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OZET

Bu ¢aligmada; Ingilizce 6gretmenlerinin yabanci dil egitiminde bilgisayar
oyunlarinin &gretim araci olarak kullanimina ydnelik gortisleri ve tutumlart ele
alimustir.

Arastirmada kuram gelistirme teorisine yonelik egilimler ve perspektifler
temel alinmistir. Aragtirmada kuram gelistirme teorisinin 6ngordiigii lizere veriler
miimkiin oldugunca analitik bir sekilde incelenerek, arastirma sonuglarinin
timevarim yontemiyle sunuldugu nitel arastirma teknigi kullanilmigtir. Maksatl
ornekleme teknigiyle belirlenen bu arastirmanin Orneklemi ilkdgretim ve
ortadgretim kurumlarinda gorev yapan Ingilizce &gretmenleriyle simrlidir.
Ormeklemi olusturan 8 6gretmenden 4’ii ilkogretimde, 4’ii ortadgretim kurumlarinda
gorev yapmaktadir. Verilerin ¢dziimlenmesi sonucu arastirmanin amacina yonelik
7 tema ortaya ¢ikmuistir.

Arastirmanin sonuglarina gore; Ingilizce ogretmenleri egitsel bilgisayar
oyunlarini geleneksel egitime gore yabanci dil egitiminde kullanilabilecek alternatif
bir ara¢ olarak gormektedirler. Geleneksel sinif ortamlarmin monotonlugunu ortadan
kaldirmada bilgisayar oyunlar1 kullanimmin etkili bir yol olacagi Ingilizce
ogretmenleri tarafindan diisiiniilmektedir. Ote yandan, yabanci dil 6gretmenlerinin
bilgisayar oyunu kullanim tercihleri, sahip olduklar1 egitim felsefesine baglhdir.
Ayrica bilgisayar oyunlarinin 6grenci motivasyonunu sagladigi, 6grencilerin iletigim
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ve etkilesimini artirdign Ingilizce 6gretmenleri tarafindan kabul edilmektedir.
Calismada ayrica bilgisayar oyunlarmin yabanci dil egitiminde kullanilabilmesi i¢in
ogretmenlere gerekli teknolojik destegin saglanmasi gerektigi belirtilmistir.

Anahtar Sozciikler: Yabanci dil egitimi, Bilgisayar oyunlari, Bilgisayar
destekli dil 6grenimi, Oyun tabanli 6grenme.

English Language Teachers’ Perspectives on Using
Computer Games for Second Language
Teaching and Learning

ABSTRACT

The current study explored English language teachers’ perspectives about
potential use computer games as an instructional tool for second language teaching
and learning and their attitudes towards computer games. The study is based on the
conventions and perspectives of the grounded theory. Qualitative data analysis
methods that adopt grounded theory work inductively in interpreting descriptive as
well as analytic features of the data.

Employing Intentional sampling the participants of the study is limited to
middle school and high schools teachers. Participants consist of eight teachers, four
teachers are employee of middle school the other four teacher works for high school.
As the result of analyzing the data, seven themes were emerged. Based on the results
of the study, English teachers who teach English as a foreign language acknowledge
computer games as an alternative instructional tool to the traditional instruction. It
was found that English teachers think that computer games can be a great way to
break up the monotony of the typical classroom setting. However, foreign language
teachers’ preference employing computer games depends on their educational
philosophy. Furthermore English teachers concede computer games motivating,
challenging and encouraging students to interact and communicate. The study is also
revealed that using computer games in second language learning can only be
achieved with proper technological support on behalf of the teacher.

Key Words: Foreign language education, Computer games, Computer
assisted language learning, Game based learning.

GIRIiS
Diinya iizerinde oOzellikle son g¢eyrek yiizyilda bilgi ve iletisim
teknolojilerinin hizli gelismesi basta kiiresellesme olmak iizere tiim {ilkeleri
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bircok yonden etkilemekte, bundan en ¢ok nasibini ise sosyal ve kiiltiirel
hayat almaktadir. Bunun en giizel 6rnegini ise kullandigimiz dil iizerinde
gormekteyiz.

Yabanci dil 6grenimi ile ilgili olarak ise, en kolay ve en etkili bir
bigimde 6gretebilmek amaciyla birgok ¢caligmalar yapilmakta, bu alanda bilgi
teknolojilerinden en 1iyi sekilde yararlanmanin yollar1 aranmaktadir.
Bilgisayarlar 1960’1 yillardan itibaren yabanci dil 6greniminde aktif bir
sekilde kullanilmaktadir (Lee, 2000). Degisen zaman ve teknolojiyle birlikte
giiniimiizde ise yabanci dil &gretiminde bilgisayar oyunlar1 ile dgrenme
giincel bir konudur (Tiiziin, 20006).

Yapilan aragtirmalar gostermektedir ki 6zellikle ekonomik ydnden
kalkinmig tlkelerde basta g¢ocuklar olmak iizere ¢ogu insan zamanini
bilgisayar basinda gecirmektedir. Entertainment Software Association
(2007)’e gore diinya iizerinde bilgisayar oyunlar1 kullanimryla ilgili yapilan
arastirmada bilgisayar oyunlarim1 kullanan kisilerin yas ortalamasi
33 ¢ikarken, kullanicilarin %38’ ini bayanlar olugturmaktadir (Akt. Klemetti,
Taimisto ve Karppinen, 2009). Christakis, Ebel, Rivara ve Zimmerman’a
(2004) gore 1980’lerin ortasinda ¢ocuklar evde ve atari salonlarinda haftada
ortalama 4 saat gecirirken giinlimiizde ilkogretim ve ortadgretim
ogrencilerinde kizlar haftada 5,5 saat oyuna ayirirken, bu siire erkeklerde
haftada 13 saati bulmaktadir. Bu amagla giliniimiizde 6zellikle dil
Ogretiminde bilgisayar oyunlarindan yararlanmak hedeflere ulagmak
acisindan se¢ilmis iyi bir strateji olacaktir diyebiliriz.

Bilgisayar Destekli Dil Egitimi

Bilgisayar destekli dil 6grenimi (Computer Assisted Language
Learning- CALL) Lee’e gore (2000) 1960’11 yillardan itibaren 40 yillik bir
stireci kapsayan zaman zarfinda kullanilan teknolojiye ve Ongordiigi
O0grenme teorisine gore lic ana boliime ayrilmaktadir. Buna gore 1960 ve
1970 yillar1 arasin1 kapsayan Davranisci Bilgisayar Destekli Dil Ogrenimi
(Behaviorist- CALL)’ne gore bu donemde o&zellikle alistirma yapmaya
yonelik (drill and practise) c¢aligmalar i¢in bilgisayar programlari
kullanilmistir. Bu dénemde kullanilan “PLATO” programi genel olarak dil
bilgisi Ogretiminde ve c¢eviri ¢aligmalarinda kullanilan aligtirma ve test
uygulamalari iceren bir bilgisayar yazilimidir. {letisimsel Bilgisayar Destekli
Dil Egitimi (Communicative - CALL) ise 1970-1980 yillar1 arasinda
ozellikle kisisel bilgisayarlarin kullaniminin artmasiyla birlikte giindeme
gelen bir siirectir. Biligsel yaklasimi 6ngoren; kesfetmeyi, etkilesimi ve bu
sayede gelisimi Ongoren bir yapidadir. Bu alanda verilen bir metni
yapilandirmay1r benimseyen programlar ve benzetim programlari One
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¢ikmaktadir. 1980 ve 2000’11 yillar1 ise Biitiinleyici Bilgisayar Destekli Dil
Egitimi’nin (Integrative - CALL) etkilerinin goriildiigii bir déonemdir. Bu
donem teknolojinin dil 6greniminin biitiin basamaklarina (listening, writing,
speaking and reading) dahil edildigi bir donem olarak goriilmektedir (Lee,
2000).

Bilgisayar destekli dil egitiminin avantajlar1 Lee (2000) tarafindan
gidiilenmeyi saglama, Ogrenci basarist artirma, dil 6greniminde farkli
kaynaklar saglama, yiiksek etkilesim olanagi, 6gretimi bireysellestirmeye
olanak saglama, kiiresel O0grenme seklinde siralanmaktadir. Bilgisayar
destekli yabanci dil egitiminde karsilasilan baglica zorluklar maddi
yetersizlikler, istenilen bilgisayar donanim ve yazilimlarina ulasma gli¢lig,
bilgisayar teknik ve teorik bilgisinin yetersizligi, teknolojiye karsi olumsuz
tutum, 6gretim programinin esnek olmayisi, 6grencilerin bilgisayar destekli
dil egitimine hazir olmayisi, bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri olarak
siralanmaktadir (Baek, 2008).

Bilgisayar Oyunlarinin Yabanci Dil Egitiminde Kullanilmasi

Son zamanlarda bilgisayar oyunlar1 bir¢ok arastirmaci ve oyun
tasarime1 tarafindan egitimde kullanilabilecek potansiyel bir 6grenme aract
durumundadir (Peterson, 2010; Barab, Thomas, Dodge, Carteaux ve Tuzun,
2005; Betz, 1995; Gee, 2003; Kafai, 1995; Malone, 1981; Rieber, 1996;
Squire, 2003, Aldrich, 2004; Prensky, 2001; Akt. Ke, 2008). Malone (1981)
ve Rieber (1996) bilgisayar oyunlart kullaniminin &grencilerin 6grenme
istegini artirdigini ifade ederken; Garris, Ahlers ve Driskell 2002 yilinda
yaptiklar1 ¢aligmada bilgisayar oyunlarinin 6grencileri 6grenme ortamlarinda
aktif kildigim1 ve yapilandirarak 6grendiklerini, Kaptelin ve Cole (2002)
bilgisayar oyunlarmin igbirlik¢i 6grenimi destekleyici bir yapida oldugunu
vurgulamistir.

Bunun yani sira, Kansas (2003) bilgisayar oyunlariin kullaniminin;
gereksiz zaman harcamaya neden oldugunu, oyunlarin ve internetin icerdigi
giivenilir olmayan ve yanls bilgilerle Ogrencileri dogruyu ve gergegi
bulmalar1 ydniinde olumsuz etkiledigini ve e-6grenme ve sanal 6grenme
ortamlarinin gergekle hicbir baglantisi olmadigi yoniindeki goriisleriyle
dikkat ¢ekmektedir. Okullarda bilgisayar kullanimu ile ilgili olarak Whelan
(2005) egitimde oyun kullanimina olumlu bakan egitimcilerin sayisinin giin
gectikce arttigina isaret ederken; iyi tasarlanmis bilgisayar oyunlari
sayesinde Ogrencilerin, 6grenmenin merkezinde olduklart igin daha g¢ok
gidiilendiklerini ifade etmektedir. Benzer sekilde, Gee (2003) iyi
tasarlanmis bilgisayar ve video oyunlarinda oyuncularin sanal ortamda da
olsa kendilerini karakterlerle siki bir sekilde eslestirdiklerini bu sayede
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eglenirken bircok seyi 6grendiklerini ifade etmektedir. Csikszentmihalyi ve
Csikszentmihalyi (1998) yapmis olduklar1 c¢aligmada, iyi tasarlanmis
bilgisayar oyunlarinin &grenciler iizerindeki etkilerini aragtirmiglardir.
Yapilan roportaj sonucuna gore, dgrenciler bilgisayar oyunlarina ¢ok iyi
odaklandiklarinda onlar i¢in 6nemli olan seyin sadece oyunu kazanmak
oldugunu, bu noktada oyun diginda higbir sey diisiinmediklerini ve sadece
yapmalar1 gereken goreve odaklandiklarini ifade etmislerdir (Flow
Experience). Bu bulgulara destek saglayacak sekilde Prensky’de (2001)
sanal Ogrenme ortamlarinda oyuncularin yeni bir 6grenme sosyal ve
O0grenme kiiltiirii yarattiklarimi bu sayede sanal diinyada edindikleri
kazanimlar1 ger¢ek hayata aktarabilmelerinin kolaylastigini ifade etmektedir.
Bu noktada Tiizlin (2004) egitsel veya sosyal amag gidiilerek hazirlanan
bilgisayar oyunlarinin egitim sistemleri ile biitiinlestirilmesini 6nermektedir.

Bilgisayar oyunlarmi oynanma dlgiitlerine gore diisiliniirsek;
kullanici sayisina gore tek kullanicili ve ¢ok kullanicili; oynanma zamanina
gore es zamanli (¢ok kullanicili igin) ve es zamanli olmayan (tek kullanicili
oyunlar i¢in) olarak gruplayabiliriz. Es zamanli (¢evrimigi) bilgisayar
oyunlarinin en biiyiikk avantaji ayni anda bir¢cok kullaniciyr bir araya
getirebilmesidir. Quest Atlantis, Civilization 3, Everquest, BattleField
bilindigi gibi kullanic1 sayis1 ¢cok fazla olan ¢evrimigi oyunlara drnektir. Bu
oyunlarin Ozellikle katilimcilar arasinda iletisimi saglamak amaciyla
cevrimi¢i sohbete olanak saglamasi yabanci dil 6grenimine biiyiik katki
saglamaktadir. The Tactical Language Training System (TLTS) insanlarin
temel yabanci dil ve o dile ait kiiltiirel 6zellikleri 6grenmesine yardimeci olan
Giiney Kalifornia Universitesinde tasarlanan ve gelistirilme siirecinde olan
proje niteliginde etkilesimli bir oyundur. Oyun igerisinde suan Levanten ve
Irak Arapcasi’nin 6gretimi gelistirilmeye ¢alisilmaktadir. Oyunun amaci; zor
Ogrenilen dillerin 6greniciler tarafindan temel bir sekilde konusulmasini
ogretmek ve dogru telaffuz edilmesini saglamaktir. Oyuncu programda o dili
kullanan bir yerli karakterle iletisim kurar ve diyaloglarla konusma ve
telaffuz yetenegini artirmis olur. Diyaloglarin ¢oziimlenmesi yine program
igerisindeki sanal karakterler tarafindan yapilir. Saglanan hizli doniitler
sayesinde Ogrenilmesi zor bir dilin bile 6grenilmesi bu program sayesinde
daha da kolay olacagi i¢in kullanici sayisinin artacagi tahmin edilmektedir
(Johnson, Marsella, Mote, Viljhalmsson, Narayanan ve Choi, 2004).

Genel olarak yabanci dil egitiminde kullanilan coklu bilgisayar
oyunlarmin tek kullanicili bilgisayar oyunlarina gore oyuncularin yazma
(chat page), konusma, dinleme ve okuma becerilerini daha ¢ok artirdigini
soyleyebiliriz. Ote yandan, klavyenin oyun igerisinde yogun olarak
kullanilmasinin dil 6grenimini olumsuz etkiledigi Meunier’in (1996) yapmis
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oldugu caligmasinda ozellikle belirtilmistir. Bu ¢alismanin sonucuna gore,
yabanct dil egitiminde tasarlanacak olan bilgisayar oyunlarmin daha az
yazma becerisi igermesi daha saglikli olacaktir diyebiliriz.

Yabanci dil 6gretmenlerinin derslerinde bilgisayar oyunu kullanma
durumlar ile ilgili olarak alan yazina bakildiginda 6gretmenlerin bilgisayar
oyunlarmi derslerinde tercih etme veya etmeme durumlari, bilgisayar
oyunlarina karsi tutumlar1 yapilan arastirmalar sonucu belli kategorilerde
belirlenmistir. Calismanin basinda da bahsedildigi tizere; bilgisayar
oyunlarmin egitimde tercih edilmelerinin en 6nemli sebepleri arasinda giidii
saglama, 0grenci basaris1 artirma, dil 6greniminde farkli kaynaklar saglama,
yiksek etkilesim imkani, O6gretimi bireysellestirmeye olanak saglama,
kiiresel 6grenme imkami gibi maddeler belirtilmistir (Lee, 2000). Bu
durumun aksine dgretmenlerin bilgisayar oyunlarini tercih etmeme nedenleri
arasinda ise; maddi olanaksizliklar, buna bagli olarak bilgisayar donanim ve
yazilimlarina istenildigi zaman ulagsamama-tedarik edememe, 6gretmenlerin
bilgisayar teknik bilgilerinin yetersiz olmasi sonucu olumsuz tutum
icerisinde olmalari, egitim programinin esnek olmayisi, 6grencilerin yabanci
dil egitiminde bilgisayar oyunu kullanmaya hazir olmayislari, teknolojiye
kars1 olumsuz tutum, bilgisayar oyunlarinin olumsuz etkileri, 6gretmenlerin
smif yonetim becerilerinin etkili olmayis1 sonucu sinif kontroliinii kaybetme
diisiincesi sayilabilir (Baek, 2008).

Sahhiiseyinoglu’nun (2007) Hacettepe Universitesi’nde Ingilizce
aday Ogretmenlerinin COMPAD adli bilgisayar oyununun elestirel
diisiinmeyi nasil etkiledigi ve bu oyun gibi diger egitsel oyunlarin yabanci
dil egitiminde kullanilmasiyla ilgili olas1 yararlar1 ve dezavantajlari lizerinde
yapmis oldugu c¢alismasinda; Ogretmen adaylart uygulanan program
sonucunda egitsel oyunlarin yabanci dil egitiminde elestirel diislinmeyi
sagladigini ifade etmis, oyunun Ozellikle tartisma ve konusma becerilerini
geligtirdigini  belirtmislerdir. Ayrica uygulanan programin {niversite
ogrencilerinden ziyade daha kiigiik Ggrenciler i¢in daha yararli olacagini
belirtmislerdir. Bu konuda 6gretmen adaylarinin derslerinde egitsel oyun
kullanimina y6nelik tutumlari olumludur.

Ote yandan Klemetti’nin (2009) calismasinda Finlandiya’daki
ilkdgretim  Ogretmenlerinin = %92’°sinin  derslerinde  egitsel oyunlarn
kullandiklari, sirayla en ¢ok matematikte (%31), sonra Fin dilinde (%27),
Fen bilimlerinde (%21), yabanci dilde (%19) diger derslerde (%3) oraninda
kullandiklar1 bulunmustur. Bu calismada da aragtirma sonucu bilgisayar
oyunlarinin pahali olmasi ve gerekli teknolojik araglarin yeterli olmamasinin
oyun kullanim diizeyini etkiledigi belirtilmistir.
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Bu ¢alismada; Tlkdgretim ve Ortadgretim kurumlarinda gérev yapan
Ingilizce dgretmenlerinin derslerinde egitsel bilgisayar oyunlarmi kullanip
kullanmama durumlari, bu durum altinda yatan faktorleri, kullaniyorlarsa
kullanim durumlan ve diizeylerini, karsilagtiklar1 sorunlari, tutumlarini ve
yabanci dil derslerinde kullanimina dair gelecegine ait Ongoriileri tespit
etmek amaglanmustir.

YONTEM
Orneklem

Arastirmada nitel arastirma deseni kullanilmistir. Katilimcilar
aragtirmaci tarafindan; arastirmanin amacina uygun olmasi ag¢isindan
maksatli Ornekleme teknigiyle secilmistir. Bu arastirmanin G&rneklemi
ilkogretim ve ortadgretim  kurumlarinda gorev yapan Ingilizce
ogretmenleriyle smrhidir.  Orneklemi olusturan 8 Ogretmenden 4ii
ilkogretimde, 4’1 ortadgretim kurumlarinda olmakla birlikte Isparta merkez
ilce ve Egirdir ilgesinde gorev yapmaktadirlar. Katilimeilardan 7°si bayan,
1’i baydir. Katilimcilarin mesleki deneyimleri 1-24 yil arasinda
degismektedir. Arastirma 2009-2010 egitim O6gretim yilinin ilk déneminde
yapilmstir.

Arastirmada gizlilik ilkesine uymak amaciyla her bir katilimciya bir
takma isim (rumuz) K-1, K-2, K-3, K-4, K-5, K-6, K-7, K-8 seklinde
verilmistir.

Veri Toplama Araclari

Bu arastirmada nitel goriisme teknigi kullanilmistir. Nitel
goriismenin en biiyiilk avantajlar1 ise; katilimcilarin konuya iliskin bakis
acilarin1 ¢oziimlemeye, tecriibeleriyle ilgili zengin veriler sunmasi ve
konuyla gelecege ait ¢ikarimlarda bulunmaya olanak tanimasidir (Rubin ve
Rubin, 2005). Verilerin toplanmasi amaciyla a¢ik uclu-yapilandirilmig
goriisme formlart kullanilmigtir. Yabanci dil derslerinde egitsel bilgisayar
oyunlarmi ve kullanmayan Ogretmenlere yonelik iki ayr goriisme formu
hazirlanmustir. 11k ii¢ soru her iki grup iginde aym iken iigiincii sorudan
itibaren egitsel oyun kullanip kullanmama durumuna bagli olarak yoneltilen
sorular farklilik gostermektedir. Arastirmanin problemine ve amacina uygun
olarak hazirlanan ve uzman geri bildiriminden sonra tekrar yapilandirilan
acik uglu goriisme sorulart Ek 1’de sunulmustur.

Bu sorularin yani sira zaman zaman katilimcilardan gelen cevaplari
daha da netlestirmek ve detayli bilgi alabilmek amaciyla “Biraz daha bu
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konuyu agar misimiz?” gibi ek sorular da goriigmede yer almustir.
Goriismeler, daha dnceden katilimeilarla ortak belirlenen bir giin zamanda,
ders saatleri disarisinda, miilakat i¢in uygun ortamlarda (okul kiitiiphanesi,
laboratuar, sakin bir ortam) sohbet havasi igerisinde gerceklestirilmistir. Bu
siire¢ icerisinde arastirmaci jest ve mimikleriyle objektifli§ini ortaya
koymaya caligmistir. Ses kayit cihaziyla kaydedilen goriisme siireleri en az
6, en fazla 15 dakikadir.

Verilerin Coziimlenmesi

Goriismeler ses kayit cihaziyla kayit altina alinmistir. Veri
¢oziimlenmesinde ise Kuram Olusturma (Grounded Theory) ve durum
caligmas1 yontemi kullanilmistir. Veri ¢oziimlenmesinde betimsel analiz
yontemi uygulanmigtir. Bu kuramda amag, katilimcilariin goriislerinin
onemli oldugu olgulardaki temel psikolojik siireglerin anlasilmasiyla ilgili
bir kuramin olusturulmasidir (Patton 1990; Miller ve Crabtree 1992; Akt.
Krepsi ve ark., 2008). Bu yaklasim ayrica veri kodlanmasi ve karsilagtirmal
veri ¢Oziimlenmesi gibi g¢esitli  veri ¢Oziimleme stratejilerini  de
ongodrmektedir (Glaser ve Strauss 1967; Strauss ve Corbin, 1990).

Her bir katilimciya ait goriisme ses kayitlari transkrip olarak
yazilmigtir. Yazilanlar iki farkli kisi tarafindan da dinlenerek transkriplerin
giivenirliligi ve gdzden kagan noktalar1 yeniden diizenlenmistir. Transkripler
kelime kelime, climle ciimle ¢oziimlenerek kodlar verilmistir. Elde edilen
kodlar incelenerek, uygun kategoriler altinda toplanmisg, birbiriyle iligkili
olan kategorilerde ayni tema altinda bir araya getirilmistir. Kategori ve
temalarin belirlenmesinde arastirmanin amaci ve problem cilimlesi goz
oniinde bulundurulmustur. Arastirmanin giivenirligini saglamak amaciyla,
olusturulan kategori ve temalar {i¢ yiiksek lisans Ogrencisi tarafindan da
kontrol edilmis, ortak fikir birligine varilmistir. Alt bagliklar kii¢iik harfle ve
yukaridaki formata uygun yazilmalidir. Burada oldugu gibi alt boliimlerde
bu formata dikkat edilmelidir.

BULGULAR

Yapilan veri c¢oOziimlemeleri sonucunda; asagidaki temalar
belirlenmistir:

1) Ogretmenlerin derslerinde egitsel bilgisayar oyunlarini kullanma
nedenleri

2) Ogretmenlerin bilgisayar oyununu tercih etmeme nedenleri
3) Bilgisayar oyunlarinin 6gretim araci olarak rolii
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4) Bilgisayar oyunlarinin ders igerisinde nasil kullanilmasi gerektigi

5) Bilgisayar oyunlarinin yabanci dil egitiminin hangi alanlarinda
uygulandig1/ uygulanabilecegi

6) Yabanci dil egitiminde uygulanan ve uygulanacak olan bilgisayar
oyunlarinin tasimasi gereken 6zellikler

7) Bilgisayar oyunlarinin yabanci dil egitiminde kullanilabilmesi i¢in gerekli
sartlar

Katilimcilardan 2 tanesi egitsel bilgisayar oyununu hi¢ kullanmamas,
6 tanesi ise kullanmigtir.

Yabanci Dil Ogretmenlerinin Derslerinde Bilgisayar Oyunlarim Tercih
Etme Nedenleri

Arastirmaya katilan  goriismecilerin - genel olarak bilgisayar
oyunlarini tercih etme nedenleri asagida sunulmustur:

1) Klasik egitim anlayigindan uzaklagmay1 saglamasi
2) Dil egitiminin dogasinin geleneksel egitime ters diigmesi

3) Yabanci dil derslerine kars1 6grencilerin gelistirmis olduklar1 dnyargiy1
kirabilmek

4) Ogrenme ¢iktilarinin daha nitelikli ve kalic1 olmasi
5) Hem eglenmeyi hem 6grenmeyi bir arada saglamasi

Katilimer K-2 bu konuyla ilgili olarak:

“Yabanci dil oyle bir sey ki ¢cocuklarin ilgisini ¢cekmek ¢ok onemli
yani dil Ogreniminde ilgi ¢ekici olmak. Dil egitiminin klasik egitim
felsefesinden uzak olmast ogrenmeyi daha etkili hale getiriyor. Dil
egitiminde geleneksel egitimin degeri sifirdir, hi¢ bir sey yapamazsiniz. Bir
tarih dersinde, bir cografya dersinde ¢ocuklar belki anlatmayla bir sey
anlayabilirler ama Ingilizcede boyle bir sey yoktur. Ingilizcede daha cok
konusmaya yonelik, aktiviteye yonelik, etkinliklerin biraz daha fazla oldugu
seyler lazim... Oyunlar bence ogrencilere biiyiik katkilar sagliyor ve ben
bunlari derslerimde de gériiyorum yakinen...”

K-3 ise, bilgisayar oyunlarmin smif igerisindeki monoton ders
isleme anlayisim1 yok ettigini destekler sekilde diisiincelerini soyle ifade
ediyor:

“Kullanma sebebim monotonlugu bir kenara atmakti. Bir de hani
soyle bir sey var, boyle bir imkdn varken, neden kullanmayalim ki? Her
seyden once o... Ciinkii ¢ocuklarin sadece oturdugu, 6gretmenin tahtaya
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suirekli bir geyler yazdigi, égrencilerin onu kopya ettigi Gramere bogulmus
Ingilizce derslerinden uzaklasiimis oldu. Hareket artti, bilgi artti...”

Bilgisayar oyunlariin dogasinin eglendirirken 0gretme felsefesine
dayandig1 vurgulayan K-7 katilimcisi ise:

“Cocuklar sik sik geleneksel egitimde oldugu gibi bilgi yiiklemesi
yaptigimizda ¢ok sikilyyorlar. Biz bunu ne kadar egitim aract olarak gorsek
te; ogrenci bunu egitim aracindan ziyade, eglence araci olarak goriiyor.
Yani biz bunu kullandigimizda aslinda bir tasla iki kus vuruyoruz. Hem
ogretiyoruz  hem  eglendiriyoruz. Ben seviyorum yani teknolojiyi
kullanmayr...”

K-5 ise;

“Simdi ben bunu bir kere kullandim zaten. O da 2 yil onceydi.
Sebebi de suydu: Ogrencilerin ényargilar: ¢ok fazlaydi. Iigisi de azdi. En
azindan oyunla dikkat ¢ekebilir miyim diye diisiindiim. O yiizden boyle bir
seyi segtim...”

Cozlimlenen veriler 1s18inda; bilgisayar oyunlarinin &gretmenler
tarafindan geleneksel egitim anlayisindan uzaklagsmak amaciyla tercih
ettikleri bir yontem oldugu savi giiglenmektedir. Geleneksel dil egitiminin
Ogrenciler lizerinde yaratmis oldugu olumsuz tutumu azaltmak amaciyla bir
alternatif olarak goriildiigli anlasilmaktadir. Benzer sekilde bilgisayar
oyunlarinin birden fazla duyu organina hitap etmesi de, kalicilig
artirdigindan tercih edilme nedenleri arasinda ifade edilmektedir.

Ogretmenlerin Bilgisayar Oyunlarim Tercih Etmeme Nedenleri

Yabanci dil 6gretmenlerinin derslerinde egitsel bilgisayar oyunlarini
kullanmama nedenleri asagida verilmistir:

1) Ogretim programma uygunlugunu kontrol etmek amaciyla arastirma
gerektirmesi

2) Zaman ve maddi kaynak ayirmak gerektigi

3) Piyasada uygun bilgisayar oyunu yazilimi olmamasi

4) Egitim ortamlarindaki donanim eksikligi

5) Smuflarin kalabalik olmasi

6) Goreve yeni baglama

7) Smif kontroliiniin kaybedilecegi korkusu

8) Zaman kaybina neden olacag1 diisiincesi

Bir ortadgretim kurumunda goérev yapan ve egitsel bilgisayar
oyununu bir kez kullanan ve yasadigi olumsuz deneyim sonucu, egitsel
oyunlar1 bir daha kullanmayan K-5 katilimcisi bu konuyla ilgili olarak:

226



M. Demirbilek ve Z. Yiicel / Egitim Fakliltesi Dergisi 24 (1), 2011, 217-246

“Biz ogrencilerimizle derste ozel yabanci bir egitim setinden
yararlanmak istedik. Fakat biiyiik bir karmasa ¢ikti. Sinif mevcudunun ¢ok
olmasindan kaynaklanan... Cok hizlyydi. Zamanla yarisiyorduk. Aslinda iyi
se¢ilmis bir oyun degildi. Ama normalde iyi bir oyun setiyle daha zevkli
olabilirdi. "seklinde goriislerini belirtmistir. K-4 rumuzlu katilimci ise:

“Eger uyguladiginiz oyunlar birebir ogretim programina uygunsa,
islediginiz konuyu pekistirmeye yonelikse size zaman kaybindan ziyade
zaman kazandirir. Ama onun diginda zaten 6grencilerimiz bir maratonun,
bir yarisin icerisindeler ve varmamiz gereken, ulasmamiz gereken bir
sonucumuz var. Eger onlara yonelik bir sey yoksa tabi ki zaten kullanamayiz
yani miimkiin degil. Benim kullandigim oyunlar ya da aktiviteler, daha ¢ok
konularla birebir iliskili, zaten béyle olmazsa kullanma taraftart da
olmam. "seklinde konuyla ilgili olan diisiincelerini ifade ederken, oyunun
kazanimlariin 6gretim programi kazanimlariyla paralellik gdstermesi
gerektigini vurguluyor. Bununla birlikte piyasada hazirlanmis olan egitsel bir
bilgisayar oyununun olmadigi katilimcilarin ¢ogu tarafindan vurgulanmis,
egitsel oyun kullanan dgretmenlerin tamami ise bunu internet sitelerinden
bulduklarini, internetin bu anlamda zengin bir kaynak oldugunu, fakat
aragtirma yapmak gerektigini belirtmislerdir.

K-6 katilimcisi ise, goriigmeciler arasinda mesleki deneyimi en az
olan, yeni goreve baslamigs ve bilgisayar oyununu daha O&nce hig
kullanmamig bir &gretmendir ve kullanmama nedenini ise su sekilde
acikliyor:

“Kullanmama nedenlerim; daha yeni basladim goreve ve agik¢asi
arastirma gerekiyor yani daha once derse girmeden once biiyiik bir zaman
gerekiyor. Hangisi uygun ¢ocuklarin seviyesine arastirma yapmak gerekiyor.
Cok zaman ayiramadigum igin ve yeni basladigim i¢in kullanmadim.”

Bilgisayar Oyunlarinin Ogretim Araci Olarak Rolii

Bilgisayar oyunlarmin 0gretim aract olarak rolii; &gretmenler
tarafindan asagidaki verilen bagliklar altinda degerlendirilmistir:
1) Degerlendirme etkinliklerinde kullanilan bir 6lgme araci olmasi
2) Tekrar ve pekistirme etkinliklerinde kullanilabilen bir egitim araci olmasi

3) Smifin monoton havasim1 degistirmede kullanilacak bir etkinlik
olabilmesi

4) Dersin sunumunda kullanilabilmesi
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K-7 bu konuyla ilgili goriiglerini:

“Ol¢me  degerlendirmeden ziyade, ben o&gretim teknigi olarak
kullandim. Ogrenciler zeka gruplarina gore 8’e ayriliyor. Gérsel, isitsel,
kinestetik... vs. Gorsel olarak mesela kalicihig sagladi, o renklerle ilgili
oyunda mesela... Harekete dayali oyunlarda isitmesi, kalkip vurmasi,
dokunmatik ekran iizerinden dokunmasi 6grenmesine ¢ok yardimci oldu.”

K-2 katilimcist ise genellikle {inite sonlarinda degerlendirme, tekrar
ve pekistirme amagli bilgisayar oyunlarim1 kullandigini ifade ederken,
igerigin sunumunda kullanilmamasi gerektigini su sozleriyle belirtiyor:

“Cocuklara hi¢hir sey anlatmadan, oOgretmeden bilgisayar
oyunlarmi kullanmak yanhs Yani aslinda derste bilgisayar oyunlarmmi ¢ok
fazla kullanmakta yanls... Biraz once dedigim gibi 4 saatlik bir derste 3 saat
ders anlatip, kalan bir saati de béyle etkinliklere ayirmak etkili oluyor.
Clinkii fazlast ¢cocuklart da stkar. Bu durum biraz aliskanlik haline gelir ve
cocuk “Nasil olsa hep yapiyoruz” diye dikkatini vermeyebilir. Biraz da
¢ocuga ozletmek lazim, etkili olmast igin...”

Derslerinde teknolojik araglart miimkiin oldugunca kullanan K-3 ise,
egitsel bilgisayar oyunlarini &gretmene yardimeir bir kaynak olarak
gormektedir:

“Giiclii bir ara¢ ama hi¢bir zaman etkili bir ogretmenin yerini
tutamaz. Ne de olsa onu da kullanacak olan 6gretmen... Evet, etkili, yerinde
ve zamaninda kullanilirsa ¢ok giicliidiir. Hicbir sey ogretilmeden bir takim
diyaloglar i¢ine girmeden stirekli ekranla bas basa olursa zararl olabilir.”

Bilgisayar Oyunlarinin Ders Icerisinde Nasil Kullanilmas1 Gerektigi

Bilgisayar oyunlarinin ders igerisinde Ogrenciler tarafindan nasil
kullanilmasi gerektigi katilimcilar tarafindan su sekilde 6zetlenmektedir:

Katilmcilardan K-2 ve K-7 bilgisayar oyunu kullanilan derslerde,
Ogrencinin bilgisayar basinda olmasinin karmasa yaratacagi gerekgesiyle bir
dezavantaj olarak gormektedirler ve oyunu O&grenci yonlendirmesiyle
kendileri oynadiginda daha etkili oldugunu ifade etmektedirler.

K-2 rumuzlu 6gretmen bu durumu soyle ifade etmektedir:

“Cocuklarin tek tek ellerinde bilgisayar olmadigi icin kargasa da
olmuyor. Sadece bir tane bilgisayardan yénlendirdigim igin, bilgisayar
oyunlarmin kétii yonleri bana gore yok.”
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Benzer sekilde K-7 katilimcisi ise:

‘... bilgisayari benim ya da onlarn kullanmasi ¢ok ta onemli
degil... Kolay kolay ogrenciyi tahtaya ¢ikarmam, ¢iinkii zaman kaybi..Onlar
soyler, ben yazarim..”

Seklinde diistincelerini ifade etmektedir.

Ote yandan, bilgisayar oyunlarinda grup etkilesimi olmasi
gerektigini savunan ve bunun olumlu faydalarmi derslerinde gordiiklerini
ifade eden K-3 katilimeis1 bu konuyla ilgili fikirlerini soyle 6zetliyor:

“...eslestirme calismalar: var, kelime calismalart var... Bunlarda
¢ok egleniyorlar, genelde iki gruba ayiriyorum, kendi gruplarinda
yarigiyorlar falan... Siireye gore daha c¢abuk yapmaya c¢alisiyoriar...
Ornegin animasyonlu oyunlarda simifi gruplara aywdigimda, katilim cok
yiiksek oluyor, ogrenci aktivitenin icerisinde oluyor. Tekrar tekrar oynamak
istiyor...”

Bu goriise destek veren K-4 ise;

“Kendileri yaparak, yasayarak ogrendikleri zaman zaten ¢ocuklar
hangi ders olursa olsun bunun daha ¢ok faydasini gériiyorlar, kendileri alip
yonlendikleri icin... Dyned egitim sistemi geldi mesela orda da ayni sey var.
Hem oyuna doniik béliimleri var hem de konusmaya, anlamaya yénelik
boliimleri oldugu icin kendileri bunu kumanda ettikleri i¢in daha faydal
oldu ve daha zevk almaya basladilar...”

Yukarida verilen ifadelerden farkli olarak bu konuyla ilgili olarak
dikkat ceken en Onemli verilerden biri de, bilgisayar oyunlarini dersinde
kullansin veya kullanmasin arastirmaya katilan biitiin katilimcilarin, egitsel
bilgisayar oyunlarinin ¢ok fazla kullanilmamasi, yeterli ve zamaninda
kullanilmasi gerektigi konusunda hemfikir olmalartydi. Kullanilan oyunun
egitsel olsa bile, ¢ok fazla oynandiginda anti-sosyallige yol acacag1 fikri tim
katilimcilar tarafindan dile getirilmis ve kullanilacak oyunun ¢ocugu ¢ok
fazla bilgisayar ekranina baglamayacak nitelikte olmasi gerektigi
belirtilmistir. Ornegin K-4 bu durumla ilgili:

“Cok fazla abartilmamas: kosuluyla kullanilmasi bir él¢iiye kadar
faydalr olur. Ama salt ona bagh kalinmamali ve grup etkilesimini yaptirmak
swnifta grup yarismalari, sarkilart diizenlemek ¢ok daha faydali olur diye
diigtiniiyorum. O yiizden ¢ok da abartilmamali. Gelecekte de oyle olmali...”
seklinde diisiincelerini ifade ederken, K-3 bilgisayar oyunlarmin anti-
sosyallige yol agtig1 yoniine vurgu yapmaktadir:
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“...genel olarak bilgisayar oyunlarimin ¢ocugu ekrana baglamasi,
sosyal hayattan koparmasi gibi bir durum soz konusu... Cok fazla boyle
olmamali...”

Bu amagla; katilimcilar egitsel bilgisayar oyunlarinin, okulda
O0gretmenler, ev ortaminda ise anne-baba tarafindan kontrol altinda tutulmasi
taraftaridir.

Bilgisayar Oyunlarmin Yabanci Dil Egitiminin Hangi Alanlarinda
Uygulandigy/ Uygulanabilecegi

Katilmeilarin ~ goriislerine gore bilgisayar oyunlarinin  hangi
alanlarda uygulandigi, uygulanabilecegi asagida tablo iizerinde sunulmustur.

Tablo 1: Bilgisayar Oyunlarinin Uygulanabilecegi Alanlar

Bilgisayar Oyunlarinin Yabanci Dil Egitiminin Hangi Alanlarinda Uygulandigy/
Uygulanabilecegi

Hava durumu, mevsimler, sifatlar, 6n ekler (prepositions),
renkler, sayilar, sekiller, viicudun boéliimleri, kiyafetler, zit
anlamli kelimeler, fiilden sifat yapma, sifat ve zarflar,
kiyaslamalar (comparative- superlative)

Kelime dgretimine yonelik

Dinleme (listening)
etkinliklerinde

Konusma (speaking)
etkinliklerinde

Arastirmaya katilan katilimcilar; genel olarak kelime Ogretimine
yonelik olarak egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanildigint belirtmislerdir.
Hava durumu, mevsimler, sifatlar, 6n ekler (prepositions), renkler, sayilar,
sekiller, viicudun boliimleri, kiyafetler, zit anlaml kelimeler, fiilden sifat
yapma, sifat ve zarflar, kiyaslamalar (comparative-superlative) genel olarak
ogretmenlerin karsilastiklar1 ve uyguladiklar egitsel oyunlari temalaridir.

K-4 bununla ilgili olarak;

“Var misin yok musun yarismasinda oldugu gibi kutular vardi
sayulart da ogrenmistik. Kutularin sayilarini herkes istedigi sayryt soyleyip o
kutulart actirdi mesela. Sonunda da para kazamliyor ya kazanamadik tabi
biz elimizde olan parayr da kaybettik ama hem sayilari tekrar etmis olduk
hem de o sekilde séyleyip katilim gostermis olmak inanilmaz keyifli oldu”
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K-3 ise; “Mesela kelime oyunu, belli iinitelerle ilgili 6rnegin hava
durumuyla ilgili, kisilik sifatlariyla ilgili kelimeler, prepositionlar mesela...
Farkl kavramlar: égretirken ¢ok farkli, giizel oyunlar, animasyonlar var...”

K-2 ise smifta bilgisayar oyunlari ile ilgili olarak bir deneyimini
sOyle aktartyor:

“Kuyafetlerle ilgili kiiciik oyunlar var onlara gére, mesela iste bir
resim var, bir elbise var mesela, yaminda da kyafetlerin isimleri var
“Hangisi gelir cocuklar diyorum?” onlarin beni yonlendirmesiyle tikliyorum
o yerine geliyor. En sonunda da “Bagsari oldunuz.” diye alkis sesi geliyor.
Bu tiir seyler ¢cocuklarin ilgisini ¢ok ¢ekiyor...”

K-7 ise genel olarak kelime ogretiminde kullanilmasi fikrinde
olmakla birlikte, Ingilizcenin yapismin aslinda buna ¢ok olanak vermedigi
goriisiindedir. Genel olarak Ingilizceye yeni baslayan bireyler igin oyunlarin
etkili olacagini diistinmektedir:

“Genel olarak kelime ogretiminde dedim ama bu her zaman gene
bilgisayar oyunlaryla da olmuyor. Mesela bazi kelimeleri Ggretemezsiniz
gene, kitap okumak icin belki kitap okuyan bir ¢ocuk resminden
faydalanilabilir ~ ama ornegin “ignelemek”  fiili, resimlerle
anlatamayacagimiz ~ seyler var, zaten swurlt sayidaki  kelimeleri
ogretebiliriz... Hareket bildirmeyen kelimeleri, fiilleri bu sekilde 6gretmek
zor... Onun igin ¢ok fazla kullamish da olmayacak. Sadece kelime bazinda, o
da beginner seviyesindekilere bence faydali olabilir. 6 tane seviye var
Ingilizcede, ilk basamaginda kullanilabilir bence... Yani baslangi¢ seviyesi
dediysem, yas faktorii de onemli bence, ilkogretim 4-5 oOgrencilerine
“oynamak” fiili top oynayan bir ¢ocuk resmiyle gosterilebilir ama genel bir
dil kursunu goz oniine alirsaniz, yetiskin insanlara top oynayan ¢ocuk
resmiyle 6gretmek hos olmaz bence... Kiigiik yastaki ¢ocuklara, beginner
seviyesindeki ilkogretim ogrencilerine kelime ogretme bu sekilde faydal
olabilir yani...”

Yukaridaki paragrafta katilimcimin da dile getirdigi yabanci dil
egitimindeki egitsel bilgisayar oyunlarmin genel olarak Ingilizceye yeni
baslayan ¢ocuklara ve ilkdgretim 4-5. sinif 6grencilerine faydali olacag fikri
K-2, K-4 tarafindan da vurgulanmistir.

Arastirmact: Yani 4. ve 5. smf seviyelerinde daha mi1 uygun
diyorsunuz?

K-4: “Tabi ki yani zaten 6. 7. ve 8. smifa gegince konular oyun
oynamaktan c¢ikip daha c¢ok gramer konularina dénmeye basliyor zaten.
Daha ¢ok c¢ocuklar yazi yazmaya yonelik seylere, okumaya yonelik,
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anlamaya yonelik seylere doniiyorlar. Ama oyunlara baktigimiz zaman o
diizeydeki oyunlar ¢ok yeterli degil ya da ben karsilasmadim diyebilirim.
Benim gérdiiklerim, benim kullandiklarim daha ¢ok 4. ve 5. simif diizeyindeki
cocuklara yonelik sarkilar, o sarkilarda gegen hareketleri yaptirma gibiydi.
Ama dedigim gibi aktiviteler daha ¢ok onlara yonelik oluyor.”

Yukaridaki katilimemin da ifadelerinden anlasildig: gibi arastirmaya
katillan dgretmenler genel olarak Ingilizcenin bu anlamda smirl oldugunu
dile getirmislerdir. Listening, Speaking alanlarinda bilgisayar oyunlarinin
kullanilmasinin &grencilerin telaffuz ve konusma becerilerini artiracagina
inanmakla birlikte, okuma (Reading), yazma (Writing) gibi alanlarda,
bilhassa genel olarak dilbilgisi konularinin &gretiminde bilgisayar
oyunlarinin uygulanamayacagi yoniinde bir fikre sahiptirler.

K-6 bu konudaki goriislerini:

“Hangi alanlarda... “Ozellikle listening te... Ogrenciler duyum
etkinliklerinde ¢ok eksikler... Kimi zaman anlamyyorlar. Benden istiyorlar,
“Hocam siz okur musunuz?” diye... Niye boyle bir sey diyorlar ciinkii
Tiirkiye de kimse birbiriyle Ingilizce konusmuyor. Ger¢ek alanda da insanlar
(Ingilizceyi ana dili olarak kullananlar) hizli  konustuklart  icin
anlayamiyorlar. Fakat derste daha yavas okudugum icin daha iyi
anlayabiliyorlar. Listening te ve Speaking te... Aslinda biitiin dillerde de
kullanilmas: gerektigi taraftartyim. Ozellikle Listening te...”

Bu fikre katilimcilarin ¢ogu katilmakla birlikte bir ortadgretim
kurumunda goérev yapan K-3, derslerinde zaman zaman Podcasting
kullandigini, dinlemeyle birlikte dinlenilen metinin ekranda yazi olarak
aktigin1 ve sonrasinda soru cevap etkinlikleri yaptiklarini ve ¢ok fayda
gordiiklerini  sdyliiyor. Kendisi gramer alaninda teknolojiden ¢ok
yararlandigin1 ifade etmekle birlikte ortadgretim seviyesinde gramer
alaninda bir oyunla kargilagsmadigini belirtiyor. Kullandig1 oyunlarin genel
olarak kelime bilgisine yonelik oyunlar oldugunu ve baslangi¢ diizeyindeki
ogrencilere yonelik oldugunu ifade ediyor. Bununla ilgili olarak fikirlerini
sOyle dile getiriyor:

“Gramer alamnda veya kelime bilgisi disindaki oyunlarla hig
karsuasmadim. Bu alandaki eksikligi doldurmak amaciyla, kendim
internetten bir geyler buluyorum. Bazen podcasting ile bir seyler dinliyoruz,
ekranda da text gegiyo aym zamanda, lazerli bir isigumiz var bir taraftan
onunla takip ediyoruz, sonrasinda ¢evrimigi soru cevaplar oluyor, bu sekilde
¢cok sey ogreniyorlar. Veya ne yapryorum? Bazi filmlerin, videolarin bazi
kistmlarint  kesiyorum, izliyoruz ve dinliyoruz, sonrasinda iizerinde
konusuyoruz, devamint tahmin ediyoruz... Gergekten c¢ocuklarin hosuna
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gidiyor. Ama ortadgretime yonelik bir bilgisayar oyunu ile karsilasmadim.
Gramer konularin bir kural gibi ogretmek, dnce ozne gelir, sonra fiilin su
hali gelir gibi 6gretmek ¢ok sikici oluyor. Ben de bu sekilde alternatifler
buluyorum. Kizim okuléncesi egitiminden itibaren ozel bir okulda ogrenim
goriiyor. Su an 12 yasinda ve 6. simifa gidiyor. Ingilizceyi en basindan bu
yana gramer konulart da dahil olmak iizere, bilgisayar oyunlariyla, bol
etkinliklerle, hoplayarak, ziplayarak ogrendiler ve su an inanin 17 yasindaki
bir ortaogretim ogrencisinden ¢ok daha giizel konusuyor...”

Bu goriislere benzer sekilde K-2 ise;

“Reading alaminda isime yaramiyor. Clinkii ¢ocuklar bir sey a¢ip
okumuyorlar. Listening olarak ve Speaking olarak isime yariyor. Zaten
Writing i derste yapryoruz. Yani iki alanda isime yariyor, hem ¢ocuklarin
telaffuzu gelisiyor, hem dinlemeleri gelisiyor. Yani bu iki yonde katkida
bulunuyor...”

Katilimeilar kelime bilgisine yonelik gelistirilen oyunlarin ise genel
olarak resim eslestirme, bosluk doldurma veya dogru kelimeyi bulma gibi
etkinliklere dayali oldugunu belirtmektedirler.

Yabanci Dil Egitiminde Uygulanan ve Uygulanacak Olan Bilgisayar
Oyunlarinin Tasimasi Gereken Ozellikler

Yabanci dil egitiminde uygulanan ve uygulanacak olan bilgisayar
oyunlarmin tasimasi gereken Ozellikler asagidaki verilen o&zellikler
cercevesinde katilimcilar tarafindan dile getirilmistir:

1) Ogrenci seviyesine ve dgretim programina uygun olmasi
2) Birden fazla duyu organina hitap etmesi

3) Hareket igermesi (hem oyunun yapisinin hem de oyunun Ogrenciyi
harekete sevk etmesi)

4) Farkl1 zeka alanlarina gore tasarlanmis olmasi

5) Yabanci dilin birden fazla alanin1 kapsamasi

6) Yabanci dil uzmanlar tarafindan oyun igeriklerinin hazirlanmasi
7) Geri bildirimlere yer vermesi

8) Hizinin ve siiresinin iyi ayarlanmis olmasi

Arastirmaya katilan katilimcilar  bilhassa egitsel oyunlarin
ogrencilerin ne kadar duyu organina hitap ederse o kadar etkili olacagi
goriisiindedirler. En fazla vurgulanan ozelliklerin basinda gorsel olarak
Ogrenciye hitap etmesi, hareket icermesi(hem oyunun kendisinin, hem de
Ogrencileri harekete sevk edecek yapida olmasi) kulaga hitap etmesi,
konusmaya yonelik aktiviteler igermesini vurgulamislardir.
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K-7 bu konudaki fikirlerini:

“Dedigim gibi gorsellik on planda, mesela nasil tarih ogretirken
harita kullaniliyorsa, fngilizcede de bir takim hareket iceren kelimeleri,
ozellikle nesneleri, gorsel olarak ogretmek ¢ok daha iyi... Mesela ben bir
seyi ezberletmek istesem, onu sarki, tiirkii halinde 6gretirim, kaliciligi daha
fazla ¢iinkii... Gormesi duymasi lazim... Keman diyorum mesela, onun hem
yvazilisimi gormeli, resmini gormeli, okunusunu dinlemeli, bu sekilde daha
kalict olur. 8 tane farkli zeka alani varsa, mutlaka bunlara hitap etmeli...”

K-4 ise bu durumu soyle 6zetliyor:

“Geleneksel egitim, yabanci dil egitiminde zaten bir siire sonra
ogrencinin unutmasina yol acar. Ama dedigim gibi gorsellik isin icine
girerse, duyma isin icine girerse, bir de bu dinleme etkinlikleri dili kullanan
kigiler tarafindan yonlendirilirse mutlaka ki avantaji olur...”

K-5 ise egitsel bilgisayar oyunlarinin belli bir siire igerisinde, hiz
gerektirmesini biligsel agidan faydali goriiyor:

“El goz koordinasyonlarimi hizlandirryor olabilir. Beyinleri ilk
baslarda hizli ¢alisiyor olabilir. Ciinkii bilgisayar oyunlarinda genel olarak
hiz on planda olan... Daha hizli diistiniiyorlar daha hizli hareket ediyorlar.
Oyle de bir potansiyelin oldugunu diisiiniiyorum. Gorsel olarak destekliyor.
Kulagimiza hitap ediyor. El becerisini gelistiriyor. Bir de eglenceli oluyor.
Zamanin nasil gegtigini anlamiyorsun...”

K-3 ise egitsel bilgisayar oyunlarinin yabanci dil egitiminde sadece
bir alam1 kapsamasinin (Reading, Writing, Speaking, Listening) bir
dezavantaj yaratacag: fikrini savunmaktadir ve mevcut olanaklarla yapilan
dil egitiminin etkili olmadigini sdyle ifade etmektedir:

“Dil 6greniminin bir siirti yonii var. Sadece bir yone dogru yogun
olursa mesela sadece dinlemeye yénelik olursa, érnegin konusma becerisini
engelleyebilir, diger alanlar eksik kalir. Bu ayni seye benziyor, Fatiha
Suresini ezberletirsin ama anlamini sordugunda herkes dut yemis biilbiile
doner... Konusma ¢ok onemli, bir ¢ocuga istedigin seyleri aksama kadar
ezberlettirebilirsin,  ezberledigi  seyleri  séylemesi, onun  Ingilizce
konusabildigi anlamina gelir mi? Ezberledigin bir seyi sakirsin sadece...”

Katilimer buna yonelik olarak kullanilacak bilgisayar oyununun
birden fazla alan1 kapsamasi taraftaridir. Ote yandan, katilimeilarm belirttigi
bir diger nokta ise; hazirlanacak olan bilgisayar oyununun bu alanin
uzmanlar1 tarafindan hazirlanmasi gerektigidir. Bilhassa Listening ve
Speaking alaninda bu dili etkin olarak konusan kisilerin hazirlamasinin daha
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etkili bir dil 6grenimine fayda saglayacagi inancindadirlar. Bilgisayar
oyunundan gelen geribildirimlerin  6grenci  etkilesimini  artirdigini
vurgulayan katilimeilar ornegin yapilan etkinlikten sonra alkis sesinin
gelmesi, “kazandiniz” yazisinin ekranda goriinmesinin, Ogrenciyi ¢ok
giidiiledigini, tekrar tekrar oyunu oynamak istediklerini belirtiyorlar. Yapilan
goriismelerde, bilgisayar oyunu kullanmayan veya dezavantajlarimi belirten
katilimeilar, bilgisayar oyunlarinin  kullanilmadan o6nce incelenmesi
gerektigini, O0gretim hedeflerine uygun olup olmadiginin tespit edilmesi
gerekliligini belirtmigler ve bunun igin zaman ayirmak gerektigini
goriiglerinde dile getirmiglerdir. Bu durum iki katilimer igin bilgisayar oyunu
kullanmamanin ana nedenlerinden biri olarak belirtilmistir. Kullanan
Ogretmenler de, 6gretim programi ile oyunun hedeflerinin paralel olmamasi
durumunda kullanmayacaklarini, boyle bir durumun zaman kaybina neden
olacagi fikrini giindeme getirmislerdir.

Bir diger deginilen konu ise, egitsel bilgisayar oyunlarinin siiresidir.
Ug yildir bir ortadgretiminde gérev yapan ve mesleginin ilk yilinda egitsel
bilgisayar oyunu kullanan ve yasadigi olumsuz tecriibbe sonucu bir daha
kullanmayan K-5, oyunun 06grenci seviyesine gore c¢ok hizli oldugunu,
yetistiremediklerini, oyunun da uzun siirmesi olmasi nedeniyle simnifta
karmasa ¢iktigini belirtirken, oyunun ¢ok iyi segilmesi gerektiginin dnemine
isaret ediyor.

Bilgisayar Oyunlarimin Yabanci Dil Egitiminde Kullanilabilmesi i¢in
Gerekli Sartlar

Yabanci dil egitiminde bilgisayar oyunlarinin derste etkin bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in katilimcilar tarafindan ifade edilen gerekli sartlar
asagida verilmistir:

1) Egitim ortamlarindaki donanimin tam olmast

2) Piyasada bulunan bilgisayar oyunlarinin maliyetinin daha uygun olmasi
3) Yazilim eksikliginin giderilmesi

4) Farkl zeka alanlarina gore tasarlanmig olmasi

5) Ogretim programlarina uygunlugunun uzman kisilerce degerlendirilmesi

6) Uygun sayida 6grencinin faydalanabilecegi dil laboratuarlarinin kurul-
mast

8) Hizinin ve siiresinin iyi ayarlanmis olmasi
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K-3 bu durumla ilgili olarak:

“Hangi ders olursa olsun, donamm tam olmali, bir projeksiyon
cihazi olmali... Ornegin internet erisimi varsa kaynagimz cok fazla...
Konuyla ilgili olarak internet sitelerinden bir siirii sey indirip derste
kullanabilirsiniz. Tabi ben bunlart égrencinin erisiminin olmadigi, sadece
ogretmenin erisimin oldugu yerlerden bulabiliyorum. Bunun igin gerektigi
zamanlarda hem zaman hem de maddi kaynak ayiryyorum.”

K-5 ise bu durumu soyle 6zetliyor:

“Bireysel bilgisayar olmadigindan ortak bir bilgisayarda
oynandigindan biri oynarken digeri izleyemez ilgileri dagilir. Sadece bir
kisiye yonelik olur. Karmaga olur. El ¢cirpmalar, bagirmalar, destek vermeler
falan... Zamanimin bir¢ogu bir kisiye odaklanmis olur. Geri kalanlar ise
bosuna akip gider. Stnif mevcudunun 40 kisi olan bir yerde, bilgisayar oyunu
olsa da ¢ok fazla vakif olamazsin yani sinif mevcudunu da goz oniinde alman
lazim. Birine bakarken 6tekinin ne yaptigini bilemezsin.”

K-2 de K-5 gibi &grencilerin bilgisayar oyunu oynarken bireysel
bilgisayara sahip olmalarin1 ve bunu uygulayabilmek i¢in dil siniflarinin, dil
laboratuarlarinin olmasi gerektigi goriisiinii savunmaktadir:

“Gelecekte eger dil laboratuarlarimiz olursa, biitiin konularla ilgili
bir bilgisayar oyunu yiiklenmesi lazim... Ciinkii eger o konuyla ilgili oyun
olursa ¢ocuk c¢ok daha iyi 6grenir. Cocuk oyunu seviyor, dolayisiyla
stkilmayacaktir. Her konuyla ilgili, her konunun sonunda oyun olursa;
laboratuar olacag: icin her ¢ocukta da bilgisayar olursa, oyunlar biitiin
bilgisayarlara da yiiklenirse ¢ocugun ¢ok daha iyi Ogrenecegine
inantyorum...”

K-7 ise bilgisayar oyunlarinin oynanabilmesi igin gerekli sartlar1 su
sekilde ifade ediyor:

“Ilk once bir kere, bu atélyelerin disinda 20 kisilik de olsa ayri bir
bilgisayar laboratuart olmali... En azindan bir bilgisayar ve projektor
mutlaka olmali...Tam donammli olmasa da olur. Internet falan olmasa da
biz bir sekilde USB bellekle falan halledebiliriz. Bir bilgisayar ve
projeksiyon ¢ok gerekli...”

Katilimcilardan K-3 ve K-4 rumuzlu 6gretmenler bilgisayar oyununu
grup etkinligi olarak kullanmakla birlikte bireysel bilgisayarlarin olmasi
gerektigi fikrini savunmaktadirlar. Su an ellerinde bir bilgisayar oldugu i¢in
grup yarigsmalari yaparak, bir sekilde tiim Ogrencileri siirece katma
taraftaridirlar.
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K-4 bu konuyla ilgili olarak diisiincelerini s0yle aktarmaktadir:

“Tabii ki iyi ¢alisan bilgisayarlarinizin olmasi gerekir, her sinifta
olacak. Ve bir tane degil, birka¢ tane olmali ki en azindan 4 kisiyi bir
bilgisayar basina oturttugunuzu diisiiniin, onda da birinin egemenligi s6z
konusu oluyor, o bile yeterli olmuyor. Yani daha etkili olabilmesi icin daha
fazla bilgisayarvmizin, kulakliginizin, mikrofonunuzun, internetinizin olmasi
gerekiyor.”

K-2, K-5, K-7 ve K-8 ise genel olarak Ogrenci yonlendirmesiyle
bilgisayar oyununu kendileri oynamay1 tercih etmektedirler, bilgisayari
kendilerinin ya da  Ogrencilerin  kullanmasinin  pek bir sey
degistirmeyecegini, 6grenci kullandig1 zaman sinifta karmasa ¢iktigini ifade
etmektedirler. Bu 6gretmenler igin bir bilgisayar ve bir projeksiyon yeterli
donanim olarak ifade edilmektedir.

K-7 diisiincelerini su sekilde 6zetliyor:

Aragtirmact: Projeksiyon dediniz mesela, ben buradan sunu
anliyorum, Ogrenciler sizi yonlendirecek, siz onlarin komutlarma gore
islemleri yapacaksiniz, dyle mi?

K-7: “Yani tabii ki, en azindan amag¢ gorselligi saglayabilmek...
Yani bilgisayart benim ya da onlarin kullanmast ¢ok ta onemli degil... Kolay
kolay ogrenciyi tahtaya ¢ikarmam, ¢iinkii zaman kaybi... Onlar séyler, ben
yazarim, tabi yazmalarini da zaman zaman goriiyorum...”

K-2 ise tek bilgisayar olmasinin ve bunu 6gretmenin kumanda
etmesinin sinif igerisindeki olumsuz davraniglari en aza indirdigini
belirtmektedir:

“Swinif icerisinde bir tane bilgisayar kullanma sansimiz var, ¢iinkii
bilgisayar laboratuarimiz yok, tabi derste ben kullaniyorum c¢ocuklarin
yonlendirmesiyle, onlar da goriiyorlar, kendileri yapamiyorlar ama ben
kullantyorum. Cocuklarin tek tek ellerinde bilgisayar olmadigt icin kargasa
da olmuyor. Sadece bir tane bilgisayardan yonlendirdigim icin, kotii yonleri
de bana gore yok.”

Katilimcilarin birgogu, bilgisayar oyunlarinin kullanilmadan o6nce
incelenme gerektirmesini bir dezavantaj olarak belirtmektedir. Eger 6gretim
programina uygun olarak, uzman kisiler tarafindan bilgisayar oyunlari
hazirlanirsa, bu durum 6gretmenin ekstradan bunun i¢in zaman harcamasini
onleyecegi icin, bilgisayar oyunlarinin kullanimini artirict bir faktdr olarak
gbze carpmaktadir.
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Giiniimiizdeki mevcut durum ve teknolojideki hizli gelismeler goz
online alindiginda katilimcilar yabanci dil egitiminde egitsel bilgisayar
oyunlarmin kullaniminin artacagi ve ileriki egitim sistemlerinde bilgisayar
oyunlarini daha sik gorecegimiz konusunda hemfikirdirler. Bununla birlikte;
kullanimin kontrol altinda tutulmasi gerektigi, yerinde ve zamaninda
kullanilirsa ancak fayda saglayabilecegini goriislerine eklemektedirler.

TARTISMA ve SONUC

Yabanc1 dil egitiminde egitsel bilgisayar oyunlarinin kullanim ile
ilgili olarak mevcut durumu ortaya ¢ikaran, katilimeilarin bu konudaki goriis
ve tutumlarini yansitan, egitsel bilgisayar oyunlarmin gelecegine ait
Ongoriilerin tespiti amaciyla yapilan bu calisma bircok Gnemli sonucu
beraberinde getirmektedir. Buna gore; Ogretmenin benimsedigi egitim
felsefesinin, bilgisayar oyunlarmi tercih etme veya etmeme nedenini
etkiledigi diisliniilebilir. Aragtirmanin bulgularmma gore; egitsel bilgisayar
oyununu derslerinde kullanan &gretmenler bunu yabanci dil egitiminde
geleneksel egitimden wuzaklasmak amaciyla bir alternatif olarak
gormektedirler. Bazi zamanlarda da simif ortammin monoton havasini
dagitmak amaciyla uyguladiklarini belirtmektedirler. Geleneksel egitimin
yabanci dil egitiminin dogasina uymadiginin altin1 ¢izerek, 6grencinin aktif
oldugu bilgisayar oyunlarin1 ders icerisinde kullanmanin avantaj sagladigi
belirtilmektedir. Lee (2000)’nin yapmis oldugu c¢alisma, bu yoniiyle
aragtirmay1 destekler niteliktedir. Katilimeilar kullanmama nedeni olarak;
zaman kaybi, sinifin kontroliinii kaybetme gibi nedenlerin de zaman zaman
altin1 ¢izmektedirler. Benzer sonuglar Baek’in 2008 yilinda yapmis oldugu
calisgmada da goze c¢arpmaktadir. Boyle bir tutumun olugmasinda
Ogretmenlerin lisans egitimleri sirasinda teknoloji destekli ortamlarda sinif
yonetimi konusunda zorluk ¢ektiklerini akla getirmektedir.

Elde edilen veriler 15181nda, yabanci dil egitiminde oyunun hangi
alandaki becerileri kazandirmaya yonelik olmasi, oyunun Ozelliklerini
etkilemektedir diyebiliriz. Ornegin Listening ve Speaking becerilerini
gelistirmeye yonelik bir oyun tercih edilmisse, igerisinde diyaloglarin
oldugu, etkilesimli veya ¢evrimi¢i oynanabilecek, geribildirimlerin yogun
oldugu bir oyun beklenmektedir. Giiney Kaliforniya Universitesi’nde
Johnson, Marsella, Mote, Viljhalmsson, Narayanan ve Choi tarafindan 2004
yilinda tasarlanan egitsel oyunda da katilimcilarin belirtmis oldugu bu
nitelikler goriilmektedir.

Ote yandan secilen oyunun &zelligi, bilgisayar oyunlarmin gretim
araci olarak nasil kullanilmasi gerektigini etkiyebilmektedir. Bu iligki aym
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zamanda ¢ift yonliidiir. Yani 6gretmenin bilgisayar oyununu nasil bir ders
araci olarak kabul etmesi, segecegi oyunun Ozelliklerini de etkileyecektir.
Ornegin secilen oyun, tekrar ve pekistirmeye ydnelik bir oyun ise, icerisinde
geribildirim 6zelliginin yogun olmasi, ¢ok uzun siiren bir oyun olmamasi
gerekir.  Katilimcilarin  goriislerine  gore; genel olarak igerigin
kazandirilmasindan sonra, {inite sonlarinda hedeflerin ne kadarmin
gerceklestirildigi tespit etmek, varsa 6grenim eksikliklerini telafi etmek veya
Ogrenilenleri gorerek, duyarak daha kalici hale getirmek amaciyla tercih
edildigi goriilmektedir. Aragtirmanin bulgularma gore de, katilimcilar
tarafindan  kullanilan  bilgisayar oyunlart genel olarak, dl¢me-
degerlendirmeye hizmet eden, tekrar ve pekistirme saglayan, hi¢cbir zaman
Ogretmenin yerini tutamayacak yardimci bir arag olarak goriilmektedir.

Katilmcilarin - boyle bir tutum igerisinde olmalari, onlarin
benimsedikleri dgretim felsefesi hakkinda ipuglar1 vermektedir. Bilgisayar
oyunlarinin dersin tiim igerigini O0gretemeyecegi, kullanilmaya kalkilirsa,
ogrenciler agisindan zararli olacagi, simif kontroliiniin kaybedilecegi,
ogrencilerin teknoloji ile ¢cok fazla yiiz ylize olmalarinin faydadan ziyade
zarar getirecegi benimsenen goriisler olarak goze carpmaktadir.

Bir diger dikkat ¢eken nokta ise, bilgisayar oyunlarinin genel olarak
dil 6grenimine yeni baslayan kii¢iik ¢ocuklar i¢in uygun olabilecegi fikri idi.
Bilgisayar oyunu diyince d6gretmenlerin bunu kii¢iik ¢ocuklart eglendirirken
bir seyler 6greten yapida olarak algilamalari, oyunlarin sadece ¢ocuklara
0zgii olabilecegine dair inanglart bilgisayar oyunlarmin uyarlanabilecegi
alanlara iligkin tutumlarmi da etkilemektedir. Halbuki 2007 yilinda
Entertainment Software  Association tarafindan bilgisayar oyunu
kullanimiyla ilgili yapilan arastirma gostermektedir ki, bilgisayar oyunu
kullanicilarinin yas ortalamasi 33’tiir (Akt. Klemetti, Taimisto ve Karppinen,
2009).

Ogretmenlerin bu sekilde algilamalarinda, kullandiklar1 oyunlarm
Ozelliklerinin biiyilk oranda etki ettigi, kullanilan oyunlarm bu alandaki
sinirliligr diisliniilebilir. Aragtirmanin bulgulari da 6gretmenlerin bilgisayar
oyunu kullanim deneyimlerine bakildiginda bunu yansitir sekildedir. Bu
alanla ilgili olarak egitsel bilgisayar oyunlarinin nitelik ve ¢esit bakimindan
oldukca eksik oldugu goriilmektedir. Sahhiiseyinoglu (2007)’nun yaptigi
arastirmaya gore de katilimcilar COMPAD adli egitsel bilgisayar oyununu
kullanmiglar ve oyunun genel olarak lisans seviyesinden daha kiigiik dil
Ogrenicileri i¢in uygun oldugu fikrini belirtmislerdir.

Bilgisayar oyunlarinin yabanci dil egitimde kullanilmasi i¢in gerekli
olan sartlarin mevcut durumu 6gretmenlerin bilgisayar oyunlarini derslerinde
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kullanma diizeylerini ve sekillerini etkilemektedir. Arastirmadan elde edilen
bulgular gostermektedir ki, 6rnegin, bilgisayar simirli sayida olmasi veya
bir tane olmasi Ogretmen merkezli bir egitime sevk etmektedir. Ayni
zamanda Ogretim araci olarak roliinii etkilemekte, sinirlandirmaktadir.
Kaynaklarin ¢ogunun internetten saglanmasi nedeniyle, internete ulagimi
olmayan bir 6gretmenin kullanmas1 miimkiin olmamaktadir. Veya bir uzman
incelemesinden ge¢mis olmayisi, egitim programlarina uygunlugunun yetkili
merciler tarafindan onaylanmis olmamasi, Ogretmen iizerindeki yiikii
artirmakta, bilgisayar oyunlarinin kullanimina ket vurmaktadir. Baek
(2008)’in caligmasinda da belirttigi gibi maddi yetersizlikler, istenilen
bilgisayar donanim ve yazilimlarina ulagma giicliigii, 6gretim programiin
esnek olmayis1 bu ¢alismada da bilgisayar oyunlariin kullanimimi etkileyen
faktorler olarak tespit edilmistir. Baek (2008)’in bulgularindan farkli olarak
arastirmaya katilan Ogretmenlerin tamami gerekli sartlarin saglanmasi
durumunda bilgisayar oyunlarindan derslerinde yararlanmak istediklerini
belirtmislerdir.

Ayni zamanda egitsel bilgisayar oyunlarmin kullanildigi alanlar,
O0gretmenlerin bu alanlarin 6gretimine yonelik bilgisayar oyunlarini tercih
etme olasiligini artirmaktadir. Ciinkii bilgisayar oyunlarinin bir¢ok duyu
organina hitap edecek sekilde tasarlanmis olmasi, 0gretmenler tarafindan
kalicihgr sagladign agisiyla tercih edilmektedir. Ogretmenler elindeki
bilgisayar oyunlar1 hangi {nite veya konuya yodnelikse, o konunun
Ogretiminde oldukg¢a etkili bir 6grenme sagladigi gerekgesiyle bilgisayar
oyunlarindan yararlanma yoluna gitmektedirler. Egitsel bilgisayar
oyunlarinin gelecegine ait ongdriillerde bulunan katilimcilar ise, gelecekte
egitim sistemleri igerisinde bilgisayar oyunlarin1 daha ¢ok goreceklerine dair
iimitli olduklarmi, gerekli sartlarin saglanmasi durumunda istekli olduklarini
belirtmislerdir. Alanyazinda 6gretmenlerin teknoloji kullanimina ydnelik
olumsuz tutum igerisinde olduklarini belirten ¢aligmalar olmasina ragmen
(Summers, 1990) bilgisayar oyunlari kullanimi konusunda olumlu tutum
icerisinde olmalar1 dikkat ¢ekicidir.

Aragtirmanin bulgularina gore, bilgisayar oyunlar1 sik kullanilirsa
Ogrencilerin bundan sikilacagi ve sinifta sorun yaratacagina, d6gretmenlerin
sinif hakimiyetini kaybedeceklerine, bilgisayar oyunlarinin hi¢gbir zaman bir
O0gretmenin yerini tutamayacagina yonelik bir tutumlar1 gdze ¢carpmaktadir.

Oneriler

Aragtirmanin sonuglart géz Oniine alindiginda; egitsel bilgisayar
oyunlarinin ~ 6grenmede  kalicilign  sagladigi, siif  ortamlarmin
monotonlugunu azalttigi, siire¢ igerisinde dgrencileri aktif kildig1 gbz oniine
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alinirsa egitim programlarinda egitsel oyunlar destegi ile 6grenmeye 6nem
verilmesi faydali olacaktir diyebiliriz.

Aragtirmanin bir diger sonucu olarak 6gretmenlerin gerekli sartlarin
saglanmasi hususunda egitsel bilgisayar oyunlar1 kullanimina yonelik olumlu
tutum igerisinde olduklar1 goriilmektedir. Bu amagla katilimcilar tarafindan
belirtilen yazilim ve donanim eksikliginin en aza indirilmesi gerekmektedir.
Bu asamada yetkili kurumlara biiyiilk gorevler diismektedir. Egitsel
bilgisayar oyunlarinin piyasada simirli olmasi ve maliyetinin yiiksek
olmasimin bilgisayar oyunlarmin kullanim oranini diisiirdiigii géz Oniine
almirsa, bu alanda hizmet veren kuruluslarin yeni ¢oziimler iiretmeleri
beklenmektedir. Bilhassa egitsel oyunlarinin ¢esitliliginin saglanmasi
oldukga yerinde bir uygulama olacaktir.

Egitim kurumlarinin donanimin yanmi sira, mekéanlarin fiziksel
ozellikleriyle ilgili diizenlemeler yapmalar1 siireci daha da aktif kilmada
yardimcr olacaktir. Katilimeilarin goriislerine gore zaman kaybi, sinifi
kontrol edememe gibi korkular nedeniyle bilgisayar oyunlar1 ders icerisinde
zaman zaman veya hi¢ kullanilamamaktadir. Bu amagla 6gretmen yetistiren
kurumlarin, ¢agimizin teknoloji ¢agi gercegini gbz oOniine alarak, teknoloji
destekli ortamlarda sinif yonetimi becerilerini 6gretmen adaylarina etkili bir
sekilde kazandirmalar1 6nem arz etmektedir.
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EK-1
Goriisme Sorular:
Egitsel bilgisayar oyununu derslerinde kullanan katihmecilar i¢in:

1. Daha 6nce alaninizla ilgili hi¢ egitsel amach bilgisayar oyunu kullanma
veya inceleme firsatiniz oldu mu? Eger oldu ise bu deneyiminizle ilgili
tecriibelerinizden bahsedebilir misiniz?

2. Yabanci dil derslerinde egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanimi hakkinda
ne diisiiniiyorsunuz?

3. Derslerinizde hig bilgisayar oyunu kullandiniz mi1?

4. (Eger kulland1 iseniz) ne zaman kullanmaya basladiniz? Derslerinizde
bilgisayar oyunlar1 kullanmaya baglamanizin sebepleri nelerdi? Kullanma
amaciniz nelerdi? Oyunun 6zelliklerinden bahseder misiniz?

5. Derslerinizin hangi asamasinda bilgisayar oyunlarindan
yararlantyorsunuz?

6 Derslerinizde bilgisayar oyunu igeren ne tiir aktiviteler yapiyorsunuz,
bilgisayar oyununu 6gretim araci olarak nasil kullaniyorsunuz?

7. Sizin smifta en olumlu (pozitif) bilgisayar oyunu deneyiminiz nasildi?
Agiklayabilir misiniz?

8. Bilgisayar oyunlarimi yabanci dil dgretiminde faydali bir 6gretme ve
ogrenme arac1 olarak algiliyor musunuz?

9. Size gore bir 6gretim araci olarak bilgisayar oyunlarinin gii¢lii ve zayif
yonleri nelerdir?

10.Genel olarak bilgisayar oyunlarinin egitsel potansiyeli sizce nedir?

11.Bilgisayar oyunlarmin egitimde kullanilmas: ile ilgili gelecegine ait
ongoriileriniz nelerdir?

12.Sizce, geleneksel egitimle karsilagtirildiginda yabanci dil derslerinde
bilgisayar oyunu kullanmanin avantajlar nelerdir?

13.Bilgisayar oyunlarin1 ders igerisinde kullanmanin dezavantajlar1 olarak
neler sdyleyebilirsiniz?

14.Bilgisayar oyunlarinin yabanci dil derslerinde daha etkin kullanilabilmesi
icin hangi sartlarin olmasi gerektigini diisiiniiyorsunuz?

15.Gerekli sartlarin  saglanmasi durumunda derslerinizde bilgisayar
oyunlarindan yararlanir misiniz?
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16.Baska soylemek veya eklemek istediginiz yorum veya sorulariniz var mi?

Egitsel bilgisayar oyununu derslerinde kullanmayan katihmcilara
yoneltilen sorular ise soyledir:

1. Daha 6nce alaninizla ilgili hi¢ egitsel amach bilgisayar oyunu kullanma
ve ya inceleme firsatiniz oldu mu? Eger oldu ise bu deneyiminizle ilgili
tecriibelerinizden bahsedebilir misiniz?

2. Yabanci dil derslerinde egitsel bilgisayar oyunlarimin kullanimi hakkinda
ne diisiiniiyorsunuz?

3. Derslerinizde hig bilgisayar oyunu kullandiniz mi1?

4. Derslerinizde bilgisayar oyunu kullanmadi iseniz  kullanmama
nedenleriniz nelerdi?

5. Bilgisayar oyunlarimi yabanci dil dgretiminde faydali bir 6gretme ve
ogrenme araci olarak algiliyor musunuz?

6. Size gbre bir 0gretim araci olarak bilgisayar oyunlarinin gii¢lii ve zayif
yonleri nelerdir?

7. Genel olarak bilgisayar oyunlariin egitsel potansiyeli sizce nedir?

8. Bilgisayar oyunlarmin gelecekte egitimde daha fazla kullanilmasi ile
ilgili goriisleriniz nelerdir?

9. Sizce, geleneksel egitimle karsilagtirildiginda yabanct dil derslerinde
bilgisayar oyunu kullanmanin avantajlar nelerdir?

10.Bilgisayar oyunlarin1 ders igerisinde kullanmanin dezavantajlar1 olarak
neler sdyleyebilirsiniz?

11.Bilgisayar oyunlarinin yabanci dil derslerinde daha etkin kullanilabilmesi
icin hangi sartlarin olmasi gerektigini diisiiniiyorsunuz?

12.Gerekli sartlarin  saglanmasi durumunda derslerinizde bilgisayar
oyunlarindan yararlanir misiniz?

13.Baska soylemek veya eklemek istediginiz yorum veya sorulariniz var mi?
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