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Ozet

Arastirmanin amaci yabanci dil 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniimasina iliskin 6gretmen goruslerini
belirlemektir. Arastirmada tarama yontemi kullanilmistir. Arastirmanin evrenini 2011-2012 6gretim yilinda
Elazig merkezdeki ilk6gretim okullarinin birinci ve ikinci kademesinde gérev yapan 120 6gretmen; 6rneklemini
ise bunlar arasindan 72 6gretmen olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan uzman
gorisleri 1s1ginda hazirlanan anket kullanilmistir. Verilerin analizinde, SPSS Programi kullaniimis ve % ve f
degerlerinden yararlaniimistir. Arastirmanin sonuglari, egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin eglenceli 6grenme
atmosferi yarattigini, dil 6grenmeye karsi olumlu tutumlar gelistirdigini ve dort dil becerisinin gelistirilmesi
konusunda alternatif etkinlikler sundugunu gostermektedir. Dilin anlamh ve kalici 6grenilmesinde buyilk roli

olan egitsel etkinliklerin 6zellikle ilkbgretim diizeyindeki yabanci dil derslerinde kullanilmasi dnerilebilir.

Anahtar Kelimeler: egitsel oyun, yabanci dil, dort dil becerisi.

TEACHERS’ VIEWS TOWARDS THE USE OF EDUCATIONAL GAMES
IN FOREIGN LANGUAGE TEACHING

Abstract

The aim of this study is to determine teachers’ views towards the use of educational games in foreign language
teaching. As a survey method, a sample of 72 teachers is selected from the population of 120 teachers working
at primary and secondary schools of Elazig during 2011-2012 academic year. As the data collection instrument,
a questionnaire developed by the researcher related to experts’ views is used. In the analysis of the data, SPSS
Program is applied and percentage and frequency values are made use of. From the results, it is understood
that educational games create enjoyable learning atmosphere, improve positive attitudes toward language
learning and present wide range of classroom activities. It can be suggested educational games- having a crucial
role on meaningful and long-term language learning- should be made use of in foreign language lessons
especially at primary and secondary schools.

Key Words: Educational game, foreign language, four language skills.
GiRIS

Gunimiizde ingilizce dgrenme olabildigince erken yaslarda gerceklestiriimeye baslanan bir eylem haline
gelmektedir. Oyle ki artik ana sinifi gruplarinda tam anlamiyla 6gretilmeye calisilan bir etkinlik sekline
déniismiistiir. Diinya geneline bakildiginda da ingilizce 6grenmenin yasi gittikce asagi seviyelere tasinmaktadir.
Ornegin Finladiya’da 3-4 yas gruplarindaki anasiniflarinda (kindergarten) ingilizce ikinci bir dil olarak verilmeye
baslanmaktadir (Cervantes, 209, 20). ingilizcenin bu derece artan dnemine paralel yapilan erken yasta dil
O0grenimi gelismelerinin  (Shin, 2009, 6) basarili sonuglar vermesi icin de birtakim uygulamalarin
gerceklestirilmesi gerekmektedir. Bu anlamda oyunlarin 6grenme ortamlarinin bir pargasi olarak kullaniimasinin
oldukga basarili ve etkili sonuglar dogurdugu yapilan birgcok arastirma sonucunda anlasilmaktadir (Erséz, 2000;
Musilova, 2010; Olson, 2010, 180; Wang, 2010, 126; Gomleksiz, 2005, 179; Yolageldili ve Arikan, 2011, 219;
Deesri, 2002, 1; Kupeckova, 2010, 15; Hendrix vd., 2009, 182; Hromek ve Roffey, 2009, 5). Bu sebeple, yabanci
dil 6gretiminde siirece eglenceli etkinlikler eklenerek 6grenmenin daha kolay ve kavramanin daha hizli olmasi
saglanmalidir. Tam da bu noktada, oyunlarin ise kosulmasi akla gelmektedir (Diana, 2010, 17). Bir baska deyisle,
oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi ve kolaylastirdigi, dolayisiyla basariya ulasmayi sagladigi soylenebilir.
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Rapeepsarn (2006, 29) oyunun g¢ocugun gelisim slrecinin tamamlayici bir parcasi ve ¢cocugun 6grenmesinde
onemli bir ara¢ konumunda oldugunu belirtmistir. Clinkli cocuklarin oyun oynarken dogal yollarla 6grendigini
ve bu esnada belli bir problemi ¢6zmek ve olanlari anlamak igin bitin duyularini kullandiklarini ifade etmistir.
Dolayisiyla oyun ¢ocuklari okul hayatina baslarken ve ileriki donemlerde akademik 6grenmeye hazirlayan
etkinlikler olarak ifade edilebilir. Cetinkaya (2008, 4) ise dil 6gretiminde ve dil becerilerinin gelistiriimesinde
oyunun Oneminin blyikliglinden bahsetmistir. Sinifta oynanan oyunlarla farkina varmadan 0Ogrenme
gerceklesmekte ve dile yonelik olusturulan oyunlarla dilsel gelisim, dilin ¢esitli durumlarda ve etkili kullaniimasi
saglanmaktadir. Oyunlar her seyden 6nce 6grencinin konuya dikkat cekmesini ve ilgili olmasini etkilemektedir.
Oyunlarin sinif icinde kullanimi ve kisa zamanli olmalari, 6grencilerin yaraticiliklarini kullanmalarina ve kendi
gorislerini anlatmalarina olanak saglamaktadir.

Yabanci bir dil 6grenmek zor bir is olarak bilinmektedir. Clinkli yabanci dilin kendi yazili ve s6zli formunu
kullanmak, anlamak ve gelistirmek bulylk cabalar gerektirmektedir. Ancak bu zor gercgeklestirilen eylemi,
ogrencinin ilgisini ve dikkatini canli tutma ve bunun sirekliligini saglama ile daha kolay ve ulasilabilir hale
getirmek miimkiin olabilmektedir (Kupeckova, 2010, 15). Ozellikle kiiciik yastaki 6grencilerin yabanci dil gibi
yeni seyler 6grenmeye karsi bilylik merak duyduklar ve ilgi gosterdikleri bilinmektedir. Fakat strekli ayni
yontemin kullaniimasi kendilerinin sikilmalarina ve dikkatlerinin dagilmasina neden olabilmektedir. Bu nedenle
o6grenme ortamini eglenceli etkinliklerden biri olan gesitli egitsel oyunlarla donatarak 6grenmeye karsi ilgi
cekmek ve dikkat toplamak gerekir (Diana, 2010, 17). Ogrenme ortamlarina cesitlilik kazandiran egitsel oyunlar
araciligiyla ayrica yabanci dili tiim yonleriyle 6grenebilmek de miimkiindir. Nitekim oyunlar konusma, yazma,
okuma ve dinleme becerilerini gelistirmede bir pekistire¢ gorevi Ustlenmektedir (Kupeckova, 2010, 15).
Ogrenciler oyunlar oynadigi siirede, bir seyler dgrendiklerini ve sinifta olduklarini unutarak gercek hayattaki gibi
dogal davranma egilimi gostermektedirler (Wang, 2010, 131; Yolageldili ve Arikan, 2011, 220). Bu konuda
Carrier (1980, 6) 6grencilerin oyun oynarken oyunda basarili olup olamayacagi lUzerinde odaklandiklarini ve
farkinda olmadan hedef dili kullandiklarini belirterek 6grencilerin 6grenme endisesi tasimadan sadece dili
kullanmaya ve basariya ulasmaya calistiklarini ifade etmistir (Akt. Sanchez, Morfin ve Campos, 2007, 50-51).

Ogretim sirecindeki hedeflerin tamamina ulasmak icin siniftaki etkinliklerin 6grenci bilgi diizeyi, ilgi ve
beklentilere uygun ve ihtiyaca cevap verici nitelikte olmasi gerekir (Gomleksiz, 2005, 179). Sonug olarak
O6grenmeyi ve hatirlamayi kolaylastiran (Diana, 2010, 17), ayni zamanda sinif icinde rahat ve eglenceli bir
atmosferin olusmasini saglayan oyunlarin ayrica 6grencilerin motivasyon diizeylerini arttirarak onlarin dislince
ve fikirlerini kolay bir sekilde ifade edebilecekleri ortamlar olusturduklari anlasiilmaktadir. Buna ek olarak,
gercek yasami sinif ortamina tasiyan oyunlarla 6grencilerin gercek ve esnek iletisimler kurabildikleri
belirtiimektedir (Sari, 2011, 1; Ersdz, 2000) Bu sebeplerle oyunun 6grenme-6gretme siirecindeki roll inkar
edilemez dizeydedir. Oyunlarin yabanci dil 6grenmede, 6grenme ortami ve dil becerileri tizerindeki bu etkileri
duslintlerek bu arastirmanin yapilmasina karar verilmistir.

Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, yabanci dil 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasina iliskin 6gretmen gorislerini
belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda, egitsel oyunlarin 6grenme ortami, okuma, yazma, konusma ve dinleme
becerileri alt boyutlar Gizerindeki roli degerlendirilmeye galisiimistir.

YONTEM

Arastirmanin tiiri

Arastirma nicel yontemle gerceklestirilmis olup tarama yontemi kullanilmistir. Bu baglamda, yabanci dil
ogretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grenme ortami ve doért dil becerisi (okuma, yazma, konusma,
dinleme) alt boyutlari Gzerindeki etkisi belirlenmeye cgalisilmistir. Arastirma kapsaminda, arastirmaya katilan
ogretmenlerin gonulluligu esas alinmistir.

Arastirmanin evrenini, 2011-2012 egitim-6gretim yili bahar yariyilinda, Elazig il merkezindeki ilkogretim birinci

ve ikinci kademelerde gorev yapan 120 o&gretmen icinde rastgele secilen 72 ingilizce &gretmeni
olusturmaktadir. Tablo 1 incelendiginde, 38’i kadin, 34’0 erkek olan katilimci 6gretmenlerin 32’si ilkogretim
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birinci kademede, 40’1 ise ilkdgretim ikinci kademede gorev yapmaktadir. Ayrica 6gretmenlerin kidem ve mezun
olduklari fakiltelere iliskin bilgiler asagidaki Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Orneklemi Olusturan Ogretmenlerin Degiskenlere Gére Dagilimi

Degiskenler N %
Cinsiyet Kadin 38 52.8
Erkek 34 47.2
Kademe ilkégretim Birinci Kademe 32 44.4
ilkégretim ikinci Kademe 40 55.6
Kidem(Yil) 1-10 35 48.6
11-20 23 31.9
21 Y1l ve Uzeri 14 19.4
Fakiilte Egitim Fakultesi 55 76.4
Fen-Edebiyat Fakdiltesi 17 23.6
Toplam 72 100

Veri Toplama Araglari Ve Verilerin Analizi

Veri toplamak amaciyla arastirmaci tarafindan, 3 egitim bilimci (1 dogent, 2 yardimci dogent), 7 ingilizce
O0gretmeni ve 2 Tirkce 6gretmeni olmak Ulzere toplam 12 uzmanin goérislerinden yararlanilarak bir anket
gelistirilmistir. Bu anket formundaki maddeler, “Hi¢ Katilmiyorum: 1”7, “Kismen Katiliyorum: 2”, “Tamamen
Katihyorum: 3” seklinde 3’lu likert derecesiyle hazirlanmistir. Ankette 5 kisisel bilgiye, 19 egitsel oyunlarin
yabanci dil 6gretiminde kullanilmasina iliskin olmak (izere toplam 24 madde bulunmaktadir. Madde sayisinin alt
boyutlara gore dagilimi Tablo 2’de sunulmustur. Verilerin analizinde, SPSS istatistik paket programindan
yararlanilmistir. istatistiksel islemlerde f ve % kullanilmistir. Ayrica bes alt boyut ve 19 maddeden olusan anket
iceriginin madde kapsam gecerlik oranlari (KGO) da asagidaki Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: Anket Maddeleri Kapsam Gegerlik Oranlari (KGO)

Alt M Maddeler Ne KGO  KGi
Bashklar N
Konusma 6  Ogrencileri etkilesim ve iletisime yonlendirir. 12 1.00 0.91
7 Konusma becerilerinin gelistirilmesinde etkilidir. 11 0.83
8 Sozel akicihigr arttirir. 11 0.83
9 Ogrenci-68renci ve dgrenci-6gretmen arasindaki iletisimi 12 1.00
arttirir.
Yazma 10 Uretkenligi arttirir. 10 0.67 0.67
11 VYaraticihga tesvik eder. 10 0.67 o
Dinleme 12 Dilsel netlik ve dikkatli dinleme saglar. 10 0.67 0.72 g
13 Algilama ve kavrama diizeylerini arttirir. 10 0.67 é
14 Kapsamli ve yogun icerikli dinleme yetenegini gelistirir. 11 0.83 x
Okuma 15 Metnin daha kolay 6grenilmesini ve hatirlanmasini saglar. 10 0.67 0.78 S
16 Kaygi diizeyini azaltarak daha anlasilir icerik sunar. 12 1.00 Z\:
17 Okumaya hazirlik konusunda énemli bir rol Gstlenir. 10 0.67 2
Ogrenme 18 Giinliik dili amagli ve anlamli kullanma firsati verir. 12 1.00 0.90 -
Ortami 19  Ogrenme durumlarina cesitlilik kazandirir. 12 1.00
20 Ogrenmeyi anlamli kilan motivasyonel ve dogal etkinlikler 12 1.00
icerir.
21 Mantiksal ve yaratici becerileri gelistirir. 11 0.83
22 Heryas grubu ve her sinif diizeyi i¢in uygundur. 12 1.00
23 Her ders ve konu alaninin 6gretiminde basariyla 10 0.67
uygulanabilir.
24  sbirligi icinde calismayi saglar. 11 0.83
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Kapsam gecerlik oranlari (KGO) Lawshe (1975) tarafindan gelistirilmistir (Akt. Yurdugiil, 2005, 2). Bu baglamda,
Tablo 2’de gorildiigi gibi her alt boyutun kapsam gegerlik indeksleri (KGi) ayri ayri hesaplanmistir. Anketteki
maddelerin bes alt boyutlu yapisi ile KGi>0.56 oldugu gériilmektedir. Buradan anket maddelerinin istatistiksel
olarak anlamli oldugu séylenebilmektedir. KGi degerleri her faktér icin gegerli olup, bu faktérlerde yer alan
maddeler dikkate alinarak elde edilmektedir. Bu baglamda, Tablo 2’de konusma, yazma, dinleme, okuma ve
dgrenme ortami alt boyutlarina iliskin KGi degerlerinin sirasiyla; 0.91, 0.67, 0.72, 0.78 ve 0.90 seklinde oldugu
goriilmektedir. Olgegin genel KGi degerinin ise 0.83 oldugu anlasiimaktadir [KGI > KGO (0.83>0.56)]. Kapsam
gecerlik indeksi (KGi), a=0,05 diizeyinde anlamliik gdsteren ve ankete alinacak maddelerin toplam KGO
ortalamalar lizerinden hesaplanmaktadir (Yurdugil, 2005, 2). Maddelerin kapsam gecerlik indeksi (KGi=0.83)
KGO degerinden (0.56) biiyiik oldugu icin [(0.83>0.56) (KGi>KGO)] anket maddelerinin kapsam gecerliginin
istatistiksel olarak anlamli oldugu soylenebilir.

BULGULAR

Arastirmanin bulgulari, bes ana baslik altinda ele alinmistir. Bunlar, yabanci dil 6gretiminde egitsel oyunlarin
O6grenme ortami ve dort dil becerisi (okuma, yazma, konusma, dinleme) alt boyutlari Gzerindeki etkisini
belirlemek seklindedir. Tablo 3’te yabanci dil 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanimina iliskin 6gretmen
gorislerinin frekans ve ylzde degerleri verilmistir.

Tablo 3: Yabanci Dil Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Kullaniimasina iliskin Ogretmen Gériislerinin Frekans ve
Yiizde Degerleri

Mad. Hig Kismen Tamamen Mad. Hig Kismen Tamamen
No No
f % f % f % f % f % f %
Konusma Becerisi Okuma Becerisi
6 5 6.9 14 19.4 53 73.6 15 9 12.5 10 139 53 736
7 15 20.8 16 22.2 41 56.9 16 11 153 10 139 51 70.8
8 5 6.9 17 23.6 50 69.4 17 7 9.7 14 194 51 70.8
9 5 6.9 13 18.1 54 75.0 Ogrenme Ortami
Yazma Becerisi 18 5 6.9 11 153 56 77.8
10 3 4.2 9 12.5 60 83.3 19 4 5.6 13 181 55 76.4
11 4 5.6 7 9.7 61 84.7 20 4 5.6 9 12.5 59 819
Dinleme Becerisi 21 5 6.9 12 16.7 55 76.4
12 8 11.1 17 23.6 47 65.3 22 9 125 19 264 44 61.1
13 5 6.9 14 19.4 53 73.6 23 7 9.7 9 125 56 77.8
14 14 194 18 25.0 40 55.6 24 7 9.7 16 222 49 68.1

Tablo 3’deki bulgular incelendiginde, 6gretmenlerin “Konusma becerisi” alt boyutundaki maddelere iliskin
gorisleri arasinda egitsel oyunlarin yabanci dil derslerinde kullanimina yénelik “Ogrencileri etkilesim ve
iletisime yonlendirir’ maddesi 6gretmenler tarafindan %19.4 oraninda (n=14) kismen, %73.6 oraninda ise
(n=53) tamamen seklinde oldugu gorilmektedir. Buna gore o6gretmenlerin derslerde egitsel oyunlar
kullanilmasinin 6grencileri etkilesim ve iletisime yonlendirdigi konusunda biyiik bir oranda hem fikir olduklari
anlasiimaktadir. Diger taraftan, egitsel oyunlar “Konusma becerilerinin gelistiriimesinde etkilidir” maddesine
yonelik 6gretmenlerin %20.8'nin (n=15) hig, %22.2’sinin (n=16) kismen ve %56.9’unun (n=41) tamamen
derecesi ile goris bildirdikleri tespit edilmistir. “Sozel akiciligi arttirir” maddesine iliskin olarak ise 6gretmenlerin
%23.6 oraninda (n=17) kismen, %69.4 oraninda (n=50) tamamen ydninde yogunlastiklari gérilmektedir. Bu
sonug egitsel oyunlarin konusma becerilerinin gelisimi asamasinda sozel akiciligli olumlu yonde etkiledigi ve
Ogrenci basarisini arttirdigi seklindeki gorisi 6gretmenlerin benimsedigi anlamina gelmektedir. Bunun yani sira,
ogretmenlerin ylizde 75.0’i (n=54) egitsel oyunlarin “6grenci-6grenci ve 6grenci-6gretmen arasindaki iletisimi
arttinir” maddesine tamamen dizeyinde katilim gostermislerdir. Bu sonug sinif ortaminda 6grenci-6grenci,
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O0grenci-6gretmen etkilesiminin saglanmasinda egitsel oyunlarin olduk¢a blylk etkisinin oldugu sonucunu
cikarmaktadir.

Tablo 3’de egitsel oyunlarin yabanci dil 6gretiminde kullanilmasinin “yazma becerisi” alt boyutuna iliskin
o0gretmen gorisleri incelendiginde, oyunlarin Gretkenligi arttirdigi bicimindeki madde %12.5 oraninda (n=9)
kismen, %83.3 oraninda da (n=60) tamamen seklinde kabul goriirken; oyunlarin yaraticiliga tesvik ettigi
maddesi ise %9.7 ile (n=7) kismen ve %84.7 ile (n=61) tamamen seklinde kabul gérmistlr. Bu sonuglar egitsel
oyunlarla zenginlestirilmis bir dil 6gretiminin yazma becerilerinde konusunda 6grencilerin lretkenliklerini ve
yaraticiliklarini  arttirabildigi  sonucunu ¢ikarmaktadir. Ogrencilerin sahip olduklari bilgilere dayanarak
kendilerine ait ve farkli bazi bilgileri yeniden yapilandirarak olusturmalarinin programin etkililigi ve 6grencilerin
akademik basarilari agisindan ne kadar énemli ve etkili oldugu disiinildiginde bu boyutun 6nemi ortaya
¢cikmaktadir.

Arastirmanin “Dinleme becerisi” alt boyutundaki “Dilsel netlik ve dikkatli dinleme saglar” maddesine iliskin
O0gretmen gorislerinin %11.1 oraninda (n=8) ile hi¢, %23.6 oraninda (n=17) kismen ve %65.3 oraninda (n=47)
tamamen diizeyinde yogunlastigl gorllmustir. Diger taraftan, dil 6gretiminde egitsel oyunlarin algilama ve
kavrama dizeylerini arttirdigi maddesine ise %19.4 ile (n=14) kismen ve %73.6 ile (n=53) tamamen derecesinde
goris belirtildigi saptanmistir. Bu sonuglar egitsel oyunlarin dil 6gretiminde dil becerisinin kavramasinda
“dikkatli dinleme, dilsel netlik, algilama ve kavrama diizeylerinin iyilestirilmesi” konularinda oldukga etkili
oldugu sonucunu dogurmaktadir. Bununla birlikte dil 6gretiminde oyunlarin kapsamli ve yogun igerikli dinleme
yetenegini gelistirip gelistirmedigine yonelik olarak o6gretmenlere yoneltiien maddeye, 06gretmenlerin
%55.6’sinin  (n=40) tamamen ile katihm go6sterdikleri gorilmektedir. Buradan, igerigin etkili bir sekilde
sunulmasinda egitsel oyunlarin rolliniin kiicimsenmeyecek boyutta oldugu cikariimaktadir.

Tablo 3’deki “okuma becerisi” alt boyutuna iliskin bulgular incelendiginde, 6gretmenlerin %73.6’si egitsel
oyunlarin, metnin daha kolay 6grenilmesini ve hatirlanmasini sagladigi gértsiinii savunmaktadirlar. %70.8'i ise
“tamamen” katilim dizeyi ile egitsel oyunlarin dil 6gretiminde kaygi diizeyini azaltarak daha anlasilir igerik
sundugu seklindeki goriisii desteklemislerdir. Bu sonuglar, dil 6gretiminde 6grencilerin genelinin karsilastigi ve
olumsuz On yargilarin olusmasina neden olan kaygi kavramini egitsel oyunlarla renklendirilmis bir sinif
ortaminda daha az gorilebilecegini ve bu ortamlarda mevcut icerigin daha kaliteli, verimli ve etkili
sunulabilecegini gostermektedir.

Tablo 3’de arastirmanin son alt boyutu olan, “Ogrenme ortami”na iliskin 6gretmen gériislerinin % ve f degerleri
incelendiginde, alt boyutun ilk maddesi olan “Giinlik dili amagli ve anlamli kullanma firsati verir’ maddesine
iliskin 6gretmen gorislerinin %6.9 ile (n=5) hig, %15.3 ile (n=11) kismen ve %77.8 ile (n=56) tamamen dlzeyinde
yogunlastig1 goriilmektedir. Benzer sekilde, egitsel oyunlarin egitim slirecinde 6grenme ortamlarina gesitlilik
kazandirdigl 6gretmenlerin %76.4’U tarafindan tamamen diizeyinde dile getirilmistir. Egitsel oyunlarin dil
ogretimindeki etkililigini gosteren “6grenmeyi anlamli kilan motivasyonel ve dogal etkinlikler icerir” maddesine
ise 6gretmenlerin %12.5’inin (n=9) kismen ve %81.9’sinin (n=59) tamamen ile géris bildirdikleri arastirma
sonucunda ortaya c¢ikmistir. Bu sonug¢ 6grenme igin son derece onemli ve gerekli olan motivasyonun
kazandirilmasinda egitsel oyunlarin kullaniminin  olumlu etkisinin olduk¢a yilksek oldugunu ortaya
cikarmaktadir. Ayrica 6grencilerin sikilmamalari igin gerekli olan dogal ortamlarin da bu oyunlarla
yaratilabilecegi arastirmaya katilan 6gretmenler tarafindan dile getirilmistir. Anketteki ilgili alt boyutun
dordincl maddesine iliskin 6gretmenlerin ylzde 6.9'u (n=5) hi¢, %16.7’si (n=12) kismen ve %76.4’l (n=55)
tamamen derecesinde goris bildirmislerdir. Bu sonuc¢ da egitsel oyunlarla desteklenmis dil 6gretiminin
mantiksal agidan ve yaraticilik yoniinden gelismeler sagladigi seklinde yorumlanabilir. Bununla birlikte oyunlarin
her yas grubu ve her sinif diizeyi icin uygun olmalarina iliskin maddeye 6gretmenlerin %61.1’inin (n=44)
tamamen dizeyinde katilim gosterdikleri gorilmektedir. Bu sonug ile dil 6gretiminde egitsel oyunlarin her yas
grubu icin ve her sinifta rahatlkla uygulanabilecegi diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir. Bunun yaninda egitsel
oyunlara iliskin “Her ders ve konu alaninin 6gretiminde basariyla uygulanabilir’ seklindeki maddeye
Ogretmenlerinin %12.5’inin (n=9) kismen ve %77.8’inin (n=56) tamamen ile katihm gosterdikleri anlasiimaktadir.
Bu sonug egitsel oyunlarin yabanci dil 6gretiminde her ders ve (nite alaninda kullanilabilir oldugunu
gostermektedir. Anketteki son maddeye yonelik 6gretmen goriuslerinin %9.7 ile (n=7) hig, % 22.2 ile (n=16)
kismen ve %68.1 ile (n=49) tamamen dizeyinde yogunlastigi gorilmustir. Bu sonug¢ da egitsel oyunlarin dil
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O0gretiminde dort dil becerilerini gelistirmenin yani sira 6grenme ortaminda isbirlikli ¢calismalara sevk ettigi
seklinde yorumlanabilir.

SONUG VE TARTISMA

Arastirmada Elazig ilindeki merkez ilkdgretim okullarinda gérev yapan ingilizce 6gretmenlerinin yabanci dil
o0gretiminde egitsel oyunlarin kullaniimasina iliskin goéruslerini belirlemeye iliskin bulgulara ulasiimistir.
Arastirma kapsaminda sorgulanan 6grenme ortami ve dort dil becerisi (konusma, okuma, yazma, dinleme) alt
boyutlarina iliskin elde edilen bulgular yorumlandiginda, gesitli sonuclara ulasiimistir. “Konusma becerisi” alt
boyutuna iliskin 6gretmen gorislerinin tim maddeler bazinda tamamen derecesiyle benimsendigi gérilmustar.
Maddelere iliskin 6gretmen goruslerinin genel anlamda tamamen derecesinde yogunlasmasi, egitsel oyunlarin
yabanci dil 6grenme ortamlarinda etkilesim ve iletisimin 6n planda oldugu bir atmosfer olusturdugu anlamina
gelmektedir. Sari (2006, 1) tarafindan yapilan ¢alismanin ulastigl, oyunlarla sinif ortaminin gergek yasami
yansitici nitelik tasidigi ve 0Ogrencilerin boyle gercek¢i bir ortamda daha esnek ve iletisimsel yontemle
ingilizcelerini gelistirdikleri sonucu mevcut arastirmaya paralel niteliktedir.

Uretici becerilerden “yazma becerisine” yénelik ankette yer alan maddelere iliskin 6gretmen gériisleri %83.3 ve
%84.7 gibi biliylk bir oranla tamamen dizeyinde yogunluk géstermistir. Bu bulgu, egitsel oyunlarla donatiimis
bir ders igeriginin 6grencilerin yazma konusunda yaratici ve Uretici becerilerinin gelismesini sagladigl sonucunu
dogurur. Sahip olduklar bilgileri egitsel oyunlarin kendilerine sundugu cesitli etkinlikler sayesinde yeniden
yapilandirarak diizenlemeleri, yabanci dilde egitsel oyun destekli 6gretimin etkililigini yansitmaktadir. Bu
noktada Cetinkaya (2008, 4) yapmis oldugu calismasinda, oyunlarin sinif icinde kullanimi ve kisa zamanli
olmalari ile 6grencilerin yaraticihklarinin arttigi ve kendi gorislerini ifade etmelerinin kolaylastigl sonucuna
ulasarak arastirmaya paralel nitelikte goris bildirmistir.

“Dinleme becerisi” konusunda yer alan maddeler 6gretmenlerin yarisindan fazlasi (%65.3, %73.6, %55.6)
tarafindan benzer sekilde tamamen derecesiyle kabul gérmuistir. Buradan, ilgili alt boyutun egitsel oyunlar
kullanilarak desteklenmis bir ders icerigi ile gelistirilebilecegi anlasiimaktadir. “Okuma becerisi” konusunda
belirtilen gorislerin ise yine % 70’lerde tamamen diizeyinde yogunlastigi goriilmektedir. Bu ortalama deger,
egitsel oyunlarin okuma becerileri ve bu becerilerin edinilmesine yardimci 6n-hazirlik, kayginin giderilmesi ve
hatirlamanin kolaylastiriimasi gibi etkenler (zerinde etkili oldugu sonucunu ¢ikarmaktadir. Bu konuda
Kupeckova (2010, 15) yapmis oldugu galismasinda oyunun konusma, dinleme, yazma ve okuma gibi bircok
karmasik beceriyi gelistirmede kullanilabildigini belirtmistir. Bu ifade mevcut arastirma sonucuyla
ortismektedir. Yine yurt ici ve yurt disinda yapilan birgok arastirma sonucu mevcut arastirmayi destekler
niteliktedir (Sattelmair ve Ratey, 2009, 365; Wang, 2010, 126; Gomleksiz, 2005, 179).

Arastirmanin son alt boyutu olan “6grenme ortami” alt boyutuna iliskin ankette yer alan maddelere yonelik
bulgular incelendiginde, yine tim maddelerin ortalama %70 oraninda tamamen dizeyinde kabul gordigi
saptanmistir. Ancak ilgili alt boyutun 5. Maddesine iliskin 6gretmenlerin %12.5’i ise egitsel oyunlarin her sinif ve
yas dizeyi i¢in uygun olmasi durumuna olumsuz yonde gorus bildirmistir. Bu maddeye katilimci 6gretmenlerin
%61.1'i ise tamamen derecesinde gorlis belirterek bu maddeye yo6nelik yorumun olumlu olmasini
saglamislardir. Hromek ve Roffey (2009, 5)’in bu konu ile ilgili yapmis oldugu bir arastirmada, oyunlarin
psikolojik olarak Ogrencileri rahatlatan ve kendilerini glivende hissetmelerini saglayan 6grenme ortamlari
olusturdugu sonucu ortaya ¢ikmistir. Arastirmada ulasilan sonuglara gore, ilkégretim cagindaki 6grencilerin yas
ve gelisim ozellikleri dikkate alinarak ve kazanimlarin ulasilabilirligini arttirmak amaciyla oyunlarin hazirlanan
yabanci dil 6gretim programlarinda mevcut icerigi destekleyen egitsel oyunlarin kullanilmasi 6nerilebilir. Ayrica
bu konuda, yabanci dil 6gretmenlerine oyunlari etkili ve yerinde kullanmalari dogrultusunda gerekirse seminer
ve hizmet ici egitim kurslari verilmelidir.

Not: Bu galisma 07-09 Kasim 2012 tarihlerinde Antalya’da 16 Ulkenin katiimiyla diizenlenen “World
Conference on Educational and Instructional Studies - WCEIS-2012"da s6zIi bildiri olarak kabul edilmistir.
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