6grenenlerin 6grenimi i¢in bir kaynak olan teknolojinin roli
ogrencilerin basarili olacagi ve yeni bir dil pratigi yapabilecekleri bagimsiz ve igbirlikli

ogrenme g¢evreleri olusturmak i¢in egitimcilerin yetenegini arttirmaktir (Butler-Pascoe



14

ve Ellen, 1997). Ancak bir on yil kadar 6nce dil 6gretmenleri teknoloji kaynaklarini

emirlerinde olan sihirli bir degnek gibi &gretimi ve miifredati degistiren bir yetenege

sahip olarak goriiyorlardi (School Computing, 2008). Unutulmamalidir ki teknoloji

O0gretmeni basarili kilmak i¢in sadece bir aragtir.

Bilgisayarlarin, tablet PC’lerin, PDA’larin, mobil telefonlarin giiglenmesi ve

yayginlagsmasi ile diinyadaki en énemli konulardan biri olan yabanci dil egitimi igin bu

cihazlarin kullanilmasi 6zellikle her zaman her yerde egitim olanagi saglamasindan

dolay1 kag¢inilmaz hale gelmistir. Teknolojiyi yabanci dil 6gretiminde kullanmak igin

sebepleri soyle siralayabiliriz;

Ogrenciler genelde teknoloji okuryazaridir ve onlar i¢in bilgisayar kullanmak,
video izlemek ve teknoloji kullanarak bilgi edinmek aligkanlik haline
gelmistir.

Teknolojide kullanilan gorsel efektler, grafikler, sesler en sikici ¢aligmalar
bile eglenceli kilabilir.

Ogrenciler farkli &grenme stillerine sahiptirler. Teknoloji kullanimu,
ogretmenlerin farkli sekillerde tiim Ogrencilere ulasmasina ve g¢oklu zeka
kurami1 dogrultusunda egitime yardimct olur.

Teknoloji yardimi ile yabanci dile caligmak Ogrencilerin hayatinda pratik
olmasina ve anlam kazanmasina yardim eder.

Ogrencilerin internet ve teknoloji imkanlarmi kullarak yabanci iilkelerdeki
kisilerle iletisim kurabilmeleri teknolojinin dil egitimindeki artilarindandar.
Teknoloji, multimedya programlarimin kullanimiyla yabanci dil 6grenimine
¢ok boyut ekler.

Teknoloji kisilerarasi degisim, bilgi toplama, problem ¢ézme gibi faaliyetlere
diinya ¢apinda 6grencilerin katilmasina olanak saglar.

Yabanc dil derslerinde bilgisayar yazilimlarindan duyma-anlama ve okuma-
anlama becerilerinin gelistirilmesinde yararlanilabilir.

Bilgisayar destekli 6grenme materyalini kullanan O6grenciler caligmalarini
daha uzun siire siirdiirmektedir ve oOgrenciler daha hizli 6grenmektedir

(Cangil, 1999).

Dil egitimi i¢in teknolojik araglar bilgisayarlar, PDA’lar, projeksiyon cihazlar

donanimsal araglar olarak siralanirken egitsel bilgisayar oyunlari, web teknolojileri ve

egitsel yazilimlar da yazilim teknolojisi igerisinde siralanabilir .
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2.1.3.1. Donanim Teknolojisi ve Yabanci Dil Egitimi

Son yillarda kullanimi gittikge yayginlasan, tiim yasamimiza giin gectikge daha

fazla egemen olan bilgisayarlar, cep telefonlar, PDA’lar c¢agimiz teknolojisinin

vazgecilmez Ogelerindendir. Bu teknolojik 6glelerin sanattan ekonomiye, egitimden

eglenceye, spordan sagliga kadar her dalda kullanilmasi kaginilmaz hale gelmistir.

Yabanci dil 0grenebilmek icin pek ¢ok bilgisayar, PDA, Cep telefonu uygulamasi

gelistirilmistir.

Bir dil 6grenirken hem gorsel hem isitsel 6geler pratikte de o dili kullanabilmek

i¢in ¢ok dnemlidir. Yabanci dillerden Ingilizce 4 temel beceri olarak guruplandrilabilir:

Okuma
Yazma
Konusma

Dinleme

Obut(2005:13) tarafindan egitimde kullanilan arag geregler 6grenme durumlarina

gore belirli kategorilere ayrilmistir ve bu kategorilere goére ilgili donanim teknolojileri

asagidaki sekilde maddelenmistir:

Yaparak yasayarak Ogrenme Durumlar1

Gergekleri ve Modelleri Gézleyerek Ogrenme: Bu amagla 3 Boyutlu modeller
kullanilmaktadir.

Hareketli ve Sesli Gériintiileri Gozleyerek Ogrenme: Genellikle yabanci dil
ogrenimini kolaylastirmak icin gorsellerden yararlanilmaktadir. Gazeteler,
fotograflar, dergiler, 6grencilerin gorsel kavramasini kolaylastiracak tutulabilir
kiiciik flash kartlar, biiyiik duvar resimleri, projeksiyonlar ve bilgisayarlar
vasitastyla sunulan gorseller Ingilizce egitimini kolaylastiran donanimsal
ogelerdendir (Harmer, 1983). Bunun yaninda televizyonlarda ozellikle son
zamanda gelistirilen LED teknolojisi ile 3 boyutlu olarak gelistirilen
modellerde gorsellik daha gercek boyutlara tasinmistir. Egitimde 6grencilere 3
boyutlu olarak hazirlanacak videolarin yayginlasacagi diisiiniiliirse hem bu
Ozellikte televizyonlar ve yine ayni 6zellikleri tasiyan bilgisayar teknolojileri

bu videolarin sunulmasinda yardimci olacaktir.
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e Hareketsiz Goriintiileri Gozleyerek Ogrenme: Fotograf, resim ve brosiirler
bunun i¢in kullanilmaktadir. Opak projektorler (Episkop) saydam olmayan
resim ve sekilleri yansitmak igin kullanilmaktadir. Bilgisayarlar ve
projeksiyon cihazlar1 yayginlasmadan once daha siklikla kullanilan ancak hala
basili materyallerdeki ekrana biiyiiterek yansitmak amaciyla kullanilan
tagiabilir cihaz olan tepegdzler ise yabanci dil egitiminde basili materyalleri
biiyiiterek duvara yansitip hareketsiz gorsel materyallerden 6grenmeyi
saglamak amaciyla kullanilmaktadir.

e Ses ve Dinlemeye Dayali Ogrenme: Dinleme, 6grencilerin iyi konusma
aligkanligr kazanmalarim1 saglamakta ve Ogrencilerin 0gretmenin telaffuzu
disinda baska seslerden de 6grenmelerine olanak saglayarak telaffuzlarini
gelistirmelerine yardim etmektedir (Harmer, 1983). Bu amagla ge¢mis
teknolojilerde radyo, plak, manyetik seritler(kasetler) kullanilmaktaydi. Bu
durum sesin kalitesinin diisiilk olmas1 nedeniyle biiyiik siniflarda derse olan
ilginin azalmasina sebep olabilmekteydi (Harmer, 1983) Ancak gelistirilen 3
boyutlu ses teknolojileri ile bu durum ortadan kalkmakta dinlenilen seslerin
akilda kaliciligi da artmaktadir. Ayrica dil egitimi i¢cin CD’lerden, podcast
takibi icin Ipod gibi MP3 oynatici cihazlardan yararlanilmaktadir.

e Soyut ve Gérsel Sembollere Dayali Ogrenme: Karikatiirler- Basit ¢izimler-
resimli hikayeler, plan ve haritalar, grafik ve sekiller bu amagla
kullanilmaktadir.

e Sozel Sembollere Dayali Ogrenme

e (Gorsel ve Sozel Semboller icin Araglar: Tebesir tahtasinin siniflarda yerini
almakta olan akill tahtalar ile ¢esitli 6grenme nesneleri yabanci dil derslerinde
etkili Ogrenmeyi gerceklestirmek amacli kullanilmaktadir. Projeksiyon
cihazlar da bilgisayar goriintiisiinii yansitmak i¢in ve bilgisayarda bulunan
materyalleri sinifta sunup 6grenmeyi kolaylastirmak i¢in kullanilmaktadir.

Tiim bunlarin yaninda yiiksek kalitede video takibi mobil cihazlarin gelisen

teknolojileri sayesinde her an her yerde yapilmaktadir. Akilli telefonlar i¢in gelistirilen
Android isletim sistemi vasitasiyla istenilen uygulama tiirleri elimizin altinda
olmaktadir. Bu bakimdan gelisen donanim teknolojileri ile yabanci dil egitimi i¢in
cesitli uygulama, video, ders, takipleri istenilen anda ve istenilen yerde yapilabilir

duruma gelmistir.
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2.1.3.2. Yazihm - Web Teknolojileri ve Yabanci Dil Egitimi

Web 2.0 teknolojilerinin yayginlagsmasiyla bu teknoloji egitimde de kullanilmaya
baslanmistir. ikinci bir dil gelistirmek icin Web 2.0 teknolojileri isbirlik¢i ve bireysel
multimedya igerigi liretmeye de olanak saglamaktadir (Sykes, Oskoz ve Thorne,
2008:530). Ozellikle Facebook, Twitter, Google+ gibi sosyal aglarm kullanimimin
yayginlagsmasi sonucu bilgi paylasimlar1 bu aglar iizerinde yapilmaya baslanmistir.
Yabanci dil egitiminde egitmen kendi agindan her giin birka¢ yabanci kelime paylasip,
ogrencilerin siklikla bulunduklar1 bu ortamlardan 6grenmelerine katki saglayabilir. Ya
da YouTube, DailyMotion gibi video paylasim sitelerindeki hesaplarinda 6grenciler ile
kendi agini olusturup yine bu ortamlarda yabanci dil egitimine destek olacak videolar1
paylasarak dil egitimlerine katki saglayabilmektedir.

Blog, “web” ve “log” kelimelerinin birlesimiyle olusan, paylasimlarin tarihsel
siralandigl ve yayinci tarafindan 6zel veya genel yayma agik olan, kisisel internet
gazetesi olarak adlandirilmaktadir. Bloglarin ikinci dil egitiminde kullanimi giderek
yayginlasmaktadir (Sykes, Oskoz ve Thorne, 2008:532). Dil 6grencileri d6grenmek
istedikleri dildeki bloglar takip edebilir, buradaki tartigmalara katilabilir ve bu sekilde
farkl kiiltiirlerle siirekli iletisimde kalip dili gilincel olarak kullanabilir. Bloglamanin
kiiltiirler arasi yetkinlik gelisiminde olumlu bir etkisi oldugu kavranmustir (Sykes,
Oskoz ve Thorne, 2008:533).

Uzaktan dil egitimi yapan bazi kurumlar da mevcuttur. Fono Agikdgretim
Kurumu web teknolojileri vasitasiyla e-6grenme saglamakta, sinavlarini e- smav olarak
uygulayip yabanci dil sertifikast vermektedir. Web 2.0 araglar1 yabanci dil 6gretmenleri
icin kolaylik saglayacak bazi araglarin da ortaya ¢ikmasini saglamistir. Web Beyaz
Tahta Uygulamasi olarak adlandirilan Aww App ¢izimler olusturmak igin gelistirilen
tarayict tabanli bir program olup 6gretmenlerin 6grencileri davet edip beraber ¢izim
yapmalarina olanak saglamaktadir. Dil egitiminde oOgretmenin ¢izdigi sekillerin
Ingilizce karsiliklar1 sdylenerek ya da yazilan kelimenin anlamini bekleyerek ya da
ogretmenin yazdigi ciimlede bosluk doldurma seklinde uygulamalar yapilarak
eszamanli eglenceli bir egitim ortami saglanabilir.

Ingilizce videolu ders anlatimi barindiran http://www.real-english.com_’un da en

iyi ticretsiz sitelerden oldugu soylenebilir (Sekil 2.1). Bu sitede baslangi¢ seviyesinden
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ileri seviyelere kadar 65’in iizerinde ders anlatimi bulunmakta, ayrica her dersin

kendine ait test ve alistirma boliimii de bulunmaktadir (Karadag, 2009).

ALL OF REAL ENGLISH IS FREE AND FREE-ACCESS !
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4 4

Sekil 2.1. Real-English ana sayfasi (RealEnglish.com, 2009)

Bunlarin yaninda anlagilabilir MP3’leri de dinlemek gerekir. Bunlar hem iyi bir
dinleyici kulagi saglamakta, hem de kisi anladiginda kendinde giliven hissedecektir.
Hem okuma, hem de dinleme yapabileceginiz web sitelerinden bazilari
http://www.listen-to-english.com/, http://www.effortlessenglish.libsyn.com "dur
(Karadag, 2009).

Effortless En%!!g[\mpzodcast

Automatic English For

I |

Thu, 20 August 2009 Join My FREE 7 Day

&=xe)More Ninja Teacher Emnll Conree Now
Email: | |

Join me on Twitter at: Effortless English Twitter Effortless Er)\?IiSh Podcast Name: -‘

http:/ / Twitter.com/ajhoge with AJ Hoge Join The Email Course
Now

This is a silly little micro-story to give you a little extra English It =

practice with the past perfect ;) d

Birec dourioa (TmaroremTr] € y

Category: general -- posted at: 11:02 PM
Buy Effortless
English Lessons
Now

Comments[1]

Mon, 27 July 2009

zxe)Power English Update- August 4th

e e
Buy Lessons Now
Follow me on Twitter for more audios: http://twitter.com Effortless English Podcast
with A%Hoge

/ajhoge a8 V=]
Direct download) &—
Category: general = Posted ot S 2l o1
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Sekil 2.2. Effortless English Podcast anasayfasi

Yabanci Dil Egitimi Veren Bilgisayar Uygulamalari: Animason, ses, etkilesim ve

testler iceren yabanci dil egitim paket programlar1 bulunmaktadir. Bunlardan biri olan
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“Logomotif Ingilizce ~Ogreniyorum Egitim Seti” 30 iizerinde egitsel oyun
bulundurmaktadir. Ses tanima teknolojisi ile telaffuzu kontrol etmekte ve en iyi sonucu
alana kadar Ogrencinin alistirma yapmasma olanak saglamaktadir. Yabanci dil
Ogrenenlerin en c¢ok kaygi yasadiklari alan olan diyalog kismi i¢in de uygulamalar
bulundurmaktadir. Bu uygulamalar sayesinde sanal bir ortamda Ingilizce konusarak
diyalog olanagir saglamaktadir. Bunlarin yaninda dinleme okuma ve kelime

uygulamalari da igermektedir.

*

. He waichied the moon playing
Bl shado ks on the bushes when it
péeped, down from the clouds.

Sekil 2.3. Logomotif ingilizce Egitim Setinden bir uygulama goriintiisii

Yenilik¢i iletisim teknolojileri arasindaki iliskiye ve edimbilim gibi dil
becerilerinin gelisimi sadece 6grenme araglar1 degil ayn1 zamanda kendileriyle iliskili
etkilesimli baglamlar olarak kabul edilebilir (Sykes, Oskoz ve Thorne, 2008:535).

Hayatimizin her anma dahil olabilme yolunda hizla ilerleyen mobil cihazlar,
yazilimlarin da bu amaca hizmet etmesi sayesinde. her gecen giin biraz daha
vazgecilmez olmaya baslamiglardir. Yabanci dil 6grenmek bireyler i¢in artik kaginilmaz
bir ihtiyag oldugundan mobil uygulama gelistiriciler egitmenlerle birlikte bu konu
tizerine odaklanmiglardir. Yabanci dil egitimi veren pek ¢ok mobil egitsel uygulama
mevcuttur. SPB Flash Kartlar1 bu uygulamalar i¢erisinde hem 6gretim yontemi hem de
bu dogrultuda gelistirilen yazilimiyla dikkat ¢eken uygulamalardandir.

SPB Flash kartlarda 14 dil segenegi vardir: Ingilizce, Almanca, Italyanca,
Fransizca, Rusca, Portekizce, Cince (Basitlestirilmis) Ispanyolca, Japonca, Korece,

Hollandaca, Isvecge, Ibranice ve Cek ve her dil icin de 1000 iizerinde kelime
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bulunmaktadir. Bu kelimeler her dil i¢in en yaygin olan kelimelerden olusmaktadir.
Uygulama ilk yiiklendiginde standart bir dil yiiklendigi uyarist verilecektir ve
istediginiz Options / Your Language meniisiinden dil segenegi degistirilebilmektedir.
Uygulama iyi kategorize edilmis 1000 kart ile gelmektedir. Istenilen kategori
secildikten sonra alt kisimda hedef dildeki yazisi ile bir kart sunulur ve kullanici
dokunarak karti ¢evirir. Daha sonra kelime, hedef dilde dinlenir (Sekil 2.5.). Sekil
2.4.°de goriilen ana ekranda bulunan her kategorideki resmin iizerinde ilerleme ¢ubugu
vasitastyla durum kontrol edilir. ilgili kategorideki her kelime 6grenildiginde o kategori
kapatilir. Ayarlar meniisiiniin de fabrika ayarlarina donerseniz burayir tekrardan

agabilirsiniz.

Ay sPBDutchCards (* V, 2 & X

Sekil 2.4. SPB Flash Kartlarin kategori ekran1 (MobilityMinded, 2009)
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&Y sPBDutchCards YV, > & [ &y sPBDutchCards (2 V, : & [@

Accessories Accessories 1/7

o

stropdas

Sekil 2.5. SPB Flash Kartlarin dinleme ekran1 (MobilityMinded, 2009).

Her kelime i¢in bes diizey bulunmaktadir:

Ik diizeyde bir resim ekrana gelmektedir ve bunun telaffuzunu bilmeniz
gerekmektedir.

Ikinci diizeyde program bir resmi gosterir ve dort farkli kelime tiirevi verir ve
dogru olan1 segcmeniz gerekmektedir;

Ucgiincii diizeyde bir kelime gosterilir ve bunun size gore ne oldugunu sorar;
Dordiincii diizeyde dort resim gosterilir ve bir kelime verilir. Kelimeyi resimle
eslestirmeniz gerekmektedir.

Besinci diizeyde program bir ses ¢alar ve verilen dort resim arasindan dogru

resmi segmeniz gerekir.

Gorme ve isitme duyularma hitap eden bu uygulamada Ingilizce kelimeler oyun

ile diizeyleri gecerek Ogrenilebilmektedir. Mobil teknolojiler giderek yayginlastik¢a

giinlik yasantimizda bile teknoloji ile dil O6grenmenin yayginlasacagi tahmin
edilebilmektedir (Kukulska-Hulme, 2009:163).
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2.2. Oyun Tabanh Ogrenme

Bu béliimde oyun ve egitimde oyunun 6nemi, dijital oyun tabanli 6grenme, oyun

tabanli 6grenme modelleri ve egitsel oyun tasarimi konulari ele alinmistir.

2.2.1. Oyun ve Egitimde Oyunun Onemi

Oyun, yasamsal ihtiyaglar1 karsilamak i¢in yapilacak etkinliklere alistirma olan,
kiside doyum yaratan, hata yapma imkéani verip bu hatalarla deneyim elde etmeyi
saglayan, ruhsal, sosyal, psikomotor, zihinsel vb. bir¢ok alanda gelisimi saglayan
etkinlik olarak tanimlanabilir (Ural, 2009:5). Kisinin oyun esnasinda hayattan ornek
sahneler olusturmasi ve farkli durumlarla ilgili firikleri tiretmesi gergek hayatta kisiye
yardim edebilmektedir (Ayan ve Diindar, 2009:69).

Ogrenme toplumun kiiltiiriiyle beraber gelismektedir ve iyi tasarlanmis oyunlar
kisiyi topluluk ogrenmesine tesvik etmektedir (Bacon ve Ault, 2009:3). Diinya
genelinde oyun egitimin temel bir pargasi olmakla beraber 6gretmenlerin de derste
kullandiklar1 araglardan biri hatta kullanimima bagli olarak en etkilisidir (Ayan ve
Diindar, 2009). Piaget ve Vygotsky'a gore oyun, okul disindaki 6grenmede etkili ve
yaygin bir yontem olmakla birlikte psikologlar oyunun yeni beceri gelistirme ve yeni
sosyal rollere katilmada ¢ok oOnemli oldugunu vurgulamaktadirlar (Akt:Squire,
Changing the Game:What Happens When Video Games Enter the Classroom?, 2005:2).
Oyle ise oyun gergek bir egitim araci oldugu ve okul dénemince kazanilan bilgilerin
kusaklar aras1 aktarilmasini sagladigi sdylenebilir(Ayan ve Diindar, 2009:69).

Egitimde bilginin aliciya kolayca aktarilmasi ve bilgilerin yeni bilgilere kapi
agmasi yaraticiligl tesvik etmesi bakimindan onemlidir (Ayan ve Diindar, 2009:65).
Yaraticilik olaylara yeni bir gozle bakmak ve farkli ¢6zlim yollar1 bulmaktir ve 6grenci
oyunda diisiinme yoniinii genisleterek, her durum i¢in farkli ¢6ziim yollar1 arayarak ve
oyun i¢inde kararlar vererek yaraticiligini gelistirmektedir (Ayan ve Diindar, 2009:70).
Mann vd. (2002) ve Ebner vd. (2007)’e gore oyunlar ile 6grenmenin ek bir faydasi,
onlarin giinliik hayatta karsilasilabilecek deneyimlerin simiilasyonuna geleneksel egitim
araglarindan daha uygun olmalarnidir ve kullanicilar oyunlar ile gercek hayatta

karsilagabilecekleri sonuglara korkusuzca ulasirlar (Akt:Yagiz, 2007:5). Bu amagla
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oyun i¢in uygun yontem teknikler gelistirilmeli ve 6grenci seviyesine en uygun olacak
sekilde uygulamaya koyulmalidir.

Oyun tabanli Ogrenme egitmenleri, oyun gelistiricileri ve Ogrencileri
ilgilendirmekte ve gerektirmektedir (Antonellis, Bouras ve Poulopoulos, 2003:1). Oyun
tabanli Ogrenmede hem oyun stratejileri hem de egitim stratejileri agisindan
bakildiginda farkli agilardan ayni hedefleri oldugu gozlenmekle beraber oyun tabanl
O0grenmede problem ¢ozme stratejilerinin kullanilmasi 6grenme ve oyun basarisinda
birinci faktor olmaktadir (Kim, Park ve Baek, 2009:801). Clark(2004)’1n olusturdugu

oyun tabanli 6grenme ilkeleri Sekil 2.6’da verilmistir.

,J’ g Duygusal Psikomotor

; . | Tasarim |
S | Ozelikleri/

<G Zihinsel

\

Sekil 2.6. Oyun Tabanli Ogrenme Ilkeleri

Oyun tabanli 6grenme ilkelerinin oyun unsurunda ilk elemani "hikaye" ve
ayarlardir. Bunlar hedeflenen 6grenme becerisine gore igerik ve ortam saglamaktadir.
Hikaye ayn1 zamanda 68renme becerisi gelistirirken 6grencinin duygusal durumuyla da
ilgilidir. Gorevler ve hedefler de hikaye igerisine yerlestirilmektedir. Sonraki agamada
"etkilesim" eklenir ve etkilesim psikomotor beceriler ile ilgilidir. Ara ylizde
kullanilacak olan aracin fare mi, klavye mi yoksa oyun kumandasi mi olacagi bu
asamada belirlenmelidir. Diger tasarim ilkesi olan "kurallar" boliimiinde prosediirel
kurallar belirlenmektedir. Buradaki amag¢ 6grenene hedefler dogrultusunda kilavuzluk
edecek ancak bir yandan da onu 6zgiir birakacak kurallar1 olusturmaktir. En son tasarim
Ogesi "sonug"tur. Burada gercek¢i ve anlamli sonuglar vardir ve 6grenci basarisi

belirlenerek 6diil verilir.
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2.2.2. Egitsel Oyun Nedir?

Egitsel Oyun tanimindan 6nce oyunu tanimlamak gerekmektedir. Oyun, yasamin
ilk yillarinda c¢ocugun yasadigi diinyayr tamimasi, sevgilerini, kiskangliklarini,
mutluluklarini, diismanliklarini, i¢ catigmalarini, hayallerini, disilincelerini ifade
edebilmesi i¢in en uygun “dil” olarak kabul edilmektedir. Oyunun 6grenmede etkileri
oldugu goriildiikten sonra egitimde de bunun denenmesi gerektigi kanisina varilmistir.
Klasik egitimin yetersizligini egitsel oyunlarla gidermek ve egitimi cok daha keyifli
hale getirmek amaglanmustir.

Egitsel oyunlar, insanlara belli bir konu hakkinda bir seyler 6gretebilmek i¢in 6zel
olarak tasarlanmis veya onceden 6grendikleri bilgileri pekistirmelerini ve daha rahat bir
ortamda tekrar etmelerini saglayan oyunlardir. Egitsel oyun yazilimlari ise, 6grencilerin
oyun oynama heves ve isteklerinden yararlanarak ders konulari1 oynayarak
ogrenmelerini ya da problem ¢dzme becerilerini oynayarak gelistirmelerini saglayan
yazilimlardir. Ogrenme acisindan egitsel oyunlar dgrencilerin 6zel 6grenme hedeflerine
ulagmalarint ve egitim deneyimleri edinmelerini saglayan oyunlardir. Egitsel
oyunlardaki genel 6geler birliktelik, kesif, rekabet ve meydan okumadir ¢ilinkii meydan
okuma ve rekabet dgrencileri motive etmektedir ve oyunu kesfetmelerini, boylelikle
ogrenmelerini saglamaktadir (Zin ve Yue, 2009:271).

“Ni¢in oyunlar ?” diye soruldugunda Squire(2005:6)’a gore yanitlarinin sunlar
oldugunu goérmekteyiz:

e Oyunlar kiiltiirel etkisiyle milyar dolarlik bir endiistri durumundadir

e Dijital oyunlar internette de agikca kar getiren bir duruma gelmistir.

e Dijital oyunlar 35 yasin altindaki kisiler i¢in 6nemli bir aligkanlik durumuna

gelmigtir.

e Oyunlarm giiclii bir sosyallestirme etkisi vardir.

Kisiye meydan okundugunda da daha iyi 6grendigi bilinen bir gercektir ve bu
amacla oyunlar kisiyi eglendirmekle beraber kisiye meydan okumakta ve belirli rollerle
hedefler vermektedir (Sahin, 2007:1). Bu sekilde 6grenci egitsel oyunlar araciligiyla
girdigi roliin geregini eglenerek yapmakta ve hedeflere ulasmak i¢in tiim ¢abasini sarf
etmektedir.

Egitsel bir oyunda olmasi gereken 6zellikler su sekilde siralanmstir:

o Egitici eglence
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Problem Cozme

Kritik Diisiinme

Kavram Ogretimi

Strateji Gelistirme

Olgunlasma

Hedefe yonelik olma

Dikkat dagitmama

Bireysel ve grup caligmalarina uygunluk
Tasarim olarak yeterlilik

Icerige uygunluk

Ogrenci seviyesine uygun kullanim
Alistirmalarin 6zellikleri

Giincellenme 6zelligi (Yildirim, 2009).

Egitsel oyunlarda bulunmasi1 gereken bazi 6zellikler vardir. Prensky (2001)’a gore

bir oyunu oyun yapan bilesenler 6 baslikta toplanabilir:

Kurallar: Kurallar oyunlarin smirlarini ¢izerler ve oyuncunun hedefine
ulagsmasinda c¢esitli yollar sunar.

Hedef ve amaclar: Hedefler ve amaclar sayesinde oyuncular gorevlerinin
farkinda olurlar ve isteyerek, heyecanla bu hedefleri tamamlamaya caligirlar.
Doniitler (geri bildirimler): Hedefin karsisinda kullanicinin nasil ilerledigi
doniitler sayesinde bildirilir. Yapilan hatalar veya dogru adimlar karsisinda
oyuncuyu bilgilendirmek amacli doniitler verilmektedir.

Miicadele / yaris / meydan okuma / karsithk: Kullanici oyun igerisinde
gercek yasamdaki gibi korku, endise ve heyecan duyabilir. Miicadele ve
meydan okumalar oyuncunun hedefine ulasmasinda motive edicidir.
Etkilesim: Oyuncunun diger oyuncular ile etkilesimi ve bilgisayar ile olan
etkilesimidir.

Sunum veya hikaye: Oyunun hedefi dogrultusunda tasarlanan senaryodur.
(Akt: Cankaya ve Karamete, Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogrencilerin
Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutumlarina
Etkisi, 2008:118).
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2.2.3. Dijital Oyun Tabanlh Ogrenme

“Neden hepimize “Oyundaki bir sonraki asamayir da tamamlamadan kesinlikle
bilgisayarimin basindan kalkmam” ciimlesi “Bir sonraki konuyu ¢alismay1 bitirmeden
bilgisayar basindan kalkmam” ciimlesinden daha tanidik geliyor? Kisinin bir bilgisayar
oyunu karsisinda saatlerini harcamasinin altinda yatan gergek sebep nedir?” (Sahin,
2007:1).

Dijital oyun tabanli 6grenme, 6grenme igerigini iletmek i¢in oyunu kullanmak
olarak tanimlanmaktadir(Zin ve Yue, 2009:269). Egitsel oyun yazilimlari, 6grencilerin
oyun oynama heves ve isteklerinden yararlanarak ders konularimi oynayarak
O0grenmelerini ya da problem ¢6zme becerilerini oynayarak gelistirmelerini saglayan
yazilimlardir. Bilgisayar oyunlar1 kurallari, hedefleri, geribildirimleri, etkilesimleri,
sonuclar1 igeren aktiviteler olmakla beraber G6grencileri motive etmesinden dolay1
Ogrenme ¢evresi olma potansiyeline de sahiptir (Kim, Park ve Baek, 2009:800).

Bilgisayar ve video oyunlar1 sadece eglence amacli olarak diisiiniilmesine ragmen
onlarin ¢ok gii¢lii birer 6grenme araci oldugunu unutmamak gerekmektedir (Prensky,
2001):1. Bilgisayar ve video oyunlar1 Ogrencilerin profesyonel becerileri, elestirel
diistinme yeteneklerini gelistirmektedir ve bu oyunlar &grencilerin 6grenmelerini
kolaylastirmak ve desteklemek igin ¢ok iyi bir yol olarak goriilmektedir (Admiraal,
Huizenga, Akkerman, ve Dam, 2011:1186). Bu bakimdan oyunlarin sadece oynamak ve
eglenmek icin oldugu ve oOgrenmeyle ilgisinin olmadigi damgasinin kaldirilmasi
gerekmektedir (Eck, 2006:2).

Oyunlarin insanlar arasinda eglence unsuru olarak artan bir oranda kabul goérmesi
nedeniyle oyunlar eglence sektoriinde dev bir endiistri haline gelmistir (Dogusoy ve
Inal, 2006:1). Dijital oyun tabanli 6grenmenin de bu derece énem kazanmasinin sebebi
kompleks problemleri eglence faktorlerini kullanmasi ve bu bilgisayar oyunlarinin
saatlerce 6grencinin dikkatini canli tutmasi olarak da siralanabilmektedir (Costu, Aydin,
ve Filiz, 2009:1849).

Simdiki oyun nesli ile onceki nesil arasinda pek ¢ok farklilik vardir. Prensky
(2001)’nin oyun nesli ile oOnceki nesil arasindaki karsilagtirlmasi Tablo 2.3’de
verilmistir (Akt: Cankaya, Oran- Oranti Konusunda Gelistirilen Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Matematik Dersi ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diisiincelerine
Etkisi, 2007:24):
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Tablo 2.3. Prensky (2001)’nin oyun nesli ile dnceki nesli karsilagtirmasi

Oyun Nesli

Eski Nesil

Ani hiz1 sever.

Geleneksel hiz1 sever.

Paralel stiregler: Aynmi anda bircok isi
yapabilirler. Ornegin miizik dinlerken

ders caligabilirler.

Lineer siiregler: Ayni anda tek bir isi

yapmayi tercih ederler.

Grafikler onceliklidir.

Metinler onceliklidir.

Bilgiye rasgele erisimi tercih ederler.

Bilgiye adim adim erisimi tercih ederler.

Internet sayesinde sohbet, forum, ve e-
mail kullanarak diger insanlarla iletisim

halinedirler.

Tek baslarina is yapmayi tercih ederler.

Aktiftirler: Yani kullanmayi, yapmay1

tercih ederler. Ornegin Bilgisayar ya da

Pasiftirler:  Yani seyretmeyi tercih

ederler. Ornegin Televizyon ve sinema

bilgisayar oyunu kullanmay1 tercih | izlemeyi tercih ederler.

ederler.

Oynarlar. Hersey bir oyundur. Calisirlar.

Sabirsizdirlar. Sabirlidirlar.  Yillarca para biriktirip

yatirim yapabilirler.

Oyunlardaki fantastik diinya onlar i¢in
¢ekicidir.

Gergekleri tercih ederler.

Teknoloji bir dosttur.

Teknoloji bir diismandir.

Colwell ve Kato(2003)’nun 12-13 yastaki cocuklarla yaptigi calismaya gore
ogrenci goriislerinden su sonuglar elde edilmistir: “Bilgisayar oyunlarini oynamak
insanlarla birlikte olmaktan daha 1yidir”, “Zamani en 1yi sekilde gegirmenin yolu
bilgisayar oyunlari oynamaktir”, “Bilgisayar oyunu ile arkadaslarimla gegirecegim
zamandan daha iyi zaman geciriyorum”, “Bilgisayar oyunu oynarken kendimi daha
aktif ve canli hissediyorum”, “Bilgisayar oyunu oynamak benim yalnizligimi unutmama
yardim ediyor. ” (Akt:Ural, 2009:10). Bu sonuglar bilgisayar oyunlarinin d6grencilerin
hayatinda ne derece dnemli oldugunu gdstermektedir. Ayrica genel olarak 6grenciler
mezun olana kadar binlerce video oyunu oynamis olmaktadirlar ve bu da dijital

oyunlarin bu kusak icin en biiyiik motivasyon kaynagi oldugunu gostermektedir
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(Prensky, 2001:2). Yine Malezya’da 236 Ogrenci iizerinde yapilan bir g¢alismada
Ogrencilerin haftada ortalama 8.47 saat bilgisayar oyunu oynadiklari belirlenmis ve
oyun oynama sikliginin 6grenciler arasinda ortalama %75.8 oldugu saptanmistir (Erkek
ogrencilerin %91.3’1, kiz dgrencilerin %54.1°1) (Eow, Wan Zah, Rosnaini, ve Roselan,
2009).

Garris  vd.(2002) bilgisayar oyunlarinin egitim ve ogretimde kullanilma
nedenlerini su sekilde siralamaktadir:

e Ogretim yontemleri ogrencinin aktif Ogrenmesini destekleyen 6grenci

merkezli 6gretim yontemlerine yonelmektedir.
e Bilgisayar oyunlar1 karmagik konularin 6gretilmesinde etkilidir
e Bilgisayar oyunu oynayan grencilerin motivasyonu artmaktadir (Akt: Tiiziin,

2006:220).

2.2.3.1. Dijital Oyunlarin Tarihgesi

70’11 yillarin sonunda ve 80’li yillarin basinda video oyunlar1 sadece eglenmek
icin konsollarda oynanan bir eglence deneyimiyken daha sonra bu eglence evlere
tasinmis ve kisa siirede kisisel bilgisayarlara da uyarlanmistir (Clark, 2004:2). 80’1li
yillarin basinda kisisel bilgisayarlarla beraber bilgisayar oyunlari da yayginlagsmaya
baslanmis ve bilinenin aksine saglikta, askeri egitimlerde ve baz1 diger sektorlerde de bu
ilk bilgisayarlarla beraber egitsel amacl oyunlar kullanilmaya baglanmistir (Hayran,
2010:2).

Sekil 2.7. Konsollara geg¢is (Heckendorn, 2006)
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Dijital oyunlarin kronolojisi Celik(2011) tarafindan su sekilde siralanmigtir:

1962 — Bir grup MIT (Massachusetts Institute of Technology) 6grencisi
diinyanin ilk dijital bilgisayar oyununu olan SpaceWar’1 yapmustir.

1971 — Ilk video arcade oyun olarak Computer Space piyasaya cikmuistir.
Oyuncular siyah beyaz ekranda bir roket gemisi ile savagsmislardir.

1972 — ik oyun konsolu olan Magnavox Odyssey piyasaya siiriilmiistiir.
Ekran yine siyah beyaz olarak, ses olmadan ve skor tutulmadan gelistirilen bir
oyundur.

1975 — Atari miihendisleri bir masa tenisi oyunu olan Pong’u evde

oynanabilir hale getirmislerdir (Sekil 2.8).

Sekil 2.8. Pong Oyunu

1980 — Namco diinyaca tinlii oyun olan Pac-Man’i piyasaya siirmiistiir.

1982 — Commodore 64 oyunu ¢ikarilmistir.

1984 — Alexey Pajitnov, Tetris’in ilk versiyonunu gelistirmistir. Electronic
Arts giiniimiizde Tetris’in mobil cihazlardaki haklarini elinde tutmaktadir.
2005’ten beri Tetris, 100 milyonu askin cep telefonunda oynanmaktadir.

1985 — Amiga tiretilmistir. 1985 yilinda Commodore isimli bilgisayar firmasi
tarafindan piyasa siiriilmiis, piyasa ¢iktig1 tarihin, islemci bellek ve
¢Oziinilirliik agisindan en iist standartlarina sahip, tamamen kendine 6zgli bir
isletim sistemi ile ¢alisan bir bilgisayardir.

1985 — Nintendo, tiim zamanlarin en ¢ok satan oyunlarindan birisi olan Super
Mario Bros ’u piyasaya slirmiistiir.

1989 — Nintendo Game Boy satisa ¢ikarilmistir. Bu tasmabilir oyun

konsolunun ilk érnegidir.
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e 1995 — Sony, PlayStation ile konsol pazarina ¢ok basarili bir girig yapmustir.

e 1996 — Nintendo 64, 1995 yapimi James Bond filminin first-person shooter
(FPS) oyunu olan GoldenEye 007’yi piyasaya siirdii.

e 1999 — Sega Dreamcast ile icine modem entegre edilmis, internet destegi olan
ilk konsol piyasaya siiriilmiistiir. Ik giiniinde 225 bin adet satmustir. Bu rekor
bir y1l sonra PlayStation 2 tarafindan kirilmistir..

e 2001 — Microsoft Xbox ile oyuna dev bir adim atmistir.

e 2004 — Dijital oyun tarihinin hi¢ unutulmayacak bir ¢iktis1 olan World of
Warcraft (WOW) ile Blizzard ¢ikarildi.

e 2006 — Nintendo Wii ile eglenceye farkli bir standart getirildi. 2009 sonu
itibari ile tiim diinyada 71 milyon adet satmistir.

e 2007 — Zynga kuruldu. FarmVille, Mafia Wars, CityVille gibi bir ¢ok sosyal
oyun hayatimizda bu sekilde yerini almistir.

e 2008 — Apple App Store gelistirildi (Celik, 2011).

Egitici oyun konusundaki ilk ¢aligmalar Amerikan ordusunda baslamistir.
Askerlerin egitimi i¢in geleneksel egitim modelinde istedikleri basariya ulasilamadigini
diistinlip askerlerin egitimi i¢in “Full Spectrum Warrior” gibi egitsel oyunlar
tasarlamiglardir. Denedikleri ilk guruptan itibaren geleneksel egitim modellerinden daha
iyi verim almiglardir. Daha sonra onceden ticari amagli hazirlanip egitsel agidan
kullanilan oyunlar veya tamamen egitsel amagh gelistirilen oyunlar egitimde
kullanilmaya baslanmistir (Moreno-Ger, Burgos, Martinez-Ortiz, Luis Sierra, ve
Fernandez-Manjon, 2008:2532).

2.2.3.2. Dijital Oyun Tabanh Ogrenmenin Egitsel Faydalari

Dijital oyun tabanli 6grenmenin egitsel faydalar tartisildiginda bir kisim kisiler
bilgisayarda oyun oynamanin sadece el géz koordinasyonunu sagladigin1 sdylemekte,
bazilar1 senaryolardan dolayr gercek hayatla ilgisi olmayan seylerin Ogrenildigini
savunmakta ve bazilar1 daha da sert olarak sadece o6ldiirmeyi Ogrettigini sOylemekte
iken (Prensky, 2001:7), Prensky(2001)’in “Nasil”, “Ne”, “Nigin”, “Nerede” ve “Ne
zaman” olarak adlandirilan 5 asamasina goére oyun tabanli 6grenmenin faydalar1 su
sekilde siralanmaktadir:

e Neden ve sonug iligkisi
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Kisa vadeli kazanimlara kars1 uzun vadeli sampiyonluklar
Kaos durumunda tercih edebilmek

Ikinci dereceden sonuglar

Karmasik sistem davranislari

Sezgiye kars1 koyma sonuglar1

Kalicilik degeri (Prensky, 2001:11).

Dijital oyun tabanli 6grenmenin Sardone ve Devlin-Scherer(2009:50)’a gore;

gorsel okuma ve ¢ok boyutlu gorsel-uzamsal becerilerini gelistirmek,
zihinsel haritalar olusturup akil yiiritme becerilerini gelistirmek,
uyaranlara daha hizli cevap verme ve

motor becerilerini gelistirme gibi faydalar1 bulunmaktadir.

Bu faydalarin yaninda ek olarak egitsel oyunlarin faydalarini su sekilde

maddeleyebiliriz:

Egitsel bilgisayar oyunlarinda 6grencilerin dersle ilgili becerileri gelisirken
diisinme becerileri de gelismekte ve dolayisiyla biligsel gelisim
saglanmaktadir (Costu, Aydin ve Filiz, 2009:1850).

oyunlarinda yani bu sanal diinyalarda Ogrenciler kelime ve sembolleri
tanimlayan somut Ogelerle karsilasarak deneyim edinebilmekte ayrica bu
deneyimler sayesinde fikirler arasindaki baglantiy1 kaybetmeden problemleri
cozebilmekte ve karmasgik yapilari anlayabilir duruma gelmektedir (Admiraal,
Huizenga, Akkerman ve Dam, 2011:1186).

Bugiiniin 6grenenlerinin ayn1 anda gorsel isitsel ve metinsel verileri kavrama
kapasitelerinin gelismis oldugu goriilmekte ve bunu 6ncelikle analiz ederek,
dikkat saglayarak ve ¢oziim lireterek basarmaktadirlar (Clark, 2004:5). Tiim
bu yetenekler bilgisayar oyunlarinin diisiinme ve problem ¢bzme becerisi
yeteneklerini gelistirmesinden kaynaklanmaktadir.

Bilgisayar ve video oyunlart &grencilerin profesyonel becerileri, elestirel
diisinme yeteneklerini  gelistirmektedir ve bu oyunlar 6grencilerin
ogrenmelerini kolaylastirmak ve desteklemek ig¢in ¢ok iyi bir yol olarak
goriilmektedir (Admiraal, Huizenga, Akkerman ve Dam, 2011:1186).
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e (Coklu kullanicilt online oyunlar farkli konumlardaki oyuncularin ayn1 anda
oyunda yer almasma imkan vererek oyuncularin takimlar olusturmasina
olanak saglamaktadir (Ebner ve Holzinger, 2007:875). Bu da isbirlik¢i
O0grenme ortam1 saglayarak Ogrenene Ogrenme igin eglenceli bir yol

olusturmaktadir.

2.2.3.3. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar uygulandiklari donanima gore, gelistirilme amaclarina gore,
oyuncu sayisina gore, senaryosuna gore, icerdikleri temalara gore bazi tiirlere
ayrilmaktadirlar.

Egitim teknolojisi alaninda 6zel bir boliim olan dijital oyunlarin uygulandiklari
donanima gore bilgisayarda oynananlar, konsolda oynananlar, mobil cihazlarda
oynananlar, ¢evrimi¢i oynananlar gibi tiirleri mevcuttur (Sardone ve Devlin-Scherer,
2009:48).

Egitsel dijital oyunlar gelistirilme amaclarina gore ise;

e Mevcut egitsel bilgisayar oyunlar1

e Egitim i¢in sonradan amaglanmuis ticari oyunlar

olarak gruplandirilmaktadir (Moreno-Ger, Burgos, Martinez-Ortiz, Luis Sierra ve
Fernandez-Manjon, 2008:2533). Egitim i¢in sonradan amaglanmis ticari oyunlara rnek
olarak Simcity oyunu verilebilir. Eglence amaciyla gelistirilen bu oyun sehir yonetimi
konusunda egitici oldugu goriildiikten sonra bazi yiiksekokullarda egitsel amagh
kullanilmistir. SimCity’de oyundaki farkli karakterler oyuncuyu sehri yoneten bir
belediye baskani roliine koyarlar. Ayrica burada oyuncular bir sehir gelistirerek
ekonomik kararlar alir ve oyuncunun verdigi karar sonuglari oyunun ilerleyen yillarinda
kot ya da iyi olarak oyuncuya gosterilir (Hogle, 1996:5). Ancak unutulmamasi gereken
nokta 6gretmenlerin ticari oyunlar1 siniflarina tasimak istediklerinde dikkatli olmalari
gerektigidir ¢linkli 6grenme igerigi, kullanimi1 ve oyunun siiresi 6grenci i¢in uygun
olmayabilir (Kim, Park ve Baek, 2009:801). Ayrica egitsel olarak pazarlanan ¢ogu
oyunun biligsel degerinin olmadigi, eglence ve cekicilikten de yoksun oldugu da
unutulmamalidir (Hogle, 1996:3).

Oyuncu sayisina gore egitsel oyunlar;

e Coklu kullanicilt
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e Tekli kullanicili oyunlar olarak ayrilmaktadir.

Coklu kullanicili oyunlar da ¢evrimigi oynananlar ve ¢evrimdist oynanalar olarak
gruplandirilabilir. Coklu kullanicili ¢evrimi¢i oyunlar farkli konumlardaki oyuncularin
aynt anda oyunda yer almasina imkan vererek oyuncularin takimlar olusturmasina
olanak saglamaktadir (Ebner ve Holzinger, 2007:875). Bu da isbirlik¢i 6grenme ortami
saglayarak ogrenene eglenceli bir yol olusturmaktadir. Yine ¢evrimigi ¢oklu kullanicili
egitsel oyunlara Ornek olarak Quest Atlantis oyunu verilebilir. Tiiziin(2006:225)
tarafindan ele alinan Quest Atlantis oyunu 6grencilere sanal bir ortamda egitici eglence
saglamaktadir. Bu oyunda 6grenci bir avatar olusturur ve sanal bir kdyde sorgulayarak,
eglenerek 6grenme gergeklestirir. Her basarilan gorev sonucunda puan kazanilir ve bu
puanlarla Quest Atlantis marketinden QA materyalleri alinir ve &grenciler sanal
ortamda yapilarini inga ederler (Tiiziin, 2006:225). Vygotsky’in sosyal yapilandirmaci
kurami gergevesinde gergeklestirilen ve “oyun gercek diinyadan farkli sanal bir diinya
olmamalidir” diislincesi ile olusturulan QA gercek hayatla harmanlanmis egitsel bir
oyundur (Tiiziin, 2006:223).

Dijital oyunlar senaryosuna gore birincil Kisi vurus, macera, yaris, rol yapma,
simiilasyon, strateji, hedef vurma, doviis, spor, platform, kagit ve masaiistii oyunlar
olarak gruplandirilmiglardir (Ural, 2009:28). Dempsey gibi pek ¢ok goriis ise bilgisayar
oyunlart macera, simiilasyon, yarisma, bulmaca, isbirligi ve isletme oyunlari gibi
gruplara ayrilmaktadir (Hogle, 1996:5).

Dijital oyunlar icerdigi temaya gore sosyal durumlarla ilgili oyunlar, tarihsel
temalar iceren oyunlar, askeri oyunlar, organizasyonlar i¢in oyunlar ve saglik temasi
iceren oyunlar olarak bese ayrilmaktadir (Dogusoy ve Inal, 2006:4). Battlefield 1942
askeri oyunlara, Age of Empires serileri tarihsel tema iceren oyunlara, Sim City sosyal
durumlarla ilgili oyunlara, Sim Health saglik temasi i¢eren oyunlara ve Tango.Net

organizasyonlar i¢in oyunlara drnek olarak verilebilir.

2.2.4. Egitici Eglence (Edutainment) Kavram

Egitim ciddi bir istir ancak bu, egitimlerin eglenceli olmayacagi anlamina
gelmemektedir. Amerika’da son yillarda egitimlerin verimliligini artirmak i¢in eglence
unsuru 6n plana ¢ikmaya baslamistir (Edutainment.com.tr, 2009). Bu sebeplerden

dolayr egitim ve eglence arasindaki iligkinin oldugu durumlarda egitici eglence yani
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“edutainment” (egitici eglence, eglendirerek egitme) kavrami kullanilmaya baslanmigtir
(Moreno-Ger, Burgos, Martinez-Ortiz, Luis Sierra ve Fernandez-Manjon, 2008:2532).
Edutainment kavramina gore egitimde eglencenin roliinii ne kadar arttirirsaniz basarili
olma orani o kadar artmaktadir (Capital, 2001).

Edutainment kavrami 1948’lerin basinda Walt Disney Sirketi tarafindan True Life
Advantures serilerini tanimlamak i¢in kullanilmistir ve asil ilk bilinen kullanimi1 1973
yilinda National Geographic i¢in belgesel iireten Robert Heyman tarafindan olmustur.
(Wikipedia, 2010). Oyun tabanli 6grenme yavas yavas egitim ve Ogretime girmis olsa
da eglenerek 6greneme yani “edutainment” kavrami olarak ¢ocuklar ve yetigkinler i¢in
simiilasyon ve askeri oyunlar ile egitim diinyasinda zaten bulunmaktadir (Prensky,
2001:6).

Ogrenme siirecinde eglenceden bahsedilse de A. P. Herbert, Clifford Stoll ve
David Gelertner gibi pek ¢ok goriis eglenmek icin ¢alisilmadigini, 6grenmenin zor is
oldugunu ve dolayisiyla ¢alismanin ciddiyet gerektirdigini savunmuslardir ancak dijital
oyun tabanl 6grenmede is zor ve sert kurallart olan bir is olmamakla beraber dijital
oyun tabanli 6grenme “siki eglence” gerektirmektedir (Prensky, 2001:6).

American Express, Bankers Trust, Chase Manhattan, IBM ve Reuters gibi
sirketler tiim egitimlerinde oyunu kullanarak bu yeni egitim modelinin farkina
vardiklarini gostermektedirler (Capital, 2001). Havayolu sirketi olan SAS, orta diizey
yoneticilerin egitmek icin “Where in the World Carmen Sandiego’s Luggage” (Carmen
Sandiego’nun Bavulu Diinyanin Neresinde Olabilir) adli egitsel oyunu personellerini
miisteri hizmetlerinde egitmek icin gelistirip kullanmislardir ve olduk¢a memnun
kalmiglardir (Capital, 2001).

Tiirkiye’de de egitici eglencenin etkililigini fark eden bazi1 sirketler de elemanlari
i¢in egitici oyunlar gelistirmislerdir. Bunlardan en dikkat ¢ekeni Yap1 Kredi bankasinin
gelistirdigi 4 bin c¢alisanin oynadigini, 2 milyona yakin soru yanitlama trafigi olusan
etkilesimli YKB Kent uygulamasi olmakla beraber gelistiriciler oyunla ilgili su bilgileri

vermektedirler:

“Iki farkli asama ve senaryodan olusan oyun platformunda banka ¢alisanlar1 sanal bir
kent iizerinde bilgi toplama, is akisi, fiyatlandirma ve sonuglandirma gibi konular1 oyun
aracilifiyla pratik ediyor. Sehir merkezi, aligveris ve eglence merkezi, YK genel

miidirliik binasi, YK Bankacilik Akademisi gibi siber mekan ve binalar var. Calisanlar,
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sosyal cevre ve yasam kurma olanagina sahip oluyor. Calisanlar iiriin bilgilerini test
edebiliyor ve birbirleriyle yarigabiliyor. Degisik iirin ve hizmet modellerine yonelik
senaryolar yiiriitiiliiyor. Calisanlar eglenirken bir yandan da egitim aliyor, bu eglenirken
ogrenme modelidir. Oyunun ilk asamas1 Yap1 Kredi ¢alisanlarinin {iriin bilgilerini test
edecekleri, birbirleri ile rekabet ederek, degerli hediyeler kazanacaklar1 bdliimlerden
olusuyor. Degisik iirin ve hizmet modelleri ile bunlara dair uygulamalarin daha iyi
kavranmasina yonelik 30 farkli senaryodan olusan ikinci asamada ise basarili olan

oyuncular gesitli hediyelerle ddiillendiriliyor.” (Akt:Giirkan, 2009).

.
Yapi Kredi Sicil Numaraniz ‘ Litfen, “U* harfi ile baslayan
J - haneli sicil numaranizi girini

rfleri ile baslayan sicil numarar
h kullanmayiniz.

L

Sifreniz:

| Benihatirla

Sekil 2.9. YKB Kent giris ekran1 (Yap1 Kredi Bankasi, 2011)

2.2.5. Oyun Tabanh Ogrenme Modelleri

Ogrenme ile oyunlarm arasindaki iliskiyi uyaranlara yanit verme yoluyla
anlamaya calisan Davranisgilik, oyunda kisinin i¢sel motivasyon insa etmesini
destekleyen Bilisselcilik ve oyundaki nesneler iizerine odaklanip 6grenme siirecini
kolaylagtirmayr amaglayan Yapilandirmacilik gibi dijital oyunlarin egitsel degerini
olgmeye calisan pek ¢cok 6grenme teorisi olmustur (Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni,
2010:501).
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2.2.5.1. Dijital Oyun Tabanh Ogrenme Modeli

Dijital oyun tabanli 6grenme modeli Prensky (2001:16-19)’a gore su sekilde

siralanmaktadir;

Uygulama ve Geribildirim: Bol tekrarh pratik gerektiren seylerin 6grenmeye
katkilart goriildiigi iizere DGBL’de de geribildirim énemlidir.

Hatalardan Ogrenme: Bu interaktif 6grenme tekniginde amaca ulasana kadar
hatalar gosterilmeli ve geribildirimler verilmelidir.

Hedef Odakli Ogrenme: Burada amag hedefin oyun igerisinde belirtilmesi ve
oyuncuyu hedefe yoneltmesidir.

Kesfederek Ogrenme: Size sdylenenin kendiniz icin daha dogru olanimi
ipuglariyla, sorular1 ¢ozerek bulma fikrine dayanmaktadir.

Gorev Tabanli Ogrenme: Bu teknikte gorevler kolaydan zora dogru verilerek
ogrenme gerceklestirilir.

Soru Yoluyla Ogrenme: Soru tabanli grenme yontemiyle gelistirilen oyunda
quizler veya testler kullanilmaktadir.

Yerlesik Ogrenme

Rol Oynama: Goriisme, iletisim koglugu gibi konularda uygulanan bir egitim
stratejisi olmakla beraber oyunlarda daha yapilandirilmis ve daha kisa
boliimler seklinde olmaktadir.

Yapilandirmaci Ogrenme: Bu yaklasim kesfederek dgrenmenin bir 6tesinde
olmakla beraber oyunda oyuncularin kendi diinyalarini kesfine dayanmaktadir
Coklu Duyumsal Ogrenme: Dil 6grenme teknikleri ile ortaya ¢ikan ¢oklu
duyulart kullanarak 6grenme yeni teknolojiler ile beraber egitsel oyunlarda
kullanilacaktir.

Ogrenme Nesneleri: Nesne tabanli programlamayla ¢ikmis olup obje tabanl
olan oyunlara 1y1 bir sekilde uymaktadir.

Kogluk: Interaktif dgrenmenin bir pargasi olup uzun siiredir oyunlarda
bulunmaktadir. Oyunda zorluk yasadiginiz anlarda karsiniza gelen bazi

karakterler bize oyun igerisinde yol gostermektedir.
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e Akilli Egitmen: Bir egitmen Ogrencinin cevaplarina bakarak biligsel modele
gore gerekli ¢ikarimlar1 yapmali ve bu dogrultuda geribildirim vermelidir.
Oyunlarin nigin ve neden etkili 6grenme araglari oldugunu savunan davraniscilik,
baglagik 0gretim, geribildirim, yapisalcilik, ¢cogu biligsel ve egitsel teoriler DGBL’nin
en iyi sekilde kullanilmasinda bize yardimci olmaktadir (Eck, 2006:5).
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(Akt:Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar, Bir Egitsel Oyun Tasarimi
Modelinin Alanyazina Dayali Olarak Gelistirilmesi, 2011:3).
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Zin, Jaafar, ve Yue (2009)’nun DGBL modelinde analiz, tasarim, gelistirme,
kalite kontrolii, uygulama ve degerlendirme olmak {izere 5 ana asama bulunmaktadir ve
her asamada bir sonraki asamaya ge¢mek icin On-sart niteliginde olan alt-amaglar
belirlenmistir (Akgilin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar, Bir Egitsel Oyun Tasarimi
Modelinin Alanyazina Dayali Olarak Gelistirilmesi, 2011:3).

2.2.5.2. Deneyimsel Oyun Modeli

Egitimde oyun tasarlamak ve analiz etmek i¢in gerekli bir ihtiyacin olusundan
dolay1 akis deneyimini kolaylastirmak ve deneyimsel 6grenme ile oyunu birlestirip
dongiisel ve akici bir siire¢ olusturarak oyuncuda etki birakmayi amaglayan deneyimsel

oyun modeli ¢itkmigtir (Kiili, 2005:18).

Ogrenme Hedefleri

Kesif Oncesi

Fikir Uretimi Fikir Uretimi

Micadeleler
(Problemler)

Oyunun kontroli
Beceri Geligimi

[

Net Hedefler

\

Sema Aktif
Yapilandiriimasi Deneyim
1 /
Odaklanmis dikkat Donit
Ku||an||ab||ll’|lk_\1__ Yansiticl /
Gézlem

Sekil 2.11. Kiili’nin Deneyimsel Oyun Modeli (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve
Cinar, Bir Egitsel Oyun Tasarimi Modelinin Alanyazina Dayali Olarak Gelistirilmesi,
2011:3).

Deneyimsel oyun modelinde miicadeleler (problemler) modelin kalbini
olusturmaktadir ve kalbin gorevi, oyuncunun motivasyonunu saglayacak sekilde
miicadeleleri pompalamak ve kiiclik dolagimi saglamak icin fikir iiretme dongiisiine
sokmaktir (Akgiin, Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cmar, Bir Egitsel Oyun Tasarimi
Modelinin Alanyazina Dayali Olarak Gelistirilmesi, 2011:3). Fikir iiretiminden sonra
biiylik dolasimda hedefler belirlenerek deneyimler gergeklestirilir. Doniitler vasitasiyla

gozlemler yapilir ve bununla ilgili bir sema gelistirilir. Tiim bunlar sonunda oyunun
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deneyimi edinilmis olur yani oyun tecriibesi edinilir. Boylece biiyilk dolasim da
tamamlanmis olur. Ayrica deneyimsel oyun modeli ile teknolojik oyunlar vasitasiyla
yeni goriisler olusturulup yeni yollar bulunmakta ve karmasik durumlar igin farkh

deneyimler edinilmektedir (Squire, 2005:8).

2.2.5.3. Aktivite Teorisi

Aktivite teorisi, oyuncularin birbiriyle, nesnelerle ve araglarla etkilestigi 6grenme
topluluklart gibi isbirlikgi 0grenme cevresi olusturarak egitsel oyun gelistirme igin
temel olabilmektedir (Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni, 2010:502).

Engestrom (1987)’un aktivite teorisi Sekil 2.12’de temsil edilmektedir:

Araglar

Konu Hedefler  ammejpe  Sonuclar

Kurallar

Topluluk Isbolimu

Sekil 2.12. Engestrom (1987)’un aktivite teorisi (Akt: Paraskeva, Mysirlaki ve

Papagianni, 2010:502)

Oyunlar agisindan aktivite teorisi oyundaki pekcok faktor arasindaki etkilesimi
temsil etmektedir (Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni, 2010:502). Coklu oyunculu
oyunlar icin de teoriye gore oyunlar araclar boliimiinde cihazlar, sohbet, veri tabanlar
ve internet kaynaklarini; hedefler ve sonuglar boliimiinde 6grenme gruplarini, okul
topluluklarin1 ve internet topluluklarini; isboliimii boéliimiinde oyun bdéliimlerini,
ogretmen ve ogrencileri; topluluk boliimiinde 6grenme gruplarini, okul topluluklarini ve
internet topluluklarmi; kurallar béliimiinde oyun igerik kurallarin1 ve internet
kaynaklarini; konu boliimiinde bireysel 68renci, kiigiik gruplar ve akran 0grenmesini

icermektedir (Paraskeva, Mysirlaki ve Papagianni, 2010:503).
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2.2.5.4. Meta-Bilissel Strateji

Meta-Biligsel stratejiye gore Ogrencinin oyun vasitasiyla problem ¢6zme
yeteneklerini artirmak amaclanmakta ve oyunlarin 6grenci agisindan probleme dayali
O6grenme i¢in uygun bir ortam olacagi belirtilmektedir (Kim, Park ve Baek, 2009:802).

Barrows ve Tamblyn(1980)’a gére Oyun Tabanli 6grenme ve Problem Tabanl
Ogrenme belirli problem senaryolarmin oyun igerisinde bir cercevede verilmesinden
dolay1 benzerdirler. (Akt: Ebner ve Holzinger, 2007:875). Ogrenciler oyun icerisinde
problem ¢6zme becerilerini oyunlarin  problem temelli yapilarindan dolayi
gelistirmektedirler. Oyuncularin oyunda farkli sonuglar bulma ve farkli yollar bulma,
karmagik durumlar i¢in sonuglar liretmeye ¢alisma gibi aktiviteleri oyunlarin pek ¢ok
problem ¢ézme Ozelligi igerdigini gostermektedir (Ebner ve Holzinger, 2007:875).
Ogrencilerin oyun oynadiklar1 zamanki psikolojik ihtiyaglar1 ve kritik diisiinmeleri

biligsel yeterliliklerini gelistirmektedir (Zin ve Yue, 2009:271).

2.2.5.5. Girdi- islem- Cikt1 Oyun Modeli

Bu modelde ilk olarak amag¢ Ogretim programini egitim girdisi ve oyun
karakteristikleri dogrultusunda tasarlamaktir. Ikinci olarak islem bdliimiinde oyun
dongiistine girilir. Burada kullanici karalar1 dogrultusunda kullanici davranislari
gerceklesir ve sonra sistemin geribildirimi alinir ve bu dongii devam eder. Son olarak
¢ikt1 boliimiinde islem boliimiinden elde edilen bilgiler dogrultusunda 6grenme ciktilar
elde edilir.

Bu model islem boliimiinde kullaniciya fazlasiyla deneme olanagi sunmaktadir ve
oyunlarda oyuncunun tekrar tekrar oynama istegi géz oniine alinirsa bu modelin oyun
tasarimi i¢in uygun bir model oldugu goriilmektedir (Garris, Ahlers ve Driskell,
2002:445).
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GIRDI BLEM GIKTI

Oyun Dongilsi

T Kullanici

Egitim Icerigl T Kararlari
( \ Bilgialma | Ogrenme
Sistem > Ciktilan
Geribildirimi  ulanic!

Oyun / Davranig

Karakteristikleri

Sekil 2.13. Girdi-islem-Ciktt Oyun Modeli (Garris, Ahlers ve Driskell, 2002)

2.2.5.6. Tarihsel Dijital Oyun Tabanl Ogrenme Modeli

Yapilandirmacilik teorisi, bilgi isleme modeli ve Tolman'in 6grenme kurami
Tarihsel Egitsel Oyun Tasarim Modelinde kullanilmaktadir ve bu model 6grencilere
tarihsel gergekleri hatirlatmak ve 6grenmeyi gelistirmek icin kullanilmaktadir (Zin ve
Yue, 2009:271). Zing ve Yue(2009)’nun bu modeli Sekil 2.14 ele alinmistir. Modele
gore egitsel oyun etkilesimi oyuncu ve oyun arasindaki etkilesim olarak
tanimlanmaktadir. Bilgi asamas1 oyuncuya verilecek olan bilgi olarak tanimlanabilir. SE
Ogretim modeline ve motivasyona gore bilgi diizenlenmektedir. Egitim tarihinin disiplin
yapist ve vatanseverlik unsurlarina gore de miifredat1 takip etmek gerekmektedir.
Egitsel oyun motoru egitsel igerik transferinin mekanizmasidir. Burada ¢ekme modu
oyun calistirlldiginda bir kere c¢alisir. Arka hikaye ana hedefler i¢in sahnenin
olusturulmasidir. Hikaye modu oyucunun oyunu oynadigi kisimdir ve 6ykii tarihin
gerceklerini yani oyunun igerigini anlatmak icin kullanilir. Ogretici mod ise oyunun

temel yapisini, nasil oynanacagini 6gretmeyi amaglamaktadir.
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2.2.6. Egitsel Oyun Tasarim

Bilgisayar oyun tasarimi ve olusturulmasinin egitsel onemi egitmenler, grafikerler
ve yazilim mihendisleri tarafindan Ogrenciler i¢in ideal bir deneyim ¢ergevesi
olusturmaktir (Schaefer ve Warren, 2004:501). Egitsel oyun tasarimi zor olmakla
birlikte egitsel oyun igin egitsel bir sistem olusturmak daha zordur (Squire, Changing
the Game:What Happens When Video Games Enter the Classroom?, 2005). Her ne
kadar oyunun odak noktas1 6gretim olsa da oyunu hazirlama siirecinde neyin eglenceli
oldugunu soyleyen ve oyunun senaryosu hakkinda fikirlerini paylasan ogrenciler,
ogretmenler ve oyuncular oyuna asil katkiyr saglamaktadir (Bacon ve Ault, 2009:6).

Egitsel oyun ile eglenceli bir oyunu birlestirmek miimkiindiir ancak kolay degildir
¢linkii tasarime1 hedefini iyi belirlemeli, oyunun zeminini, karakterlerini, bulmacalarini
egitim amacina da uygun olarak icat etmelidir (Prensky, 2001:13). Gredler(2003)’1n iyi
tasarlanmis bir oyun i¢in gerekli tasarim Olgiitleri Tablo 2.4’deki gibidir (Akt: Yazgiz,
2007:10).

Tablo 2.4. Gredler(2003)’1n iyi tasarlanmis bir oyun i¢in gerekli tasarim 6lgiitleri
(Akt:Yazgiz, 2007:10).

Olgiit Aciklama

Kazanmak i¢in bilgi ve beceri Sans faktorii bilginin ve ¢cabanin degerini

gosterilmelidir. diistiriir

Oyunda 6nemli kavram ve igerikler Oyun 6grenilmesi gerekeni direk

vurgulanmalidir. vermelidir.

Oyun, anlamasi kolay ve oyuncular

i¢in ilging olmalidir.

Amag pratik ama ayni zamanda da

meydan okuyan bir oyun yapmaktir.

Ogrenciler yanlis cevaplar icin

cezalandirilmamalidir.

Hatay1 cezalandirmak, cabay1

cezalandirmaktir.

Sifir-toplam (zero-sum) oyunu

olmamalidir.

Birileri kazanirken digerleri kaybetmeye

mahkum olmamalidir.

DGBL 2.15’deki gibi yiiksek seviyede oyun ve yine ayni seviyede Ogrenme

icermelidir. Bu nedenle egitsel oyun tasarlanirken egitsel igerik ve eglence unsurlari

dengeli ayarlanmalidir.
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N DGBL

Oyun/
Eglence

Ogrenme

Sekil 2.15. Dijital oyun tabanli 6grenmede iki boyutlu siire¢ (Prensky, 2001:14)

2.2.6.1.Egitsel Oyun Tasariminda Dikkat Edilmesi Gereken Hususlar

Prensky(2001:17)’e gore dijital egitsel oyun tasariminda su adimlara dikkat etmek
gerekmektedir:

e Yas, cinsiyet, rekabet yetenegine ve Onceki oyun deneyimlerine gore
oyuncular1 anlamak gerekmektedir.

e Aksiyon, macera, bulmaca, spor, puzzle, rol onama, simiilasyon tiirleri
icerisinden uygun yollarla oyun tiiriiniin se¢ilmesi gerekmektedir.

e Uygun ses efektleri, grafikler, kullanict kontrolii, geribildirim gibi oyun
ogeleri belirlenmelidir.

e Opyuncu i¢in paralel ara ylizler hazirlanmali ve oyuncu igin stil se¢enekleri
sunulmalidir.

e Oyun i¢in uygun icerik hazirlanmalidir.

e Uygun 6grenme yontem ve teknikleri de belirlenmelidir.

McFarlane vd.(2009) tarafindan egitsel oyun tasariminda 6nemli hususlar bazi

acilardan su sekilde kategorize edilmistir:

e Kisisel ve sosyal agidan 6grenmede ilgi ve motivasyonu saglamali, dikkat ve
yogunlagma diizeylerini korumali, grubun bir parcasi olarak calisabilmelidir.

e Dil ve literatiir agisindan Ogrencileri ne oldugunu agiklama konusunda
cesaretlendirmeli, dikkatli dinlemeyi siirdiirmelidir.

e Matematiksel agidan pozisyonu tanmimlamak ic¢in giinlik kelimeler
kullanmalidar.

e Yaratict agidan gordiiklerini, duyduklarini, kokladiklarini, dokunduklarin1 ve

hissettiklerini gesitli yollarla yanitlayabilmelidir.
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Diinyay1 bilme ve anlama agisindan yon ve kontrolii arastirmak i¢in erken
yazilim kontroliinii kullanmalidir.

Fiziksel gelisim a¢isindan navigasyon ve nesne sec¢imi i¢in fare kullaniminda
ince motor kaslar1 gelistirilebilmelidir (McFarlane, Sparrowhawk ve Heald,
2009).

Dikkat edilmesi gerek diger hususlar da su sekilde siralanmaktadir:

DGBL’de dokiimantasyon ve egitim destedi, uygulama gelistirmede teknik
destek, mali ihtiyaclar1 karsilamak amaciyla finansal destek, kullanilacak
laboratuvarin uygun hale getirilmesi gibi bir altyap1 destegi ve oyunu gerekli
planlama, uygulama ve degerlendirme siirecinden geg¢irmek icin Ar-Ge destegi
gerekmektedir (Eck, 2006:13).

Uygulama amagcli oyun tasarlarken davranis¢i ve bilissel agidan sonuglari da
diisiinmeli ve davranig¢1 tasarimcilar hatasiz uygulama gelistirmeye dikkat
etmeliyken biligselci tasarimcilar basarilt deneyimler icin Ogrencilerin
dikkatini canli tutmaya dikkat etmelidir (Hogle, 1996:10).

Egitsel oyun tasariminda pek ¢ok faktdér goz oniine alinmalidir. Metotlar dogru
belirlenmeli, 6gretim hedefleri agik olmali ve degerlendirme araglari da tim
bunlara uygun olmali, ayrica degerlendirmeler her kisilik tiiriine gore ve
biligsel stratejilere uygun olmalidir (Hogle, 1996:17).

Egitim ve oyunun eglence degerini kaybettirmeden nasil birlestirilmesi
gerektigi hala tartisilan bir konu olmakla beraber bu duruma getirilebilecek bir
yorum da egitsel aktivite teorisinin tasarim siirecinin basinda oyuna entegre
edilmesidir (Zin veYue, 2009:269).

Egitim amagli bir oyun tasarlarken egitim ve eglence unsurlar1 arasindaki
denge 1yi saglanmali, tasarim 6grenciler oyun oynarken gerekli egitim-6gretim

ierigini de alabilecek sekilde yapilmalidir (Dogusoy ve Inal, 2006:2).
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2.2.6.2. Oyun Tasariminda Insan Bilgisayar Etkilesimi

Hewett (2002:5)’e gore HCI (Insan-bilgisayar etkilesimi) interaktif bilgisayar
sistemlerinin tasarimi, uygulamasit ve degerlendirmesi ile ilgilenen bir disiplindir.
(Andrews, 2010:1).

HCI insan, bilgisayar ve etkilesim agisindan ele alinir. insan HCI’da son
kullanicidir. Insanin gereksinimleri ve dzellikleri algi, diisiinebilme, dikkat kapasitesi,
hareket yetenegi, hafiza, 6grenme ve unutma orani, zihinsel yetenekleri ve yas faktorii
olarak siralanabilir. Bilgisayar, yazilim ve donanim agisindan ele alinir. Etkilesim ise
kullanicinin ne istedigini bilgisayara sdylemesi ve bilgisayarin sonug tiretip kullanictya
ulagtirmasidir. Glinlimiizde insan bilgisayar etkilesiminin, insanlarin daha dogmadan
ozelliklerinin bilinmesiyle basladigini diisiinerek, bu yapinin ne kadar etkin ve somut
oldugunu anlayabiliriz

HCI sisteminin dort ana bileseni vardir. Bunlar:

1. Kullanict

2. Gorev

3. Arag/Arayiiz

4. Baglam’dir (Acartiirk ve Cagiltay, 2006:335).

Preece vd.(1994)’e gore HCI’da 6nemli faktorler su sekilde siralanabilir;

e Organizasyonel faktorler: is tasarimi, roller, kurallar

e (evresel faktorler: giirtiltii, 1sitma, 1s1klandirma, havalandirma,

e Saglik: stres, basagrisi

e Kullanici faktorleri: motivasyon, doyum, tecriibe

e Rahatlik faktorleri : oturma

e Kullanic1 arayiizii faktorleri: Giris/Cikis aygitlar, renk diizeni, simgeler,

diyalog, yardim

e Gorev faktorleri : karmasiklik, yenilik, tahsis, tekrarlar, izleme

e Kisitlamalar : maliyetler, zaman ¢izelgesi, ekipman, yap1

e Sistem Islevselligi : donanim, yazilim, ag

e Verimlilik : ¢ikti, kalite, maliyetler, hatalar, iiretim zaman1 (Preece, Rogers,

Sharp, Benyon, Holland ve Carey, 1994).
Kullaniciya sunulan iiriiniin arayiiziiniin de HCI agisindan bazi 6zelliklerde olmasi

gerekmektedir. Bunlar;
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Fayda; driiniin istenilen veya hedeflenen gorevi tam olarak yerine
getirebilmesi yani kullanici agisindan yararli olmasidir.

Kullanilabilirlik;  tasarim  siiresince  kullanim  kolayligin1  iyilestirme
yontemlerini ifade eder (Schmidt, 2005:5).

Sevilebilirlik; kullanicinin iiriinii herhangi bir sebepten dolay1 sevdigidir.

Ancak bu kriterler icerisinde en 6nemlisi kullanilabilirliktir. Kullanilabilirlikte de

ogrenilebilirlik, verimlilik, hafizada kalinabilirlik, hatalar ve doyum olmak iizere 6nem

tasiyan bes 6ge bulunmaktadir (Schmidt, 2005:6).

Nielsen(2006)'a gore kullanici arayilizli tasariminda asagidaki durumlara dikkat

edilmesi gerekmektedir (Akt: Acartiirk ve Cagiltay, 2006:337):

Basit ve dogal diyalog kullanim1

Kullanicinin diliyle konusma

Hafiza yiikiiniin en aza indirilmesi

Tutarlilik

Geribildirim saglanmasi

Agikca gosterilmis ¢ikis ve islem sonlandirma
Kisayollarin 6nerilmesi

Uygun hata mesajlarinin tasarlanmasi
Hatalarin engellenmesi

Yardim ve belgeleme saglanmasi

CPU hizi, pil omrii, ekran boyutu ve hafiza durumu gibi simurli donanim

kaynaklar1 kullanic1 etkilesimi igin bazi kisitlamalar getirmektedir (Bellotti, Berta,
Gloria ve Margarone, 2003:618). Bellotti vd. (2003:630) tarafindan Onerilen avugigi

bilgisayarlar i¢in HCI ilkeleri su sekilde siralanmaktadir:

Egitsel uygulamalar1 desteklemek i¢in animasyonlar, panoramik resimler gibi
yiiksek kalitedeki grafikler kullanilmalidir.

Minimal dikkat gerektiren kullanici arayiizleri yapilmalidir. Ciinkii mobil
kullanicilar cep telefonu ile ilgilenirken bir yandan da bilgisayar ile
ugrasmakta ya da baska bir noktaya dikkatlerini verebilmektedirler.

Dis cevre ile iletisimi arttirmak. Ornegin mobil kullanicilarin ¢evre hakkinda

ilging bilgiler veren turist kilavuzlar1 gibi uygulamalara ihtiyaglar1 vardir.
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Dokunmatik ekran etkilesiminde parmak kontrolleri oOnemlidir. Kalem
kullanirken sorun yasamayan kullanicilar parmaklarini kullanirken kontrolii
kaybedebilmektedirler. Bu nedenle Genis ekran alani optimizasyonu
gerekmektedir.

Farkli 151k kosullarinda cihazin kullanimi da 6nemlidir. Giines 1s1gindayken
arkaplan 15181 olmadan gorsellik kalitesi ¢ok diisiik olmaktadir (Bellotti, Berta,
Gloria ve Margarone, 2003:630).

Bilgisayar oyunu, bilgisayar kontrollii sanal evrende oyuncularin birbirleriyle

etkilesimde olduklari, tanimlanmis hedeflerden veya hedef setlerinden olusan bir

oyundur (McMillan, 2007:7). HCI, insan ile bilgisayar arasindaki etkilesimi her a¢idan

inceler. Oyundaki etkilesimi gelistirmek i¢in ve oyunun benzersiz medya avantajini

gostermek icin insan bilgisayar etkilesimi teorisi, son yillarda yavas yavas oyun

endiistrisinin dikkatini ¢ekmektedir (Cai, 2009:92). Yani HCI oyunda 6nemli bir rol

oynamaktadir. HCI sadece oyunun onemli bir pargasi degil ayni zamanda oyun

ogelerinin ¢ekirdegidir (Cai, 2009:92). Oyun kalitesini artirmadan 6nce HCI faktorleri

g6z Online alinmal1 ve bu faktorler 6ncelikli olarak gelistirilmeye calisiimalidir.

Kullanici ekrandaki bilgiyi
kabul eder, anlarve
degerlendirir

Ekran bilgisini

Qimcelle/'

Bilgisayar iKi
. Igliyor = e
I¢ durumu glincelle O
H
. -
-
-
I * Noktall Gizgi ~Y
_ = Insan - Bilgisayar ‘
Bilgisayar kamutu ®  Etkilegimidir
alirve daha sonra s
komutu aciklar H
Oyuncu

’ girig
Igliyor J Kullanici hedefleri
Sekil 1 (@

tanimlar, adimlarn eyleme
donustlrar ve sonrasinda
kemutlan girer
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Sekil 2.16. Oyunlarda Insan Bilgisayar Etkilesim Siireci (Cai, 2009:93).

Oyun tasariminda oyunu gorsellestirmek, igerigini zenginlestirmek icin oyun

tasarimcilart her tiirlii 6geleri kullanmaktadirlar ancak burada en O©nemli olan

etkilesimdir (Cai, 2009:92).  Oyunlarda HCI Sekil 2.16’ya gore su seckilde

agiklanmaktadir:
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e Bilgisayarin oyunculara resimler, sesler veya diger katilim tarzlariyla sanal
oyun ¢evresini sundugu asama oyun ¢ikisi olarak adlandirilabilir. Bu asamada
kullanict bilgiyi kabul eder, anlar ve degerlendirir.

e Oyuncularin eylem kararin1 verdikleri asama oyuncunun islemesi olarak
adlandirilabilir.

e Oyuncularin donanim giris aygitlarini kullanarak isteklerini ifade ettigi asama
oyuncunun girisi olarak adlandirilabilir. Kullanici bu asmada hedefleri
tanimlar adimlar1 eyleme doniistiiriir ve komutlar girer.

e Oyun kurallarina uygun olarak bilgisayarin, oyuncularin eylemlerinin ilgili
skorlarini hesapladig1 asamaya bilgisayarin islemesi denilebilir.

Bu asamadan sonra asama bire donecektir ve HCI dongiisiiniin bir sonraki
halkasina girecektir. Bu dort asamanin dongii siireci bir oyunda insan-bilgisayar
etkilesimini olusturmaktadir (Cai, 2009:93).

Bunlarin yaninda oyunlar ve HCI’nin geleneksel etkileri arasinda bazi ayrimlar da
bulunmaktadir. Pagulayan vd. (2003)’mn ele aldigi oyunlar ve yaraticilik
uygulamalarinda HCI uygulanmasinin bazi farklar1 Barr vd. (2007) tarafindan su sekilde
Ozetlenmistir:

¢ Opyunlar sonugtan ziyade siirece odaklanir.

e Oyunda kullanilan ses ve grafik islevsellikten ziyade ruh haline hitap
etmektedir.

e Yaraticilik uygulamalarimin hedefleri genel olarak uygulamanin disinda
tanimlaniyorken, oyunlarin hedefleri oyun diinyasinda tanimlanmaktadir.

e Yaraticililk uygulamalart kullanici iizerindeki kisitlamalar1  kaldirmaya
calisirken oyunlar bunu empoze etmeye ¢alismaktadirlar.

e Opyunlardaki kontrol ve igerik sistemlerindeki yenilikler yaraticilik
uygulamalarindakini agma egilimindedir (Barr, Noble ve Biddle, 2007:182).

Son olarak oyunda insan bilgisayar etkilesimi tasariminda Cai (2009:94)
tarafindan belirlenen ve tasarimda mutlaka g6z Oniline alinmasi gereken dort ilke
bulunmaktadir. Bunlar; ¢ok karmasik etkilesimin ve ara yiiziin bulunmamasi gerektigi
ve tasarimcilarin etkilesim siirecinden daha ¢ok oyun tecriibesi {izerine odaklanmalari
gerektigine dayanan basit prensip; oyundaki insan-bilgisayar etkilesim siirecinin
oyuncunun hayat tecriibeleri, biligsel aligkanliklar1 ve giinliik hayattaki aligkanliklar

dogrultusunda devam etmesi gerektigine dayanan dogal prensip; kullaniciya makul bilgi
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formlarinin, ana durum ve bilgilerin verilmesi gerektigine dayanan dostga prensip;
oyunun sadece goriinim ve mantiksalligi degil tutarliligt da saglamasi gerektigine

dayanan tutarl prensiptir (Cai, 2009:94).

2.3. Mobil Ogrenme

“Mobil 6grenme “mobil bilisim” ile e-0grenme alanlarmin birlikte
degerlendirilmesi sonucunda ortaya ¢ikan ve belirli bir yere bagli olmadan e-6grenme
icerigine erisebilme, dinamik olarak iiretilen hizmetlerden yararlanma ve bagkalariyla
iletisimde bulunmay1 saglayan bir grenme bigimidir” (Ozcan 2008).

Bu boéliimde mobil 6grenme ve egitsel boyutu, mobil 6grenmenin avantaj ve
dezavantajlari, mobil teknolojilerin egitimde kullanimi, mobil 6grenme ortamlarinin
tasarimi, mobil 6grenme modelleri ve mobil 6grenme ve uzaktan egitim konular ele

alinmistir.

2.3.1. Mobil Ogrenme ve Egitsel Boyutu

Avugici cihaz teknolojilerinin siirekli gelisimi mobil 6grenme olarak adlandirilan
yeni bir O6grenme paradigmasina yol agmistir (Moses, 2008:22). Mobil cihazlarin
ucuzlamasi ve yayginlagmasi ve kablosuz teknolojilerin gelismesi ile egitime farkli bir
boyut gelmis, egitimde mobil cihazlar kullanilmaya baslanmis ve mobil 6grenme
kavrami ortaya c¢ikmustir. Mobil cihazlar vasitasiyla gerceklestirilen mobil §grenme
ogrencilerin her zaman, her yerde ve herhangi bir cihazdan 6grenmelerine olanak
saglamaktadir (Yerushalmy ve Oshrat, 2004).

Niall Winters ve Mike Sharples(2006)'a gére mobil 6grenme ile ilgili bakis agilart
dort ana gruba ayrilmaktadir (Akt:Moses, 2008:23).

e Teknoloji odakli: Bu goriise gére mobil 6grenme PDA, mobil telefon, iPod

gibi mobil cihazlar vasitasiyla 6grenme olarak tanimlanmustir.

e e-O0grenme iligkisi: Bu gorlise gbre mobil 6grenme e-6grenmenin bir parcast

olmaktadir.

e Orgiin egitimi artirma: Mobil cihazlar ve tiim mobil teknolojiler orgiin

egitimin kalitesini artirmak i¢in bir arag olarak gériinmektedir.
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e Ogrenci merkezli: Ogrenci istedigi anda istedigi mekanda mobil teknolojiler
sayesinde 6grenmeyi gergeklestirir ve bu da 6grenci agisindan biiyiik fayda
saglamaktadir.

Mobil 6grenmenin kullanimina dair bazi goriisler de su sekildedir (Enocta

Akademi, 2010):

e Ihtiya¢ oldugunda bilgiye erisim saglamak iizere mobil dgrenme: Kisi istedigi
anda 6grenme saglamak i¢in mobil cihazlar1 kullanmaktadir.

e Bulunulan konum hakkinda toplanan bilginin diger kisilere ya da bir
veritabanma aktarmm ile mobil 6grenme: Ogretilmesi hedeflenen bilgilerin
kisilere kolayca dagitilmasi amaciyla mobil cihazlar kullanilmaktadir.

e Baskalariyla iletisim, etkilesim ve ag baglantisti kurma yoluyla mobil
ogrenme: Ogrenmeyi gerceklestirmek igin diger bireylerle mobil cihazlar
vasitasiyla iletisim kurmak hedeflenir.

Berger (2001) mobil teknolojinin 6grenme ve Ogretmeye getirecedi sonuglari

listelemistir ~ (Akt:Cavus, NMOBTEC-ENVEDU: M-Learning  System for

Environmental Education, 2008:1):

e “Her yerde ve her zaman” en iyi realizasyon

o Sinifigi ve sinif diginda 6zgiirliik saglamasi

e Konum olarak ayr1 6grenciler arasinda igbirligi saglamasi
e Aglara kablosuz baglant1 saglama

e Uzaktan algilama ve bilgi girisi

e “Herhangi bir yer, herhangi bir zaman”dan “her yerde, her zaman”a gegis

Sharma ve Kitchens (2004:206) mobil 6grenme g¢evrelerinin pedagojik agilardan

yaptiklari degisiklikleri Tablo 2.5°de ele almislardir.
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Tablo 2.5. Mobil

O0grenme cevrelerinin pedagojik agilardan yaptiklar

degisiklikler (Sharma ve Kitchens, 2004)

Mevcut e-6grenme yontemleri

M-Ogrenme (Kablosuz)

Pedagojik Degisimler

*Daha fazla metin ve grafik tabanl
egitim
*Simif

veya bilgisayar

laboratuvarlarinda egitim

*Daha fazla ses, grafik, animasyon tabanli
egitim

*(Ogrenme mobil ortamda meydana gelir

Ogretmen-Ogrenci Etkilesimi

*Gecikmeli e-postalar( Ogrencinin e-

postasint  sunucudan kontrol etmesi
gerekmektedir)

*Pasif asenkron iletisim

*Kisa silirede e-posta teslimi saglanmakta
ve mesaj ile bilgi verilebilmektedir
* Aninda iletisim

*Spontandir

Ogrenci-Ogrenci Etkilesimi

*Yiliz ylize telekonferans ile iletisim
yaygindir.

*e-posta araciligiyla iletisim saglanir.
*(Ozel konum gerektirir.

*Internet kaynagma ulasmak igin
seyahat zaman1 gerekmektedir.

*Grup ile zayif iletisim vardir.

*Esnektir.

*Sesli  konferans, video konferans
miimkiindiir.

*7/24 esnek zaman, iletisim saglanabilir.
*Cografik sinirlart yoktur.

*Kablosuz internet erisiminden dolay
seyahat siiresi yoktur.

*Zengin iletisim saglanir.

Ogrencilere Geribildirim

*Asenkron ve gecikmeli zaman
*Kitle-standart egitim

*Benmarck tabanli not

*Simiilasyonlar ve laboratuvar tabanli
deneyimler

*Kagit lizerinden

*Hem senkron hem asenkron egitim
*Performans ve gelistirme tabanli not
*Gergek hayat durumlar1 ve deneyimleri

*Kagitsiz, yazicisiz ve masrafsiz
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2.3.2. Mobil Teknolojilerin Kullaniminin Egitime Yansimalari

Ogrenciler hayatlarinin tamamini bilgisayarlar, cep telefonlari, miizik oynaticilar,
video oyun cihazlar1 ve dijital ¢agin diger tiim cihazlarimi1 kullanarak gegirmektedirler
ve buna bagli olarak iiniversite mezunlarinin okul hayati boyunca bes bin saat okumaya
vakit harcadiklar1 goriiliirken TV izleme icin gegirilen yirmi bin saat diisiiniilmezse on
bin saati cep telefonlar1 ile ugrasarak gegcirdikleri goriilmektedir (Prensky, 2001):2.
Mobil teknolojiler bu derece 6grencilerin hayatina girmisken bu teknolojilerin egitimde
kullanilmast da kaginilmaz olmaktadir. Hwang vd.(2008)'a gore kablosuz ve mobil
teknolojiler Ggrencilerin dijital kaynaklara erisimini saglayarak otantik O6grenme
ortamlar1 saglamaktadir (Akt:Chu, Hwang, Tsai ve Tseng, 2010:1618)

Geleneksel siniflarin aksine mobil teknolojiler etkili bir sekilde Ogrenmede
kolaylik, esneklik saglamakta ve bu sekilde dgrenciler ne zaman ve nerede isterlerse
ogrenebilmektedirler (Shih ve Mills, 2007:3). Wi-Fi (Wireless Fidelty) gibi kablosuz ag
teknolojileri, 3G (liglincii nesil) iletisim teknolojileri her yerde &grenmenin Oniinii
agmaktadir ve mobil telefonlar, PDA'lar da mobil 6grenenlerin yolunu genisletmektedir
(Moses, 2008:22).

Mobil cihazlarin yayginlasmasi ve oyunlarin bu derece dnem kazanmasiyla
egitimciler mobil cihaz teknolojisinin ve oyunlarin verimliliginden yararlanarak egitsel
mobil uygulamalar ve oyunlar iizerine yogunlagsmislardir. Bu durumda tilkemizde ve
diinyada egitimde mobil teknoloji kullanimlarina sik¢a rastlamak miimkiindiir. Anadolu
Universitesi, MOBILégren sistemi ile, Acikogretim Fakiiltesi dahil olmak iizere tiim
ogrencilerine cep telefonlar: ile siav sonuglarini 6grenme, devamsizlik takipleri, not
O0grenme  ve  glincel duyurulart  takip etme  olanagt = saglamaktadir
(http://www.mobilogren.net) (Cuhadar ve Odabasi, 2004:319).

Yabanci dilin 6nem kazanmasiyla onu sadece dort duvar arasinda 6grenmenin
tatmin edici olmadig1 goriilmiistiir. Yabanci dil 6grenmek bireyler i¢in artik kaginilmaz
bir ihtiya¢ oldugundan mobil uygulama gelistiriciler egitmenlerle birlikte bu konu
tizerine odaklanmislardir. Bu nedenle mobil cihazlar {izerine her zaman ve her yerde
dil 6grenmek igin egitsel uygulamalar gelistirilmektedir. ODTU’de Dog. Dr. Kiirsat
Cagiltay tarafindan gelistirilen projede cep telefonlarinin MMS ve SMS o6zellikleri

kullanilarak bu teknolojiler ile dgrencilerin telefonlarma Ingilizce kelime egitimi icin
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gorseller, sesler gonderilmis ve MMS ile ¢alisan 6grencilerin kagit {izerinde g¢alisan

ogrencilerden daha basarili olduklart tespit edilmistir (Cagiltay, 2008).

2.3.3.Mobil Teknolojilerin Egitimde Kullanim Alanlari

Mobil teknolojilerin egitimde kullanim alanlar1 ¢ok yaygindir. Mobil cihazlar i¢in
gelistirilen egitsel uygulamalar1 6grenciler telefonlarima kolayca ylikleyebilmekte ve
O0grenme siirecleri ile ilgili bilgileri telefon, MMS, e-posta ve internet gibi baglantilarla
paylagabilmekte ve telefonlarina test ve sinavlar yiikleyebilmektedirler (Yerushalmy ve
Oshrat, 2004).

Mobil 6grenme iizerine yapilan bazi ¢alismalarda 6grencilerin otantik 6grenme
cevrelerinde Ogrenebilmeleri icin gelistirilen bazi o6rnekler bulunmaktadir:  Chen
vd.(2003) Ogrenme materyallerini sunmak amagli mobil cihazlar1 kullanarak kus
gozlemciligi hakkinda acik mobil 6grenme aktiviteleri gelistirmis, Rogers(2005)
ormanlik alanda c¢ocuklarin veri toplamalar1 ve arastirmalarinda mobil ve kablosuz
cihazlart bu gozlemleri kaydetmek i¢in kullanmis, Chu vd.(2008) okul kampiisiindeki
bitkilerin 6zelliklerini tanitmak icin algilama teknolojisiyle bir mobil 6grenme sistemi
gelistirmis, Hwang vd. (2009) ise tekli kristal X-ray islemlerinde kullanicilara rehberlik
etmek i¢in mobil, kablosuz iletisim ve algilama teknolojileri ile bir 6grenme sistemi
gelistirmistir (Akt:Chu, Hwang, Tsai ve Tseng, 2010:1619).

Moses(2008) tarafindan yapilan ¢aligmada tiniversite 6grencilerine mobil cihazlar
sayesinde online kiitiiphane, e-kitap, sesli kitap saglamak icin isbirlik¢i filtreleme
algoritmasi kullanan bir uygulama gelistirilmistir. Uygulama motivasyonel tasarimin
mobil 6grenmeyi kolaylastirdigi diisiincesiyle Keller’in ARCS modeli dogrultusunda
gelistirilen Shih’in mobil 6grenme modeli dogrultusunda hazirlanmigtir. Ayrica bu
uygulamada gérme engelli kisiler i¢in de sesli kullanici araylizii ve isitme engelliler igin

de grafiksel kullanici arayiizleri gelistirilmistir
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2.3.4. Mobil Egitimin Avantajlar1 ve Dezavantajlari

Mobil egitimin avantajlar1 ve dezavantajlari1 bazi1 arastirmacilar tarafindan farkl

sekillerde ele alinmustir.

Attewell (2005) mobil 6grenmenin faydalarini su sekilde siralamistir (AKkt:
Yousuf, 2007:117).

Ogrencilere okuma, yazma ve sayisal becerilerini gelistirmelerinde yardimci
olur.

Ogrenenlerin var olan yeteneklerinin farkinda olmalarma yardimer olur.
Bagimsiz ve igbirlik¢i 6grenme ¢evreleri i¢in kullanilabilir.

Ogrencilerin nerede yardim ve destege ihtiyaglari oldugunu belirlemede
yardimci olur.

Dijital boliinmenin {istesinden gelmeye yardim eder.

Informal 6grenme saglar.

Ogrencilerin derse daha uzun siire odaklanmalarina yardim eder.

Benlik saygis1 ve 6zgiiveni artirmaya yardim eder.

Mobil 6grenme, ¢ogu 6grenme ve egitim zorluklarina giiclii ve pratik ¢oziimler

tiretir. Bunlar M-Learning.org(2009) web sayfsinda su sekilde belirtilmistir:

Isbirligi gerektiren proje ve caligma alanlarinda kullanilir.

Ogrenen bireylerin ¢ok farkli mekanlarda bulunmasi durumunda kullanilir.
Kitaplara ve bilgisayarlara bir alternatif olarak kullanilir.

Just-in-time ¢alisanlarinin egitiminde kullanilir. (Just in Time (JIT) {iretimi ve

verimliligi artirmak igin gelistirilen envanter stratejisidir) (M-Learning.org,
2009).

Mobil cihazlarin ¢ogu fotograf ¢cekme, miizik ¢alma, resimli-videolu mesajlasma,

sesli-goriintiilii konferans, e-posta, web erisimleri 6zelliklerine sahiptir ve bdylece

ogrencilerin grupla yani isbirlik¢i 6grenmelerine olanak saglamaktadir (Shih ve Mills,

2007:5). Bunun yaninda mobil uygulamalar mobil cihazlar vasitasiyla sinif diginda, agik

alanlarda kullanilabilir ve gercekei tecriibeler sayesinde rekabetci 0grenme ortami

olusturulur, rekabetgi 6grenme gergeklestirilir (Madeira, Sousa, Pires, Esteves ve Dias,

2009:2443). Yine mobil teknolojiler 6grenci isbirligini ve etkilesimini tesvik etmek ve

kolaylagtirmak i¢in multimedya mesaj servislerini, kisa mesaj servislerini mail ve MSN
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Messenger servisleri saglamakta, bunlar vasitasiyla kesfetmelerini, yine mobil cihaz
aracilifiyla fotografin1 c¢ektikleri bir materyali paylagsmalarini, bunun iizerinde
tartismalarim1  saglamakta bodylece Ogrencilerin  elestirel diistinme becerilerini
gelistirmektedir (Cavus ve Uzunboylu, 2009:436).

Jacob (2008), dgretimde mobil cihazlarin kullaniminin faydalarint mobil 6grenme
acisindan su sekilde siralamistir (Akt:Lopez, Royo, Laborda ve Calvo, 2009:2674):

e Kolay erisim: Giincel ve iicretsiz bilgiye erisim saglar. Ogrenme ortamlarina

hemen her yerden erisim saglanabilir.

o Kendi kendine calisma segenekleri: M- 6grenme esnekligi her zaman ve her
yerden c¢alismaya izin verir. Masaiistli bilgisayar kullanmaktan hatta diziisti
bilgisayarlardan daha esnektir.

e Degerlendirme ve doniit: M-68renme araglari 6grenme siirecini kontrol etmek
yerine bazi degerlendirme araglari igerebilir. Ogrencinin ders siiresince ne
ogrendigini olgebiliriz.

e C(Cesitli cevrimi¢i materyallere erisim: M-0grenme sistemi Ogretmen ve
ogrenciler arasinda siirekli bir etkilesim saglar. Ogrenciler smavlar1 igin
faydali olacak materyallere ¢evrimici kaynaklardan erisebilirler.

Bulun vd. (2004:166) mobil 6grenmenin avantajlarint yasam boyu 6grenme,
farkinda olmadan O6grenme, ihtiya¢ aninda 6grenme, zaman ve mekandan bagimsiz
O0grenme, yer ve sartlara gore ayarlanan 6grenme olarak siralamiglardir.

e Yasam Boyu Ogrenme: Bilgi her gecen giin kartopu gibi biiyiimektedir ve bu
da bilginin yasam boyunca Ogrenilmesi gerektigini gostermektedir. Yasam
boyu 6grenme bilginin hangi yasta olunursa olunsun 6grenilmesi gerektigini
savunmaktadir. Mobil cihazlar ile istenilen zamanda ve mekanda siirekli
ogrenme geceklestirilerek yasam boyu 6grenme saglanmaktadir.

e Farkinda Olmadan Ogrenme: Burada karsimiza ¢ikan sorun siirekli dgretim
¢abalarinin 6grencileri bunaltmasidir (Bulun, Giilnar ve Giiran, 2004:166).
Farkinda olmadan 6grenmedeki amag¢ 68renciye hayatin her aninda mesajlar
vererek 6grenmesini saglamaktir. Mobil 6grenme ile 6grenci istedigi zamanda
istedigi bilgiye erismektedir ve informal Ogrenmenin yaninda farkinda
olmadan 6grenme de gerceklesmis olmaktadir.

o 1Ihtiyac Amnda Ogrenme: Bireyin istedigi zamanda yaptigi 6grenmenin

kaliciligr  artirdigi  bilinmektedir. Kisi giinliik hayatta bir soruyla
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karsilagtiginda mobil cihazi vasitasiyla ihtiyag duydugu bilgiye erisirse bu
bilgiyi unutmast zor olacaktir. Mobil cihazlar ihtiya¢ aninda 6grenme ig¢in
kullanilabilecek en uygun teknolojik arag¢lardir.

Zaman ve Mekandan Bagimsiz Ogrenme: Giiniimiizde masaiistii ve diziistii
bilgisayarlar ve kablolu baglantilar ile yapilan 6grenmenin zaman ve mekan
acisindan bagimsiz Ogrenme sagladigi sOylense de tam olarak bagimsiz
O0grenme saglamadig agiktir. Mobil cihazlarin tasinmasinin kolay olmasi ve
baglantilarin kablosuz saglanmasi mobil Ogrenmenin zaman ve mekan
acisindan daha fazla esneklik sagladigini gostermektedir.

Yer ve Sartlara Gore Ayarlanan Ogrenme: Giiniin herhangi bir zamaninda,
veya belirli bir mevsimde ihtiya¢ duyacagimiz bilgiler farklilik gosterebilir ve
ayni sekilde bulundugumuz yerde farkli bilgilere ihtiyag duyabiliriz (Bulun,
Giilnar ve Gtiran, 2004:166). Mobil cihazlar vasitasiyla ihtiyag aninda bilgiye

erisilebilmektedir.

Mobil 6grenmede 6greneni kapsayan sorunlar da su sekildedir:

Brown (1996), Carr (2000), Garland, (1993) ve McGivney (2004)’e gore
Kisisel iletisim eksikligi ve baz1 6grencilerin tercih ettigi aninda 6gretmen geri

bildirim eksikligi bulunmaktadir (Akt: Yousuf, 2007).

Ashby (2004)’e gore;

Dersleri yonetmeye yardim ig¢in 6n ders oryantasyon gereksiniminin
karsilanamamasi sikint1 olusturmaktadir.
Kurs c¢alismalart siiresince Ogretmen destek oturumlar1 gereksiniminin

karsilanmasi biiyiik bir sorundur (Akt: Yousuf, 2007).

Smith-Savill ve Kent(2003)’e gore mobil teknolojilerin bazi sinirliklar mevcuttur

ve bunlar da mobil 6grenmede aksakliklara sebep olmaktadir:

diisiik kapasiteye sahip hafiza,
dar ekran boyutlari,

diisiik hizda islemci,

sinirl bant genisligi,

yetersiz yazilim destegi,

uygulamalardaki tasarim hatalarindan kaynaklanan etkilesim problemleri

(Akt:Cuhadar ve Odabasi, 2004).
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2.3.5. Egitimde Kullanilan Mobil Araclar

Oran ve Karadeniz(2007) internet tabanli mobil 6grenme araglarin1 sunucular,

mobil

telefonlar, PDA’lar, tablet bilgisayarlar, diziistii bilgisayarlar olarak

stralamiglardir.

Sunucular: Bunlar veritabani sunucusu, web sunucusu, wap sunucusu, SMS
sunucusu, E-posta sunucularindan olugmaktadir. Sunucular mobil 6grenmenin
gerceklestirilmesinde verilerin paylagilabilmesi i¢in en dnemli araclardandir
(Oran ve Karadeniz, 2007:3).

Mobil Telefonlar: Giiniimiizde ¢ok uygun fiyatlara wap uyumlu mobil
telefonlar kolaylikla edinilebilmektedir. Yalniz bu telefonlarin ekran boyutu,
hafiza durumu ve baglanti hiz1 6grenmede aksakliklara sebep olabilmektedir.
PDA: Giinlimiizdeki cep bilgisayarlar1 teknolojik olarak kisisel bilgisayarlara
yaklasmis hatta onlarin yaptigi bir¢cok isi yapabilir hale gelmistir. Cep
bilgisayarlarinin mobil telefonlara gére daha biiyiik ekran boyutunun olmasi
mobil 6grenme igin bir avantaj olarak goriilmektedir. Ancak cep telefonu
olarak kullanilamayan modeller artik fazla tercih edilmemekle beraber PDA
tercih edecekler yerine akilli telefon tercih etmektedirler. Son zamanlarda
yayginlagan ve fiyatlar1 Onceki zamanlara gore daha uygun olan akilli
telefonlarin da oOzellikleri bakimidan ekran boyutu haricinde kisisel
bilgisayarlardan farki kalmamstir. Ozellikle Android isletim sistemi bugiin
akilli telefonlarin 6zelliklerini en u¢ noktaya ¢ikarmistir.

Tablet bilgisayarlar: Cep bilgisayarlarina gore daha agirdir ama ekran
boyutlar1 goz 6niinde tutuldugunda cep bilgisayarlarina gére daha kullanislidir
ve diziistii bilgisayarlara gére daha hafiftir. Ayrica Anroid teknolojisi ile
kullanicinin tiim isteklerini karsilar durumdadir. Ulkemizde FATIH projesi
kapsaminda Ogrencilere tablet bilgisayarlarin verilmesi ile 6grencinin her an
her yerde ve Kitap tasima zorlugu olmadan bilgiye ulasmas1 amaglanmaktadir.
Bu uygulama mobil 6grenme kapsaminda iilkemizde atilan en Onemli
adimlardan biridir.

Diziistii bilgisayarlar: Giliniimiizde diziistii bilgisayarlarin kullanim oranlar
masaiistii bilgisayarlara oranla daha fazladir. Diziistii bilgisayarlar USB,

wireless, bluetooth ve kizilotesi gibi kablosuz baglantilar ile mekandan ve
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zamandan bagimsiz bilgiye erisme olanagi saglar (Anadolu Universitesi,
2006:2).Ancak mobil 6grenmenin her zaman ve her yerde 6grenmeye olanak
saglamas1 gerektigi diisiiniildiiglinde diziistii bilgisayarlarin agirliklarindan
dolay1 mobil sinirliliklarindan

tasinma probleminin olmasi O0grenme

sayilabilir.

Bulun vd.(2004) tarafindan mobil cihazlarin karsilagtirllmasi da Tablo 2.6’da

verilmistir. Buna goére mobil telefonlarin kabiliyetlerinin diisiik olmasina ragmen pil

omrii ve agirliklar1 avantajlar1 arasindadir. Diziistii bilgisayarlar ise tiim Ozellikleri

bakimindan art1 avantaj saglarken agirlik ve boyutlar1 dezavantajdir.

Tablo 2.6. Mobil cihazlarin karsilastirilmasi (Bulun, Giilnar ve Giiran, 2004:167)

Cihaz Cinsi Agirhik Kabiliyet Pil Omrii Yayginhk
Mobil Telefon | 60-120 g * FHek —s
El Bilgisayar1 | 90-200 g *x *kk >k
(PDA)

Tablet PC 800-1200 g Fedede *x *
Notebook 1500-4000 g folalaled *k *kok

Cep telefonlarinin PDA’lardan daha ucuz ve yaygin olusu ve aymi islemleri

gerceklestirebilmesi sebebiyle cep telefonlarinin kullanimi daha yaygindir. Ayrica

mobil telefonlarin portatif ve taginabilir olmast onu diziistii bilgisayarlara gore daha

avantajli konuma getirmektedir ancak bant genisligi, ¢aligma tlicreti ve metin giris hiz1

bilgisayarlarla kiyaslandiginda daha diisiiktiir (Ozcan, 2008).

Mobil cihazlarin sundugu avantajlar Enocta Akademi(2010) tarafindan su sekilde

de siralanmaktadir:

Hareket kabiliyeti: Mobil cihazlar kolaylikla her yerde ve fazla alan iggal
etmeden tagiabilmektedir.
mobil cihazlar her

Yaygimhk: Cep telefonlart ve

gegcen  gun
yayginlagsmaktadir. Bir kisi birden fazla mobil cihaz kullanabilmekte ve 7°den
70’e herkeste mobil cihazlar bulunabilmektedir. Mobil cihazlarmn fiyatlariin

da makul olusu yayginlasma sebeplerindendir.
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e Erisilebilirlik: Cep telefonlar1 ve diger mobil araglar bu kadar yaygin oldugu
ve mobil cihazlar wireless-wap-GPS-3G baglantilar1 sagladigi igin bilgiye her
yerden kolayca erisim miimkiin olmaktadir.

e Baglanirhik: Mobil cihazlardan da baglanilabilinen Sosyal aglar, sosyal medya
ve operatorlerin sagladigi iletisim olanaklart ile diinyanin her yerinden
insanlarla baglanti kurulabilmektedir.

e Ortama duyarhhk: Konumu, zamani ve c¢evreyi algilayan uygulamalar
sayesinde mobil 6grenme, bulunulan ortama gore ve dinamik olmaktadir.

e Bireysellik: Mobil araglar, kisiye 6zel olduklarindan, akilli programlama
sayesinde gonderilen bilginin bireysellestirilmesine ve dolayisiyla bireysel

O0grenmeye olanak saglamaktadir.

2.3.5.1. Mobil Araclarin Egitimde Kullamim Sekilleri

Mobil cihazlar egitimde farkli amagclarla kullanilabilmektedir:

e Ogrencilerin birbirleriyle ve egitmenler ile her an her yerde arama, 3G
gorlintiilic arama, SMS ve MMS teknolojileri ile iletisimde kurabilmeleri
amaciyla kullanilmaktadir.

e Bir Ogrenci uyaranlarla karst karsiya oldugunda motivasyonun etkin
kullanimina dayanan 6grenme fikrinin genisletilmesi ve 6grenme semalarinin
olusturulmasi i¢in internet erisimli mobil cihazlar avantajlar saglamaktadir
(Yousuf, 2007:117). Web iizerinden yayinlanan ders igeriginin takibini
kablosuz ve 3G baglantilar sayesinde hizli bir sekilde ve zaman-mekan simnir1
olmadan yapmak i¢in kullanilmaktadir.

e Mobil cihaza depolanan ders igerikleri de &grenci tarafindan takip
edilmektedir.

Cevre ve doga egitimleri lizerinde Ruchter vd. (2010) 'nin yaptig1 bir ¢calismada
cevre-doga egitimi i¢in bir mobil kilavuzluk sistemi gelistirilmistir. 185 dgrenci ve 76
yetiskin bu kilavuz sayesinde bir tura katilmistir. Uygulama sonucunda benzer sonuglar
elde edilmis ve mobil kilavuzun g¢evresel bilgiyi arttiracag1 ve ¢ocuklarin ¢evre ve doga
ile ilgili aktiviteler lizerine motivasyonunu artiracagi, sonug olarak da mobil cihazlarin
egitimde Ozellikle ¢evre egitimi alninda yeni firsatlar sunacag: sonuglarina ulagilmistir.

(Ruchter, Klar ve Geiger, 2010:1060).
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Kurs } >Ogrenci
icerigi ™ . Destek

’> < Servisleri
- W B—

|m-Learning QAM

Diger
/\/\/1

Materyaller

Ogrenciden  Ogrenciden
Ogretmene Ogrenciye

Sekil 2.17. Yarinin kablosuz 6grenme ortam1 (Keegan, 2002:9)

Sekil 2.17 Keegan(2002)’in m-0grenme modelinin  nasil  calistigini
gostermektedir. Telefon WAP etkin telefon, avug ic¢i bilgisayarlari ve PDA’lar
simgelemektedir. Kablosuz internet veya operatorlerin sagladigi internet baglantisi
araciligiyla 6grenci ders igerigini, 6grenci destek hizmetlerini veya egitim igerigini
olusturan diger materyalleri uzaktan sunucu iizerinden alabilir. Bu cihazlar 6grenci-
Ogrenci, O0grenci-Ogretmen arasinda etkilesimi saglar. Bu modelin e-6grenmeden temel

fark: tiim iletisimin kablosuz yapilmasidir.
2.3.6. Mobil Ogrenme Ortamu ve i¢erik Tasarim

Mobil 6grenmenin geleneksel 6grenme ortami kavramini ve Ogrenci-ogrenci,
Ogrenci-ogretmen iligkisi kavraminmi degistirecegi agiktir (Cavus, Bigen ve Akgil, The
Opinions Of Information Technology Students On Using Mobile Learning, 2008).
Sharma ve Kitchens (2004) bu degisimleri Sekil 2.18’de ve Sekil 2.19’da sunmustur
(Akt:Cavus, Bigen ve Akgil, The Opinions Of Information Technology Students On
Using Mobile Learning, 2008:2).



62

EKLENEEILIR
ICERIK VE

EGITIM
KAYNAKLARI

GELENEKSEL OGRENME METODU

Sekil 2.18. Geleneksel 6grenme metodu

SINIF CLARAK
CGGRENMEMIN

EGITIM
PROGRAMI

M-OGRENME CEVRES

Sekil 2.19. M-6grenme ¢evresi

Mobil uygulamalar sifirdan programlanabilmekte ve yazilimcilar tarafindan
gelistirilen yazilim motorlar1 sayesinde daha kolay hazirlanabilmektedir. Ancak igerik
gelistirme araclarina sahip olmak egitsel bir uygulama gelistirmek i¢in yeterli degildir.
Ciinkii bunun i¢in egitim bilimleri konusunda da bilgi sahibi olmak gerekmekte ya da
mobil O6grenme uygulamasi gelistirmek i¢in egitim uzmanlarmin ve yazilim

uzmanlarinin birlikte ¢calismasi gerekmektedir (Enocta Akademi, 2010).
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2.3.6.1. Mobil Uygulama Gelistirirken Dikkat Edilecek Noktalar

Mobil uygulama gelistirirken o0zellikle uygulama mobil 6grenme amacl
kullanilacaksa g6z oOniinde bulundurulmasi gereken pek c¢ok unsur vardir. Maderia
vd.(2009:2442)’nin multimedya ortam1 gelistirilirken dikkat edilmesi gereken ilkeleri
dogrultusunda bir mobil uygulama tasarlarken su durumlara dikkat etmek

gerekmektedir:

e Zaman ve mekan agisindan esneklik saglanmak isteniyorsa dersler her yerde
kullanilabilir sekilde gelistirilmelidir.

e  Materyalleri sunmak i¢in kullanilan dil yalin, agik ve ¢ekici olmalidir.

e Her teorik Ornegi gosterecek bir uygulama Orne8i miimkiin oldugunca
uygulamada bulunmalidir.

e Teorik kavramlart gostermek i¢in miimkiin oldugunca resim ve animasyon
kullanilmalidir.

e Her kavramin tarihsel gelisimine bir 6rnek verilmelidir.

e Ogrencilerin  kendilerini, testlerini degerlendirmeleri i¢in  otomatik
degerlendirme sistemi olusturulmalidir.

e Oyunlar ve eglenceli etkinliklerle 6grenciyi tesvik ve motive etmek icin
etkinlikler bulundurulmalidir.

e Basarisizlik durumunda 6grenci ¢alisma siirecini tekrar edebilmeli ve tekrarda
zorluk yasamamalidir.

e Uygulama boyunca yeterli 6gretmen destegi saglanmalidir. (Madeira, Sousa,
Pires, Esteves ve Dias, 2009:2442).

Mobil cihazlar kullaniciya farkli bir arayiiz sunmaktadir. Ciinkii her ne kadar
akilli telefonlar, genis dokunmatik ekranli mobil cihazlar yayginlagsmaya baslasa da hala
kullanicilarin biiyiik ¢cogunlugu kiigiik ekranli genellikle kullanicilarin sadece konusma
ve mesajlasma ihtiyacini karsilayacak mobil cihazlar kullanmaktadirlar. Bu cihazlarin
ekran boyutunun kiiciik, yavas metin girisine sahip, pil dmiirlerinin sinirli, CPU hiz1 ve
bant genisliginin diisiik ve depolama kapasitesinin sirli oldugunu unutmamak
gerekmektedir (Antonellis, Bouras ve Poulopoulos, 2003:4). Mobil uygulama

tasariminda kullanici arayiizii gelistirilirken mobil cihazlarin bilgi islem giicii, platform
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ozellikleri(ekran yiizeyi, renk derinligi, ekran c¢ozinirliigl), etkilesim o6zellikleri,

kullanic1 6zellikleri goz éniinde bulundurulmalidir (Sen ve Onal, 2007:556).

Ozcan(2008:28) mobil uygulama gelistirirken dikkat edilmesi gereken noktalar1 5

acidan ele almistir:

Daha dar bant arahg:: Bilgisayarlarda bant aralig1 genis oldugundan dolay1
daha hizli bir sekilde veri aligverisi saglanmaktadir ancak mobil cihazlar GPS,
GPRS baglantis1 kullaniyorsa ¢ok yavasg, 3G baglantis1 kullaniyorsa biraz daha
hizli baglant1 saglayabilir. Her iki baglantinin da veri iletim hizi ADSL ve
fiber baglantilara gore oldukca diisliktiir. Kablosuz iletim hizi uygulama
gelistirime sirasinda goz 6niinde bulundurulmalidir.

Sistem kaynaklari: Sunucular ve mobil cihazlarin 6zellikleri sistem
kaynaklaridir ve uygulama gelistirilirken sistem kaynaklari goz Oniinde
bulundurulmalidir.

Bellek smirlamasi: Uygulama gelistirirken programci i¢in en biiyiik sorun
sistemin bellek kapasitesidir. Cogu mobil cihazin bellek kapasitesi oldukca
siirlidir ve bu durum goz oniine alinarak gelistirilecek uygulamalar miimkiin
oldugunca diisiik boyutlu olarak hazirlanmalidir. Akilli telefonlarin hafizalar
artik onlarca gigabayt kapasiteye sahiptir. Hatta harici bellekler ile hafiza
kapasitesi daha da arttirilmaktadir. Ancak akilli telefonlarin yaygin olmadigi
unutulmamali ve uygulama boyutlarimi diisiik tutulmaya dikkat edilmelidir.
Giic: Mobil cihazlar i¢in en 6nemli sinirlama gii¢ 6zellikleridir. Telefonlarin
yapabildikleri islemler gelistikge, Ozellikleri arttikca pil Omiirleri de
azalmaktadir. Wap uyumlu ilk mobil cihazlarin pil 6émrii 3-4 giin olmaktayken
akilli telefonlar ile bu siire 1 giline kadar diismiistiir. Tiim bu sebeplerden
dolayr uygulama gelistirirken diisiik giic gerektiren Sistem 6zellikleri
kullanilmalidir. Ornegin; karanlik bir ortama girildiginde mobil cihazin ekrani
gii¢ tasarrufu saglamak i¢in karartilabilir (Sen ve Onal, 2007).

Goriintii sinirlamasi: Mobil cihazlarin ekran boyutu kisisel bilgisayarlara
gore ¢ok diisiiktiir. Mobil cihazlarin her zaman her yerde tasinabilmesi igin
ekran boyutlar1 da belirli bir seviyenin {izerine ¢ikamayacaktir. Bu nedenle
uygulamalar gelistirilirken ekran kisitlamalar1 g6z oniine alinmali ve gereksiz

resimler, bilgiler ekranda yer kaplamamalidir.
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Bunlarin yaninda uygulama tasarlanirken ¢evre faktorleri de goz Onilinde

bulundurulmalidir. Ornegin ¢evredeki giiriiltii seviyesi arttiginda sesin duyulabilmesini

saglamak icin ses ¢ikis giicii arttirilabilir veya ayni giiriiltiilii ortamda telefon ¢aldiginda

sistemin ses etkilesimi ile birlikte titresim etkilesimi devreye sokulabilir (Sen ve Onal,

2007).

2.3.7. Mobil Ogrenme Modelleri

Bu boliimde Sihih’in Mobil 6grenme modeli ve FRAME modeli incelenmistir.

2.3.7.1. Shih’in Mobil Ogrenme Modeli

Motivasyonel tasarim, motivasyonda degisiklik olusturmak i¢in kaynak

hazirlanmas: siirecine dayanir (Keller, 1987). Motivasyonel tasarimda ARCS modeli

dort asamadan olusmaktadir ve bu asamalar su sekilde agiklanabilir (Moses, 2008:25):

Dikkat-Attention: Bu adimda 6grencinin dikkatini ¢ekmek amaglanir.
Uygunluk -Relevance: Ogrenci dikkatini ¢eken, kendi icin uygun olan konuya
yonelecektir.

Giiven-Confidence: Bu adimda o&grenciler basari saglayabilmek icin
kendilerine giivenmelidirler.

Doyum-Satisfaction: Ogrencinin basarma hazzi veya verilen ddiiller 6grencide

doyumu saglamaktadir.

Shih’in  mobil 0grenme modeli, mobil O6grenme i¢in Ogretim tasarimini

desteklemek amacli Keller’in ARCS modeli dogrultusunda gelistirilmistir. Bu modelin
dongiisii 5 asamadan olusmaktadir (Shih ve Mills, 2007:5-6).

Ogrencileri motive etmek igin mobil telefonlara multimedya mesaji
gondermek ARCS’nin dikkat asamasina uygundur. Telefonlarina mesaj
gonderilerek 6grencinin dikkatini gekmek amaglanir.

Mesaj ile aliman URLyi kullanmak i¢cin Web'i arastirmak da ARCS’nin
uygunluk asamasiyla eslesmektedir. Bu asamada Ogrenci mesaji dikkate
almigsa ve Ogrencide uygunluk saglanmigsa Ogrenci mesajdaki URL’yi

arastiracaktir.
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e Ses, resim, text veya mesajlarin 0grenciler tarafindan tartisilmasi asamasi
ARCS modelinin hem uygunluk hem de giiven asamasina denk gelmektedir.
Eger Ogrenci i¢in uyguluk saglanmigsa ve giiven saglanmigsa bu konu
hakkindaki resimleri, sesleri diger 6grenciler ile tartisacaktir.

e Video ve seslerden ne 6grendikleri konusunda bir dijital hikaye tiretmelerini
isteme asamas1 ARS modelinin giiven asamasina tekabiil etmektedir. Ogrenci
kendinde giiveni saglamigsa 6grendiklerini hikaye seklinde kaydedecektir.

e Online egitsel oyunlar gibi simule edilmis ortamlardan ne 6grendiklerini

Olgmek de doyum asamasidir.

Multimedya mesaj
(DIKKAT)

—y
Simule oyun A
(DOYUM)

t{ )1

(GUVEN) (UYGUNLUK)

Dijital hikaye anlatma v Web tasamasi
A —

Kisiler arasi tartisma
(UYGUNLUK-GUVEN)

Sekil 2.20. Shih’in mobil 6grenme modelinin 6grenme dongiisii (Shih ve Mills,
2007):6

2.3.7.2. FRAME Modeli

FRAME modeli, "The Framework for the Rational Analysis of Mobile Education™
(FRAME) yani mobil egitimin rasyonel analiz ¢ergevesi anlaminda olup model mobil
cihazlarin uzaktan egitimdeki etkinligini degerlendirmek i¢i gelistirilmistir (Koole ve

Ally, 2006:216). Koole(2006)’ye gore FRAME modelin baglami bilgidir ve bilgi
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Ogrenenin dahilinde veya disinda olabilir, kisisel, sosyal, teknolojik ve c¢evresel

faktorlerden edinilebilir (Koole ve Ally, 2006:216).

(A) (AB)
Cihazin Baglam " ()
220 OV
Kullanilabilirlik ~ O8renme Yg.r.er-\.en
Yénii s
(ABC)
Mobil
(AC) Ogrenme (BC)
Sosyal Etkilesimli
Bilgi islem Ogrenme
(€)
Sosyal Yon

Bilgi

Sekil 2.21. FRAME modeli (Venn semasi ile gosterilmektedir)

FRAME modeli su sekilde agiklanmaktadir (Koole ve Ally, 2006):

Yonler (A),(B),(C): FRAME modelinin ii¢ temel bileseni elektronigin
karakteristikleri ile ilgili olan (A) cihaz kullanilabilirligi yonii, 6grenenlerin
karakteristikleri ile ilgili olan (B) Ogrenen yonii ve bireyler arasindaki
etkilesimi agiklayan (C) sosyal yondiir.

Kesigsmeler: Cihaz kullanilabilirlik yonii (A) ve 6grenen yonii(B) kesiserek
esnek bir Ogrenme c¢evresi olusturan (AB) baglam O6grenmeyi, cihaz
kullanilabilirlik yonii (A) ve sosyal yon (C) kesiserek yeni sanal iletisim
saglama olanag sunan (AC) sosyal bilgi islemi, 6grenen yonii(B) ve sosyal
yon (C) kesiserek (BC) etkilesimli 6grenmeyi olusturmaktadir.

Mobil Ogrenme: kesismelerin ve yonlerin entegrasyonu ile etkili mobil

O0grenme olusmaktadir.
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2.3.8. Mobil Ogrenme ve Uzaktan Egitim

CDLP (California Distance Learning Project), uzaktan egitimi, 6grenci ile egitsel
kaynaklar arasinda baglanti kuran 6gretimsel bir aktarim sistemi ve uzaktan egitim
programin1 mevcut kaynaklardan faydalanan ve teknolojik gelismelerden etkilenerek
stirekli gelisen bir siire¢ olarak tanimlamaktadir. (Akt: Cetin, Cakiroglu, Bayilmis ve
Ekiz, 2004:145). Uzaktan egitim, 6gretmen ve Ogrenenin birbirinden cografi konum
olarak farkli mekanlarda bulunmasindan dogan bir ihtiyactir (Oran ve Karadeniz, 2007).
Uzaktan egitim, fiziksel mesafe ile ayrilmis olan ve siklikla yiiz yiize iletisim saglamasi
gereken Ogretmen ve Ogrencilerin arasindaki 0gretimsel bosluga teknoloji vasitasiyla
(ses, video vb.) koprii olmak igin kullanilir (Yousuf, 2007:115).

Wang vd.(2003) mobil 6grenme ve internet tabanli uzaktan egitim iligkisini Sekil
2.22°de sembolize etmistir (Akt: Oran ve Karadeniz, 2007). Sekilde Ogrenene,
mekandan ve zamandan bagimsiz olarak bilgiye ve derse ulagsma imkani1 sunulmakta,
egitim esitligine firsat vermektedir ve bu modelde O6grenen derslerine masaiistii
bilgisayar, diziistii bilgisayarlarindan kablolu internet araciligiyla, PDA, mobil telefonu,
vb. araclar ile de kablosuz baglantilar vasitasiyla ulasabilir, bu dersler ile ilgili bilgileri
edinebilir ve degerlendirebilir, sinav alabilir ve bu yaptig1 islemler veritabaninda
saklandig1 i¢in 6grenen ile ilgili degerlendirme raporlar1 alinabilir (Oran ve Karadeniz,
2007).
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Kablolu/Kablosuz iletisim Tabanl Ogrenme Arayiizii

Masa/Diziistii Bilgisayar | Mobil Telefon/PDA

1 f

Kablosuz iletisim Operatorii
(WAP/SMS/E-posta)

v v

internet Tabanh Ogrenme Sistemi

internet

Bilgi Haberlesme Sistemi

1-Ogrenme Durumu 2-Zamanlama 3-Ogretici

E-kitap | Quiz’ler Tartisma Oz Odev Sinav
Tahtas: Degerlendirme | Génderme
A
v
VERITABANI

Sekil 2.22. internet tabanli uzaktan egitim ve mobil dgrenme

Yousuf (2007:118)’e gore mobil Ogrenme uzaktan egitimde su faydalar
saglayabilir:

e Kampiis disinda 6grencilere ders igeriginin saglanmasi

e Kampiis disinda 6grencilere geribildirim saglanmasi

e Kampiis disinda 6grenci destek servislerinin saglanmasi

e www ve diger kaynaklara baglantilar

e Ogrenci-6grenci etkilesimi

e Ogrenci, 6gretmen ve kurum etkilesimi

Yousuf (2007)’un yaptig1 ¢alismada kullanicilarin ¢cogu mobil cihazlarin esneklik
avantajini, 6grenci ve O0gretmen arasindaki iletisim avantajini, geribildirim ve goris
almaya olanak saglamasi avantajlarin1 vurgulamiglardir ve bu da mobil teknolojilerin
uzaktan egitimin geleneksel yollarina yeni bir bakis agisini getirdigini gostermektedir.

Podcasting, iPod ve broadcasting kelimelerinden tiiretilmis olmakla beraber ses ve
video dosyalarinin mobil ve kisisel cihazlardan RSS’ler ile takibini saglayan
teknolojidir (Istk, Ozkaraca ve Giiler, 2011). Uzaktan egitim ile ilgili ¢alismalarda

onemli yeri olan podcast teknolojilerinin kullanimi mobil cihazlar ile ¢ok daha kolay
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olmaktadir. Mobil cihazlarin baglanti1 6zellikleriyle 6grenci istedigi yerde ve istedigi
zamanda podcast takibini yapabilmekte ve yapilan 6grenmenin kalicilifi artmaktadir.
Hoskyns(2009)’in “mobil 6grenmedeki yonelim” adli ¢alismasinda tam zamanli ve yari
zamanl 6grencilere podcast uygulamasi yapilmis, sonrasinda dgrencilerin yas, cinsiyet,
mobil telefona sahip olup olmamaya gore incelemeleri yapilmis, podcast in egitim araci
olarak kullanilmasinin yararli oldugu bulunmus ve ozellikle yar1 zamanli egitimde
mobil 6grenmenin daha etkili sonuclar verdigi gozlemlenmistir (Isik, Ozkaraca ve
Giiler, 2011).

3G teknolojisi, ‘Third Generation’ yani ‘Uciincii Nesil’ anlamma gelmekte olup
GPRS gibi bir kablosuz iletisim hizmetidir. 3G teknolojisi ile mobil cihazlardan adsl
hizina yakin baglantilar saglanabilmekte, goriintiilii goriismeler yapilabilmekte, her
yerde televizyon izlenebilmektedir. Bu amagcla uzaktan egitimde 3G teknolojilerin
avantajlar1 yadsmnamaz. Tekinarslan(2010)’m 89 BOTE &grencisi iizerinde 3G
teknolojiler ile ilgili yaptig1 ¢alisma sonuglart su sekilde siralanabilir (Tekinarslan,
2010):

e Arastirmaya katilan 17 Ogrenci 3G’nin egitimsel potansiyellere sahip
oldugunu ve 3G’nin Tirkiye’deki egitim ortamlarinda yayginlasacagina
inandiklarini belirtmislerdir.

e Arastirmaya katilan 18 6grenci Tiirkiye’de teknoloji kullanmaya istekli bir
toplum yapist ve toplum potansiyeli oldugu i¢in 3G teknolojisinin
yayginlasacagina inandiklarini belirtmislerdir.

e 3G’nin bilgilere ¢abuk ulasma, zamandan tasarruf, Internet erisiminde
pratiklik gibi avantajlar saglayacagi sonuglari edinilmistir.

e 3G’nin Tirkiye’deki egitim ortamlarinda kullanimi konusunda ise yeterli alt
yapmin heniliz tam olarak olugmamasindan dolay1r egitim ortamlarinda
yayginlagmasinin zaman alacagi sonucu edinilmistir.

¢ 3G kullaniminin egitim ortamlarinda yayginlagmasinin maliyetinin yiiksek

olmasi nedeniyle zaman alacagi da ulasilan sonuglardandir.



UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu boliimde veri toplama araglarindan, bu araclarin nasil gelistirildiginden,

verilerin toplanmasindan ve verilerin analizinden bahsedilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Ogrencilerin cep telefonu ile ilgili tutumlarini dlgmek ve oyunu gelistirmede
kullanilacak karakterin ve oyun tiiriiniin belirlenmesi amaciyla 6grenci goriislerini
almak i¢in betimsel tarama yontemi kullanilmigtir. Uygulama agamasinda egitsel mobil
oyunun Ogrenci basarist lizerindeki etkisini 6lmek amaglandigi igin tek gruplu 6n test-

son test deseni kullanilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Calisma icin bir egitsel mobil oyun gelistirilerek mobil oyunlarin yabanci dil
kelime egitimi i¢in kullanilabilirligini degerlendirmek amaglanmistir.

Bu amagla uygulama ilkdgretim 5. Sinif diizeyinde gelistirilmistir. Uygulamanin
Elaz1g ili icerisindeki ilkdgretim okullarinda gerceklestirilmesine karar verilmistir.
Uygulama yapilacak okullar1 secerken Elazig ili igerisinde farkli kiiltiir diizeyindeki,
maddi olanaklar1 farkli olan bolgelerden okullarin olmasina dikkat edilmistir. Belirlenen
okullar analiz kisminda kullanilan numaralarina gére su sekildedir:

e 1. Okul: Elaz1§ Seker Ilkdgretim Okulu

e 2. Okul: Elaz1g Ozel Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulu

e 3. Okul: Yunus Emre Ilkdgretim Okulu

Boylelikle biri 6zel ikisi devlet okulu olmak {izere toplamda {i¢ okulda uygulama
yapilmasina karar verilmistir. Okullar Elazig ilinin farkli bolgelerinden, maddi ve
kiiltiire] durumlar1 farkli semtlerden secilmistir. Yine bu ii¢ ilkogretim okulunun,

evrenin genel 6zelliklerini temsil ettigi varsayilmaktadir.
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3.3. Veri toplama Araclarimin Gelistirilmesi

Verilerin toplanmasi i¢in Giris anketi, 6n test —son test ve egitsel mobil uygulama

gelistirilmistir.

3.3.1. Giris Anketinin Hazirlanmasi

EK-1’teki anket ile oncelikle uygulama yapilacak Ogrencilerin cep telefonu ile
ilgili  tutumlarmmin ~ Olglilmesi  amaglanmistir.  Bunun  i¢in  Cankaya ve
Karamete(2008)’nin, Can(2003)’iin gelistirdigi anketten de bazi maddeler alinarak
hazirladign ~ * Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutum Olgegi “ temel alinarak 9
maddelik “Cep Telefonu ve Mobil Oyunlara Yénelik Tutum Olgegi” Likert tipinde
gelistirilmistir. Bu 6l¢ek Tablo 3.1°de verilmistir.

Tablo 3.1. Cep telefonu ve mobil oyunlara yonelik tutum 6lgegi

SHOHONIED

Cep telefonunda oyun oynamayi severim.

Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin
veriyor

Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca
mutlu oluyorum.

Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca
tekrar tekrar oynamak istiyorum.

Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca
oynamaktan vazge¢iyorum.

Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca
bagka bir oyuna ge¢iyorum.

Cep telefonunda oyun oynamanin vakit
kayb1 oldugunu diisiiniiyorum.

Cep telefonu ile oyun oynayarak dersimi
ogrenmek isterim.

Ingilizce’yi cep telefonu ile oyun oynayarak
o0grenmek isterim.

Gortsiilen bireylere meydan ile ilgili toplam 20 ifade yoneltilmis ve bu ifadelere
ne derece katildiklarini “1. Kesinlikle katilmiyorum”, “5 Tamamen katiliyorum” olmak
tizere 1 — 5 puan {lizerinden degerlendirmeleri istenmistir. Sorgulanan bu 20 ifadeyi

analize uygun hale getirmek i¢in boyut indirgeme yoluna gidilmistir, faktor analizi
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uygulanmaya karar verilmistir. Veri setinin faktdr analizi i¢in uygun olup olmadigini
degerlendirmek i¢in oncelikle korelasyon analizine bakilmis ve birbiri ile iligkili oldugu
diisiiniilen degiskenler arasindaki korelasyon katsayisinin 0.30 un iizerinde oldugu
gorilmistiir. Verilerin faktér analizine uygunlugu ise Bartlett ve Kaiser — Meyer —

Olkin (KMO) ) testi sonuglari ile belirlenmistir.

Tablo 3.2. KMO ve Bartlett's Testi

KMO o6rnekleme uygunluk testi.
0,818
Bartlett'in Approx. Chi-
kiresellik testi ~ Square 261,114
df 36
Sig. 000

Istatistiksel paket programmin faktér analizi uygulama modiiliine gore elde
edilen Tablo 3.2’ye gore Bartlett testi anlamlilik seviyesi sonucu 0.05’den kiigiik oldugu
icin anlamlidir, yani degisken sayisinin fazla olmasi nedeniyle incelenemeyen
korelasyon matrisinde degiskenlerin en azindan bir kismi arasinda yiiksek oranl
korelasyon vardir. Bartlett testi, veri setinin faktdr analizi i¢in uygun olup olmadigini
gosteren bir analizdir ve ¢ikan sonug¢ faktor analizinin uygun oldugunu gostermistir.
KMO testi 6rneklem sayisinin yeterli olup olmadigini 6lgen bir testtir ve test sonucunun
0.60°dan yiiksek c¢ikmasi beklenir. Test sonucu ne kadar yiiksek olursa veri seti faktor
analizi yapmak i¢in o kadar iyidir denir. Tablo 3.2°de goriildiigii gibi KMO %81
bulunmustur. Bu deger veri setine faktor analizi yapilabilecegini gostermektedir.
Bartlett ve KMO degerleri arzulandig1 gibi ¢iktigindan veri setinin faktdr analizi i¢in
uygun olduguna karar verilmistir.

Faktor analizi uygulandiktan sonra faktor sayisimi belirlemede degisik yontemler
s0z konusudur. Bu calismada 6zdeger istatistigi 1’den biiylik olan faktorleri anlaml
olarak kabul edilmistir. Buna gore 6zdegeri 1’den biiylik olan iki faktor belirlenmistir.
Iki faktor toplam varyansin %58’ini agiklamaktadir. Bu oran fen bilimlerinde %67, tip
alanindaki calismalarda ise %90 olarak toplam varyansi agiklamasi beklenmektedir.
Sosyal bilimlerde bu oran %350 olarak kabul gérmektedir. Bu calisma bir anket
uygulamasi oldugu i¢in aciklanan varyans oranmi yeterli goriilmiis ve faktdr analizi

uygulamasina devam edilmistir.
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Tablo 3.3. Dondiiriilmiis Bilesen Matrisi

Bilesen
1 2
Madde3 ,861 ,069
Madde9 ,856 ,061
Maddel ,849 ,040
Madde4 73 -,238
Madde8 ,693 -,017
Madde2 ,506 -,024
Madde5 -,294 157
Madde7 -,018 ,718
Madde6 ,349 ,550
Ozdeger 3.743 1454
Varyans 41,54 16,21
Kiimiilatif | 41,54 57,75

Hazirlanmis olan Olgek faktdr analizi uygulandiginda birinci faktoriin toplam
varyans aciklamasi 41,59 oldugu icin toplamsal Ol¢ek olarak kullanilacaktir. Bu

toplamsal 6l¢ek okul degiskenine gore incelenmistir.

Tablo 3.4. Toplam 6l¢egin okullara gore incelenmesi

Okul N Ortalama  Standart  Serbestlik F P
sapma derecesi

1,00 28 37,3214 4,19041 2 22,253 ,000

2,00 27 27,0741 7,65067 79

3,00 27 34,1111 5,08643

Toplam 82 32,8902 7,17679

Okullara gore toplam o6lcek varyans analizine gore incelendiginde istatistiksel
olarak anlamli bir fark ¢ikmistir(F;79=22.253, P=0.000). Okullar arasindaki fark Tukey
HSD ile incelendiginde birinci ile tiglincii okul ayn1 ortalamaya sahipken ikinci okulun
ortalamasi1 bu iki okulun ortalamasindan kiigiik ve istatistiksel olarak bu fark anlamli bir
farktir.

Cep telefonu ve mobil oyunlara yonelik tutum oOlceginde ‘“Tamamen
Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve “Hi¢c Katilmiyorum”

secenekleri yerine yiiz ifadeleri kullanilmistir. Bu ifadeler de 6grencinin yas1 géz Oniine
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alindiginda anketi daha ¢ekici kilmakta ve 6grencilerin oyun oynar gibi eglenerek anketi
tamamlamalar1 amag¢lanmaktadir.

EK-1’deki ankette aynm1 zamanda asagidaki sorular yer almistir. Bu sorular
vasitastyla gelistirilecek olan oyunun sahip olduklari mobil cihaza uygun olarak
gelistirilmesi amaglanmis ancak daha sonra telefon temini tarafimizdan gerceklestigi
icin bu yanitlarin yalnizca 6lgme ve degerlendirme amacl kullanilmasina karar
verilmistir.

o Cep telefonunuz var m1?

e Evetse marka ve modeli nedir?

e Annenizin cep telefonu varsa marka ve modeli nedir?

e Babanizin cep telefonu varsa marka ve modeli nedir?

e Cep telefonu ile oyun oynadiniz mi1?

e Eger evetse cep telefonunda en sik oynadiginiz oyunun adi nedir?

Bir oyunda 6grencinin sevdigi bir ¢izgi karakteri gérmesinin ve aynmi sekilde
sevdigi tiirde oyunu oynamasinin bu oyunu oynamasindaki istegini, miicadele istegini
artiracagi ve istenerek, sevilerek yapilan 6grenmelerin 6grenmede kaliciligi artiracagi
diisiiniilerek oyunda kullanilacak ana yani kocluk yapacak karakter ve gelistirilecek
oyun tiirlinii giris anketi vasitasiyla saglanacak veriler dogrultusunda gelistirmek
amagclanmistir. Ogrenciye oyunda kogluk yapacak karakter belirlenen 10 karakter
igerisinden secilmistir.

Oyun tiirleri senaryosuna gore birincil Kisi vurus, macera, yarig, rol yapma,
simiilasyon, strateji, hedef vurma, doviis, spor, platform, kagit ve masaiistii oyunlar
olarak gruplandirilmiglardir (Ural, 2009:28). Dempsey gibi pek ¢ok goriis ise bilgisayar
oyunlar1 macera, simiilasyon, yarisma, bulmaca, isbirligi ve isletme oyunlar1 gibi
gruplara ayrilmaktadir (Hogle, 1996:5). Uygulama igin belirlenecek oyun tiirii anket
sorusu c¢ocuklarin internet iizerinden oyun oynamak icin en ¢ok tercih ettikleri web
sitesi olan “www kraloyun.com” adresindeki senaryoya gore oyun kategorileriyle
belirlenmistir. Bu kategoriler ve her kategori icin belirlenen 6rnek oyunlar asagidaki

gibidir:
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e Macera Oyunlari-> Ziplama ve Kosma-> Siiper Mario

Sekil 3.1. Siiper Mario Oyunu

e Spor->Basketbol-> Canavar Basketbol Oyunu

Sekil 3.2. Canavar Basketbol Oyunu

e Yemek Pisirme->Pizza Italiana

Sekil 3.3. Pizza Italiana Oyunu

e Zeka->Arama Bulma -> 13. Kattan Kurtul

Sekil 3.4. 13. Kattan Kurtul Oyunu

e Birlestirme -> Birlestirme Zinciri -> Pinbolida Toplar1

Sekil 3.5. Pinbolida Toplar1t Oyunu
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e Beceri Oyunlar1 -> Reaksiyon -> Tepeler->Iksir Oyunu

Sekil 3.6. iksir Oyunu
e Cocuk Oyunlar1 -> Dekorasyon -> Aga¢ Evi Dekorasyon

Sekil 3.7. Agac Evi Dekorasyon Oyunu
e Cocuk Oyunlar1 -> Ogretici -> Resim Eslestirme-> Hayvancik Hafiza Oyunu

) 2y

S

Sekil 3.8. Hayvancik Hafiza Oyunu
e Beceri -> Ameliyat Oyunlar1 -> Kalp Nakli

EEETITET) SCRUB THE HANDS AND KILL AL THE GERMS!
e 44k et M1 Y B, e A P

y 4

Sekil 3.9. Kalp Nakli Oyunu

e Zeka -> Arama Bulma -> Gizli Nesneleri Bul->Par¢alar1 Bulmaca

Sekil 3.10. Parcalari Bulmaca Oyunu
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Oyunun ana karakterinin olusturulmasi i¢in de 10 tane karakter belirlenmistir. Bu

karakterler belirlenirken 6grencilerin cinsiyetlerine gore belirli karakterleri segmelerini

onlemek amaciyla “Barbie” ya da “Oriimcek Adam” gibi karakterler yerine cinsiyet

ayrimina sebep olmayacak karakterler secilmistir. Se¢ilen karakterler asagidaki gibidir:

3.3.2. On test ve Son testin Gelistirilmesi

Mickey Mouse
Bugs Bunny
Tweety

Daffy Duck
Garfield
Sirinler

Cedric

Pembe Panter
Simpsonlar

Siinger Bob

Gelistirilecek mobil uygulama ile yabanci dil egitiminde kelime &gretimi

hedeflenmistir. Yabanci dil olarak ilkdgretim miifredatinda da bulunan ve diinyada

ortak dil olarak kabul edilen Ingilizce segilmistir. EK-2’deki on test ile de mobil

uygulama vasitasiyla 6gretilmesi hedeflenen kelimelerin telaffuzlar ve yaziliglar ile

ilgili 6grencilerin 6n bilgilerini 6lgmek amacglanmistir.

Ogrencilere Ogretilmesi hedeflenen kelimeler belirlenen okullarin ingilizce

ogretmenleri tarafindan miifredata ve O6grenci seviyesine uygun olarak belirlenmistir.

Belirlenen kelimelerden ortak olanlar ve bazi tarafimizdan belirlenen kelimeler de

Ingilizce dgretmenlerinin goriislerine basvurularak segilmistir. Ogretilmesi hedeflenen

kelimeler su sekildedir:

Ball: Top

Bed: Yatak
Bookcase: Kitaplik
Car: Araba

Chest of Drawers: Komidin

Computer: Bilgisayar
Hat: Sapka
Newspaper: Gazete
Socket: Priz

Socks: Corap



Window: Pencere
Bottle: Sise

Bowl: Kase

Carrot: Havug
Cheese: Peynir
Cherry: Kiraz
Chocolate: Cikolata
Cook: Pigirmek
Cup: Fincan

Garlic: Sarimsak

Honey: Bal

Ice Cream: Dondurma

Meat: Et

Onion: Sogan
Pear: Armut
Rice: Piring
Soup: Corba
Spinach: Ispanak
Strawberry: Cilek
Water: Su

Bat: Yarasa

Bee: An

Bird: Kus

Cage: Kafes

Cat: Kedi
Chicken: Tavuk
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Cow: Inek
Dog: Kopek
Donkey: Esek
Duck: Ordek
Elephant: Fil
Fence: Cit
Flower: Cicek
Horse: At
Mouse: Fare
Rat: Sigcan
Sheep: Koyun
Snake: Yilan
Tortoise: Kaplumbaga
Butcher: Kasap
Dentist: Dis¢i
Doctor: Doktor
Engineer: Miihendis
Farmer: Ciftci
Fireman: Itfaiyeci
Footballer: Futbolcu
Magician: Sihirbaz
Mechanic: Tamirci
Nurse: Hemsire
Police: Polis
Secretary: Sekreter

Teacher:Ogretmen

Ayrica belirlenen kelimeler “Besinler”, “Meslekler”, “Hayvanlar” ve “Esyalar”
olarak gruplandirilmis ve her bir grup i¢in uygulama icerisinde egitimler ayri ayri

verilmistir.
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Tablo 3.5. Son test anketinin sonundaki 6lgme degerlendirme sorulari

A. Telefonun arkasindaki say1y1 ve oyunlarin sonlarinda buldugunuz kelimeleri yaziniz.
Telefonun arkasindaki sayi:

e Besinler Oyunu:

e Esyalar Oyunu:

e Hayvanlar Oyunu:

e Meslekler Oyunu:

B. Sence bu oyun Ingilizce kelime 6grenmen icin faydali oldu mu?

D Evet D Hayir

C. Oyun oynarken karsilastiginiz sorun varsa yaziniz:

A segeneginde Telefonun arkasinda bulunan sayinin ve kelimenin istenme nedeni,
Ogrencilerin her bdliim oyununun sonunda ulastiklari kelimeleri yazmalarini isteyip
oyunu tamamlama durumlarini 6lgmektir.

B ve C seceneklerinde o6grencilere oyunun faydasi sorulmus ve uygulamay1
gerceklestirirken karsilastiklari  problemleri  6grenmekle uygulamanin teknik ve

mantiksal hatalarin1 6grenmek amaglanmastir.

3.3.3. Oyunlarin Sonunda Verilecek Kelimelerin Belirlenmesi

Uygulamada “Besinler”, “Meslekler”, “Hayvanlar” ve “Egyalar” olarak
gruplandirilan boliimlerde 6grencilerin uygulamalari tamamlama durumlarini da 6lgmek
amaglanmistir. Bu nedenle telefonlara numaralar verilmis ve oyun gelistirilirken her
telefon i¢in her boliimiin sonuna farkl bir kelime yerlestirilmistir. Burada her telefonda
her boliim sonuna farkli kelime vermekteki amag bir oyunu tamamlayan 6grencinin bu
kelimeyi diger Ogrencilerden Ogrenerek oyunu tamamladiklarini gostermelerini
engellemektir. Ornegin 15. telefonun “Besinler” boliimii oyunu tamamlandiktan sonra
“Tebrikler Besinler oyununu tamamladiniz. Bu oyundaki kelimeniz: Araba” mesajt
verilmesi amaglanmistir. Her telefon igin boliimlerin sonunda verilen kelimeler Tabloda

verilmistir:




Tablo 3.6. Her telefonda her boliimdeki oyunlarin sonunda verilen kelimeler
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Besinler Esyalar Hayvanlar Meslekler
1 | Sit Gazete Yumurta Sepet
2 | Ekmek Kek Biskiivi Cay
3 | Peynir Zeytin Bal Regel
4 | Tursu Sirke Uziim Kavanoz
5 | Domates Biber Kabak Patlican
6 | Yatak Yastik Yorgan Nevresim
7 | Parfiim Deodorant Krem Pudra
8 | Maske Boya Yiiz Sapka
9 | Kalem Acacak Silgi Defter
10 | Kitap Yazi Sayfa Yazar
11 | Oda Avize Koltuk Halt
12 | Sag Kas Goz Burun
13 | Parmak Tirnak El Ayak
14 | Pantolon Gomlek Etek Bluz
15 | Araba Cam Koltuk Kemer
16 | Camasir Bulasik Kirli Tabak
17 | Sabah Ogle Aksam ikindi
18 | Asker Silah Nobet Giin
19 | Miidiir Memur Sef Is
20 | Elma Kavun Armut Karpuz
21 | Meyve Sebze Kuruyemis Cerez
22 | Et Balik Tavuk Ordek
23 | Okul Zil Sira Ders
24 | Elazig Malatya Tunceli Bingol
25 | Turkiye Yunanistan Bulgaristan Irak
26 | Balon Ucurtma Gokyiizt Oyun
27 | Perde Pencere Tiil Giineslik
28 | Gokylizii Glines Yildiz Ay
29 | Mars Uraniis Diinya Neptiin
30 | Boga Akrep Terazi Balik
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3.3.4. Egitsel Mobil Oyun Uygulamasinin Tasarim

Bu boliimde uygulama tasariminin literatiir dayanaklarina, uygulamanin grafik ve
animasyon ve uygulamanin kod tasarimina yer verilmistir.

Ogrencilere oncelikle uygulanacak mobil oyun gelistirilmeden 6nce EK-1’deki
anket uygulanmistir. Anket uygulandiktan sonra oyun tiirleri ile ilgili boliimden ¢ikan
sonuglar Tablo 3.7’deki gibidir. Test aracilig1 ile 6grencilerin belirledigi 2 oyun tiirii

kullanilarak uygulama gelistirilmistir.

Tablo 3.7. Giris anketindeki oyun tiirleri ile ilgili boliimiin SPSS sonuglari
Ozel

Yunus
Elazig Seker  Mustafa
. Emre
Ilkogretim Sabuncu . Toplam
) lkogretim
Okulu [Ikdgretim
Okulu
Okulu
Super Mario 21% 19% 26% 22%
Canavar Basketbol
14% 4% 11% 10%
Oyunu
Pizza Italiana 11% 4% 11% 9%
= 13. Kattan Kurtul 0% 0% 0% 0%
5 Pinbolida Toplar1 4% 7% 11% 7%
§D Iksir Oyunu 4% 0% 11% 5%
o
> Agac Evi
2 ® 0% 11% 7% 6%
5 Dekorasyonu
Hayvancik Hafiza
11% 4% 0% 5%
Oyunu
Kalp Nakli 4% 22% 7% 11%
Parcgalar1 Bulmaca 32% 30% 15% 26%0

Yiizdeler degerlendirildiginde %26 oranla “Parcalar1 Bulmaca” oyunu birinci ve
%22 oranla “Super Mario” oyunu ikinci tercih edilen oyun olmustur. Ayrica

ogrencilerin en sevdikleri oyunlar, 6grenim gordiikleri okullara gore farklilagsmadig:
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goriilmektedir (p>0.05). Bu sonuclar dogrultusunda oyun arama bulma ve macera

tiiriinde gelistirilmistir.

Sekil 3.11. Tercih edilen oyun yiizdelerinin grafiksel gosterimi

Anket uygulandiktan sonra sevilen karakterler ile ilgili boliimden ¢ikan sonuglar

Tablo 3.8°deki gibidir.
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Tablo 3.8. Giris anketindeki sevilen karakterler ile ilgili boliimiin SPSS sonuglari

Okul Toplam
Ozel
Elaz1g Mustafa Yunus
Seker Sabuncu Emre
[Ikogretim  Ilkogretim  Ilkdgretim
Okulu Okulu Okulu
Mickey 7,1% 7,4% 4,9%
Mouse
Bugs Bunny 21,4% 14,8% 11,1% 15,9%
o Tweety 7.1% 3,7% 3,7%
[<5]
= Daffy Duck 3,7% 3,7% 2.4%
<
~
&b Garfield 10,7% 3,7% 14,8% 9,8%
o
g Sirinler 17,9% 3,7% 14,8% 12,2%
28D
e Cedric 10,7% 14,8% 14,8% 13,4%
]
5 Pembe Panter 14,3% 3,7% 6,1%
Simpsonlar 3,7% 1,2%
Siinger Bob 10,7% 48,1% 33,3% 30,5%

Ogrencilerin en sevdikleri ¢izgi karakterleri, o&grenim gordiikleri okullara gore
farklilasmamakla beraber (p>0.05) en sevilen karakter %30 orani ile ““ Siinger Bob” ve

en sevilen 2. karakter %16 orani ile “Bugs Bunny” olmustur.



Sekil 3.12. Sevilen karakter yiizdelerinin grafiksel gdsterimi

Mobil uygulama i¢in olusturulan karakter “Bugs Bunny” ve “Siinger Bob” un
karistirilmasiyla meydana gelmistir. Yeni karakterin adi “Siinger Bunny” olarak
belirlenmistir ve bundan dolayr uygulamanin ismi “Siinger Bunny ile Ingilizce
Ogreniyorum” olarak kararlastiriimistir.

Uygulama tasarlanmadan once bir Sekil 3.13’deki oyunun akis semast

olusturulmustur.



Kullanicidan isim

girisi istenir
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Oyunun giris ekrani yani “Harita*
sahnesi ekrana gelir. Siinger
Bunny  Esyalar, Hayvanlar,
Besinler, Meslekler sahnelerinden
birine girig yapacaktir.

Kelime telaffuzu, dinleme
butonuna tiklanarak tekrar
dinlenebilir.
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Oyunda siire igerisinde Oncelikle
verilen Ingilizce kelime ile ilgili

karakter  bulunup  eslestirilir.
Sonraki asamada ses dinletilir ve
dinletilen ses ile ilgili karakterin
secilmesi gerekmektedir.

Yanlis eslestirilen her resim
sonrasinda oyunun siiresi 5
saniye eksilecektir ve ekrana
uyar1 sembolii gelecektir.

“Stireniz doldu”
mesaj1 verilecektir.

Oyunun sonunda “Tebrikler oyunu
tamamladmiz. Bu oyundaki kelimeniz

’ yazarak oyun sonundaki ilgili
kelime ekrana gelecektir.

Sekil 3.13. Siinger Bunny ile Ingilizce Ogreniyorum oyununun akis semasi
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3.3.4.1. Oyunun Grafik ve Animasyon Tasarim

EK1’deki anket ile belirlenen en sevilen karakterler dogrultusunda “Bugs Bunny”
ve “Siinger Bob” karakterin birlesimiyle oyunun kogu olacak ana karakter
belirlenmigtir. Bu amagla resim Ogretmenligi Ogrencilerinden yeni bir karakter
olusturmalart istenmistir(Sekil 3.14). Sekildeki gibi ¢izilen karakter “Silinger Bunny”

olarak adlandirilmistir.

olusturulan taslak ¢izim

Taslak ¢izim tamamlandiktan sonra Adobe Flash CS4 programinda bu ¢izimler

bilgisayar ortamina aktarilmig ve Sekil 3.15’deki gibi renklendirilmistir.
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Sekil 3.15. Siinger Bunny’nin bilgisayar ortaminda ¢izilip renklendirilmesi

Bu asamalardan sonra oyunun giris sahnesinin grafik ve animasyon tasarim
asamasina gecilmistir (Sekil 3.16). Bu asamada hareketli butonlar hazirlanmis ve
oyuncu butonlarin {izerine geldiginde Siinger Bunny’nin kolunu butonlara dogru
yonlendirilmesi amaclanmistir. Bunun i¢in hazirlanan animasyon Sekil 3.17°deki

gibidir.
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Hosgeldin

Sekil 3.16. Oyunun giris sahnesi

Sekil 3.17. Siinger Bunny kolunu se¢ime gore butonlara dogru yonlendirmektedir.

Oyuncu “Oyuna Bagla” butonuna tikladiginda Sekil 3.18’deki harita sahnesiyle
karsilasacaktir. Boliimde karakterin disaridan gelerek odalardan birine girmesi ve
boylece ilgili bolimiin dersini baglatmasi amaglanmistir. Arka plan ¢izimi “Shop It Up”
oyunundan esinlenerek ¢izilmistir. Harita sahnesinde meslekler ve hayvanlar odalarinda
animasyonlu grafikler kullanilirken besinler ve esyalar sahnelerinde hareketsiz grafikler
kullanilmigtir. Burada kullanict yon tuslartyla Siinger Bunny’yi odalardan birine

yonlendirmektedir. Stinger Bunny’nin ylirlime hareketleri Sekil 3.19°da gosterilmistir.



Sekil 3.19. Siinger Bunny’nin yiiriime hareketleri
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Harita sahnesinde istenilen bir odaya girildikten sonra Sekil 3.20’deki boliimiin
ders sahnesi ac¢ilmaktadir. Burada 6grenci kitap sayfalarini ¢evirip bir sonraki kelimeye
sayfasina gegmektedir. Ogrenciye sanal ortamda animasyonlu bir kitap hazirlanmistir.
Kitap sayfalar1 i¢in de Sekil 3.21°deki animasyon hazirlanmistir. Kitap animasyonuna

ses efekti olarak sayfa ¢cevirme sesi eklenmistir.

WQ H
a

r

r

1-

a

o)

. . n
Kelimelere Dén a
S . G

i

L 1

Sekil 3.20. Ornek ders sayfasi

Sekil 3.21. Kitap animasyonu
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Egitsel mobil uygulama dort ders boliimiinden ve bu dersler ile ilgili dort oyundan
olugmaktadir. Bu béliimler “Besinler”, “Meslekler”, “Esyalar” ve “Hayvanlar” olmakla
beraber bu boliimlerde toplamda 62 kelime ve dolayisiyla 62 grafik veya animasyon

kullanilmistir. Bu kelimeler i¢in de olusturulan grafikler agagidaki gibidir:

Sekil 3.22. Meslekler boliimii grafikleri
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Sekil 3.24. Hayvanlar boliimii grafikleri
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B B

K

Sekil 3.25. Esyalar boliimii grafikleri

Hareketli goriintiilerin  6grencide dikkat sagladigi bilinmektedir. Hareketsiz
goriintiilerdense hareketli goriintiilerin 6grenmede daha c¢ok kalicilik sagladigt
bilinmektedir. Boliimlerde canli karakterler i¢in animasyonlar hazirlanmis, cansiz
karakterler i¢in de grafikler ¢izilmistir. Bu durumda meslekler ve hayvanlar
bolimlerinde animasyonlar kullanilmis, besinler ve esyalar boliimlerinde hareketsiz

grafikler kullanilmistir. Animasyonlar i¢in 6rnekler Sekil 3.26°daki gibidir.
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Sekil 3.26. Animasyon Ornekleri

“Oyuna Git” butonuna tiklandiginda oyun sahnesiyle karsilasiimaktadir. Bu
sahnenin c¢izimi Sekil 3.27°deki gibidir. Ayrica kullanicinin oyun ekranindaki
karakterler iizerinde iken hangi karakterin iizerinde oldugunu anlayabilmesi i¢in
karakterin ¢evresinde sar1 renkte bir ¢ergeve olugmakta ve iizerinde bulunulan 6genin

rengi Sekil 3.28’deki gibi soluklagmaktadir.

1
oO—+-=0T

SO0 onsIeg

Sekil 3.27. Ornek oyun ekrani
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Sekil 3.28. Kullanicinin iizerine geldigi 6genin rengi soluklagmaktadir.

3.3.4.2. Oyun Tasarim ve Flash Lite

“Siinger Bunny ile Ingilizce Ogreniyorum” oyununu hazirlarken Flash Lite ile
uygulamay1 gelistirmenin daha uygun olacag belirlenmis ve uygulama Flash Lite
tabanli gelistirilmistir. Oyun hazirlanirken Adobe Flash CS4 programi kullanilmistir.
Oyun, Nokia 6210 ve 5800 telefonlarina uygun olarak gelistirilmis ve 240 x 320 piksel
boyutlarinda tasarlanmigtir. Oyunda Action Script 2.0 dili kullanilmistir ve oyun Flash
Lite 3.0 versiyonuna uygun olarak gelistirilmistir. Uygulamanin 6nizlemesini yapmak
icin ise Sekil 3.29°daki Adobe Device Central CS4 programi kullanilmistir. Bu program
istenilen telefon lizerinden uygulamanin ¢aligabilirligini kontrol etmek amaciyla fayda
saglamaktadir. Giincellenen telefon listesine sahip olmasi, telefonlarin 6zelliklerini

gostermesi bakimindan da ayrica 6nem tagimaktadir.



[} Adobe Device Central C54
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File Edit Project Devices View Window Help

~ @ DEVICESETS

- Sample Device Set
ﬂ Flash Lite 1.1 16 176x208
ﬂ Flash Lite 1.1 32 176x208
ﬂ Flash Lite 2.0 16 240:320
ﬂ Flash Lite 2.0 32 240:320
H Flash Lite 2.1 16 240320
ﬂ Flash Lite 2.1 32 240:320
B Flash Lite 3.0 16 240:320
D Flash Lite 3.0 32 240,320

Drag devices here
- B4 LOCAL LIBRARY
Name 4| Display Size
+ B Flash Lite
» B Hrc
» B Nokia
~ {J ONLINE LIBRARY
Name 4| Display Size
H nokia 3108 128 x 160 px
H Mokia 3110 128 x 160 px
H Mokia 3120 classic 240 x320 px
H tokia 3250 176 x 208 px
H Mokia 3500 128 x 160 px
H Mokia 3555 128 x 160 px

H Mokia 3600 slide 240 x 320 px
H Mokia 3610 fold 240 x 320 px

Flash

Flash
FL2.0
FL2.0
FL21
Fl11
FL20
FL21
FL3.0
FL21

m

S L
Color Depth

£ o e

Color Depth

18 bit
18 bit
24 bit
18 bit
18 bit
18 bit
24 bit
24 bit

o~

m

GENERAL FLASH BITMAP VIDEQ WEB

¥ MNokia
5530 XpressMusic

ADDITIONAL SCREENS

CARRIERS

REGIONS

nSekll329 Adobe Device Central CS4 programi

Adobe Flash Lite 3 ile uygulama gelistiriciler ilgi ¢ekici uygulamalar, arabirimler,

yenilik¢i ve dinamik mobil oyunlar gelistirebilirler (Jurrien, 2007).

Uygulamay1

goriilmektedir:

Flash Lite ile gelistirmenin su acilardan faydali olacagi

e Flash Lite’n mobil cihazlarda pek ¢ok platformda (S60 on Symbian OS, ikinci

ve liglincii versiyon, Qualcomm BREW 2.x/3.x ve Microsoft Windows Mobile
5, OEM) ¢alisabilmesi (Jurrien, 2007).

o Flash Lite uygulamalarinin hafizada daha az yer kaplamasi.

e Uygulamayi her agip kapatmada bataryay1 daha az tiiketmesi.

e (Gorsel acidan Flash ile ¢ok zengin efektler hazirlanabilmesi.

e Kullanilan Action Script dilinin zengin bir dil olmasi.

e Flash ile uygulama hazirlamanin zaman ve maliyet agisindan art1 kazandirmasi

olarak siralanabilir.

Flash Lite programlama dili olarak Action Script dilini kullanmaktadir.

Ogrencilerin 6grenme ilgisini artirmak icin gerekli ¢esitli oyunlar1 tasarlama konusunda

merkez olan egitsel oyun motoru egitim alani i¢in de ¢ok 6nemlidir ve Action Script



99

tasariminin oyun motorunun ¢ekirdegi oldugu sdylenebilir (Yu, Zhao, Chen ve Liu,
2009:25).
Flash Lite’in bazi avantajlar1 da Elrom vd. (2009) tarafindan su sekilde

siralanmaktadir:

e Dostca gelistirme ortami: Flash Lite hizli yazilim prototipleme i¢in Adobe
Creative Suite ve Device Central programlarini kullanmaktadir. Bunlar ile
hizlica mobil yazilimlari ilgili cihaz i¢in test edebilmektedir.

e Vektor destegi: Flash Lite bitmap destegi saglamasmin yansira resimde kalite
kayb1 olmadan 6l¢ekleme, dondiirme islemlerini de saglamaktadir.

e Icerik tasmabilirligi: Flash Lite uygulamada sadece kiiciik degisiklerle diger
Flash Lite platformlarmna igerigin taginmasina olanak saglamaktadir. Ornegin
Flash Lite 1.1 'den Flash Lite 3.0'a gegmek kolay olmaktadir.

e Kiiciik dosya boyutu: Swfnin ikili dosya formati Flash Lite igerigini mobil
cihazlar i¢in uygun olacak sekilde ayarlayarak dosya boyutunu cok diisiik
tutmaktadir.

e Araglart 6grenme: Flash'ta yeni baslayanlar igin zaman g¢izelgesini, movie
clipleri butonlar1 vb. Ogrenmek zaman almaktadir ancak Action Script
programlama dili diger dillerden (Symbian C++, ve Objective-C) daha kolay
olmakla beraber popiiler web gelistirme araci olan JavaScript ile benzerlikler
gostermektedir.

e Ayrnm: Cihaz ayrimlar1 nedeniyle Flash Lite igerigi baz1 telefonlarda ¢alisirken
diger cihazlara aktarildiginda model ve siiriimlerinden dolayr uyumsuzluklar
olusabilmektedir. Action script destegi de Flash Lite siirlimlerinde farkl
olabilmektedir.

(Elrom, Janousek ve Joos, 2009:34-35).

3.3.4.3. Oyunun Kod Tasarimi
Oyun 6 sahneden olusmaktadir. Ilk sahne yiikleme ve giris bilgilerinin alindig

sahne, ikinci sahne oyunun ana ekraninin yani haritasinin bulundugu sahne, diger dort

sahne de “Besinler”, “Esyalar”, “Hayvanlar” ve “Meslekler” boliimlerinin sahneleridir.
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3.3.4.3.1. Yiikleme ve Giris Sahnesinin Kodlanmasi

10 15 20

]
[

,_
=)
w

Girig Isim Efekti
Giris Dinamik text
Giris Karakter

0 |0 [es|e |

(o g [ e I e | e e I N 70 [=])

0 O (8 [ [sac(8s|8s

Giris Butonlar

Soft Keyler

Harita Hit Alanlan

Harita karakter

haywvanlar besinler meslekler

Harita Arkaplan

arkaplan

.“....““
EODNODOEOEOOEO O

kalemler

1| 1| A A A A || ) A A E

Sekil 3.30. Yiikleme ve giris bilgileri sahnesinin zaman ¢izelgesi

[Ik anahtar karede yiikleme sayfasi hazirlanmistir. Bu karede film yiiklenene
kadar kullanicinin 1°den 100’e kadar olan rakamlarla yiikkleme durumunu goérmeleri
amaclanmaktadir. Yiikleme sayfasi igin giris ekraninda “Yiikleniyor” yazist ve bir
dinamik metin kutusu hazirlanmistir. Birinci anahtar karedeki kodlar agsagidaki gibidir:

fscommand2("FullScreen”, "true™);

// Mobil oyun ekranini tam ekran yapmaktadir.

fscommand2("ResetSoftKeys");

onEnterFrame = function () {

yuklenen = _level0.getBytesLoaded();

// Yiiklenen miktar “yuklenen” isimli degiskene alinmaktadir.

toplam = _levelO.getBytesTotal();

// “toplam” isimli degiskende oyunun boyutu tutulmaktadir.

if (yuklenen == toplam) {

// Eger yiiklenen miktar toplam miktara esit olursa

delete onEnterFrame;

gotoAndPlay(2);

/I ikinci anahtar kareye gidecektir.

}else {

metin.text = Math.round((yuklenen/toplam)*100);

/I Eger esit degilse metin isimli dinamik text’te oyunun yiliklemesi dolana kadar

1’den 100°e rakamlar yazacaktir.

3,
stop();
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Flash’tan farkli olarak Flash Lite uygulamalar1 gelistirirken fscommand2 komutu
kullanilmaktadir. fscommand2 Flash Lite'da 6nemli bir komuttur. Cesitli derecelerde
API'leri ¢agirmay1 saglar, kalan pil 6mrii hakkinda bilgi verir, ag baglantis1 durumu
hakkinda bilgi verir, mobil cihazlarda mevcut iist iki tus olan soft keyleri kullanmaya
olanak tanir (Elrom, Janousek ve Joos, 2009).

Ikinci anahtar karede isim girisi i¢in dinamik metin kutusu ve bir giris butonu
bulunmaktadir. Bu asamada kullanici isim girisi yapacak ve butona tiklayacaktir.
Butona tiklandiginda asagidaki kod satir1 ¢alisacaktir:

on(release){

isimdata=isimgiris.text;

// Bu sekilde “isimdata” etiketli dinamik metin kutusundaki veri bir sonraki

karede kullanilacak ” isimgiris.text “ etiketine aktarilacaktir.

gotoAndPlay(3);

¥

Ucgiincii karede oyuncuyu Sekil 3.31°deki gibi Siinger Bunny karsilayacaktir. Bu
asamada kullanicidan oyunu baslatmasi veya oyundan ¢ikis yapmasi istenecektir. Ilgili
kodlar su sekildedir:

on(rollOver){

karakterGiris.gotoAndPlay(2);

// Butonun tizerine gelindiginde karakter i¢in olusturulan movie clip’in ikinci

karesine gidilecektir. Boylece karakterin kolu butona dogru yonelecektir.

¥

on(release){

gotoAndPlay(4);

// Butona tiklandiginda 4. kareye gidilecektir.

}
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Sekil 3.31. Siinger Bunny ile karsilama ekrani
Dordiincli  kareye gelindiginde oyuncu ana sahne yani harita sahnesine

yonlendirilecektir.

3.3.4.3.2. Harita Sahnesinin Kodlanmasi

Ikinci sahne oyunun “Harita” sahnesidir. Bu sahnede Sekil 3.32’daki gibi tek
anahtar kare bulunmaktadir. Oyuncu yon tuslari vasitasiyla Silinger Bunny’i odalar
seklinde belirlenen oyun boliimlerinden birine yonlendirecektir ve ilgili boliimiin ders
ekran1 acilacaktir. Bu bolimde ayrica soft keyler kullanilmaya baslanacaktir. Soft
keyler Sekil 3.33’deki gibi ¢ogu telefonda iistteki etiketsiz sag ve sol tuglart tanimlamak

icin kullanilmaktadir. Ozellikle menii seciminde bu tuslar ¢ok kullaniglidir.

T @ |:||_I 5 015

al 4 Oy
=] Harita Hit Alanlan « « W

=l Harita karakter . @
@l hayvanlar besinler meslekler - O 1l
@] Harita Arkaplan - @ | 1l
=] arkaplan . 8 |
ol kalemler . W

Sekil 3.32. Harita sahnesinin zaman ¢izelgesi
-

-

Sag Sol

Sekil 3.33. Soft Keyler
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Soft key tanimlamalari i¢in kullanilan kodlar asagidaki gibidir:

fscommand2("ResetSoftKeys™);

fscommand2("SetSoftKeys", "Cikis");

/I SoftKey'ler tanimlaniyor . Burada yalnizca” Cikis” ismindeki sol softkey

tanimlanmastir.

Key.removeListener(oListener);

var oL.istener:Object = new Object();

// oListener isminde yeni bir nesne tanimlantyor

oListener.onKeyDown = function():VVoid

//bir tusa tiklandiginda. ..

{

var keyCode = Key.getCode();

if (keyCode == ExtendedKey.SOFT2) {

fscommand2(“Quit”);

//Eger bu tus telefonun solundaki softkeyi ise bu tusa basildiginda oyundan ¢ikis

yapilacaktir.

1

Key.addL.istener(oListener);

stop();

Siinger Bunny i¢in bir movie clip yani hareket klibi hazirlanmistir. Bu hareket
klibindeki amag karakteri yon tuslari ile hareket ettirirken yiirime, arkasin1 ve oniinii
dondiirme hareketlerini yaptirmaktir. Hazirlanan hareket klibine “karakter” etiketi
verilmistir. Klibin ilgili kodlar1 da asagidaki gibidir:

onClipEvent (load) {

moveSpeed = 3;

//Klip yiiklendiginde hareket hiz1 3 olarak ayarlanmaktadir.

¥

onClipEvent (enterFrame) {

if (Key.isDown(Key.RIGHT)) {

this.gotoAndStop(2);

//Sag tusa basildiginda karakter klibinin ikinci karesine gidecek yani Sunger

Bunny arkasini donecektir.
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this._x += moveSpeed,;

// Hareket x dogrultusunda ileri dogru olacaktir.

} else if (Key.isDown(Key.UP)) {

this.gotoAndStop(2);

this._y -= moveSpeed;

// Yukart tusuna basildiginda karakter arkasini donecektir ve hareket y
dogrultusunda geriye dogru olacaktir.

} else if (Key.isDown(Key.DOWN)) {

this.gotoAndStop(1);

this._y += moveSpeed,

// Asagl tusuna basildiginda karakter yiiziini donecektir ve hareket y

dogrultusunda ileri dogru olacaktir.

} else if (Key.isDown(Key.LEFT)) {

this.gotoAndStop(1);

this._x -= moveSpeed;

/I Sol tusa basildiginda karakter yliziinii donecektir ve hareket x dogrultusunda
geriye dogru olacaktir.

+}

Anahtar kareye klip ile ilgili verilen kodlar da su sekildedir:
karakter.karakteron.stop();

karakter.karakterarka.stop();

//karakterin On ve arka hareketleri film basladiginda durdurulmustur.
var karakterOynatma:Object = new Object();

//”’karakterOynatma” isminde yeni bir nesne tanimlanmustir.
Key.addListener(karakterOynatma);

karakterOynatma.onKeyDown = function() {
karakter.karakteron.play();

karakter.karakterarka.play();

//Tusa basildiginda karakter hareket edecektir.

}

var karakterDurdurma:Object = new Object();

Key.addListener(karakterDurdurma);
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karakterDurdurma.onKeyUp = function() {

karakter.karakteron.stop();

karakter.karakterarka.stop();}

//Tus birakildiginda karakter hareketi durdurulacaktir.

Harita sahnesindeki son ve en Onemli islem karakteri istenilen odaya
yonlendirdikten sonra ilgili dersi baslatmaktir. Bu amagla besinler, esyalar, hayvanlar ve
meslekler boliimleri i¢in ayr1 ayri alanlar belirlenmis ve bu alanlara etiketler verilmistir.
Karakter bu alanlara degdiginde ise baz1 kodlar ¢alistirilacaktir. ilgili kodlama asagidaki
sekildedir:

onEnterFrame = function(){

if (karakter.hitTest(hayvanlarAlan) ) {

getURL("hayvanlar.swf"," self");

//Karakter hayvanlar alanina degdiginde hayvanlar uygulamasi baslatilacaktir.

}

else if (karakter.hitTest(besinlerAlan) ) {

getURL("besinler.swf"," self");

//Karakter besinler alanina degdiginde besinler uygulamasi baslatilacaktir.

}

else if (karakter.hitTest(mesleklerAlan) ) {

getURL("meslekler.swf"," self");

}

else if (karakter.hitTest(esyalarAlan) ) {

getURL ("esyalar.swf"," self");

//Karakter esyalar alanina degdiginde esyalar uygulamasi baslatilacaktir.

s

3.3.4.3.3.Besinler, Esyalar, Hayvanlar ve Meslekler Sahnelerinin Kodlanmasi

Bu asamada dort sahne icin benzer kodlamalar yapilmistir. Ornek olarak
meslekler sahnesi anlatilacaktir. Sekil 3.34’de meslekler sahnesinin zaman c¢izelgesi

goriilmektedir. Oncelikle ilk karede soft keyler tanimlanmustr.
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Sekil 3.34. Meslekler sahnesinin zaman ¢izelgesi

fscommand2("ResetSoftKeys™);
fscommand2("SetSoftKeys", "Sag","Sol");

//Sag ve sol olarak soft keyler tanimlaniyor.
Key.removeL.istener(oListener);

var oListener:Object = new Object();
oListener.onKeyDown = function():VVoid

{

var keyCode = Key.getCode();

if (keyCode == ExtendedKey.SOFT2) {

//Sol soft keye tiklandiginda harita sahnesine doniilecektir.
getURL("harita.swf","_self");

}

else if (keyCode == ExtendedKey.SOFT1) {

//Sag soft keye tiklandiginda 16. kareden itibaren baslayan oyun karesine
gidilecektir.

gotoAndStop(16);

3
Key.addListener(oListener);
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Sekil 3.35. Meslekler sahnesinin ders boliimiiniin ilk sayfasi

Oyunu baslatma butonuna tiklandiginda ayn1 zamanda baz1 kodlar ¢alisacaktir. Bu
kodlar ve kodlarin islevleri de su sekildedir:

function gizlemeslek():VVoid{

dentistk._visible=false;

firemank._visible=false;

policek. visible=false;

mechanick._visible=false;

doctork._visible=false;

nursek._visible=false;

teacherk._visible=false;

footballerk. visible=false;

farmerk._visible=false;

secretaryk._visible=false;

butcherk._visible=false;

magiciank._visible=false;

engineerk._visible=false;
//Sahnede sirayla gosterilecek olan kelimeler oyun baslatildiginda gizlenmektedir
ve bunun i¢in bir fonksiyon olusturulmaktadir.

i

Sekil 3.35’te ders sahnesinin ilk sayfasi goriilmektedir. Burada her kelime i¢in bir

buton kullanilmistir. Istenirse butonlara tiklanip ilgili kelimeye gidilmektedir ya da ok
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tuslar1 ile ders sayfalari arasinda ileri ve geri gidilebilmektedir. Kelime butonlarma
verilen kodlar su sekildedir:

on(release){

gotoAndPlay(11);

//Butona tiklandiginda ilgili kelimenin anahtar karesine gidilecektir.}

Ok butonlarina verilen kodlar ise su sekildedir:

on(release)

{

nextFrame();

ilerisayfa.start();

//1leri butonuna tiklandiginda bir sonraki anahtar kareye yani kelimeye gidilecek

ve kitap animasyonunda ilerleyen sayfa animasyonu baglayacaktir.}

on(release)

{

prevFrame();

gerisayfa.start();

//Geri butonuna tiklandiginda bir 6nceki anahtar kareye yani kelimeye gidilecek

ve kitap animasyonunda geri sayfa animasyonu baslayacaktir.}

llgili kelimenin ders ekraninda istendiginde kelime telaffuzu tekrar

dinlenebilmektedir. Bunun i¢in kareye gelindiginde ilgili ses dosyasit hafizaya
yiiklenmektedir.

stop();

ses.attachSound("nurse.mp3");

//murse.mp3 sesi “ses” nesnesine aktarilmaktadir.

ses.start();

// kelime ile ilgili kareye gelindiginde ses baslatilmaktadir.

Ses tekrar baglatilmak istendiginde sayfadaki dinleme butonuna tiklatilmaktadir.

on(release){

ses.start();

//Butona tiklandiginda ses tekrar dinlenmektedir. }
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Oyun karesine gelindiginde ilk 6nce “Siire igerisinde verilen kelimelerin ve
seslerin ait oldugu nesneye tiklayarak dogru olani bul. Yanlis nesneye tiklaman
durumunda siiren 5 saniye eksilecektir.” mesaji1 verilmektedir. Oyunda telefonun se¢im
yani enter tusu kullanilmaktadir. Bu tusu kullanmak i¢in ve oyunu baslatmak icin

gerekli kodlar su sekildedir:

1435
8 ==30 T

éDentist

o musoe

Sekil 3.36. Oyun ekrani

on (keyPress "<Enter>"){

/[Enter yani se¢im tusuna tiklandiginda

//Stire hesaplanmaktadir. Her kelime i¢in oyuncuya ortalama 4 saniye
verilmektedir.

saat._root.second="45";

saat._root.minute="1";

saat.play();

// Oyunda 13 yazili soru 13 sesli soru bulundugundan dolay: siire i¢in dakika 1

saniye 45 olarak belirlenmistir ve saat klibi baslatilmistir.

onClipEvent (enterFrame) {

//Oyunda her anin kontrolii bu kod ile yapilmaktadir.

if ((this._root.second <= 1) and (this._root.minute <= 0)) {
//Eger saniye ve dakika 0 olmussa oyun durdurulacaktir.
this.stop();

this._root.second=0;

this._root.minute=0;

_root.sure._visible=true;
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//Stireniz doldu mesaj1 gosterilmektedir.

¥

if (this._root.minute == 0) {

var secondRenk:Color = new Color(this.second);

secondRenk.setRGB(0xFF0000);

var minuteRenk:Color = new Color(this.minute);

minuteRenk.setRGB(0xFF0000);

//Eger dakika 0’a geldiyse dakika ve saniyelerin rengi kirmizi olarak

belirlenmektedir. Boylece 1 dakika siire kaldigina dair kullaniciya uyar1 verilmis

olacaktir.}}

Saatin her saniye azalmasi gerekmekte yani saat mantiginin olusturulmasi
gerekmektedir. Bunun i¢in de su kodlar kullanilmistir:

_root.second--;

// Saniye 1 deger azaltilacaktir.

if (_root.second==0){

_root.second=60;

_root.minute--;

// Saniye 0 ise dakika 1 deger azaltilacaktir ve saniyeye tekrar 60 degeri

verilecektir.

}

else if(_root.second<0){

_root.second=(int(60) + int(_root.second));

_root.minute--;

// Kelimenin yanlis tahmini sorasinda saniye 5 deger azaltildiginda saniyeler eksi

degerlere diismiisse dakika ve saniye hesaplamalar1 yeniden bu sekilde

yapilmaktadir.}

Bu asamadan sonra sirasiyla kelimeler gosterilecek ve sesler dinletilecek ve
eslestirme istenecektir. Bunlar i¢in de baz1 fonksiyonlarin olusturulmasi gerekmektedir.
Bir kelime i¢in olusturulan fonksiyon asagidaki gibidir:

function footballerf():Void{

gizlemeslek();

fonksiyonsil();

footballerk._visible=true;
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footballer.onRelease = function () {

dogru._visible=true;

error._visible=false;

farmerf();

//Dogru kelime eslestirmesi yapildiginda hata sembolii gizlenip dogru sembolii
ekrana geliyor ve bir sonraki kelime fonksiyonu calistiriliyor.

for (var i:Number = 0; i <5; i++) {

saat._root.second++;}

//Her butona tiklandiginda siire 5 saniye eksilecegi i¢in dogru butonda siireye 5

saniye ekleniyor.}}

Sesler i¢in de bazi fonksiyonlar olusturulmustur:

function dentistd():\VVoid{

gizlemeslek();

fonksiyonsil();

dinle._visible=true;

sesoyun.attachSound(*dentist. mp3");

sesoyun.start();

dentist.onRelease = function () {

dogru._visible=true;

error._visible=false;

butcherd();

//Ses dosyas1 baslatiliyor. Dogru ses eslestirmesi yapildiginda hata sembolii

gizlenip dogru sembolii ekrana geliyor ve bir sonraki ses fonksiyonu ¢alistiriliyor.

for (var i:Number = 0; i <5; i++) {

saat._root.second++;}

//Her butona tiklandiginda siire 5 saniye eksilecegi icin dogru butonda siireye 5

saniye ekleniyor.}}

Her butona tiklandiginda 5 saniye eksiltilmektedir. Bunun ic¢in de karakter
butonlarina verilen kodlar su sekildedir:

on(release){for (var i:Number = 0; i <5; i++) {

saat._root.second--;}

error._visible=true;
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dogru._visible=false;

//Butona tiklandiginda siire 5 saniye azalacaktir ve dogru sembolii gizlenip hata

sembolii gosterilmektedir.}

Oyun tamamlandiginda “Tebrikler” mesaj1 ekranda gosterilecektir ve her telefon
icin her boliimiin sonunda verilen kelime ekrana yazdirilacaktir. Bununla ilgili kodlama
da su sekilde olmaktadir:

function tebrikler():Void{

gizlemeslek();

fonksiyonsil();

saat.stop();

tebrik._visible=true;

asilkelime._visible=true;

asilkelime.text="Sepet";

//asilkelime etiketine kelime aktarilmaktadir.

}

“Siinger Bunny ile Ingilizce Ogreniyorum” uygulamasi dokunmatik telefonlar icin
de gelistirilmistir. Dokunmatik telefonlar i¢in kullanilan kodlar da bazi sahnelerde
farklilik gdstermektedir. Ana karakteri harita sahnesinde hareket ettirirken yon tuslari
kullanilmaktadir ancak dokunmatik telefonlarda karakteri siiriikleyip birakmak

gerekmektedir. Bu durumda su kodlar kullanilmaktadir:

karakter.karakteron.stop();
karakter.karakterarka.stop();

var karakterOynatma:Object = new Object();
Mouse.addL.istener(karakterOynatma);
karakterOynatma.onMouseMove = function() {
//Dokunma hareketi tanimlaniyor
karakter.karakteron.play();
karakter.karakterarka.play();

karakter._ X = _Xmouse;

karakter._y = _ymouse;

//Dokunmatik hareket x yoniinde ise karakter x yoniinde hareket ettirilmektedir ve

y yoniinde ise karakter y yoniinde hareket ettirilmektedir.
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¥

var karakterDurdurma:Object = new Object();
Mouse.addListener(karakterDurdurma);

karakterDurdurma.onMouseUp = function() {

karakter.karakteron.stop();

karakter.karakterarka.stop();

//Dokunma hareketi sonlandirildiginda karakter durdurulmaktadir.}

Ayrica dokunmatik telefonlarda soft keyler bulunmadigindan dolayr bu gorevi

yapacak tuslar buton olarak tanimlanmistir.

3.3.4.4. Egitsel Mobil Oyun Tasariminin Literatiir Dayanaklari

Gegmisten giiniimiize yabanct dil egitimi icin ¢esitli yontemler ve teknikler
uygulandig1 bilinmektedir. Oncelikli olarak Beyin Odakli Ogrenme yaklasimiyla bes
duyu organini da uyaracak sekilde materyaller kullanarak dersin her 6grenci agisindan
cekici duruma getirilmesi diisiincesiyle gelistirilecek uygulamada gérme, isitme ve
dolayli olarak dokunma duyusunu uyararak her 6grenci i¢in uygulamay yararli kilmak
hedeflenmistir.

Bunun yaninda Oxford(1990)’un yabanci dil 6grenme stratejileri de gbz Oniine
alinarak uygulamanin su sekilde gelistirilmesi planlanmistir:

e Dogrudan stratejilerin alt stratejileri olan bellek stratejileri dogrultusunda
ogrencilerin zihinsel bag kurmalar1 amaciyla oyunun her bolimii arasinda
baglantilar kurulmasi, resim ve seslerden yararlanilmasi ayrica yeterince
tekrar1 gerceklestirmek amaciyla da dersleri ve oyunu tekrar edebilmelerine
olanak saglamak amaclanmistir.

e Biligsel stratejiler dogrultusunda da o6grencilerin 6zellikle hedef dilde
yapilacak iglemleri gerek resim ve gorsellerle gerekse ana dillerinde anlatmak
amagclanmistir.

e Dolaylh stratejilerden olan duyussal stratejiler dogrultusunda Ggrencinin
endisesini azaltmak amaciyla istedigi zaman oyundan ¢ikip tekrar konuya
caligabilmesi amaclanmustir.

Programli 6gretime gore igerik belirli siralara koyulmali ve pekistireg verilmelidir.

Bu nedenle belirlenen kelimeler “Besinler”, “Meslekler”, “Hayvanlar” ve “Esyalar”



114

olarak gruplandirilmis ve her bir grup icin egitimler ayr1 ayr1 verilmistir. Tamamlanan

egitimler ve oyunlar sonunda 6grenciye sosyal pekistire¢ vermek de amacglanmistir.

Uygulama hazirlanirken egitsel agidan, HCI agisindan, tasarim yoniinden énemli

noktalar gz 6niine alinmistir. Uygulamanin tasarimina baglanmadan 6nce goz 6niine

alinan 6zellikler sunlardir:

Uygulama yalin, sade dille ve 6grenci seviyesine uygun olarak hazirlanmistir.
Uygulama Tirkiye’de uygulanacagi ve kullanici dili Tiirkge oldugu igin
yonlendirmeler ve geri bildirim mesajlar1 Tiirk¢e olarak verilmistir.

Oyunun amacindan baska bilgileri Ogrenciye empoze edip gizli etki
yaratmamas1 amac¢lanmstir.

Uygulama pek ¢ok mobil cihazin destegi géz Oniine alinarak Flash Lite tabanlh
geligtirilmistir.  Boylelikle kullanicilar uygulamayr  kolaylikla mobil
cihazlarina ytikleyip kullanabileceklerdir.

Uygulama Adobe Flash programu ile ¢izimler kullanilarak hazirlanmis yani
biiylik boyutlu grafikler, resimler kullanilmamistir. Buradaki ama¢ mobil
cihazlar i¢in en biiyiik sorunlardan olan hafizada fazla alan1 kaplamamak icin

dosya boyutunu diisiik tutmaktir.

Uygulama Zin, Jaafar, ve Yue (2009)’nun dijital oyun tabanli 6grenme modeli

dogrultusunda gelistirilmistir.

Analiz asamas1: Ogrencilerin en biiyiik problemlerinden biri olan Ingilizce dil
egitiminde kelime Ogretimi problem durumu olarak belirlenmistir. Bu
problemle en sik karsilasan 6grenci kitlesi ilkdgretim seviyesindeki 6grenciler
olarak tespit edilmistir. Uygulamadaki amac oyun ile 6grencilerin isteyerek ve
kesfederek Ingilizce kelimeleri Ogrenmelerini saglamaktir. Uygulamanin,
mobil Ogrenme amaciyla mobil cihazlara uygun olarak gelistirilmesi
amacglanmistir. Gelistirilecek oyun icin Ogrenciler tarafindan daha ¢ok
senaryoya gore hangi tiir oyunun tercih edildigi bu asamada veri toplanarak
tespit edilmistir.

Tasarrm asamast: Ogretilecek kelimeler belirlenen okullarm Ingilizce
Ogretmenleri tarafindan tespit edilmistir ve Ogretim icerigi bu dogrultuda
hazirlanmistir. Oyunun ise elde edilen veriler sonucunda macera ve pargalari

bulma tiiriinde gelistirilmesi planlanmigtir.
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Gelistirme asamas1: Ogretim igerigi ve oyun bu asamada “Siinger Bunny ile
Ingilizce Ogreniyorum” mobil uygulamasinda birlestirilmis ve uygulama i¢in
mobil cihazlara yliklenmistir.

Uygulama ve Degerlendirme asamasi: Uygulama ii¢ farkli okulda ilkégretim
5. Smif 6grencilerine yaptirilmis ve 6n test-son test sonuglari ile de bulgular

ve degerlendirme gergeklestirilmistir.

Prensky(2001)’1in belirledigi egitsel oyun hazirlanirken bulunmasi gereken

ozelliklere gore uygulamanin oyun hazirlig1 asamasinda su hususlara dikkat edilmistir:

Kurallar: Oyunun kurallar1 net bir sekilde belirtilmistir. Oyuna baslamadan
once” Siire igerisinde verilen kelimelerin ve seslerin ait oldugu nesneye
tiklayarak dogru olani bul. Yanlis nesneye tiklaman durumunda siiren 5 saniye
eksilecektir.” mesaji1 ile oyunun kurali ile ilgili bilgi kullaniciya verilmektedir.
Hedef ve amaglar: Oyunun hedefi verilen siire igerisinde tiim kelime ve ses
eslestirmelerini tamamlamak ve oyunun sonunda verilecek 6zel kelimeyi
bulmaktir. Kullanict bu dogrultuda miicadele igerisinde oyunun hedefine
ulagsmaya caligmaktadir.

Doniitler (geri bildirimler): Yapilan hatalar veya dogru adimlar karsisinda
oyuncuyu Dbilgilendirmek amagli doniitler verilmektedir. Oyunun her
hamlesinde aninda doniit saglanmasina olanak tanimak igin 6grenci oyun
icerisinde kelimeleri dogru eslestirdiginde dogru sembolii ve yanlis
eslestirdiginde hata sembolii ile geribildirim verilmektedir. Siire ise oyunu
tamamlamalart i¢in ne kadar vakit oldugu konusunda kullaniciya doniit
vermektedir.

Miicadele / yaris / meydan okuma / karsitlik: Miicadele ve meydan okumalar
oyuncunun hedefine ulagsmasinda motive edici oldugundan her telefona 6zel
her oyunun sonunda farkli kelimeler eklenmistir. Kullanici diger rakiplerinden
once bu kelimelere ulasmak ve oyunlari tamamlamak istemektedir. Ayrica
verilen siire icerisinde ve yanlis nesneyi eslestirerek siireyi azaltmamaya
dikkat ederek oyunu tamamlamaya calismak da kullanicida miicadele istegi
olusturmaktadir.

Etkilesim: Oyuncunun etkilesimi mobil cihazlar ile saglanmistir.

Sunum veya hikaye: Oyun Ogrencilerin belirledigi tiir olan gizli nesneleri

bulma-pargalar1 bulma senaryosu ile gelistirilmistir. Burada amag verilen
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kelimelerin ve seslerin ait olduklar1 nesneleri sahnede farkli yerlere

yerlestirilmis olan nesneler igerisinden secebilmektir.

Yine Prensky(2001:17)’in ele aldigir dijital egitsel oyun tasariminda dikkat

edilecek hususlar su sekilde g6z 6niinde bulundurulmustur:

Yas, cinsiyet, rekabet yetenefine ve Onceki oyun deneyimlerine gore
oyuncular1 anlamak gerekmektedir. Oyun 6grenci seviyesine uygun olarak
gelistirilmekle beraber 6grencilerin 6nceki oyun deneyimleri ve sevdikleri
oyun tiirlerini 6grenmek amacgli oyun tasarlanmadan 6nce veri toplanmig ve
oyun bu dogrultuda gelistirilmistir.

Aksiyon, macera, bulmaca, aksiyon, spor, puzzle, rol onama, simiilasyon
tiirleri igcerisinden uygun yollarla oyun tiirii secilmistir.

Uygun ses efektleri, grafikler, kullanict kontrolii, geribildirim gibi oyun
ogeleri belirlenmistir. Ingilizce egitiminde kelimelerin dogru telaffuzu cok
onemlidir. Bu nedenle kelime egitiminde ve oyunda sesler de kullanilmustir.
Sesler  http://www.ispeech.org/” adresinden yavas hiz seviyesinde
kaydedilmistir. Ogrencinin tercih ettigi karakter oyunun kogu olarak
belirlenmis ve bunun icin 6zel gorseller hazirlanmistir.

Oyun igin uygun igerik belirlenen okullarin ingilizce dgretmenleri tarafindan
tespit edilmistir ve 6gretim igerigi bu dogrultuda hazirlanmistir.

Uygun 6grenme yontem ve teknikleri saglanmuistir.

Hedeflenen 6grenme yontem ve teknikleri su sekilde olmustur:

Beyin temelli 6grenme dogrultusunda uygulamada seslerden, resimlerden,
animasyonlardan faydalanilmistir.

Programli 6gretim kapsaminda uygulama belirli boliimler halinde verilmis ve
oyun igerisinde derse tekrar donebilme ve dersi 6grenene kadar tekrar
edebilme olanagi bireysel 6gretim amaglanarak saglanmaigtir.

Programli o6gretim kapsaminda uygulamanin her adiminda aninda doniit
saglanmasina olanak tanimak i¢in 6grenci oyun igerisinde kelimeleri dogru
eslestirdiginde dogru sembolii ve yanlis eslestirdiginde hata sembolii ile
geribildirim yapilmaktadir. Ayrica oyunda siire bir dakikadan az kaldiginda

saat gostergesi yesil renkten kirmizi renge donmektedir.
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Ogrenci oyunu tamamladiginda tebrik mesaji verilerek sosyal pekistirme

yapilmaktadir.

Ayrica HCI acisindan ve kullanici arayiizii tasarimi acgisindan uygulama

tasariminda su 6zelliklere dikkat edilmistir:

Ogrenci seviyesi goz Oniine alinarak, basit, yalin dilde mesajlar verilmeye
dikkat edilmistir.

Uygulamanin hafiza boyutunun diisiik olmast mobil cihazlarin hafiza
kapasitelerini diisiindiiglimiizde ¢ok oOnemlidir. Bu nedenle uygulamanin
boyutu miimkiin oldugunca diisiik tutulmustur ve uygulama hafizada 960 kb.
alan kaplamaktadir.

Uygulamanin tiim bdliimleri arasinda tutarlilik saglanmistir. Her bolim igin
ayni oyun tlirii ve ayni ders asamalar1 saglanmustir.

Oyuna baglamadan 6nce oyun ile ilgili bilgi verilmektedir. Verilen cevaplarin
yanlig veya dogru olma durumu sembollerle ve yazili olarak bildirilmektedir.
Oyun igerisinde soft keyler olusturulmus ve bunlara kisayollar eklenmistir.
Kullanici istediginde bu kisayollar1 kullanarak harita sahnesine gegebilmekte
ve oyunda iken istedigi anda derse donebilmektedir. Kullanicinin oyun
icerisinde kaybolmasi engellenmistir.

Ders ve oyun bitislerinde kullanicilarin diger boliime ge¢meleri veya derse

donmeleri konusunda da gerekli yardim saglanmaktadir.
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3.4. Verilerin Toplanmasi

Veriler toplanmadan once belirlenen okullarda uygulamay1 gergeklestirmek icin
Elazig Milli Egitim Midiirliigiinden EK-4’teki uygulama izni alinmustir. Izinde
belirtilen husus Ogrencilerin  velilerinden yazili izin alinarak uygulamayi
gerceklestirmektir. Bu nedenle oncelikle 6grenci velilerinden yazili izin alinmis ve
velileri tarafindan uygulama izni verilen Ogrenciler ile uygulama gergeklestirilmistir.
Izin dogrultusunda 2011 y1l1 igerisinde Subat ay1 ortasindan Mart aynin ikinci haftasina
kadar okullarda uygulamanin tamamlanmasina karar verilmistir.

Uygulanacak mobil oyun gelistirilmeden 6nce EK-1’deki anket Ogrencilere
uygulanmistir. Bir oyunda 6grencinin sevdigi bir ¢izgi karakteri gdrmesinin ve ayni
sekilde sevdigi tlirde oyunu oynamasinin bu oyunu oynamasindaki istegini, miicadele
istegini artiracagi ve istenerek, sevilerek yapilan 6grenmelerin 6grenmede kaliciligi
artiracagi diisiiniilerek oyunda kullanilacak ana karakter ve gelistirilecek oyun tiirii bu
anket vasitasiyla belirlenmistir.

Her okulda 30 Ogrenciye bu anket doldurulmustur ve anketi tamamlayan
ogrencilere uygulamanin yaptirilmasi: amaglanmistir.

Uygulama igin 6grencilerin Ingilizce kelimeler ile ilgili dinleme ve okuma-yazma
beceri ve bilgilerini 6lgmek amaciyla EK-2’teki 6n test uygulanmistir. Bu testte de
ankette oldugu gibi sonra uygulanacak testler ile ayn1 6grenciyi iliskilendirmek icin
ogrencilerin isim bilgileri istenmistir. Ilk etapta Ogrencilerin dinleme becerileri
dl¢iilmiistiir. “http://www.ispeech.org/” adresinden kaydedilen Ingilizce telaffuzlar siif

2

icerisinde Ogrencilere dinletilmistir. Sesler “I, 2, 3,...” olarak siralanmistir ve her
kelime dinletildiginde 6rnegin “Dinlediginiz sesin Tiirk¢e karsiligini 3. numaraya
yazimz.” seklinde sdzIii uyar1 yapilmustir. Istendigi taktirde sesler tekrar sinif igerisinde
dinletilmistir. ikinci asamada dgrencilerden verilen kelimelerin Tiirkge karsiliklarmin
yazilmasi istenmistir.

Uygulama asamasi i¢in her 6grenciye bir telefon temin edilmesi planlanmistir.
Telefon temini i¢in Nokia firmasiyla anlasilmistir. Nokia tarafindan 32 telefon temin
edilmistir ve bu telefonlardan 29’unun oyunu c¢alistirabilecek 6zelliklerde oldugu tespit
edilmistir. Temin edilen telefonlar farkli markalarda olmakla beraber (6210, 5320, 5200

vb.) genel olarak ayni 6zellikleri tagimaktadirlar. Yalnizca bu telefonlardan ticli markasi

5800 olan dokunmatik model olarak belirlenmistir.
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Temin edilen telefonlarin sim kart olmadan ¢alisma 6zellikleri vardir. Boylelikle
sim kart kullanmadan ogrenciler mobil uygulamayr kullanacaklardir. Milli Egitim
Bakanliginca da istenen durum O&grencilerin sim kart kullanarak farkli aktivitelere
yonelmesine engel olmaktir. Ayrica dgrenciler verilen telefonlar1 okula getirmemeleri
konusunda ders oOgretmenlerince uyarilmis bdylelikle 6grencilerin okulda dersleri
esnasinda telefona yonelmeleri sonug olarak dersin 6grenci agisindan verimsiz olmasi
engellenmek istenmistir.

[k uygulama Elaz1g Seker ilkdgretim Okulu’nda gergeklestirilmistir. Ogrencilere
On test uygulandiktan sonra bu 6grencilere cep telefonlar1 dagitilmistir. Uygulamanin
nasil kullanilacagi smif icerisinde anlatilmis ve uygulamanin kullanimi konusunda
ogrenci sorular1 cevaplandirilmistir. Telefonlar verilirken 6grencilere rastgele dagitilmis
ve ayriyeten dokunmatik telefonlar da belirli 6grencilere verilmemistir. Uygulamay1

tamamlamalari i¢in dgrencilere bir hafta uygulama siiresi verilmistir.

Sekil 3.37. Elazig Seker Ilkdgretim Okulu &grencileri mobil cihazlarda egitsel

oyunu uygularken
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Sekil 3.38. Elazig Seker Hkégreti Okul Ogrencileri mobil cihazlarda egitsel

oyunu uygularken

Bir haftalik siire sonrasinda 6grencilere EK-3’deki son test uygulanmistir. Tekrar
her kelimenin Ingilizce telaffuzu dgrencilere dinletilmis ve verilen Ingilizce kelimelerin
karsiliklarinin yazilmas istenmistir. On test sorularina ek olarak anketin sonunda Tablo

3.2’deki 6lgme degerlendirme sorularina yer verilmistir.
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Sekil 3.39. Elazig Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu dgrencileri son testi

uygulamaktadir.
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Sekil 3.40. Elaz1g Ozel Mustafa Sabuncu ilkégretim Okulu’nda dokunmatik telefon ile

Ogrenci uygulamay1 gergeklestirmektedir.

Elaz1g Seker Ilkogretim Okulu’ndan sonra sirastyla Elazig Ozel Mustafa Sabuncu
[lkogretim  Okulu ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu'nda uygulamalar
gerceklestirilmistir.

Her okuldaki uygulama bittikten sonra &grencilerden telefonlar toplanmis ve
yiklenen farkli programlar varsa silinmis, silinen uygulama varsa tekrardan
yiiklenmistir. Bu islemler iki giin icerisinde yapildiktan sonra diger okullarda sirasiyla

uygulamalar gerceklestirilmistir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu béliimde arastirma siireci boyunca cesitli veri toplama teknikleri toplanilarak

elde edilen verilerin analizi sonucunda ulasilan bulgulara ve yorumlara yer verilmistir.

4.1. Cep Telefonu ve Mobil Oyunlar Ile ilgili Tutum Olgegi ile Elde Edilen

Bulgular ve Yorumlar

Cep telefonu ve mobil cihazlara yonelik tutum 6lgeginin cinsiyet faktoriine gore t

test sonuglari ele asagidaki sekilde ele alinmistir:

Tablo 4.1. “Cep telefonunda oyun oynamay1 severim” maddesi t testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 4,3721 1,15518 271 787
Erkek 39 4,3077 97748

“Cep telefonunda oyun oynamay:1 severim” maddesi sonucunda kiz ve erkek
Ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmamistir, (80)=0,271,
p>.05. Kiz dgrencilerin tutumlart ( X=4,37) erkek Ogrencilere gore ( X=4,30) daha

olumludur.

Tablo 4.2. “Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesi t testi

sonugclari
Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 3,2558 1,44902 80 _627 532
Erkek 39 3,4615 1,51911

“Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesi sonucunda kiz ve
erkek ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmamistir, t(80)=-
0,627, p>0,05. Erkek 6grencilerin tutumlart ( X=3,46) kiz 6grencilere gore ( X=3,25)

daha olumludur.
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Tablo 4.3. “Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum” maddesi t

testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 4,4419 1,11915 80 1,010 315
Erkek 39 4,1795 1,23271

“Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum” maddesi sonucunda
kiz ve erkek 6grencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik ¢ikmamastir,
t(80)=1,010, p>0,05. Kiz Ogrencilerin tutumlar1 (X=4,44) erkek Ogrencilere gore
(X=4,17) daha olumludur.

Tablo 4.4. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar oynamak istiyorum”

maddesi t testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 37907  1,59699 80 31 818
Erkek 39 3,8718 1,57580

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar oynamak istiyorum” maddesi
sonucunda kiz ve erkek Ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
cikmamistir, t(80)= -,231, p>0,05. Erkek 0&grencilerin tutumlann ( X=3,87) kiz

ogrencilere gore ( X=3,79) daha olumludur.

Tablo 45. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan

vazgeciyorum” maddesi t testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1z 43 2,8140 1,54698 260 795
Erkek 39 2,7179 1,79104

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeciyorum” maddesi
sonucunda kiz ve erkek ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
cikmamistir, t(80)= ,260, p>0,05. Kiz Ogrencilerin tutumlart ( X=2,81) erkek

ogrencilere gore ( X=2,71) daha olumludur.
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Tablo 4.6. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca bagka bir oyuna

geciyorum” maddesi t testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 3,1395 1,61218 068 336
Erkek 39 2,7949 1,60885

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca bagka bir oyuna geciyorum” maddesi
sonucunda kiz ve erkek Ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
cikmamustir, t(80)=,968, p>0,05. Kiz 6grencilerin tutumlar1 (X=3,13) erkek 6grencilere
gore ( X=2,79) daha olumludur.

Tablo 4.7. “Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kaybi oldugunu

diisiiniiyorum” maddesi t testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 3,7209 1,56335 516 607
Erkek 39 3,5385 1,63588

“Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kayb1 oldugunu diisiinliyorum” maddesi
sonucunda kiz ve erkek Ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
cikmamistir, t(80)= ,516, p>0,05. Kiz Ogrencilerin tutumlart ( X=3,72) erkek

ogrencilere gore ( X=3,53) daha olumludur.

Tablo 4.8. “Cep telefonu ile oyun oynayarak dersi 6grenmek isterim” maddesi t

testi sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 3,8140 1,69391 067 336
Erkek 39 3,4359 1,84669

“Cep telefonu ile oyun oynayarak dersi 6grenmek isterim” maddesi sonucunda kiz
ve erkek 0grencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik ¢itkmamustir, t(80)=
967, p>0,05. Kiz 6grencilerin tutumlar1 ( X=3,81) erkek 6grencilere gore ( X=3,43)

daha olumludur.
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Tablo 4.9. “Ingilizce'yi cep telefonu ile oyun oynayarak &grenmek isterim”

maddesi t testi sonuglart

Cinsiyet N X SS Sd t p
K
1Z 43 4,1395 1,48935 664 509
Erkek 39 3,9231 1,45791

“Ingilizce'yi cep telefonu ile oyun oynayarak Ogrenmek isterim” maddesi
sonucunda kiz ve erkek Ogrencilerin katilim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
¢tkmamustir, t(80)=,967, p>0,05. Kiz 6grencilerin tutumlari (X=4,13) erkek dgrencilere
gore (X=3,92) daha olumludur.

Cep telefonu ve mobil cihazlara yonelik tutum Olgeginin okul faktoriine gore

betimsel istatistik degerleri ve ANOVA sonuglar1 asagidaki sekilde ele alinmistir:

Tablo 4.10. “Cep telefonunda oyun oynamay1 severim” maddesinin okullara gore

Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker Hkégretim Okulu 28 14,9286 26227
Ozel Mustafa Sabuncu Hkégretim Okulu 27 3,4074 1,27880
Yunus Emre Hkt')gretim Okulu 27 4,6667 ,67937
Toplam 82 4,3415 1,06828

“Cep telefonunda oyun oynamayi severim” maddesi iizerine okullara gore
ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.10°da verilmistir. Tabloda goriildiigi
lizere 6grencilerin ortalamalar1 genel olarak 4.34’tiir. Elazig Seker Ilkdgretim Okulunun
ortalamas1 4.92, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunun ortalamas1 3.40 ve Yunus

Emre Ilkdgretim Okulu’nun ortalamasi 4.66dur.

Tablo 4.11. “Cep telefonunda oyun oynamay1 severim” maddesinin okullara gore

ANOVA sonuglari
Varvans Kavnasi Kareler Serbestlik Kareler F P

Y yhag Toplam1  derecesi ortalamasi
Gruplar arast 36,063 2 18,032 25,268 ,000
Gruplar i¢i 56,376 79 714

Toplam 92.439 81
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Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi c¢oklu
karsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde Elazig Seker ilkdgretim
Okulunun ve Yunus Emre ilkdgretim Okulunun katilim ortalamalarinin Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkdgretim Okulunun katilim ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmiistiir. Elazig Seker Ikdgretim Okulunun ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulunun

katilim ortalamasi daha ytiksektir.

Tablo 4.12. “Cep telefonunda oyun oynamay1 severim” maddesinin okullara gore

Tukey HSD ile ¢oklu karsilastirma sonuglari

Mean
Difference  Std. 95% Confidence

(1) Okul (J) Okul (1-)) Error  Sig. Interval
Elaz1g Seker Ozel Mustafa 1,52116* ,22785 ,000 ,9769 2,0654
[Ikdgretim Okulu ~ Sabuncu Ilkdgretim

Okulu

Yunus Emre ,26190 ,22785 487 -,2824 8062

[kdgretim Okulu
Ozel Mustafa Elaz1g Seker -1,52116* ,22785 ,000 -2,0654 -,9769
Sabuncu [Ikdgretim Okulu
[kdgretim Okulu

Yunus Emre -1,25926" ,22991  ,000 -1,8084 -,7101

[Ikdgretim Okulu
Yunus Emre Elazig Seker -,26190 ,22785 487 -8062 ,2824
ko gretim Okulu [k gretim Okulu

Ozel Mustafa 1,25926° ,22991  ,000 ,7101 1,8084

Sabuncu Ik gretim
Okulu
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Tablo 4.13. “Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesinin

okullara gore Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker Hkt')gretim Okulu 28 3,7500 1,50616
Ozel Mustafa Sabuncu I1kogretim Okulu 27 2,6296 1,39085
Yunus Emre Hkt')gretim Okulu 27 3,6667 1,30089
Toplam 82 3,3537 1,47717

“Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesi tizerine okullara
gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.13°de verilmistir. Tabloda
goriildiigii lizere dgrencilerin ortalamalar1 genel olarak 3.35tir. Elaz1g Seker Ilkogretim
Okulunun ortalamasi 3.75, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunun ortalamasi 2.62

ve Yunus Emre {lkdgretim Okulu’nun ortalamasi 3.66’dur.

Tablo 4.14. “Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesinin

okullara gére ANOVA sonuglari

Varyans Kaynagi Kareler Serbestli_k Kareler F P
Toplam1  derecesi ortalamasi

Gruplar arasi 21,198 2 10,599 5,383 ,006

Gruplar igi 155,546 79 1,969

Toplam 176,744 81

Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi coklu
karsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde Elazig Seker Ilkogretim
Okulunun ve Yunus Emre ilkégretim Okulunun katilim ortalamalarmin Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkdgretim Okulunun katilim ortalamasidan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmiistiir. Elaz1g Seker Ilkdgretim Okulunun ve Yunus Emre ilkdgretim Okulunun

katilim ortalamasi1 daha ytiksektir.
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Tablo 4.15.“Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesinin

okullara gore Tukey HSD ile ¢oklu karsilastirma sonuglari

Mean
Differenc  Std. 95% Confidence
(1) Okul (J) Okul e(l-J) Error Sig. Interval
Elaz1g Seker Ozel Mus_tafa 1,12037° 37847 011 2163 2,0244
flkogretim Sabuncu Ilkogretim
Okulu Okulu
Yunus Emre ,08333 ,37847 974 -,8207 ,9874
[Ikogretim Okulu
Ozel Mustafa Elazig Seker -1,12037" 37847 ,011 -2,0244  -2163
Sabuncu [Ikdgretim Okulu
Hiofret‘m Yunus Emre -1,03704" 38190 022 -1,9493  -,1248
Okulu ilkogretim Okulu
Yunus Emre Elamg Seker -,08333 ,37847 ,974 -,9874 ,8207
ilkdgretim [lkdgretim Okulu
Okulu - x
Ozel Mustafa 1,03704 ,38190 ,022 ,1248 1,9493
Sabuncu ilkdgretim
Okulu

Tablo 4.16. “Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum”

maddesinin okullara gore Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker ilkdgretim Okulu 28 4,8571 ,44840
Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu 27 3,3704 1,41824
Yunus Emre Ik gretim Okulu 27 4,7037 82345
Toplam 82 43171 1,17461

“Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum” maddesi iizerine
okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.16’da verilmistir.
Tabloda goriildiigli lizere 6grencilerin ortalamalar1 genel olarak 4.31°dir. Elazig Seker
[Ikdgretim Okulunun ortalamasi 4.85, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunun

ortalamasi 3.37 ve Yunus Emre {lkdgretim Okulu’nun ortalamasi 4.70°dir.
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Tablo 4.17. “Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum”

maddesinin okullara gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag Kareler Serbestli'k Kareler F P
Toplami derecesi ortalamasi

Gruplar arasi 36,402 2 18,201 19,081 ,000

Gruplar igi 75,354 79 ,954

Toplam 111,756 81

Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi c¢oklu
karsilagtirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde Elazig Seker Ilkogretim
Okulunun ve Yunus Emre ilkégretim Okulunun katilim ortalamalarmin Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkdgretim Okulunun katilim ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmiistiir. Elaz1g Seker flkogretim Okulunun ve Yunus Emre flkogretim Okulunun

katilim ortalamas1 daha ytiksektir.
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Tablo 4.18. “Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum”
maddesinin okullara gore Tukey HSD ile ¢oklu karsilastirma sonuglart

Mean
Difference  Std. 95% Confidence

(1) Okul (J) Okul (1-9) Error  Sig. Interval
Elaz1g Seker Ozel Mustafa 1,48677* ,26343 ,000 8575 2,1160
[Ikdgretim Okulu Sabuncu Ilkdgretim

Okulu

Yunus Emre ,15344 26343  ,830 -,4758 7827

[Ikogretim Okulu
Ozel Mustafa Elaz1g Seker -1,48677* ,26343 ,000 -2,1160 -,8575
Sabuncu [kdgretim Okulu
[kdgretim Okulu

Yunus Emre -1,33333" 26581 000 -1,9683 -,6984

[Ikdgretim Okulu
Yunus Emre Elaz1g Seker -,15344 26343 830 -,7827 4758
[Ikdgretim Okulu ik gretim Okulu

Ozel Mustafa 1,33333" 26581 ,000 ,6984 1,9683

Sabuncu ilkdgretim

Okulu

Tablo 4.19. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar oynamak

istiyorum” maddesinin okullara gére Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker Ilkégretim Okulu 28 45714 1,10315
Ozel Mustafa Sabuncu Hkégretim Okulu 27 2,7407 1,85208
Yunus Emre Hkégretim Okulu 27 4,1481 1,06351
Toplam 82 3,8293 1,57766

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar oynamak istiyorum” maddesi
tizerine okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.19°da

verilmistir. Tabloda goriildiigii {izere 6grencilerin ortalamalar1 genel olarak 3.82°dir.
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Elazig Seker Ilkdgretim Okulunun ortalamasi 4.57, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim

Okulunun ortalamasi 2.74 ve Yunus Emre {lkdgretim Okulu’nun ortalamasi 4.14’tiir.

Tablo 4.20. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar oynamak

istiyorum” maddesinin okullara gére ANOVA sonuglari

Varyans Kareler Serbestlik Kareler F P
Kaynagi Toplami derecesi ortalamasi

Gruplar aras1 50,160 2 25,080 13,082 ,000
Gruplar igi 151,450 79 1,917

Toplam 201,610 81

Okul tiirlerine gore bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi c¢oklu
karsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde Elazig Seker Ilkogretim
Okulunun ve Yunus Emre ilkégretim Okulunun katilim ortalamalarinin Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkdgretim Okulunun katilim ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmiistiir. Elaz1g Seker Ilkdgretim Okulunun ve Yunus Emre Ilkogretim Okulunun

Katilim ortalamasi daha yiiksektir.
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Tablo 4.21. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar oynamak

istiyorum” maddesinin okullara gére Tukey HSD ile ¢oklu karsilastirma sonuglari

Mean
Differenc  Std. 95% Confidence
(1) Okul (J) Okul e(l-J) Error Sig. Interval
Elazig Seker Ozel Mustafa 1,83069° ,37346 000 ,9386 2,7228
[Ikdgretim Okulu Sabuncu Ilkdgretim
Okulu
Yunus Emre 42328 37346 ,497  -,4688 1,3153
[Ikogretim Okulu
Ozel Mustafa Elaz1g Seker -1,83069* 37346 ,000 -2,7228 -,9386
Sabuncu [kdgretim Okulu
[kdgretim Okulu
Yunus Emre -1,40741" 37684 ,001 -2,3075  -,5073
[kdgretim Okulu
Yunus Emre Elaz1g Seker -,42328 37346 ,497 -1,3153 ,4688
[Ikdgretim Okulu ik gretim Okulu
Ozel Mustafa 1,40741° 37684 ,001 ,5073 2,3075
Sabuncu ilkdgretim
Okulu

Tablo 4.22. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan

vazgeciyorum” maddesinin okullara gore Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elazig Seker Hké’)gretim Okulu 28 12,9643 1,71015
Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu 27 3,0741 1,75249
Yunus Emre Ik gretim Okulu 27 2,2593 1,43024
Toplam 82 2,7683 1,65774

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeciyorum” maddesi
tizerine okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.22°de

verilmistir. Tabloda goriildiigii lizere Ogrencilerin ortalamalar1 genel olarak 2.76°dur.
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Elazig Seker Ilkdgretim Okulunun ortalamasi 2.96, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim

Okulunun ortalamasi 3.07 ve Yunus Emre ilkdgretim Okulu’nun ortalamasi 2.25°dir.

Tablo 4.23. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan

vazgeciyorum” maddesinin okullara gore ANOVA sonuglart

Varyans Kareler Serbestlik Kareler F P
Kaynagi Toplami derecesi ortalamasi

Gruplar arasi 10,596 2 5,298 1,974 ,146
Gruplar igi 212,001 79 2,684

Toplam 222,598 81

Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin

olmadig1 goriilmektedir (p>0.05).

Tablo 4.24. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca baska bir oyuna

geciyorum” maddesinin okullara gore Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker Hkégretim Okulu 28 3,5000 1,62161
Ozel Mustafa Sabuncu {lkogretim Okulu 27 2,8889 1,62512
Yunus Emre Hkégretim Okulu 27 25185 1,47727
Toplam 82 2,9756 1,60997

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazge¢iyorum” maddesi
lizerine okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.24°de
verilmistir. Tabloda goriildiigli lizere Ogrencilerin ortalamalar1 genel olarak 2.97°dir.
Elazig Seker Ilkdgretim Okulunun ortalamasi 3.50, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim

Okulunun ortalamasi 2.88 ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu’nun ortalamasi 2.51°dir.
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Tablo 4.25. “Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca baska bir oyuna

geciyorum” maddesinin okullara gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl i'k Kareler F P
Toplami1 derecesi ortalamasi

Gruplar arast 13,544 2 6,772 2,724 072

Gruplar i¢i 196,407 79 2,486

Toplam 209,951 81

Okul tiirlerine gore bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin

olmadigi gortilmektedir (p>0.05).

Tablo 4.26. “Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kaybi oldugunu

diisiiniiyorum” maddesinin okullara gére Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elazig Seker Hkégretim Okulu 28 3,6429 1,61507
Ozel Mustafa Sabuncu Ilkogretim Okulu 27 3,8148 1,59415
Yunus Emre Hkégretim Okulu 27 3,4444 1,60128
Toplam 82 3,6341 1,59096

“Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kayb1 oldugunu diislinliyorum” maddesi
lizerine okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.26’da
verilmigtir. Tabloda goriildiigli lizere 6grencilerin ortalamalart genel olarak 3.63’tiir.
Elaz1g Seker Ilkégretim Okulunun ortalamasi 3.64, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkogretim

Okulunun ortalamas1 3.81 ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu’nun ortalamasi 3.44’tiir.

Tablo 4.27. “Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kaybi oldugunu

diistinliyorum” maddesinin okullara gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynagi Kareler Serbestli_k Kareler F P
Toplami1 derecesi ortalamasi

Gruplar arast 1,855 2 ,928 ,361 ,698

Gruplar igi 203,169 79 2,572

Toplam 205,024 81

Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin

olmadig1 gortilmektedir (p>0.05).



136

Tablo 4.28. “Cep telefonu ile oyun oynayarak dersi Ogrenmek isterim”

maddesinin okullara gore Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker ilkdgretim Okulu 28 4,2500 1,50616
Ozel Mustafa Sabuncu {lkogretim Okulu 27 2,2593 1,65466
Yunus Emre ilkégretim Okulu 27 43704 1,30526
Toplam 82 3,6341 1,76742

“Cep telefonu ile oyun oynayarak dersi Ogrenmek isterim” maddesi iizerine
okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.28’de verilmistir.
Tabloda goriildiigl lizere 6grencilerin ortalamalar1 genel olarak 3.63’tiir. Elazig Seker
[Ikdgretim Okulunun ortalamasi 4.25, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunun

ortalamasi 2.25 ve Yunus Emre {lkdgretim Okulu’nun ortalamasi 4.37°dir.

Tablo 4.29. “Cep telefonu ile oyun oynayarak dersi Ogrenmek isterim”

maddesinin okullara gére ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestli_k Kareler F P
Toplami derecesi ortalamasi

Gruplar aras1 76,293 2 38,146 17,052  ,000

Gruplar igi 176,731 79 2,237

Toplam 253,024 81

Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi c¢oklu
karsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde Elazig Seker Ilkdgretim
Okulunun ve Yunus Emre ilkégretim Okulunun katilim ortalamalarmin Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkdgretim Okulunun katilim ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmiistiir. Elaz1g Seker Ilkdgretim Okulunun ve Yunus Emre ilkdgretim Okulunun

katilim ortalamasi daha ytiksektir.
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Tablo 4.30. “Cep telefonu ile oyun oynayarak dersi Ogrenmek isterim”

maddesinin okullara gore Tukey HSD ile ¢oklu karsilastirma sonuglart

Mean
Difference  Std. 95% Confidence

(1) Okul (J) Okul (1-9) Error  Sig. Interval
Elaz1g Seker Ozel Mustafa 1,99074" 40343 000 1,0271 2,9544
[Ikdgretim Okulu Sabuncu Ilkdgretim

Okulu

Yunus Emre -, 12037 ,40343 952 -1,0840  ,8433

[Ikogretim Okulu
Ozel Mustafa Elaz1g Seker -1,99074" 40343  ,000 -2,9544 -1,0271
Sabuncu [kdgretim Okulu
[kdgretim Okulu

Yunus Emre -2,11111° ,40708 000 -3,0835 -1,1387

[kdgretim Okulu
Yunus Emre Elazig Seker ,12037 ,40343 952 -8433 11,0840
[Ikdgretim Okulu ik gretim Okulu

Ozel Mustafa 2,11111° 40708 ,000 1,1387 13,0835

Sabuncu ilkdgretim

Okulu

Tablo 4.31. “Ingilizce'yi cep telefonu ile oyun oynayarak 6grenmek isterim”

maddesinin okullara gore Betimsel istatistik degerleri

Okul N X SS

Elaz1g Seker ilkdgretim Okulu 28 14,8571 ,35635
Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu 27 2,8889 1,69464
Yunus Emre Hkbgretim Okulu 27 4,3333 1,24035
Toplam 82 4,0366 1,46940

“Ingilizce'yi cep telefonu ile oyun oynayarak dgrenmek isterim” maddesi iizerine

okullara gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.31°de verilmistir.

Tabloda goriildiigli lizere 6grencilerin ortalamalar1 genel olarak 4.03’tiir. Elazig Seker

[Ikogretim Okulunun ortalamasi 4.85, Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulunun

ortalamasi 2.88 ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu’nun ortalamasi 4.33 tiir.
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Tablo 4.32. “Ingilizce'yi cep telefonu ile oyun oynayarak 6grenmek isterim”

maddesinin okullara gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestli_k Kareler F P
Toplami1 derecesi ortalamasi

Gruplar arast 56,795 2 28,398 18,997 ,000

Gruplar i¢i 118,095 79 1,495

Toplam 174,890 81

Okul tiirlerine gére bu madde incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli farkin
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi c¢oklu
karsilagtirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde Elazig Seker Ilkdgretim
Okulunun ve Yunus Emre ilkégretim Okulunun katilim ortalamalarinin Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkdgretim Okulunun katilim ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmiistiir. Elaz1g Seker Ikdgretim Okulunun ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulunun

katilim ortalamasi daha ytiksektir.
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Tablo 4.33. “Ingilizce'yi cep telefonu ile oyun oynayarak 6grenmek isterim”

maddesinin okullara gore Tukey HSD ile ¢oklu karsilastirma sonuglart

Mean
Difference  Std. 95% Confidence

(1) Okul (J) Okul (1-9) Error  Sig. Interval
Elazig Seker Ozel Mustafa 1,96825" ,32978 ,000 11,1805 2,7560
[Ikdgretim Okulu ~ Sabuncu Ilkdgretim

Okulu

Yunus Emre ;52381 ,32978 257  -,2639 1,3115

[Ikogretim Okulu
Ozel Mustafa Elazig Seker -1,96825" ,32978 ,000 -2,7560 -1,1805
Sabuncu [kdgretim Okulu
[kdgretim Okulu

Yunus Emre -1,44444" 33276 ,000 -2,2393 -,6496

[kdgretim Okulu
Yunus Emre Elaz1g Seker -52381 ,32978 257 -1,3115 ,2639
[Ikdgretim Okulu  Ilkdgretim Okulu

Ozel Mustafa 1,96825 ,32978 ,000 1,1805 2,7560

Sabuncu ilkdgretim

Okulu

4.2. Okullara, Cinsiyete, Dinleme ve Okuma-Yazma Boliimlerine Gore

Ogrencilerin Egitsel Mobil Oyundaki Basar1 Durumlan fle Tlgili Bulgular ve

Yorumlar

Bu baslikta her oyun bdliimiinde (besinler, meslekler, hayvanlar, esyalar)

ogrencilerin okullara, cinsiyete, dinleme ve okuma-yazma boliimlerine gore egitsel

mobil oyundaki basar1 durumlart ile ilgili bulgular ve yorumlar ele alinmistir.
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4.2.1. Besinler Oyun Béliimii Ile Tlgili Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Tablo 4.34. Besinler dinleme boliimii iizerine 6n ve son testlerin cinsiyete gore

Betimsel istatistik degerleri

On Test Besinler Son Test Besinler
N X S N X S
1- Kiz 43 77,0698 4,89117 43 16,2093 3,60924
2- Erkek 39 48974 4,47681 39 12,9231 4,43304
Toplam 82 6,0366 4,79569 82 14,6463 4,32441

Besinler dinleme boliimii iizerine 6n test ve son test ortalama puan ve standart
sapma degerleri cinsiyetlere gére Tablo 4.34’de verilmistir. Tabloda gorildiigii lizere
Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 6.03 iken, bu deger son test sonrasinda
14.64 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz 6grencilerin 6n test
ortalama puani 7.07 iken son test sonrasinda ortalama puani 16.21 olmustur. Ayni
sekilde erkek O6grencilerin On test ortalama puani 4.90 iken son test sonrasinda ortalama
puani 12.92 olmustur. Kiz ve erkek ogrencilerin puanlar1 artma gostermis fakat ayn
hizda bir artma s6z konusu degildir. Kizlarin puanlart iki kat artarken erkeklerin
puanlari yaklasik ii¢ kat artig gostermistir. Buna gére hem kiz hem de erkek 6grencilerin
test sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir.

Kiz ve erkek Ogrencilerin besinler dinleme {izerine 6n teste gbre son test
sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigine iliskin Mixed iki faktorlii ANOVA sonuglar1 Tablo 4.35°de verilmistir.

Tablo 4.35. Besinler dinleme boliimii tizerine 6n test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag: Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplam:  derecesi  ortalamasi

Denekler Arasi 2760,878 81
Grup(Kiz -Erkek) 304,681 1 304,681 9,924 ,002
Hata 2456,197 80 30,702

Denekler ici 3629,664 82
Olgiim (On - Son test) 3012,907 1 3012,907 399,015 ,000
Grup*Ol¢iim 12,688 1 12,688 1,680 ,199
Hata 604,069 80 7,551 604,069

Toplam 6390,542 163
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Besinler dinleme boliimii tizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde edilen
puanlarinin toplamlarinin Cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli
fark vardir (F1, g0=9.924; p<0.05). Buna gore kizlar erkeklere gore toplamda daha
yiiksek basar1 puani elde etmislerdir. Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, cinsiyet
grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin besinler {izerine yapilan 6n ve
son test puanlart arasinda anlamli bir fark vardir (F1, 8=399.015; p<0.001). Buna gore
besinler ilizerine yapilan son testten elde edilen puanlarin ortalamasi On testten elde
edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Besinler iizerine
yapilan 6n ve son test puanlar1 Cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir(F; g=1.680; p>0.05). Bu demek
oluyor ki 6n test sonucu ile son test sonuglari cinsiyet acisindan degerlendirildiginde
erkeklerin ortalamalarini yaklasik ti¢ kat artirmalariyla kizlarin iki kat artirma arasinda

istatistiksel olarak bir fark yoktur.

Tablo 4.36. Besinler dinleme boliimii lizerine 6n ve son testlerin Okul tiirlerine

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Besinler Son Test Besinler

N X S N X S
Elaz1g Seker ilkogretim 28 2,8571 3,72891 28 13,2500 4,26549
Okulu
Ozel Mustafa Sabuncu 27 77,7778 4,15408 27 16,5185 3,46821
[kdgretim Okulu
Okulu
Toplam 82 6,0366 4,79569 82 14,6463 4,32441

Besinler dinleme boliimii iizerine 6n test ve son test sonuc¢larinin okullara gore
ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.36’da verilmistir. Tabloda goriildiigii
tizere Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 6.03 iken, bu deger son test
sonrasinda 14.64 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Elazig Seker
Ik gretim Okulunun 6n test ortalama puani 2,85 iken son test sonrasinda ortalama
puan1 13,25 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu’nun &n test ortalama
puan1 7,77 iken son test sonrasinda ortalama puani 16,51 olmustur. Yunus Emre
[Ikdgretim Okulu’nun on test ortalama puani 7,59 iken son test sonrasinda ortalama

puani 14,22 olmustur. Okullara gore 6grencilerin puanlar1 artma gostermis fakat ayni
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hizda bir artis s6z konusu degildir. Elaz1g Seker ilkdgretim Okulunun puanlarinda 4,5
kat artis gozlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu’nun puanlarinda 2 kat
artis, Yunus Emre Ilkégretim Okulu’nun puanlarinda 1,5 kat artis gézlenmistir. Buna
gore lic okulun da test sonuglarinda bir artis oldugu soylenebilir.

Okul tiirlerindeki 6grencilerin besinler lizerine 6n teste gore son test sonuglarinda
elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlamli  bir farklilik gosterip

gostermedigine iliskin mixed iki faktorliit ANOVA sonuglar1 Tablo 4.37°de verilmistir.

Tablo 4.37. Besinler dinleme boliimii iizerine 6n test- son test puanlarinin Okul

tiirlerine gébre ANOV A sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 486,687 2 243,343 8,453 1,000
Hata 2274,191 79 28,787
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 3022,834 1 3022,834 460,052 ,000
Grup*Ol¢iim 97,676 2 48,838 7,433 001
Hata 519,080 79 6,571 519,080
Toplam 163

Besinler dinleme bdliimii {izerine yapilan 6n ve son test sonuclarindan elde edilen
puanlarinin toplamlarinin Okul tiirlerine gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlaml fark vardir (Fp 79=8.453; p<0.001). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi
coklu Kkarsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde birinci okulun
ortalamasinin ve ikinci okulun ortalamasi diger okullardan yiiksek oldugu ve ikinci
okulun ortalamasinin birinci okuldan yiiksek oldugu gériilmiistiir. Ol¢iimiin temel etkisi
ile ilgili olarak da, okul tiirli ayrim1 yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin besinler
dinleme boliimii lizerine yapilan 6n ve son test puanlari arasinda anlaml bir fark vardir
(F2, 79=460.052; p<0.001). Buna gore besinler iizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Besinler dinleme boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari okul
tirii birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur(F, 79=7.433; p<0.05). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test
sonuglart okul tiirleri agisindan degerlendirildiginde okul tiirleri arasinda bir fark ortaya

cikmistir.
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Tablo 4.38. Besinler okuma-yazma boliimii tizerine 6n ve son testlerin cinsiyete

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Besinler Son Test Besinler

N X S N X S
1- Kiz 43 75581 4,77245 43 16,0698 4,06141
2- Erkek 39 5,4872 4,89292 39 13,5385 4,85498
Toplam 82 6,5732 491164 82 14,8659 4,60746

Besinler okuma-yazma boliimii {izerine On test ve son test ortalama puan ve
standart sapma degerleri cinsiyetlere gore Tablo 4.38’de verilmistir. Tabloda gorildugii
lizere Ogrencilerin On test ortalamalari genel olarak 6,57 iken, bu deger son test
sonrasinda 14,86 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz
Ogrencilerin On test ortalama puani 7,55 iken son test sonrasinda ortalama puani 16,06
olmustur. Ayni sekilde erkek ogrencilerin 6n test ortalama puani 5,48 iken son test
sonrasinda ortalama puani 13,53 olmustur. Kiz ve erkek dgrencilerin puanlar1 ortalama
ayni hizda bir artma gostermistir. Buna gore hem kiz hem de erkek 6grencilerin test
sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir. Ayrica kiz 6grencilerin puan ortalamalarinin
yiiksek oldugu da gézlenmektedir.

Kiz ve erkek 6grencilerin besinler okuma-yazma iizerine On teste gére son test
sonuclarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamli bir farklilik gésterip

gostermedigine iliskin Mixed iki faktorli ANOVA sonuglar1 Tablo 4.39°da verilmistir.

Tablo 4.39. Besinler okuma-yazma boliimii {izerine on test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplam1  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup(Kiz -Erkek) 216,587 1 216,587 6,702 011
Hata 2585,510 80 32,319
Denekler igi 82
Olgiim (On - Son test) 2805,191 1 2805,191 258,150 ,000
Grup*(")lg:iim 2,167 1 2,167 199 656
Hata 869,321 80 10,867
Toplam 163

Besinler okuma-yazma boliimii iizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde

edilen puanlarinin toplamlarinin cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda
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anlaml fark yoktur (F1, 0=6,702; p>0.05). Buna gore kizlar erkeklere gore toplamda
daha yiiksek basar1 puani elde etmislerdir. Olciimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
cinsiyet grubu ayrimi yapmaksizin aragtirmada yer alan bireylerin besinler okuma-
yazma boliimii lizerine yapilan 6n ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir
(F1, 80=258,150; p<0.001). Buna gore besinler okuma-yazma bdoliimii {izerine yapilan
son testten elde edilen puanlarin ortalamasi On testten elde edilen puandan yiiksek ve
istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Besinler okuma-yazma boliimii iizerine yapilan 6n
ve son test puanlari cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel

olarak anlamli bir fark bulunamamuistir(F1 go=,199; p>0.05).

Tablo 4.40. Besinler okuma-yazma bdliimii tizerine 6n ve son testlerin okul

tiirlerine gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Besinler Son Test Besinler
N X S N X S
. T 28 23
Elaz1g Seker llkdgretim 54643  4,06869 13.9286 482991
Okulu
= 27 27
Ozel Mustafa Sabuncu 52593 543205 15,6296  4,29802
ko gretim Okulu
T 27 27
g‘;“‘lls Emre Ilkogretim 0,0370 436315 150741 4,67338
ulu
Toplam 82 65732 491164 82 148650 4.60746

Besinler okuma-yazma béliimii iizerine 6n test ve son test sonug¢larinin okullara
gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.40’da verilmistir. Tabloda
gorildiigili tizere 6grencilerin 6n test ortalamalar1 genel olarak 6.57 iken, bu deger son
test sonrasinda 14.86 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis soz konusudur. Elazig
Seker Ilkdgretim Okulunun 6n test ortalama puani 5,46 iken son test sonrasinda
ortalama puani 13,92 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu’nun &n test
ortalama puam 5,29 iken son test sonrasinda ortalama puani 15,62 olmustur. Yunus
Emre [lkogretim Okulu’nun 6n test ortalama puani 9,03 iken son test sonrasinda
ortalama puani 15,07 olmustur. Okullara gore dgrencilerin puanlari artma gostermis
fakat aym1 hizda bir artis s6z konusu degildir. Elazig Seker Ilkogretim Okulunun
puanlarinda 2 kat artis gozlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu’nun
puanlarinda 3 kat artis, Yunus Emre Ilkdgretim Okulu’nun puanlarinda 1,5 kat artis

gozlenmistir. Buna gore ii¢ okulun da test sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir.
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Okul tiirlerindeki 6grencilerin besinler okuma-yazma boliimii iizerine 6n teste gore son
test sonuclarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iliskin mixed iki faktorlii ANOVA sonuglari Tablo 4.41°de

verilmistir.

Tablo 4.41. Besinler okuma-yazma boliimii iizerine 6n test- son test puanlarinin
Okul tiirlerine géore ANOV A sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplam:  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 159,092 2 79,546 2,378 ,099
Hata 2643,006 79 33,456
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 2817,244 1 2817,244 299,098 ,000
Grup*Olciim 127,376 2 63,688 6,762 ,002
Hata 744,112 79 9,419
Toplam 163

Besinler okuma-yazma boliimii {izerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde
edilen puanlarinin toplamlarinin okul tiirlerine gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlaml fark yoktur (Fy, 70=2,378; p>0.05). Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
okul tlirli ayrim1 yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin besinler okuma-yazma
boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (Fy,
79=299,098; p<0.001). Buna gore besinler iizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Besinler okuma-yazma bdliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari
okul tiirii birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmustur(F2, 79=6,762; p<0.05).

4.2.2. Hayvanlar Oyun Béliimii ile ilgili Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Tablo 4.42. Hayvanlar dinleme boliimii lizerine 6n ve son testlerin Cinsiyete gore
Betimsel istatistik degerleri

On Test Hayvanlar Son Test Hayvanlar

N X S N X S
1- Kiz 43 95581 4,29453 43 17,5581 2,50050
2- Erkek 39 8,6667 4,14433 39 16,3590 3,34418

Toplam 82 91341 4,22153 82 16,9878 2,97518
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Hayvanlar dinleme bdliimii lizerine 6n test ve son test ortalama puan ve standart
sapma degerleri cinsiyetlere gore Tablo 4.42°de verilmistir. Tabloda gorildiigii lizere
Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 9,13 iken, bu deger son test sonrasinda
16,98 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz 6grencilerin 6n test
ortalama puani 9,55 iken son test sonrasinda ortalama puani 17,55 olmustur. Ayni
sekilde erkek 6grencilerin On test ortalama puani 8,66 iken son test sonrasinda ortalama
puani 16,35 olmustur. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlar1 ayni oranda ve ayni hizda bir
artis gostermis oldugu gozlenmektedir. Kiz ve erkek dgrencilerin puanlarinda ortalama
iki kat artis gozlenmektedir.

Kiz ve erkek 6grencilerin hayvanlar dinleme bdliimii iizerine 6n teste gore son test
sonuclarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigine iliskin Mixed iki faktorli ANOVA sonuglar1 Tablo 4.43’de verilmistir.

Tablo 4.43. Hayvanlar dinleme boliimii iizerine 6n test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplam:  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup(Kiz -Erkek) 44,694 1 44,694 2,403 ,125
Hata 1487,696 80 18,596
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 2518,041 1 2518,041 321,202 ,000
Grup*Olgiim ,968 1 ,968 123,726
Hata 627,154 80 7,839
Toplam 163

Hayvanlar dinleme boliimii iizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde
edilen puanlarinin toplamlarinin cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlamli fark yoktur (Fy, go=2,403; p>0.05). Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
cinsiyet grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin meslekler dinleme
boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (Fy,
80=321,202; p<0.001). Buna gore besinler iizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Hayvanlar dinleme boliimii iizerine yapilan 6n ve son test puanlari

cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir
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fark bulunamamistir(F; go=,123; p>0.05). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test

sonuglari cinsiyet acisindan degerlendirildiginde istatistiksel olarak bir fark yoktur.

Tablo 4.44. Hayvanlar dinleme boliimii tizerine 6n ve son testlerin Okul tiirlerine

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Hayvanlar Son Test Hayvanlar
N X S N X S
. 6 arot 28 28
Elazig Seker Ilkogretim 75000 5,00000 175714 154988
Okulu
e 27 27
Ozel Mustafa Sabuncu 10,0000 3,51918 17,7407 197275
Ik gretim Okulu
T . W . 27 27
g‘;ﬁ‘lﬁ Emre [lkogretim 9,.9630 357858 15,6296  4,28008
Toplam 82 91341 422153 82 169878 297518

Hayvanlar dinleme boliimii lizerine 6n test ve son test sonuglarinin okullara gore
ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.44’de verilmistir. Tabloda gorildigi
lizere Ogrencilerin 6n test ortalamalar1 genel olarak 9,13 iken, bu deger son test
sonrasinda 16,98 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Elaz1g Seker
[Ik6gretim Okulunun 6n test ortalama puani 7,5 iken son test sonrasinda ortalama puani
17,57 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu Tlkdgretim Okulu’nun 6n test ortalama puani 10
iken son test sonrasinda ortalama puani 17,74 olmustur. Yunus Emre Ilkdgretim
Okulu’nun 6n test ortalama puani 9,96 iken son test sonrasinda ortalama puani 15,62
olmustur. Okullara gore 6grencilerin puanlari artma gostermis fakat ayn1 hizda bir artis
s6z konusu degildir. Elazig Seker Ilkogretim Okulunun puanlarinda 2 kat artis
gozlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu’nun puanlarinda ve Yunus Emre
[Ikdgretim Okulu’nun puanlarinda 1,5 kat artis gdzlenmistir. Buna gore ii¢ okulun da
test sonuglarinda bir artig oldugu sdylenebilir. En fazla kelime basarist saglayan okul ise
Ozel Mustafa Sabuncu ilkégretim Okulu olmustur.

Okul tiirlerindeki 6grencilerin hayvanlar dinleme boliimii iizerine On teste gore
son test sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iligkin mixed iki faktorli ANOVA sonuglari Tablo 4.45°de

verilmistir.
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Tablo 4.45. Hayvanlar dinleme boliimii iizerine 6n test- son test puanlarinin Okul

tiirlerine gébre ANOV A sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbest!ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 54,610 2 27,305 1,460 ,239
Hata 1477,780 79 18,706
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 2510,538 1 2510,538 401,060 ,000
Grup*Ol¢iim 133,601 2 66,800 10,671 ,000
Hata 494,521 79 6,260
Toplam 163

Hayvanlar dinleme boliimii tizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde
edilen puanlarmin toplamlarinin Okul tiirlerine gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlaml fark yoktur (Fy, 70=1,460; p>0.05). Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
okul tiirli ayrim1 yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin meslekler dinleme boliimii
lizerine yapilan 6n ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir (F», 79=401,060;
p<0.001). Buna gore besinler iizerine yapilan son testten elde edilen puanlarin
ortalamast On testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu fark
anlamlidir. Meslekler dinleme boliimii iizerine yapilan 6n ve son test puanlart okul tiirii
birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur(F, 79=10,671; p<0.001). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test
sonuglart okul tiirleri agisindan degerlendirildiginde okul tiirleri arasinda bir fark ortaya

cikmustir.

Tablo 4.46. Hayvanlar okuma-yazma boliimii iizerine 6n ve son testlerin

Cinsiyete gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Hayvanlar Son Test Hayvanlar

N X S N X S
1- Kiz 43 95349 493939 43 17,6512 2,37931
2- Erkek 39 95641 4,43547 39 16,3077 3,07925
Toplam 82 95488 4,67764 82 17,0122 2,79988

Hayvanlar okuma-yazma boliimii {izerine On test ve son test ortalama puan ve
standart sapma degerleri cinsiyetlere gore Tablo 4.46°da verilmistir. Tabloda goriildigii

lizere Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 9,54 iken, bu deger son test
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sonrasinda 17.65 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz
Ogrencilerin On test ortalama puani 9,53 iken son test sonrasinda ortalama puani 17,65
olmustur. Ayni sekilde erkek ogrencilerin 6n test ortalama puani 9,56 iken son test
sonrasinda ortalama puani 16,30 olmustur. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlarinda ayni
hizda bir artma gozlenmistir. Buna gore hem kiz hem de erkek ogrencilerin test
sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir.

Kiz ve erkek 6grencilerin hayvanlar okuma-yazma bdliimii iizerine 6n teste gore
son test sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iligkin Mixed iki faktorlii ANOVA sonuglar1 Tablo 4.47°de

verilmigtir.

Tablo 4.47. Hayvanlar okuma-yazma boliimii lizerine 6n test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup(Kiz -Erkek) 17,662 1 17,662 1,049 ,309
Hata 1347,435 80 16,843
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 2257,975 1 2257975 176,589 ,000
Grup*Ol¢iim 19,268 1 19,268 1,507 ,223
Hata 1022,927 80 12,787
Toplam 163

Hayvanlar okuma-yazma bolimii {izerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan
elde edilen puanlarinin toplamlarinin Cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlamli fark yoktur (F; go=1,049; p>0.05). Buna gore kizlar erkeklere gore toplamda
daha yiiksek basari puani elde etmislerdir. Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
cinsiyet grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin hayvanlar okuma-
yazma boliimii iizerine yapilan 6n ve son test puanlar1 arasinda anlaml bir fark vardir
(F1, 80=176,589; p<0.001). Buna goére hayvanlar okuma-yazma boliimii iizerine yapilan
son testten elde edilen puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve
istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Hayvanlar okuma-yazma boliimii {izerine yapilan
on ve son test puanlart cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir(F; g=1,507; p>0.05). Bu demek
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oluyor ki 0n test sonucu ile son test sonuglar cinsiyet agisindan degerlendirildiginde

istatistiksel olarak bir fark yoktur.

Tablo 4.48. Hayvanlar okuma-yazma boliimii tizerine 6n ve son testlerin Okul
tiirlerine gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Hayvanlar Son Test Hayvanlar
N X S N X S
- T 28 28
Elazig Seker [lkogretim 11,5000 2,48700 17,2143 2,37825
Okulu
= 27 27
Ozel Mustafa Sabuncu 56296 5,54803 17.7778  1.90815
Ilkogretim Okulu
¥ . . 27 27
g‘;“rs Emre Ilkdgretim 11,4444  2.67946 16,0370 3,64250
ulu
Toplam 82 05488 467764 82 170122 2.79988

Hayvanlar okuma-yazma boliimii lizerine 6n test ve son test sonuglarinin okullara
gbre ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.48’de verilmistir. Tabloda
goriildiigh tizere 0grencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 9,54 iken, bu deger son
test sonrasinda 17,01 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis sz konusudur. Elazig
Seker Hkégretim Okulunun 6n test ortalama puani 11,5 iken son test sonrasinda
ortalama puani 17,21 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu Ilké’)gretim Okulu’nun 6n test
ortalama puani 5,62 iken son test sonrasinda ortalama puani 17,77 olmustur. Yunus
Emre Hkégretim Okulu’nun 6n test ortalama puami 11,44 iken son test sonrasinda
ortalama puani 16,03 olmustur. Okullara gore dgrencilerin puanlar1 artma gostermis
fakat ayn1 hizda bir artis s6z konusu degildir. Elaz1ig Seker Ilkdgretim Okulunun
puanlarinda 1,5 kat artis gozlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu’nun
puanlarinda 3,5 kat artis, Yunus Emre Ilkdgretim Okulu’nun puanlarinda 1,5 kat artis
gbzlenmistir. Buna gore {li¢ okulun da test sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir.

Okul tiirlerindeki 6grencilerin hayvanlar okuma-yazma boliimii {izerine 6n teste
gore son test sonuclarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamhi bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin mixed iki faktorli ANOVA sonuglari Tablo
4.49°da verilmistir.
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Tablo 4.49. Hayvanlar okuma-yazma boliimii iizerine 6n test- son test puanlarinin
Okul tiirlerine gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbest!ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 210,611 2 105,305 7,206 ,001
Hata 1154,487 79 14,614
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 2296,365 1 2296,365 306,534 ,000
Grup*Ol¢iim 450,375 2 225,188 30,059 ,000
Hata 591,820 79 7,491
Toplam 163

Hayvanlar okuma-yazma boliimii iizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan
elde edilen puanlarinin toplamlarinin Okul tiirlerine goére incelendiginde ortalamalar
arasinda anlamli fark vardir (F,, 79=7,206; p<0.05). Bu farkin hangi okuldan
kaynaklandig1 ¢oklu karsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde birinci
okulun ortalamasinin ikinci okulun ortalamasindan ve li¢lincii okulun ortalamasinin
ikinci okulun ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu gozlenmektedir. Olgiimiin
temel etkisi ile ilgili olarak da, okul tiirii ayrimi1 yapmaksizin arastirmada yer alan
bireylerin hayvanlar okuma-yazma boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark vardir (Fz, 70=306,534; p<0.001). Buna gore hayvanlar okuma-
yazma boliimii iizerine yapilan son testten elde edilen puanlarin ortalamasi 6n testten
elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Hayvanlar okuma-
yazma boliimii lizerine yapilan 6n ve son test puanlar1 okul tiirii birlikte etkilesimi
incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur(F», 79=7.433;
p<0.05). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test sonuclar1 okul tiirleri agisindan

degerlendirildiginde okul tiirleri arasinda bir fark ortaya ¢ikmistir.
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Tablo 4.50. Coklu Karsilastirma Testi (Tukey HSD)

Mean
Difference IES’rtir Sig. 95% Confidence Interval

(1) Okul (J) Okul (1-J)
1,00 2,00 2,6534(*) ,72910 ,001 ,9119 4,3950
3,00 6164 72910 ,676 -1,1252 2,3580
2,00 1,00 -2,6534(*) ,72910 ,001 -4,3950 -,9119
3,00 -2,0370(*) ,73570 1,019 -3,7944 -,2797
3,00 1,00 -6164 72910 ,676 -2,3580 1,1252
2,00 2,0370(*) ,73570 ,019 2797 3,7944

4.2.3. Esyalar Oyun Béliimii ile flgili Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Tablo 4.51. Esyalar dinleme boliimii iizerine 6n ve son testlerin Cinsiyete gore

Betimsel istatistik degerleri

On Test Esyalar Son Test Esyalar

N X S N X S
1- Kiz 43 45116 2,41397 43 10,0000 1,81265
2- Erkek 39 3,7692 2,70926 39 9,3590 2,41145
Toplam 82 4,1585 2,56986 82 9,6951 2,12968

Esyalar dinleme boliimii iizerine 6n test ve son test ortalama puan ve standart

sapma degerleri cinsiyetlere gore Tablo 4.51°de verilmistir. Tabloda goriildiigl tizere

Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 4,15 iken, bu deger son test sonrasinda

9,69 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz 6grencilerin 6n test

ortalama puani 4,51 iken son test sonrasinda ortalama puani 10 olmustur. Ayn1 sekilde

erkek Ogrencilerin On test ortalama puan1 3,76 iken son test sonrasinda ortalama puani

9,35 olmustur. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlart ayni hizda bir artig gostermistir.

Kiz ve erkek ogrencilerin esyalar dinleme boliimii iizerine On teste gore son test

sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlaml bir farklilik gdsterip

gostermedigine iliskin Mixed iki faktorli ANOVA sonuglar1 Tablo 4.52°de verilmistir.
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Tablo 4.52. Egyalar dinleme boliimii {izerine 0n test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbest!ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 2760,878 81
Grup(Kiz -Erkek) 19,570 1 19,570 2,638 ,108
Hata 593,552 80 7,419
DeneKkler ici 3629,664 82
Olgiim (On - Son test) 1254,934 1 1254,934 347,278 ,000
Grup*Ol¢iim 105 1 ,105 029 865
Hata 289,090 80 3,614
Toplam 6390,542 163

Esyalar dinleme bdliimii iizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde edilen
puanlarinin toplamlarinin cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda anlamli
fark yoktur (Fy g=2,638; p>0.05). Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, cinsiyet
grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin esyalar dinleme bdolimii
lizerine yapilan 6n ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir (Fq, g0=347,278;
p<0.001). Buna gore esyalar dinleme boliimii iizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamast on testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Egyalar dinleme boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari
cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark bulunamamugtir(F1, go=,029; p>0.05).

Tablo 4.53. Egyalar dinleme boliimii {izerine 6n ve son testlerin Okul tiirlerine

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Esyalar Son Test Esyalar
N X S N X S
: kG aret 28 28
Elazig Seker Ilkogretim 23929 2,19999 04643 2,33305
Okulu
x 27 27
Ozel Mustafa Sabuncu 55556  2,56205 10,2593 1,43024
I1kogretim Okulu
k6areti 27 27
g‘;ﬁ‘llus Emre [lkdgretim 45926 1,84514 0,3704 2,43608
Toplam 82 41585 256986 82  9.6951 2.12968

Esyalar dinleme boliimii {izerine on test ve son test sonuglarinin okullara gore

ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.53’de verilmistir. Tabloda goriildiigii
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lizere Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 4,15 iken, bu deger son test
sonrasinda 9,69 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Elazig Seker
[Ikégretim Okulunun 6n test ortalama puani 2,39 iken son test sonrasinda ortalama
puan1 9,46 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu ilkdégretim Okulu’nun 6n test ortalama
puant 555 iken son test sonrasinda ortalama puanmi 10,25 olmustur. Yunus Emre
[Ikdgretim Okulu’nun 6n test ortalama puami 4,59 iken son test sonrasinda ortalama
puan1 9,37 olmustur. Okullara gére 6grencilerin puanlar1 artma gostermis fakat ayni
hizda bir artis s6z konusu degildir. Elazig Seker {lkogretim Okulunun puanlarinda 4 kat
artis gdzlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu’nun puanlarinda ve Yunus
Emre ilkogretim Okulu’nun puanlarinda 2 kat artis gdzlenmistir. Buna gore ii¢ okulun
da test sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir.

Okul tiirlerindeki 6grencilerin esyalar dinleme boliimii lizerine 6n teste gére son
test sonuclarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iliskin mixed iki faktorli ANOVA sonuglari Tablo 4.54’de
verilmistir.

Tablo 4.54. Egyalar dinleme boliimil {izerine On test- son test puanlarinin Okul

tiirlerine géore ANOV A sonuglari

Varyans Kaynag Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 107,889 2 53,945 8,435 ,000
Hata 505,233 79 6,395
Denekler igi 82
Olgiim (On - Son test) 1247,850 1 1247,850 412,337 ,000
Grup*Ol¢iim 50,118 2 25,059 8,281 ,001
Hata 239,077 79 3,026
Toplam 163

Esyalar dinleme boliimii iizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde edilen
puanlarinin toplamlarinin Okul tiirlerine goére incelendiginde ortalamalar arasinda
anlamli fark vardir (Fp 70=8.453; p<0.001). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandig:
coklu Kkarsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde ikinci okulun
ortalamasinin  birinci  okulun ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmektedir. Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, okul tiirii ayrimi yapmaksizin
arastirmada yer alan bireylerin esyalar dinleme boliimii {izerine yapilan 6n ve son test

puanlar arasinda anlamli bir fark vardir (Fy, 79=412,337; p<0.001). Buna gore esyalar
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dinleme boliimii {izerine yapilan son testten elde edilen puanlarin ortalamasi 6n testten
elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Egyalar dinleme
boliimii iizerine yapilan On ve son test puanlar1 okul tiirii birlikte etkilesimi
incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur(F, 79=8,281;
p<0.05). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test sonuglart okul tiirleri agisindan

degerlendirildiginde okul tiirleri arasinda bir fark ortaya ¢ikmustir.

Tablo 4.55. Coklu Karsilastirma Testi (Tukey HSD)

Mean
()] ) Difference IESrtir Sig. 95% Confidence Interval
Okul  Okul (1-J)
1,00 2,00 -1,9788(*)  ,48232 ,000 -3,1309 -,8267
3,00 -1,0529  ,48232 ,080 -2,2050 ,0992
2,00 1,00 1,9788(*)  ,48232 ,000 ,8267 3,1309
3,00 9259 48669 ,145 -,2366 2,0885
3,00 1,00 1,0529  ,48232 ,080 -,0992 2,2050
2,00 -,9259 48669 ,145 -2,0885 ,2366

Tablo 4.56. Esyalar okuma-yazma boliimii iizerine 6n ve son testlerin Cinsiyete

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Esyalar Son Test Egyalar

N X S N X S
1- Kiz 43 5,1628 2,12614 43  9,5581 2,37349
2- Erkek 39 3,8462 260100 39 9,2308 2,43291
Toplam 82 45366 2,44038 82  9,4024 2,39268

Esyalar okuma-yazma boliimii iizerine 6n test ve son test ortalama puan ve
standart sapma degerleri cinsiyetlere gére Tablo 4.56’da verilmistir. Tabloda goriildigi
lizere Ogrencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 4,53 iken, bu deger son test
sonrasinda 9,40 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz
Ogrencilerin On test ortalama puani 5,16 iken son test sonrasinda ortalama puant 9,55
olmustur. Ayni sekilde erkek Ogrencilerin 6n test ortalama puani 3,84 iken son test
sonrasinda ortalama puami 9,23 olmustur. Kiz ve erkek Ogrencilerin puanlari artma
gostermis fakat aym1 hizda bir artma s6z konusu degildir. Kizlarin puanlan iki kat

artarken erkeklerin puanlari yaklasik {i¢ kat artis gostermistir. Buna gére Hem kiz hem
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de erkek Ogrencilerin test sonuglarinda bir artis oldugu sdylenebilir. Ancak kiz
Ogrencilerin son test puan ortalamasinin erkek oOgrencilerden fazla oldugu da
gorilmektedir

Kiz ve erkek 6grencilerin esyalar okuma-yazma boliimii {izerine 6n teste gore son
test sonuclarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iligkin Mixed iki faktorlii ANOVA sonuglar1 Tablo 4.57°de

verilmistir.

Tablo 4.57.Esyalar okuma-yazma boliimii tizerine 6n test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplami1  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup(Kiz -Erkek) 27,637 1 27,637 3,403 ,069
Hata 649,710 80 8,121
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 978,056 1 978,056 302,388 ,000
Grup*Olciim 10,007 1 10,007 3,094 ,082
Hata 258,755 80 3,234
Toplam 163

Esyalar okuma-yazma bdliimii {izerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde
edilen puanlarinin toplamlarinin cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlamh fark yoktur(Fy, §0=3,403; p>0.05). Buna gore kizlar erkeklere gore toplamda
daha yiiksek basar1 puani elde etmislerdir. Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
cinsiyet grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin esyalar okuma-yazma
boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (Fy,
80=302,388; p<0.001). Buna gore besinler ilizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Esyalar okuma-yazma boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlari
cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunamamistir(Fy, go=3,094; p>0.05). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son

test sonuglari cinsiyet agisindan degerlendirildiginde istatistiksel olarak bir fark yoktur.
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Tablo 4.58. Egyalar okuma-yazma boliimii iizerine 6n ve son testlerin okul

tiirlerine gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Esyalar Son Test Esyalar
N X S N X S
Elazig Seker Ilkogretim Okulu 28 3,8571 2,49019 28 9,1786 2,19517
Ozel Mustafa Sabuncu T 47407 276785 ° 97037 2,50904
Ilkogretim Okulu
Yunus Emre ilkogretim Okulu 27 5,0370 191113 27 90,3333 2,43374
Toplam 82 45366 2,44038 82 9,4024 2,39268

Esyalar okuma-yazma boliimii iizerine on test ve son test sonuglarinin okullara
gore ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.58’de verilmistir. Tabloda
goriildiigl tizere 0grencilerin On test ortalamalar1 genel olarak 4,53 iken, bu deger son
test sonrasinda 9,40 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Elazig
Seker Ilkdgretim Okulunun 6n test ortalama puani 3,85 iken son test sonrasinda
ortalama puam 9,17 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu'nun &n test
ortalama puani 4,74 iken son test sonrasinda ortalama puani 9,70 olmustur. Yunus Emre
Ilkégretim Okulu’nun 6n test ortalama puani 5,03 iken son test sonrasinda ortalama
puant 9,33 olmustur. Okullara gore 6grencilerin puanlari artma gostermis fakat ayni
hizda bir artis s6z konusu degildir. Elaz1g Seker ilkdgretim Okulunun puanlarinda 2,5
kat artis gdzlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu’nun ve Yunus Emre
[lkdgretim Okulu’nun puanlarinda ortalama 2 kat artis gozlenmistir. Buna gore ii¢
okulun da test sonuclarinda bir artis oldugu soylenebilir. Ancak son test
degerlendirildiginde son okulun puanlarinda en fazla artisin gergeklestigi goriilmektedir.

Okul tiirlerindeki 6grencilerin esyalar okuma-yazma boliimii tizerine 6n teste gore
son test sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlaml bir farklilik
gosterip gostermedigine iliskin mixed iki faktorlii ANOVA sonuglari Tablo 4.59°da

verilmistir.
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Tablo 4.59. Egyalar okuma-yazma boliimii iizerine 6n test- son test puanlarinin

okul tiirlerine gore ANOVA sonuglart

Varyans Kaynag Kareler Serbest!ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 17,384 2 8,692 1,040 ,358
Hata 659,964 79 8,354
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 968,210 1 968,210 292,668 ,000
Grup*Olciim 7,412 2 3706 1,120 ,331
Hata 261,350 79 3,308
Toplam 163

Esyalar okuma-yazma bdliimii {izerine yapilan 6n ve son test sonucglarindan elde
edilen puanlarinin toplamlarinin okul tiirlerine gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlamli fark yoktur (F», 79=1,040; p>0.05). Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, okul
tirli ayrim1 yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin esyalar okuma-yazma boliimii
lizerine yapilan 6n ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir (F, 79=292,668;
p<0.001). Buna gore esyalar okuma-yazma boliimii iizerine yapilan son testten elde
edilen puanlarin ortalamasi on testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak
bu fark anlamhidir. Esyalar okuma-yazma boliimii {izerine yapilan 6n ve son test
puanlart okul tiirii birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark bulunamamistir(F, 79=1,120; p>0.05). Bu demek oluyor ki 6n test
sonucu ile son test sonuglar1 okul tiirleri agisindan degerlendirildiginde istatistiksel

olarak bir fark yoktur.

4.2.4. Meslekler Oyun Béliimii Ile Tlgili Elde Edilen Bulgular ve Yorumlar

Tablo 4.60. Meslekler dinleme bdliimii tizerine n ve son testlerin Cinsiyete gore

Betimsel istatistik degerleri

On Test Meslekler Son Test Meslekler

N X S N X S
1- Kiz 43 5,0465 2,46841 43 11,0930 2,31778
2- Erkek 39 41282 2,49399 39 10,0513 2,42735

Toplam 82 4,6098 2,50804 82 10,5976 2,41323
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Meslekler dinleme boliimii lizerine 6n test ve son test ortalama puan ve standart
sapma degerleri cinsiyetlere gore Tablo 4.60°da verilmistir. Tabloda gorildiigii lizere
Ogrencilerin on test ortalamalar1 genel olarak 4.6 iken, bu deger son test sonrasinda
10.59 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz 6grencilerin 6n test
ortalama puani 5.04 iken son test sonrasinda ortalama puani 11.09 olmustur. Ayni
sekilde erkek 6grencilerin On test ortalama puani 4.12 iken son test sonrasinda ortalama
puani 10.05 olmustur. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlarinin hemen hemen ayni oranda
artma gostermis oldugu sdylenebilir.

Kiz ve erkek 6grencilerin meslekler dinleme boliimii tizerine 6n teste gore son test
sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlamli bir farklilik gosterip

gostermedigine iliskin Mixed iki faktorli ANOVA sonuglar1 Tablo 4.61°de verilmistir.

Tablo 4.61. Meslekler dinleme bdliimii lizerine On test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplami  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup(Kiz -Erkek) 39,285 1 39,285 4,285 042
Hata 733,453 80 9,168
Denekler igi 82
Olgiim (On - Son test) 1465,034 1 1465,034 562,560 ,000
Grup*Ol¢iim 156 1 156 060 807
Hata 208,338 80 2,604
Toplam 163

Meslekler dinleme boliimii {izerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan elde
edilen puanlarinin toplamlarinin cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlamli fark yoktur (Fy g=4,285; p>0.05). Olciimiin temel etkisi ile ilgili olarak da,
cinsiyet grubu ayrimi yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin meslekler dinleme
boliimii {izerine yapilan 6n ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir (Fy
80=562,560; p<0.001). Buna gore besinler iizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Meslekler dinleme boliimii iizerine yapilan 6n ve son test puanlari
cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark bulunamamistir(F; go=,060; p>0.05). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test
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sonuclart cinsiyet agisindan degerlendirildiginde erkekler ve kizlarin artis1 arasinda

istatistiksel olarak bir fark yoktur.

Tablo 4.62. Meslekler dinleme boliimii tizerine 6n ve son testlerin Okul tirlerine

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Meslekler Son Test Meslekler
N X S N X S
5 6arot] 28 28
Elazig Seker llkogretim 33214 219517 0.9643 236459
Okulu
s 27 27
Ozel Mustafa Sabuncu 51852 2.18451 11,5185 1,82652
Ilkdgretim Okulu
- . W . 27 27
g‘;ﬁrus Emre Ilkogretim 53704 2,66239 10,3333 2,75960
Toplam 82 46098 250804 82 105976 241323

Meslekler dinleme boliimii iizerine 6n test ve son test sonuclarinin okullara goére
ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.62°de verilmistir. Tabloda goriildigii
lizere Ogrencilerin On test ortalamalart genel olarak 4,60 iken, bu deger son test
sonrasinda 10,59 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Elaz1ig Seker
Ilkégretim Okulunun 6n test ortalama puani 3,32 iken son test sonrasinda ortalama
puani 9,96 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulu’nun 6n test ortalama
puan1 5,18 iken son test sonrasinda ortalama puani 11,51 olmustur. Yunus Emre
Ilkégretim Okulu’nun 6n test ortalama puani 5,37 iken son test sonrasinda ortalama
puant 10,33 olmustur. Okullara gére 6grencilerin puanlari artma gostermis fakat ayni
hizda bir artis s6z konusu degildir. Elazig Seker Ilkogretim Okulunun puanlarinda 2
katin {izerinde artis gozlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulu’nun
puanlarinda 2 kat artis, Yunus Emre Ilkégretim Okulu’nun puanlarinda 2 katin altinda
artis gozlenmistir. Buna gore lic okulun da test sonuglarinda bir artis oldugu
sOylenebilir.

Okul tiirlerindeki 6grencilerin meslekler dinleme boliimii iizerine 6n teste gore
son test sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlaml bir farklilik
gosterip gostermedigine iliskin mixed iki faktorlii ANOVA sonuglar1 Tablo 4.63’de

verilmistir.
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Tablo 4.63. Meslekler dinleme boliimii tizerine 6n test- son test puanlarinin Okul
tiirlerine gébre ANOV A sonuglari

Varyans Kaynag! Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplam:  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 85,251 2 42,626 4,898 ,010
Hata 687,487 79 8,702
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 1465,607 1 1465,607 620,169 ,000
Grup*Olciim 21,798 2 10,899 4612 013
Hata 186,696 79 2,363
Toplam 163

Meslekler dinleme boliimii {lizerine yapilan on ve son test sonuglarindan elde
edilen puanlarin toplamlari okul tiirlerine gore incelendiginde ortalamalar arasinda
anlaml fark vardir (Fp, 70=4,898; p<0.001). Bu farkin hangi okuldan kaynaklandigi
coklu Kkarsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde ikinci okulun
ortalamasmin birinci okulun ortalamasindan anlamli derecede farkli oldugu
goriilmektedir. Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, okul tiirii ayrimi yapmaksizin
arastirmada yer alan bireylerin meslekler dinleme boliimii lizerine yapilan 6n ve son test
puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (F, 7¢=620,169; p<0.001). Buna gore besinler
lizerine yapilan son testten elde edilen puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen
puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Meslekler dinleme bolimii
lizerine yapilan O6n ve son test puanlar1 okul tiirii birlikte etkilesimi incelendiginde
aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur(F, 79=4,612; p<0.05). Bu
demek oluyor ki On test sonucu ile son test sonuclari okul tiirleri agisindan

degerlendirildiginde okul tiirleri arasinda bir fark ortaya ¢ikmugstir.

Tablo 4.64. Coklu Karsilagtirma Testi (Tukey HSD)

() Okul ) Mean Std. Sig. 95% Confidence
Okul Differenc Error Interval
e (1-J)
1,00 2,00 - ,56263 ,009 -3,0529 -,3651
1,7090(*)
3,00 -1,2090 ,56263 ,087 -2,5529 ,1349
2,00 1,00 1,7090(*) ,56263 ,009 ,3651 3,0529
3,00 ,5000 56772 ,654 -,8561 1,8561
3,00 1,00 1,2090 ,56263 ,087 -,1349 2,5529

2,00 -5000 ,56772 ,654  -1,8561 ,8561
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Tablo 4.65.Meslekler okuma-yazma boliimii tizerine 6n ve son testlerin Cinsiyete

gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Meslekler Son Test Meslekler

N X S N X S
1- Kiz 43 39302 3,06591 43 11,2093 2,67758
2- Erkek 39 3,4359 2,60359 39 9,8205 2,91883
Toplam 82 3,6951 2,84882 82 10,5488 2,86379

Meslekler okuma-yazma boliimil {izerine 6n test ve son test ortalama puan ve
standart sapma degerleri cinsiyetlere gore Tablo 4.65°de verilmistir. Tabloda gorildugii
lizere Ogrencilerin On test ortalamalari genel olarak 3,69 iken, bu deger son test
sonrasinda 10,54 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Kiz
Ogrencilerin On test ortalama puani 3.93 iken son test sonrasinda ortalama puani 11.02
olmustur. Ayni sekilde erkek Ogrencilerin 6n test ortalama puani 3.43 iken son test
sonrasinda ortalama puani 9.82 olmustur. Buna gére hem kiz hem de erkek 6grencilerin
test sonuglarinda ayn1 oranda bir artis oldugu sdylenebilir.

Kiz ve erkek 6grencilerin meslekler okuma-yazma boliimii lizerine 6n teste gore
son test sonuglarinda elde edilen s6z konusu degismelerin/artiglarin anlamli bir farklilik
gosterip gostermedigine iliskin Mixed iki faktorlii ANOVA sonuglar1 Tablo 4.66’da

verilmistir.

Tablo 4.66. Meslekler okuma-yazma boliimii izerine 6n test- son test puanlarinin

cinsiyete gore ANOVA sonuglari

Varyans Kaynag Kareler Serbestl_ik Kareler F P
Toplam:  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup(Kiz -Erkek) 36,262 1 36,262 3,826 ,054
Hata 758,299 80 9,479
Denekler igi 82
Olgiim (On - Son test) 1909,083 1 1909,083 294,305 ,000
Grup*Ol¢iim 8,181 1 8,181 1,261 ,265
Hata 518,941 80 6,487
Toplam 163

Meslekler okuma-yazma bolimii lizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan
elde edilen puanlarinin toplamlarinin Cinsiyete gore incelendiginde ortalamalar arasinda

anlamli fark yoktur (F1, §0=3,826; p>0.05). Ancak kizlar erkeklere gore toplamda daha
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yiiksek basar1 puam elde etmislerdir. Olgiimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, cinsiyet
grubu ayrimi yapmaksizin aragtirmada yer alan bireylerin besinler iizerine yapilan 6n ve
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir (F1, §0=294,305; p<0.001). Buna gére
besinler ilizerine yapilan son testten elde edilen puanlarin ortalamasi On testten elde
edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu fark anlamlidir. Besinler iizerine
yapilan 6n ve son test puanlart Cinsiyetle birlikte etkilesimi incelendiginde aralarinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamustir(Fy gp=1,261; p>0.05).

Tablo 4.67. Meslekler okuma-yazma boliimii iizerine 6n ve son testlerin Okul

tiirlerine gore Betimsel istatistik degerleri

On Test Meslekler Son Test Meslekler
N X S N X S
. " 28 28
Elazig Seker llkdgretim 34643 147779 0.8571 3.06370
Okulu
x 27 27
Ozel Mustafa Sabuncu 17778 2,60670 10,9630 2,65274
k6 gretim Okulu
" 27 27
g‘;ﬁrs Emre Ilkdgretim 58510 274147 10,8519  2,82440
u
Toplam 82 36951 284332 82 105488 2.86379

Meslekler okuma-yazma boliimii iizerine 6n test ve son test sonuglarinin okullara
gbre ortalama puan ve standart sapma degerleri Tablo 4.67°de verilmistir. Tabloda
goriildiigl tizere 0grencilerin 6n test ortalamalar1 genel olarak 3,69 iken, bu deger son
test sonrasinda 10,54 olmustur. Puanlarda genel olarak bir atis s6z konusudur. Elazig
Seker Ilkdgretim Okulunun 6n test ortalama puami 3,46 iken son test sonrasinda
ortalama puam 9,85 olmustur. Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulunun &n test
ortalama puani 1,77 iken son test sonrasinda ortalama puani 10,96 olmustur. Yunus
Emre Ilké’)gretim Okulu’nun 6n test ortalama puami 5,85 iken son test sonrasinda
ortalama puani 10,85 olmustur. Okullara gore dgrencilerin puanlarr artma gostermis
fakat ayn1 hizda bir artis s6z konusu degildir. Elaz1ig Seker Ilkdgretim Okulunun
puanlarinda yaklasik 3 kat artis gozlenirken, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim
Okulu’nun puanlarinda 6 kat artis, Yunus Emre Ilkdgretim Okulu’nun puanlarinda
yaklagik 3 kat artig gozlenmistir. Buna gore li¢ okulun da test sonuglarinda bir artig

oldugu sodylenebilir.
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Okul tiirlerindeki 6grencilerin besinler {izerine 6n teste gore son test sonuglarinda
elde edilen s6z konusu degismelerin/artislarin anlamli bir farklilik gdsterip

gostermedigine iliskin mixed iki faktorliit ANOVA sonuglar1 Tablo 4.68’de verilmistir.

Tablo 4.68. Meslekler okuma-yazma bdliimii izerine 6n test- son test puanlariin
Okul tiirlerine géore ANOV A sonuglari

Varyans Kaynag Kareler Serbestli_k Kareler F P
Toplam1  derecesi  ortalamasi
Denekler Arasi 81
Grup (Okul 1, 2, 3) 124,100 2 62,050 7,311 ,001
Hata 670,461 79 8,487
Denekler ici 82
Olgiim (On - Son test) 1928,510 1 1928,510 376,759 ,000
Grup*Olciim 122,746 2 61,373 11,990 ,000
Hata 404,376 79 5,119
Toplam 163

Meslekler okuma-yazma boliimii iizerine yapilan 6n ve son test sonuglarindan
elde edilen puanlarinin toplamlarinin Okul tiirlerine goére incelendiginde ortalamalar
arasinda anlamli fark vardir (F, 79=7,311; p<0.05). Bu farkin hangi okuldan
kaynaklandig1 ¢oklu karsilastirma testlerinden Tukey HSD ile incelendiginde {igiincii
okulun ortalamasinin birinci ve ikinci okullarin ortalamalarindan anlamli derecede farkli
oldugu goriilmiistiir. Olglimiin temel etkisi ile ilgili olarak da, okul tiirii ayrimi
yapmaksizin arastirmada yer alan bireylerin meslekler okuma-yazma boliimii iizerine
yapilan 0n ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir (F3 79=376,759;
p<0.001). Buna gore meslekler okuma-yazma iizerine yapilan son testten elde edilen
puanlarin ortalamasi 6n testten elde edilen puandan yiiksek ve istatistiksel olarak bu
fark anlamlidir. Besinler {izerine yapilan 6n ve son test puanlart okul tirii birlikte
etkilesimi incelendiginde aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur(F,
79=11,990; p<0.001). Bu demek oluyor ki 6n test sonucu ile son test sonuglari okul

tiirleri acisindan degerlendirildiginde okul tiirleri arasinda bir fark ortaya ¢ikmistir.
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Tablo 4.69. Coklu Karsilastirma Testi (Tukey HSD)

Mean
0] (J) ) Std. ) )
Difference Sig. 95% Confidence Interval
Okul  Okul Error
(1-J)
1,00 2,00 2903 55562 ,861 -1,0369 1,6175
3,00 -1,6911(*)  ,55562 ,009 -3,0183 -,3639
2,00 1,00 -,2903 55562 ,861 -1,6175 1,0369
3,00 -1,9815(*)  ,56065 ,002 -3,3207 -,6423
3,00 1,00 1,6911(*)  ,55562 ,009 ,3639 3,0183
2,00 1,9815(*)  ,56065 ,002 ,6423 3,3207
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4.3. Ogrencilerin Okullarina Gére, Cinsiyetlerine Gore Egitsel Mobil
Uygulamayr Tamamlama Oranlan {le Tlgili Bulgular ve Yorumlar

Tablo 4.70. Ogrencilerin okullarina gore egitsel mobil uygulamay1 tamamlama

oranlart ile ilgili ki-kare testi sonuglari

Okul
Ozel
Elaz1g Mustaf Yunus
ustara H H
Seker Emre Ki-kare testi
. Sabuncu .
[kégretim | Ikogretim
[k gretim
Okulu Okulu
Okulu
Ki-kare
n % n % n % degeri p
Besinler Oyunu Tamamlandi 20 71% 18 67% 16 59%
0,917 0,632
Tamamlanmad:1 8 29% 9 33% 11 41%
Esyalar Oyunu Tamamlandi 23 82% 19 70% 19 70%
1,341 0,511
Tamamlanmad:1 5 18% 8 30% 8 30%
Hayvanlar Tamamlandi 23 82% 19 70% 16 59%
Oyunu 3,479 0,176
Tamamlanmad:1 5 18% 8 30% 11 41%
Meslekler Tamamlandi 24 86% 19 70% 18 67%
Oyunu 2,959 0,228
Tamamlanmad: 4 14% 8 30% 9 33%

Sonucglara gore oyunlart tamamlama durumlar1 genel olarak FElazig Seker

[Ikdgretim Okulunda en yiiksek, Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunda orta

seviyede ve Yunus Emre Ilkogretim Okulunda en diisiiktiir. Hareketli grafiklerin

kullanildig1 meslekler ve hayvanlar boliimlerini tamamlama oranlari incelendiginde

Seker ilkogretim okulunda hayvanlar oyunu %82 oranla tamamlanmis ve meslekler
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oyunu ise %86 oranla tamamlanmistir. Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunda
hayvanlar oyunu %70 oranla ve meslekler oyunu %70 oranla tamamlanmistir. Yunus
Emre ilkdgretim Okulunda ise hayvanlar oyunu %59 oranla ve meslekler oyunu ise
%67 oranla tamamlanmistir. Hareketsiz grafiklerin kullanildigi besinler ve esyalar
boliimii oyunlarini tamamlama oranlar1 incelendiginde Seker Ilkdgretim Okulunda
besinler boliimii oyunu %71 oranla, esyalar oyunu %82 oranla tamamlanmustir. Ozel
Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulunda besinler boliimii oyunu %67 oranla, esyalar
oyunu %70 oranla tamamlanmustir. Yunus Emre Ilkogretim Okulunda Genel olarak
hareketli grafiklerinin kullaniminin okullara gére oyunu tamamlama durumlarin
etkilemedigi goriilmektedir.

Ogrenim goriilen okullara goére ogrencilerin besinler, esyalar, hayvanlar ve
meslekler oyunlarini tamamlama durumlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunamamistir(p>0.05).

Tablo 4.71. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore egitsel mobil uygulamay: tamamlama

oranlart ile ilgili ki-kare testi sonuglart

Cinsiyet
Kiz Erkek  Toplam Ki-kare testi
Ki-kare
n % n % n % deger p
Besinler Oyunu  Tamamlandi 31 72% 23 59% 54 66%
1,565 0,211
Tamamlanmadi 12 28% 16 41% 28 34%
Esyalar Oyunu ~ Tamamland: 32 74% 29 74% 61 74%
0,000 0,995
Tamamlanmadi 11 26% 10 26% 21 26%
Hayvanlar Tamamland1 33 77% 25 64% 58 71%
1,579 0,209
Oyunu Tamamlanmadi 10 23% 14 36% 24 29%
Meslekler Oyunu Tamamlandi 34 79% 27 69% 61 74%
1,039 0,308

Tamamlanmadi 9 21% 12 31% 21 26%

Sonuglara gore oyunlart tamamlama durumlart genel olarak kiz 6grencilerde
yiiksek ve erkek ogrencilerde diistiktiir. Hareketli grafiklerin kullanildigi meslekler ve

hayvanlar boliimlerini tamamlama oranlar1 incelendiginde kiz 6grenciler tarafindan
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hayvanlar oyunu %77 oranla tamamlanmis ve meslekler oyunu ise %79 oranla
tamamlanmistir. Erkek Ogrenciler tarafindan ise hayvanlar oyununu %64 oranla ve
meslekler oyunu %69 oranla tamamlanmistir. Hareketsiz grafiklerin kullanildig:
besinler ve esyalar boliimii oyunlarini tamamlama oranlari incelendiginde kiz 6grenciler
tarafindan besinler bolimii oyunu %72 oranla, esyalar oyunu %74 oranla
tamamlanmistir. Erkek 6grenciler tarafindan ise besinler boliimii oyunu %59 oranla,
esyalar oyunu %74 oranla tamamlanmigtir. Genel olarak hareketli grafiklerinin
kullaniminin cinsiyete gore oyunu tamamlama durumlarini etkilemedigi goriilmektedir.

Kiz ve erkek oOgrencilere gore ogrencilerin besinler, esyalar, hayvanlar ve
meslekler oyunlarmi  tamamlama  durumlart  arasinda anlamli  bir  fark

bulunamamistir(p>0.05).

4.4, “Siinger Bunny ile ingilizce Ogreniyorum” Uygulamasinda Ogrencilerin
Karsilastiklar1 Problemler ile lgili Bulgular ve Yorumlar
Uygulamanin son testinin C seceneginde yer alan “Oyun oynarken karsilastiginiz
sorun varsa yaziniz:” ifadesi dogrultusunda 6grencilerden bulgular elde edilmistir. Bazi
Ogrenciler bu secenegi bos birakmiglar ya da sorun olmadigint belirtmislerdir. Seker
[kogretim okulunda 6grencilerin ifadeleri su sekildedir.
e “Besinler oyununda cup, yani fincana gidemiyordum. O yiizden o oyunu
bitiremedim.”
Bu durumda bu kelimenin {izerine odaklanmada yazilim agisindan bir sorun oldugu
diisiiniilebilir ancak diger Ogrenciler tarafindan bdyle bir sorunun oldugu
belirtilmemistir.
Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulunda &grencilerin ifadeleri su sekildedir:
e “Bilmedigim kelimeler. Siire yetersizligi”
e “Oyunu arkadaslarimdan 6grendim”
Bu durumda siirenin yetersiz oldugu ve uygulama oyununun 6g8renci agisindan zor
oldugu diisiiniilebilir.
Son olarak Yunus Emre Ilkdgretim Okulunda dgrencilerin ifadeleri su sekilde
olmustur:
e ‘2 defa telefon dondu”
e “Siire ¢ok ¢abuk bitiyor”

e “Benim sorunum besinler ve hayvanlarda zorlandim ve yapamadim.”
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e “Hayvanlar1 yapamadim. Cok zordu.”

e “En sonda ¢ikan kelimeleri yapamadim.”

e “Oyun oynarken oyuna gite basmadigim i¢in oyunun en sonunda kelime

bulamadim.”

e “Bir oyun hari¢ hicbiri ¢alismadi. Geriye kalan bir tane ¢aligt1.”
Telefonun arizalanmasi teknik bir problem olmakla beraber diger okullarda ayni
telefonu kullan 6grencilerden bu sekilde bir yorum gelmemistir. Ancak uygulama en
son olarak bu okulda gergeklestirildigi igin telefonda ariza oldugu sdylenebilir. Siire ile
ilgili ikinci 6grenci ifadesidir ancak oyunun geregi olarak siire ile de miicadele edilmesi
gerekmektedir. Ogrencilerin ders bdliimiinii okumadan oyuna gegmelerinden dolayr da
oyunu tamamlayamadiklar1 goriilmektedir.

On testte elde edilen bulgulara gére ilk etapta kelimelerin anlamlarini yazarken
ogrencilerin kelime benzerliklerinden (carrot-parrot gibi) dolayr yanlis ifadeler
kullandiklar1 goriilmektedir. Son testte ise ders bdliimiine c¢alismadan oyuna
gecilmesinden kaynaklanan ve Ogrencilerin gorsele bakip kelime anlamini
sOylemesinden dolay1 bazi yanlis eslestirmeler yapildigr goriilmektedir:

e Gorselde eti dograyan beyaz Onliiklii bir kasap animasyonu kullanildigindan
dolay1 kasap kelimesi yerine as¢1 kelimesi kullanilmistir.

e Komidin yerine dolap ifadesi kullanilmstir.

e Priz yerine fis ifadesi kullanilmistir.

e Gorselde askiya asilmig bir sapka kullanildigi i¢in sapka yerine aski eslestirmesi
yapilmustir.

Bunlarin disinda bazi 6grencilerin telefonlara farkli yiiklemeler yaptiklari, sim
kart yerlestirdikleri, mp3 ylkledikleri goriilmektedir. Bu da bu 06grencilerin

uygulamanin diginda telefonu aktif olarak kullandigini gostermektedir.
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4.5. Tigili Diger Bulgular ve Yorumlar

Tablo 4.72. Ogrencilerin cinsiyetlerine gére oyunun dgrenmede faydali olmasina

iliskin gortisleri

Cinsiyet
Kiz Erkek  Toplam Ki-kare testi
Ki-kare
n % n % n % deger p
Oyun Ingilizce Evet 43 100% 38 97% 81 99%
ogrenmede Hayir 1,116  ,291

faydali oldu mu? 0 0% 1 3% 1 1%
Yy umu?

Tabloya gore %99 oranda gelistirilen oyun 6grenmede faydali bulunmustur. Oyun
kiz dgrenciler tarafindan %100 oranda faydali bulunurken erkek ogrenciler tarafindan

%97 oranda faydali bulunmustur.

Tablo 4.73. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore cep telefonu olup olmama ve cep

telefonu ile oyun oynama oranlari

Kiz Erkek Toplam Ki-kare testi
Ki-kare

n % n % n % '
degeri

Cep telefonunuz var  Evet 7 16% 12 31% 19 23%
2,412 0,120

mi1? Hayir 36 84% 27 69% 63 77%
Cep telefonuileoyun Evet 41 95% 39 100% 80 98%

1,859 ,173
oynadiniz mi1? Hayr 2 5% 0 0% 2 2%

Tabloya gore 6grencilerin %23’ Ui cep telefonuna sahiptir. Erkek 6grenciler %31
oranda telefona sahipken kiz Ogrenciler %16 oranda telefona sahiptir. Buna ragmen
%98 oranla cep telefonu ile oyun oynadiklar1 goriilmektedir.

Bu bulgularin yaninda 6grencilerin cep telefonu ile oyun oynama davranislari,
cinsiyetlerine gore farklilasmamaktadir(p>0.05). Kiz ve erkek 0&grencilerin cep

telefonuna sahip olma durumlari arasinda da anlaml bir fark bulunamamistir(p>0.05).
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Tablo 4.74. Ogrencilerin okullara gore cep telefonu olup olmama ve cep telefonu

ile oyun oynama oranlar1

Ozel
Yunus
Elazig Seker Mustafa
, Emre ; )
flkdgretim  Sabuncu Toplam  Ki kare testi
. [kogretim
Okulu [Ikogretim
Okulu
Okulu
Ki-Kkare
n % n % n % n % _
degeri

Evet 4 14% 30% 7 26% 19 23%

Cep telefonunuz
Hayir 24 86% 70% 20 74% 63 77% 1,990 370

var m1?

Cep telefonu ile

Evet 28 100% 93% 27 100% 80 98%

oyun oynadiniz 4176 124

8
1
9
Hayir 5 18% 1 4% 1 4% 7 9%
2
5
2

mi1? Hayir 0 0% % 0 0% 2 2%

Tabloya gére Seker ilkdgretim Okulu 6grencileri %14 oranda telefona sahipken
Ozel Mustafa Sabuncu lkogretim Okulu &grencileri %30, Yunus Emre Ilkdgretim
Okulu 6grencileri %26 oranda telefona sahiptir. Telefon ile oyun oynama durumlari
incelendiginde Seker ilkdgretim Okulu dgrencileri %100 ve Yunus Emre Ilkdgretim
Okulu 6grencileri %100 oranda oyun oynarken Ozel Mustafa Sabuncu Ilkogretim
Okulu 6grencileri %93 oranda cep telefonu ile oyun oynamaktadirlar.

Ogrencilerin cep telefonuna sahip olmalari, 6grenim gordiikleri okullara gore
farklilagmamaktadir(p>0.05). Ogrencilerin cep telefonu ile oyun oynama davramslari,

ogrenim gordiikleri okullara gore de farklilasmamaktadir(p>0.05).



BESINCi BOLUM

5. SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirma sonucunda elde edilen bulgularin alan-yazin taramasi
sonucu ile karsilastirilarak tartisiimasina, tartisma sonucunda elde edilen sonugclara,
arastirmadan elde edilen sonuclara bagl olarak uygulamaya ve arastirmaya yonelik

Onerilere yer verilmistir.

5.1. Sonuglar

5.1.1. Cep Telefonu ve Mobil Oyunlar ile Ilgili Tutum Olgegi ile Elde Edilen

Sonuclar

Cep telefonu ve mobil oyunlar ile ilgili tutum olgegi ile elde edilen genel
sonuglar yazilmadan 6nce bulgular ile elde edilen yorumlar 6zet olarak ele alinmistir.

“Cep telefonunda oyun oynamayi severim” maddesinde cinsiyete gore anlamli
bir farklilik ¢ikmamustir. Ancak bu maddeye kiz G6grencilerin katilim oranlari daha
olumludur. Okullara gore anlamli bir farklilik bulunmakla beraber bu farkin nedeni
Elaz1ig Seker Ilkogretim Okulu ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu 6grencilerinin
goriislerinin Ozel Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulu dgrencilerininkinden daha yiiksek
olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor” maddesinde cinsiyete gore
anlaml bir farklilik ¢itkmamstir. Ancak erkek 6grencilerin bu maddeye katilim oranlar
daha olumludur. Okullara gore anlamli bir farklilik bulunmakla beraber bu farkin
nedeni Elazig Seker Ilkégretim Okulu ve Yunus Emre Ikogretim Okulu dgrencilerinin
goriislerinin Ozel Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulu dgrencilerininkinden daha yiiksek
olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu oluyorum” maddesinde cinsiyete
gore anlaml bir farklilik ¢ikmamistir. Ancak kiz 6grencilerin bu maddeye katilim
oranlar1 daha olumludur. Okullara gore anlamli bir farklilik bulunmakla beraber bu

farkin nedeni Elazig Seker Ilkogretim Okulu ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu
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ogrencilerinin  goriislerinin =~ Ozel =~ Mustafa  Sabuncu  Ilkdgretim  Okulu

Ogrencilerininkinden daha yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar tekrar oynamak istiyorum”
maddesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢ikmamistir. Ancak erkek 6grencilerin
bu maddeye katilim oranlari daha olumludur. Okullara gore anlamli bir farklilik
bulunmakla beraber bu farkin nedeni Elazig Seker Ilkogretim Okulu ve Yunus Emre
[k gretim Okulu dgrencilerinin goriislerinin Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu
Ogrencilerininkinden daha yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan vazgeciyorum”
maddesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢citkmamistir. Ancak kiz 6grencilerin bu
maddeye katilim oranlari daha olumludur. Okullara gore de anlamli bir farklilik
bulunmamastir.

“Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca bagka bir oyuna gegiyorum”
maddesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢itkmamaistir. Ancak kiz 6grencilerin bu
maddeye katilim oranlar1 daha olumludur. Okullara gére de anlamli bir farklilik
bulunmamastir.

“Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kaybi oldugunu diisiinliyorum”
maddesinde cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢itkmamistir. Ancak kiz 6grencilerin bu
maddeye katilim oranlar1 daha olumludur. Okullara gére de anlamli bir farklilik
bulunmamastir.

“Cep telefonu ile oyun oynayarak dersimi o6grenmek isterim” maddesinde
cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢ikmamugtir. Ancak kiz 6grencilerin bu maddeye
katilim oranlar1 daha olumludur. Okullara gére anlamli farklilik bulunmakla beraber bu
farkin nedeni Elazig Seker Ilkogretim Okulu ve Yunus Emre Ilkdgretim Okulu
ogrencilerinin  goriislerinin ~ Ozel ~ Mustafa  Sabuncu  Ilkégretim  Okulu
ogrencilerininkinden daha yliksek olmasindan kaynaklanmaktadir.

“Ingilizce’yi cep telefonu ile oyun oynayarak dgrenmek isterim” maddesinde
cinsiyete gore anlamli bir farklilik ¢ikmamistir. Ancak kiz &grencilerin bu maddeye
katilim oranlar1 daha olumludur. Okullara gore anlamli farklilik bulunmakla beraber bu
farkin nedeni Elaz1g Seker ilkdgretim Okulu ve Yunus Emre Ilkogretim Okulu
ogrencilerinin  goriislerinin =~ Ozel =~ Mustafa  Sabuncu  [lkdgretim  Okulu

ogrencilerininkinden daha yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir.
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Bu yorumlara gore su sonuglar elde edilmektedir:
Tim maddelerde genel olarak cinsiyete gore Ogrenciler arasinda katilim
oranlarinda anlamli bir farklilik olmadig: goriilmektedir. Bu da kiz 6grenciler
ile erkek oOgrencilerin cep telefonu ile ilgili goriislerinin farkli olmadig:
sonucunu dogurmaktadir.
Anlaml bir farklilik olmasa da kiz 6grencilerin erkek 6grencilere gore mobil
oyun oynamada aileleri tarafindan biraz daha kisitl izinlerinin olduklari
sOylenebilir. Buna ragmen genel olarak mobil oyunlar ile ilgili goriislere
bakildiginda kiz 6grencilerin cep telefonu ile oyun oynamada daha istekli
olduklar1 ancak bunu vakit kayb1 olarak da diisiindiikleri goriilmektedir. Ayrica
mobil oyunlar ile dersleri ve Ingilizceyi kiz &grenciler daha fazla istekle
ogrenmek istemektedirler. Tiim bu sonuglara ek olarak kiz 6grencilerdense
erkek 6grencilerin oyunda basar1 saglayana kadar oyuna devam etmek istedikleri
de sdylenebilir.
Maddeler okullara gore incelendiginde anlamli farklhiliklarin  ¢iktig
goriilmektedir. Genel olarak maddi olanaklar1 daha olumlu olan 6grencilerin
bulundugu okul olan Mustafa Sabuncu Ilkoégretim Okulu ile orta seviyede
imkanlara sahip dgrenci profilinin bulundugu okul olan Yunus Emre [lkdgretim
Okulu ve maddi imkanlar1 kisitli 6grencilerin yogunlukta oldugu Elazig Seker
[Ikdgretim Okulunun farkliliklarmin oldugu goriilmektedir. Elazig Seker
[Ikdgretim Okulu ile Yunus Emre ilkdgretim Okulu &grencileri arasinda da
anlaml farklilik hi¢cbir maddede ¢ikmamistir. Bu da maddi olanaklart olumlu
Ogrencilerin cep telefonuna ve cep telefonu ile oyun oynamaya karsi bakis
acilarmin daha olumsuz oldugunu gostermektedir.
Elaz1g Seker Ilkogretim Okulu ile Yunus Emre Tlkdgretim Okulu 8grencilerinin
mobil cihazlarda oyun oynamalarinda ailelerinin izinlerini alabilmeleri Ozel
Mustafa Sabuncu ilkoégretim Okulu &grencilerine oranla anlamli derecede
yiiksektir. Genel olarak mobil oyunlar ile ilgili goriisler degerlendirildiginde
yine Elaz1g Seker ilkdgretim Okulu ile Yunus Emre Ilkdgretim Okulu
ogrencilerinin cep telefonu ile oyun oynamada daha istekli olduklart agiktir. Bu
da maddi olanaklar1 yiiksek olan velilerin mobil oyunlar1 ¢ocuklari i¢in uygun
bulmadiklar1 ve bu bilincin de 6grencilerde olustugu yorumunu dogurabilir.

Ayrica Elazig Seker Ilkogretim Okulu ile Yunus Emre Ilkdgretim Okulu
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ogrencileri Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulundan anlamli derecede farkl
ve yiiksek bir katilim oram ile derslerini ve Ingilizceyi 6grenmek icin mobil
oyunlar1 ve mobil cihazlar1 kullanmak istemektedirler. Yine maddi olanaklar1
olumlu 6grencilerin ders i¢in de mobil oyunlar1 kullanma isteklerinin diisiik

oldugu sonucuna ulasilmaktadir.

5.1.2. Ogrencilerin Egitsel Mobil Oyundaki Basar1 Durumlar Ile Sonuclar

Uygulama ile ilgili elde edilen genel sonuglar yazilmadan 6nce bulgular ile elde
edilen yorumlar 6zet olarak ele alinmustir.

Besinler oyunu dinleme béliimiinde 6grenci puanlarinda genel olarak 2,5 kat
artis gozlenmektedir. Kiz ve erkek Ogrencilerin puanlarinda artis gozlenirken
istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur. Erkek 6grencilerin puan artis1 daha fazla, kiz
ogrencilerin son test puan ortalamalar1 daha yiiksektir. On testte Seker [lkogretim
Okulu’nun puan ortalamasi diisiiktiir ancak puan artis1 en fazla olan okul olmustur. Son
testteki puan ortalamasina bakildiginda Ozel Mustafa Sabuncu ilkdgretim Okulu
ogrencilerinin puan ortalamasi daha fazladir.

Besinler oyunu okuma-yazma béliimiinde 6grenci puanlarinda ortalama 2 kat
artis gozlenmektedir. Kiz ve erkek dgrencilerin puanlarinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik olmamakla beraber ayni oranda artis gozlenmektedir ve kiz 6grencilerin son
test puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Besinler oyun boliimii i¢in son test puan
ortalamasi ve puan artis1 Mustafa Sabuncu 1lkdgretim okulunda daha yiiksektir.

Besinler oyunu dinleme ve okuma-yazma boéliimlerinde son test puan ortalamalari
ve puan artig hizlarinin ayni oldugu sdylenebilir.

Hayvanlar oyunu dinleme béliimiinde 68renci puanlarinda genel olarak 2 kat
artis gozlenmektedir. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlarinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik olmamakla beraber ayni oranda artis gézlenmektedir ve kiz 6grencilerin son
test puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Seker Ilkogretim Okulu, puan artis hiz1 en fazla
olan okuldur. Son testteki puan ortalamasi Ozel Mustafa Sabuncu Ilkégretim Okulunda
daha fazladir.

Hayvanlar oyunu okuma-yazma béliimiinde 6grenci puanlarinda ortalama 2 kat
artig gozlenmektedir. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlarinda istatistiksel olarak anlamli

farklilik olmamakla beraber ayni1 oranda artis gézlenmektedir ve kiz dgrencilerin son
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test puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Okullara gére son test puan ortalamasi ve puan
art1s hiz1 Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim okulunda yiiksektir.

Hayvanlar oyunu dinleme ve okuma-yazma béliimlerinde son test puan
ortalamalar1 ve puan artis hizlarinin ayni oldugu séylenebilir.

Esyalar oyunu dinleme béliimiinde 6grenci puanlarinda genel olarak 2,5 kat
artig gozlenmektedir. Kiz ve erkek 6grencilerin puanlarinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik olmamakla beraber ayni oranda artis gézlenmektedir ve kiz 6grencilerin son
test puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Okullara gore incelendiginde Seker ilkdgretim
Okulu, puan artis hiz1 en fazla olan okuldur. Son testteki puan ortalamas1 Ozel Mustafa
Sabuncu Ilkégretim Okulunda daha fazladur.

Esyalar oyunu okuma-yazma béliimiinde 68renci puanlarinda ortalama 2 kat
artis gozlenmektedir. Erkek o6grencilerin puanlarinin artis hizinin daha fazla oldugu
gozlenirken kiz 6grencilerin son test puan ortalamalart daha yiiksektir. Okullara gore
incelendiginde 6grencilerin ortalama puan artis hizlari ayni olmakla beraber son test
puan ortalamas1 Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim okulunda yiiksektir.

Esyalar oyunu dinleme ve okuma-yazma bdliimlerinde son test puan ortalamalari
ve puan artig hizlarinin ayni oldugu sdylenebilir.

Meslekler oyunu dinleme bdéliimiinde Ogrenci puanlarinda genel olarak 2 kat
artis gozlenmektedir. Kiz ve erkek dgrencilerin puanlarinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik olmamakla beraber ayni oranda artig gézlenmektedir ve kiz 6grencilerin son
test puan ortalamalar1 daha yiiksektir.

Ogrencilerin ortalama puan artis hizlar1 aym olmakla beraber son test puan
ortalamas1 Ozel Mustafa Sabuncu ik gretim okulunda yiiksektir.

Meslekler oyunu okuma-yazma béliimiinde dgrenci puanlarinda ortalama 2 kat
artis gozlenmektedir. Kiz ve erkek grencilerin puanlarinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik olmamakla beraber ayni oranda artis gézlenmektedir ve kiz 6grencilerin son
test puan ortalamalar1 daha yiiksektir. Son test puan ortalamasi ve puan artis hiz1 Ozel
Mustafa Sabuncu Ilkdgretim okulunda yiiksektir.

Meslekler oyunu okuma-yazma bdliimiinde puan artis hizlar1 fazla iken dinleme
ve okuma-yazma bdliimlerinde son test puan ortalamalarinin ayni oldugu sdylenebilir.

Bu bulgular dogrultusunda sonuglar su sekilde siralanmaktadir:

e Genel olarak “Siinger Bunny ile Ingilizce Ogreniyorum” oyun uygulamasinda

On test ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
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gbzlenmektedir. Her oyun bdliimii i¢in de bu artis s6z konusudur. Bu durumda
egitsel mobil oyun uygulamalarinin tim okullarda erkek ve kiz 6grencilerin
basarilarini olumlu yonde etkileyecegi sonucuna ulagilmaktadir.

Okullara goére oyun incelendiginde istatistiksel olarak anlamli olmamakla
beraber Ozel Mustafa Sabuncu Iilkégretim Okulu Ogrencilerinin son test
ortalama puanlarimin her oyun boéliimiinde yiiksek oldugu goriilmektedir. En
fazla puan artiy hizinin ise Elazig Seker ilkdgretim Okulunda oldugu
gozlenmektedir. Bu durumda maddi olanaklar1 yiiksek Ogrencilerin mobil
oyunlar vasitasiyla daha fazla basari elde ettikleri sdylenebilir. Maddi olanaklari
kisitlt 6grenci profilinin bulundugu okullarin ise mobil oyunlar vasitasiyla basari
hizlarimi arttirdig1 sonucuna ulagilabilir.

Oyunlar1 tamamlama oranlar1 incelendiginde orta seviye maddi olanaklara sahip
ogrenci profilinin bulundugu Yunus Emre Ilkdgretim Okulu 6grencilerinin
mobil egitsel oyun vasitasiyla daha az basari elde ettigi goriilmektedir.

Yunus Emre ilkdgretim Okulu i¢in Oyun tamamlama oranlarmna bakildiginda
%45 oraninda Ogrencinin oyunu tamamlama istegi icerisinde olmadigi
goriilmektedir. Ozel Mustafa Sabuncu Ilkdgretim Okulunda oyunu tamamlama
oranlar1 orta seviyededir. Elaz1g Seker Ilkogretim Okulu’nda oyunu tamamlama
oranlar1 en yiiksektir. Maddi olanaklari daha kisitli olan okul Ggrencilerinin
diger okullara oranla diisiik oranda telefona sahip olma durumlar1 gbz Oniine
alindiginda mobil cihazlarin ve oyunlarin cep telefonu bulunmayan 6grenciler
icin daha ¢ekici oldugu gozlenmektedir.

Cinsiyetler agisindan oyun incelendiginde istatistiksel olarak anlamli farklilik
bulunmamakla beraber kiz 6grencilerin son test ortalama puanlarinin erkek
ogrencilere gore daha olumlu oldugu gozlenmektedir. Ancak puan artigina
bakildiginda erkek 6grencilerin 6n test puanlarinin diisiik olmasindan dolay1
puan artis hizi daha fazla oldugu ve iki grupta da basar1 elde edildigi
gorilmektedir. Bu durumda kiz Ogrencilerin mobil oyunlarda daha basarili
oldugu soylenebilir.

Sonuglara gore oyunlar1 tamamlama durumlari incelendiginde istatistiksel olarak
anlaml bir farklilik bulunmamakla beraber genel olarak kiz 6grencilerin oyunu

tamamlama oranlarinin daha fazla oldugu goézlenmektedir. Bu durumda kiz
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Ogrencilerin mobil egitsel oyunlarda basar1 elde etmek i¢in daha istekli olduklar
sOylenebilir.

Hareketli animasyonlarin kullanilmasi ile hareketsiz grafiklerin kullanilmasinin
oyunlar1 tamamlamada anlamli bir farklilik olusturmadig goriilmektedir. Ancak
egitsel mobil oyunlarda hareketli ve hareketsiz grafiklerin kullaniminin 6grenci
basarisini artiracagi soylenebilir.

Tim oyun boliimlerinde dinleme ve okuma-yazma ile ilgili test sonuglarina gore
Ogrenci basart durumlar1 incelendiginde genel olarak bu boliimlerde son test
puan ortalamalar1 ve puan artis hizlarinin ayni oldugu goriilmektedir. Mobil
oyunlarin 6grencinin dinleme becerisini artirmada ve okuma-yazma becerisini
artirmada ayni1 oranda etkiyi gosterdigi sonucuna ulasilabilir.

Egitsel mobil oyun uygulamasi olan “Siinger Bunny Ile Ingilizce Ogreniyorum”da

Ogrencilerin karsilastiklar1 problemler ile ilgili sonuclar da su sekildedir:

Ogrenciler  cep  telefonunda  navigasyonu  kullanirken  zorluklar
yasayabilmektedirler.

Cok diisiik oranda o&grencilerin siirenin yetersiz oldugu hakkinda goriis
bildirdikleri goriilmektedir. Yine %2’lik oranda &grenciler oyunu 6grenmede
sikint1 yasadiklarini belirtmislerdir. Bu durumda oyunun kullanimindan dogan
sikintilarin oldugu sdylenebilir.

Son testte ise ders boliimiine caligmadan oyun boliimiine gegilmesinden
kaynaklanan ve Ogrencilerin gorsele bakip kelime anlamini sdylemesinden
dolayt bazi yanlis eslestirmeler yapildigi goriilmektedir. Bu durumda
ogrencilerin dikkatini gorsellerin daha fazla ¢ektigi ve ders boliimiindense oyun
boliimiine daha fazla yogunlastiklar1 goriilmektedir.

Ogrencilerin telefonlara farkli yiiklemeler yaptiklari, sim kart yerlestirdikleri,
mp3 yiikledikleri sonuglarina da ulagilmistir. Bu da bu 6grencilerin uygulamanin
disinda telefonu aktif olarak kullandigini gostermektedir.

Ogrencilerin mobil oyunu Ingilizce kelime egitimi igin faydali bulduklart
goriilmektedir. Uygulama sonuglarma bakildiginda da bu goriislerin

dogrulandig1 goriilmektedir.
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5.2.Oneriler

Egitsel mobil uygulamalarin 6grencilerin derslerinde yardimci materyal olarak
kullanilmas1 6grenci basarisina katki saglayacaktir. Ogrencilerin telefonlar:
olmasa dahi ebeveynlerinin mobil cihazlartyla mobil oyunlar oynadiklari
goriilmektedir. Ogrencilerin kendi telefonlarina veya ebeveynlerin telefonlarina
egitsel uygulamalar1 ve oyunlart yliklemek ve 6grencileri diger oyunlardansa bu
tiir oyunlara yonlendirmek 6nerilmektedir.

Mobil cihazlarin sadece konugma, mesajlasma ve oyun amagh degil de egitsel
amagh da kullanilabilecegi iizerinde durulmalidir. Ozellikle genelde maddi
olanaklar1 yiiksek ailelerde olusan mobil uygulamalara karsi olan Onyargi
giderilmelidir. Aileler bu konuda bilisim teknolojileri 6gretmenleri tarafindan
bilgilendirilmelidir.

Egitsel mobil oyun uygulamalari literatiirde de incelendigi gibi ¢ok eksiktir.
Egitim ve teknolojiyi birlestiren kurumlarin mobil egitsel oyun gelistirmeleri
icin tesvik saglanmalidir.

Flash Lite’in kullanim kolaylig1 ve yayginligi géz onilinde bulundurulup ¢esitli
mobil cihazlar i¢in Flash Lite tabanli farkli egitsel mobil oyunlar gelistirilmesi
i¢in tesvik saglanmalidir.

Ulkemizde FATIH projesi kapsaminda o6grencilere tablet bilgisayarlarin
verilmesi ile mobil 6grenme konusunda Gnemli bir adim atilmistir. Akilli
telefonlarin, tablet bilgisayarlarin yayginlagmasi ile 6nemi artan Android tabanli
egitsel oyunlar da gelistirilmeli ve tablet bilgisayarlar ile cep telefonlarina
uyarlanmalidir.

Maddi olanaklar1 daha kisithi olan okul &grencilerinin diger okullara kiyasla
diisiik oranda telefona sahip olduklar1 ancak basar1 artiglarinin da diger
Ogrencilere oranla daha fazla oldugu gozlenmektedir. Bu durumda 6zellikle bu
ogrencilerin derslerine yardimci materyal olarak egitsel mobil oyunlardan
faydalanilmas1 onerilebilir.

Mobil oyunlar gelistirirken 6grencilerin kiiltiirel, sosyal ve ekonomik durumlari
g0z Onilinde bulundurulmali ve imkan dahilinde 6grencilerin sectigi oyun tiirleri

dikkate alinarak egitsel oyunlar gelistirilmelidir.
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Egitsel mobil oyun tasariminda Prensky’in egitsel mobil oyun tasarim ilkelerinin
ve Prensky’in belirledigi oyun tasariminda dikkat edilecek 6nemli noktalarin géz
ontinde bulundurulmasi fayda saglayacaktir.

Egitsel mobil oyunun kullaniminin kolay olmasina ve egitsel mobil oyunun
Ogrenci seviyesine uygun olmasina dikkat edilmesi Ogrencilerin basarilarini
olumlu yénde etkileyecektir. Ozellikle navigasyon kullanilan mobil cihazlarda
oyunun yonlendirmesinin kolay ve anlasilir sekilde olmasi 6nem tasimaktadir.
Oyunda 6gretilmesi hedeflenen bilgilerin oyun igerisinde net bir sekilde ifade
edilmesi ve 6grencinin dogru amag i¢in yonlendirilmesi de yanlis 6grenmelerin
oniine gegmek acisindan fayda saglayacaktir. Ozellikle grafiklerin ve hareketli

Ogelerin 0grenciyi dogru bilgiye yonlendirmesi nem tagimaktadir.
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EKLER
EK-1.
Adi- Soyadi:
Okulu:
Asagidaki sorulari en c¢ok katildigimiz en mutlu yiiz en az katildiginiz en iizgiin yiiz olacak sekilde

isaretleyiniz.

Cep telefonunda oyun oynamayi severim.

Ailem cep telefonu ile oyun oynamama izin veriyor

Cep telefonu oyunlarinda basarili olunca mutlu
oluyorum.

Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca tekrar tekrar
oynamak istiyorum.

Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca oynamaktan
vazgeciyorum.

Cep telefonu oyunlarinda basarisiz olunca baska bir
oyuna gegiyorum.

Cep telefonunda oyun oynamanin vakit kayb1
oldugunu diistiniiyorum.

Cep telefonu ile oyun oynayarak dersimi 6grenmek
isterim.

Ingilizce’yi cep telefonu ile oyun oynayarak 6grenmek
isterim.

Cep telefonunuz var m1? Evet Hayir

Evetse marka ve modeli nedir?

Annenizin cep telefonu varsa marka ve modeli nedir?

Babanizin cep telefonu varsa marka ve modeli nedir?

Cep telefonu ile oyun oynadiniz nu? Evet Hayir

Eger evetse cep telefonunda en sik oynadiginiz oyunun adi nedir?

Asagidaki ¢izgi karakterlerden en sevdiginizi isaretleyiniz:

Mickey Mouse [ ] Sirinler []
Bugs Bunny ] Cedric []
Tweety L] Pembe Panter ]
Daffy Duck [] Simpsonlar []
Garfield [ ] Siinger Bob []
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Asagidaki oyunlardan en sevdiginizi isaretleyiniz.

Super Mario

Bu oyunda Super Mario prensesi kurtarabilmek igin farkli boliimleri ge¢mekte, kutucuklara ziplayip
mantarlart ve paralar1 toplamakta, 6nline ¢ikan diigmanlar1 da yok etmektedir. Boylece bdlim boliim
ilerleyip prensesi kurtarma agsamasina gelecektir.

Bu oyunda basketbol topu her seferinde farkli bir canavarin elindedir ve o topu potaya atmaniz
gerekmektedir. Boylece puaniniz artacaktir.

Oyunda istenilen malzemelere tiklanarak pizza yapilmaktadir. Ornegin ilk 6nce tava tutulur ve ocaga
yerlestirilir. Daha sonra pizza malzemeleri hazirlanir ve pizza pisirilir.

T

13. Katan Kurtul

Bu oyunda 13. katta sikigmis durumdasiniz. Kurtulmak i¢in evin odalarinda dolasarak anahtarlari
bulmaniz gerekmektedir. Ayrica 6rnegin yemek salonunda g¢ekmecelerden ¢ikan nesneleri anahtari
bulmak i¢in kullanabilirsiniz.

Yo s he

RISV — L)

Pinbolida Toplar1

Elinizdeki renkteki topun ayni renginden ikili toplara vurarak tiim toplar1 yok etmeniz gerekiyor. Bu

sirada toplar bir delige dogru hareket etmektedir. Eger toplar1 yok edemezseniz toplar delige girmekte ve
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iksir Oyunu

Misir’li bir prens farkl renkteki puanlar1 ve iksir siselerini toplamaktadir. Bu sirada karsisina engeller
cikmaktadir. Engellerden kurtulmak i¢in en son topladig: iksiri kullanabilir ve iksirin iizerinde hangi
hayvan resmi varsa o hayvana doniisebilir (eger balik iksirini almigsa balik olur, kurbagayr almigsa
kurbagaya doniisiir.) En sonunda prensesi kurtaracaktir.

RAY:
Agac Evi Dekorasyon
Sectiginiz bir agag¢ evini bu oyunda dekore etmektesiniz. Altta ¢ikan meniilerden istediginiz aksesuarlari
secip bahgeye, evin iizerine, yani istediginiz yere yerlestirip evi dekore edebilirsiniz.

I:l Hayvancik Hafiza Oyunu

Bu oyunda arkasi gevrili resimlere tiklayip iki ayni resmi bulmaya c¢alisiyorsunuz. Tim resimleri
eslestirince bir sonraki boliime gegiyorsunuz.

V-

Kalp Nakli

Bu oyunumuzda da hastaya kalp nakli ameliyat: yapmaktasmiz. {lk dnce ellerinizi yikiyorsunuz daha
sonra ameliyat islemine bagliyorsunuz. Tiim ameliyat cihazlarini da bu sekilde taniyorsunuz.

et U R 7 A ) SCRUB THE HANDS AND KILL ALL THE GERMS!
i o4k anc o ATY the v, then SAch a1 b

Parcalar1 Bulmaca

Bu oyunda evin odalarinda bazi esyalar gizlenmistir ve oyunun altinda ¢ikan istenilen esyalari odada
bulup esyaya tiklamaniz ve tiim istenilen esyalart bulmaniz gerekmektedir. Esyalarin hepsini
buldugunuzda bir sonraki odaya gegebilirsiniz.
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EK-2.
Okulu:
Adi-Soyadu:
Numarasi:

e Dinlediginiz seslerin numarasina gére Ingilizce anlamlarim yazimz.

1: 32:
2: 33:
3: 34:
4: 35:
5: 36:
6: 37:
7 38:
8: 39:
9: 40:
10: 41:
11: 42:
12: 43:
13: 44:
14: 45:
15: 46:
16: 47:
17: 48:
18: 49:
19: 50:
20: 51:
21: 52:
22: 53:
23: 54:
24: 55:
25: 56:
26: 57:
27: 58:
28: 59:
29: 60:
30: 61:

w
=

62:



e Asagidaki kelimelerin Ingilizce karsiliklarim yaziniz.

1.

W W N NN DN N NN DN NN PR R, R, R, R, R, R, R R
P O © 00 ~N o o b~ W N P O © 0o N o 0ok~ w N -k o

Ball:

. Bed:

. Bookcase:

Car:

. Chest of Drawers:

. Computer:

Hat:

. Newspaper:

. Socket:

. Socks:

. Window:

. Bottle:

. Bowl:

. Carrot:

. Cheese:

. Cherry:

. Chocolate:
. Cook:

. Cup:

. Garlic:

. Honey:

. Ice Cream:
. Meat:

. Onion:

. Pear:

. Rice:

. Soup:

. Spinach:

. Strawberry:
. Water:

. Bat:
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32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41,
42
43,
44,
45,
46.
47.
48,
49.
50.
51.
52.
53.
54,
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.

Bee:

Bird:
Cage:
Cat:
Chicken:
Cow:
Dog:
Donkey:
Duck:
Elephant:
Fence:
Flower:
Horse:
Mouse:
Rat:
Sheep:
Snake:
Tortoise:
Butcher:
Dentist:
Doctor:
Engineer:
Farmer:
Fireman:
Footballer:
Magician:
Mechanic:
Nurse:
Police:
Secretary:

Teacher:
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EK-3.
Okulu:
Adi-Soyadi:
Numarasi:

e Dinlediginiz seslerin numarasina gére Ingilizce anlamlarim yazimiz.

1: 32:
2: 33:
3: 34:
4: 35:
5: 36:
6: 37:
7 38:
8: 39:
9: 40:
10: 41:
11: 42:
12: 43:
13: 44:
14: 45:
15: 46:
16: 47:
17: 48:
18: 49:
19: 50:
20: 51:
21: 52:
22: 53:
23: 54:
24: 55:
25: 56:
26: 57:
27: 58:
28: 59:
29: 60:
30: 61:

w
=

62:



N

® N o 0 A~ W

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21,
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
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e Asagidaki kelimelerin ingilizce karsiliklarini yaziniz.

. Ball:
. Bed:

. Bookcase:

Car:

. Chest of Drawers:
. Computer:
. Hat:

. Newspaper:

Socket:
Socks:
Window:
Bottle:
Bowl:
Carrot:
Cheese:
Cherry:
Chocolate:
Cook:
Cup:
Garlic:
Honey:

Ice Cream:
Meat:
Onion:
Pear:
Rice:
Soup:
Spinach:
Strawberry:
Water:

Bat:

32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45.
46.

47

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.

61

62.

Bee:
Bird:
Cage:
Cat:
Chicken:
Cow:
Dog:
Donkey:
Duck:
Elephant:
Fence:
Flower:
Horse:
Mouse:

Rat:

. Sheep:

Snake:
Tortoise:
Butcher:
Dentist:
Doctor:
Engineer:
Farmer:
Fireman:
Footballer:
Magician:
Mechanic:
Nurse:

Police:

. Secretary:

Teacher:
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A.Telefonun arkasindaki say1y1 ve oyunlarin sonlarinda buldugunuz kelimeleri yaziniz.
Telefonun arkasindaki sayi:

e Besinler Oyunu:

e Esyalar Oyunu:

e Hayvanlar Oyunu:
e  Meslekler Oyunu:

B.Sence bu oyun Ingilizce kelime 6grenmen icin faydali oldu mu?

[ ]Evet
|:| Hayir
y

C. Oyun oynarken kargilastiginiz sorun varsa yaziniz:
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EK-4.
T.C
ELAZIG VALILIGI
i1 Milli Egitim Miidirltigii
Sayi  : B.08.4MEM.4.23.00.09-STJI/ 3 6185
Konu : Arastirma izni (Alan Taramasi) 03 Aakk 210

VALILIK MAKAMINA

flgi: a)Milli Egitim Bakanh@i’ na bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Arastirma ve Aragtirma
Destegine Yonelik Izin ve Uygulama Yonergesi
b) Firat Universitesi Rektorlugii’niin 08/1 1/2010 tarih ve 510-1291/24025 sayili yazisi.

Firat Universitesi Fen Bilimleri Enstitiisii Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim
Dali yiiksek lisans dgrencisi Nilay YILDIRIM® n “Yabanei Dil egitiminde Egitsel Oyunlar Aracihgiyla
Mobil Ogrenme” konulu tezi ile ilgili yapacagi alan taramasini 14/02/2011 — 07/03/2011 tarihleri arasinda
flimiz Yunus Emre, Seker ve Mustafa Sabuncu {lkogretim Okullan 5. Simf 6grencilerine uygulayabilmesi
icin izin istegi, ilgi b) yaziile bildirilmistir.

Konu ile ilgili olarak flgi (a) Yonerge cergevesinde olusturulmus olan Bilimsel Arastirma izni
Degerlendirme Komisyonu, 02/12/2010 tarihinde Miidiirliigiimiiz AR-GE biriminde toplanarak basvuru
hakkinda gerekli inceleme ve degerlendirmeyi yapmis olup soz konusu ¢alismanin, 6grenci velilerinden
yazili izin alindiktan sonra 14/02/2011 — 07/03/2011 tarihleri arasinda ilimiz Yunus Emre. Seker ve
Mustafa Sabuncu ilkogretim Okullan 5. Simf Ogrencilerine uygulanmas1 Miidiirliigiimiizce uygun
goriilmiigtiir.

Makamlarimzea da uygun goriildiigii takdirde olurlanimza arz ederim.

Sube Miidiirii
OLUR ) 3 o
./12/2010 i !
N /
<

Nihat BUYUKBAS
Vali a.

Milli Egitim Miidiirii

0&“‘7"104*
& v, Ziibeyde Hamim C. Hiikiimet Konag Kat:§

"‘“ e,

ZTJell?g'fzg'\zgfoz4-2s-zs-zv-zx m 0/0 l O 0

Fax: 0 424 2333670

elazigmem@meb.gov.tr / elazig.meb.gov.tr DESTEK

:‘Qx o™
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OZGECMIS

Nilay YILDIRIM

Frrat Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Anabilim Dal

KIiSISEL BILGILER
ADI SOYADI: Nilay Yildirim
DOGUM YERI VE TARiHi: Elazig / 20.05.1987
UYRUGU: Tiirkiye Cumhuriyeti
MEDENI HALI: Evli

EGITIiM

YUKSEK LIiSANS: Firat Universitesi
ENSTITU: Fen Bilimleri Enstitiisii
ANABILIM DALI: Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Anabilim Dal

YUKSEK LISANSA GIRIS TARIHI:

UNIVERSITE:

FAKULTE:

BOLUM:

UNIVERSITEYE GIiRIS TARIHi:
MEZUNIYET TARIHIi:

LiSANS DERECESI:

GENEL NOT ORTALAMASI:

LiSE:

BOLUM:

MEZUNIYET DERECESI:
MEZUNIYET TARIiHi:

Eyliil 2009

Firat Universitesi

Egitim Fakiiltesi

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Boliimii
2005

2009

3.48/4

88 /100

Elazig Sidika Avar Anadolu Kiz Meslek Lisesi
Bilgisayar Boliimii

5.0/5.0

2001-2005

is

Ekim 2009 — Devam Ediyor- Bitlis Eren Universitesi Miihendislik Mimarlik Fakiiltesi/
Elektrik Elektronik Mithendisligi / Bilgisayar Bilimleri — Aragtirma Gorevlisi



