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Egitsel Yazilim (DENIS) ve Oyunlarla Ingilizce Kelime Ogretiminin
Kelime Ogrenme Stratejilerine ve Basariya Etkisi "

Orhan Kocaman !, Gonca Kizilkaya Cumaoglu 2

Oz Anahtar Kelimeler
Bu arastirma kelime 6gretiminde kullanilan farkh egitsel yazilim Egitim yazilim1
tiirlerinin (bire-bir egitim yazilim ve egitsel oyunlar) basariya ve Kelime 6grenme stratejileri
kelime Ogrenme stratejilerine etkisini incelemektedir. Egitsel Kelime oyunlar

yazilim ve oyunlarin basari iizerine etkisini test etmek igin tek Dil 5grenme

gruplu tekrarlanan 6lciimlerden olusan yar1 deneysel bir yontem Co L
. . . Ingilizce kelime 6grenme

uygulanmistir. Arastirmanin diger problemi olan egitsel yazilim

ve oyunlarin kelime Ogrenme stratejileri iizerine etkisini test Makale Hakkinda

etmek icin ise tek gruplu Ontest-sontest yar1 deneysel yontem

kullamilmistir. Aragtirmada iki tiir egitim yazilimi kullanilmistir.

Bunlardan biri birebir egitim yazilimi tiirlerinden olan (Dynamic

English Vocabulary Instruction Software) digeri ise egitsel

Gonderim Tarihi: 15.06.2014
Kabul Tarihi: 10.11.2014
Elektronik Yayin Tarihi: 16.12.2014

oyunlar’dir. Arastirmanin uygulama siireci toplam 9 haftadan
olusmaktadir. Tki ayri egitim yazili ile aymi grup iizerinde ard
arda (DENIS ve Oyun ortamlar1) kelime 6gretimi uygulamalar:
yapilmis ve oOn-ara ve son Olclimlerle Ogrencilerin basarilari
karsilagtirilmistir. Analizler sonucunda her iki yazilim tiirtiniin de
kelime ogrenimi {izerinde olumlu etkileri oldugu sonucuna
ulagilmistir. 9 haftalik uygulama siirecinin basinda ve sonunda
yabanci dilde kelime 6grenme stratejileri 6lcegi (Kocaman ve
Kizilkaya Cumaoglu, 2014) uygulanmistir. Olgegin &n-son test
puanlar1  Olgek altboyutlarina ve toplam puana gore
karsilasildiginda Ogrencilerin tamamlayici stratejiler boyutunda
strateji  kullanimlarinin  anlamli  bicimde arttig1  sonucuna
ulasilmigtir. Cinsiyete gore strateji kullanimlar1 incelendiginde ise
uygulama oncesinde erkek Ogrencilerin tamamlayici stratejileri
kiz 6grencilere gore daha gok kullandiklar belirlenmistir. DOI: 10.15390/EB.2014.3704

* Bu galisma “Bilgisayar Destekli Kelime Ogrenme yazilimlarinin Kelime Ogrenme ve Kelime Ogrenme Stratejilerine Etkisi”
baglikli doktora tezinden tiretilmistir.
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Giris

Kelime dagarcig1 gelisimi, dil 6grenmekte olan dgrenciler i¢in ¢ok dnemli bir temeldir, ¢iinkii
kelime tasidig1 anlama zihinde kisilik kazandiran bir aractir (Dewey, 1910). Shejbalova (2006) kelime
O0greniminin yeni bir dili 6grenmede en 6nemli unsurlardan biri oldugunu sdylemektedir. Dolayisiyla
kelime 6grenimini saglamak icin 6grencilerin ¢aba ve motivasyonunu siirekli kilacak gesitli 6gretim
tasarimlar1 uygulanmalidir (Nation, 2002). Wachob (2006), dil 6grenmede 6zerklik duygusunun
Onemine vurgu yapmustir. Ayni bicimde Dickinson, (1987 ve 1995), dil 6grenmede Ogrenen
Ozerkligini, motivasyon ve basar ie iligkilendirmis ve 6zerkligin 6z-giiven saglayarak 6grenenlerin
oniindeki engelleri azalttigin1 savunmustur (Akt. Murray, 1999). Qingzhao (2011) bir 6gretmenin ne
kadar miitkemmel olursa olsun dil 6grenmede 6grencilerin 6gretmen disinda ek bir yardim almadan
ve bagimsiz 6grenmeleri olmadan basarili olamayacaklarint vurgulamistir. Alanyazindan anlasildig:
tizere dil 6grenmede ogrenen ozerkliginin Snemli bir yeri bulunmaktadir. Ogrenen 6zerkligini
saglamanin en ilgi gekici yollarindan biri Bilgisayar Destekli Dil Ogrenme ve Ogretme (BDDO)
uygulamalaridir Bu uygulamalar 6gretmenlerin 6gretmen merkezli anlayistan 6grenen merkezli bir
anlayisa gecebilmesi icin ciddi bir potansiyel barindirmaktadir. BDDO alaninda yiiriitiilen baz
calismalar birebir 6gretim yazilimlari, oyunlar gibi 6gretmenin ortamda hi¢ bulunmadigi durumlar
incelerken (Tozcu ve Coady, 2004; Nakata, 2008; Kilickaya ve Krajka, 2010; Lin, Chan ve Hsiao ,2011;
Kayaoglu ve digerleri, 2011; Gorjian ve digerleri, 2011; Fehr ve digerleri, 2012) bir kism1 (Kogak, 1997;
Ozdemir, 2001, Tokag, 2005 Cellat, 2008) geleneksel egitim ile bilgisayar destekli egitimin
karsilastirilmasini temel almistir (akt. Basoz, Cubukgu, 2013) Teknolojinin dil 6grenmeye etkileri
tizerine yapilan arastirmalari inceleyen Zhao ve Lai (2007) dil 6grenme igin verimli ortamlar:
gelistirmede teknolojiden farkli bicimlerde yararlanildigini belirterek bunlardan en 6nemli dérdiintin:
dil girdi/giktilarini arttirmak, alistirma ve doniit saglamak, 6zgiin iletisimi ve motivasyonu saglamak
ve siirdiirmek oldugunu agiklamistir. Dil ediniminde bilgisayarlarin kullanimi 6grenenlere, s6zliiksel
bilgi, dil bilgisi konulari, telaffuz i¢in biitiin uygulama gesitlerini iceren egitimsel program araglarini
saglamaktadir (Seljan, Berger ve Dovedan, 2004). Bilgisayar Destekli Dil Ogretiminin en ¢ok kullanilan
uygulamalarindan birinin de Bilgisayar Destekli Kelime Ogretimi oldugu sdylenebilir. Naraghizadeh
ve Barimani (2013), dil 6grencileri iizerinde ytiriittiikleri deneysel bir arastirmada Bilgisayar destekli
dil 6grenmenin kelime becerilerinin gelistirilmesinde giiglii bir etkisi oldugunu belirlemislerdir.
Benzer bir arastirmayi yapan Tamjid ve Moghadam(2012)'de geleneksel kelime Ogretimine gore
bilgisayar destekli kelime 6greniminin daha kisa zamanda sonuca ulastirdig1 sonucuna varmiglardir.
Ayrica Oxford ve Scarcella (1994, s. 231), Ogrencilerin genellikle kelime 6grenirken baska birinin
yonlendirmesinden ¢ok kendi baslarina 6grenmeyi istediklerini dile getirmislerdir.

Alanyazindaki bu bulgular gozoniine alindiginda Ogrencilerin kendi baslarina
kullanabileckleri kelime 6grenme yazilimlar: hem 6zerkliklerini saglayacak hem de daha hizli ve etkili
kelime oOgrenmelerine destek olacak goriinmektedir. Egitim yazilimlari igin gerekli goriilen bu
ozellikler gozoniine alindiginda bilgisayar oyunlarinin da egitsel kapasitenini ¢ok yiiksek oldugunu
hatirlamak gerekir (Dyck, Pinelle,Brown ve Gutwin, 2003; Sandford, Ulicsak, Facer ve Rudd, 2006;
Robertson ve Howells, 2008). Bu asamada kelime 6greniminde kullanilacak egitim yazilimlarinin
niteliginin nasil olmas1 gerektigini diisiindiirtmektedir. Bu konuda Ma and Kelly (2006), bilgisayar
destekli kelime 6grenimi yazilimlarinin tasarlanmasinda agik ve ortiik kelime 6grenimini de hesaba
katarak yararli dgrenme stratejilerinin &gretilmesi gerektigini savunmuslardir. Ozellikle kelime
ogreniminde kullanilacak yazilimlarin 6grenme stratejilerine gore gelistirilmis olmalarinin basariya
katki saglamasi kaginilmaz goriinmektedir. Nitekim, Hong-Nam ve Leavell (2006), dil 6grenmede
daha ¢ok strateji kullananlar1 daha az kullananlara gore gelisimlerindeki siirekliligin daha hizli
oldugunu dile getirmislerdir
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Dil 6gretimi {izerine arastirmacilarin Ogrenen Ozerkligini saglayan, strateji kullanimin
destekleyen yazilimlarin gelistirilmesi gerektigine vurgu yapmasi hangi yazilim tiiriiniin 6grenmeye
ve belki de strateji kullanimina daha ¢ok etki ettigi sorusunu sordurmaktadir. Bu sorudan yola ¢ikarak
bu arastirma kelime 6greniminde farkli egitsel yazilim tiirlerinin kullaniminin basariya etkisini ve
bilgisayar destekli kelime Ogreniminin strateji kullanimina olan etkisini O6l¢gmek amaciyla
gerceklestirilmistir.

Arastirma sorulart
1) Egitsel yazilhhm (DENIS) ve bilgisayar oyunlariin 6. Sinif 6grencilerinin kelime 6grenme
basarisi tizerinde anlamli bir etkisi var midir?

a. Egitsel yazilimin (DENIS) 6. Sinif 6grencilerinin kelime Ogrenme basarisi iizerinde
anlaml bir etkisi var midir?

b. Bilgisayar oyunlarinin 6. Smif 6grencilerinin kelime 6grenme basarisi tizerinde anlamh
bir etkisi var midir?

c. Egitsel yazilim (DENIS) ve bilgisayar oyunlarmmin 6. Simf &grencilerinin kelime
0grenme basarisi tizerindeki anlamli bir etkisi var midir?

Egitsel yazilhim (DENIS) ve bilgisayar oyunlarinin ve cinsiyetin 6. Sinif 6grencilerinin kelime
O0grenme stratejileri {izerinde anlamli bir etkisi var midir?

Yontem

Arastirma modeli

Aragtirmanin birinci problemini test etmek icin tek gruplu tekrarlanan Sl¢iimlerden olusan
yar1 deneysel bir yontem uygulanmistir. Arastirmanin ikinci problemini test etmek igin ise tek gruplu
Ontest-sontest yar1 deneysel yontem kullanilmustir.

Calisma grubu

Aragtirma grubunu Sakarya ilinde bir devlet okulunda 6. smif okuyan 68 Ogrenci
olusturmustur. Arastirmanin 6. simiflar {izerinde yapilmasinin amaci bu 6grenci grubunun egitim
yazilimi ve oyundaki kelimelerin segildigi ve Milli Egitim Bakanligi (MEB)nin 7. Smiflar i¢in basimin
yaptig1 “Spring 7” kitabini hentiiz derslerinde gormemis olmalaridir. Siif seciminde géz oniine alinan
diger 6nemli bir konu ise 6. smif 6grencilerinin liselere giris vb. smavlar i¢in 7. ve 8. siniflara gore
daha kaygisiz ve zihinsel olarak rahat olmalarndir. Arastirmacilar daha Onceki uygulama
deneyimlerine dayanarak iilke genelinde yapilan Liselere Giris (LYS) sinavlari olan gruplarin 6zellikle
ingilizce dersine kars1 mottivasyonlarinda problemleri oldugunu gozlemlemislerdir.

Aragtirma grubu 40 (% 59) kiz ve 28 (% 41) erkek Ogrenciden olusmaktadir. Arastirma
grubunun evlerinde bilgisayar ve internet olanag: ile bunlar1 kullanim amaclaria yo&nelik bilgi de
toplanmustir. Tablo 1’de bu bilgiler 6zetlenmektedir.

Tablo 1. Calisma Grubuna Iliskin Baz1 Demografik Ozellikler

Cinsiyet Kiz % 59 (n=40)
Erkek % 41 (n=28)
Bilgisayar sahibi % 66.2 (n=45)
Internet erisim var % 54.4 (n=37
Bilgisayar ve internet kullanim amaglart
Odev yapmak % 91.2 (n=62)
Film izlemek % 50.0 (n=34)
Oyun oynamak % 77.9 (n=53)
Miizik dinlemek % 10.3 (n=7)
Arkadaslariyla sohbet etmek % 41.2 (n=28)
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Uygulama siireci

Aragtirmanin uygulama siireci toplam 9 haftadan olusmaktadir. Ik hafta 6grenciler,
laboratuvarda kullanilacak yazilimla ve 8 haftalik siiregle ilgili bilgilendirilmis ardindan kelime
O6grenme stratejileri Slgeginin ve 50 soruluk basari testi uygulanmustir. Sonraki 3 hafta boyunca
haftada ikiser saat olmak iizere egitim yazilimi (DENIS) uygulanmistir. 5. Hafta basar: testi tekrar
edilmistir. 6. 7. ve 8. haftalarda 6grenciler haftada 2’ser saat bilgisayar destekli oyular1 oynamisladir.
9. Hafta basar1 son-testi ve kelime 6grenme stratejileri son-testi uygulanmistir. Tablo 2’de uygulama
siirecinin bir 6zeti yer almaktadir.

Tablo 2. Uygulama Siireci

Olciim Uygulama Ol¢iim Uygulama Ol¢iim

(1 hafta) (2. 3.ve 4. hafta) (5. hafta) (6.7.ve 8. hafta) (9. hafta)

Bagar testi-Ontest  Egitim yazilimi Bagar testi-ara  Egitsel oyun Basar testi-sontest
YDKS Olgegi-ontest (DENIS) olciim YDKS Olgegi- Sontest

Veri toplama araglart

Arastirmada, arastirmacilar tarafindan gelistirilen ¢oktan se¢meli basar1 testi ve Yabanc dilde
kelime 6grenme stratejileri 6lgegi kullanilmistir. Bunun yani sira bir de demografik bilgilerini ve
bilgisayar ve internet erisimleri ile kullanim amaglarin belirlemek i¢gin bir bilgi formu kullanilmistir.

Yabanct dilde kelime 6grenme stratejileri 6lcegi (YDKSO):

Bu 0lgek arastirmacilar (Kocaman ve Kizilkaya Cumaoglu, 2014) tarafindan gelistirilmistir.
Olgegin amaci ogrencilerin kelime ogrenme siireclerinde kullandiklar1 stratejileri belirlemektir.
Olgegin cronbach alfa giivenirlik katsayis1 on-test olgiimde .92, son-test Olgiimde .90 olarak
hesaplanmugtir. Bu dlgek arastirmada 6n-test ve son-test olmak iizere iki kez kullanilmistir. Olgegin
bellek, bilissel, {iist-bilissel, duyussal, sosyal ve tamamlayici olmak {izere alt1 alt boyutu
bulunmaktadir.

Basari testleri

Arsatirmada basariy1 6lgmek igin 50 soruluk kalem-kagit siavi olusturulmustur. On ve son
test i¢in ayni test kullanilmistir. Coktan segmeli olarak hazirlanan teste kelimenin gorsel hali verilerek
4 secgenek arasinda dogru olani se¢meleri istenmistir. Basar1 testinin igerigini olusturmak igin Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan yayinlanan 7. sinifta kullanilan kitap ayrintili olarak analiz edilmistir ve
soyut kelimeler gorsellestirmenin zorlugu nedeniyle ¢ikarilmistir. 16 iinitelik "Spring 7" kitabinun ilk 8
tinitesinden sozciik tiirlerine (isim, sifat, fiil) gore esit oranda 30 kelime secilmistir. Bu kelimeler ayni
zamanda egitim yazilimi (120) ve oyunlarin (120) icerigi olan kelimelerdir. Boylece, 240 kelimelik bir
kelime havuzu olusturulmustur. Genel degisimi O6l¢mek igin calismanin basinda ve sonunda
ogrencilere uygulanmak tizere 240 kelimeden segilerek 50 adet, resim temelli, coktan se¢meli sorudan
olusan basili kelime testi olusturulmustur. Test'in 25 sorusu arastirmanin ilk uygulamasi olan DENIS
egitim yazilimi ile 6grenilen kelimeleri diger 25 sorusu ise aragtirmanin ikinci uygulamas: olan egitsel
oyunlarla Ogrenilen kelimeleri icermektedir. Basari testi arastirmada 50 soruluk formu ile
kullanilmustir. Aragtirmanin birinci probleminin incelenmesinde DENIS egitim yaziliminin etkisi
analiz edilirken testin ilk 25 sorusundan alinan puanlar bilgisayar oyunlarinin etkisi analiz edilirken
ise ikinci 25 soruluk boliimden alinan puanlar kullanilmigtir. Bagari testinde her soru bir puan olarak
degerlendirilmistir.

Testin madde analizi "[teman" paket program ile yapilmistir. 50 adet ¢oktan se¢gmeli sorudan
olusan testin p ve r degerleri madde ayiricilig ve madde giigliigiinii gormek igin hesaplanmistir.
Maddelerin ayirt edicilik (r) degerleri .40'in tizerinde, giligliik (p) degerleri ise 0.21 ve 0.90 araliginda
bulunmustur. Giivenirlik katsayisi olan KR-20 degeri .83 olarak hesaplanmistir. Basar1 testlerinin
gegcerligi icin iki 1ngi1izce ogretmeni ve bir Dil Egitimi alan uzmaninin goriisleri alinmistir. Uzman
Onerileri dogrultusunda goriiniis ve kapsam gecerligi icin gerekli diizenlemeler yapilmustir.
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Ogretim materyalleri

Aragtirmada iki tiir egitim yazilimu kullanilmistir. Bunlardan biri birebir egitim yazilimi
tiirlerinden olan (Dynamic English Vocabulary Instruction Software) digeri ise 4 farkl tiir bilgisayar
oyunu’dur. Kullanilan tiim egitim materyalleri arastirmacilar tarafindan uzman gortisleri de alnarak
gelistirilmistir.

a) Egitsel yazilum- DENIS (Dynamic English Vocabulary Instruction Software):

Bu yazihm DELPHI: Embarcadero® RAD Studio XE programla diliyle hazirlanmistir.
Programin amaci 6grencilere kelime bilgisi kazandirmak i¢in kelimeleri ii¢ formu ile birlikte (seslenisi,
gorseli ve yazimi) sunarak pratik yaptirmaktir. Program asamali bigimde ilerlemektedir. Ik asamada
kullaniciya diizey veya konu secimi yaptirilarak pratik yapilacak kelime havuzu segtirilir. Daha sonra
ekrana rastgele olarak kelimelerinin sesli, goriintiilii ve yazili formu birlikte gelir. Tiim kelimeler
ekrana teker teker geldikten sonra yine rastgele olarak ekrana kelimenin yalmizca goriintiisii ve sesi
gelir. Bu asamada kullanici kelimenin yazimini hatirlamaya c¢alisabilir. Kullanici kelimeyi farkli
formlariyla tekrar ederek pekistirmis olur. Kelimelerin seslenisi kullanicinin istegine gore agilip
kapanabilir. Program ogretmen kontroliinde kullanildiginda cesitli yonergelerle belirli stratejiler
dogrultusunda kelime 6gretimi gerceklestirilebilir. Program ayrica 6grencilerin bireysel ¢alismalar:
i¢in de kullanilabilir. Ogrenci kendi 6grenme stratejisini gelistirerek kelimeleri ister sesli ister sessiz
farkli kombinasyonlarla kullanabilir. Programin dinamikligi farkl diller i¢in farkli veriler kullanarak
isletilebilir olmasindan gelmektedir. Programa istenilen dilde kelimelerin ses, goriintii ve yazim
dosyalar1 yiiklenerek dil bagimsiz bicimde kullarulabilir. Bu program ayni zamanda iki dillilik
calisamalarinda tepkime zamani 6l¢gmek igin kullanilabilir niteliktedir.

b) Bilgisayar oyunlart
Ogrencileri kelime 6gretimi amaciyla dort degisik egitsel oyun sunulmustur. Adam asmaca,
kart eslestirme, bulmaca (asagidan yukariya) ve eslestirme oyunlari.

Adam asmaca: Yaygin bilinen oyunlardan biri olan Adam asmaca Adobe Flash programi
yardimiyla gelistirilmistir. Kelimenin goriintiisii ve sesi ekrana getirilerek 6grenciden kelimeyi bilmesi
istenmis. Yanlis cevap durumunda adam asmaca oyunun kural1 geregi bir ¢izgi ¢izilmistir. 8 yanhs
cevap sonunda asilmis adam resmi tamamlanmistir. Yanlis cevap verildigi durumda ayni zamanda
kelimenin cevabi ekrana verilmistir.

Kart eslestirme oyunu: Yine Adobe Flash programi ile gelistirilen oyun siklikla kullanulan hafiza
oyunlarindan biridir. Bu oyunda 6grencilerden {izerinde kelimenin yazili oldugu resimler ile yalnizca
seslendirilmis resimleri eslestirmeleri istenmistir.

Bulmaca (yukardan asagiya) : Bu oyun The Hot Potatoes 6 programi ile gelistirilmistir.
Ogrencilerden resmi verilen kelimeyi bulmacaya yerlestirmeleri istenmistir.

Eslestirme: Stirtikle birak ve eslestirme gibi etknilikleri iceren oyun Bulmaca oyunu gibi The
Hot Potatoes 6 programu ile gelistirilmistir. Bu oyunda 6grencilerden kelimeleri ait oldugu resimlerin
yanina siiriiklemeleri veya kelime ile resmini eslestirmeleri istenmistir.

Bu oyunlarin hepsi haftada 2 ders saati olmak {izere laboratuvarda 6gretmen ve arastirmact
gozetiminde Ogrencilere bireysel olarak uygulatilmigtir. Uygulama esnasinda 6grencilere yalnizca
ortaya cikan teknik sorunlar konusunda yonerge verilmistir. DENIS ve oyun uygulamalariin
farklarinda biri de yazilimin {inite iinite siral1 olarak kelime 6gretimi yaptirirken oyun uygulamasinda
ogrencilerin istedikleri oyunu oynayarak 120 kelimelik havuzdan karisik bigimde dgrenmeleridir.
Yani 6grenciler DENIS yaziliminda haftada 40’ar kelimelik gruplar halinde igerikle karsilagirken oyun
ortaminda 3 hafta boyunca 120 kelimeyi karisik olarak 6grenmislerdir.

Veri analizi
Aragtirma problemleri test etmek amaciyla tekrarlanan Olgtimler igin ANOVA, c¢oklu
karsilagtirma testleri (Bonferoni), iligkili 6rneklemler i¢in T-testi ve betimsel istatistikler kullanilmuigtir.
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Bulgular

Aragtirmanin birinci problemi “Egitsel yazilim (DENIS) ve bilgisayar oyunlari ortaminda
O0grenen 6. Sinif ogrencilerinin kelime 0grenme basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?”
seklinde ifade edilmistir. Bu arastirma problemi ii¢ alt probleme ayrilarak incelenmistir.

a) Egitsel Yazilim (DENIS) ortaminda Ogrenen 6. Simif Ogrencilerinin kelime 6grenme
basarilar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

Arastirma boyunca birinci, dordiincii ve dokuzuncu hafta uygulanan basar: testleri arasinda
anlamli farkliligin bulunup bulunmadigini incelemek igin tekrarli dl¢iimler igin tek faktorlic ANOVA
testi uygulanmistir. Basar testinin DENIS yaziliminin kapsadig: ilk 25 soruluk boliimden elde edilen
puanlar baz alinarak analiz yapilmistir. Tablo 3‘te betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 4'te ANOVA
sonuglari verilmistir.

Tablo 3. Egitsel Yazilim (DENIS) Uygulamas Bagar1 Testi Betimsel Istatistikleri

Olciimler X Standart Sapma
1. 6lglim 8.15 3.11
2. dl¢lim 15.82 5.12
3. ol¢lim 15.59 5.15

Tablo 4. DENIS Uygulamasi tekrarh dl¢timler icin ANOVA sonuglari

. Kareler Kismi
Varyansin kaynag1 Kareler toplam1  sd ortalamasi F P eta-kare
Deneklerarasi 3162.26 67 47.20
Olciim 2592.04 1.29  2005.11 170.16 0.000 0.717
Hata 1020.63 86.61 11.78

Toplam 6774,93 154,9

Analizin varsayimlarin test etmek i¢in yapilan Mauchly’s testi (Sphericity W(2)= .453, p<.05)
incelendiginde varsayimin ihlal edildigi goriilmiistiir. Varsayimi saglayabilmek i¢in Greenhouse-
Geisser diizeltmesi kullanilmigtir. ANOVA sonuglar1 Ol¢iimler arasinda anlamli farklilik
bulundugunu gostermektedir. Hangi Ol¢limlerin anlamli olarak birbirinden farkli oldugunu
belirleyebilmek i¢in Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi yapilmistir. Tablo 5'te Bonferonni testi
sonuglar1 verilmistir. Sonuglara gore 1. ve 2. 6l¢limler arasinda anlamli farklihik bulunurken 2. ve 3.
Olcimler arasinda anlamli fark bulunamamistir. Sonuclar DENIS uygulamasi sonrasi basarinin
anlamli olarak arttigini gostermektedir. 1. ve 3. dlctimler arasinda da anlamli fark bulunmasi1 DENIS
uygulamasi sonrasi basarinin zaman iginde degismedigini gostermektedir.

Tablo 5. Coklu Karsilastirmalar I¢in Bonferonni Tesi Sonuglar1

I Karsilagtirma J Ortala(rlr-lla) farka Standart Hata p
1. dlciim 2. 6l¢lim -7,676* ,549 ,000
3. 6l¢lim -7,441* ,559 ,000
2. Slciim 1. 6l¢lim 7,676* ,549 ,000
3. Olgiim ,235 ,242 1,000
3. Slciim 1. 6l¢lim 7,441% ,559 ,000
2. olgim -,235 ,242 1,000
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b) Bilgisayar oyunlar: ortaminda 6grenen 6. Sinuf o6grencilerinin kelime 6grenme basarilar:
arasinda anlaml farklilik var midir?

Arastirma boyunca birinci, dérdiincii ve dokuzuncu hafta uygulanan basar: testleri arasinda
anlaml farkliligin bulunup bulunmadigini incelemek igin tekrarli dlciimler icin tek faktorlit ANOVA
testi uygulanmistir. Basar1 testinin egitsel oyunlarin kapsadig: ilk 25 soruluk boliimden elde edilen
puanlar baz alinarak analiz yapilmistir. Tablo 6’da betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 7’de ANOVA
sonuglar1 verilmistir.

Tablo 6. Bilgisayar Oyunlar1 Uygulamasi Bagar1 Testi Betimsel Istatistikleri

Olgiimler X Standart Sapma
1. olgim 10.66 3.79
2. dlgtim 11.59 4.75
3. dlgtim 18.37 5.37

Tablo 7. Bilgisayar oyunlar1 uygulamas: tekrarli dlgiimler i¢cin ANOVA sonuglari

y Kareler Kismi
Varyansin kaynagir Kareler toplam1 sd ortalamast F p eta-kare
Deneklerarasi 3488.02 67 52.06
Olgiim 2407.19 1.73  1394.85 175.41 0.000 0.724
Hata 919.48 115.63 7.95

Toplam 6814,69 184,36

Analizin varsayimlarin test etmek i¢in yapilan Mauchly’s testi (Sphericity W(2)= .453, p<.05)
incelendiginde varsayimin ihlal edildigi goriilmiistiir. Varsayimi saglayabilmek i¢in Greenhouse-
Geisser diizeltmesi kullanilmistir. ANOVA sonuglar1 6grencilerin farkli zamanlarda Slgiilen basarilari
arasinda anlamh farklihlk bulundugunu gostermektedir. Hangi Olclimlerin birbirinden farklh
oldugunu belirleyebilmek i¢in Bonferroni ¢oklu karsilastirma testi yapilmistir. Sonuglara gore 1. ve 3.
Ol¢limler arasinda anlamli farkliik bulunurken 1. ve 2. Ol¢limler arasinda anlamli fark
bulunamamustir. Bu sonuglar oyun ortaminda 6grenen O6grencilerin basarilarinda anlamli bir artis
oldugunu ortaya koymaktadir. Diger yandan 1. ve 2. Olgiimler arasinda farklilik bulunmamasi
ogrencilerin 6grenmelerinin oyun uygulamasi ile gerceklestigini destekler niteliktedir.

Tablo 8. Coklu Karsilastirmalar I¢in Bonferonni Tesi Sonuglar1

I Kargilagtirma ] Ortale(lin-]a; farka Standart Hata p
1. Slciim 2. dlglim -,926 ,385 ,056
3. ol¢lim -7,706* ,530 ,000
2. Slciim 1. 6l¢lim ,926 ,385 ,056
3. dlglim -6,779* 421 ,000
3. Slciim 1. 0lglim 7,706* ,530 ,000
2. dl¢lim 6,779* 421 ,000
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c) DENIS ve bilgisayar oyunlari ile 6grenen 6. Smif 6grencilerinin kelime 6grenme basarilari
arasinda anlaml farklilik var midir?

Arastirmada uygulanan tiim bilgisayar destekli uygulamalarin (DENIS ve bilgisayar oyunlar1)
ogrencilerin kelime 6grenme basarisina olan etkisini incelemek amaciyla iligkili 6rneklemler icin t-testi
uygulanmistir. Betimsel istatistik ve t-testi sonuglar1 Tablo 9'da verilmistir.

Tablo 9. Basar: Testinin Iligkili Orneklemler Icin t-Testi Sonuglar:

N X Standart Sapma sd t p
On test (50 soru) 68 18.81 6.03
Son test (50 soru) 68 33.96 9.82

67  -16.90  0.000

Analiz sonuglarina gore bilgisayar destekli kelime 6grenimi yazilimlari 6grencilerin kelime
O0grenme basarilarini anlamli bicimde arttirmistir.

Aragtirmanin 2. problemi “6. Smif Ogrencilerinin bilgisayar destekli kelime ogrenme
ortamlarinin ve cinsiyetin kelime Ogrenme stratejileri tizerinde etkisi var midir?” seklinde ifade
edilmistir. Bu sorunun arastirilmasinda Ogrencilere deneysel islem oncesi ve sonrasi uygulanan
kelime Ogrenme stratejileri dlgeginden elde edilen puanlar karsilastirilmistir. Bunun igin iligkili
orneklemler igin T-testi uygulanmustir.

Tablo 10. Kelime Ogrenme Stratejilerinin {ligkili Orneklemler I¢in t-Testi Sonuglart

N e Standart sd ¢ p Kismi
sapma eta- kare
Bellek On-test 68 3,38  6.264
67 1.262 211
Bellek Son-test 68 3,26 5571
Biligsel On-test 68 2,91  4.666
N 67 1.141 258
Biligsel Son-test 68 2,78  4.138
Tamamlayic1 On-test 68 2,86  4.399
67 -2.021 .047 .05
Tamamlayici Son-test 68 3,15 4512
Ust-Bilissel On-test 68 3,60 3452
. 67 1402 165
Ust-Biligsel Son-test 68 3,76  3.372
Duyussal On-test 68 3,49 4497
67 423 .673
Duyussal Son-test 68 345  5.014
Sosyal On-test 68 3,27  5.328
67 429 .669
Sosyal Son-test 68 3,22 5.026
Toplam On-test 68 3,27  23.746
.097 923
Toplam Son-test 68 3,26 20.565

Tablo 10’daki sonuglara gore tamamlayici stratejiler altboyutunda ortalamalar arasi anlaml
bir fark (t(67)= -2.021, p =.047, n? =.05) oldugu goriilmektedir. Olgek toplam puanlari ve diger 5 alt
boyuta iliskin ortalama farki olmasina ragmen bu farklar istatistiksel olarak anlamli bulunmamustir.

Cinsiyete gore kelime 6grenme stratejilerin degisip degismediginin belirlenmesi igin verilere t-
testi uygulanmaistir.
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Tablo 11. iligkisiz Orneklemler I¢in Cinsiyete Gore Kelime Ogrenme Stratejileri Olgegi t Testi
Sonuglari

Cinisyet N X Standart sd t p
sapma
Ontest
Kiz 40 3,21 6.437
Bellek Erkek 08 362 5716 66 -1.861 .067
. Kiz 40 2,00 4.306
Biligsel Erkek )8 220 5101 66 -1.238 220
Kiz 40 2,63 4.374 .
Tamamlayic Erkek 28 3,19 4160 66 -2.130 .037
. Kiz 40 3,52 3.555
Ust-biligsel Erkek 08 372 3,304 66 -.961 .340
Kiz 40 3,39 4.693
Duyussal Frkek 28 364 4128 66 -1.336 186
Kiz 40 4,76 4.790
Sosyal Erkek 08 512 6.003 66 -1.098 276
Kiz 40 3,14 23.145
Toplam Erkek 28 3,46 23.702 66 177 081
Sontest
Kiz 40 3,14 5.600
Bellek Erkek 08 344 5 388 66 -1.543 128
. Kiz 40 2,01 4.455
Biligsel Erkek 08 1,96 3,710 66 327 .745
Kiz 40 3,09 4.990
Tamamlayici Frkek 78 324 3,786 66 -.550 .584
. Kiz 40 3,75 3.545
Ust-biligsel Erkek 08 377 3173 66 -.085 932
Kiz 40 3,48 5.497
Duyussal Erkek 08 3.41 4316 66 330 742
Kiz 40 4,75 5.337
Sosyal Erkek 08 495 4598 66 -.652 517
Tool Kiz 40 3,23 22.594 66 559 578
oplam Erkek 28 3,31 17.524 B '
*p<.05

Tablo 11 incelendiginde uygulama oncesi erkek 6grencilerin (Ort: 3.19) kiz 6grencilere (Ort:
2.63) gore tamamlayici stratejileri daha ¢ok kullandiklar: goriilmektedir (t(66) = -2.130. p < .05 ). Diger
stratejilerde ve son-test sonuglarinda cinsiyete gore anlamli bir fark bulunamamusgtir.
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Sonug ve Tartisma

Bu arastirmanin iki ana amact bulunmaktadir. Biri 6. Simf Ogrencilerinin cesitli egitim
yazilimlar: kullanimlarindaki kelime 6grenme basarilarini incelemek. Diger amaci ise kelime 6grenme
stratejilerinin bilgisayar destekli kelime 6grenme uygulamalari ile nasil degistiginin belirlenmesidir.

Arastirmanin ilk sorusunu test etmek amaciyla tek gruplu tekrarli ol¢timlerden olusan bir
deney ortami gelistirilmistir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen egitim yazilimlar ile 6. Siflar
tizerinde 9 haftalik bir uygulama siireci gecirilmistir. Iki ayr1 egitim yazili ile (DENIS ve Oyun
ortamlar1) kelime 6gretimi uygulamalar1 yapilmis ve 6n-ara ve son Olglimlerle 6grencilerin basarilari
karsilagtirilmistir. Analizler sonucunda her iki yazilim tiiriiniin de kelime 6grenimi iizerinde olumlu
etkileri oldugu sonucuna ulasilmistir. Alanyazin incelendiginde oyun yazilimlarinin motivasyonu
arttirarak Ogrenme siirecini eglenceli hale getirdigi dolayisiyla basariya olumlu katki yaptigim
destekleyen arastirmalarla karsilasilmaktadir (Dyck, Pinelle, Brown ve Gutwin, 2003; O’Neil, Wainess
ve Baker, 2005; Ellis, Heppell, Kirriemuir, Krotoski ve McFarlane, 2006; Whitton, 2007). Arastirmada
kullarulan iki ayr1 yazilim tiirtinden hangisinin basarty1 daha olumlu etkiledigini test etmek amaciyla
farkli gruplar iizerinde arastirmalar planlanabilir.

Arastirmanin ikinci ana amacini test etmek igin uygulama siirecinin basinda ve sonunda
yabanci dilde kelime Ogrenme stratejileri Olgegi (Kocaman ve Kizilkaya Cumaoglu, 2014)
uygulanmistir.  Olgegin 6n-son test puanlari 6lgek altboyutlarina ve toplam puana gore
karsilasildiginda Ogrencilerin tamamlayic1 stratejiler boyutunda strateji kullanimlarimin anlamh
bicimde arttig1 sonucuna ulasilmistir. Dil 6grenme stratejileri {izerine Demirel (2012), Chi-Him Tam
(2013), Chang, Liu ve Lee (2007), Alexandros (2012), Andrew (2011) tarafindan yapilan calismalar,
tamamlayic stratejilerin katilimcilar tarafindan en yaygin kullanilan stratejiler oldugunu ortaya
cikarmigtir. Ogrenci ve Ogretmenleri tarafindan kullamlan stratejilerin belirlenmesi amaciyla
Sarigoban ve Saricaoglu (2008) tarafindan yapilan ¢alismada, {istbiligssel ve tamamlayic stratejilerin
hem oOgrenciler hem de Ogretmenler tarafindan en ¢ok tercih edilen stratejiler oldugu ortaya
koyulmustur. Bu durumda arastirma sonucuna gore bilgisayar destekli kelime &gretiminin yaygin
kullanilan tamamlayic1 stratejiler boyutunu besledigini soyleyebiliriz. Nitekim Groot (2000), kelime
edinimi ile ilgili yaygin kabul gormiis stratejilere uygun bilgisayar destekli kelime oOgrenme
yazilimlarinin gelistirilmesinin 6nemini vurgulamistir. Bu boyutuyla kelime &grenmede cesitli
yazilimlarin gelistirilerek kullanilmasi 6nem kazanmaktadir. Arastirma sonuglarindan da yola ¢ikarak
dil 6gretimi konusunda yazilim gelistiricilere strateji kullanimini arttiracak Ogretim tasarimi
gelistirmeyi amacglamalar1 tavsiye edilebilir. Ayrica Ogretmenlere bu yazilimlar1 secgerken ve
kullarurken  Ogrencilerinin  strateji ~ diizeylerini  belirleyerek secimlerini bu dogrultuda
gerceklestirmeleri Onerilebilir. Strateji kullaniminin hangi alt boyutlarda basariy1 daha ¢ok etkiledigi
yoniinde yapilacak arastirmalar ogretmenlerin hangi stratejilerin 6gretimini gerceklestirmeleri
gerektigi konusunda yol gosterici olacaktir

Araghirmada ayni zamanda kelime 6grenme stratejilerinin cinsiteye gore degisip degismedigi
de analiz edilmistir. Cinsiyete gore strateji kullanimlar: incelendiginde ise uygulama 6ncesinde erkek
ogrencilerin tamamlayici stratejileri kiz 6grencilere gore daha ¢ok kullandiklar: belirlenmistir. Hong-
Nam ve Leavell (2006) tarafindan yapilan deneysel calismanin sonuglari kadinlarin 6grenme
stratejilerini erkeklerden daha fazla kullandigim ortaya koymustur. Ancak erkekler en fazla iistbiligsel
ve tamamlayicl startejileri, en az duyussal stratejileri kullanma egilimi gostermektedirler. Kadin
katilimcilar, en ¢ok sosyal ve f{istbilissel stratejileri ve en az duyussal stratejileri kullandiklarim
bildirmislerdir.

fleriki ¢alismalarda bilgisayar destekli kelime 6gretiminde kullamilabilecek yazilim tiirlerine
iligkin deneysel ¢alismalar yiiriitiilerek hangi tiir yazilimlarin hangi stratejileri etkiledigi aragtirilabilir.
Bu alanda yapilacak ¢alismalarda kelime 6grenme stratejilerinin diger boyutlarinin da gelistirilmesini
saglayacak yontemler test edilebilir.
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