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OZET

Bu arastirma, teknoloji destekli ve dijital 6grenme ortamlarinin sinif i¢i ve sinif dist
caligmalarda aktif olarak kullanildiginda o6grencilerin derse yonelik tutumlarini incelemek
amaciyla yapilmistir. Nicel tlirdeki bu arastirmada betimsel tiirde olan agiklayici tarama modeli
kullanilmistir. Belirli bir donemdeki durumu tespit etmeye yonelik anket calismasi yapilmistir.
Calismanin érneklemini, 2019-2020 egitim-6gretim yili bahar dénemi kapsaminda, istanbul il
Milli Egitim Miidiirliigiine baglh Uskiidar ilgesindeki bir 6zel ilkokulun. 4. Sinifindaki 88 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmada verilerin toplanmasinda anket formu hazirlanmistir. Anket formu
cinsiyet, evde bilgisayar olma durumu ve 6grencilerin bilgisayar destekli 6grenme tutumlarini
Olcmeye yonelik 6lgek formundan olusmaktadir. Bilgisayar destekli 6grenme tutum Olgegine
yonelik bulgular incelendiginde, tiim alt boyutlarda ortalama degerlerin 4’{in iizerinde oldugu
goriilmektedir. Bu durum Ogrencilerin genel olarak bilgisayar destekli 6grenmeye yonelik

tutumlarinin olumlu yonde oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Teknoloji, Bilgisayar Destekli Ogrenme, Yabanci Dil.
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BIiRINCIi BOLUM

1.GIRIS

Gegmisten bugiinlere kadar gelistirilen egitim teknolojilerinin kokeninde bilginin
paylagma ve dolasim hizina erisme hedefi bulunmaktadir. (Barkan,1994) Son zamanlarda mobil
teknolojilerin kullanilabilir olmasiyla beraber, s6z konusu teknolojilerin oldukga kolaylikla temin
edebilecegi alanlar olugsmaya baglamistir. Ortaya ¢ikan bu tablo ise mekan ve zamandan bagimsiz

olarak bilgiye ulagsabilme imkanini yaratmaistir.

Bununla birlikte gliniimiiz diinyasinda Y nesli olarak da ifade edilen yeni nesil 6grenciler,
eglenmek ve zaman gec¢irmek i¢in en c¢ok dijital araglarin kullanimi yoluyla sanal ortamlar tercih

etmektedir.

Milenyum nesli de denen bu nesil, dijital ¢gagda dogmasi, hayatin her alanina sirayet eden
teknolojik inovasyonlari takip etmesiyle birlikte, sunulan imkanlar dogrultusunda sahip oldugu

veya kullanma imkan1 buldugu mobil cihazlar iizerinden 6grenmeye agik hale gelmistir.

Bu neslin rol model alacagi yetiskin kitlesi de, benzer davranmiglar1 gostermektedir.
Gilinlimiizde bos zaman degerlendirme kavrami bireysel iletisimden Gteye gecip, mobil cihazlar
uzerinden dijital kitap okuma, sosyal medya takibi ya da dijital platformlar Gzerinden bilgi
aligverisine donmiistiir. Dolayisiyla nesil elinde mobil cihazlariyla vakit geciren ebeveyn kitlesine
sahip oldugu igin dijitallesmekten kagamaz ve hatta kopamaz bir hale gelmistir. Ozellikle 2 ile 14

yas arasindaki ¢cocuklarin en fazla ilgi duyduklart konular dijital oyunlardir.

Dijital oyunlarin biiyiik 6l¢iide cocuklarin ilgisini ¢cekmesi egitimcilerin de dikkatlerinden
kagmamaktadir. Bu baglamda ogrenciler agisindan eskiden beri kullanilmakta olan 6gretim
araglar1 yerine dijital oyunlarin bir egitim aract olarak kullanilmasi fikri 6n plana ¢ikmaya
baslamistir (Prensky, 2001; Gee, 2003; Squire, 2003; Mitchell ve Savill-Smith, 2005; Annetta,
2008; Papastergiou, 2009; Bavelier, 2012). Bununla birlikte giiniimiiz kosullarinda genglerin kendi
tilkeleri ile diinyadaki gelismeleri takip edecekleri ve bunlara adapte olabilecekleri dijital
okuryazarlik 6zelliklerine sahip olan kisiler olabilmesi adina, dijital okuryazarlik 6zelliklerine
sahip olabilecekleri kosullarin bilinmesi ve buna gore alt yapisinin olusturulmasi 6nemli olacaktir.
Bu dogrultuda egitim programlarinda ve faaliyetlerinde de s6z konusu sartlarin saglanmasi

gerekmektedir. Cagdas olmayan 6grenme sartlar1 ve yontemleri dikkat ¢cekme acisindan yetersiz



olarak degerlendirilmekte (Somyiirek, 2014) ve derslere dijital teknolojilerin dahil edilmesinin
yararli olacag ifade edilmektedir (Sezgin, Erdogan ve Erdogan, 2017).

Dijital oyunlarin 6grenme ve dgretmeye etkisi, 6grenenlerin ekran ile baglantisini goz
oniinde bulundurunca; egitimde teknolojiyi ve dijital ortamlari kullanmak; 6grenenlerin derse karsi

ilgi ve tutumlarini artirmak acisindan kaginilmazdir.

Buna bagli olarak; Tiirkiye’de, 6zellikle tiniversitelerde ve liselerde baslatilan yeni akim
akabinde, bir¢ok 6zel okulda ilkokul ve ortaokul seviyesinde de mobil cihazlarla egitim devreye
girmistir. Bu durumda mobil cihaz, mobil 6§renme kavramlar1 ve dijital 6grenme ortamlar1 6nem
arz etmeye baslamistir. Yeni nesli dijital yerliler olarak kabul edip; bu dijital diiskiinliigii fark eden
egitimciler ve arastirmacilarin ¢aligmalart sonucu, son yillarda egitimde sinif i¢i ve sif dist
etkinliklerde mobil cihaz ve teknoloji kullanimi saglayarak, 6grenciyi, 6grenme siirecine daha aktif
bir sekilde dahil etmek hedeflenmistir ve gerceklestirilmistir. Bu nedenle mobil ve dijital

platformlarda 6grenme, zaman ve yer gibi engelleri kaldirarak 6grenme siirecini kolaylagtirmistir.

Bu c¢alismalar ve bakis agisi; yabanct dil edinimini; diger bir ifadeyle 6grenmeyi okul

sinirlar1 disina tagimasi ve ek 6grenme/caligsma siiresi olusturmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

Bu sebeple, 6grenme ve O0gretme siirecinde, 0gretmenin teknoloji ve dijital 6grenme

ortamlarin1 kullanarak efektif bir planlama yapabiliyor olmas1 énemlidir.

1.1. Arastirmanin Problemi ve Alt Problemleri

Bu aragtirmanin problem ciimlesi, “Dijital 6grenme ortamlarinin ve teknoloji kullaniminin
ogrencilerin Ingilizce dersine karsi tutumuna etkisi nedir?” olarak belirlenmistir. Arastirma
problemi kapsaminda olan dijital 6grenme ortami tabiri “Raz-Plus” ve “Flipgrid” ornekleri ile
teknoloji destekli egitim ifadesi de “smart board” ve “iPad” faaliyetleri kapsamindaki drnekler ile

birlikte degerlendirilmistir. Ana problem dahilinde su alt problemler de ele alinmistir:

1. Ogretim kapsaminda iPad, Flipgrid, smart board ve Raz-Plus etkinliklerinden
yararlanilmasinda 6grencilerin Ingilizce ders tutumlari nasildir?

2. Ogrencilerin cinsiyetlerine gore Ingilizce bilgisayar destekli 6grenme tutumlari
farklilik gostermekte midir?

3. Ogrencilerin evlerinde bilgisayar olma durumlarma gore Ingilizce bilgisayar

destekli 6grenme tutumlar farklilik géstermekte midir?



1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirma, teknoloji destekli ve dijital 6grenme ortamlarinin smif i¢i ve smif dist
caligmalarda aktif olarak kullanildiginda o6grencilerin derse yonelik tutumlarini incelemek

amaciyla yapilmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arastirma dahilinde, problem ve alt problemler kapsaminda, ilkokul 4. siif Ingilizce
derslerinde teknoloji ve dijital 6grenme ortamlarinin 6grencilerin derse yonelik tutumlarini 6lgmek
amaglanmistir. Ayn1 zamanda, geleneksel egitim yoOntemlerinden uzaklasarak, yeni neslin
ogrenme ihtiyaglarini karsilamak amaciyla, teknolojinin ve dijital 6grenme ortamlarinin 6gretim
tasarimlarina entegrasyonu ve bu entegrasyon sayesinde, ogrencilerin yabanci dil 6grenimine
bakis agisinin farklilagmasi, yer ve zaman siirlamasi olmaksizin egitimin bireysel hizda
gerceklesmesi ve bu faktorlerin 6grenci tutumuna etkisi incelenecektir. Bu ¢aligma sonunda elde
edilecek veriler, gelecekte planlanacak ogretim tasarimlarina bulunacagi katkidan ve yapilacak

Ogretim tasarimlar1 bu sonuglara gore sekillendirileceginden 6tiirii son derece 6nem arz etmektedir.

1.4. Varsayimlar

Varsayimlar, bir bilimsel arastirma kapsaminda dogru olarak ele alinan genellemeler ve
yargilari ifade etmektedir. Bu 6geler ifade ve bi¢im agisindan denencelere benzemekle beraber test
edilmek veya denenmek amacinda kullanilmamaktadirlar. Arastirmacilar olanaksiz veya olduk¢a
zor olarak degerlendirilen inan¢ ve goriislere farklilik gosterebilen bazi konular kapsaminda
bireysel istek ve tercihlerini agiklayarak ¢alismadaki temel dayanak noktalarin tespit edebilirler

(Gurbetoglu, 2014).
Bu ¢alisma asagidaki varsayimlardan hareketle yapilmistir:

e Ogrencilerin Raz-Plus ve Flipgrid hesaplarinin onlarca kullanildiklar:

e Ogrenci mevcudunun ¢alisma evrenini temsil ettigi

1.5. Arastirmanin Simirhliklar:

Arastirmanin sinirhiliklart asagidaki gibidir:

e Oprencilerin yalnizca Istanbul’un Uskiidar ilgesinde yer almakta olan 6zel bir

ilkokulda bulunmasi,



e Dijital 6grenme ortamlarinda yalnizca “Flipgrid” ve “Raz-Plus” unsurlarindan
yararlanilmasi,

e Arastirmada yer alan verilerin yalnizca anket formu ile toplanmasi.

1.6. Tanimlar

Arastirma probleminde yer alan dijital 6grenme ortami tabiri “Raz-Plus” ve “Flipgrid”
ornekleri ile, teknoloji destekli egitim tabiri de “smart board” (akilli tahta) ve “iPad” etkinlikleri

ornekleri kapsaminda ele alinmustir.

Ogrenci: Istanbul’un Uskiidar Ilgesinde yer alan 6zel bir ilkokuldaki 4. simif dgrencileri (88

Ogrenci).
Derse kars1 tutum: Ogrencilerin ingilizce dersine yonelik bakis acis1, tutumlari

Dijital Ogrenme Ortami: Teknoloji



IKINCi BOLUM

2. GENEL BILGILER

Gegtigimiz 25 yillik donem igerisinde iletisim ve bilgi teknolojilerinde ortaya ¢ikan hizl
gelisim, kiiresellesme basta olmak iizere pek ¢ok etki ortaya ¢ikarmakta ve bu etkiler en fazla
kendini kulturel ve sosyal hayatta kendini hissettirmektedir. S6z konusu etki kendini en fazla
kullanilan dil kapsaminda hissettirmektedir. Bu siirecte yabanci dil 6gretiminin verimli ve kolay
gerceklestirilebilmesi adma pek ¢ok calisma yapilmaktadir. Ozellikle yabanci dil egitiminde
bilgisayarlarin 1960’11 yillardan beri etkin bir bicimde kullanildigi goriilmiistiir (Lee, 2000).
Farklilasan teknoloji ve siireclerle beraber yabanci dil 6gretiminde bilgisayar oyunlarinin

kullanilmas1 6n plana ¢ikmig bir konu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Tiiziin, 2006).

Yiiriitiilen ¢alismalar ortaya koymaktadir ki iktisadi agidan kalkinmis iilkelerde ¢ocuklar
oncelikli olmak tizere diger bireyler bilgisayar basinda vakit harcamaktadir. Entertainment
Software Association (2018)’e gore global olarak bilgisayar oyunlar1 oynanmasi ile ilgili yapilan
bir galigmada bu oyunlar oynayan kisilerin yas ortalamas1 34 ¢ikarken, The Interactive Software
Federation of Europe (2018)’a gore oyuncularin %45’ ini bayanlar olusturmaktadir (Akt. Tastekin,
2019). Mevcut sartlarda ilkdgretim ve ortadgretim 6grencileri agisindan erkeklerde haftada 13 saat,
kizlarda haftada 5,5 saat oyunlarda kullanilmaktadir. Bu sebepten dolay: dil 6gretimi kapsaminda
bilgisayar oyunlarindan faydalanmak iyi bir strateji olabilecektir (Tiiziin vd., 2006).

Egitim yasaminda geleneksel yontemlerden yararlanmak, teknolojiye adapte olmus
Ogrencilerin derse yonelik ilgilerinin arzu edilen bigimde olamamasina neden olacaktir. Sinif
sartlarinda teknolojik gelismelere bagl olarak isitsel ve gorsel unsurlarin kullanimi 6grencilerin
derse olan ilgisini artirabilecek ve 6grencilerin basarili olmasini saglayabilecektir (Kaya-Aydin,
2011). Giniimiizdeki teknolojideki hizli degisim oOgretmen ve Ogrencilerin bilgiyi isleme ve
bunlar1 erisme agisindan degisiklik yasamalarina neden olmustur. Giiniimiizdeki ¢aligmalarda
dijital yerliler olarak adlandirilan yeni nesil, yeni teknolojilerle birlikte yagamini siirdiirmiis,
yasamlariin ortasinda yeni teknolojileri ve ¢evrim-i¢i ortamlarin bulundugu giinliik faaliyetlerini
teknoloji ile yirlten yeni kusaktan meydana gelmektedir. Farklilasan yalnizca yeni nesil degil,
bilgi kaynaklari, bilgiye erisim ve bilginin kendisidir (Bilgi¢ vd.,2011). Siiflarda yararlanilan
teknik malzemeler de siire¢ icerisinde geligmistir. Geleneksel sinif sartlarindan akilli tahtalarin,

kisisel bilgisayarlarin ve projeksiyon cihazlarinin oldugu smiflara gegis yapilmstir.



Tiirkiye’de siiflarda yapilandirmaci yaklagimla birlikte akilli tahtalarin kullanilmasi aktif
O0grenme sartlarinin olusturulmast acisindan etkili olabilecektir. MEB tarafindan tekrar
yapilandirilan ilk okul ve orta okul programlarinda bulunan baslica beceriler; iletisim, elestirel
diisiinme, yaratici, karar verme, arastirma, problem ¢dzme, bilgi teknolojilerini kullanma gibi {ist
diizey becerilerdir. Bu becerilerin gelistirilmesinde teknoloji kullanimi 6nem arz etmektedir
(GOmleksiz ve Kan, 2007).

2.1. Bilgisayar Destekli Dil Egitimi

Bilgisayar Destekli Dil Ogrenimi (Computer Assisted Language Learning- CALL) Lee
(2000) acisindan 1960’11 yillardan 2000°1i yillara kadar bir donem igerisinde yararlanilan teknoloji
ve ongdrmiis oldugu 6grenme kuramina gore ii¢ temel basliga ayrilmaktadir. Bu agidan 1960-1970
yillar1 arasim kapsayan donemde Davramisei Bilgisayar Destekli Dil Ogrenimi (Behaviorist-
CALL) hakim olmus ve alistirma yapmak igin (drill and practise) cgesitli bilgisayar
programlarindan yararlanilmistir. Bu programlardan biri olan “PLATO” programi genellikle ¢eviri
ve dilbilgisi 6gretiminde ¢esitli test caligsmalar1 ve alistirmalari igeren bir program olarak karsimiza
cikmaktadir. 1970-1980 yillar1 arasinda Iletisimsel Bilgisayar Destekli Dil Egitimi
(Communicative - CALL) ise ozellikle kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla beraber
kullanilmaya baglanmistir. Niteliksel olarak biligsel yaklagima bagli olarak etkilesim ve
kesfetmeyi, bdylelikle gelisimi amaglayan bir nitelikte olmustur. 1980-2000’li yillar1 ise
Biitiinleyici Bilgisayar Destekli Dil Egitimi’nin (Integrative - CALL) 6n plana ¢iktig1 goriilmiistiir.
S6z konusu siire¢ teknolojinin dil 6greniminin tiim agamalarinda (writing, listening, speaking and
reading) teknolojinin kullanildig1 bir donem olarak gozlemlenmektedir (Lee, 2000). Lee (2000) dil
ogreniminde bilgisayar kullanilmasinin avantajlar1 olarak 6grenci bagarisini yiikseltme, farkli
kaynak ve imkanlardan yararlanma, iist diizey etkilesim imkani, 6gretimi bireysellestirmeye
olanak saglama, giidiilenmeyi saglama, global 6grenme 6geleri ifade etmistir. Bilgisayar destekli
yabanci dil egitiminde karsi karsiya kalinan sorunlar olarak ise; bilgisayar teorik ve teknik
bilgisinin yetersizligi, olmasi gereken bilgisayar donanim ve yazilimlarina ulagma gii¢liigi, maddi
yetersizlikler, teknolojiye yonelik negatif tutum, 6grencilerin bilgisayar destekli dil egitimine
hazir olmayis1, 6gretim programinin esnek olmayisi, bilgisayar oyunlarinin negatif etkileri olarak

ifade edilebilecektir (Baek, 2008).

2.2. Bilgisayar Oyunlarinin Yabanci Dil Ogretiminde Kullanilmasi

Giliniimiizde bilgisayar oyunlar1 pek cok oyun tasarimcisi ve arastirmaci tarafindan

egitimde kullanilabilecek olas1 bir 6grenme araci olarak degerlendirilmekledir (Ke, 2008).
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Kongmee ve digerleri (2012) MMORPG tarz1 ¢ok oyunculu online bilgisayar oyunlarinda
Ogrencilerin yabanci dil 0grenme diizeyleri ile yabanci dil performanslarini incelemislerdir.
Calismalarmin neticesinde MMORPG oyunlarinin sagladigi ortam ve sartlarin 6grencilerin
yabanci dil 6grenimlerinde uygun sartlar1 sagladigi ve 6grencilerin giivenilir ve eglenceli sekilde

yabanci dile ait 6geleri 6grendiklerini belirlemislerdir.

Lo ve Kuo (2013) ebeveyn ve ¢ocuklardan meydana gelen 20 grup Uzerinde ¢ok oyunculu
VocaMono isimli sozciik 6grenme oyununun etkilerini incelemislerdir. Calisma neticesinde bu
oyunun ¢ocuklarin ve ebeveynlerin yabanci kelime 6grenmeleri tizerinde pozitif etkilerinin oldugu
gOrulmiistiir. Bununla birlikte ebeveynlere kiyasla ¢ocuklarin daha fazla yabanci kelime
ogrendikleri gézlenmistir. Bu agidan bu oyunun ¢ocuklarin dil egitimlerine katkis1 olabilecegini

ifade etmislerdir.

Godwin - Jones (2014) cevrim ici ¢ok oyunculu bilgisayar oyunlarinin ragbet gérmeye
basladig1r giiniimiiz kosullarinda yabanci dil 6greniminde, bu oyunlarin olasi rotalarini ve
potansiyellerini kesfetmeyi amaclamislardir. Calisma neticesinde bilgisayar oyunlarinin sinif
kosullarina kiyasla yabanci dil egitiminde 6grencileri daha fazla gayret sarf etmeye yonlendirdigini
belirtmislerdir. Bununla birlikte bu oyunlarda bireylerin yabanci dili kullanmak adina daha fazla

kendine sans yaratabildikleri belirtilmistir.

Zheng ve digerleri (2015) arastirmalarinda World of Warcraft adli ¢gevrimici ¢ok oyunculu
bilgisayar oyununun iki saatlik bilgisayar oturumunun yabanci dil Ogreniminde etkilerini
incelemislerdir. Sonugta diigiik yabanci dil becerileri olan oyuncularin yabanci dil gelisimlerinde

artislar oldugu goriilmiistiir.

Goh (2016), Minecraft isimli bilgisayar oyunu benzer agik-diinya MMORPG tarzinda
Cube World isimli bilgisayar oyunun Ingilizce pratigi agisindan kullanimini incelemek adina bir
vaka g¢alismasi yapmistir. Neticede MMORPG tarzi oyunlarin, yabanci dil 6grenen bireylere bu
dili bilen kisilerle iletisim kurma sansi verdigi ve bununla birlikte oyun i¢indeki kesfedilmesi

gereken dgelerin bireyleri Ingilizce kavramlar ve kelimeleri §grenmeye yonelttigi ifade edilmistir.

2.3. Bilgisayar Destekli Egitimin Avantajlar

Bilgisayar destekli egitim, bireylerin isitsel, gorsel ve farkli duyularina hitap ederek yabanci dil
egitiminin daha kolay ve daha zevkli hale gelmesine destek vermektedir. Bu sayede kisiler hem
eglenebilmekte hem de kendilerini gelistirebilmektedir. Bireylerin istekli ve eglendikleri

faaliyetler kapsaminda motivasyonlarinin yiiksek olmas1 s6z konusu olabilecektir. Bu dogrultuda



bilgisayar destekli egitimin sagladig1 avantajlarin belli basliklar altinda su sekilde ele alinmasi

miimkiindiir (Brahmus, 2020; Egitim ve Teknoloji, 2020):
Ogrenme Hizi

Bilgisayarlar, bireylerin 6grenme kapasitelerine gore egitim siirecini hizlandirabilmekte ya

da yavaglatabilmektedir.
Katilimcir Ogrenme

Ogrencilerin, dgretim gereksinimleri kapsaminda egitim hizlandirilip yavaslatilabilmekte
ve egitim programina ekleme veya ¢ikarma kolayca bilgisayarlar sayesinde yapilabilmektedir.
Bilgisayarlar katilimi saglamak adina girdi isteginde bulunmakta ve egitim sirasinda bazi
degerlendirme testlerinde bulunarak, cevaplarin dogrulugu ve yavashigina gore Sureci

sekillendirmektedir.
Cesitlilik

Bilgisayarlarla 0Ogrencilerin ilgisini derse ydnlendirebilecek gorseller ve sesler
kullanilabilecektir. Bu ¢esitlilik kapsaminda geri bildirim ve uyari mesajlarinda bulunabilecek
farkli aracglardan yararlanilabilecektir. Bilgisayarlarla internete girerek ¢oklu algi ortamindan

yararlanilmasi da miimkiin olmaktadir.
Kayit Tutma

Ogrencinin durumu, egitimde hangi konuda kaldig: gibi unsurlar bilgisayarin kayit tutma
ozelligi kapsaminda takip edilebilmektedir. Ogretmenler bilgisayar1 bir 6grenme araci seklinde de
kullanilabilecektir. Bilgisayar, 6grencinin devam etmesi gereken konuyu gdérmesinin disinda

ogrenmekte zorluk yasadigi konuyu da tekrar etmesini kayit tutma 6zelligi ile temin etmektedir.
Uygunluk

Bilgisayarla birlikte 6grenciler tam 6grenemedigi konulari tekrar edebilmekte, tam olarak
hakim oldugu konular1 yeniden ¢alismak durumunda kalmadan atlayabilmektedir. Ogrenci
bilgisayarlarla birlikte Ogrenme siirecini istedigi bicimde bi¢imlendirebilme sansina

kavusmaktadir.
Zamanda Bagimsizlik

Bilgisayarlar Ggrencilerin istedikleri anda ¢alismalarmma ve istedikleri zaman ara

vermelerini saglamaktadir. Bilgisayarlarin fiziksel ve ruhsal gereksinimlerinin olmamasi



kullanilmaya hemen hazir olmalarmi saglamaktadir. Ogrencilerin, gretmenlerin egitim vermeye
hazir oldugu an1 kovalama zorunlulugu olmamasi ve kendi 6grenme isteklerini korumak zorunda

olmamalar1 6nemli bir avantajdir.
Gorsel Cekicilik

Animasyonlar, grafikler, ses efektleri ve goriintiiler gibi 6geler Uzerinden multimedya

ortami yaratan bilgisayarlar, 6grenciler i¢in egitimi daha ¢ekici hale getirmektedir.
Guduleme

Bilgisayarda interaktif yazilimlarin kullanilmasi, 6grencilere bireysellestirilmis mesajlarin

iletimini saglayarak motivasyonun yiikselmesini saglamaktadir.

Ozel Durumlar

Ozel durumlu 6grenciler agisindan Bilgisayar Destekli Egitim onemli bir ara¢ olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bazi sebeplerden dolay1 okula gidemeyen 6grencilerin Bilgisayar Destekli

Egitim ile egitimlerini slirdiirmeleri miimkiin olmaktadir.
Tutarhilik

Bilgisayar tiim Ogrencilere giivenilir ve tutarli bir sekilde ayni 6gretisel igerigi sunar.

Ogretmene, giiniin saatine ve dgrenciden dgrenciye gore farklilik gdstermez.
Etkinlik ve Etkililik

Bilgisayarlarin birden fazla duyuya hitap etmesi ile 6grenme siirecini hizlandirmasi ile
ogrencilerin akademik basarilarinin artmasini saglamaktadir.
Bilgi YOnetimi

Bilgisayarlar oldukca fazla bilgiyi saklayabilmeleri agisindan bir bilgi bankasi haline
gelebilmektedir. Bununla birlikte bu bilgiler kapsaminda goriintii, ses, metin, grafik gibi

formatlarin kullanilabilmesi bilgi yonetimini kolaylastirmaktadir.



2.4. Bilgisayar Destekli Egitimin Dezavantajlar:

Bilgisayarlarin egitimde pek ¢ok avantaji oldugu agiktir. Ancak bilgisayarlarin egitim
kapsaminda baz1 zararlar1 da bulunmaktadir. Bu yoOniiyle bilgisayar destekli egitimin

dezavantajlar1 su sekilde ifade edilebilir (Egitim ve Teknoloji, 2020; Brahmus, 2020):
Gelisimde Sinirlama

Saatlerce bilgisayar basinda kalmasi ¢ocuklarin gelisimine zarar verebilecektir. Bununla
birlikte cocuklarin gelisim gosterebilmesi i¢in yetiskinler ve diger cocuklarla etkilesim kurmasi

gerekmektedir. Bilgisayarlar ise bu duruma engel olabilmektedir.
Kisitli Ekran Goriintiisti

Bilgisayarlar ses, grafik, yazi gibi 6geleri sergileyebilme becerisine sahiptirler. Ancak goriintii
acisindan siurli bir ekrana sahip olmaktadirlar. Goriintiilenmek durumunda olan 68e biiyiik bir
Olctdeyse goriintiinun goralebilmesi igin yukari-asagi ve saga-sola kaydirilmasi gerekmektedir.

Bu durum kisilerin rahatsiz olmasina ve konsantrasyonlarinin bozulmasina neden olabilmektedir.
Maliyet

Bilgisayarlar ve bilgisayarlarin programlar1 ve pargalarina sahip olabilmek adina belli bir
harcama yapilmasi gerekmektedir. Her 6grencinin bu maliyetlere katlanabilecek ekonomik giicii

olmayabilmektedir.
Miifredatla Ilgisi

Bilgisayar Destekli Egitim programlarinin miifredata ve bu miifredatin amaclarina
uyarlanmasi bir zorunluluktur. Bunun saglanamamasi halinde program ne kadar kaliteli olsa da

kullan1lamayacaktir.
Uyumluluk

Herhangi bir isletim sistemine yonelik gelistirilen bir programin farkli isletim sistemi veya

ayni isletim sisteminin farkli versiyonlar1 kapsaminda ¢alismamasi s6z konusu olabilmektedir.
Kullanim Haklar

Bazi1 program ve yazilimlarin illegal bigimde kopyalanarak daha ucuz fiyatlarla satilmasi
mumkin olabilmektedir. Bu durum ise program yazilimcilarinin daha kalitesi diigiik triinler

gelistirmeye yonlendirebilmektedir.
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Suirli Hedefler

Program ve yazilimlarin biiylik boliimii sadece devinsel, duyussal ve bilissel alanlara
yoneliktir. Bu baglamda smirli hedefleri ve doniitleri olan programlar O6grencilerin

yaraticiliklarinin sinirlanmasina neden olmaktadir.
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Deseni

Nitel tiirdeki bu arastirmada betimsel tiirde olan agiklayici tarama modeli kullanilmistir.

Belirli bir donemdeki durumu tespit etmeye yonelik anket ¢alismasi yapilmistir.

Genel tarama modelinin su sekilde ifade edilmesi miimkiindiir. Pek ¢ok sayidaki
elemandan meydana gelen bir evrende, evrenle ilgili genel bir fikre sahip olabilmek maksadiyla
evrenin tamami veya bir boliimiinden alinacak 6rneklem kapsaminda yiiriitiilecek tarama siirecidir.
S6z konusu tarama, kesit alma veya izleme yaklasimi {izerinden yapilmaktadir. Tarama
yaklasiminda zamansal degisim veya gelisimi tespit edilmek istenen degisken; belli birimler veya
elemanlar kapsaminda bir baglangi¢ noktasi belirlenerek devamli veya belli araliklar kapsaminda

takip edilir (Karasar, 2006)

3.2. Evren ve Orneklem

Bu calisma 2019-2020 egitim-6gretim déneminde Istanbul’un Uskiidar ilgesinde bir 6zel
okul kapsaminda yiiriitiilmiistiir. Yazicioglu ve Erdogan (2004) ise, ¢alisma igine dahil olan her
tirlit 6genin (birey, durum, olay vb.) evreni meydana getirdigini belirtmektedir. S6z konusu
ifadelerden hareketle ¢alismanin 6rneklemini, 2019-2020 egitim-6gretim yili bahar donemi
kapsaminda, Istanbul 11 Milli Egitim Miidiirliigiine baglh Uskiidar ilgesindeki bir 6zel ilkokulun.

4. Smifindaki 88 6grenci olugturmaktadir.

Sosyal Bilimler kapsaminda genel olarak kaynagin hepsiyle ¢alismaktansa bir boliimii
tizerinden calisilmaktadir. Bu sebepten dolayr evrenin 6zelliklerini tastyan orneklem kavrami
tizerinde durulmaya baglanmistir. Evrenden degerlendirmek maksadiyla secilmekte olan ve genel
olarak evrenin Ozelliklerini tasidigi degerlendirilen bireylere ve olgulara oOrneklem adi
verilmektedir. Herhangi bir evrenin hepsinin 6l¢iilemedigi hallerde o evreni en iyi bicimde temsil
edilecegi diisiiniilen makul biyiikliikteki yap1 kiimeyi ifade etmektedir (Yildirrm ve Simsek,
2013). Calisma gruplarinin tespitinde, Balci (2004) ve Biiyiikoztirk (2013) tarafindan
aragtirmacilarin hedefleriyle en fazla uyusanlari 6rnekleme dahil edebildigi maksatli 6rneklemeler
bigiminde tanimladig1r amagh 6rneklemden kolay ulasilabilir durum 6rneklemesi kullanilmistir.

Aragtirmaci, secilmis olay ve durumlar kapsaminda, sosyal ve doga olgularin1 veya olaylarini
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belirlemeye ve bunlar kapsamindaki iliskileri aciklamaya ve belirlemeye ¢alismaktadir
(Biiyiikoztiirk vd., 2012). Amagh 6rnekleme yapmanin hedefi, arastirma kapsaminda iizerinde
durulan sorunlar1 agikliga kavusturacak verimli bilgi kapsayan durumlar1 segmektir. Bu agidan,
amacli ornekleme yontemleri bir¢ok durumda, olay ve olgularin belirlenmesinde ve ifade

edilmesinde faydali olmaktadir (Tarhan, 2015).

Calismada toplamda 88 Ogrenciye anket uygulamast yapilmis ve sonuglar

karsilastirilmistir.

3.3. Veri Toplama Aracglar

Aragtirmada verilerin toplanmasinda anket formu hazirlanmistir. Anket formu cinsiyet,
evde bilgisayar olma durumu ve 6grencilerin bilgisayar destekli 6grenme tutumlarint 6lgmeye

yonelik 6lcek formundan olusmaktadir.

Bilgisayar Destekli Ogrenme Tutumu Olgegi: 44 ifade ve 5 alt boyuttan (8gretmenin rolii,
laboratuvar bilgisayar erisim, 6grenme, ilgi-alaka ve 6zgiiven, teknik beceri, ders basarisi) olugan
dlcek kullanilmistir. Bu &lgek Stepp-Greany (2002)’in yapmis oldugu Ingilizce ¢alismadan
Giirleyik (2019) tarafindan Tiirkceye cevrilmis ve gecerlilik, giivenilirlik ¢alismasi yapilmistir.

5’11 Likert 6l¢eginde (1-Hi¢ Katilmiyorum; 5-Tamamen Katiliyorum) seklinde tasarlanmistir.

Tablo 1. Guvenirlik Analizine Yonelik Bulgular

Madde Guvenilirlik

Katsayisi(a)
Ogrenme 14 0,883
Ogretmenin Rolii 7 0,777
Laboratuvar-PC Erigimi 4 0,590
Ilgi-Alaka 10 0,867
Ozg[]ven-Teknik Beceri, Ders Basarisi 9 0,867
Genel Toplam 44 0,944

3.4. Uygulama Sireci

Uygulama siirecindeki temel hususlar su sekildedir:

e Covid 19 salgin1 nedeniyle anketler online olarak uygulanabilmistir.
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e Arastirma Istanbul’un Uskiidar ilgesinde 6zel bir ilkokulda yapilmistir. S6z konusu
okuldaki smiflarda ortalama olarak 20-24 6grenci bulunmaktadir.

e Okulun ekonomik ve sosyal diizeyi oldugu il¢eye kiyasla yiiksektir.

3.5. Ingilizce Dersinde Uygulanan Bilgisayar Destekli Ogrenme Arac ve Programlari
3.5.1. Akillh Tahta

Akilli tahta 6zellikle egitimde siklikla rastladigimiz interaktif teknolojilerden bir tanesidir.
Egitime yeni bir soluk getiren akilli tahtalarin yapabileceklerinde sinir yoktur. Gelecegimizin
mimarlar1 ¢ocuklarimiza daha etkileyici bir egitim sunma olanagi saglayan akilli tahtalar video
oynatmak, fotograf goriintiilemek, lizerinde ¢izimler yapmak ve okul bilgi sistemleriyle entegreli

calismak gibi bircok imkani beraberinde getirmektedir.

Asagida Ornegi paylasilan oyunda Ogrenciler Ogrendikleri  konuyu/konulari
pekistirebilirler. Sinif 2 gruba ayrilir. Her takimdan sirayla birer 6grenci tahtaya gelip, dokunarak
carki cevirir ve ¢ikan soruya cevap verir. Dogru cevap verdigi takdirde ¢arkta ¢ikan puani kazanir.
Dogru cevap veremezse cevap hakki diger gruba gecer. Carkta farkli joker segenekleri de vardir.
Coktan se¢meli bir test niteliginde olan bu oyunda, 4 secenekten 2’ye diisiirme 6diilii, ¢arkta ¢ikan
puanin 2 kat1 kadar fazla puan alma 6diilii veya ¢ift cevap hakki ddiilii de ¢ikabiliyor. Bu sayede
hem takim oyunu oynayip, hem de eglenerek 6grendikleri konular1 pekistirebiliyorlar. Asagida

oyunla ilgili baz1 gorseller paylasilmistir.
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3.5.2. Flipgrid

Flipgrid, 6grencilerin kisa videolar olusturduklar: dijital bir platformdur. Diinyada birgok
okulda her 6grencinin farkli konularda fikirlerini paylasabilecekleri sanal bir siiftir. Ogrenciler

kendilerine tahsis edilen QR kodlariyla sisteme giris yaparlar.
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Where social learning

happens.

Enter a Flip Code °

Flipgrid kodunu girdikten sonra dgrenci kimligi ile giris yapilir. Burada 6grencilerin iki

secenegi vardir: QR kodlarini tarayabilir veya “Student ID” numarasini girilebilir.

Kimligi girdikten veya QR kodunu taradiktan sonra, giris sayfasina yonlendirilir. Ekranin
alt kdsesinde ilk konuya erisim saglanir. Konunun altinda bir soru olur. Ogrencilerin cevaplarini

eklemek i¢in yesil art1 simgesine tiklamalar1 gerekir.

16



7 veeen )“ m a ¢ n

Save the planﬂ‘.“

@

Daha sonra cihazlarin kamera ve mikrofon erigimi i¢in Flipgrid'e izin verilir. Boylelikle
ogrenciler kayit yapmaya baslayabilirler. Videolarin1 tamamlamalarinin ardindan ‘Sonraki’
butonuna tiklamalar1 gerekir. Son asamada, videolarm1 goéndermeden Once, kendilerine ait

(calismalarina ait) bir fotograf ¢ekmeleri ve bir kez daha ‘Sonraki’ butonuna tiklamalari istenir.

Ogrenciler kendi kayitlarin1 yaptiktan sonra, birbirlerinin kayitlarma yorum videosu

eklerler. Bu sekilde konu odakli bir tartisma ¢alismasi olusur.

Ornek gorseller:

Wy e ey bt

The Lipwring Tt
P e of P Bowr e Jecie Robsenon
A Fonud
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Ogrenciler konuyla ilgili videolarini sisteme yiikledikten sonra, gretmenin hesabina onaya
gider. Onay verildikten sonra aktiflesen videolari, dgrenciler gériintiileyebilirler. Ogrenciler
birbirlerinin videosunu izleyip, geri bildirim videosu c¢eker. Boylece birbirlerine geri bildirimde
bulunmus olurlar. “TAG” (T: Tell something you liked- A: Ask a thoughtful question- G: Give
constructive feedback) teknigini kullanarak geri bildirimde bulunan Ogrenciler birbirlerinin
sunumunda begendikleri noktalar1 paylasir, izledigi sunumla ilgili arkadasina diigiindiiriicii bir

soru sorar ve yapici elestiride bulunmayi da ¢aligmis olur.
3.5.3. Raz-Plus

Raz-Plus, 165’ten fazla iilkede kullanilan, igerisinde 3000’den fazla e-kitap bulunan,
CODIE, Revere, Bessie, Academic Choice gibi sektoriin saygin ddiilleri ile bagarisi kanitlanmis
Ingilizce okuma platformudur. Ogretmen ve dgrencilerimizin ders i¢i kullanimlarmin yam sira
okul sonrasi ¢alismalarinda da yil boyu aktif olarak kullanabilecekleri bu platformda; dinleme,
okuma-anlama, yazma ve elestirel diigiinme becerilerini gelistirmeye yonelik 6grenme ¢aligmalari

bireysellestirilmis olarak uygulanmaktadir.
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Raz-Plus platformunun kullanilabilmesi i¢in internet baglantis1 gerekmektedir. Kaynaga
bilgisayarin internet tarayicisi iizerinden veya tablet ve telefon gibi akilli cihazlar {izerinden
ticretsiz uygulamasini indirerek her an, her yerde erisim saglanabilir. (App Store: Kids A-Z,

Google Play: Kids A-Z).

Ogrenciler, kaynaga giris icin dgretmenleri tarafindan kendilerine verilecek olan bireysel

kullanic1 ad1 ve sifre bilgileri ile dijital siniflarina ve bireysel hesaplarina erisim saglayabilir.

Ana sayfada yer alan “Reading Room”, 6grencilerin serbest okuma yapabilecekleri dijital

kltuphanedir.

Ogrenciler kaynak igerisinde yer alan kitaplari; kulaklik simgesine tiklayarak dinleyebilir,
kitap simgesine tiklayarak okuyabilir ve ses kaydi yapabilirler. Bu iki adimin herhangi birinin
tamamlanmasiyla birlikte kitaplarin sonunda yer alan okudugunu anlama testleri aktif hale

gelmektedir.

Ogrencilerin ses kaydi yapabilmeleri ve Ogretmenlerine gonderebilmeleri icin kitap
simgesini segerek kitabin list kisminda yer alan mikrofon simgesine tiklamalar1 gerekmektedir.
Tablet ve akilli telefonlarindan giris yapan 6grenciler kitabin son sayfasini ¢evirdiklerinde ses

kaydi otomatik olarak 6gretmenlerine gonderilecektir.

Internet tarayicilari iizerinden giris yapan dgrenciler ise dncelikle kullandiklari tarayiciya
mikrofon izni vermelidirler. Kaydi tamamlayip kitabin son sayfasinda "Done" secenegine

tikladiklarinda kayit 6gretmene otomatik olarak gonderilecektir.

Ogrenciler “Messages” boliimiinde dgretmenlerinden gelen mesajlart goriintiileyebilir
veya dinleyebilirler. Sistem igerisinde aktiviteleri tamamladikc¢a kazanacaklar1 yildizlar ile “Star

Zone” boliimUlnde kendi profil resimlerini ve uzay gemilerini tasarlayabilirler.
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Ogrencilerimiz “My Stats” boliimiinden kullanimlarmi takip edebilirler ve sistem

icerisinde kazandiklari rozetleri gorebilirler.

Writing gezegeninin igerisinde 6gretmenleri tarafindan verilen ddevleri gorebilecekleri
“Writing Assignment”, serbest yazma ¢aligmalarini yapabilecekleri “Writing Room” ve
ogrencilerin ¢aligmalariin sinif arkadaglartyla paylasildigr “Kids Writing Library” uzay gemileri

bulunmaktadir.
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3.6. Veri Analizi

Verilerin analiz edilmesinde SPSS 21 paket programi kullanilmistir. Verilerin
¢Oziimlenmesinde tanimlayici istatistikler olan frekans, yiizde, ortalama, standart sapma,
minimum ve maksimum degerleri kullanilmistir. Ayrica bilgisayar destekli 6grenme tutum 6lgegi
ile cinsiyet ve evinde bilgisayar bulunma durumu arasindaki iliskinin tespit edilmesine yonelik

olarak t testi kullanilmigtir.
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4. BULGULAR
Aragtirmanin bu boliimiinde elde edilen bulgulara yonelik sonuglara yer verilmistir.

Tablo 2. Cinsiyete Yo6nelik Bulgular

Frekans %
Kiz 43 49,0
Erkek 45 51,0
Toplam 88 100,0

Aragtirmaya katilan 6grencilerin %49’u kiz ve %51°1 erkektir.

Tablo 3. Kendi Bilgisayar1 Olma Durumuna Yonelik Bulgular

Frekans %
Bilgisayar var 59 67,0
Bilgisayar1 yok 29 33,0
Toplam 88 100,0

Arastirmaya katilan 6grencilerin % 67’sinin kendi bilgisayar1 varken, %33 liniin kendi

bilgisayar1 yoktur.
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Tablo 4. Bilgisayar Destekli Ogrenme Tutumu Olg¢egine Yénelik Bulgular

Minimum = Maksimum Ortalama | Std. Sapma

Ogrenme 1,00 5,00 4,21 1,25
Ogretmenin Rolii 1,00 5,00 4,16 1,32
Laboratuvar-PC 1,00 5,00 4,20 1,52
Erisimi

Ilgi-Alaka 1,00 5,00 4,05 1,74
Ozgiiven-Teknik 1,00 5,00 4,26 1,65

Beceri, Ders Basarisi

Genel Toplam 1,00 5,00 4,15 1,93

Bilgisayar destekli 0grenme tutum Olcegine yonelik bulgular incelendiginde, tiim alt
boyutlarda ortalama degerlerin 4’{in iizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin genel

olarak bilgisayar destekli 6grenmeye yonelik tutumlarinin olumlu yonde oldugunu gostermektedir.

Ogrenme algisina yonelik ortalama puan 4,21+1,25; dgretmenin rolii algisina yonelik
ortalama puan 4,16+1,32; laboratuvar-PC erisimi algisina yonelik ortalama puan 4,20+1,52; ilgi-
alaka algisina yonelik ortalama puan 4,05+1,74; 6zgiiven-teknik beceri, ders basarisi algisina
yonelik ortalama puan 4,26+1,65; genel toplama yonelik ortalama puan 4,15+1,93 olarak tespit

edilmistir.

Asagidaki tabloda cinsiyete gore bilgisayar destekli 6grenme tutumu algisi incelenmistir.
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Tablo 5. Cinsiyete Gore Bilgisayar Destekli Ogrenme Tutumu

Std.
Ortalama t p
Sapma
Kiz 4,18 1,26
Ogrenme 1,236 0,261
Erkek 4,22 1,41
.. Kiz 4,17 1,63
Ogretmenin 1,341 0,249
Rolu Erkek 4,15 1,54
Kiz 4,19 1,65
Laboratuvar- 1,459 0,192
PC Erigimi Erkek 4,22 1,32
Kiz 4,03 1,74
flgi-Alaka 1,110 0,304
Erkek 4,07 1,85
Ozgliven- Kiz 4,21 1,36
Teknik 1,591 0,168
Becerl, Ders | Erkek 4,28 1,75
Basarisi
Kiz 4,14 1,46
Genel Toplam 1,064 0,367
Erkek 4,16 1,65
Cinsiyete gore bilgisayar destekli 6grenme tutumu incelendiginde,

ogrencilerin

cinsiyetlerine bagli olarak bilgisayar destekli 6grenme tutumlarinin farklilik gostermedigi tespit

edilmistir (p>0,05).
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Tablo 6. Evde Bilgisayar Bulunma Durumuna Gore Bilgisayar Destekli Ogrenme

Tutumu
Std.
Ortalama t p
Sapma
Bilgisayar var | 4,25 1,32
Ogrenme o 7,461 0,000
Bilgisayar yok | 4,14 1,42
. Bilgisayar var 4,22 1,62
Ogretmenin 6,214 0,000
Rold Bilgisayar yok | 4,09 1,75
Bilgisayar var | 4,32 1,95
Laboratuvar- 5,931 0,000
PC Erisimi Bilgisayar yok | 4,11 1,84
Bilgisayar var | 4,09 1,76
Bilgisayar yok | 4,01 1,32
Ozgiiven- Bilgisayar var | 4,30 1,65
Teknl_k 5,162 0,000
Beceri, Ders | Bijigisayar yok | 4,15 1,82
Basaris1
Bilgisayar var 4,22 1,72
Genel Toplam = 6,513 0,000
Bilgisayar yok | 4,06 1,93

Evde bilgisayar bulunma durumuna goére bilgisayar destekli oOgrenme tutumu
incelendiginde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Tiim alt boyutlarda evde
bilgisayar1 olan dgrencilerin bilgisayar destekli 6grenme tutumu algilari daha yiiksek olarak tespit

edilmistir.

Asagidaki sekilde evde bilgisayar bulunma durumuna gore bilgisayar destekli 6grenme

tutumuna yonelik ortalama degerler incelenmistir.
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4,35

4,3
4,25
4,2
4,15
4,1
4,05
4
3,95
3,9
3,85
Ogrenme Ogretmenin Laboratuvar-PC  ilgi-Alaka  Ozgiiven-Teknik Genel Toplam
Roll Erisimi Beceri, Ders
Basarisi
M Bilgisayar var W Bilgisayar yok
Sekil 1. Evde Bilgisayar Bulunma Durumuna Gére Bilgisayar Destekli Ogrenme
Tutumu

Sekil incelendiginde evinde bilgisayar olan dgrencilerin Ingilizce dersinde bilgisayar
destekli dgrenme tutumlarmin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin evlerinde
bilgisayar olmasi, bilgisayarda daha fazla zaman harcamalarina neden olurken, dijital ortamlarda

ogrenme algilarini arttirmaktadir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Teknolojik geligsmelere bagli olarak egitim sektoriinde de teknoloji kullanimi1 her gegen giin
daha yaygin bir hale gelmistir. Egitim ve 6gretim programlarinda bilgisayar destekli programlarin
kullanilmasi, teknoloji ¢aginda bliyliyen ¢ocuklarin, daha iyi 6§renmeleri agisindan 6nemli bir
avantaj olarak goriilmektedir. Papastergiou (2009) ve Bavelier (2012) calismalarinda bilgisayar
destekli 6grenme programlarini desteklemisler ve Ogretim programlarinda kullanilmasinin,

O0grenme ortamina olumlu katkilar sunacagi ifade edilmistir.

Bu arastirmada yabanci dil egitiminde bilgisayar destekli 6gretim programina yonelik
ogrencilerin tutumlar1 degerlendirilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerin %49’u kiz ve %511
erkektir. Ayrica katilan 6grencilerin % 67’sinin kendi bilgisayar1 varken, %33’iiniin kendi

bilgisayar1 yoktur.

Bilgisayar destekli 6grenme tutum Olcegine yonelik bulgular incelendiginde, tiim alt
boyutlarda ortalama degerlerin 4’{in iizerinde oldugu goriilmektedir. Bu durum 6grencilerin genel
olarak bilgisayar destekli 6grenmeye yonelik tutumlarinin olumlu yénde oldugunu géstermektedir.
Ogrenme algisina yonelik ortalama puan 4,21+£1,25; dgretmenin rolii algisma yonelik ortalama
puan 4,16x1,32; laboratuvar-PC erigimi algisina yonelik ortalama puan 4,20+1,52; ilgi-alaka
algisina yonelik ortalama puan 4,05+1,74; ozgiiven-teknik beceri, ders basarisi algisina yonelik
ortalama puan 4,26+1,65; genel toplama yonelik ortalama puan 4,15+1,93 olarak tespit edilmistir.
Bozavli (2017) g¢alismasinda yabanci dil 6greniminde yeni teknolojilerin dnemli avantajlar
sagladigini belirtmistir. Yine Tatli ve Aksoy (20179 ¢aligmalarinda yabanci dil 6greniminde dijital
Oykiileme yonteminin kullanilmasinin, yabanci dil 6grenimine olumlu katkilar saglayabilecegini

ifade etmislerdir.

Evde bilgisayar bulunma durumuna gore bilgisayar destekli Ogrenme tutumu
incelendiginde anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Tiim alt boyutlarda evde
bilgisayar1 olan 6grencilerin bilgisayar destekli 6grenme tutumu algilar1 daha yiiksek olarak tespit

edilmistir.

Arastirmada kullanilan dijital O6grenme ortamlarinda aym1 zamanda oyunlagtirma
elementleri de yer almaktadir. Raz-Plus dijital kiitiiphanesinde, okuduklar1 kitap sayisina ve dogru
verdikleri cevap sayilarina gore rozet kazanma, uzay gemisine istedikleri malzemeleri ekleyebilme
veya profil fotografi olarak kullandiklar1 avatarlarinin fizyolojik 6zelliklerini degistirebilme gibi
odiiller kazanmaktadirlar. Akilli tahta oyunlarinda ise, verilen cevaplara ve cevaplama siirelerine

gore her oyunun zafer tablosu olusturulmakta ve kisiler/gruplar rozet kazanmaktadir. Tiim bu bahsi

27



gecen dijital ortamlarda ayn1 zamanda kayit tutma 6zelligi oldugundan 6tiirii 6grenciler zamandan
bagimsiz olarak uygulamalara giris yapip, ¢alisabilmektedirler. Kayit tutma 6zelligi ayn1 zamanda,
Ogrencilere hangi konularda eksikleri oldugunun da tablosunu sunmaktadir. Boylece 6grenciler
geriye doniik caligma imkani bulabilmektedir. Flipgrid sistemi lizerinden yorum videolar1 ¢gekerek
birbirlerine geri bildirimde bulunma imkanina sahip olan Ogrenciler yapici elestiride bulunma

firsatina sahip olurlar.

Sonug olarak; dijital 6grenme ortamlarinin ve teknoloji kullaniminin 6grencilerin yabanci
dil 6greniminde derse karsi tutuma olumlu etkisi oldugu ortaya ¢ikmistir. Motivasyonu yiikselen
Ogrenci grubunda, derse istekli katilim ve aktif olarak dersin igerisinde yer alma durumu séz
konusu olmustur. Arastirmadan elde edilen bu sonuclarin, bundan sonra yapilacak 6gretim

tasarimlarina olumlu yonde katkida bulunacag: diistintilmektedir.
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