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OZET

ingilizce Ogretmenlerinin Dil Ogretiminde
Dijital Iceriklere iliskin Goriislerinin incelenmesi
(Diyarbakir il Ornegi)
YILDIZ TUNC, Sevil
Egitim Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Egitim Programlar1 Ve Ogretim Bilim Dali
Tez Danismani: Dog. Dr. Sedef SUER
2024, xi + 120 sayfa
Dijitallesme glinlik yasamimizin ayrilmaz bir pargasi olup egitim ve Ogretim
siirecinin de vazgecilmez bir unsuru olarak islev gérmektedir. Dil dgrenimi siirecinde
teknolojinin entegrasyonu, Ozellikle Ingilizce &gretimi alaninda biiyiik bir doniisiim
yaratmistir. Giiniimiizde dijital araglar, dil 6grenimi pratigini zenginlestiren Onemli
kaynaklar olarak kabul edilmektedir. Video, oyun, miizik gibi ¢esitli dijital iceriklerin,
Ogrencilerin dil becerilerini gelistirme, motivasyonlarini artirma ve 6grenme siireglerini daha
etkilesimli hale getirme potansiyeline sahip oldugu diisiiniilmektedir. Ancak bu potansiyelin
tam olarak gerceklesebilmesi i¢in, 6gretmenlerin bu araglar1 nasil kullandiklari, bu araglara
yonelik goriisleri ve bu araglarin 6gretim siireglerine entegrasyonu gibi faktorlerin
derinlemesine incelenmesi gerekmektedir. Bu goriisten hareketle bu ¢alisma, Ingilizce
ogretmenlerinin dil 6gretiminde dijital icerikleri kullanimina iliskin goriislerini belirlemeyi
amaglamaktadir. Bu sebeple ¢aligmada nicel arastirma desenlerinden betimsel tarama modeli
kullanilmis olup 2023-2024 egitim-68retim y1l1 2. doneminde Diyarbakir merkez ilgelerinde
yer alan ilkokul ve ortaokul diizeyinde gorev yapan Ingilizce 6gretmenleri ile yiiriitiilmiistiir.
Arastirma evrenini Diyabakir ili merkez ilgelerinde (Kayapinar, Sur, Yenisehir ve Baglar)
yer alan ilk ve ortaokullarda gdrev yapan 763 Ingilizce 6gretmeni olusturmaktadir. Bu
calismanin verileri ise evrenden basit seckisiz Ornekleme yoluyla secilen toplam 261

ingilizce 6gretmeninden elde edilmistir.

Arastirma verilerinin toplanmasi i¢in arastirmacilar tarafindan gelistirilen Ingilizce
Osretmenleri icin Dijital Icerik Anketi kullamlmistir. Toplanan verilerin analizi igin frekans
ve ylizde gibi betimsel istatistik teknikleri ile ki-kare testi kullanilmistir. Ayrica acik uclu
sorulara iligkin verilerin analizinde ise metinlerin standartlastirilmasi1 ve karsilastiriimasi

gerektigi i¢in tematik icerik analizi kullanilmistir.
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Arastirma bulgulari, 6gretmenlerin dijital igerikleri dil d6gretimi siireclerinde etkili
bulduklarmi gostermektedir. Ozellikle, dijital iceriklerin 6grencilerin dil becerilerinin
gelisimine katki sagladigi, 6grenme motivasyonunu artirdigi ve ders isleme siirecini
zenginlestirdigi belirlenmistir. Calisma sonucumuza gére Ingilizce 6gretmenleri, dil
ogretiminde dijital iceriklerin kullanimimi desteklemekte ve bu tiir materyallerin egitimde

daha etkin kullanilmasi gerektigine vurgu yapmaktadirlar.

Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar, dijital iceriklerin derslere entegre
edilmesinin, geleneksel yontemlere kiyasla, 6gretim siireclerini daha etkilesimli ve dinamik
hale getirdigini ortaya koymustur. Ayrica, bu materyallerin pedagojik amaclarla daha
stratejik ve yaygin bir sekilde kullanilmasinin, dil 6gretiminde siirdiiriilebilir bir basari
saglayacagi vurgulanmistir. Sonug olarak, Ingilizce Ogretmenleri dijital igeriklerin

kullaniminin dil 6gretiminde yayginlastirilmasi gerektigi goriistindedir.

Anahtar Kelimeler: Ingilizce Ogretmenleri, Dil 6gretimi, Dijital icerikler,
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ABSTRACT

The Examination of English Teachers' Views on the Use of
Digital Content in Language Teaching
(Diyarbakir Provincial Sample)
YILDIZ TUNC, Sevil
Department of Educational Sciences
Curriculum and Instruction
Advisor: Assoc. Prof. Sedef SUER
2024, xi + 120 pages
Digitalization has become an integral part of daily life, functioning as an
indispensable element of the educational process. The integration of technology into
language learning, particularly in the field of English language teaching, has brought about
a significant transformation. Today, digital tools are recognized as valuable resources that
enrich language learning practices. Various types of digital content, such as videos, games,
and music, are believed to have the potential to enhance students' language skills, increase
their motivation, and make learning processes more interactive. However, for this potential
to be fully realized, it is essential to conduct an in-depth examination of how teachers utilize
these tools, their perspectives on these resources, and how these tools are integrated into
teaching practices. Based on this premise, this study aims to explore English teachers' views
on the use of digital content (videos, games, and songs) in language teaching. To achieve
this aim, the study employed a descriptive survey model, one of the quantitative research
designs, and was conducted in the second semester of the 2023-2024 academic year with
English teachers working at primary and secondary schools in the central districts of
Diyarbakir. The population of the study consists of 763 English teachers employed in
primary and secondary schools located in the central districts of Diyarbakir (Kayapinar, Sur,
Yenisehir, and Baglar). The data for this study were collected from a total of 261 English

teachers, selected using a simple random sampling method.

The data collection tool used in this study was the Digital Content Questionnaire for
English Teachers, developed by the researchers. Descriptive statistical techniques, such as
frequency and percentage, as well as the chi-square test, were used to analyze the collected
data. Additionally, thematic content analysis was employed to analyze data from open-ended

questions, as the standardization and comparison of the texts were required.
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The findings of the study reveal that teachers consider digital content to be effective
in language teaching processes. Specifically, it was determined that digital content
contributes to the development of students' language skills, increases their motivation to
learn, and enriches the lesson delivery process. According to the results, English teachers
support the use of digital content in language teaching and emphasize the need for more

effective use of such materials in education.

The results of the study indicate that integrating digital content into lessons makes
the teaching process more interactive and dynamic compared to traditional methods.
Furthermore, it was emphasized that the strategic and widespread use of these materials for
pedagogical purposes can lead to sustainable success in language teaching. In conclusion,
English teachers agree that the use of digital content should be expanded in language

teaching.

Keywords: English Teachers, Language Teaching, Digital Content
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1. GIRIS

Calismanmn bu bolimiinde kapsamli degerlendirme ve analizlere yer verilmis,
problemin durumuna ydnelik sorunsallar ortaya ¢ikarilmis, calismanin amacina deginilmis,

literatiirdeki 6nemine yer verilerek ilgili aragtirmalara odaklanilmstir.

1.1. PROBLEM DURUMU

Cagdas egitim anlayisi, teknolojinin entegrasyonu ile doniismekte olup, egitim
stireglerinin her asamasinda teknoloji vazgeg¢ilmez bir ara¢ haline gelmistir. Egitimin tanima,
kapsami ve yontemleri, teknolojinin etkilesimiyle yeniden sekillenmekte, Ogrenme
deneyimlerini zenginlestirerek dgrencilerin bilgiye erisimini kolaylastirmaktadir (Uzun vd.,
2013: 1-12). Egitim, bireyde yasam boyu devam eden bir siire¢ olarak bilgi aktarimi, yetenek
gelisimi ve c¢esitli becerilerin kazandirilmasi amacii gilitmekte, bu siiregte teknoloji
kullanim1 &gretim metodlarin1 ve materyallerini doniistiirerek 6grenme ortamlarini daha

etkili ve erigilebilir kilmaktadir (Adesemowo ve Tumininu, 2022; Bamisaiye, 1989).

21. ylizyilin baslarindan itibaren teknoloji, egitim kurumlarinda biiyiik bir etki
yaratmigtir. Ozellikle dijital araglarin kullanimi sayesinde, 6gretmenler ve &grenciler
arasinda daha dinamik bir etkilesim olanagi dogmus, bilgiye ulasim hiz1 ve kalitesi artmistir.
Egitimde teknoloji kullanimi, 6grencilerin motivasyonunu artirma, 6grenme siireglerini
kisisellestirme ve karmasik kavramlarin daha iyi anlasilmasini saglama gibi pek ¢ok avantaj
sunmaktadir. Ayrica, teknoloji egitim araglarinin gelisimi, 6grencilerin analitik diislinme ve
problem ¢dozme becerilerini gelistirmelerine olanak tanimakta, bdylece egitimde firsat

esitligini de desteklemektedir (Kaya, 2019: 1063-1091; Omriiuzun, 2019: 100-101).

Teknoloji, egitimde reform yapma giicline sahiptir. Egitim kurumlari, teknolojik
araclarin sagladigi firsatlar1 optimal sekilde kullanarak egitimde kaliteyi arttirmali,
ogrencilere modern diinyanin gerektirdigi becerileri kazandirmalidir. Bu siire¢, sadece
teknolojik araglarin entegrasyonuyla degil, ayn1 zamanda egitimcilerin bu araglar1 pedagojik
acidan etkili kullanmalarini saglayacak mesleki gelisim programlarinin desteklenmesiyle de

miimkiindiir. Teknolojinin egitimdeki etkisi, gelecek nesillerin egitimine yon verecek ve



onlar1 global c¢apta rekabetgi ve basarili bireyler olarak yetistirecek sekilde
sekillendirilmelidir (Giinday, 2015:218; Demircan, 2005:183; Eroglu, 2022: 108-123).

Tirk Egitim Sistemi, 6zellikle son on yilda teknoloji entegrasyonu konusunda énemli
adimlar atmustir. Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) ve Egitim
Bilisim A& (EBA) gibi projeler ile dijital doniisiimii hizlandiran Tirkiye, O0gretim
programlarini ve materyallerini teknolojiyle uyumlu hale getirerek 6grencilere 21. yiizyil
becerilerini kazandirmay1 hedeflemektedir. Bu siiregte Ogretmenlerin teknolojiyi etkin
kullanma becerilerinin gelistirilmesi biiylik 6nem tasimakta, bu alanda yapilan yatirnmlar
egitim kalitesinin artirilmasina dogrudan katkida bulunmaktadir (Kolburan-Geger ve Bakar-

Corez, 2020: 1-24; Kaya, 2019: 1063-1091).

Egitim teknolojileri, dgretim siireclerinde 6nemli bir rol oynar. Dijital araclar,
ogrencilerin dili kullanarak etkilesime girmelerini saglar, boylece teorik bilgilerin pratik
uygulamalara doniistiiriilmesine olanak tanir. Video tabanli materyaller, Ggrencilere
gercekei ve kontekstiiel senaryolar sunarak dil 6grenimini destekler. Ogretmenler tarafindan
hazirlanan veya secilen videolar, dilin dogal kullanimin1 gosterir ve dgrencilerin kiiltiirel
baglamda dil becerilerini gelistirmelerine yardimci olur. Videolar ayn1 zamanda gorsel ve
isitsel 0grenme stillerini destekleyerek Ogrencilerin dikkatini ¢eker ve anlama yetilerini
giiclendirir. Dijital oyunlar ise, dil 6greniminde 6zellikle interaktif ve katilimci bir 6grenme
ortami yaratmak i¢in kullanilir. Oyun tabanli 6grenme, Ogrencilerin dil becerilerini
kullanarak problem ¢ozme ve strateji gelistirme gibi iist diizey diisiinme becerilerini
uygulamalarina imkan tanir. Oyunlar, dil 6grenimini eglenceli ve motive edici bir aktivite
haline getirerek 6grencilerin dil pratigi yapmalarini ve 6grendiklerini pekistirmelerini saglar.
Ayrica, dil 6greniminde kullanilan sarkilar, dilin ritmik ve melodik yonlerini 6ne ¢ikararak
ogrenme siirecini destekler. Sarkilar, 6grencilerin dil bilgisi yapilarini ve kelime dagarcigini
zevkli bir sekilde 6grenmelerine yardimer olurken, ayni zamanda dilin kiiltiirel yonlerini de
tanitmaktadir (Sherman, 2003; Aydogdu, 2023: 195-208; Huang & Soman, 2013: 402-415;
Reinders & Wattana, 2014: 9-19).

Dijital araglarin egitim alaninda kullaniminimn artmasi, Ingilizce 6gretiminin cesitli
multimedya icerikler ve dijital platformlar aracilifiyla zenginlestirilip, 6grenme deneyimini
daha etkili ve interaktif hale gelmesini saglamistir. Ancak bu potansiyelin tam olarak
degerlendirilmesi, 6gretmenlerin bu araglar1 nasil kullandiklari, hangi iceriklere yonelik

tercihlerde bulunduklar1 ve bu araglarin 6gretim pratiklerine entegrasyonu gibi faktorlerle



yakindan iliskilidir. Bu baglamda, Ingilizce &gretmenlerinin dijital igeriklere yonelik
tutumlar1 ve kullanim aligkanliklari, dil 6grenimi {izerinde dogrudan bir etki yapmaktadir.
Dolayisiyla, 6gretmenlerin dijital araglar1 kullanma bigimlerini ve bu araglardan sagladiklar
verimi  anlamak, egitim teknolojileri alanindaki politika ve uygulamalarin
sekillendirilmesinde kritik dneme sahiptir (Sparling, 2003: 135-171; Stansell, 2005: 8;
Komiir vd., 2005: 111-114).

Teknolojinin egitim alanindaki ytikselisiyle birlikte, 6zellikle dil 6greniminde dijital
iceriklerin kullanimi, Ingilizce &gretmenleri tarafindan onemli bir kaynak olarak
degerlendirilmekte ve bu baglamda videolar, oyunlar ve sarkilar gibi ¢esitli araglar ders
materyali olarak entegre edilmektedir. Bu tiir dijital araglarin kullanimi, 6grencilerin dil
O0grenme siireclerini canlandirirken, 6grenme motivasyonlarim1 artirmakta ve dil bilgisi,
kelime bilgisi ve telaffuz gibi temel dil becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir

(Ostanina-Olszewsk, 2018: 87-119; Aktas, 2022: 119-132).

Dil 6grenimi konusunda teknolojinin sagladigi bu araglar, 6zellikle yabanci dil
o0grenmede Ogrencilere bliylik faydalar saglamaktadir. Dijital 6grenme platformlari, sanal
gerceklik uygulamalar1 ve ¢evrimici interaktif kurslar gibi yenilikler, dil 6grenimini daha
cekici ve etkilesimli hale getirmekte, 6grencilerin dil becerilerini dogal ve etkili bir sekilde
gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Bu aracglar sayesinde Ogrenciler, farkli kiiltiirleri ve
dilleri daha iyi anlayabilir, kiiresel bir perspektif kazanabilirler. Ayrica, teknoloji destekli dil
Ogrenimi, Ogrencilere zaman ve mekan smirlamalart olmaksizin egitim alma imkani
sunmakta, boylece 6grenme siireglerini kisisel ihtiyag ve hizlarina gore diizenlemelerine

yardimc1 olmaktadir (Er, 2010: 40-45; Gokiis, 2016: 191-197).

Ingilizce 6gretmenleri, bu dijital igerikleri kullanarak dil dgretim stratejilerini
cesitlendirir ve ogrencilerin dil becerilerini kapsamli bir sekilde gelistirmeyi amaglar. Bu
stirecte, 0gretmenler dijital araglarin se¢iminde 6grencilerin yas, ilgi alanlar1 ve 6grenme
ihtiyaglarina gore dikkatli bir se¢cim yapar. Ogretmenlerin bu araglar etkin bir sekilde
kullanmalari, 6grencilerin dil 6greniminde karsilastiklar1 zorluklar1 asmalarina ve dil
becerilerini etkili bir sekilde gelistirmelerine olanak tanir. Dijital igeriklerin kullanimi, dil
Ogrenimini sadece bir sinif i¢i aktivite olmaktan ¢ikarip, 6grencilerin giinliik yagamlarinda
aktif olarak dil kullanmalarini tesvik eden bir arag haline getirir. Bu yaklasim, dil 6grenimini
daha dinamik ve etkilesimli bir siirece doniistiiriirken, 6grencilerin dil becerilerini uzun

vadede pekistirmelerine de yardimci olur (Bakla, 2017: 124-137; Ayu, 2016: 152-160).



Giiniimiizde Ingilizce 6gretiminde dijital araclarin kullanimi, sadece dil bilgisi veya
kelime ogretimiyle sinirli kalmayip, 6grencilerin dil becerilerini kapsamli bir sekilde
gelistirmelerine yardimci olacak sekilde genislemistir. Video, miizik, oyun gibi ¢esitli
multimedya igerikler, Ogrencilerin dil 6grenme siireglerine entegre edilerek,
motivasyonlarini ve derslere olan ilgilerini artirmakta, 6grenme siireclerini daha etkilesimli
hale getirmektedir. Bununla birlikte, bu araglarin etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin
Ogretmenlerin bu aracglara iliskin yeterli bilgi ve tecriibeye sahip olmalar1 gerekmektedir.
Ogretmenlerin dijital icerikleri nasil degerlendirdikleri, hangi igerikleri tercih ettikleri ve bu
icerikleri ders siireglerine nasil adapte ettikleri, 6grenci basarisi iizerinde belirleyici bir rol

oynamaktadir (Dunlap ve Lowenthal, 2010: 3; Yustiana, 2009: 11-13).

S6z konusu siirece adaptasyonlarina yonelik degerlendirmeler, bu asamada yeterince
anlasilamamaktadir. Ozellikle farkli hocalardan farkli goriislerin gelmesi, s6z konusu
teknolojinin kullanim diizeyi ve oranmna yonelik bazi soru isaretlerini beraberinde
getirmektedir. Ogretmenlerin dijital igeriklere yonelik algilari, bu icerikleri &gretim
stireglerine dahil etme bicimleri ve bu siire¢lerde yasadiklari en biiyiik engeller, arastirmanin
temel problemleri arasindadir. Bu baglamda bu calisma, bu bosluklar tespit edilerek s6z
konusu probleme yonelik kapsamli bir bakis agis1 getirmeye c¢alismakta ve Ingilizce
ogretmenlerinin dil O6gretiminde kullandiklar1 dijital igeriklerin etkililigine yonelik

degerlendirmeler sunmaktadir.

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmanin amaci; Ingilizce dgretmenlerinin dil dgretiminde dijital igeriklere
(video, oyun, sarki) iliskin goriislerinin incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki

sorulara cevap aranmistir:

1. Ingilizce dgretmenlerinin dil 6gretiminde dijital igerik kullanimina yonelik

gorisleri hangi diizeydedir?

2. Ingilizce dgretmenlerinin dil dgretiminde dijital igerik kullanimina ydnelik

goriisleri
a. Okul Tiiriine
b. Yaslarina

c. Cinsiyetlerine



d. Medeni Hallerine
e. Egitim Durumlarina
f.  Mesleki kideme gore farklilik gostermekte midir?
3. Ingilizce dgretmenleri dijital igeriklerin islevini nasil betimlemektedir?

4. Ingilizce 6gretmenlerine gére hangi dijital igerikler dgrencilerin dil 6grenme

motivasyonunu arttirmaktadir?

5. Ingilizce dgretmenleri dil dgretim siirecinde hangi dijital igerikleri kullanmay1

tercih etmektedirler?

6. Ingilizce 6gretmenleri dil 6gretim siirecinde dijital iceriklerin kullanimina

yonelik hangi 6nerilerde bulunmaktadirlar?

1.3. ARASTIRMANIN ONEMI

Teknolojinin egitim alaninda yarattigi doniisiim, 0grenme siireglerini ve O0gretim
yontemlerini koklii bir sekilde etkilemektedir. Bu doniisiim, ozellikle dil 6grenimi
konusunda, o6gretmenlerin ve Ogrencilerin egitim materyallerine erisim sekillerini ve
ogrenme etkilesimlerini degistirmekte, yeni pedagojik firsatlar sunmaktadir. ingilizce gibi
global bir dilin 6gretiminde dijital igeriklerin kullanimi, dil becerilerinin gelistirilmesi,
0grenme motivasyonunun artirilmast ve 6grenci katiliminin tesvik edilmesi acgisindan
onemli potansiyeller tasimaktadir. Ancak, bu potansiyelin ger¢eklestirilmesi, 6gretmenlerin
dijital araclar1 nasil ve ne kadar etkili kullandiklarma baglidir. Bu baglamda yapilan bu
aragtirma, Ingilizce dgretmenlerinin dijital icerikleri kullanma pratiklerini, bu igeriklerin
egitim stlireglerine entegrasyonunu ve bu siireclerde karsilasilan zorluklart anlamak

acisindan biiyiik bir 6neme sahiptir.

Her ne kadar literatiirde, s6z konusu degerlendirmeler, video (6rn: Ayu, 2016: 152-
160; Cangal, 2020: 2-19; Meinawati vd., 2020: 1-13), sark1 (6rn: Koémiir vd., 2005: 111-114)
ve oyun (6rn: Wright, 2005: 8-19) i¢in ayr1 ayr1 ¢alismalarda ele alinmigsa da, tiim bu
parametreleri tek bir calismada ele alan ¢aligsmalara ¢ok az sayida rastlanmistir. Bu sekilde
yiiriitiilecek bir calismanin Ingilizce 6gretiminde dijital iceriklerin 6zellikle de video, sarki
ve oyunun kullaniminin 6grenciye ve Ogrenme ve Ogretme siirecine etkisi belirlenerek
O0gretmenlere, egitimcilere, program gelistiricilere dil 6gretim siireclerine iligkin gecerli ve

giivenilir bilgi sunacagi diisliniilmektedir. Ayrica bu caligma kapsaminda yanit aranan



sorular baglaminda Ingilizce 6gretiminde dijital iceriklerin dzellikle de video, sarki ve
oyunun Ogretmenler tarafindan nasil ve ne amagla kullanildigi, en ¢ok hangilerinin tercih
edildigine iliskin bulgularin da dijital igerik iireticileri ve tasarlayicilarina geri bildirimde
bulunarak rehber olacagi disiiniilmektedir. Boylece video, sarki ve oyun gibi dijital
iceriklerin Ingilizce Ogrenme ve ogretme siirecinde daha etkili ve nitelikli olarak
kullanilmasia fayda saglayacag: ve ilgili literatiirdeki smirli bilgilere katki saglayarak

arastirmaya deger bir konu olarak 6nemli goriilmiistiir.

1.4. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI

Bu arastirma, ingilizce &gretmenlerinin dijital ierik kullamm aliskanliklari, bu
iceriklerin egitim siireclerine entegrasyonu ve bu siirecteki iistiinliik ve zorluklar {izerine

odaklanmakta olup, belirli sinirliliklar igermektedir.

1. Bu aragtirma 2023-2024 egitim-68retim yil1 ikinci doneminde Diyarbakir ili merkez
ilceleri Baglar, Kayapinar, Sur ve Yenisehir’deki Diyarbakir Il Milli Egitim Miidiirliigiine bagh
ilkokul ve ortaokullarda gorev yapan Ingilizce 6gretmenleri ile smirlidir.

2. Elde edilen bulgular kullanilan 6l¢gme aracinda elde edilen verilerle sinirlidir.

3. Dil 6gretiminde dijital i¢erikler ise video, oyun ve sarki ile sinirlandirilmistir.

1.5. VARSAYIMLAR

Yukaridaki sinirliliklar da g6z 6niine alindiginda, ¢calismaya yonelik bazi varsayimlar
cercevesinde analiz tamamlanmis ve degerlendirmeler yapilmistir. Bu varsayimlar,
arastirmanin yapisini ve yoniinii belirleyici nitelikte olup, calismanin analiz ve yorumlarinin

cercevesini olusturabilir.

- Ingilizce 6gretmenlerinin, veri toplama aracim yanitlarken goriislerini ictenlikle
yansittiklart varsayilmaktadir.

- Ingilizce dgretmenlerinin, dijital igeriklere erisimde ve bu igerikleri kullanmada
gerekli teknolojik altyapiya sahip oldugu varsayilmaktadir. Bu varsayim, ogretmenlerin
teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in gerekli donanim, yazilim ve internet
baglantisina erisimlerinin oldugunu kabul edilmektedir.

- Arastirma, 6gretmenlerin dijital igerikleri kullanma konusunda temel bir bilgi ve

yetkinlige sahip olduklar1 varsayilmaktadir.



2. KURAMSAL BILGILER

2.1. EGITIM VE TEKNOLOJI KULLANIMI

Calismanin bu boliimiinde, egitim tanim, kapsam ve uygulamalar ile teknoloji

kullanimina yer verilmekte, kullanilan yontemlere odaklanilmaktadir.

2.1.1. Egitimin Tanim ve Kapsami

Egitim, kiiltiir, normlar, gelenekler ve kurallar1 bir nesilden digerine aktarma aracidir
ve bu, toplumun var olmaya devam etmesi i¢in yapilir (Celikkaya, 2013: 23-30). Egitim,
insan gelisimi siirecinde olmazsa olmaz bir kavramdir ve okullasmadan ayr1 bir yapiya
sahiptir. Okullagsma, egitimin saglandig1 yollardan sadece bir tanesidir; egitim ise insanin
O0grenme siirecinin tamamini kapsar. Bu siiregte bilgi aktarilir, yetenekler gelistirilir ve ¢esitli
beceriler kazandirilir. Egitim bazen taklit olarak adlandirilir ¢ilinkii topluma giren herkes,
toplumda bilinmesi gereken normlar ve diger temel seyleri bilemez. Bunun yapilabilmesinin
tek yolu taklittir. Egitim ayn1 zamanda zihin iizerine disiplin uygulama veya karakter egitimi
stireci olarak da tanimlanir. Dinamik bir degisim araci olan egitim, egitim gdren bireyin
sosyal davraniglarini etkilemesi beklenen bir siirectir (Uzun vd., 2013: 1-12). Dolayisiyla
egitim, bireyde toplumda etkili bir sekilde islev goérmesi i¢in gerekli olan becerileri,
yetenekleri, yatkinliklari, tutumlari, ilgi alanlarini, degerleri ve becerileri agilamak i¢in giiclii
bir arag olarak kabul edilir. Egitim ayn1 zamanda topluma faydali bir sekilde her tiirlii erdemi
kurtarmak ic¢in de Onemlidir. Bilinen bir ger¢ek, her Ogrenmenin egitim olarak
tanimlanamayacagidir (Ozan Leymun vd., 2017: 367-385). Egitim, pozitif bir zihin

durumunu ima eden siirekli bir siirectir (Adesemowo ve Tumininu, 2022).

Egitim, smirlar1 ve simiflandirmalar1 belirgin olmayan genis bir kavram olarak bu
baglamda ele alinabilir. Okuldaki egitim akla ilk gelen 6rnek olsa da, egitimin aile, sokak,
1§ yeri, hastane gibi ¢esitli mekanlarda gergeklesebilir. Egitim her zaman planli bir siire¢
olmayabilir ve her egitim siirecinden olumlu sonuglar alinamayabilir. Sonuglar egitimin
formal ya da informal olma niteligine bagli olarak degiskenlik gosterir. Formal egitim,
onceden belirlenen amaclara ulagsmak i¢in planl bir sekilde yiiriitiiliir ve genellikle egitim
kurumlarinda gerceklestirilir. Bu tlir egitimin kontrolii, egitim siirecini yoneten kisi veya
kurumlar tarafindan saglanir. Formal egitim, 6rgiin ve yaygin egitim olmak iizere iki ana

kategori altinda incelenebilir. Orgiin egitim, okullarda verilen, yas gruplarma gore



diizenlenen ve bireyleri hayata ve {ist egitim kurumlarina hazirlamay1 amaglayan sistemli bir
egitim tiirtidiir. Bu egitim, okul Oncesi egitimden baglayarak, ilkdgretim, ortadgretim ve
yiiksekdgretim diizeylerine kadar devam eder. Informal egitim ise, herhangi bir plan ve
programa bagli olmaksizin, giindelik yasamin icinde spontane bir sekilde gergeklesir.
Informal egitim, 6grenme siirecinin kontrolsiiz ve ydntemsiz olusuyla bilinir ve bu egitim
tiiriinde neyin, ne zaman ve nasil dgrenilecegi onceden belirlenmez. Ogretmenler, arkadaslar
ya da aile bireyleri tarafindan saglanabilen bu tiir egitim, cogu zaman gozlem ve taklit
yoluyla meydana gelir. Boylece, formal egitimde hedeflenenlerin 6tesinde, bazen
istenmeyen davraniglar da 6grenilebilir. Bu baglamda, egitim siireclerinin ¢esitliligi, egitim
alanindaki genis yelpazeyi ve farkli egitim tiirlerinin insan hayatindaki yerini ve 6nemini

vurgulamaktadir (Laska ve Giirbiiztiirk, 2019: 251-259; Metin ve Ozcan, 2015: 41-44).

2.1.2. Egitimde Teknoloji Kullanimi

Teknolojinin, is verimliligi ve liretkenligi artirma konusunda kritik bir rol oynadig
bilinmektedir (Siimer, 2020: 119-125). Teknoloji, 21. yiizyilda, sundugu firsatlarla tiim
alanlarda biiyiik bir etki yaratmig ve insan yasaminin vazgecilmez bir unsuru haline gelmistir
(Kaya, 2019: 1063-1091; Omriiuzun, 2019: 100-101). Ozellikle bu yiizyilda teknolojik
dontisiimler oldukg¢a hizli gerceklesmektedir (Atas ve Giindiiz, 2019: 1-11).

Teknolojinin hizla evrimlesmesi, dijital araglarin kullanimini artirarak bir dijital
devrimin ger¢eklesmesine yol agmistir (Alamri, Jhanji ve Humayun, 2020: 1-18; Sarsic1 ve
Celik, 2019: 339-349). Bu devrim, 6zellikle egitim sektoriinde belirgin bir etki yaratmistir.
Egitim, zaman i¢inde kara tahtadan, bilgisayar ve tablet gibi dijital araglara dogru biiyiik bir
dontisiim yasamistir (Kolburan-Geger ve Bakar-Corez, 2020: 1-24). 1920'lerden itibaren
egitimde teknoloji kullanim1 artarak, derslerin daha etkili 6gretilmesi i¢in ¢esitli araglar
kullanilmistir. Tirkiye'de ise 1970'lerden itibaren radyo ve televizyonun egitim amacl
kullanim1 yayginlasmistir (Aksoy, 2003: 4-23). Giinlimiizde, egitim alaninda c¢ok cesitli
dijital araglar aktif olarak kullanilmaktadir ve teknoloji kullaniminin amaci da déniismiistiir.
[lk baslarda ders anlatim1 i¢in bir arag olan teknoloji, simdi bireylerin ¢agin gereksinimlerine
cevap verebilir hale getirilmesine odaklanmaktadir (Kaya, 2019: 1063-1091; Ersoy, 2010:
7-8).

Dargut ve Celik (2014:28-41) tarafindan belirtilen, egitimde teknoloji kullaniminin

dort ana nedeni; motivasyon, d6gretim, iiretim ve beceriler olarak siralanabilir. Teknolojinin



egitimde kullanilmasi, 6grencilerin ilgisini ¢ekerek Ogrenme becerilerini gelistirmesi,
karmasik konularin daha iyi anlasilmasini saglamasi, bilgiye kolay erisim ve yeni bilgi
iretimi gibi avantajlar sunar ve cagimizda Onemli olan teknoloji okuryazarligi gibi

becerilerin gelisimine katkida bulunur (Tezcan ve Kneller, 2019).

Ulkelerin teknolojik gelismeleri takip ederek teknoloji politikalarmi giincellemeleri,
egitim alanindaki ¢aligmalarina da olumlu yonde yansimaktadir. Tiirkiye, bu ¢ergcevede, son
yillarda bilisim teknolojilerine yatirim yaparak FATIH ve EBA gibi projeleri hayata
gecirmistir ve 0gretim programlarinda “dijital yetkinlik” gibi kavramlar 6ne ¢ikmaktadir
(Kolburan-Geger ve Bakar-Corez, 2020: 1-24; Kaya, 2019: 1063-1091). Bu gelismeler,
egitimde teknolojinin etkin kullanimiyla 6grencilere dijital yetkinliklerin kazandirilmasini

mumkin kilmaktadir.

Ogrencilerin performansimi dlgmek igin diinya genelinde kullanilan birkag
uluslararas1 siav bulunmaktadir. Bunlar arasinda Ekonomik Kalkinma ve Isbirligi Orgiitii
(OECD) tarafindan uygulanan Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi (PISA) ve
Uluslararas1 Egitim Basarilarini Degerlendirme Kurulusu (IEA) tarafindan gerceklestirilen
Uluslararas1 Matematik ve Fen Egilimleri Arastirmasi (TIMSS) ile Uluslararas1 Okuma
Becerilerinde Gelisim Projesi (PIRLS) bulunmaktadir. Bu testler, egitim sistemlerinin global
Ol¢ekte nasil performans gosterdigini degerlendirmek icin kritik 6neme sahiptir (Tiirel vd.,

2020: 48-61).

Ozellikle OECD, 2019 yilinda yayimladigi "Egitimde Yenilik¢i Olgiim 2019"
raporunda, bu sinav sonuclarimi temel alarak iilkelerin egitim sistemlerini, teknoloji
kullanim1 da dahil olmak iizere c¢esitli yonlerden ele almistir. Raporda belirtilene gore,
Tiirkiye’de oOzellikle ilkogretim diizeyinde, matematik ve fen derslerinde bilgisayar
simiilasyonlar1 aracilifiyla dogal olaylarin incelenmesine yonelik bilgi ve iletisim
teknolojileri (BIT) kullaniminda son yillarda olumlu yénde bir degisim gézlemlenmistir.
Ancak, 6gretmenlerin fen ve matematik alanlarinda BIT’i entegre etme programlarina

katiliminda sinirli ilerleme kaydedildigi goriilmektedir (Vincent-Lancrin, 2019: 90-97).

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitimde etkin bir sekilde kullanilmasi, glinlimiizde
ogretmenler igin kaginilmaz bir gereklilik haline gelmistir. Ogretmen yetistirme
programlarinin, egitimde teknoloji kullanimi konusunda Ogretmenleri hazirlamay1
onceliklendirmesi gerektigini vurgulayan Powers ve Blubaugh (2005: 254-270), bu alandaki

mesleki gelisim programlarinin da dnemine isaret etmislerdir.
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Ayn1 zamanda, Alamri vd., (2020: 1-18) ile Comi vd., (2017: 24-39)’ye gore
toplumlarin dijital doniisiim siire¢lerinin farkinda olarak 6grencilerin ihtiyaglarina cevap
verebilmek i¢in gerekli egitim ortamlarinin diizenlenmesi 6gretmenlerin sorumlulugundadir.
Bu baglamda, ogretmenlerin teknolojiyi etkin bir sekilde kullanabilmeleri, onlarin

profesyonel becerileri agisindan son derece onemli bir yere sahiptir (Yetik, Akyiiz ve

Bardakgi, 2019: 164-192; Kolburan-Geger ve Bakar-Corez, 2020: 1-24).

2.1.3. Egitimde Kullanilan Dijital Araclar

Ogretim teknolojisi, egitim siireclerine teknolojinin biitiinlestirilmesi ile ortaya ¢ikan
ve bilimsel aragtirmalara dayanarak belirli konular i¢in uygun materyal, yontem ve
tekniklerin tasarlanip uygulanmasini iceren bir alandir. Bu siire¢, gelistirme ve
degerlendirme asamalarm da kapsar (Karamustafaoglu, 2006: 90-101). Ogretim
teknolojileri, egitim silirecinin her asamasinda ve derslerin ¢ogunda etkin olarak
kullanilabilmekte, soyut kavramlarin somutlastiriimasina, bireysel 6grenmenin tesvik
edilmesine, 6grencilerin motivasyonunun ve aktif katiliminin artirilmasia yardimci
olmaktadir. Ayrica, 6grencilere kendi 6grenme hizlarina uygun bir ortam saglayarak gorsel

ve igitsel materyallerle etkilesimi zenginlestirir (Yigit vd., 2006: 1-17).

Dijital 6gretim araglar1 6grenmeyi kolaylastirarak egitim sonuglarini1 6nemli 6lgiide
tyilestirir. Bu araglar basit, anlasilir teknolojilerden karmasik bilgisayar sistemlerine kadar
genis bir yelpazeyi kapsar ve egitim ortamlarinda ¢ok yonlii 6grenmeyi miimkiin kilan ¢esitli
yapilar ve tesvik edici zenginlik sunar (Yanpar Yelken, 2015: 90-101). Bu tiir dijital 6gretim
araglariin gelistirilmesi ¢cok onemlidir (Altunel, 2020) ¢linkii alandaki uzmanlar egitim
etkinligini artirmak i¢in bu araglarin 6grenme ortamlarina entegre edilmesinin gerekliligini

stirekli olarak vurgulamaktadir (Tekin, 2015a: 279-297, 2015b: 298-337).

Ozellikle pandemi siireciyle birlikte 2020 yilindan itibaren &zellikle dijital dgretim
araclarinin kullanimindaki yetersizlikler daha da belirginlesmistir. Bu donemde, dijital
araglara olan ihtiya¢ artmis ve uzaktan egitim bu ihtiyact daha da 6n plana ¢ikarmistir (Sevli
& Kiigiiksille, 2012: 248-254). Yilmaz (2020: 129-134) Ogretmenlerin dijital aracglar
konusunda yasadiklar1 zorluklar1 belirtmig, bu durumun O6gretim araglar1 hazirlama
stirecindeki en biiyiik engellerden biri oldugunu vurgulamistir. Bu kapsamda, 6gretmenlerin

dijital araglari kullanma ve hazirlama konusunda kendilerini yetersiz hissettikleri ve bu
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durumun dijital 6gretim araglar iretiminde ciddi bir engel teskil ettigi belirtilmistir (Bayrak

ve Bayrak, 2021: 51-69; Ozay Kése ve Keskin, 2021: 105-119).

llgili literatiir dijital 6gretim araglarinin 6grenci algilarin1 artirma, yaraticiik ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirme gibi 6nemli etkileri oldugunu gostermektedir. Ayrica,
bu araclarin 6grenciler iizerindeki pozitif etkilerini (Deng vd., 2020: 709-717) ortaya
koymus, dijital araclarin Ogrencilerin yaraticiligii  destekledigini  (Auttawutikul,
Wiwitkunkasem ve Smith, 2014: 378-388) raporlamistir. Benzer sekilde, dijital araglarin
egitimde sagladig1 pek ¢ok firsat1 ve 6grenme iizerindeki olumlu etkileri (Blanco-Herrera
vd., 2019: 119-131; Chen, Hung ve Yeh (2021: 851-860) vurgulanmistir. Bu goriisler, dijital
Ogretim araglarinin egitim stirecinde ne kadar hayati bir rol oynadigini ve gelecekteki egitim
metodolojilerinde merkezi bir yere sahip olacagini isaret etmektedir (Patton vd., 2020: 155-

170).

Dijital 6grenme araglarinin bir¢ok avantajindan s6z edilmektedir. Dijital 6grenme
araclarinin 6grencilere akademik alanlarda rekabet edebilme yetisi kazandirdigi (Heidari
vd., 2021: 1154-1166), 6grenciler arasi iletisimi giiclendirdigi (Virtanen ve Rasi, 2017: 5-
14), 6grencilerin kavramsal anlamda bilgilerini gelistirmeye yardime1 oldugunu (Wang vd.,
2019: 529-539) vurgulamaktadir. Bunun yani sira 6gretim materyallerinde gorselligin
onemli olmasindan dolayr egitim siirecinde gorsel ogelerin etkililigini de arttirdig

belirtilmistir (Joo vd., 2021: 1091-1106).

Bununla birlikte, dijital 6grenme araglarinin 6grencilerin dil becerileriyle baglantili
oldugu (Burin vd., 2021: 797-809) ve bu yolla sozel becerilerin artirilmasinin miimkiin
oldugu ifade edilmistir. Pritchard (2015: 78-89) ise 6gretim materyallerinin etkili bir sekilde
genis kitlelere ulagabilmesi i¢in gorsel ve s6zel unsurlarin bir arada kullanilmasinin 6nemini
vurgulamistir. Torrington ve Bower (2021: 1107-1126) ise Ogretmenler tarafindan
hazirlanan dijital 6gretim araglarinin egitime olumlu katkilar sagladigini belirtmistir. Bu
nedenle, 6gretim tasarimlari agisindan hangi 6zelliklerin bulunmasi gerektigini belirlemek

giderek daha fazla 6nem kazanan bir konu haline gelmistir.

Heidari vd., (2021: 1054-1166) tarafindan yapilan arastirma da dahil olmak {izere,
dijital 6gretim araglarinin 6grencilerin 6grenme ortamlarin etkili bir sekilde destekledigini
gostermektedir. Bu araclarin, oOzellikle gorsel ozelliklerde iyilestirilmesi ve daha da
gelistirilmesi bir oncelik olarak belirlenmistir. Diger temel 6zellikler arasinda isitilebilirlik,

etkililik, iletisim, hareket algisi, etkilesim, rehberliksiz ¢aligma, dikkat, basitlik ve esneklik
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yer almaktadir. Bu bulgulara dayanarak, c¢evrimi¢i dijital Ogretim araglarinin

gelistirilmesinde gorsel 6zelliklere dncelik verilmesi savunulmaktadir.

Stockwell'e (2016: 649-659) gore, Ogretim materyallerinin etkili bir sekilde
gelistirilmesinde yeni bilgilerin kullanilmasi, paydaslara bu araglar1 yaratict bir sekilde
geligtirmeleri i¢in firsatlar sunar. Ayrica, Kuzu (2017: 2-33), gorsel ve sozel 6gelerin
multimedya uygulamalarinda birlestirilmesinin 6nemli oldugunu ¢iinkii bunlarin bilgi
yapilandirmasinit kolaylastirdigini ve etkili 6grenmeyi destekledigini belirtir. Mayer
(2003)'iin Multimedya Ogrenmesinin Uretken Teorisi, materyali birden fazla gorsel ve sozel
bicimle sunmanin 6nemini vurgular (Mayer, 2003, Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005: 9-18,
tarafindan alintilanmistir). Mayer (2003), dijital 6grenme ortamlar1 tasarlamak igin yedi

ilkeyi 6zetlemektedir (Akkoyunlu ve Yilmaz, 2005: 9-18):
e Multimedya ilkesi, gorsellerin ve sozciiklerin birlikte sunulmasidir.
e Mekansal Yakinlik ilkesi, ilgili gorsel ve sozel 6gelerin yakin sunumudur.
e Zamansal Yakinlik ilkesi, gorsel ve sozel 6gelerin es zamanli sunumudur.
e Koherans ilkesi, tiim 6geler dogrudan konuyla ilgili olmalidir.
e Siralama ilkesi, sunulan 6gelerin ardisik diizenlenmesidir.
e Yedeklilik ilkesi, gereksiz 6gelerden kaginmadir.
e Bireysel Farkliliklar ilkesi, bireysel 6grenme farkliliklarinin dikkate alinmasidir.

Ayrica, Pritchard (2015: 7-18) 6grenmede genis bir bakis acisina ihtiya¢ oldugunu
vurgulayarak, egitim araclarimin genis bir kitleye uyarlanabilir olmasi1 gerektigini ileri
siirmektedir. Somut ve soyut bilgilerin dengelenmesinin ve ders konularinin giinliik yasamla
iliskilendirilmesinin 6nemini vurgulamaktadir. Dahasi, literatiir, 68rencilerin 6nceden var
olan bilgilerine saygi duyan kesif temelli 6gretim araclariin, 6grencilerin anlayislarini ve
kesiflerini desteklemede ¢cok dnemli oldugunu ileri siirmektedir (Yanpar Yelken, 2015: 8-
19). Ko¢-Januchta vd., (2019: 747-757) statik gorsellerin, 6zellikle metin yerine anlatimla
birlikte sunuldugunda, animasyonlu gorsellerden 6grenmede daha etkili oldugunu ifade
etmektedir. Bu durum, Pritchard (2015: 95-117) tarafindan savunulan 6gretim araglarinda

gorsel ve sozel 6zellikler arasinda dengeye ihtiya¢ duyulmasiyla ortiismektedir.
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2.1.3.1. Egitsel Yazilhimlar

Egitim yazilimlar1 ya da diger adi ile egitsel yazilimlar, bilgisayar destekli 6gretim
faaliyetlerini desteklemek amaciyla tasarlanmistir ve bilisim teknolojilerinin egitim
stireclerinde etkin bir sekilde kullanilmasini saglar. Bu yazilimlar, 6zellikle 6gretim
materyallerini gorsel ve isitsel olarak zenginlestirerek, icerikleri Ogrencilerin ilgi ve
ihtiyaclarina uygun bir sekilde sunmaktadir. Kazu ve Yavuzalp (2008: 110-126) ve Erisen
ve Celikoz (2010: 113-146) tarafindan bu yazilimlarin, ders igeriklerinin programlama

dilleri veya sistemler kullanilarak bilisim araclarina adapte edildigi ifade edilmistir.

Egitsel yazilimlar 6grenme ve 6gretme ortamini desteklemektedir (Altun, 2010: 41-
57). Egitsel yazilimlar, 6grencilere doniit ve degerlendirme firsatlar1 da sunarak, igerikleri
anlama ve uygulama konusunda kendi hizlarinda ilerlemelerine olanak tanir. Ornegin, Demir
(2009: 113-115) bire-bir egitim yazilimlarinin, gercek bir 6gretmen gibi dgrenciye bilgi
aktarimi sagladigini ve Ogrencinin performansina gore geri bildirim verdigini ifade
etmektedir. Ayrica, Kalayci ve Bakir (2018: 67-81) tekrar ve alistirma yazilimlarinin,
ogrencilerin onceden edindikleri bilgileri pekistirmelerine yardimeci oldugunu belirtirler.
Seferoglu (2006: 3-9) ise, egitsel oyun yazilimlarinin, 6grencilerin oyun oynama isteginden

faydalanarak igeriklerin daha etkili 6gretilmesine imkan tanidigini ifade etmektedir.

Kaya (2005: 4-11)'e gore, bilgisayar destekli Ogretim, c¢esitli yazilim tiirleri
aracilifiyla gerceklestirilmekte olup, bu tiirler arasinda bire-bir egitim yazilimlari, tekrar ve
alistirma yazilimlari, egitsel oyunlar, modelleme ve benzetim yazilimlari ve problem ¢6zme
yazilimlart bulunmaktadir. Web tabanli egitim yazilimlari ise e-60grenme veya ¢evrim i¢i
egitim adi altinda, Ogrencilere zaman ve mekandan bagimsiz bir 6grenme ortami
sunmaktadir. Engin vd., (2010: 69-80) bu tiir yazilimlarin, 6grencilerin teknoloji araglariyla

etkilesim kurabildigi sosyal statiilerden arinmis ortamlar oldugunu vurgular.

Egitsel yazilimlarin sahip olmasi gereken ozelliklere bakildiginda, modelleme
yazilimlarinin internet iizerinden egitim verirken kullanildigi, benzetim yazilimlarinin ise
karmasik durumlarin bilgisayar ortaminda simiile edilmesini sagladig: ifade edilmektedir
(Kaya ve Onder, 2002: 48-54). Bununla birlikte, egitim yazilimlarmin tasariminda
ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglarinin g6z 6niinde bulundurulmalidir (Erensayin ve Giiler, 2017:

657-678). Yazilimlar, kullanim kolaylig1, anlasilir arayiizler ve etkili 6grenme ilkelerine
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uygun olarak tasarlanmali, icerikte animasyon, ses ve resim gibi gorsel-isitsel ozellikler

barindirmalidir.

Yilmaz (2014), yiiksek kaliteli egitim yazilimlari gelistirme siirecinin bes ana
asamadan olustugunu belirtmistir: Analiz, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme.
Ilk asama olan analiz, yazilimin hedef kitlesi ve onlarmn ihtiyaglarina ydnelik detayli bir
inceleme siirecini igerir; bu siirecte, yazilimin ¢éziimlemesi gereken problem ve projenin
genis kapsami belirlenir. Ikinci asama olan tasarim, analiz asamasinda elde edilen bilgilerle
yazilimin striiktiiriiniin ve kullanici arayiiziiniin nasil olacagini planlamayi igerir. Gelistirme
asamasinda, tasarlanan yazilim modeli, programlama dilleri ve araglar1 kullanilarak
olusturulur. Bu, yazilimin islevsel 6zelliklerinin kodlanmasi ve entegrasyon testlerinin
yapilmasi siireclerini kapsar. Uygulama agamasi, yazilimin son kullaniciya sunuldugu ve
gercek diinya kosullarinda test edildigi sathadir. Degerlendirme asamasinda ise, yazilimin
etkinligi ve kullanict memnuniyeti degerlendirilir; bu geri bildirimler, yazilimin
iyilestirilmesi i¢in kritik dneme sahiptir. Bu bes asamanin her biri, etkili bir takim ¢aligmasi
ve 1yi bir planlama ile yonetildiginde, egitim yaziliminin basariyla gelistirilmesine dnemli

katkilar saglamaktadir.

2.1.3.2. Sanal ve Arttirilmist Gergeklik

19. ylizyilin baslarina kadar geleneksel egitim sistemlerinde dersler esas olarak
okuma ve yazma iizerine kuruluydu. Bu dénemde, bazi bilim insanlari, egitim siireglerini
tyilestirmek icin araglar ve metodolojiler gelistirme ¢abasina girmislerdir. Bu alandaki 6ncii
isimlerden biri olan Johann Heinrich Pestalozzi, 6grencilerin 6grenme siire¢lerini fiziksel
etkinliklerle zenginlestirerek ve duyusal deneyimleri artirarak desteklemelerini savunmustur
(PérezLopez ve Contero, 2013: 19-28). Ancak 20. yiizyilin baslarma gelindiginde,
egitimcilerin ¢cogu bu tiir yenilik¢i Onerilere kapali kalmis ve davramigsal yaklagimlarin
etkisinde kalmiglardir. Modern ¢agda ise egitim, sosyo-ekonomik yapilarin elektronik bilgi
sistemlerine doniismesiyle birlikte onemli bir evrim gecirmistir. Bu doniigiim, dgretim
metodolojilerinde pasif 6grenimden aktif katilimciliga gegisi zorunlu kilmaktadir (Say,

2018: 19-27).

Yapilandirmaci 6grenme teorisi bu ihtiyaglara cevap vermek amaciyla 1990’lardan
itibaren poptilerlik kazanmistir ve 6grenenin bilgiyi aktif bir sekilde olusturdugu bir siire¢

olarak kabul edilmistir (Duffy ve Cunningham, 1996: 170-198). Bu yaklasim, deney,
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tartigma ve proje tabanli etkinlikler gibi pedagojik faaliyetleri tesvik eder. Ogretmenlerin,
dinamik 6grenme ortamlari olusturarak ve dgrenme siirecinde fikirlerin deneyimlenmesini
saglayarak yapilandirmaci 6gretime imkan tanimalar1 gerekir (Tomi ve Rambli, 2013: 123-
130). Bu baglamda, bilisim teknolojilerinin egitimde etkili bir sekilde kullanilmasi,
yapilandirmact 6grenme teorisine dayali Ogretim programlarinin desteklenmesinde ve
entegrasyonunda kritik bir rol oynamaktadir (Wojciechowski ve Cellary, 2013: 570-585).
Ogretim ortamlarinda teknolojinin bu sekilde entegre edilmesi, hem dgrencilerin hem de

O0gretmenlerin en biiyiik destekc¢isi olmustur (Cuhadar, 2008: 61-64).

1990’larin baglarinda baslayan ve Clark ile Kozma arasinda siirdiiriilen tartigsma,
medya ve Ogretim yontemlerinin 6grenci basarisi lizerindeki etkilerini sorgulamaktadir.
Clark (1994: 21-29), 6grenim iizerindeki etkinin, kullanilan medyanin degil, onda uygulanan
Ogretim yontemlerinin bir sonucu oldugunu iddia eder. Buna karsilik, Kozma (1991: 179-
211, 1994: 7-19), medya seciminin, kullanilacak 6gretim yonteminin etkinligi iizerinde
belirleyici oldugunu o6ne siirereck medya ve yontem arasindaki baglantiyr vurgular. Bu
konular hala giincelligini korurken, teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler egitim
pratigini de doniistiirmektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle 6gretim giderek 6gretmen odakli
olmaktan ¢ikip, bireysel 6grenme fikrini 6n plana ¢ikarmaktadir ve bu baglamda egitim,
fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak yiiriitiilebilir bir hale gelmistir (Tuncer ve Tagpinar,

2008: 125-144).

Ozellikle son zamanlarda, egitim alaninda sanal ve artirilmis gergeklik
uygulamalarinin kullanimi dikkat ¢cekmektedir. Bu uygulamalar, sanal ortamda gercek veya
kurgusal diinyalarin simiile edildigi, kullanicilarin avatarlar araciligiyla etkilesimde
bulunabildigi {i¢ boyutlu ortamlar olusturmaktadir. Bu tiir cok kullanicili sanal ortamlar,
metin tabanli sistemlerden evrilerek grafik tabanli yapilara dontlismiistiir ve bu siire¢ icinde,
yiiksek ¢oziiniirliiklii grafiklerle desteklenen ii¢ boyutlu sanal diinyalar giderek popiiler hale
gelmistir (Jennings ve Collins, 2007: 180-186; Smart, Cascio ve Paffendorf, 2007: 114-127).
Egitim kurumlarinin bu yeni ortamlara artan ilgisi ile birlikte, li¢ boyutlu sanal diinyalarin
O0grenme slirecine olan etkileri {lizerine yapilan aragtirmalar artmistir. Bu arastirmalar,
deneyimsel 6grenme, igerik tabanli 6grenme, isbirlik¢i ve motivasyon artirict 6grenme gibi

avantajlar1 ortaya koymaktadir (Dalgarno ve Lee, 2010: 10-32).

Son yillarda, sanal diinya teknolojilerinin 6grenme ve bilgi paylasimina olan

katkilari, bilimsel bilginin sanal gerceklikle etkili bir sekilde ogretilmesi gibi konular
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lizerinde yogunlasan ¢alismalarla degerlendirilmektedir (Halvorson, Ewing ve Windisch,
2011: 217-228; Yilmaz ve Batdi, 2016: 273-289). Bu ortamlar, atom ve molekiil sistemleri,
galaksiler ve doga olaylar1 gibi karmasik bilgileri anlatma imkani sunarak, 6grenme
siirecinde bilgiye ulasimi kolaylastirmakta ve kullanicilarin motivasyonunu artirmaktadir
(Manseur, 2005: 28-38). Boylece, li¢c boyutlu sanal ortamlar, kullanicilarina gercek diinyada
ulagilamayacak deneyimler sunarken, soyut kavramlarin somutlastirilmasina da olanak

tanimaktadir (Hsiao vd., 2016: 205-223).

Artirilmig gergeklik konusunda yapilan calismalarin sayisi son donemlerde artmis
olmasina karsin, bu alanin tanimi ve terimleri hala tam olarak yerlesmemistir. Milgram ve
Kishino (1994: 1321-1329) tarafindan yapilan ve "gercek diinya nesnelerinin yerine dijital
iriinlerin kullanildig1 bir gergeklik" olarak tanimlanan artirilmis gerceklik, literatiirde sikca
karsilagilan bir tanimdir. Fleck ve Simon (2013: 13-15)’un goriisiine gore artirilmig
gerceklik, sanal gercekligin bir alt dali olarak goriilmekte ve mevcut gercekligi destekleyen

sanal ortamlar1 icermektedir.

Li vd., (2011: 264-285) ise artirilmis gercekligi, gercek ve sanal nesnelerin bir arada
sunuldugu, gercek diinya ile etkilesime giren bir sanal gerceklik uygulamasi olarak
tanimlamaktadirlar. Ozarslan (2011: 40-41), gercek ve sanal diinyanin gercek zamanli olarak
birlestigi etkilesimli ortamlar olarak artirilmis gercekligi agiklamaktadir. Literatiirde bu
teknoloji, gercek diinyayi sanal nesnelerle zenginlestiren bir ortam olarak tanimlanmaktadir.
Ozellikle giyilebilir teknolojilerin gelisimiyle birlikte bu alanda ciddi bir yayginlasma
gozlemlenmektedir. Firmalarin irettigi gozliikler, basliklar, saatler ve diger giyilebilir

riinler, artirilmig gerceklik deneyimini giinliik yasama entegre etmektedir.

Egitim alaninda artirilmis gergeklik, geleneksel yontemlerin yetersiz kaldigi
durumlarda deneyimleme imkani saglayan yenilik¢i bir teknoloji olarak one ¢ikmaktadir.
Lai ve Hsu (2011: 84-85) ile Luckin ve Fraser (2011: 86-91) daha fazla duyusal katilimin
saglandig1 6grenme siireclerinin daha etkili oldugunu belirtmektedir. Arvanitis vd., (2007:
243-250) bu teknolojinin 6grencilerin mekansal iligkiler ve soyut kavramlar1 daha iyi
anlamalarina olanak tamidigimi ifade etmektedirler. Ozellikle grup igerisinde bilgi ve
deneyimlerin paylasilmasi, artirilmis gerceklik ortamlarinda 6grenme siirecini daha etkili

kilmaktadir.

Freitas ve Campos (2008: 27-30) ile Kerawalla vd., (2006: 163-174), artirilmis

gerceklik teknolojisinin 6grenme siireglerini olduk¢a iyilestirdigini vurgulamaktadir.
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Arttinnlmis gergeklik 6zellikle kinestetik 6grenmeyi destekledigini ve dgrenilen bilgilerin
daha kalici hale getirerek (Ibili ve Sahin, 2015: 332-350) bu teknolojinin egitim ortamlarinda

daha fazla kullanilmasina ve kullaniminin arastirilmasina zemin hazirlamistir.

2.1.4. Yabanci Dil Ogretimi
Calismanin bu boliimiinde dil, dil 6gretimi ve yabanc1 dil 6gretimine yonelik tanim,

kapsam, uygulama ve araglara yer verilmektedir.

2.1.4.1. Dil Kavramu

Dil dncelikle bir iletisim aracidir ve iletisim neredeyse her zaman belirli bir sosyal
baglam icerisinde gergeklesir. Bu nedenle etkili iletisim, bir dil ile onu kullanan insanlar
arasindaki baglantilarin anlagilmasini ve taninmasini gerektirir. Bu baglantilar karmasiktir;
Ornegin, bir arkadasiniza ne zaman argo, bir patronunuza ne zaman resmi dil kullanacaginizi,
bir adayin kampanya konusmalarini nasil degerlendireceginizi veya bir e-postay1 ne zaman
kisaltacaginizi size soyler. Tiim bu eylemler, dilin yani sira o dil {izerinde etkili olan kiiltiirel

ve sosyal giicler hakkinda bilgi gerektirir (Avel ve Topgu, 2021: 5-26).

Sosyal baglam, dil segimlerimizi yonlendiren 6nemli bir faktordiir. Her giin kararlar
aliniz veya bagkalar tarafindan dilimizi kullanarak hakkimizda kararlar verilir. Bir kisinin
egitim seviyesi, sosyoekonomik diizeyi, ge¢cmisi, diiriistliigl, cana yakinlig1 ve sayisiz diger
ozellikler genellikle o kisinin nasil konustuguna gore degerlendirilir. Baskalar1 iizerinde
belirli bir izlenim birakmak istedigimizde, sa¢ stilimizi veya kiyafetlerimizi sectigimiz gibi

bilingli olarak dilimizi de segeriz (Alav, 2020: 8-19).

Dil, hem kisisel hem de daha genis toplumsal diizeylerde kim oldugumuzun
kavramlariyla i¢ ige gecmistir. Dil kullanimi sirasinda, bireysel diisiincelerimizi ilettigimiz
gibi, ait oldugumuz topluluklarin da kiiltiirel inanglarini ve uygulamalarini aktarmaktayiz.
Her topluluk, tipk: her birey gibi, iiyelerinin fikirlerini, degerlerini ve tutumlarini ifade eden
kendi diline sahiptir. Belirli bir dil kullanimini1 paylasan bir dil kullanicilar grubu,
ihtiyaclarma uygun sekilde uyarlanmis 6zel bir dil kullanir ve bu topluluk 'dil toplulugu'
olarak adlandirilir. Dil topluluklariniz, bir spor takimi veya katildiginiz bir okul kuliibii gibi
ilgi alanlarinizla, yas grubunuzla, cinsiyetinizle vb. olusturulabilir. Dil topluluklar: siklikla

cografi bolge ile de tanimlanir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri'nin giineybatisinda,
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Meksika smirindaki bazi kasabalarda, Ispanyolca baskin dil iken, bu bolgenin diger
kasabalarinda Ingilizce baskindir. Her cografi alanda, iki dil arasindaki iliski, o niifusun
tarihini, politikasin1 ve benzersiz kimligini yansitir. Dil topluluklarinin dogas1 hakkindaki
farkindalik, bir niifusu anlamamiza yardime1 olur ve dil kullanimimizda daha etkili olmamizi

saglar (Isigiizel, 2012: 29-41; Ritzer ve Stepnisky, 2014: 11-43).

Dil alani ile ugrasanlar, yazili ve/veya sozlii bir bilesenin olup olmadig1 gibi bazi
kavramlar ilizerinde anlagsmazlik yasasalar da, dilin kurallara dayali bir isaretler sistemi
oldugu konusunda hemfikirdirler. Dilin kurallara dayali oldugunu séylemek, genellikle
kurallarin belirli bir otorite tarafindan uygulandig diger tiir durumlart akla getirir (Bayram,

2013: 107-121).

Smif davranis1 diislintildigiinde; 6grencilerden genellikle sakin oturmalari, sessiz
olmalari, dikkat etmeleri beklenir ve bu kurallara uymadiklarinda genellikle sonuglari olur.
Ancak, dil kurallar1 herhangi bir otorite figiirii tarafindan uygulanmaz; dil polisi yoktur.
Bunun yerine, dil kurallar1 vardir. Bu, onlarin bir otorite figiirii tarafindan dayatilmasi yerine,
dil kullanicilarinin ortak uygulamalar1 araciligiyla var olmaya basladigi anlamina gelir.
Sonug olarak, belirli bir toplulugun dil kurallarini kullanan tyeler, bu kurallar1 takip
ettiklerinin bile farkinda olmayabilirler. Bir dil kural1 veya kurali, 6rnegin tek bir kelime, bir
duraklama veya bir alfabeyi, ¢iinkii bize dogrudan anlamindan fazlasini sdylemez, dil olarak
kural veya kurallar sisteminden bahsederiz. Bu nedenle, genellikle bu kurallar1 daha biiyiik

anlamlar iletmek i¢in bir araya getiririz (Yagiz ve Yigiter, 2010: 234-246).

Dil temelde bir beceridir. Bilgiyi aktarmay1 ve insan zihnini bilgiyle doldurmay1
amaclayan Fen Bilimleri, Sosyal Bilimler, Ticaret, Matematik gibi igerik temelli derslerden
farkli olarak, dil bir yetenek olarak goriiliir. Bir beceri, bir seyi iyl yapma yetenegi olarak
adlandirilabilir. Yiizme, oyun oynama gibi beceriler, edinildikten sonra insanlar tarafindan
icra edilir. Bu tiir seyler hakkinda bilgi sahibi olmak bir zihinsel egzersizdir (bilis) ve onlari
kullanmak veya yapmak bir beceridir (aksiyon). Dil, okuma, yazma, konusma ve dinleme

olmak tizere dort alt beceriyi igeren karmasik bir beceridir (Glines, 2013: 1-17).

Konugma ve yazma, 6grenenin/kullanicinin sadece aktif olmadigi, ayn1 zamanda
konusurken sesler ve yazarken semboller (harfler vb.) iirettigi i¢in iiretken beceriler olarak
adlandirilir. Ote yandan, dinleme ve okuma, 6grenenin genellikle pasif oldugu ve dinleyerek
veya okuyarak bilgi aldig1 i¢in alic1 beceriler olarak kabul edilir. Dil 6ncelikle konugmadir.

Agzimizdaki gesitli organlar yardimiyla sesler iiretir ve bunlar genellikle konugma organlari
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olarak adlandirilir. Konusma organlari ti¢ gruba ayrilabilir. Bu organlar, ses tiretiminde kritik
rol oynar ve dil becerilerinin gelisiminde temel bir unsur olarak kabul edilir (Gedizli, 2019a:

101-116; Gedizli, 2019b: 16-28).

Dil becerilerinin 6grenimi, biligsel ve psikomotor alanlar1 kapsayan karmasik bir
stirectir. Bu siireg, dilin hem igsel yapilarini (dil bilgisi, kelime bilgisi, telaffuz gibi) hem de
disa vurumunu (konusma, yazma, dinleme ve okuma becerileri) icerir. Ogrenenler, dil
becerilerini gelistirmek i¢in genellikle belirli stratejiler ve metodolojiler kullanir (Gedizli,
2019b: 16-28). Konusma becerisi, dilbilgisi yapilarint dogru bir sekilde kullanma ve etkili
bir sekilde iletisim kurma yetenegini gerektirir. Yazma ise diisiinceleri organize etme,
argiimanlar1 destekleme ve okuyucuya agik bir mesaj iletmekle ilgilidir. Dinleme becerisi,
konusulan1 anlama ve isitsel bilgiyi isleme yetenegi lizerine kuruludur, okuma becerisi ise

metni analiz etme ve yazili bilgiyi yorumlama kapasitesine dayanir (Ciftci vd., 2013: 90-97).

Dil 6grenimi, 6zellikle ikinci dil olarak 6greniminde, kiiltiirel bilesenleri de igerir.
Dilin kullanildig1 sosyal ve kiiltiirel baglamin anlagilmasi, dil becerilerinin etkin bir sekilde
kullanilmasimi saglar. Bir dildeki deyimler, atasozleri ve argo ifadeler, o dilin kiiltiirel
matrisini yansitir ve bu yiizden dil grenenler igin énemli 6grenme alanlarindandir (Ozbal,
2020: 1602-1615). Ayrica, farkl dil gruplarinin iletisim kurarken kullandig1 beden dili, jest
ve mimikler gibi paralinguistik ozellikler de dikkate alinmalidir. Bu baglamda dil
becerilerinin 6gretimi ve 6grenimi, yalnizca dilin yapisal ve islevsel 6zelliklerini kapsamakla
kalmaz, ayn1 zamanda bireyin dil lizerinden kimligini, kiiltiirel anlayismi ve sosyal
etkilesimlerini sekillendirme siirecidir. Bu siire¢, dil 6grenenlerin hem bireysel hem de
toplumsal diizeyde gelisimlerine katkida bulunur ve onlarin ¢esitli sosyal ve kiiltiirel

ortamlarda etkili bir sekilde iletisim kurmalarini saglar (Zeyrek, 2020: 165-186).

2.1.4.2. Dil Ogrenimi ve Ogretimi

Dil 6greniminin dogasi ve onemi, dil araciligiyla kolaylastirilan kesif, isbirligi ve
sorgulama siireclerinin karmasik bir bilesimidir (Haznedar, 2015: 15-29). iliskilendirilmis
ve kurala bagli sembol sistemlerinden olusan dil, anlami1 temsil etme, kesfetme ve iletigim
kurma yollarinda sosyal ve 06zgiin bir insan aracidir. Kiiltiiriin belirleyici bir 6zelligi
olmasmin yanm sira, dil, kisisel kimligin yanilmaz bir isareti olup, kisileraras1 iligkilerin
kurulmasi, sosyal durumlarin anlasilmasi, deneyimlerin genisletilmesi, diisiince ve

eylemlerin {izerine diisiinlilmesi ve demokratik bir topluma katkida bulunulmasi i¢in de
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zorunludur (Er, 2010: 40-45). Dil, tiim iletisimin temel araci ve diislincenin birincil aracidir

(Gokiis, 2016: 191-197).

Dil 6grenimi, dogumdan baslayarak hayat boyu devam eden aktif bir siirectir.
Ogrenciler, diisiincelerini, duygularini ve deneyimlerini iletmek, aile iiyeleri ve arkadaslarla
iligkiler kurmak ve diinyalarin1 anlamlandirmak ve diizene sokmak i¢in dili kullandikga dil
Ogrenirler. Okula birden fazla dil konusarak gelebilirler veya okulda baska bir dil
Ogrenebilirler. Her 68rencinin anadiline saygi duymak ve bu dili temel almak 6nemlidir

(Bosch vd., 2019: 1-36).

Bir dilde edinilen deneyimler, diger dillerin 6grenilmesine katkida bulunacaktir.
Cocuklar, ilk yillarinda dili resmi olmayan yollarla gelistirirler. Acik dil kurallarini
anlamadan ¢ok once, dili benzersiz yollarla yeni anlamlar insa etmek ve iletmek i¢in
kullanirlar. Daha sonra, dil 6grenimi belirli baglamlarda ve belirli amaclar dogrultusunda
gerceklesir; ornegin, belirli bir konu hakkinda 6grenme, topluluga katilma veya is ve bos

zaman etkinliklerini siirdiirme gibi (Akar, 2013: 100-101).

Dil gelisimi siirekli ve dongiiseldir. Ogrenciler, bildiklerini yeni ve daha karmasik
baglamlarda kullanarak dil 6grenimlerini gelistirir ve sofistikelestirirler. Onceki bilgiler
lizerine diisiinerek ve bu bilgileri kullanarak dil ve anlayiglarini genigletir ve gelistirirler.
Yeni dil yapilarin1 6grenerek ve bu yapilart ¢esitli baglamlarda kullanarak 6grenciler, dil
akiciligr ve yeterliligi gelistirirler. Dil bakimindan zengin ortamlarda olumlu 6grenme
deneyimleri, Ggrencilerin bilgi, beceri ve stratejilerini genisletme arzusuyla okuldan

ayrilmalarini saglar (Haznedar, 2015: 15-29).

Tiim Ogrenciler basarilt 68renenler olabilir. Dil 6grenimi sorumlulugu 6grenciler,
ebeveynler, Ogretmenler ve toplum tarafindan paylasilir. Ogrencilerin dilin gesitli
bicimlerini kullanma firsatlarina siirekli olarak ihtiyac1 vardir. Dil 6grenme firsatlar
oncelikle evde baslar ve cocuklar daha biiyiik topluma gectikge genisler (Caliskan, 2016:
101-110). Okullar, 6grencilerin dil bilgisi, becerileri ve stratejilerini gelistirmeye devam
ettigi ortamlar1 saglar. Ornegin, ders alan1 6gretmenleri her konunun &zellesmis dilini ve
bicimlerini 6gretir. Ancak, dil sanatlar1 6gretmenleri, dilin bigimleri ve islevleri {izerine
odaklandiklar1 i¢in 6zel bir role sahiptir. Ogrencilerin ¢esitli durumlarda anlama, olusturma
ve yanitlama stratejilerini gelistirmelerine ve uygulamalarina yardimci olurlar (Alav, 2020:

109-126).
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Insanlar, birbirleriyle etkilesimde bulunabilmek ve iletisimlerini devam ettirebilmek
icin dil aracilifiyla bag kurarlar. Ortak bir dil konusan insan topluluklari arasinda olusan
iletisim, toplumsal yapilarin ve milletlerin sekillenmesine zemin hazirlar (Er, 2006: 5). Dil,
kiiltliriin bir ifade araci olarak milletlerin s6zlii ve yazili tiim elementlerini igerir; dil, kiiltiirel
degerleri yansitarak gelenekler, inanglar ve yagam bilgilerini sdzciiklerle kodlar (Bayezit ve

Kemikli, 2011).

Dilin, yazili ve sozlii kiiltiir aktariminda kritik bir rol iistlenmesi, edebi, sanatsal,
tarihi ve dini 6gelerin tasinmasini saglar. Dil ve kiiltiir birbirleriyle i¢ ice gecmis olup, birinin
evrimi digerinin de gelisimini etkiler. Dil ve kiiltiir, bireylerin ve topluluklarin toplumsal
yap1 iginde sekillenmesinde temel bir unsur olarak islev goriir. Bireylerin ve topluluklarin
kimlikleri, hakim olduklar1 diller ve kiiltiirel ¢ergevelerle tanimlanir. Bireyleri topluma
adapte etme siireci, gegmisin degerlerini tanitarak ve beceriler kazandirarak saglanir; bu

siire¢ ayn1 zamanda egitimin temel amaci olarak kabul edilir (Cifci vd., 2013: 366).

Dil egitimi, kiiltiir 6gretimi olarak da diisiiniildiigiinde, dil 6grenen bireyler i¢in dis
diinyayla baglant1 kurma ve anlamlandirma gorevi iistlenir. Dilin kiiltiirel 6geleri icermesi,
dil 6gretiminde kiiltiirel unsurlarin aktarilmasini zorunlu kilar. Bu baglamda 6gretim
siirecinde, Ogrencilerin insan davranislar1 ve konusmalarinda kiltiirel etkileri
gozlemlemeleri, hedef kiiltiirdeki yaygin durumlara verilen tepkileri anlamalari, hedef
dildeki ifadelerin kiiltiirel yapilarla nasil sekillendigini kavramalar1 gerekmektedir (Atl,
2012: 41-78). Ayrica hedef kiiltiir hakkinda objektif degerlendirmeler yapabilmeleri,
kiiltiirel bilgileri toplama yeteneklerinin gelistirilmesi ve hedef kiiltiire yonelik merak ve

empatinin artirilmasi gibi hedefler 6nem tasir (Er, 2006: 5).

Dil 6gretim stirecinde, hedef dilin kiiltiiriiniin tiim yonleriyle iletilmesi her zaman
mimkiin olmayabilir. Bununla birlikte, ders materyallerinin 6zenle secilmesi ve
diizenlenmesi, kiiltlirel 6gelerin aktarimi i¢in biiyiik bir 6neme sahiptir. Yabanci dil
ogretiminde kullanilacak materyallerin kiiltiirel baglamlarla ne kadar iliskili oldugu, dil ve
kiiltiir arasindaki bagin 6grencilere ne kadar etkili aktarildigini belirler. Bir dilin yabanc1 dil
Ogretimi baglaminda, o dilin kiltiiriiniin dogru bir sekilde 6gretilmesi i¢in dilin yapisal
Ozelliklerine uygun materyallerin tercih edilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Topguoglu,

2013: 384).

Kiiltlirleraras1 etkilesimde 6nemli bir ara¢ olarak edebiyat, 6grencilerin ilgisini

cekecek ve hedef dilin kiiltiirel 6zelliklerini yogun bir sekilde barindiran edebi eserlerin
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se¢ilmesini tesvik eder. Ancak, kiiltiir aktariminda sadece hedef dilin kiiltiiriiniin
dayatilmasina dayanan bir yaklagimdan kag¢inilmalidir. Burada asil amag, iletisim
becerilerini artirarak kiiltiirleraras1 iletisimi  giiglendirmektir. Bu sayede, iletisimsel
yeteneklerin gelistirilmesi, kiiltlirel 6gretim yoluyla dilin dogru ve etkili kullanimina 6nemli

katkilar saglar (Alptekin, 2013: 4-11).

Cifci vd., (2013) tarafindan belirtildigi tizere, "Deyimler, benzetmeler ve mecaz
anlamlar, hedef dilin kiiltiirii bilinmeden tam olarak anlasilamaz veya yanlis anlasilabilir" (s.
367). Bu baglamda, yabanci dil Ogretmenlerine biliyiikk sorumluluklar diismektedir.
Toplumlarin kolektif bellegi, gelenekten gelecege degerler tagir ve bu degerler iletisim
pratikleri etrafinda sekillenen toplumsal hafizada yer alir. Kiiltiir {iriinleri iceren bu unsurlar,
dilin tasiyici yoniiyle nesilden nesile aktarilir. Hedef dilin kiiltiiriine hakim olmadan dili tam
anlamiyla 6grenmek zordur. Bu nedenle, dilin kurallar1 ve kaideleri 6gretilirken, hedef dilin
kiiltiiriiniin de 6gretilmesi sarttir. Yabanci dil egitiminde kiiltiir 6gretimi, dil 6gretiminin

ayrilmaz bir pargasi olarak kabul edilir (Haznedar, 2015: 15-29).

2.1.4.3. Yabanci Dil Ogretimi ve Onemi

Yabanci dil 6gretiminin 6nemine, aslinda yabanci dil 6grenmenin 6nemine deginerek

bir bakis agis1 gelistirmek yerinde olacaktir.

Giliniimlizde, gecmis zamanlara kiyasla yasam kosullarinda goézle goriiliir hizh
degisimler mevcut. Bilimsel ilerlemeler ivme kazanmis, toplumun ihtiyaglar1 ve iletisim
bicimleri ¢esitlenmistir. Her ne kadar ¢ok sey degisse de, bazi degerler var ki zamanla deger
kaybetmek yerine deger kazanmaktadir. Bu degerlerden biri de kuskusuz yabanci dil
o0grenimidir (Ada ve Sahin, 2010: 63-88). Yabanci dil 6§renmek, hayatin siradan akisi iginde
onemli firsatlar sunmakta, uzun vadede olumlu etkiler yaratmaktadir. Ozellikle kullanilan
yabanci dil, glinlik yasamda islevsel ise, kisi i¢in daha da keyifli bir hal alabilmektedir.
Yasadigimiz ¢ag, bilgi ¢cagi olarak tanimlanmakta ve bilgi paylasimi, kullanilan ortak diller

araciligiyla siirsiz bir donemi temsil etmektedir (Giinday, 2013: 313-330).

21. ylizyilda, iletisim ve bilgi araglarinin hayatimizda kapladigi yer artmis, diinya
tizerinde mesafeler azalmis ve bu durum, bireylerin ve toplumlarmn hizli bir sekilde
iliskilerini gelistirmelerine olanak tanimistir. Artan kiiresellesme ile birlikte, en uzak

cografyalardaki insanlar bile, giinliik yasantilarina etki edecek sekilde dilsel iletisimin
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Oonemini kabul etmekte ve bir¢ok farkli millet ve dilin bulustugu genis bir iletisim ag1 i¢inde
yer almanin gerekliligini hissetmektedirler. Bu kiiresel etkilesim, birden fazla yabanci dil

bilmenin zorunlulugunu daha da pekistirmistir (Kaplan, 2010: 105-115).

Bilim diinyasinda, uluslararasi alanda saygi goren ¢alismalar yapmak, diger
aragtirmacilarla etkili bir sekilde iletisim kurmak ve igbirligi yapmak acisindan yabanc dil
bilmenin Onemi artmistir. Devletlerin, is diinyasinin ve sivil toplum kuruluslarinin
faaliyetleri giderek daha fazla uluslararasi bir nitelik kazanmaktadir (Kirkkilig, 2009: 117-
128). Disa agiklik, bilimsel ve teknolojik yeniliklerin takibi, uluslararasi ticarete katilim gibi
pek cok nedenden &tiirii yabanci dil 6grenmenin faydalar1 da cogalmistir. Orgiin egitim
kurumlar1 ve 6zel kurslar, bu talebe cevap verebilmek adina yabanci dil egitimi konusunda

onemli bir ilgi gérmektedir (Ozdemir, 2006: 9-22).

Tarih boyunca yabanci dil 6grenmenin Onemi, siyasi, ekonomik ve sosyolojik
acilardan tarihi bir zirveye ulagmistir. Yabanci dil egitimi, devletlerin egitim ve dgretim
politikalarinda merkezi bir rol iistlenmistir. Gegmiste bir liikks olarak goriilen yabanci dil
konusma yetenegi, bugiin birden fazla yabanci dil bilmeyi zorunlu kilan bir gereklilik haline
gelmistir. Caga uyum saglama ve iletisimde kisitlamalara takilmamak adina, birden fazla
yabanci dil 6grenmek artik temel bir ihtiya¢ olarak kabul edilmektedir (Kolag, 2008: 397-
412).

Hizmet sektorii ve egitim sektoriiniin son yillarda gosterdigi hizli biiylime, yabanci
dil ihtiyacini da arttiran bir etken olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yabanci dil bilginin herkes i¢in
bliylikk bir 6nem kazanmasmna yol acan bu durum, g¢esitli uluslararasi iligkilerin
gelistirilmesinde de kritik bir role sahiptir. Ciinkii, her alaninda basarili olmak isteyen
profesyoneller i¢in 1y1 bir iletisim kurmak zorunludur ve yabanci dil bilgisi, bu iletisimi
giiclendiren temel unsurlardan biridir (Kayaoglu, 2017: 25-30). Farkl1 yazarlar da yabanci
dil 6grenmenin, bilgi ¢aginda bir liikks olmaktan ¢ikip zorunlu bir ihtiya¢ haline geldigini

belirtmislerdir (Aktel, 2001: 1-10).

Dil 6grenimi, diisiince yapimizi ve diinyay1 algilama bigimimizi derinden etkileyen
onemli bir faktordiir. Globallesen bir diinyada, farkli dillerde iletisim kurabilme yetenegi,
kisilere rekabet avantaj1 saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda farkli kiiltiirleri anlama ve kendi
kiiltiirlinti tanitma firsat1 sunar. Bu yetenek, akademik ve profesyonel amaclar i¢in de biiyiik

bir 6nem tagimaktadir; zira farkli dillerdeki yayinlari takip edebilme ve bilime katki saglama
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imkan1 sunar. Bu sebeplerden otiirii, ana dili 6grenmenin yani sira birden fazla yabanci dil

ogrenmek, modern diinyanin gerekliliklerinden biri haline gelmistir (Iscan, 2011: 1-8).

Yabanci dil bilgisi, gliniimilizde sadece akademik ya da kiiltiirel bir avantaj degil, ayni
zamanda is diinyasinda basar1 i¢in de kritik bir faktordiir. Teknolojik becerilerle birlikte
yabanci dil 6grenmek, is bulma, seyahat etme ve yeni kiiltiirler kesfetme gibi pek ¢ok firsati
beraberinde getirir. Iyi bir yabanci dil bilgisi, 6zellikle Ingilizce, Fransizca, Ispanyolca,
Cince ve Arapga gibi kiiresel dillerde yetkinlik, bireylerin global 06lgekte rekabet
edebilirligini arttirmaktadir. Giinlimiizde bu diller, diinya genelinde is ve sosyal medya
platformlarinda popiilerlik ve finansal bagar1 elde etmek isteyenler i¢in vazgecilmezdir (Bur

ve Aycan, 2013: 193-207).

Yabanci dil 6greniminin, bireylerin sosyolojik ve psikolojik gelisimine katkida
bulundugu yaygm olarak kabul gérmektedir. Ozellikle zihinsel kabiliyetlerin gelisimine
onemli katkilar saglayan bu siireg, her yas grubundaki insanin bilissel yetilerinin artmasini
tesvik eder ve beyin fonksiyonlarmin aktif kalmasina yardimei olur (ilter ve Er, 2007: 22).
Ozil'in (1991) belirttigi lizere, yabanci dil 6grenimi, bellegi gii¢clendirir ve zihinsel siiregleri
canlandirir. Yabanci dil, karmasik gramer yapilari ve genis kelime havuzlari ile zihni mesgul

eder, bu da bireyin dil bilgisi ve iletisim yeteneklerini gelistirmesini gerektirir.

Iscan (2011: 1-8), yabanci dil 6greniminin, bireylerin kiiltiirel agidan kendilerini
gelistirmelerini ve global bir perspektif kazanmalarimi sagladigini ifade etmektedir. Bu
stire¢, ayn1 zamanda bireyin 6zgiivenini artirir ve akademik ile profesyonel yasamda daha
basarili olmalarina yardime1 olur. Kendine giivenen bireyler, sorunlar1 daha etkili bir sekilde

¢Ozebilir ve toplum i¢inde daha aktif roller iistlenebilirler (Baskan, 2006: 90-108).

Yabanci dil egitimi, kiiresellesen diinyamizda bireylerin sosyal, ekonomik ve
kiiltiirel firsatlardan faydalanabilmeleri i¢in giderek artan bir dneme sahiptir. Diinya ¢apinda
milyonlarca insan, ikinci bir dil 6grenme gayretinde ¢linkii yabanci dil bilgisi, is
diinyasindan egitime, seyahat etmekten sosyal iligkiler kurmaya kadar genis bir yelpazede
kapilar agmaktadir. Ozellikle Ingilizce, Mandarin, Ispanyolca ve Arapga gibi yaygin diller,
uluslararasi is ve diplomasi arenasinda koprii vazifesi gormekte, bireylerin ve toplumlarin

daha genis bir diinya goriigiine sahip olmalarin1 saglamaktadir (Giinday, 2013: 313-330).

Egitim bilimleri literatiiriinde, yabanci dil 6greniminin biligsel, sosyal ve duygusal
pek ¢ok faydasi belgelenmistir. Oncelikle, yabanci dil dgrenimi bireylerin analitik diigiinme

becerilerini gelistirmekte, problem ¢dzme yeteneklerini artirmakta ve bellek kapasitesini
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giiclendirmektedir (Camlica, 2012: 9-13). Biligsel psikoloji alaninda yapilan ¢alismalar,
yabanci dil 6grenen bireylerin dikkatlerini daha etkili bir sekilde yonlendirdiklerini ve ¢oklu
gorevler arasinda daha basarili olduklarini ortaya koymustur. Ayrica, bir dilin yapisini ve
gramatik kurallarmi 6grenmek, soyut diisiinme yetene8ini gelistirebilir ve bu da
matematiksel ve bilimsel kavramlar1 anlama kapasitesini artirabilir (Bayindir ve Kara, 2019:

1-14; Yaman, 2017: 59-62).

Sosyal agidan bakildiginda, yabanci bir dil 6grenmek bireyleri farkli kiiltiirlerle
etkilesime gecmeye tesvik eder ve bu durum, kiiltiirel hassasiyet ve empati yeteneklerinin
gelisimine katkida bulunur (Kaplan, 2010: 8-17). Uluslararas: iliskiler teorisine gore, dil
bariyerlerinin asilmasi, farkli topluluklar arasinda daha iyi anlayis ve igbirligi saglamak i¢in
kritik bir 6neme sahiptir. Bu baglamda, yabanci dil egitimi, 6grencilerin global vatandaslik
bilinci kazanmalarina yardimci olur ve onlari diinya genelinde ortak sorunlara ¢6ziim bulma

konusunda daha yetkin hale getirir (Ozer ve Korkmaz, 2016: 59-84).

Ekonomik agidan, yabanci dil bilgisi, bireylerin is bulma sansin1 artirabilir. Ozellikle
cok uluslu sirketler, yabanci dil bilen ¢alisanlara biiyiik deger vermektedirler. Isverenler icin
yabanci dil bilen bireyler, uluslararasi pazarlarda etkili iletisim kurabilecek ve cesitli kiiltiirel
baglamlarda profesyonel iligkiler gelistirebilecek kisiler olarak goriilmektedir. Bu
yetenekler, kiiresel ekonomide rekabet avantaji saglar. Uluslararasi ticaret, diplomatik
gorevler, turizm ve uluslararast medya gibi sektorlerde ¢alisan profesyoneller i¢in yabanci

dil bilgisi olmazsa olmaz bir niteliktir (Sahin, 2009: 149-148; Demirbilek ve Yiicel, 2011).

Egitim sistemlerinde yabanci dil 6gretiminin etkin bir sekilde entegre edilmesi i¢in
cesitli ydntem ve teknikler gelistirilmistir. Iletisimsel dil dgretimi yaklasimi, dil dgrenimini
gercek hayattaki kullanim kontekstlerine dayandirarak 6grencilerin dil becerilerini pratik bir
sekilde gelistirmelerine olanak tanir. Bu yaklagim, dil 6greniminin sadece dilbilgisi ve
kelime bilgisi 6grenmekten ibaret olmadigini, ayn1 zamanda dilin kullanildig1 sosyal ve

kiltiirel baglamlar1 da kapsadigini vurgular (Celebi, 2006: 285-307).

Ogrenciler, dil laboratuvarlari, interaktif yazilim programlar1 ve gercek zamanl dil
degisim platformlar1 gibi teknolojik araglar araciligiyla yabanci dillerde iletisim kurma
sansin1 elde ederler. Bu tiir etkilesimler, dgrencilerin dil becerilerini dogal bir bigimde
gelistirmelerini ve dil 6grenme siirecinin keyifli ve motivasyonel olmasini saglar. Ayrica, dil

O0greniminin yasam boyu bir siire¢ oldugu vurgulanmalidir (Giinday, 2013: 313-330).
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Bireyler, formal egitim donemlerinin Otesinde de dillerini gelistirmeye devam
edebilirler. Bu, siirekli egitim programlari, online kurslar, dil 6grenme uygulamalar1 veya
yurt disinda egitim gibi ¢esitli yollarla miimkiindiir (Giilfil, 2019: 78-107). Yabanc1 dil
O0grenimi, bireyin kariyeri boyunca siirekli bir gelisim ve 6grenme firsat1 sunar. Bu baglamda
yabanci dil egitimi, bireylerin ve toplumlarin gelisimi i¢in vazgegilmez bir aragtir. Bu egitim,
bireyleri sadece bir dil 6grenmeye degil, ayn1 zamanda kiiresel bir perspektif kazanmaya ve
farkli kiiltiirler aras1 kopriiler kurmaya tesvik eder. Dolayisiyla, yabanci dil egitimi, kiiresel
bir toplumda etkili ve basarili bireyler yetistirmek i¢in kritik bir dneme sahiptir (Taskin ve

Tugrul, 2014: 129-148).

2.1.4.4. Yabanci Dil Ogretiminde Temel Beceriler

Dil egitiminde, temel beceriler iki ana kategori altinda toplanir: Anlama ve anlatim
becerileri. Anlama becerileri, okuma ve dinleme gibi faaliyetleri kapsar ve bireylerin
konusulan veya yazili mesajlar1 algilamalarini igerir. Bu, bagkalarinin duygu ve
diisiincelerini duyu ya da okuma yoluyla kavramayr hedefler (Ergin, 2019: 615-644). Ote
yandan, anlatim becerileri, konusma ve yazma olarak ayrilir ve bireylerin kendi
diisiincelerini, duygularint ve gozlemlerini yazili veya sozlii olarak ifade etmelerini saglar.
Dil 6greniminde, dinleme ve okuma gibi anlama becerilerinin yan1 sira konusma ve yazma
gibi anlatim becerilerine de 6zel bir 6nem verilmelidir. Bu beceriler, bireylerin kiiltiirel
kimliklerinin gelisimine ve ifade yeteneklerinin zenginlesmesine katkida bulunur. Her iki
beceri tiirli de, dilin ¢esitli diizeylerinde ve temalarda birbirleriyle i¢ ice gecmis sekilde

islenir (Es ve Aktas, 2023: 157-197).

Dil becerileri arasinda, bireyin yasam boyu en sik kullandigi beceri genellikle
dinlemedir. Dinleme, bilingli ve amacl bir etkinliktir ve isitmeyle ayn1 sey olmadig1 i¢in
ogrenilmesi ve gelistirilmesi gereken bir yetidir. Etkili dinleme, 6grencinin dogru dinleme
tekniklerini kullanabilmesi ile miimkiin olur ve bu, 6§renme siirecinin kalitesini artirir (Es

ve Aktas, 2023: 157-197).

Konugma becerisi, dil bilgisi ve kelime dagarcigr gibi temel dil kurallarinin iyi
anlagilmasin1 gerektirir. Bu beceri, konusulan kelimelerin motor ve dilsel islemler
sonucunda iiretilmesini igerir. Konusma sirasinda beyin hem anlamli ciimleler olusturur hem
de bu ciimlelere ton ve vurgu ekler. Okuma becerisi ise, metinlerdeki harfleri, kelimeleri ve

isaretleri tanityarak bunlarin anlamlarim1 kavrama siirecidir. Bu siireg, gorsel ve isitsel
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algilama yani sira yazili sembollerin zihinsel olarak anlagilmasini da igerir. Okuma, zihinsel
gelisime biiylik katki saglar ve dil 6gretiminde 6zel bir yere sahiptir. Bu nedenle, okuma
siireci sirasinda ciimleler zihinsel kavramlara doniistiiriiliir ve beyinde yapilandirilir

(Yildirim vd., 2009: 59-67).

Okuma, dil ve kisilik gelisimi {izerinde biiyiik etkileri olan bir anlama siirecidir
(Ozbay, 2009: 97-101). Bu siire¢, Wallace (2001: 81-102) tarafindan tanimlanan ve metin
tizerindeki sorularin anlamayi takip ettigi geleneksel okuma pedagojileri araciligiyla yavas
ve karmasik bir sifre ¢dzme islemi olarak goriiliir. Buna karsin, Ozbay (2013: 40-46)
okumanin, yorum ve beceri gelisimi i¢in tasarlanmis aktivitelere ragmen, anlama sorularinin
hala 6nemli bir yere sahip oldugunu belirtirler. Buradaki temel ¢eliski, bir metnin tek bir
anlami m1 yoksa birden fazla anlami m1 oldugu iizerinedir; Williams (1983: 1995-2017),
gercek anlamin yazarin niyet ettigi anlam oldugunu savunurken, Widdowson (1979: 830-
891) metinlerin okuyucudan okuyucuya degisebilecegini ve bir¢ok faktore bagli oldugunu

One sirer.

Takka¢ (2010: 9-10) ise, anadili okuyucular1 arasinda bile deneyimlerin metnin
algilanis seklini degistirebilecegini, dolayisiyla tam bir uzlasiya varilmasinin zor oldugunu
belirtir. Bu noktada okuyucularin gerceklestirebilecegi en iyi sey, "anlamak"tan ziyade

"yorumlamak" olabilir.

Okumanin dil temelli yaklasimi, akic1 okumanin dil yeterliligini, 6zellikle otomatik
sOzciik tanimay1 artirma kapasitesine vurgu yapar. Basarili okuyucular, metin tiirlerini ve
kullanilabilecek stratejileri bilen, okuma amaglarina gore stratejilerini ayarlayabilen
bireylerdir. Okuma, birgok beceri ve stratejinin bir araya geldigi karmasik bir siiregtir; her
beceri ya da strateji, bir dizi alt beceri veya stratejiyi barmdirir. Igerik bilgisinin
etkinlestirilmesi, 6grencilerin anlamasin1 ve metindeki bilgileri hatirlamasini kolaylastiran
onemli bir unsurdur. Yazma ise duygularimizi, diigsiincelerimizi ve deneyimlerimizi ifade
etmenin bir yolu olarak kabul edilir (Melanlioglu, 2016: 529-546). Bu siireg, dil becerilerinin
son asamasi olarak, yazili bir bi¢imde duygular, diisiinceleri ve olaylar aktarir (Goger ve

Karadag, 2020: 71-80).
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2.1.4.5. Yabanci Dil Ogretiminde Dijital Icerikler ve Teknolojik Araclar

Dil egitimi siiregleri ele alindiginda, bu alanda hedeflenen basarilara ulasilmadig
acik¢a goriilmektedir. Dil 6gretiminde yasanan sorunlar cesitlidir: Ogretmenlerin aktif,
Ogrencilerin ise pasif kaldig1 ders anlatim tarzlari, teknolojik araglarin yetersiz kullanima,
metodolojilerin ve yaklagimlarin tam olarak benimsenmemesi, dil bilgisi odakl1 egitimler ve
yabanci dil 6grenimini geri plana atan sinav sistemlerimiz. Bu unsurlar, dil 6gretimindeki

aksamalarin baglica sebepleri arasinda yer almaktadir (Kiigtikler, 2020: 635-646).

Ik ve ortadgretim seviyelerinde, yabanci dil 6gretimi sirasinda gorseller, ses
kayitlari, posterler, levhalar, animasyonlar ve bilgisayar destekli programlar gibi araglara
daha fazla basvurulmaktadir. Bu tiir materyaller, ¢ocuklar i¢in 6grenmeyi daha cazip ve
eglenceli hale getirir; zira diger derslerde bu derecede gorsel ve isitsel materyal

kullanilmamaktadir (Ostanina-Olszewsk, 2018: 87-119).

Ogrenciler igin bu materyaller ilgi ¢ekici olmakla kalmayip, dersin daha kalic1 hale
gelmesini ve Ogrencilerin ders boyunca bedenen ve zihnen daha aktif olmalarin
saglamaktadir. Yiiksekogretimde ise durum farklidir; bilgisayarlar, akilli telefonlar ve
interaktif uygulamalar gibi teknolojik araglar, gorsel ve isitsel materyalleri geride
birakmistir. Bu, liniversite 6grencileri i¢in kullanilan materyallerin basit algilanmasina yol
acmaktadir. Ayrica, iiniversite 6grencilerinin daha uzun konsantrasyon siirelerine sahip
olduklar1 varsayilarak yapilan blok dersler, projeksiyon ve internet tabanl araglarin derslere

katkisin1 sinirlayabilmektedir (Ahmedi ve Reza, 2018: 115-125).

Dil 6gretiminde kullanilan her ara¢ ve gere¢ 6zgiin yapi ve islevlere sahiptir; bir
aracin yapamadigimi diger bir arag rahatlikla gerceklestirebilir. Ornegin, kelime 6gretiminde
gorsel araglar daha etkili olabilirken, okuma becerileri i¢in ses kayitlart daha uygun olabilir.
Teknolojik ilerlemeler, dil 6gretimi i¢in kullanilan arag ve geregleri beceri alanlarina gore

biiyiik 6l¢iide doniistiirmiistiir (Klimavo, 2018: 1091-1099).

Son yillarda, internet tabanli yazilimlar ve akilli telefon uygulamalari dil 6gretiminde
yaygin olarak kullanilmaktadir. Ancak teknolojik araclarin her okulda ayni sekilde
kullanilmast miimkiin olmayabilmektedir; 0gretmen, 6grenci ve materyal kullanimi gibi
sorunlar bunun 6niindeki engeller arasindadir. Teknoloji yeterince yaygin kullaniimadig:
durumlarda gorsel materyaller hala 6nemli bir rol oynamaktadir (Klimavo, 2018: 1091-
1099). Darancik (2014: 102-113), yabanc1 dil derslerinde 6§renme siirecini canlandirmak ve

tekrar olusturmak i¢in sadece ders kitaplar1 ve aligtirma kitapgiklarina dayanmanin yetersiz
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oldugunu, cesitli teknolojik olanaklarla desteklenen zengin 6grenme imkanlarinin sunulmasi

gerektigini vurgulamaktadir.

Dil 6gretimine yonelik yazilar, e8itim materyallerinin duyusal 6zelliklerine baglh
olarak bir ¢esitlilik gostermektedir. Materyaller, duyu organlarimizla olan etkilesimlerine
gore isitsel, gorsel ve hem isitsel hem de gorsel olarak ii¢ ana kategoriye ayrilir. Bunun yani
sira, bu araclarin kullanim sekillerine gore bireysel ve grup 6grenimine uygun olanlar ile
yapilarina gore dogal ya da yapay, canli ya da cansiz olmak iizere daha da detaylandirilmistir

(Ahmedi ve Reza, 2018: 115-125).

Ogretimde kullamlan araglar sadece geleneksel materyallerle smnirli degildir;
gazeteler, dergiler, kitaplar, sozliikler gibi basili medyanin yani sira, teleteks, CD, DVD,
bilgisayarlar ve internet tabanli uygulamalar gibi dijital araglar da dil 6gretiminde etkin bir
sekilde kullanilmaktadir. Bu cesitlilik, 6grenme siireglerini zenginlestirerek dil 6grenimini
daha etkili kilar. Ciinkii "Yasant1 Konisi" teorisi, insanlarin 6grendikleri bilgilerin biiyiik bir
kismin1 gorsel ve isitsel kanallar araciligiyla elde ettigini gostermektedir (Goker, 2019: 90-

98).

Insanlar gordiikleri bilgilerin %30'unu, hem goriip hem isittikleri bilgilerin ise
%50'sini hatirlamaktadir. Bu verilere dayanarak, teknolojinin sagladigi cesitli 6grenme
araglari, glinlimiizde insanlarin diinyayla baglanti kurma bi¢imlerinin merkezinde yer
almaktadir. Yabanci dil 6gretiminde teknolojik araclarin rolii giderek artmaktadir ve
baslangigta temel gorsel ve isitsel araglarla saglanan ilerleme, giiniimiizde daha sofistike
yazilim paketleri ile her seviyede dil gretimi imkani sunmaktadir. Ancak, teknolojinin tiim
bu ilerlemelerine ragmen, 6gretmenlerin rolii yerini korumakta ve ogretim materyalleri,

o0gretmen ve O0grencilere destek olma islevi gormektedir (Eroglu, 2022: 108-123).

Dijital igerik ve teknolojik arag-gereclerin egitim siireglerindeki yeri ve Onemi,
ogrenmeyi destekleyen cesitli yonleriyle ele alinmaktadir. Bu araglar, 6gretimi ilgi ¢ekici ve
stiriikleyici bir hale getirerek, 6grenme siirecini zenginlestirmekte ve hem 6gretmen hem de
Ogrenci i¢in zaman kazandirici etkiler sunmaktadir. Ekonomik ve verimli 6gretim stireglerini
miimkiin kilarak, 6grencilerin aktif katilimini tesvik ederler. Yaparak ve yasayarak 6grenme
firsatlar1 saglayan bu araglar, 6grenilen bilgilerin somutlasmasina ve kalic1 hale gelmesine
olanak tanir. Ogrencilere zengin ve anlaml yasantilar kazandiran araglar, bireysel ve grup
caligmalarina destek olurken, problem ¢6zme becerilerini de gelistirir (Kiiciikler, 2020: 635-

646).
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Dikkat, konusma, dinleme, anlatim, algilama ve yorumlama yeteneklerini artirarak
O0grenme slireclerindeki zor ve karmasik yapilari basitlestirir. Cesitlendirilmis Ogretim
yontemleri ile 6grencileri okul dis1 etkinliklere yonlendirir ve okulda 6grenilen bilgilerin
pekistirilmesine yardimci olur. Uniteler ve konular1 dgrenciye detli toplu bir bigimde
sunarak, gercek yasanti ortamlar1 saglar ve ¢oklu 0grenme ortamlart yaratir. Bu sayede,
egitsel igerigi basitlestirerek 0grenme ihtiyacin1 karsilar ve dikkat cekici hale getirir
(Ostanina-Olszewsk, 2018: 87-119; Yalin vd., (2006: 101-170) tarafindan belirtilen bu
Ozellikler, arac-gereclerin egitimdeki tekrar tekrar kullanilabilir niteliklerine isaret eder ve

O0grenme siireclerine katkilarini vurgular.

2.1.4.5.1. Yabanci Dil Ogretiminde Isitsel Araclar

Isitsel araclar, dilin konusma ve dinleme gibi sozlii yonlerini destekleyen ve
insanlarin igitme duyularma dogrudan mesajlar ileten Ogeler olarak tanimlanabilir. Bu
araglar arasinda yer alan isitsel materyaller, 6grencilerin seslere ve dinleme becerilerine daha
fazla odaklanmalarini saglamak amaciyla tasarlanmistir. Ciinkii bu materyaller, diger
duyusal uyaricilar1 devre dig1 birakarak sadece isitsel 6gelere yogunlagilmasina olanak tanir

(Giinday, 2015:218).

Isitsel araglarm genis yelpazesi, pikaplar, plaklar, kasetler, radyo, televizyon, dil
laboratuvarlari, CD, DVD, MP3 ve MP4 calarlar, bilgisayarlar ve cep telefonlar1 gibi
teknolojik cihazlari kapsar. Yabanct dil 6gretiminde bu araclarin kullanilmasinin birgok
sebebi vardir, bunlardan biri de bireyin ana dilini 6grenme siirecine benzerlik gostermesidir.
[sitsel-Dilsel yaklasimin 6nciileri arasinda yer alan Brooks, dilin sozlii yoniiniin dilin yazili
yoniinden daha temel oldugunu vurgulamistir; yazinin ise soziin bir tlirevi oldugunu

belirtmistir (Demircan, 2005:183; Eroglu, 2022: 108-123).

Televizyonun ortaya ¢ikisina dek radyo, en dnemli kitle iletisim araci olarak kabul
edilirdi. Radyo, giinlimiizdeki popiilerligini biiyiik 6lc¢lide yitirmis olsa da, televizyon
haricinde hala bilgi yayiminda kullanilan etkili kitle iletisim araglarindan biridir. Teypler ise
ses kaydetme ve tekrar dinleme ile sarki dinleme gibi 6zellikleri sayesinde isitsel araglar

arasinda 6zellikle 6nemli bir yere sahiptir (Altunkaya, 2021: 1-33).

Ogrencilerin giinliik hayatlarinda siklikla karsilastiklari teknolojik araglar, mp3 ve
mp4 oynaticilar, akilli telefonlar gibi cihazlar, dil 6greniminde de etkili bir sekilde

kullanilabilmektedir. Bu cihazlarin tasinabilirligi ve maliyet etkinligi, onlar1 dersliklerde,
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evde veya yolculuk esnasinda kullamim igin ideal kilar. Ozellikle bu araglar dil bilgisi
ogreniminde, seslerin ve kelimelerin dogru telaffuzlarinin 6gretilmesi i¢in degerli kaynaklar

haline gelmistir (Sevim, 2015: 9-17).

Isitsel araglarm dil 6gretimine katkilar1 bilyiik dnem tasir ve her bir aracin katkisi
farklilik gosterir. Ornegin, teyp ve radyo, giiniimiizde yerini daha modern teknolojilere
birakmis olmasina ragmen, bir zamanlar oldukea etkili araglardi. Teknolojik ilerlemelerle
birlikte, eski araclarin islevleri aymi kalmis, sadece form ve tasarimlar1 degismistir (Eroglu,

2022: 108-123).

Sarkilar da yabanci dil 6greniminde 6nemli bir yer tutar. Miizik ve ritim, dil
Ogrenimini destekleyen onemli faktorlerdir. Sarkilar, 6zellikle dilin ritmik ve melodik
yonlerini 6grenmeye yardimct olur ve dil bilgisi yapilarini ve kelime hazinesini pekistirir.
Sarkilarla dil 6grenimi, 6zellikle geng 6grenciler arasinda dil becerilerinin gelisimine olumlu

etkiler gdstermistir (Giiler, 2019: 305-321).

2.1.4.5.2. Yabanci Dil Ogretiminde Gorsel Araclar

Yabanct dil egitiminde kullanilan gorsel araclar genellikle ikiye ayrilir:
Projeksiyonlu ve projeksiyonsuz. Projeksiyonlu araglar arasinda film seritleri ve videolar
bulunurken, projeksiyonsuz araglar yazi tahtasi, biilten tahtasi, flanelgraf, resimler, simsek
kartlar1, afigler, grafikler, modeller, karikatiirler, dioramalar, krokiler ve cetveller olarak
siralanabilir. Ozellikle yazi tahtasi, egitimde en yaygin kullanilan gérsel aragtir ve zamanla
daha islevsel bir yapiya kavusmustur (Ergin, 2019: 271-278). Son yillarda hemen hemen her
sinifta bulunan bu arag, derslerin vazgecilmezi haline gelmistir. 1991 yilinda ilk kez tanitilan
teknolojik yazi tahtalar1 ise bilgisayar ve internet baglantisi ile donatilmis etkilesimli
ekranlardan olusur ve liselerde yaygin olarak kullanilmaktadir. Bu akilli tahtalar, derslere
uygun programlar sayesinde 6grenme siireglerini destekler (Ostanina-Olszewsk, 2018: 87-

119).

Ogretmenler igin yazi tahtasini etkin kullanabilmek, mesleki yeterliliklerinin dnemli
bir pargasidir. Bu beceri, ders icerigini tahtada etkili bir sekilde gorsellestirerek ifade
etmelerine ve 0grenim siirecine katkida bulunmalarina olanak tanir (Ergin, 2019: 271-278).
Diger bir projeksiyonsuz gorsel ara¢ olan flanelgraflar ise, ¢esitli kumas tiirlerinden yapilmis
ayakli panolardir. Bu panolara toplu igne ile etkinlikler, semboller, resimler veya fotograflar

tutturulur ve 6zellikle yabanci dil derslerinde kullanilir. Flanelgraflar, 6grencilerin ilgisini
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cekerek motivasyonlarini artirir ve dgrenmelerini pekistirir. Biilten tahtalar1 ise siniflarda
giincel olaylar, duyurular gibi bilgilerin asildig1 panolardir. Bu panolar, yeni 6grenilen
kavramlarin akilda kalmasimi kolaylastirarak dil 6greniminde biiyiik bir rol oynar.
Ogrencilerin ilgi ve yas diizeylerine uygun gorsellerle donatilmalar, biilten tahtalarinin daha

etkili kullanilmasini saglar (Ergin, 2019: 271-278).

Afigler, bir kavrami, ifadeyi veya diisiinceyi aktarmak iizere tasarlanmis gorsel
iletisim araglaridir (Altunkaya, 2021: 1-33). Dil bilgisi kurallarinin, kelimelerin ve yapilarin
Ogrencilere kazandirilmasinda afigler yogun olarak kullanilmaktadir. Bu gorseller genelde
siif veya okul duvarlarina asilarak, albenisi yiiksek ve renkli tasarimlarla dikkat ¢ekici hale
getirilir. Afislerdeki gorseller, amaglarina gore degisen boyutlarda olabilir ve her yas
grubuna dil 6grenimi konusunda yardimer olacak sekilde tasarlanir. Gorseller dergilerden,
gazetelerden ya da kitaplardan alinabildigi gibi, 0gretmen ve Ogrenciler tarafindan da
olusturulabilir. Kartpostallar da benzer amagclar i¢in tercih edilebilir. Ders kitaplarinda
kullanilan gorsellerin, 6grencilerin yas, ilgi ve dil seviyelerine uygun olarak secilmesi
onemlidir. Ancak, gorsellerin isitsel materyallerle desteklenmesi onlarin etkinligini artirir

(Ergin, 2019: 615-644).

Simsek kartlar1 veya flag kartlar, bir olay1 veya fikri ardisik sirayla gosteren posta
kartt boyutunda kartlardir. Bu kartlar, olaylarin tiim agamalarmi &grencilere gostermek
amactyla numaralandirilir. Ozellikle Fransizca gibi dillerin 6gretiminde, giin i¢inde yasanan
olaylar1 siralamak i¢in bu kartlar faydalidir. Bu araclar, sinifin dil seviyesine uygun olarak
hazirlanmali ve bir konuyu agiklamak icin en az alti resim igermelidir (Kocaman ve

Karaoglu, 2016: 175-205).

Karikatiirler de, dil 6greniminde siklikla kullanilan ve olaylar arasi iliskileri,
diisiinceleri ve davraniglarin nedenlerini agiklamada etkili bir yontemdir. Neredeyse tiim
yabanci dil kitaplarinda karikatiirlere yer verilir ve dgrenciler bir dergi veya gazete eline
aldiginda genellikle ilk dikkatlerini c¢ekenler gorseller ve karikatiirlerdir. Karikatiirler
araciligiyla anlatilmasi giic olan kavramlar, yapilar, deyimler veya atasozleri 6grencilere

daha kolay aktarilabilir (Ergin, 2019: 615-644).

Gorsel Ogelerin egitim siirecine entegrasyonu, Ogretimi monotonluktan ¢ikarir,
dikkati artirir ve 6gretilen konuyu daha anlasilir kilar. Ancak, bu materyaller ¢agdas

pedagojik yaklasimlar, teknolojik araglar ve wverilerle uyumlu sekilde tasarlanmalidir.
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Derslerin etkili olabilmesi i¢in 6gretmenin rehberligi ve 6grencilerin 6grenme arzusu esastir

ve ders materyallerinin gorsel desteklerle zenginlestirilmesi gerekir (Duman, 2013: 1-8).

Dijital kitaplar, geleneksel kitaplara gore daha interaktif 6grenme deneyimleri sunar.
Hipermetin baglantilari, multimedya icerikler ve etkilesimli alistirmalar iceren dijital
kitaplar, dil 6grenme siirecini zenginlestirir ve 6grencilerin dili daha etkili bir sekilde
Oziimsemelerini saglar (Larson, 2010: 8-17). Egitsel yazilimlar, 6zellestirilmis 6grenme
deneyimleri sunarak dil 6grenimini destekler. Bu yazilimlar, 6grencinin dil seviyesine ve
O0grenme hizina uygun igerikler sunarak, bireysel 6grenme ihtiyaglarini karsilamada énemli
bir rol oynar. Ayrica, aninda geri bildirim mekanizmalar1 sayesinde, &grencilerin dil

becerilerindeki ilerlemeyi takip etmelerine yardimer olur (Ergin, 2019: 615-644).

Egitsel araglarin kullanimi, dil 6greniminde devrim yaratan yenilikler olarak kabul
edilir. Ancak, teknolojinin etkin kullanimi, 6gretmenlerin bu araglar1 pedagojik acidan
uygun sekilde entegre etmelerini gerektirir. Egitimcilerin bu teknolojiler hakkinda yeterli
bilgiye sahip olmalar1 ve bu araglar1 ders planlarina entegre etmeleri 6nemlidir (Kukulska-

Hulme, 2009: 41-45).

2.1.4.5.3. Yabanci Dil Ogretiminde Gorsel-Isitsel Araclar

Televizyon, baslangicta ticari hedeflerle gelistirilmis bir teknolojidir. Ogretmen
kitligr gibi sorunlar nedeniyle egitimde yaygin olarak kullanilan isitsel-gorsel bir arag haline
gelmistir ve toplumlarin vazgecilmez bir kitle iletisim araci olarak kabul edilir. Neredeyse
her evde yerini bulan televizyonlar, etkinliklerini artirmistir. Egitimde televizyon
kullanmanin c¢esitli avantajlar1 bulunmaktadir; gorsel ve isitsel uyaranlar sunmasi, hareketli
ve renkli iceriklerle dikkat ¢ekmesi ve Ogrencilerin bilissel, duygusal ve psikomotor

yeteneklerini gelistirmesi gibi (Aktas, 2022: 119-132).

Dil 6grenimi siirecinde televizyonun katkilar1 6nemlidir, ¢linkii dogal dil ortamini
isitsel ve gorsel olarak sunar. Televizyon araciligiyla bilgiler siirekli tekrarlanabilir, egitim
maliyetleri diisiiriilebilir ve 6grenme ortamlar1 cesitlendirilebilir, boylece egitim kalitesi
artirlabilir. Televizyon, dil egitimini daha zengin ve kalic1 hale getirir; ¢linkii teknoloji
Ogrencinin ilgisini ¢eker ve nitelikli i¢eriklerle dil becerileri etkili bir sekilde gelistirilebilir.
Ginliik yasamdaki diyaloglar, metinler ve deyimler gibi igerikler televizyon araciligiyla
daha etkili ve gercekei bir sekilde 6grencilere aktarilabilir (Yalin, 2006; Goker, 2019: 8-13).

Bu baglamda televizyonun insanlik hizmetine sunulmasiyla diinya daha erisilebilir hale
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gelmis ve bilgiye ulasim kolaylasmistir. Kullaniminda bazi smirlamalar olsa da,

televizyonun sagladigi faydalar tartisilmazdir.

Teknolojik ilerlemeler, egitim-6gretimden gilinliilk yasama kadar genis bir yelpazede
etkisini stirdiirmektedir. Glinday ve Aycan (2016: 443-462)’a gore, multimedya araglar1 artik
hayatimizin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Bilgisayarlar, laptoplar ve cep telefonlar
gibi cihazlar, internet ve mobil uygulamalar araciligiyla insanlara farkli yasam tarzlar
sunmaktadir. Teknolojik gelismeler, sanattan bilime, egitimden giinliik yasama kadar her
alanda kendini gostermektedir. Bu gelismelere paralel olarak, dijital materyaller ve sosyal
medya iizerinden yabanci dil Ogrenimine yonelik pek ¢ok web sitesi ve yazilim

gelistirilmekte ve siirekli olarak yenileri eklenmektedir

Bilgisayarlar, televizyon ve internetle birlikte giiniimiiziin en giiclii bilgi isleme ve
yayma araglarindan biri haline gelmistir. Yalin (2006: 102-115) bilgisayarlar1 "diger 6gretim
aracglarindan farkli olarak 6gretme ve 6grenme agisindan benzersiz olanaklar sunan ¢ok
yonlii bir ara¢" olarak nitelendirilirken; Yildiz (2012: 819-833) tarafindan "¢agimizin en
etkili bilgi isleme, liretme ve yayma arac1" olarak tanimlanmaktadir. Giiniimiizde en popiiler
dil 6grenme metotlar1, Ortak Avrupa Cergevesi kriterlerine uygun olarak tasarlanmis internet
tabanli programlar ve uygulamalardir. Bu tiir programlar ve uygulamalar, dil 6gretiminde
hizla 6nem kazanmaktadir ve diger 6gretim araglarina kiyasla 6grencilere daha kalici bilgiler
sunar, ayrica Ogrencinin kendi hizinda 6grenmesine olanak tanir. Ogrenme siirecini
zenginlestiren gorsel ve isitsel 6geler ekler; 6zellestirilmis gorseller, filmler ve diger 6gelerle

O0grenmeyi daha etkili ve hizli hale getirir (Deniz, 2004).

Ozellikle dijital egitim araglar1 ile desteklenen Ogretim, dilin ger¢ek hayattaki
kullanimina ¢ok yakin bir ortamda 6grenilmesine ve bagimsiz 6grenmeye biiylik katki
saglamaktadir (Giinday ve Tahtali Camlioglu, 2015: 471-484). Ayrica, internet tabanli
bilgisayarlar, yabanci dil 6gretiminin sadece okullar ve kurslarla sinirli kalmayip her yerde
gerceklesebilecegini gostermektedir. Bu kapsamda, Ortak Avrupa Cergevesi Olciitlerine
uygun olarak hazirlanan internet siteleri, her diizeyde dil 6grenimi ve dgretimi i¢in ¢esitli
etkinlikler sunmaktadir. Bu sitelerin sundugu gorsel ve isitsel etkinlikler sayesinde yabanci

dil, etkili ve kalic1 bir bigimde 6grenilebilir (Goker, 2019: 8-19).

Videolar, dil 6greniminde baglam saglamada 6nemli bir rol oynar. Gergek yasam dili
kullanimlarin1 ~ gbsteren  videolar, Ogrencilerin dil bilgilerini dogal baglamlarda

kullanmalarina olanak tanir. Gorilintiilii materyaller, 6grenilen dili pekistirmek ve dil
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becerilerini genisletmek icin etkili yontemler arasinda yer alir (Sherman, 2003; Aydogdu,
2023: 195-208). Oyunlar, dil 6grenimi i¢in 6zellikle ¢ekici bir aragtir ¢linkii 6grencilere
pratik yapma ve dil bilgisini pekistirme firsati verir. Cesitli ¢alismalar, dil 6greniminde
kullanilan oyunlarin, 6grencilerin dil becerilerini ve dil kullanim sikliklarmi artirdigini
gostermistir (Reinders & Wattana, 2014: 9-19). Ayrica, oyun tabanli 6grenme g¢evrelerinin,
ogrenciler arasinda isbirligi ve iletisimi tesvik ettigi ve dil 6grenme motivasyonunu artirdigi

belirtilmektedir (Huang & Soman, 2013: 402-415).

2.1.4.6. Dil Ogreniminde Dijital Araclardan Olan Video, Oyun ve Sarkilarin Etkisi

Yukarida ele alinmasina ragmen ¢alismanin bu boliimiinde, dil 6greniminde oldukga

fazla etkisi oldugu bilinen video, oyun ve sarkilarin etkisine ayrica yer verilmistir.

Internet ve akilli telefonlarin gelisimi, bilgiye erisim ve tiiketim sekillerinde nemli
degisiklikler getirmistir. Giiniimiizde insanlar giinliilk islerini internet araciligiyla
yiiriitmekte ve Ozellikle pandemi sonrasi yliz yiize egitimler, uzaktan egitim sistemlerine
taginmaktadir. Bu durum, 6grenicilerin kendi kendine 6grenmesini daha da 6nemli hale
getirmistir. Ozellikle bireysel 6grenme siiregleri, dgretici denetimi olmaksizin, zamandan ve
mekandan bagimsiz olarak 6grencinin inisiyatifine birakilmistir (Agarwala vd., 2012: 629-
633). Eglenceli ve dikkat ¢ekici videolar ile uygulamalar gelistirmek, 6grenme hedeflerine
uygun igerikler sunarak Ogrencilerin belirlenen kazanimlara ulagsmalarin1 saglamaktadir

(Demirbilek ve Yiicel, 2011: 217-246)

Internet kullanim1 her zaman &grenme amaci tasimaz ve bu durum zaman zaman
istenmeyen 6grenmelere yol agabilir. Ornegin, cocuklar egitim amacli olmayan cizgi filmler
ve videolar izleyerek yabanci dil 6grenebilmektedirler. Bu, ana dili edinim siirecine benzer
sekilde, planlanmamig bir 6grenme bi¢imidir. Hem 6grenme amaciyla hem de farkh
nedenlerle interneti kullanarak insanlar bilgi diinyalarim1 genisletme sansi1 bulmaktadir
(Bakla, 2017: 124-137). Internet iizerindeki bilgiler her zaman dogru olmayabilir, ancak
dogru bilgiyi sunmay1 amaclayan internet platformlari, bilginin tiiketilmesinde 6nemli
araglar haline gelmistir. Ozellikle YouTube, dil grenmekten eglenceye kadar gesitli amaglar
i¢in siklikla tercih edilen popiiler bir platformdur. Ilgili literatiir (Ayu, 2016: 152-160;
Cangal, 2020: 2-19; Meinawati vd., 2020: 1-13), YouTube 6zelinde ve genel olarak video
izlemenin dil Ogretimine planli ve amach kullanildiginda 6nemli katkilar sagladigim

gostermektedir.
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Oyunlar, belirlenen hedeflere ulasmak amaciyla, bireylerin fiziksel ve zihinsel
kapasitelerini kullanarak belirli kurallar gercevesinde gerceklestirilen ve sosyal becerileri
artirict nitelikte etkinliklerdir (Wright, 2005: 8-19). Bu etkinlikler, hem eglendirici hem de
ogretici ozellikleriyle kisisel gelisime katkida bulunur. Oyunlar, bireylerin sosyal uyum
saglamalari, zekalarimi ve yeteneklerini gelistirmeleri i¢in 6nemli firsatlar sunmaktadir.
Ayrica, hata yapma olanagi taniyarak deneyim kazanmalaria yardimci olur ve psikososyal
gelisimi destekler (Coban, 2006: 7). Oyunlar, 6grenilmesi zor bulunan konular1 daha cazip
hale getirerek ilgi ve cabay1 artirir. Oyuncular, oyun sirasinda yasamdan kesitler sunar ve
cesitli durumlart kesfetme firsati bulur, bu da gergek hayatta karsilasacaklart durumlar igin

onlara rehberlik eder (Ural, 2009: 97-118).

Son yillarda, egitim alaninda 'oyun' kavramimin giderek daha fazla kullanildig:
gdzlemlenmektedir. Ozellikle yabanci dil 6gretimi, oyunlarin en etkili kullanildig
sahalardan biridir (Baz Bolluk ve Bagci, 2020: 448-463). llgili literatiir, yabanci dil
Ogreniminde oyunlarin basarty1 artirdigini ortaya koymaktadir (Ayan ve Diindar, 2005: 63-
74). Oyunlar, anlam yiiklii iletisim i¢in bir ¢erceve olusturur ve bu da 6grenmeyi destekleyen
anlamli girdileri saglar. Oyunlar, ders siireclerine eglence katmakla kalmaz, 6grencilerin dil
ogrenme siirecindeki endigelerini azaltir ve kendilerini daha rahat hissetmelerini saglar. Bu
rahat ortam, dil 6grenimini daha etkili ve kalic1 kilar. Ogrenciler, oyunlar sayesinde farkinda
olmadan dil becerilerini gelistirir ve yabanci dil siniflarinda kullanilan oyunlar, dilin akici

ve etkili kullanimin1 tesvik eder (Coskun, 2008: 73-89).

Dil 6grenimi, uzun ve siirekli bir ¢gaba gerektirir ve bu siirecte egitim amaclh oyunlar,
ogrencinin motivasyonunu ve dil 6grenme becerilerini gelistirmeye biiylik katki saglar.
Oyunlar, giinliik hayatta cesitli etkinlikler yapilabilmesini kolaylastirirken, egitimde de
konusma, yazma, dinleme ve okuma gibi ¢esitli dil becerilerinin pratigini yapma imkani
sunar. Yabanci dil 6gretiminde kullanilan oyunlar, dil yapilarinin dogru ve etkin kullanimini
hedeflerken, ayni zamanda iletisim becerilerini gelistirir ve dilbilgisi hatalarimi goz ardi

ederek akiciliga odaklanir (Baz Bolluk ve Bagci, 2020: 448-463).

Ogrencilerin egitimdeki basarilari, onlarin ilgi alanlar1 ve ihtiyaglari ile derin bir
baglanti icinde oldugu genel kabul gormiis bir diisiincedir. Egitim, bireylerin her yoniiyle
gelisimini amaglayan genis bir sistem olarak tanimlanirken, pedagojik yontemlerin
ogrencilerin sadece biligsel degil, duygusal ve duyussal ihtiyaglarini da karsilayacak sekilde

tasarlanmasi gerekmektedir. Esnek ve ¢agdas pedagojik uygulamalara imkan taniyan bu tiir
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egitim programlari, dil 6greniminde de miizik kullanimi1 gibi yenilik¢i yaklasimlar barindirir

(Lieb, 2008: 30-45).

Ozellikle miizik, hem c¢ocuklar hem de yetiskinler i¢in yabanci dil 6grenimini daha
eglenceli ve etkili kilar. Baslangi¢ seviyesinde dil &gretimine miizikle baslamak,
Ogrencilerin dil becerilerini dogal ve akici bir sekilde gelistirmelerine yardimer olur (Hisar,
2006: 26). llgili literatiir, sarkilarin dil 6gretimiyle giiclii bir bag kurdugunu ve dil
becerilerinin pekistirilmesinden, dinleme yeteneklerinin artirilmasina, motivasyonun
giiclendirilmesine kadar bir¢ok yarar sagladigini géstermektedir (6rn: Sparling, 2003: 135-
171; Stansell, 2005: 8)

Sarkilar sayesinde, egitim ortamlar1 daha keyifli ve etkilesimli hale gelebilmekte,
Ogrencilerin  bilgiye erisimlerini ve kelime dagarciklarim1i  zenginlestirmelerini
kolaylagtirmaktadir (Komiir vd., 2005: 111-114). Sessiz ve ¢ekingen Ogrencilerin bile
sarkilar araciligiyla kendilerini ifade etme cesareti bulduklari ve sinif i¢i etkilesimleri
artirdiklar1 belirlenmistir. Ayrica, 6grencilerin sinif igerisinde sarkilar esliginde alfabeyi
veya sayilari fiziksel hareketlerle 6grenmeleri, miizigin egitimde nasil bir kolaylastirici rol
oynadigini gosterir (Dunlap ve Lowenthal, 2010: 3). Bu materyaller, yalnizca sinif i¢inde
degil, ogrencilerin evde ya da kisisel olarak Ogrenmeye devam ettikleri her yerde
kullanilabilecek otantik kaynaklar olarak degerlendirilir. Yabanci dil 6greniminde kullanilan
bu otantik materyaller, dilin kiiltlirel yonlerini de 6grencilere aktarmakta, kelime telaffuzlar

ve dogru kullanimlarin1 6gretmektedir (Yustiana, 2009: 11-13).

Toparlamak gerekirse; dil 6greniminde sarki, video ve oyunlar, hem biligsel hem de
psikolojik olarak 6grenciler iizerinde olumlu etkilere sahiptir ve bu yiizden 6gretmenler

tarafindan siirece dahil edilmelidir.

2.2. ILGILI ARASTIRMALAR
Ingilizce 6gretmenlerinin dil 6gretiminde dijital iceriklere (video, oyun ve sarki)
iliskin goriislerine yonelik dogrudan ya da dolayli yurti¢ci ve yurtdist birgok calisma

bulunmakta ve bunlarin bazilarina bu boliimde yer verilmektedir.
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2.2.1. Yurtigcinde Yapilan Arastirmalar

Demirel (2023) devlet okullarindaki ikinci sinif Ingilizce ders kitaplarinda yer alan
sarkilarin analizini yapmay1 amacgladig1 c¢alismasinda, sarkilarin 6zellikle dil bilgisi
yapilarini 6gretmek i¢in nasil kullanilabilecegini ayrintili olarak agiklamaya ¢alismistir.
Arastirma, dokiiman analizi yontemi kullanilarak gergeklestirilmis ve 2018-2019 dgretim
yilindan itibaren bes y1l boyunca Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan onaylanmis bir ingilizce
ders kitabindaki 11 sarki incelenmistir. Sarkilarin, 6grencilerin yas gruplarina ve bilissel
gelisimlerine uygun oldugu tespit edilmistir. Sarkilar, dil bilgisi kurallarin1 6gretmede ve
kelime dagarcigini genisletmede etkili olmus, Ogrencilerin derslere olan ilgisini ve
motivasyonunu artirmistir. Ayrica, sarkilarin 6grencilerin telaffuzlarini gelistirmede ve
dinleme-anlama becerilerini giiclendirmede Onemli bir rol oynadigi vurgulanmistir.
Gelecekteki caligmalarin, sarkilarin dil egitimi tizerindeki etkilerini deneysel olarak
incelemesi ve Ingilizce gretmenlerinin miizikle ilgili egitim almalarinin yararli olacag

Onerilmistir.

Ergun ve Canbulat (2023)’lin yaptig1 ¢aligmada, yabanci dil olarak Tiirkge
Ogretiminde miizik kullanimina iligkin akademisyenlerin goriisleri incelenmistir. Nitel
arastirma yontemiyle yapilan ¢alisma, Akdeniz Universitesi Tiirkge Ogretimi Uygulama ve
Arastirma Merkezi'nde gorev yapan 10 akademisyen ile gerceklestirilmistir. Veriler yari
yapilandirilmig goriisme formu araciligiyla toplanmis ve igerik analizi yoOntemiyle
incelenmistir. Bulgulara gore, akademisyenlerin ¢ogu, miizigin yabanct dil olarak Tirkce
ogretiminde motivasyonu artirdigini, 6grenmeyi kolaylastirdigin1 ve 6grencilerin ilgisini
cektigini belirtmistir. Miizigin derslerde kullanimi, 6zellikle dinleme becerisini gelistirdigi,
ayn1 zamanda konusma, yazma ve okuma becerilerine de katki sagladig: tespit edilmigtir.
Akademisyenler, derslerde miizigin oOzellikle dil bilgisi tekrarinda ve ogrencilerin
motivasyonunu artirmada etkili oldugunu ifade etmislerdir. Sonug¢ olarak, miizik
kullaniminin, dil 6gretimini eglenceli hale getirerek 6grenmeyi hizlandirdigi, dikkat ve
odaklanmay1 artirdigr ve oOgrencilerin derse aktif katiliminmi sagladigi tespit edilmigtir.
Miizigin sinif ortaminda dogru kullanilmasi gerektigi ve etkinliklerin dil bilgisi veya dinleme

boliimlerinden sonra yer almasinin faydali olacagi 6nerilmistir.

Saat (2023) video igeriklerin kullanimiyla ilgili yaptig1 calismasinda, yabancilara
Tiirkce Ogretiminde gorsel-isitsel otantik materyallerin dil bilgisi 6gretiminde nasil

kullanilabilecegini incelemistir. Arastirmada dokiiman incelemesi yontemi kullanilmis ve
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otantik video kayitlar1 analiz edilmistir. Calismada belirli bir 6rneklem veya evren yer
almamaktadir; A1, A2, B1, B2 ve Cl1 seviyelerine yonelik etkinlik drnekleri sunulmustur.
Veriler, dil bilgisi 0gretiminde otantik materyallerin kullanimi iizerine yapilmis
caligmalardan ve video kesitlerinin analizinden elde edilmistir. Bulgular, gorsel-isitsel
materyallerin dil 6gretiminde motivasyonu artirdig1, dil yapilarini anlamay1 kolaylagtirdigi
ve Ogrenicilerin dikkatini daha uzun silire odaklamalarini sagladigi yoniindedir. Bu
materyallerin, dil bilgisi yapilarinin islevsel kullanimini 6gretmede etkili oldugu sonucuna

varilmstir.

Cangal (2021) dil 6gretiminde YouTube’un kullanimini ve yabancilara Tiirkge
Ogreten Ogreticilerin deneyimlerini ve bakis agilarini incelemeyi amaglamistir. Arastirma,
nitel arastirma yontemi kullanilarak yapilmis ve Tiirkiye'de ve yurtdisinda yabancilara
Tiirkce Ogreten 50 Ogretici ile yiiriitiilmiistiir. Veri toplama araci olarak yapilandirilmig
goriigme formlar1 kullanilmis, veriler igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Calisma
sonuclarina gore, dgreticilerin ¢ogu YouTube un yabancilara Tiirkge 6gretiminde dinleme
ve konusma becerilerinin gelistirilmesi i¢in etkili bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir.
YouTube’un, dil 6grenimini daha eglenceli ve motive edici hale getirdigi, otantik icerik

sundugu ve 6grencilerin dikkatini ¢ektigi vurgulanmistir.

Tanrikulu ve Koyuncu (2020) caligmasi kapsaminda, ¢ocuk sarkilarimin Tiirk
toplumunun degerlerini yansitma acgisindan nasil kullanilabilecegini arastirmistir. Nitel
arastirma yontemlerinden dokiiman incelemesi kullanilarak dort 6rnek ¢ocuk sarkisi analiz
edilmistir. Sarkilarin hangi degerleri igerdigi belirlenmis ve bu degerlerin dil 6gretiminde
nasil kullanilabilecegi tartisilmistir. Bulgulara gore, cocuk sarkilarinin temizlik, isbirligi,
sabir, sevgi, baris ve hayvan sevgisi gibi degerlere vurgu yaptig1 goriilmiistiir. Sarkilar, dil
Ogretimi slirecinde hem deger aktarimi1 hem de dil becerilerinin (dinleme, konusma, okuma
ve yazma) gelisiminde etkili bir materyal olarak one ¢ikmistir. Ozellikle tekrarlayan yapilar
sayesinde, 6grencilerin dil 6grenim siirecinde daha kalic1 6grenmeler gergeklestirdikleri
tespit edilmistir. Buna gore erken yastaki cocuklarin, dil 6greniminde secilen sarkilara gore

daha kolay dil 6grendikleri sonucuna varilmstir.

Kaya (2019) yaptig1 calismasinda Tirkiye'deki ilkokul 6gretim programlarinin
teknoloji entegrasyonu agisindan yetersiz kaldigini ortaya koymustur. Calisma, 2018 yilinda
giincellenen ilkokul 6gretim programlarinda teknoloji entegrasyonunun yer alma durumunu

ve nasil yer aldigini incelemektir. Arastirma nitel arastirma yontemiyle gerceklestirilmis ve
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veriler dokiiman incelemesi yoluyla toplanarak betimsel analiz teknigi ile analiz edilmistir.
Calismanin evreni, Tiirkiye'de Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan 2018 yilinda uygulamaya
konulan 13 ilkokul 6gretim programindan olusmaktadir. Veri toplama yontemi olarak, bu
Ogretim programlar1 dokiiman incelemesiyle degerlendirilmistir. Bulgulara gore, 6gretim
programlarinda teknoloji entegrasyonu diizeyi diisiik bulunmus, bazi derslerde teknolojiye
hi¢ yer verilmedigi, teknolojiye iligskin ifadelerin genellikle yiizeysel ve tavsiye niteliginde
oldugu tespit edilmistir. Teknolojinin daha etkin kullanimin1 destekleyecek acgiklamalarin

programlarda yeterince yer almadig1 sonucuna ulasilmistir.

Teknoloji kullaniminin egitim politikalar1 ve uygulamalar1 agisindan ulusal diizeyde
incelendigi ¢alismalar da mevcuttur. Bozkus ve Karacabey (2019), Tiirkiye'deki FATIH
Projesi'nin uygulanisin1 ve bu projenin egitime katkisini proje koordinatdrlerinin goriisleri
ile analiz etmislerdir. Yontem olarak nitel arastirma desenlerinden durum c¢alismasi
kullanilmistir. Arastirmanin evreni, 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Sanliurfa ilinde gorev
yapan 10 proje koordinatoriinden olusmaktadir. Veri toplama yontemi olarak, alan yazin ve
uzman goriislerine gore hazirlanan 10 agik uglu sorunun yer aldigi goriisme formu
aracilifryla veriler toplanmistir. Arastirma bulgulari, FATIH Projesi kapsaminda okullarmn
akilli tahta, tablet, cok fonksiyonlu yazici gibi teknolojik donanimlarla donatildigini ancak
Ogretmenlere yeterli hizmet ici egitim verilmedigini gostermistir. Buna karsin, bu

teknolojilerin 6grenmeyi kolaylastirdigi ve dersleri daha ¢ekici hale getirdigi vurgulanmistir.

Caliskan (2019), EFL (ingilizceyi Yabanci Dil olarak Ogrenme) ortamlarinda kelime
Ogretimi i¢in gorsel-isitsel materyaller ile geleneksel yontemlerin etkinligini kargilagtirmay1
hedeflemektedir. Arastirma deneysel modelde tasarlanmis olup, deney siireci ii¢ hafta
siirmiis ve 36 ortaokul 6grencisiyle gergeklestirilmistir; bu 6grenciler deney ve kontrol
gruplart olarak ikiye ayrilmistir. Her grup 18 6grenciden olusmustur. Baslangicta, hedef
kelimeler her iki gruba da gorsel-isitsel materyaller veya geleneksel yontemler (yazma,
tekrarlama ve ceviri gibi) kullanilarak dgretilmistir. Ikinci asamada, her iki gruba kelime
bilgisi testi uygulanmis, ancak yapilan karsilastirmalarda anlamhi bir fark ortaya
cikmamistir. Ancak, deney grubunun kontrol grubuna kiyasla biraz daha basarili oldugu
gdzlemlenmistir. Ugiincii asamada, katilimcilara bir anket ve goriisme yapilmis, sonuglar
gorsel-isitsel materyallerin 6grenciler tarafindan daha ¢ok tercih edildigini ve derslerin daha
ilgi cekici hale geldigini géstermistir. Ayrica, bu materyallerin 6grencilerin motivasyonunu

artirdig da belirlenmistir.
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Kahraman (2019), “Sarki ve miizigin yabanci dil 6gretiminde yeri ve 6nemi” isimli
calismasinda, miizik ve sarkilarin yabanci dil 6gretiminde kullanilmasinin 6énemini ve
etkilerini incelemistir. Arastirma, Istanbul’un Kadikdy ilgesindeki bir ilkokulun 5. smif
Ogrencileri iizerinde gergeklestirilmistir. Calismada, Les Loustics A1.1 Fransizca ders kitab1
incelenmis ve bu kitaptaki sarkilarin yabanci dil Ogretiminde nasil kullanildigina
odaklanilmistir. Veri toplama araci olarak gozlem ve igerik analizi yontemleri kullanilmistir.
Aragtirmanin sonuglarina gore, sarkilar ders ortaminda eglenceli ve motive edici bir materyal
olarak 6nemli bir rol oynamaktadir. Sarkilarin, 68rencilerin kelime hazinesini gelistirmeye,
telaffuz ve tonlama becerilerini giiclendirmeye katki sagladigi tespit edilmistir. Ayrica,
sarkilarin ritmik yapisi sayesinde 6grenmenin daha kalic1 oldugu ve sikici konularin daha
ilgi cekici hale getirildigi belirtilmistir. Ancak, sarkilarin tek basina yeterli bir 6gretim

yontemi olmadig1, yardimci bir materyal olarak kullanilmasi gerektigi vurgulanmistir.

Taslibeyaz (2017), videonun Ingilizce egitimindeki kullaniminin etkinligine yonelik
bir arastirma yapmustir. Calismada, ortaokul dgrencilerinin Ingilizce dilbilgisi egitiminde
kullanilan senaryo temelli etkilesimli videolara yonelik goriisleri incelenmistir. Arastirma,
Erzurum’da bir devlet ortaokulunda 42 yedinci simf 6grencisi iizerinde yiiriitiilmiistiir. Ug
hafta boyunca Ogrenciler, haftada 20 dakika senaryo temelli etkilesimli videolarla
calismislardir. Veri toplama araci olarak Etkilesimli Video Degerlendirme Olgegi ve
goriisme formlart kullanilmistir. Bulgulara gore, 6grenciler videolarin kullanilabilirligini
genel olarak olumlu degerlendirmisler, materyallerin agik ve anlasilir oldugunu
belirtmislerdir. Ogrenme acisindan, senaryolu videolarin ders konularmni kavramalarini
kolaylastirdig1 ifade edilmistir. Sonug¢ olarak, senaryo temelli etkilesimli videolarin,
ogrencilerin Ingilizce dilbilgisi 6grenme siireglerine katki sagladigi, bireysel 6grenme

hizlarma uyum sagladig: ve ilgi ¢ekici bulundugu tespit edilmistir.

Tath ve Aksoy (2017), yabanci dil konusma egitiminde dijital dykiileme yonteminin
etkilerini incelemektedir. Arastirma, Karadeniz Teknik Universitesi yabanci diller
yiiksekokulunda 2014-2015 bahar doneminde hazirlik sinifinda okuyan 41 6grenci (33
kadin, 8 erkek) tizerinde gergeklestirilmistir. Yontem olarak nitel aragtirma yontemlerinden
durum caligmas1 kullanilmistir. Veri toplama araci olarak yar1 yapilandirilmis gériisme ve
gbzlem formlar1 uygulanmistir. Arastirma siirecinde, 0grencilere dijital dykii hazirlama
egitimi verilmis, 6grenciler kendi Oykiilerini hazirlayarak sunmuslardir. Veriler, igerik

analizi yontemiyle degerlendirilmistir. Arastirma sonucunda, dijital oykii kullaniminin
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derslerde kaliciligi artirdigi, sunum yapmaktan ¢ekinen 6grenciler i¢in kendilerini daha rahat
ifade etme imkan1 sagladig1 tespit edilmistir. Ayrica, dijital dykiilerin eglenceli ve motive
edici bulundugu, ancak dogag¢lama konusmayi engelleyebilecegi yoniinde bazi 6grenci

gorisleri de mevcuttur.

Kargi (2016) ise, yaptig1 bir ¢aligmada, yabanci dil 6gretiminde rol oyunlarinin
iletisim becerilerinin gelistirilmesinde ve dil o6gretiminde kullanimini incelemistir.
Calismanin amaci, "soruna dayali rol oyunlar" ve "edebi rol oyunlar1" analitik bir
yaklasimla ele alinarak, bu iki yontem arasindaki farklar ve iliskiler agiklanmistir. Yontem
olarak, betimleyici yaklagimin yani sira fenomenolojik yontem kullanilmistir. Calismada,
ogrencilerin sosyal, dilsel ve kiiltiirel bilgilerine uygun olarak dogaclama yaparak iletisim
becerilerini gelistirebilecegi vurgulanmaktadir. Evren ve 6rneklem bilgisi verilmemistir,
ancak genel olarak yabanci dil 6grenen 6grenciler hedeflenmistir. Veri toplama yontemi
olarak literatlir taramas1 ve teorik analizler yapilmistir. Sonuglar, yabanci dil 6gretiminde rol
yapmanin 6grencilerin dil becerilerini kalici hale getirdigini ve 6grencilerin kiiltiirel ve
sosyal farkindaligini artirdigin1 géstermektedir. Ayrica, yabanci dil 6gretiminde kullanilan
oyunlarin, 6zellikle rol model olusturma siirecinde, dil 6grenimini kolaylastirdigini ortaya

cikarmustir.

Demirbilek ve Yiicel (2011), ingilizce dgretmenlerinin bilgisayarin yabanci dil
ogretim ve 6greniminde kullanimina yonelik 6zellikle oyunlarin etkinligini 6lgmek amaci
ile bir aragtirma yapmustir. Bu arastirmada, Ingilizce dgretmenlerinin yabanci dil egitiminde
bilgisayar oyunlarmi 6gretim araci olarak kullanmalarina yonelik goriisleri ve tutumlar
incelenmigstir. Arastirma metodolojisi olarak, kuram gelistirme teorisinin rehberliginde,
veriler analitik bir sekilde degerlendirilmis ve bulgular timevarim yontemiyle nitel bir
arastirma teknigi kullanilarak sunulmugtur. Arastirma orneklemini, maksatli 6rnekleme
teknigi ile segilmis ilkogretim ve ortadgretim kurumlarinda gorev yapan toplam 8 ingilizce
ogretmeni olusturmustur; Arastirmanin bulgularina gore, Ingilizce 6gretmenleri, egitsel
bilgisayar oyunlarini, geleneksel egitim metodlarina kiyasla yabanci dil egitiminde
kullanilabilecek alternatif bir ara¢ olarak degerlendirmektedirler. Ayrica, bilgisayar
oyunlarmin geleneksel sinif ortamlarinin monotonlugunu ortadan kaldirma potansiyeline
sahip oldugu, Ogretmenler tarafindan vurgulanmaktadir. Bununla birlikte, 6gretmenlerin
bilgisayar oyunlarin1 kullanma tercihleri, benimsedikleri egitim felsefeleriyle yakindan

iliskilidir. Ogretmenler, bilgisayar oyunlarmin ogrenci motivasyonunu artirdigini ve
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Ogrenciler arasindaki iletisim ile etkilesimi giiglendirdigini kabul etmektedirler. Son olarak,
calisma bilgisayar oyunlarinin yabanci dil egitiminde etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in

ogretmenlere yonelik gerekli teknolojik destek saglanmasi gerektigini de ortaya koymustur.

2.2.2. Yurtdisinda Yapilan Arastirmalar

Avdiu (2021) Kosova'daki ilkokullarda sarkilarla ingilizce dgretiminin durumunu ele
almistir. Bu ¢alismanin amaci, Kosova'daki ilkokullarda Ingilizce dgretiminde miizik ve
sarkilarin kullanimina yonelik 6gretmenlerin goriislerini incelemektir. Yontem olarak nitel
aragtirma yontemi kullanilmig, veriler yar1 yapilandirilmig gorligmeler aracilifiyla
toplanmustir. Arastirmaya, farkli yas gruplarindan ve sehirlerden bes Ingilizce 6gretmeni
katilmistir. Verilerin analizinde, kodlama ve tema ¢ikarma yontemleri kullanilmistir.
Bulgular, 6gretmenlerin miizik ve sarkilarin Ingilizce dgretiminde etkili bir ara¢ oldugunu
diistindiiklerini ve bu araglarin 6grencilerin dinleme becerilerini gelistirdigini, telaffuzlarini
tyilestirdigini ve derse olan ilgilerini artirdigimi gostermistir. COVID-19 pandemisi
stirecinde, cevrimici derslerde miizik kullaniminin 6grencilerin motivasyonunu korudugu,
ancak yliz yiize egitimde maske ve hijyen Onlemlerinin sarki sdyleme etkinliklerini

kisitladig tespit edilmistir.

Khoiroh (2021), ¢alismasinda ¢evrimigi 6grenme siirecinde YouTube kullaniminin
EFL (ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenenler) dgrencilerinin konusma becerilerine etkisi
hakkindaki 6grenci algilarin1 ve karsilastiklar1 zorluklari incelemektedir. Arastirmada nitel
arastirma yontemi kullanmilmis ve veriler acik uglu anketlerle toplanmistir. Orneklem,
Ingilizce boliimii disindaki 32 6grenci (4 erkek, 28 kadin) olarak belirlenmistir. Caligmanin
sonuclarina gore, 6grencilerin cogunlugu YouTube'un konusma becerilerini gelistirmek igin

yararli, uygun maliyetli ve ilgi ¢ekici bir platform oldugunu belirtmistir.

Maziriri ve Gapa (2020) iiniversite 6grencilerinin egitim araci olarak YouTube
kullanim1 konusundaki algilarin1 ve YouTube’un 6grenme ve egitimde bir ara¢ olarak
benimsenmesi incelenmistir. Arastirma, nicel bir yaklagimla yiiriitiilmiis ve anket
yontemiyle veri toplanmigtir. Arastirmanin drneklemini, Johannesburg, Giliney Afrika’da bir
tiniversitede 6grenim goren 377 6grenci olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak besli
Likert o6l¢egi kullanilmistir. Bulgular, YouTube’un algilanan kullanim kolayliginin ve
algilanan faydasinin, 6grencilerin YouTube’u egitim amach kullanma niyetleri iizerinde

olumlu etkileri oldugunu ortaya koymustur. Ayrica, YouTube'un Ogretici igeriklerinin
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ogrencilerin akademik bagarilarina katki sagladigi ve YouTube'un bir egitim platformu

olarak kabul gordiigii belirlenmistir.

Ote yandan, Wang vd., (2020) calismalarinda, grencilere Dijital Diinya teknolojileri
araciligiyla yer tespiti, 6l¢iim yapma ve cografi problemleri ¢ozme becerilerini kazandiran
uygulamalar iizerine yogunlagmislardir. Calismanin amaci, Dijital Diinya (Digital Earth -
DE) egitimine iliskin mevcut yapilar1 incelemek ve gelecekteki egitim yoOntemlerini
degerlendirmektir. Calisma, dijital diinya teknolojileriyle egitimin nasil daha etkin hale
getirilebilecegini aragtirmakta ve cografi bilgi sistemleri (GIS) gibi dijital teknolojilerin
egitimdeki roliinii ele almaktadir. Yontem olarak literatlir taramast yapilmis ve Onceki
arastirmalarin  sonuglari incelenmistir. Veri toplama yoOntemi literatiir incelemesine
dayanmaktadir. Calismanin bulgularina gore, dijital teknolojilerin egitimde kullanimi
Ogrencilerin mekansal diisiinme ve problem ¢ozme becerilerini gelistirmekte, ancak bu
teknolojilerin miifredatta yeterince yer bulamamasi gibi sorunlar bulunmaktadir. Calismada,
gelecekte dijital teknolojilere dayali egitimin daha yaygin ve etkili bir hale getirilmesi
gerektigi vurgulanmistir. Arastirmalari, bu teknolojilerin mevcut 6grenme ve Ogretim
yapilart iizerindeki etkilerine genel bir bakis atmis ve diinya genelinde bu teknolojilerin nasil
basarili bir sekilde uygulandigina dair 6rnekler sunmustur. Calismada, Tiirkiye dahil bazi

tilkelerde bu teknolojilerin karsilastigi zorluklara da deginilmistir.

Bendo ve Erbas (2019)° n caligmasinda Ingilizce dil 6gretiminde oyunlarin
kullantmin1 analiz etmektir. Hem nitel hem de nicel arastirma yontemleri kullanilarak, iki
Ingilizce &gretmeni ile goriismeler yapilmis ve 144 katilimciya anket uygulanmustir.
Calismanin 6rneklemi, Arnavutluk'un Tiran sehrinde bir lisede egitim goren 6grencilerden
olugmaktadir. Veri toplama araci olarak anketler ve ogretmenlerle yapilan goriismeler
kullanilmistir.  Arastirmanin  bulgulari, oyunlarin Ingilizce 6gretiminde 6grencilerin
motivasyonunu artirdigl, ogrenme siirecini eglenceli hale getirdigi ve dil becerilerini

gelistirdigi sonucuna varmistir.

Mejzini (2019) tarafindan yapilan bir ¢alisma, 6grencileri aktif katilimeilar olarak
dahil eden ve yapilandirmali &grenme firsatlar1 sunan oyunlarin etkinligini ortaya
koymustur. Yontem olarak nitel arastirma ydntemi kullanilmis ve veriler iki Ingilizce
Ogretmeniyle yapilan goriismeler ve simif gozlemleriyle toplanmistir. Evren, Kosova'daki
ilkokul Ogrencileri ve Ogretmenlerinden olugmaktadir. Veri toplama yOnteminde

Ogretmenlerle yapilan yari yapilandirilmis goriismeler ve smif gozlemleri yer almigtir.
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Bulgular, oyunlarin égrencilerin Ingilizce dil greniminde eglenceli bir ortam sagladigi ve
Ogrenme siirecine olan ilgiyi artirdig, 6zellikle kelime bilgisi ve telaffuz gelisiminde etkili
oldugu sonucuna ulasmistir. Ogretmenler, oyunlarin derslerde kullanilmasinin, 6grencilerin
motivasyonunu artirdigini ve dil becerilerini gelistirmede yararli oldugunu belirtmislerdir.
Mejzini'nin ilkdgretim 6gretmenlerinin %92'sinin derslerinde egitsel oyunlar kullandigi
belirlenmistir. Bu oyunlarin en sik matematik (%31), Kosova dilinde (%27), fen bilimleri
(%21) ve yabanci dil derslerinde (%19) tercih edildigi goriilmiistiir. Ancak, bilgisayar
oyunlarinin yiiksek maliyeti ve gerekli teknolojik donanimlarin yetersizligi gibi faktorlerin,

oyunlarin egitimdeki kullanimin1 kisitlayici etkenler olarak belirtilmistir.

Dumancic vd., (2019) calismalarinda, modern mobil teknolojilerin sagladigi
imkanlar1 ele alarak, bugiinkii ve gelecekteki bilgi toplumlarinin ihtiya¢ duyacagi akill
ogrenme ortamlarim tartismuslardir. Bu arastirmada, 5G teknolojisi ve Nesnelerin Interneti
(IoT) entegrasyonuyla gelecegin akilli egitim ortamlarini desteklemek iizere akilli bir gevre
gelistirilmesi incelenmektedir. Yontem olarak, literatiir taramasi yapilmis ve teorik bir
yaklagim kullanilmistir. Calismada belirli bir evren veya orneklem belirtilmemistir; veri
toplama yontemi olarak bilimsel yayinlar ve raporlar incelenmistir. Aragtirmanin bulgularina
gore, 5G teknolojisi ve [oT’nin entegrasyonu, kullanicilarin daha hizli ve etkili bir sekilde
etkilesimli multimedya igeriklerine erismesine olanak tanimakta ve bu da &grenme
sireglerini  desteklemektedir. Ayrica, akilli O6grenme ortamlarmin, her G&grenciye
kisisellestirilmis 6grenme deneyimi sunabilecek sekilde diizenlenmesi gerektigi

vurgulanmustir.

Nasution (2019), YouTube'un Ingilizce'de prosediirel metinleri 6gretmek igin dzel
kullaniminm1 arastirmis ve bu tiir gorsel yardimcilarin 6gretim iceriginin anlasilmasini ve
hatirlanmasin1  6nemli Ol¢iide artirabilecegini gostermistir. Yontem olarak, prosediir
metinlerinin 6gretilmesinde YouTube'un bir medya araci olarak kullanimina odaklanilmaigtir.
Veri toplama yontemi olarak mevcut literatiir ve Onceki arastirmalarin bulgularindan
yararlanilmistir. Calismanin sonuglarina goére, YouTube videolari, 6grencilere prosediir
metinlerini 6gretmede etkili bir ara¢ olarak kabul edilmistir. Videolarin, dil 6grenenlerin
motivasyonunu artirdig1 ve dil becerilerini gelistirmelerine yardimei oldugu tespit edilmistir.
Ayrica, videolarin ¢oklu duyusal 6grenme tarzlarma hitap ettigi ve ogrencilerin kelime

bilgisi ve dil yapilar1 lizerinde olumlu etkiler yarattig1 sonucuna ulagilmistir.
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Hang (2017) ise, kiigiik ¢ocuklara Ingilizce 6gretiminde oyunlarin kullanimin
incelemek ve Ogretmenlerin oyunlarit kullanma amaglari, oyunlarin etkinligi hakkindaki
algilar1 ile oyun seciminde dikkate aldiklar1 kriterleri degerlendirmektir. Aragtirma, karma
yontem kullanilarak ylriitiilmiis; ¢evrimici anket ve ¢evrimi¢i miilakatlarla veriler
toplanmistir. Calismanin 6rneklemini, Avustralya Egitim Merkezi'nin {i¢ kampiisiinde gorev
yapan 27 Ingilizce dgretmeni olusturmustur. Bulgulara gére, 6gretmenlerin oyun kullanma
amaclari, cocuklarin dikkatini ¢ekmek ve eglenceli bir 6grenme ortami yaratmaktir.
Ogretmenler, oyunlarm Ingilizce dil 6gretiminde etkili bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir.
Ayrica, oyun sec¢iminde igerigin ve ders hedeflerinin uygunlugu, sosyal etkilesim ve grup

calismasi gibi faktorlerin 6nemli oldugu bulunmustur.

Kabooha (2016) yaptig1 calismada, Ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenen (EFL)
siiflarinda filmlerin kullanimini incelemektedir. Suudi Arabistan'da Kral Abdul-Aziz
Universitesi'nde Ingilizceyi yabanci dil olarak &grenen ogrencilerin ve &gretmenlerin
derslerde ingilizce filmlerin dil becerilerini gelistirmede kullanimina yonelik tutumlarint
incelemektir. Yontem olarak karma arastirma deseni kullanilmis ve 50 kadin 6grenciden
anket yoluyla nicel veriler toplanmistir. Ayrica, 6grenci ve Ogretmenlerle yapilan yari
yapilandirilmis goriismeler ve 6gretmenlerin tuttugu yansitici giinliiklerle nitel veriler elde
edilmistir. Arastrmanin  orneklemi, Kral Abdul-Aziz Universitesi Hazirlik Yili
Programi'nda (PYP) Ingilizce egitimi alan orta diizeydeki kadm dgrencilerden olugsmaktadir.
Bulgular, hem &grencilerin hem de &gretmenlerin Ingilizce filmlerin derslerde dil
becerilerini gelistirmeye yonelik olumlu bir tutuma sahip oldugunu gostermistir. Filmler,
ogrencilerin dil O6grenme siireclerini iyilestirmis ve hedef dili 6grenmeye yonelik
motivasyonlarini artirmigtir. Kabooha'nin ¢alismasi, filmlerin EFL 6gretiminde onemli bir

rol oynadigini ve dil 6grenimini daha ilgi ¢ekici ve etkili hale getirdigini ortaya koymaktadir.

Kusnierek (2016) Miizik ve Sarkilarm Ingilizce Kelime Ogretimindeki Rolii adl
calismasinda, sarkilarn Ingilizce kelime o6gretiminde ogrencilerin kelime ezberleme
becerilerini artirip artirmadigini arastirmayl amaglamistir. Arastirma, 28 ilkokul 6grencisi
tizerinde yapilmis olup, iki grup olusturulmustur: Bir grup kelimeleri sarkilarla 6grenirken,
diger grup geleneksel yontemlerle (¢eviri gibi) 6grenmistir. Kelime 6greniminde ilerlemeyi
Olcmek icin her iki gruba da 6n testler, son testler ve takip testleri uygulanmistir. Calisma
sonucunda, sarkilarla egitim alan grubun, geleneksel yontemlerle egitim alan gruba kiyasla

kelime ezberleme ve hatirlama konusunda daha basarili oldugu tespit edilmistir. Ku$nierek,



47

sarkilarin sadece motivasyon saglamakla kalmayip, ayn1 zamanda dil 6grenimini 6zellikle
kiigiik yas gruplarinda daha etkili hale getirdigini sonucuna varmistir. Bu sonug, miizigin
O0grenme iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu ve rahat, eglenceli bir ortam yaratarak dil
unsurlarinin  daha iyi hatirlanmasia katkida bulundugunu O6ne siiren teorilerle de

ortiismektedir.

Dolean (2016), yabanci dilde sarki kullaniminin etkisini analiz etmis ve sarkilarla
Ogretimin yabanci dil siniflarinda 6grencilerin kaygi diizeyi lizerindeki etkisini arastirmistir.
Calisma deneysel modelde tasarlanmis olup, 8. smif 6grencilerinden olusan iki deneysel
smif, diizenli Fransizca dersleri sirasinda miizik yoluyla Fransizca 6gretmeyi amaglayan 5
haftalik bir miidahale programina katilmistir. Bir sinifin kaygi ortalamasi digerine kiyasla
daha yiiksek (ExpHi) iken, diger sinifin kaygi ortalamasi daha diisiiktii (ExpLo). Iki deneysel
siifin kendi bildirdikleri kaygi diizeyi, benzer kaygi diizeylerine sahip iki kontrol sinifinin
(CtrHi ve CtrLo) miidahale programindan sonraki kaygi diizeyleriyle karsilagtirilmigtir.
Ayrica, deneysel smiflardaki 6grencilerin yabanci dil derslerine dair genel deneyimleri
hakkindaki goriisleri de karsilagtirilmistir. Bulgular, yabanci dil derslerinde sarki
Ogretiminin hem yiiksek hem de diisiik kaygi diizeyine sahip simiflardaki 6grenciler
tarafindan keyifli bir deneyim olarak algilandigini, ancak bu &gretim yonteminin daha
yiiksek kaygiya sahip siniflardaki 6grencilerin kaygi ortalamasini diistirdigiini, diisiik
kaygtya sahip olanlarda ise bu durumun gozlenmedigini gostermistir. Ayrica dil derslerinde

miizik kullanimimin dikkati arttirdig1 da saptanmastir.

Khaghaninejad ve Fahandejedsaadi (2016), calismasinda, miizik ve dil 6grenimi
arasindaki biligsel benzerlikleri aragtirarak, miizigin ikinci/ yabanci dil edinimindeki olasi
faydalarini incelemektedir. Calisma, miizigin beyin iizerindeki isleme yetenegi lizerindeki
etkisini ve erken yaslardaki zihinsel gelisim tizerindeki roliinii ele almistir. Ayrica miizik ve
dilin evrensel yapisal benzerlikleri incelenmis ve miizigin dil 6grenimi tizerindeki olumlu
etkileri tartisilmistir. Calisma, nitel aragtirma yontemiyle yiiriitiilmiis ve daha onceki teorik
caligmalarla desteklenmistir. Veri toplama araci olarak gozlem ve teorik analizler
kullanilmistir. Sonuglara gore, miizik dil 6greniminde dnemli bir rol oynamaktadir. Miizik,
dil 6gretiminde kelime bilgisi, gramer ve telaffuz gibi dil unsurlarmi gelistirmeye katki
saglamaktadir. Miizik ile yapilan dil 6gretimi, 6grencilerin daha motive olmalarini ve dersi
eglenceli bulmalarim1 saglamaktadir. Ayrica, miizik kullanimiyla stresin azaldigi ve

o6grenmenin daha kalict oldugu sonucuna varilmistir. Ancak, miizigin tek basina yeterli
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olmadigi, dil 6gretiminde diger yontemlerle birlikte kullanilmasinin daha etkili olacagi

belirtilmistir.

Engh (2013), ¢alismasinda miizigin Ingilizce dil 6greniminde bilissel, dilbilimsel ve
pedagojik faydalarini incelemektedir. Yontem olarak, alanyazin taramasi yapilmis ve miizik
ile dil edinimi arasindaki baglantilar1 destekleyen bilissel bilim, sosyoloji, psikodilbilim gibi
disiplinler tizerinden analizler ger¢eklestirilmistir. Evren ve drneklem bilgisi belirtilmemistir
¢linkii bu calisma bir meta-analiz niteligi tasimaktadir. Veriler, onceki arastirmalarin
incelenmesiyle elde edilmistir. Calisma, sarkilarin 6grencilerin dil 6grenme siirecini nasil
eglenceli ve etkili hale getirdigini vurgulamaktadir. Miizigin ritmik ve melodik yapisinin,
ogrencilerin yeni kelimeleri ve dil yapisin1 hatirlamalarimi kolaylastirdigi, dikkatlerini
toplamalarina yardimci oldugu belirlenmistir. Sarkilarin, dogru telaffuz ve tonlama pratigi
yapmalarini sagladigi ve dil bilgisi kurallarim1 dogal bir sekilde 6grettigi ifade edilmistir.
Ayrica, miizigin 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirdigi ve smif ici etkinliklere

katilimu tesvik ettigi belirtilmistir.
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3. YONTEM

Bu boliim arastirma modeli, evren ve orneklem, veri toplama araci ve verilerin

toplanmasi ve analizi olmak iizere dort kisimdan olusmaktadir.

3.1. ARASTIRMA MODELI

Ingilizce ogretmenlerinin dil Sgretiminde dijital igeriklere iliskin goriislerinin
incelenmesi amaciyla yapilan bu arastirmada nicel arastirma desenlerinden betimsel tarama
modeli kullanilmistir. Bu model ile belli bir grubun belirli bir konu hakkindaki durumu veya
ozellikleri (Biiyiikoztiirk vd., 2014: 14) belirlenerek konuyla ilgili sorunlarin neler oldugu
tanimlanir ve bu sorunlarin nedenleri ortaya koyularak konuyla ilgili yaygin 6zelliklerin
(Yildirrm & Simsek, 2011) sistematik analizi yapilmaktadir (Karasar, 2005). Ayrica,

calismada anket verilerini agiklamak i¢in nitel verilerin betimsel analizi de kullanilmistir.

3.2. EVREN VE ORNEKLEM

Arastirmanin evreni 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Diyarbakir Ili Merkez il Milli
Egitim Miidiirliigii’nden elde edilen verilere gore; ilkokul ve ortaokullarda gorev yapan 763
Ingilizce dgretmeninden olusmaktadir. Arastirma evreni temsilinin saglanmasi igin basit
seckisiz drnekleme tekniginden yararlanilmistir. Basit seckisiz 6rnekleme evrendeki her bir
ornekleme esit ve bagimsiz bir se¢ilme olasiligi tantyarak secilen birimlerin 6rnekleme dahil
edildigi tekniktir. Bu teknik ile arastirma evreninin temsilinin dogru sekilde yapilmasi
(Biiytikoztiirk vd., 2013) amaglanmistir. Bu yilizden, arastirmanin minimum Orneklem

sayisini belirlemek icin Krejcie ve Morgan’in formiilii (1970) kullanilmistir.
s = X>NP(1-P)/d*(N-1) +X°P(1-p)

Bu formiile gore, %95 giiven araligi, %5 hata pay1 ve %50 evren oranina sahip 763
evren biiyiikligiiniin orneklem biiyiikliigii 256 olarak belirlenmistir. Buna gore, basit
seckisiz Ornekleme teknigiyle goniillii katilim saglayan 261 Ingilizce &gretmeninin

demografik bilgileri Tablo 1’de verilmistir.
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Tablo 1. Katilimcilarin Demografik Bilgileri

Degisken Alt Kategori N %

Okul Tiirti Ilkokul 48 18.4
Ortaokul 213 81.6

25-35 arasi 74 28.4

Yas 35-45 arasi 136 52.1
45-55 arasi 46 17.6

55 ve lizeri 5 1.9

Erkek 109 41.8

Cinsiyet Kadin 152 58.2
Evli 123 471

Medeni Durum Bekar 138 52.9
Lisans 232 88.9

Egitim Durumu Yiiksek Lisans 29 11.1
1-5 yil 26 10.0

5-10 y1l 61 234

Mesleki Kidem 10-15 y1l 77 29.5
15-20 y1l 58 222

20 y1l ve iizeri 39 14.9
Toplam 261 100.0

Katilimcilarin - demografik o6zellikleri incelendiginde, %@81.6’smin ortaokul,
%18.4’Untin ise ilkokul Ogretmenlerinden olustugu goriilmektedir. Katilimcilarin
%352.1°inin 35-45 yas arasi, %28.4’liniin 25-35 yas arasi, %17.6’smin 45-55 yas arasi ve
%1.9’unun 55 ve lizeri yas araliklarinda arastirmaya katilim sagladiklarr belirlenmistir.
Katilimcilarin cinsiyet dagilimina bakildiginda %58.2°sinin kadin, %41.8’inin ise erkek
katilimcilardan olustugu goriilmektedir. Medeni duruma gore, %52.9’unun bekar,
%47.1’inin evli oldugu goriiliirken, egitim durumuna gore %88.9’unun lisans, %11.1’inin
ise yiiksek lisans mezunu katilimcilardan olustugu goriilmektedir. Bununla birlikte,
katilimeilarin - %29.5’inin  10-15 yil, %23.4’lintin 5.10 yil, %22.2°sinin 15-20 yil,

%14.9’unun 20 y1l ve tizeri ve %10.0’min 1-5 y1l mesleki deneyimleri oldugu belirlenmistir.

3.3. VERI TOPLAMA ARACLARI

Bu arastirmada veri toplama arac1 olarak arastirmaci tarafindan gelistirilen /ngilizce
Osretmenleri icin Dijital Icerik Anketi kullanilmistir. Anketin gelistirilme siirecinde
oncelikle ilgili alan taramasi yapilip madde havuzu olusturulmustur (Anggeraini, 2020;
Beshir, 2022). Madde havuzunda yer alan toplam 29 madde ii¢ temel bdliim altinda

gruplandirilarak taslak anket formuna dontistiiriilmiis ve egitim bilimleri alaninda Dogent ii¢
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uzmana goriis sunmast i¢in gonderilmistir. Uzmanlardan gelen doniitler neticesinde bes
madde binisik 6zellik barindirma ve diger maddelerin kapsamina girmesi nedeniyle anketten
cikarilmis ve bes maddenin ise sozciik bazinda diizenlemeleri yapildiktan sonra 5°li Likert
tipi derecelendirme secenekleri (1. Kesinlikle Katilmiyorum, 2. Katilmiyorum, 3.
Kararsizim, 4. Katiliyorum, 5. Kesinlikle Katiliyorum) ile derecelendirilmistir. Ayrica,
ankette yer alan kapali u¢lu maddeler dijital igeriklerin 6grenci (1-13 maddeler), 6grenme
ve 6gretme siireci (14-18 maddeler) i¢in sagladig: faydalar ile dijital igeriklerin kullanimina
iliskin engeller (19-24 maddeler) olmak {izere toplam ii¢ boliim altinda toplanmaktadir.
Bununla birlikte, dgretmenlerden goriis almak i¢in anket formuna dort agik uclu soru
eklenmistir. Ug boliimden olusan anket formunun ilk béliimiinde katilimcilarm demografik
bilgilerine, ikinci boliimiinde 24 adet kapali uclu anket sorularina ve iigiincii boliimiinde ise
dort adet agik uglu sorulara yer verilmistir. Son olarak, aday anket formu uygulanmadan
once, alt1 Ingilizce 6gretmeniyle pilot uygulama yapilmis ve anlasilmayan herhangi bir soru
ve maddenin olup olmadig1 belirlendikten sonra, c¢alismanin uygulama asamasina

gecilmistir.

3.4. VERILERIN TOPLANMASI VE ANALIZi

Bu arastirmada veri toplamak amaciyla Dicle Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler’den etik kurul onay1 (Ek- 2) ve Diyarbakir Il Milli Egitim Miidiirliigii’nden
arastirma izni (Ek- 3) alinmistir. Diyarbakir ili merkez ilgeleri Baglar, Kayapinar, Sur,
Yenisehir’de bulunan 89 okulda gérev yapan ve arastirmaya katilan Ingilizce gretmenlerine
tek 6lcme aract formu olacak sekilde (anket ve agik u¢lu sorular) Google-anket yoluyla veri
toplama araci uygulanmistir. Elde edilen verileri analiz etmek i¢in Oncelikle veriler
bilgisayar ortaminda nicel ve nitel olarak ayr1 ayr1 diizenlendikten sonra analiz edilmistir.
Verilerin analizi siirecinde 6lgme aracinda yer alan kisisel bilgiler ve kapali u¢lu sorulara
iligkin yanitlar sayisal ve nicel tabanl verilere doniistiiriilmiistiir (Braun ve Clarke, 2006:
79). Arastirmada, ankette yer alan degiskenlerin dagilimlar1 hakkinda bilgi edinmek i¢in
betimsel olarak yiizdelik ve frekans (George & Mallery, 2020:112) analizleri yapilmistir.
Ayrica, iki nitel degisken arasinda iliski olup olmadigini belirlemek i¢in iki yonlii ki-kare
testi kullanilmstir. Tki yonlii ki-kare testinden dogru sonuglar elde edebilmek igin sirasiyla
verilerin bagimsiz olmasi, degiskenlerin nitel olmas1 ve sebestlik derecesinin 1’den biiyiik

oldugu durumlarda (en azindan, iki degiskenden birisinin kategori sayisinin 2’nin {izerinde
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olmast durumu) beklenen degeri 5’in altinda kalan hiicre sayisi, ¢capraz tablodaki toplam
hiicre sayisinin %20’sini agmamalidir. Diger bir degisle, hiicrelerin %80’inde, beklenen
degeri 5 ve lizerinde oldugu durumda Pearson ki-kare testi sonucu yorumlanirken, beklenen
degeri 5’in altinda ve hiicre sayisinin %20’yi astig1 durumda da Fisher’s Exact Testi sonucu
dikkate alinarak yorumlar yapilmistir. Bu durum, testin smirhiliklarint géz Oniinde
bulundurarak elde edilen sonuglarin giivenilirligini saglamaya yonelik olarak (Can, 2019:

345-346) uygulanmustir.

Bu arastirmada nitel veri setinin analizi i¢in metinlerin standartlastirilip
kargilastirilmast amaglandigindan (Creswell, 2014, s. 194) betimsel analiz yontemi
kullanilmistir. Betimsel analiz, bir arastirmada 6nceden belirlenen temalar dogrultusunda
verilerin 6zetlenmesi ve yorumlanmasi agamalarini i¢eren bir nitel veri analizi yaklagimidir.
Bunun i¢in veriler dncelikle arastirma sorularinin belirlendigi temalara gore diizenlenir ve
yorumlanir. Bu yiizden, veriler dncelikle sistematik ve acik sekilde betimlenip yorumlanir.
Genel olarak dort asamadan olusan betimsel analizde (Yildirim & Simsek, 2018: 239) veriler
oncelikle O1, 02, 03, O4,............. 0261 olacak sekilde kodlanarak bilgisayar ortamina
aktarilmistir. Daha sonra, Yildirnm ve Simsek’in (2018: 240) belirttigi gibi analizde

uygulanan dort asama sirasiyla agagida verilmistir.

Betimsel Analiz icin Cerceve Olusturmak: Arastirma sorularindan olusan ¢er¢eveden

yola ¢ikarak oncelikle verilerin hangi kategoriler altinda diizenlenecegi belirlenmistir.

Tematik Cerceveye Gore Verilerin Islenmesi: Veriler, daha once olusturmus
cergevelere gore okunarak diizenlenmistir. Bu asamada, veriler segilirken anlamli ve
mantikli sekilde bir araya getirilmesine dikkat edilmistir. Bunun ig¢in oncelikle belirlenen
temalar cergevesinde kodlamalar, anlamsal benzerlik gosterip gostermedigine dikkat
edilerek isimlendirilmistir. Ayrica, elde edilen sonuglarin raporlanmasi asamasinda
verilecek alintilar bu asamada secilmesi gerektigi i¢in 6nceden olusturulmus tematik gerceve

kapsaminda verilecek alintilar da bu asamada belirlenmistir.

Bulgularin Tammmlanmasi: Bu asamada diizenlenen veriler tanimlanip elde edilen
kodlarm ilgili olduklar kategorilerle iligkileri alanyazin arastirmasi yapilarak incelenmistir.
Bunun i¢in verilerin anlasilir sekilde tanimlanip, gereksiz tekrarlar icerip icermedigi kontrol
edilmistir. Son olarak tanimlanan veriler gorsellestirilerek katilimcilarin goriislerinden

dogrudan alint1 yapilarak desteklenmistir.
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Bulgularin Yorumlanmasi: Bu asamada bulgulardan elde edilen kategoriler

arasindaki neden-sonug iliskisi agiklanmistir.

Her bir arastirma sorusuna iliskin kullanilan analiz ve istatistik teknigi Tablo 2’de

ayrintili olarak belirtilmistir.

Tablo 2. Arastirma Sorularina iliskin Kullanilan Veri Analiz Teknikleri

Alt Problemler Veri Analiz Teknigi
1. Ingilizce dgretmenlerinin dil gretiminde dijital igerik Frekans
kullanimina yonelik goriisleri hangi diizeydedir? Yiizde

2. Ingilizce 6gretmenlerinin dil 8gretiminde dijital icerik
kullanimina yonelik goriisleri

a. Okul Tiirtine
b. Yaslarina Ki-kare
c. Cinsiyetlerine
d. Medeni Hallerine
e. Egitim Durumlarina
f. Meslek Yillarina gore farklilik gostermekte midir?
3. Ingilizce 6gretmenleri dijital iceriklerin islevini nasil Betimsel Analiz
betimlemektedir?
4. Ingilizce dgretmenlerine gore hangi dijital icerikler Betimsel Analiz

ogrencilerin dil 6grenme motivasyonunu arttirmaktadir?

5. Ingilizce dgretmenleri dil 6gretim siirecinde hangi dijital Betimsel Analiz
icerikleri kullanmay tercih etmektedirler?
6. Ingilizce 6gretmenleri dil 6gretim siirecinde dijital Betimsel Analiz

igeriklerin kullanimina y6nelik hangi 6nerilerde
bulunmaktadirlar?




4. BULGULAR

4.1. ANKET VERILERINE iLISKiN BULGULAR
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Bu boliimde Ingilizce dgretmenlerinin dil 6gretiminde dijital iceriklere yonelik

goriislerinin  diizeyi

yorumlanmustir.

incelenmis ve bulgular

aragtirmanin  degiskenleri

acisindan

4.1.1. ingilizce Ogretmenlerinin Dil Ogretiminde Dijital Icerik Goriislerine Iliskin

Bulgular

Ingilizce 6gretmenlerinin Ingilizce Ogretmenleri icin Dijital Icerik Anketi diizeyini

belirlemek amaciyla frekans ve yiizdelik degerleri Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Ingilizce Ogretmenlerinin Dil Ogretiminde Dijital igerik Kullanimlarmna

Yonelik Goriiglerinin Diizeyi

becerilerini (okuma, dinleme) gelistirir.

= =
k3 g g o E
% 5 S g 22
chE 2 2 > = 3
% E £ g 2 7=
¥ ¥ M ~
Maddeler N % N % N % N % N %
1- Dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) dil 81
dgretiminde kullanimi 6grencilerin dil 4 1.5 3 1.1 3 1.1 39 149 212 ) '
8 becerilerini gelistirmede katki saglar.
<
'c% 2—.Dil égretimin‘fie. dijitfll ig:erikl.erin kullanilmasi 3 11 3 11 3 11 A4 169 208 79.
=~ (video, oyun, miizik) 6grenmeyi hizlandirir. 7
(o]
% 3- Dil dgretiminde dijital igerikler (video, oyun, -5 g g 3y gh a5 186
= miizik) 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirir. 3
()
gﬂ 4- Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video, oyun, 68
= miizik) kullanilmasi 6grencilerin birbirleri ile 4 1.5 4 1.5 14 54 61 234 178 ) '
é olan etkilegimlerini arttirir.
g 5- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, 78
= miizik) kullanilmasi 6grencilerin derse 5 1.9 1 4 3 1.1 48 184 204 ) '
Ff katilimlarint arttirir.
'% 6- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, 77
% miizik) kullanilmasi 6grencilerin 6grenme 4 1.5 2 8 3 1.1 49 18.8 203 3 '
&= motivasyonlarini arttirir.
<
§ 7- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, 67
A miizik) kullanilmasi 6grencilerin iiretici dil 4 1.5 3 1.1 18 6.9 60 23.0 176 4'
becerilerini (konusma, yazma) gelistirir.
8- Dil dgretiminde dijital igeriklerin (video, 71
oyun, miizik) kullanilmasi 6grencilerin alict dil 3 1.1 1 4 5 1.9 66 253 186 3 '



9- Dil 6gretiminde dijital iceriklerin (video, oyun,
miizik) kullanilmas: bilgilerin kaliciligini saglar.

10- Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi dersi 6grenci i¢in daha
anlagilir kilar.

11- Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi dgrencilerin biligsel
becerilerinin gelisimini destekler.

12- Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi dgrencilerin duyussal
becerilerinin gelisimini destekler.

13- Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi &grencilerin
psikomotor becerilerinin gelisimini destekler.

14- Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi ders isleme siirecini
zenginlestirir.

Dijital Teknoloji Kullanimimin Ogrenme-

Ogretme Siirecine Katkist

15- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmas1 ders isleme siirecini
somutlagtirir.

16- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi etkilesimli bir
O0grenme ortami olusmasini saglar.

17- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmasi dgretim programinin
uygulamasini kolaylastirir.

18- Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video,
oyun, miizik) kullanilmas1 bir¢ok yeni yap1 ve
kelimelerin dgretilmesini kolaylastirir.

19- Ogrencilerin dijital igeriklerle (video, oyun,
miizik) 6grenmeye yonelik motivasyonu
diistiktiir.

Dijital Teknoloji Kullaniminda Karsilagilan

Aksaklik ve Engeller

20- Teknolojiye erisim, dijital igeriklerin (video,
oyun, miizik) etkili bir sekilde kullanilmasini
simirlamaktadir.

21- Dijital igerikler (video, oyun, miizik), dil ve
kiiltiirel agidan yeterli gesitliligi
kapsamamaktadir.

22- Ogrencilerin dijital iceriklerle (video, oyun,
miizik) ilgili giivenlik endigeleri, kullanimlarini
olumsuz yonde etkiler.

23- Dijital igeriklerin (video, oyun, miizik)
kalitesi ve dogrulugu 6grenme i¢in uygun
degildir.

24- Ogretmenler, dijital icerikleri (video, oyun,
miizik) etkili bir sekilde kullanma konusunda
yeterli bilgi ve donanima sahip degildir.
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Ingilizce gretmenlerinin dil 6gretiminde kullandiklar1 dijital igeriklere yonelik
goriisleri, anketin Dijital Teknoloji Kullanimimin Ogrencilere Faydalar: (1 ve 14 maddeler)
boyutu agisindan incelendiginde, ingilizce 6gretmenlerinin dijital igeriklerin dgrencilere
katk1 sagladigina yonelik goriis verdiklerini gdstermektedir. Ingilizce dgretmenlerinin anket
maddelerine verdikleri gorlis oranlar1 incelendiginde dijital igeriklerin, %81.2 dil
becerilerini gelistirdigi; %79.7 6grenmeyi hizlandirdigy; %71.3 iletisim, %68.2 oraninda ise
etkilesim becerilerine katki sagladigi elde edilen bulgular arasindadir. Ayrica, dijital
iceriklerin %78.2 derse yonelik katilimi; %77.8 6grenme motivasyonunu; %67.4 iiretici dil
becerilerini (konugma ve yazma); %71.3 alict dil becerilerini (okuma ve dinleme); %73.2
bilgilerin kaliciligim1 ve %72.8 dersin anlasilabilirligini gelistirdigi de goriilmektedir.
Bununla birlikte bu igeriklerin, %67.4 bilissel; %65.1 duyussal; %54.4 psikomotor becerileri
O0grenme alanlarina faydasi oldugu goriilmekte ve son olarak, %74.7 oraninda ders isleme

stirecini zenginlestirdigine yonelik vurgu yapildigi elde edilen diger bulgular arasindadir.

Bulgular, anketin Dijital Teknoloji Kullaniminin Ogrenme-Ogretme Siirecine Katkis
(15 ve 19 maddeler) boyutu acisindan incelendiginde, Ingilizce dgretmenlerinin dijital
iceriklerin 6grenme ve dgretme siirecindeki katkilarina 6nem verdiklerini gostermektedir.
Bu baglamda, dijital teknoloji kullaniminin % 70.5 ders isleme siirecini somutlagtirdigi;
%69.0 etkilesimli 6grenme ortamina katki sagladigi; % 64.8 6gretim programi uygulamasini
kolaylastirdigt; %67.4 yeni yap1 ve kelimelerin 6gretilmesini kolaylastirdig: elde edilen
bulgular arasindadir. Bununla birlikte bulgular, 6gretmenlerin, 6grencilerin dijital igeriklerle
O0grenmeye yonelik motivasyonlariin diisiik olacagina yonelik goriise %49.4 oraninda

katilmadiklarin1 gostermektedir.

Bulgular, anketin Dijital Teknoloji Kullaniminda Karsilasilan Aksaklik ve Engeller
(20 ve 24 maddeler) boyutu agisindan incelendiginde, Ingilizce 6gretmenlerinin dil gretim
siirecinde 6grencilerin dijital igerik yasantilarinda karsilastiklar1 simirliliklara iligkin bilgi
vermektedir. Dijital teknoloji kullanimlarinin smirliliklart incelendiginde, 6gretmenlerin
%20’sinin teknolojiye erisimin dijital igeriklerin kullanimimi kisitladigini diistindiiklerini
gostermekte ve %70.1 nin teknolojiye erisim sinirliliginin dijital igerikleri etkili kullanmada
bir sinir olmadigint gordiikleri de ayrica belirtilmistir. Dijital iceriklerin dil ve kiiltiirel
acidan c¢esitlilik barindirmasia yonelik olarak verilen goriislerin %67.4 {iniin yeterli

cesitlilige sahip oldugunu diislindiiklerini gosterirken, %17.6’simn ise yeterli cesitlilige
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sahip olmadigini belirtikleri goriilmektedir. Bununla birlikte 6gretmenlerin, 6grencilerin
dijital igeriklerle ilgili giivenlik endiselerinin kullanimlarini olumsuz etkiledigine yonelik
vermis olduklar1 goriislerin %60.5’inin giivenlik endiselerinin dijital igerik kullanimini
olumsuz yonde etkilemedigini, % 20.3’{iniin ise giivenlik endiselerinin kullanimi olumsuz
yonde etkileyebilecegini gostermektedir. Ayrica, 6gretmenlerin %82.8’inin dijital i¢eriklerin
kalitesi ve dogrulugunun o6grenme yasantilari i¢in uygun oldugunu diistindiiklerini,
%8.8’1nin ise bu i¢eriklerin uygun olmadig1 yoniinde goriis verdikleri de goriilmektedir. Son
olarak, 6gretmenlerin %61.7’sinin meslektaslariin dijital icerikleri etkili sekilde kullanma
konusunda yeterli bilgi ve donanima sahip olduklarini, %18.8’inin ise meslektaslarinin

konuyla ilgili yetersiz olduklarini diistindiiklerini gostermektedir.

4.1.2. Okul Tiirii Degiskenine Iliskin Bulgular

Tablo 4. Dil Ogretiminde Dijital Igerik Kullamimi ve Okul Tiirii Degiskenine iliskin iki Yéonlii Ki-
kare Analiz Bulgular1

Okul Tiirii
[lkokul Ortaokul
N % N % X2 sd p
Kesinlikle Katiliyorum 24 50.0 50 23.5
Katiliyorum 18 37.5 149 70.0
Kararsizim 3 6.2 12 5.7 21.905 4 .000*
Katilmiyorum 1 2.1 0 .0
Kesinlikle 2 42 2 9
Katilmiyorum
Toplam 48 100.0 213 100.0

* Fisher’s Exact Test

Ingilizce dgretmenlerinin dil dgretiminde dijital igerik kullanimina ydnelik goriisleri
okul tiirii degiskenine gore degerlendirildiginde, ilkokul O6gretmenlerinin %50’sinin
Kesinlikle  Katilyyorum, %37.5’inin ~ Katilyyorum  oldugu  goriiliirken,  Ortaokul
ogretmenlerinin ise %?23.5’inin Kesinlikle Katilyyorum, %70.0’iin Katiliyorum oldugu
goriilmektedir. Ayrica, ilkokul Ogretmenlerinin %2.1’inin  Katilmiyorum, %@4.2’sinin
Kesinlikle Katilmiyorum oldugu goriiliirken, Ortaokul 6gretmenlerinin %.0°1 Kati/miyorum
ve %.9’u Kesinlikle Katilmiyyorum olarak goriilmiistiir. Dil 6gretiminde dijital igerik
kullanim1 ve okul tiirii degiskenine gore (X* (4)=. 21.905, p=.000) anlaml farklilik oldugu
belirlenmistir. Okul tiirii degiskeninin dil 6gretiminde dijital igerik kullanimina yonelik

onemli bir farklilik olusturabilecegi sOylenebilir.
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4.1.3. Yas Degiskenine liskin Bulgular

Tablo 5. Dil Ogretiminde Dijital Igerik Kullanimi ve Yas Degiskenine iliskin Iki Yonlii Ki-kare

Analiz Bulgular1
Yas Araliklar
25-35 35-45 45-55 55 ve Uzeri
N % N % N % N % X2 sd p

Kesinlikle Katiliyorum 20 27.0 34 250 17 37.0 3 60.0
Katiliyorum 48 64.9 91 669 26 565 2 40.0
Kararsizim 5 6.8 9 6.6 1 2.2 0 .0
Katilmiyorum 0 .0 0 .0 1 2.2 0 .0 12.875 12 456
Kesinlikle Katilmiyorum 1 1.4 2 1.5 1 2.2 0 .0
Toplam 74 1000 136 100.0 46 100.0 5 100.0

* Fisher’s Exact Test

Ingilizce 6gretmenlerinin dil 6gretiminde dijital igerik kullanimina yonelik goriisleri
yas degiskenine gore degerlendirildiginde, 25-35 yas araligindaki ogretmenlerin
%64.9unun Katiliyorum, %?27.0’min Kesinlikle Katilyyorum; 35-45 yas araligindaki
ogretmenlerin %66.9’unun Katiliyorum, %25.0’min Kesinlikle Katilryyorum; 45-55 yas
araligindaki 6gretmenlerin %56.5’inin Katiliyorum, %37.0’min Kesinlikle Katiliyorum
oldugu goriiliirken, 55 ve iizeri yas aralifindaki oOgretmenlerin %60’ 1nin Kesinlikle
Katilyyorum, % 40’ min ise Katiliyorum oldugu goriilmektedir. Ayrica, tiim yas araliklarinda
Katilmiyorum yiizdelik oraninin %.0’larda oldugu goriiliirken, %.0 ve %]1.5 araliklarinda
Kesinlikle Katiimiyorum oldugu belirlenmistir. Dil 6gretiminde dijital igcerik kullanimi ve
yas degiskenine gore (X* (12)=. 12.875, p=.456) anlamli farklilik bulunmamistir. Yas
degiskeninin dil Ogretiminde dijital igerik kullannmina yonelik 6nemli bir farklilik

olusturmayacagi sOylenebilir.

4.1.4. Cinsiyet Degiskenine Iligskin Bulgular

Tablo 6. Dil Ogretiminde Dijital Icerik Kullanimi ve Cinsiyet Degiskenine iliskin iki Yénlii Ki-kare

Analiz Bulgulan
Cinsiyet
Erkek Kadin
N % N % X2 sd p

Kesinlikle Katilryorum 27 24.8 47 30.9

Katiliyorum 73 67.0 94 61.8

Kararsizim 6 5.5 9 5.9 2.715 4 .641
Katilmiyorum 1 9 0 .0

Kesinlikle Katilmiyorum 2 1.8 2 1.3

Toplam 109 100.0 152 100.0

* Fisher’s Exact Test
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Ingilizce dgretmenlerinin dil dgretiminde dijital igerik kullanimina ydnelik goriisleri
cinsiyet degiskenine gore degerlendirildiginde, erkek Ogretmenlerin  %67.0’1mnin
Katilyyorum, %24.8’inin Kesinlikle Katiliyyorum oldugu goriiliirken, kadin 6gretmenlerin
%61.8’inin Katiliyorum, 30.9’unun Kesinlikle Katilryorum oldugu belirlenmistir. Ayrica,
erkek O6gretmenlerin %.9 ve %1.8 arasinda Katilmiyorum ve Kesinlikle Katilmiyorum
olduklar1 goriiliirken, kadin 6gretmenlerin %.0 ve %]1.3 arasinda Katilmiyorum ve Kesinlikle
Katilmiyorum olduklar1 goriilmektedir. Dil 6gretiminde dijital igerik kullanimi ve cinsiyet
degiskenine gére (X?> (4)=.2.715, p=.641) anlamli farklilik bulunmamstir. Cinsiyet
degiskeninin dil Ogretiminde dijital igerik kullanimina yonelik Onemli bir farklilik

olusturmayacagi sdylenebilir.

4.1.5. Medeni Durum Degiskenine Iligkin Bulgular

Tablo 6. Dil Ogretiminde Dijital Icerik Kullanimi ve Medeni Durum Degiskenine Iliskin Iki Yonlii
Ki-kare Analiz Bulgular1

Medeni Durum

Evli Bekar

N % N % X2 sd p
Kesinlikle Katiliyorum 36 29.3 38 27.5
Katiliyorum 78 63.4 89 64.0
Kararsizim 8 6.5 7 5.1 1.990 4 738
Katilmiyorum 0 .0 1 i
Kesinlikle Katilmiyorum 1 .8 3 2.2
Toplam 123 100.0 138 100.0

* Pearson Chi-Square

Ingilizce dgretmenlerinin dil 6gretiminde dijital igerik kullanimina ydnelik goriisleri
medeni durum degiskenine gore degerlendirildiginde, evli 6gretmenlerin %63 {liniin
Katiliyorum, %29.3’linlin Kesinlikle Katiliyorum oldugu goriiliirken bekar 6gretmenlerin
%64.0’1min Katiliyorum, %27.5’inin Kesinlikle Katiliyorum oldugu belirlenmistir. Bununla
birlikte, evli 6gretmenlerin %.8 ile %.0’min Katilmiyorum ve Kesinlikle Katilmiyorum
olduklari, bekar Ogretmenlerin ise %2.2 ve % .7’sinin Katilmiyorum ve Kesinlikle
Katilmiyorum olduklart goriilmektedir. Dil 6gretiminde dijital igerik kullanim1 ve medeni
durum degiskenine gore (X? (4)=.1.990, p=.734) anlaml1 farklilik bulunmamistir. Buna gore,
medeni durum degiskeninin dil 6gretiminde dijital icerik kullanimina yonelik énemli bir

farklilik olusturmayacagi soylenebilir.
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4.1.6. Egitim Durumu Degiskenine Iliskin Bulgular

Tablo 7. Dil Ogretiminde Dijital Igerik Kullanimi ve Egitim Durumu Degiskenine iliskin iki Yénlii
Ki-kare Analiz Bulgulari

Egitim Durumu

Lisans Yiiksek Lisans
N % N % X2 sd p
Kesinlikle Katiliyorum 66 28.4 8 27.6
Katiliyorum 150 64.7 17 58.6
Kararsizim 12 5.2 3 10.3 3.752 4 73
Katilmiyorum 1 4 0 .0
Kesinlikle Katilmiyorum 3 1.3 1 34
Toplam 232 100.0 29 100.0

* Fisher’s Exact Test

Ingilizce 6gretmenlerinin dil dgretiminde dijital igerik kullanimina yonelik goriisleri
egitim durumu degiskenine gore degerlendirildiginde, lisans mezunu Ogretmenlerin
%64.7’sinin  Katiliyorum, %28.4’linlin Kesinlikle Katilyyorum goriiliirken yiiksek lisans
mezunu 6gretmenlerin %58.6’sinin Katiliyorum, %27.6’sinin Kesinlikle Katiliyorum oldugu
belirlenmistir. Ayrica, lisans mezunu 6gretmenlerin %.4 ve %1.3’linlin Katilmiyorum ve
Kesinlikle Katilmiyorum olduklar, yiiksek lisans mezunu Ogretmenlerin ise %.0 ve
%3.4’Untin  Katilmiyorum ve Kesinlikle Katilmiyorum olduklar1 belirlenmistir. Dil
ogretiminde dijital icerik kullanimi ve egitim durumu degiskenine gore (X* (4)=.3.752,
p=-73) anlamli farklihk bulunmamistir. Buna gore, egitim durumu degiskeninin dil
ogretiminde dijital icerik kullanimina yonelik Onemli bir farklilik olusturmayacagi

sOylenebilir.
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4.1.7. Mesleki Kidem Degiskenine Iligkin Bulgular

Tablo 8. Dil Ogretiminde Dijital i¢erik Kullanimi ve Mesleki Kidem Degiskenine iliskin iki Yénlii
Ki-kare Analiz Bulgulari

Mesleki Kidem

1-5 5-10 10-15 15-20 20 ve Uzeri

N % N % N % N % N % X2 sd p

Kesinlikle 8 308 10 164 23 299 14 24.1 19 487

Katilryorum

Katiliyorum 15 577 45 738 51 662 37 63.8 19 487

Kararsizim 2 7.7 5 8.2 2 2.6 6 10.3 0 0.0 25573 16 .60
Katilmryorum 0 .0 0 .0 0 .0 0 .0 1 2.6

Kesinlikle 1 3.8 1 1.6 1 1.3 1 1.7 0 0

Katilmiyorum

Toplam 26 100 61 100 77 100 58 100 39 100

* Pearson Chi-Square

Ingilizce 6gretmenlerinin dil 6gretiminde dijital igerik kullanimina yonelik goriisleri
mesleki kidem degiskenine gore degerlendirildiginde, 1-5 kidem araliginda olan
ogretmenlerin %57.7’sinin Katilyyorum, %30.8’inin Kesinlikle Katiliyorum; 5-10 kidem
araliginda olan 6gretmenlerin %73.8’inin Katiliyyorum, 16.4’tinlin Kesinlikle Katiliyorum;
10-15 kidem araliginda olan 6gretmenlerin %66.2°sinin Katiliyorum, 29.9’unun Kesinlikle
Katiliyorum; 15-20 kidem araliginda olan dgretmenlerin 63.8’inin Katilryorum, %24.1’inin
Kesinlikle Katiliyorum ve 20 ve lzeri kidem aralifinda olan o6gretmenlerin %48.7’si
Katiliyorum ve Kesinlikle Katiltyorum oldugu goriilmektedir. Bununla birlikte, 20 ve tizeri
kidem araliginda yer alan 6gretmenler disinda (%2.6) diger tiim kidem araliginda yer alan
ogretmenlerin %.0 Katilmiyorum olduklari belirlenirken, %3.8 ve %.0 arasinda Kesinlikle
Katilmryorum olduklar1 belirlenmistir. Dil 6gretiminde dijital i¢erik kullanimi ve mesleki
kidem degiskenine gore (X? (16) =. 25.573, p=.60) anlaml1 farklilik bulunmamistir. Mesleki
kidem degiskeninin dil 6gretiminde dijital i¢erik kullanimina yonelik énemli bir farklilik

olusturmayacagi soylenebilir.

4.2. NITEL VERILERE iLiSKIN BULGULAR

Bu béliimde ingilizce dgretmenlerinin dil dgretimindeki dijital igeriklere yonelik
sorulan ac¢ik uglu sorulara verdikleri goriisler betimsel analizle incelenmis ve sonuglar

yorumlanmustir.
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4.2.1. Dijital Iceriklerin Dil Ogretimindeki Rollerine Iliskin Bulgular
Ingilizce 6gretmenlerinin “Dijital igeriklerin (video, oyun, sarki vb.) dil
ogretimindeki rollerine” yonelik verdikleri cevaplarin betimsel analiz bulgular1 Tablo 10°da

verilmigtir.

Tablo 9. Dijital Igeriklerin Dil Ogretimindeki Rollerine liskin Kod ve Kategoriler

Tablosu
Kategoriler Kodlar f
1. Ogretim Ilkeleri
1.1. Agiklik (Ayanilik) 8
2. Ogrenciye Gorelik 8
1.3. Ekonomiklik 4
2. Etkilesim Yoluyla Ogretme
2.1. Tletisim 3
2.2. Aktif Katilim 11
2.3. Etkilesim 2
2.4. Isbirlik¢i Ogrenme 4
2.5. Uygulamali Ogrenme 2
2.6. Yaparak Yasayarak Ogrenme 4
3. Etkili Ogretim
3.1. Ogrenmede Kalicilik 35
3.2. Ogrenmede Etkililik 23
3.3. Ogrenmede Kolaylik 16
3.4. Ogrenmede Verimlilik 4
3.5. Ogretici 6
3.6. Beceri Gelisimi 14
4. Ilgi ve Motivasyon
4.1. Dikkat/Ilgi Cekici 18
4.2. Eglendirici 35
4.3. Motivasyonu Artiran 20
4.4. Ozgiiveni Gelistiren 1
4.5. Pekigtirici 9
5. Ogretimin Mateyallerle Desteklenmesi
5.1. Cesitlilik 4
5.2. Destekleyici 4
5.3. Gorsel ve Isitsel 11
5.4. Zengin Kullanicit Deneyimi 15
Toplam 24 261

Ingilizce Ogretmenlerinin dijital iceriklerin dil &gretimindeki rollerine ydnelik
verdikleri cevaplar incelendiginde, elde edilen kodlardan (n=24) Ogretim Ilkeleri, Etkilegim
Yoluyla Ogretme, Etkili Ogretim, Ilgi ve Motivasyon ve Ogretimin Mateyallerle
Desteklenmesi kategorilerinin (n=5) elde edildigi gériilmektedir. Bulgular, Ingilizce
ogretmenlerinin dijital i¢eriklerin pedagojik ag¢idan nasil ele alinacagina yonelik goriislerini
yansitmakla birlikte, bu igeriklerin dil 6gretim yasantilarinda ¢ok boyutlu roliinii ortaya

koymaktadir. Bu durum, dijital igeriklerin dil 6grenme yasantilarinda 6nemli islevlere sahip
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oldugunu gostermektedir. Goriislerden elde edilen kategorilere iliskin olarak 6gretmen

goriisleri agagidaki gibidir:

Dil ogretiminde icerigi zenginlestirdigi, dikkati arttirdigi ve zamani daha etkili

kullanmaya yol actigi icin olumlu katkisi olacagim diisiiniiyorum (O17).

Osrencilerin motivasyonlarini ve ézgiivenlerini artirarak 6grencilerin derse daha
istekli bir sekilde katilimini saglar, dersi daha ilgi ¢ekici hale getirerek ogrencilerin
eglenerek ogrenmelerine yardimci olur, gorsel-isitsel icerikler sayesinde konulart

somutlastirarak daha kalici 6grenme saglar (O115).

Egitim ortaminda birden fazla duyu orgaminin aktif hale gelmesini saglayan dijital
iceriklerin kullanilmasi 6grencilerin motivasyonunu artirarak onlarin siirece katilmasini

sagladigindan onemi biiyiiktiir (0125).

Video, oyun, sarki gibi dijital Icerikli etkinlikler dil ogretiminde égrenci icin dil
becerilerini, iletisim becerilerini, kalici olmasi yoniinden destekledigini diisiiniiyorum

(0227).

Dil 6grenimi birden ¢ok duyuya hitap etmesi gerektirdiginden dijital iceriklerin dil
ogrenimi iizerinde oldukga etkili oldugunu diisiiniiyorum (0258).

Ingilizce 6gretmenlerinin goriisleri, dijital igeriklerin dil &gretim yasantilarinda
olumlu katkilarinin oldugunu gostermektedir. Goriisler incelendiginde video, sarki ve miizik
gibi ¢esitli islevleri olan dijital igeriklerin dil becerilerinin gelisiminde énemli rol oynadig:
goriilmekte ve Ogrenci motivasyonu, Ozgiliveni, dikkati artirmayla eglenceli ve etkili

ogrenme yasantilari sagladigi soylenebilir.
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4.2.2. Ogrenci Motivasyonunu Artiran Dijital Iceriklere Iligkin Bulgular
Ingilizce dgretmenlerinin “Ogrenci motivasyonunu artiran dijital iceriklere” yonelik

verdikleri cevaplarin betimsel analiz bulgular1 Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 10. Motivasyon Artiran Dijital Igeriklere iliskin Kod ve Kategoriler Tablosu

Kategoriler Kodlar f
1. Video Kategorisi

1.1.Video 100
1.2. Youtube 9
1.3. Cizgi Filmler 11
1.4. Dizi/Film

1.5. Masallar
1.6.Yabanci Filmler
1.7. Belgesel

1.8. Vosscream

—_— NN =

2. Sarki Kategorisi

2.1. Sark1 /Miizik
2.2. Dinleme Igerikli

o0
Rl

3. Oyun Kategorisi

3.1. Dijital Oyun

3.2. Kahoot

3.3. Bambozzle

3.4. Kelime Oyunlari
3.5. Bulmaca Oyunlari
3.6. Wordwall

3.7. Yarigmalar

3.8. Duolingua

3.9. Podlet

3.10. Rosetta

3.11. Learning Kids
3.12. Test Your English
3.13. Google Quick Draw
3.14. Animasyonlar
3.15. Cram

—_
w

— 00 = N === W= WWN RN

4. Diger Dil Ogrenme Platformlari

4.1. Storyjumper
4.2. Renkli Posterler
4.3. Cambly
4.4. Sesli Kitaplar
4.5. Isitsel Materyaller
4.6. Dialekt Uygulamasi
4.7. Cevrimi¢i Sunumlar
4.8. Duocards
4.9. Online Kiitiiphaneler
4.10. Dil Ogrenme Uygulamalari
4.11. Wext
4.12. Engvid
4.13. Learning Kids
4.14. BBC Learning
Toplam 39 405
* Toplam frekans sayisimin katilimcr sayisindan fazla olmasi, bazi katilimcilarin birden fazla kategoride goriis bildirmis
olmasutyla ilgilidir.
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Ingilizce dgretmenlerinin dgrenci motivasyonunu artiran dijital iceriklere iliskin
verdikleri cevaplar incelendiginde, elde edilen kodlardan (n=39) Video, Sarki ve Oyun
kategorilerinde farkli islevlere ve Ozelliklere sahip dijital iceriklere degindikleri
gorilmektedir. Bununla birlikte, farkli dil 6grenme platformlarindan (n=14) yararlandiklar1
da belirtiimektedir. Elde edilen kod ve kategoriler, Ingilizce 6gretmenlerinin &grenci
motivasyonunu artirmaya yonelik kullandiklar1 dijital icerikler hakkinda bilgi vermektedir.
Bu durum, dijital igeriklerin 6grencilerin dil 6grenme yasantilarinda onemli islevleri
oldugunu gostermektedir. Goriislerden elde edilen kategorilere iligkin olarak &gretmen

goriisleri agagidaki gibidir:

Video ve derse yardimct etkinlikler, ayrica egitici oyunlar motivasyonu arttirir.

Ciinkii cocuklar dijital olan her seye ilgi duyarlar (037).

Video, sarki, oyun. Dil siirecini eglenceli hale getirip biligsel psikomotor duyussal
becerileri etkin kullanmayr sagliyor. Ogrenme siirecini kolaylastiriyor. Cocuklarin daha

saglikly iletigim kurmalarina yardimer oluyor (085).

Cocuk gorsel olarak aliyor bilgiyi oyun ve ¢izgi film formlari eglenceli bir egitim

imkani sagliyor konu anlatimlart kelime oyunlari ve test ¢éziimleri konu pekistiriyor (098).

Oyunlar interaktif olduklar: ve kiigiik yastaki ogrencilerin dikkatini daha ¢ok ¢ektigi
icin motivasyonu arttirmaktadir. Videolar hedeflenen dil ve kiiltiir icerigini dogal ortaminda

yansittig1 siirece motivasyonunu arttirabilir ( ilgi ¢ekici olabilecegi icin) (0182).

Cogu dijital icerikler 6grencilerin dil ogrenmedeki motivasyonunu arttirmaktadir.
Ciinkii daha somuttur. Ornegin "podlet” kelimeleri gérsellerle destekleyerek verdigi igin

ogrencide daha kalici hale gelir (0213).

Ingilizce &gretmenlerinin goriisleri, video, sarki ve oyun gibi dijital iceriklerin
Ogrenci motivasyonunu artirma, ogrenmeyi eglenceli hale getirme ve etkili 6grenme

yasantilar1 sagladigi i¢in daha ¢ok tercih ettiklerini gostermektedir.

4.2.3. Sufta Etkili Olan Dijital Iceriklere Iliskin Bulgular

Ingilizce &gretmenlerinin “Simifta etkili olan dijital igeriklere” ydnelik verdikleri

cevaplarin betimsel analiz bulgular1 Tablo 12’de verilmistir.



66

Tablo 11. Stmfta Etkili Olan Dijital Iceriklere liskin Kod ve Kategoriler Tablosu

Kategoriler

Kodlar

1. Video Kategorisi

I.1.
1.2.
1.3.
1.4.

Video
Youtube
Cizgi Filmler
Filmler

2. Sarki Kategorisi

2.1.

Sarki/Miizik

3. Oyun Kategorisi

3.1.
3.2
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.
3.7.
3.8.

Kelime Oyunlari
Dijital Oyun
Animasyonlar
Kahoot
Bulmacalar
Yarigmalar
Cram
Bamboozle

—oa s DR o

4. Diger Dil Ogrenme
Platformlari

4.1.
4.2.
4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.
4.8.
4.9.

Storyjumper

Test Uygulamalart
Cevrimig¢i Sunumlar
Diyalekt Uygulamasi
Reading

Hikayeler

Wext

Rosetta

Bodefix

4.10. British Council/BBC Learning
4.11. E-Kitap & Kiitiiphane
4.12. Isitsel Materyaller

4.13. Gérsel ve Isitsel Igerikler
4.14. Diyaloglar

4.15. Gif

4.16. Podlet

4.17. Morpa Kampiis

4.18. Okulistik

4.19. TeamLMS

4. 20. Fellowsfun

4.21. EBA

DN = = = e = = Q) N =

._; —_
—_

N == BN~

Toplam

34

331

* Toplam frekans sayisimin katilimci sayisindan fazla olmasi, bazi katilimcilarmm birden fazla kategoride goriis bildirmig

olmastyla ilgilidir.

Ingilizce ogretmenlerinin simifta etkili olan dijital iceriklere iliskin verdikleri

cevaplar incelendiginde, elde edilen kodlardan (n=34) Video, Sarki ve Oyun kategorileri ve

Diger Dil Ogrenme Platformlar: olarak dort farkli kategori altinda birlestigi goriilmektedir.

Bu kategoriler, Ingilizce dgretmenlerinin siifta en ¢ok tercih ettikleri dijital igeriklerin

kapsami hakkinda bilgi vermektedir. Baz1 Ingilizce 6gretmenlerinin gériislerine yonelik

olarak verilen ornekler asagidaki gibidir:
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Ders sunumlart ve egitsel oyunlar kullantyorum. Ogrencilerin istek ve ihtiyaclarina

uygun oldugunu diisiiniiyorum (O17).

Cogunlukla konuyla ilgili kisa ve komik videolar, farkindalik olusturmak iizere
vaymnlanmus kisa filmler, interaktif oyunlar ve testlerden faydalaniyorum. Dijital iceriklerin

cocuklarin ilgisini ¢ekmesi tercih etmemdeki en 6nemli etkendir (O66).

.....

ve eglenceli hale getirerek kalict ogrenmeyi sagladigi icin daha ¢ok sarki ve video
kullanmaktayim. Daha biiyiik yas gruplarmmin ise dijital oyunlar daha ¢ok ilgilerini ¢ektigi,
yvarigma ortami olusturdugu ve sinif icinde etkilesimi artirdigi i¢in oyun kullanmaktayim

(0115).

Kelime oyunlari- kelimelerin aklinda kalmasina ve ezberlenmesi ve yardimci oluyor,
sarkilar- konunun akilda kalmasina yardimci oluyor. Videolar - dinleme becerisini ve

telaffuzu gelistiriyor (0239).

Sinifta video ve sarkilart sik kullanmaktayim. Birinci sinif 6grenciler icin derslerin

eglenceli gegmesi hayati onem tasir. Video ve sarkilarla beraber ¢izgi filmlerde kullandigim

bir diger aractir (0248).

Ingilizce dgretmen goriisleri, farkli yas gruplarinin &zelliklerinin dikkate almarak
dijital iceriklerin secildigini gostermekte ve Ogretme yasantilariin etkili ve kaliciligini
saglamak i¢in eglenceli ve motivasyon artirict video, sarki ve ¢izgi film gibi farkl dijital

icerikleri kullanmaya dikkat ettikleri sdylenebilir.
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4.2.4. Dijital Iceriklerin Kullanimindaki Onerilere Iliskin Bulgular
Ingilizce dgretmenlerinin “Dijital I¢eriklerin Kullanimima Y &nelik Oneriler” yonelik

verdikleri cevaplarin betimsel analiz bulgular1 Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 12. Dijital igeriklerin Kullanimindaki Onerilere Iliskin Kod ve Kategoriler
Tablosu

Kategoriler Kodlar f
1. Ogretim Ilkelerine Yénelik Oneriler

.1. Ogrenci Ilgi ve Thtiyaci 8
1.2. Hedefe Yonelik 9
1.3. Yagama Uygunluk 3
2. 1lgi ve Motivasyona Yoénelik
Oneriler
2.1. Dikkat/Ilgi Cekici 10
2.2. Eglenerek Ogrenme (Oyun/Video) 29
2.3. Motivasyon Unsuru 5
2.4. Animasyon Igerikli 2
2.5. Rahatlama Amagh 1
3. Etkili Ogretime Yonelik Oneriler
3.1. Ogrenmede Kolaylik 6
3.2. On Bilgileri Hatirlatma 3
3.3. Kisa ve Oz 4
3.4. Ogrenmede Kalicilik 17
3.5. Hazirbulunugluk 7
3.6. Ogrenmede Verimlilik 4
3.7. Duyussal Gelisim 1
3.8. Bireysel Ogrenme 1
3.9.Teknolojinin Yayginlastirilmasi ve Gelistirilmesi 4
3.10. Ogrenme Alanlarma Hitap Etme 2
3.11. Somutlastirma 2
3.12. Dort Dil Becerisine Yo6nelik 3
3.13. Erken Dénemde Kullanilmaya Baslanmast 1
3.14. Etkilesim ve Aktif Katilim 8
3.15. Cok Duyulu Ogrenme/Duyu Temelli Ogrenme 18
4. MEB'e Yonelik Oneriler
4.1. Hizmetigi Egitimin Yayginlagtirilmasi 5
4.2. Icerigin Cesitlendirilmesi 23
4.3. Erisebilir ve Ucretsiz Hale Getirilmesi 15

4.4. Materyallerin Tedarik Edilmesi 1
4.5. Islevselligin Dikkate Alinmasi 1
4.6. Tim Okullarda Yayginlastirtlmast 2
4.7. Eglendirici Igeriklerin Dikkate Alinmas1 1
4.8. Bireylerin Kaynaklara Erigim Esitliginin Dikkate 2
Alinmasi
4.9. Dijital I¢eriklerin Yayginlastirilmasi 27
4.10. Sinif Ortamlarinin Dijital Ogrenmeye Uygun 6
Hale Getirilmesi
4.11. Ogretim Programinda Yer Almasi
4.12. Dil Becerilerine Gore Gelistirilmesi
4.13. Ogretim Programlaria Uygun Tasarim
4.14. Internet Alt Yapisinin Gelistirilmesi
4.15. Ders Kitaplarinin Kaldirilmasi
4.16. Uluslararas: Yayinlar1 Dikkate Alma 1
Toplam 42 267
* Toplam frekans sayisimin katilimer sayisindan fazla olmasi, bazi katilimcilarin birden fazla kategoride goriis bildirmis
olmasiyla ilgilidir.

—_—_ =N
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Dijital iceriklerin kullanimina yonelik goriisler incelendiginde, farkli kodlardan
(n=42) toplamda bes farkli kategorinin olustugu goriilmektedir. Bulgular, 6gretmenlerin
dijital iceriklerin Ogretim Ilkeleri, Ilgi ve Motivasyon ve Etkili Ogretime yonelik olarak
yapilandirilmasi1 gerekliligine iliskin Onerilerini yansitmakla birlikte, bu igeriklerin
kullanimina yonelik dikkate alinmasi gereken unsurlar1 da ayrica 6zetlemektedir. Bununla
birlikte, MEB'in dijital igeriklerin yayginlasmasi ve etkili sekilde kullanilmasi i¢in hangi
konularda caligmalar yiiriitmesi gerektigine yonelik oneriler, dijital igeriklerin 6grenme ve
O0gretme yasantilarindaki ¢ok boyutlu yapisina yonelik kapsamli agiklama yapan bilgiler
icermektedir. Bu konuya ydnelik bazi Ingilizce dgretmenlerinin verdikleri dnerilere iliskin

goriigler asagidaki gibidir:

Dinleme ve ses icerikleri kesinlikle dil ogretiminde basvurulmas: gereken igerikler
olmalidir. Ogrencilerin yasina, ilgi alanlarina ve énbilgilerine uygun Gorseller ve videolar
kelime ogretimi agisindan ¢ok yararhidir ve ogrenmeyi kolaylastirmak icin sik sik

kullamilmalidir (O4).
Daha ¢ok ogretmenlere yonelik hizmet i¢i seminer verilebilir (O6).

Swifta kullanilacak materyallerin MEB tarafindan tedarik edilmesi ve kullanima
acilmasi gerekli (O15).

Dijital igerikler biitiin okullarimizda ve tiim kademelerimizde yayginlagmali.
Ogretmenlere dijital iceriklerin kullanimina yonelik egitimler verilebilir. Her ne kadar

teknolojiyi yakindan takip etmeye ¢alissak da hizli gelisen bu platformda zaman zaman eksik
kalabiliyoruz (O31).

Gelisim diizeyine uygun hazirlanmis oyun, video vb. iiriinlerin ¢ogaltilmasinin
kaynak anlaminda katki saglayacagini ve duyusal olarak zengin bir ortam sunacagini

diistiniiyorum (045).

Teknolojik aletlerin daha da yayginlastirilarak bu konuda eksigi olan 6gretmenlere

hizmet i¢i egitimler verilmelidir (O103).

4 temel beceriler ve kelime dogretimiyle icerikler zenginlestirilmeli ve ogretim

programlarina uygun tasarlanmal (O117).
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Miifredatta olan iglenecek tinitelerin etkilesimli iceriklerle daha akilda kalict olacagt

kanaatindeyim (0235).

Kaliteli icerik bulmakta zorlaniyoruz. Bunlarin da dil 6grenimini ¢ok olumlu
etkiledigini farkindayiz. Sinif ortamlarinda daha fazla dijital icerik kullanilmas: gerektigini
diistiniiyorum (0258).

Gortgler, dil 6gretiminde 6gretim ilkeleri, ilgi ve motivasyon ile etkili dgretime
yonelik olarak tasarlanan gorsel ve isitsel dijital iceriklerin 6grenme ve 6gretme yasantilarini
etkili ve kalic1 hale getirecegine yonelik onerileri kapsamaktadir. Bununla birlikte, MEB’in
hizmetici egitimler, dijital iceriklerin temin edilmesi, yayginlastirilmasi ve etkilesimli
iceriklerle diizenlemesine yonelik verilen oneriler, 6grencilerin teknolojiyle uyumlu zengin
iceriklerle dil dgretimlerini gelistirebileceklerini destekler niteliktedir. Sonu¢ olarak, acik

uclu sorulardan elde edilen kategorilere iliskin bulgular Sekil 1°de verilmistir.



Ogretim Ilkeleri

Etkilesim Yoluyla Ogretme

Etkili Ogretim

Ilgi ve Motivasyon

Ogretimin Materyallerle Desteklenmesi

2:} Dijital iceriklerin Dil Ogretimindeki

Video
Sarki
Oyun
Dil Ogretme Platformlari

i:} Ogrenci Motivasyonunu Artiran ve Smmfta Etkili Olan Dijital

Ogretim ilkelerine Yonelik Oneriler

flgi ve Motivasyona Yénelik Oneriler
Etkili Ogretime Yonelik Oneriler
MEB’e Yénelik Oneriler

Ogretim Materyallerine Yonelik Oneriler

i:} Dijital Iceriklerin Kullammma Yénelik
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5. TARTISMA

Ingilizce 6gretmenlerinin video, sarki ve oyun gibi dijital igeriklerin kullanimina
iliskin goriislerinin incelendigi bu ¢alismada asagidaki sonuclar elde edilmis ve s6z konusu

sonuglar ilgili literatiir ile karsilastirilarak tartigilmistir.

Calisma sonuglar1 incelendiginde Ingilizce dgretmenlerinin dil dgretiminde dijital
icerik kullanimina iligkin sonuglar ele alindiginda; dijital i¢eriklerin (video, oyun, miizik) dil
becerilerini gelistirmede (%81.2), 6grenmeyi hizlandirmada (%79.7), iletisim (%71.3) ve
etkilesim becerilerini (%68.2) arttirmada 6nemli katkilar sagladigini gostermektedir. Ayrica,
bu igeriklerin ders katilimini (%78.2), 6grenme motivasyonunu (%77.8), {iretici ve alici dil
becerilerini (%67.4 ve %71.3), bilgilerin kaliciligini (%73.2) ve dersin anlasilabilirligini
(%72.8) arttirdig1 belirlenmistir. Bu sonuglar, literatiirde yer alan bazi ¢aligmalarla (6rn.
Altundéz ve Bay, 2018; Demirbilek ve Yiicel, 2011, Khaghaninejad ve Fahandejedsaadi,
2016 gibi) paralellik gostermektedir. Ornegin, Altundz ve Bay (2018) tarafindan yapilan
calisma, Ingilizce &gretmenlerinin dil 6gretiminde video kullaniminin 6grencilerin dil
O0grenme silirecine olumlu katkilar sagladigini belirtmistir, bu da calisma sonuglarimizla
tutarlilik gostermektedir. Ayrica, Taslibeyaz (2017) tarafindan yapilan arastirma, Ingilizce
egitiminde video kullaniminin dgrencilerin Ingilizce dil bilgisi egitimindeki etkinligini
arttirdigin1 ve 6grencilerin algilar1 lizerine olumlu etkiler yarattigini ortaya koymustur.
Demirbilek ve Yiicel (2011) tarafindan yapilan ¢alismada da Ingilizce dgretmenlerinin
bilgisayar oyunlarini dil 6gretiminde etkili bir ara¢ olarak degerlendirdiklerini belirtmistir,
bu durum ogretmenlerin dijital icerik kullaniminin 6grenme motivasyonunu arttirdig
yoniindeki sonuglarimiz tarafindan da desteklenmektedir. Yine Khaghaninejad ve
Fahandejedsaadi (2016) tarafindan yapilan calismalar, sarkilarm Ingilizce &gretiminde
ozellikle kelime oOgrenme ve telaffuz becerilerinin gelisimine katkida bulundugunu
gostermistir. Bu calismalar, ¢alisma sonuglarimizda sarki kullaniminin 6grencilerin dil
O0greniminde anlamli bir arag oldugunu vurgulayan sonug¢larimizla paralellik gostermektedir.
Demirel (2023) sarkilarin dil bilgisi yapilarimi 6gretmede ve 6grencilerin dil becerilerini
gelistirmede etkili oldugunu vurgulamistir. Bu sonuglar, sarkilarin 6grencilerin telaffuz ve
dil bilgisi becerilerine olan katkisini da dogrulamaktadir. Dijital igeriklerin dil becerilerini
gelistirmede etkili olmasinin bir nedeni, bu materyallerin 6grenenlere otantik ve anlamli dil
girdisi saglamasidir. Ozellikle sarkilarmn ve oyunlarin tekrar eden yapilari, dgrencilerin

kelime dagarcigmi genisletip dil bilgisi yapilarin1 anlamalarma yardimer olmaktadir



73

(Tanrikulu & Koyuncu, 2020). Ayrica bu igerikler, 6grencilere farkli duyu organlarini
harekete geciren ¢oklu ortam deneyimi sundugu ic¢in 6grenmenin daha etkili ve kalici
olmasina olanak tanir. Saat (2023) calismasinda video igeriklerin 6grenmeyi hizlandirmada
onemli bir rol oynadigmi ve gorsel-isitsel materyallerin dil yapilarim1 anlamay1
kolaylastirarak dgrenicilerin dikkatini topladigimi vurgulamistir. Ogrenmeyi hizlandirmanin
altinda yatan temel mekanizmalar, dijital igeriklerin daha fazla duyu organina hitap etmesi
ve dgrenicinin ilgisini siirekli canli tutabilmesidir. Ornegin, Kahraman (2019) sarkilarmn
ritmik yapisinin ve eglenceli tonlamasmin 6grenmeyi hizlandirdigini ve Ogrencilerin
motivasyonunu arttirdigini belirtmektedir. Sarkilar ve oyunlar, bilgilerin tekrar edilmesi ve
farkli yollarla sunulmasi sayesinde 6grenmeyi kalici hale getirmektedir. Boylece, 6grenciler
daha hizl1 ve etkili §grenme siireclerine dahil olmaktadirlar. Iletisim ve etkilesim becerilerini
arttirmada dijital iceriklerin sagladigi en onemli katki, 6grencilerin birbirleriyle siirekli
etkilesim halinde olmalarin1 saglamasidir. Dijital oyunlar gibi etkilesimli igerikler,
Ogrencilere ortak amaglar dogrultusunda ¢alisma firsat1 verir ve bu siiregte dil becerilerini

pratik etme imkan1 sunar (Bendo & Erbas, 2019).

Dijital igerikler ayni zamanda biligsel (%67.4), duyussal (%65.1) ve psikomotor
(%54.4) becerilerin gelisimine de katkida bulunmustur. Bunlarla birlikte, %74.7 oraninda
ders isleme siirecini zenginlestirdigi belirtilmistir. Dijital igerikler, ozellikle bilissel
siireclerde 6grenmeyi yapilandirma ve anlamayi derinlestirme agisindan oldukea etkilidir.
Caligkan (2019) gorsel-isitsel materyallerin 6grencilerin bilgiyi kodlamasinda ve uzun siireli
hafizaya aktariminda etkili oldugunu belirtmektedir. Saat (2023)’e gore, video ve oyunlar
gibi dijital araclar, 6grencilerin bilgiyi sadece ezberlemesini degil, ayn1 zamanda onu farkl
baglamlarda kullanmalarin1 saglar. Bu da, 6grencilere problem ¢6zme, analiz yapma ve
elestirel diistinme gibi bilissel beceriler kazandirir. Ayrica, bu materyallerin grenci
motivasyonunu arttirarak onlarin 6grenmeye daha fazla odaklanmalarini sagladigi sonuglar
arasinda yer almaktadir. Dijital igeriklerin duyusgsal beceriler tizerindeki etkisi, 6grencilerin
O0grenmeye karsi tutumlarini ve motivasyonlarini olumlu yonde etkilemesi ile iliskilidir.
Ergun ve Canbulat (2023) calismasinda miizik kullaniminin grencilerin motivasyonunu
arttirdigt ve Ogrenme siirecine olan ilgiyi arttirdifini belirtmistir. Dolean (2016)
calismasinda, miizigin 6grencilerin kaygi diizeyini azaltarak 6grenmeye daha pozitif bir
sekilde yaklagsmalarim1 sagladigin1 bulmustur. Ayrica, sarkilar ve oyunlar gibi igerikler,
ogrencilerin derslere aktif katilimini tesvik eder ve 6grenme siirecini eglenceli hale getirir.

Bu da duygusal olarak daha fazla baglilik yaratarak bilgilerin kaliciligint arttirir. Dijital
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iceriklerin psikomotor becerilerin gelisimine katkisi, ozellikle oyunlar ve etkilesimli
materyaller aracilifiyla gerceklesmektedir. Kargi (2016) calismasinda, dijital oyunlarin
psikomotor becerilerin gelisiminde 6nemli bir rol oynadigim1 ve Ogrencilerin fiziksel

hareketlerle 6grenme siireclerine katildigini belirtmistir.

Calisma sonuglar incelendiginde, okul tiirii degiskeninin Ingilizce 6gretmenlerinin
dil 6gretiminde dijital icerik kullanimina yonelik goriisleri arasinda anlamli fark oldugu
gostermektedir. Ilkokulda gorev yapan Ogretmenler ile ortaokul &gretmenleri dijital
igeriklere olumlu yonde goriis bildirseler de en fazla olumlu goriis ilkokul 6gretmenleri
tarafindan belirtilmistir. Ozellikle Youtube gibi platformlarda kiiciik cocuklara yonelik daha
zengin ve nitelikli icerik bulunmasi buna neden olmus olabilir. Cangal (2021) ¢alismasinda,
YouTube’un 6zellikle kiiciik ¢ocuklar i¢in sundugu egitici videolarin dil becerilerinin
gelisimine katkida bulundugunu ve oOgretmenler tarafindan olumlu bir ara¢ olarak
degerlendirildigini bulmustur. YouTube’da bulunan ¢ocuklara yonelik igeriklerin, ilkokul
diizeyinde derslerde kullanilmasinin daha etkili oldugu ve Ogrencilerin dil becerilerini
gelistirmede basarili sonuglar verdigi belirtilmistir. Ath ve Aksoy (2017) arastirmalarinda,
dijital Oykiilerin ve diger dijital araglarin ilkokul 6grencilerinin dil 6grenme siireglerini
hizlandirdig1 ve bu 6grencilerin dil becerilerini gelistirirken daha fazla motive olduklarin
vurgulamislardir. Ilkokul 6gretmenleri, bu tiir igerikleri kullanarak derslerin daha eglenceli
ve etkili oldugunu belirtmislerdir. Kahraman (2019), miizigin kiiciik cocuklarin 6grenme
stireclerindeki roliinii vurgulayan ¢aligmasinda, dijital sarkilarin ve diger sesli igeriklerin,

ogrencilerin motivasyonunu arttirarak 6grenmeyi hizlandirdigini belirtmistir.

Bu sekilde dijital igerikler, dil 6grenicilerinin yalnizca dilin yapilarini degil, ayni
zamanda dilin sosyal ve Kkiiltiirel boyutlarini da 6grenmelerine katkida bulunur. Dijital
igeriklerin ders katilimini arttirma nedeni, bu materyallerin 6grencilerin dikkatini ¢ekme ve
O0grenmeye daha fazla dahil olma firsati sunmalaridir. Gorsel ve isitsel uyaricilar, dersleri
daha 1ilgi ¢ekici hale getirir ve Ogreniciler, dersin her anina aktif olarak katilma firsati
bulurlar. Ogrenciler, etkilesimli materyallerle ¢alisirken ders igerigine ydnelik daha fazla
merak ve ilgi duyarlar. Bu da dersin anlasilabilirligini arttiran ve 6grenmenin kaliciligin
saglayan bir etkendir. Dijital igeriklerin ders katilimi ve motivasyonu arttirdig1 yoniindeki
sonuglar Cangal (2021) tarafindan desteklenmektedir; YouTube videolarinin 6grencilerin
derslere olan ilgisini arttirdigin1 ve motivasyonlarim yiikselttigini vurgulamaktadir. Bu

sonuclar, literatiirde yer alan c¢aligmalarla karsilastirildiginda bazi  benzerlikler
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gostermektedir. Ornegin, Caliskan (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada, dgretmenlerin
dijital igerik kullanimi1 konusunda okul tiiriine bagli olarak farkli alg1 ve uygulamalara sahip
olduklar1 belirtilmistir. Bu ¢alisma, okul tiirline bagl olarak 6gretmenlerin dijital i¢erikleri
nasil degerlendirdigine dair sonuglarimizla tutarlilik géstermektedir. Yine, Altunéz ve Bay
(2018) tarafindan yapilan bir ¢alismada, 6gretmenlerin dijital icerik kullanimina yonelik
algilarinin okul tiirtine gore farklilik gosterdigi belirtilmis, bu durum c¢alisma sonuglarimizda
ortaya konan okul tiiriine bagl farkliliklarla tutarlidir. Ozellikle ilkokul diizeyinde sarkilarmn
ve videolarin kullanimi, Ogrencilerin dil becerilerini eglenceli ve etkili bir sekilde
gelistirmelerine yardime1 olmustur. Istatistiksel olarak anlaml1 bulunan bu farkliliklar, okul
tirtiniin 6gretmenlerin dijital icerik kullanimina yonelik algilari iizerinde belirgin bir etki

yarattigini gostermektedir.

Bu ¢alismanin sonuglari, Ingilizce 6gretmenlerinin dijital icerik kullanimina yénelik
goriigleri cinsiyet, yas, kidem, egitim durumu gibi demografik degiskenlere gore farkliliklar
gosterdigini ortaya koymaktadir. Ancak, bu farkliliklarin ¢ogu istatistiksel olarak anlamli
degildir. Dolayistyla, bu demografik degiskenlerin dijital igerik kullanimina yonelik goriisler
tizerinde belirgin bir etkisi oldugunu sdylemek zordur. Calismamizda cinsiyet degiskeni,
dijital igerik kullanimina yonelik goriisler iizerinde anlamli bir farklilik gostermemistir.
Khoiroh (2021), ¢evrimigi 6grenme siireglerinde cinsiyetin dijital igerik kullanimi {izerinde
belirleyici bir etkisinin olmadigin1 bulmustur. Ozellikle Ingilizceyi yabanci dil olarak
ogrenen (EFL) 6grenciler arasinda yapilan ¢aligmada, cinsiyete gore anlamli bir farklilik
gbzlenmemistir. Ayn1 sekilde, Maziriri ve Gapa (2020), liniversite 6grencilerinin YouTube
kullanim1 konusunda cinsiyetin belirleyici bir faktér olmadigimi vurgulamis ve dijital
igeriklerin kullanim1 her iki cinsiyette de benzer seviyede kaldigi belirtilmistir. Koyuncu
(2020) gibi arastirmalar, cinsiyetin teknoloji kullanimi ve egitim teknolojilerine yonelik
tutumlarda fark yaratabilecegini One siirse de, calisma sonuglarimiz bu genellemeden
bagimsiz olarak 6gretmenlerin genel olarak dijital icerikleri benzer sekilde degerlendirdigini

gostermektedir.

Dijital icerik kullanimina yonelik 6gretmen goriislerinde yas degiskenine gore
anlamli bir fark yaratmamistir. Demirbilek ve Yiicel (2011), Ingilizce 6gretmenlerinin dijital
oyun kullanimina iligkin yaptiklar1 caligmada yas degiskeninin anlamli bir etkiye sahip
olmadigini belirtmislerdir. Ogretmenler arasinda yas farki olsa da, dijital icerik kullaniminda

bu farkin belirleyici olmadigi goriilmiistiir. Ayni sekilde, Kaya (2019), 6gretmenlerin yasina
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gore dijital materyal kullanimi1 konusunda anlamli bir fark bulamamistir. Calismamizda
ogretmenlerin mesleki kidemleri, dijital igerik kullanimina yonelik goriislerinde anlamli bir
fark yaratmamistir. Bu bulgu da literatiirde desteklenmektedir. Bozkus ve Karacabey (2019),
O0gretmenlerin mesleki deneyimlerinin dijital igerik kullanimina yonelik tutumlar tizerinde
anlamli bir etkisi olmadigimi gostermistir. FATTH Projesi kapsaminda yapilan arastirmada,
Ogretmenlerin deneyim seviyesine bakilmaksizin dijital araglar1 benzer sekilde
degerlendirdikleri bulunmustur. Buna karsin literatiirde, daha deneyimli 6gretmenlerin yeni
teknolojilere adaptasyon konusunda daha temkinli olabilecegi belirtilmektedir (Lander,
2018). S6z konusu farklilik, diger degiskenlerin de siirece dahil edilerek (yas, cinsiyet,
mesleki tercihler gibi) birlikte farkli sonuglar dogurmus olabilecegini gostermektedir.
Karabay (2023)’a gore mesleki kideme gore algi diizeylerinin mesleki kidem degiskeni i¢in
istatistiksel olarak anlaml farklilasma gosterdigi, 6zellikle 21 yil ve iizeri kideme sahip
ogretmenlerin meslekte gegirdikleri siire arttikga meslegin sosyal statiisiine iliskin algilarinin
olumsuz yonde seyrettigi bulgusuna ulasilmistir. Lal ve Sar1 (2015)’ya gore; ders
hazirliklarinda, uyguladiklar1 yontemlerde ve 6grenci katilimini saglama yaklagimlarinda 1-
10 ve 11-20 aras1 kideme sahip 6gretmenler, ders oncesi hazirliklarda daha aktif ve yaratici
olurken, 21 yil ve tlizeri 6gretmenler hazir materyallere yonelmistir. Ancak kidem arttik¢a
Ogretmenlerin dersin girisinde giinliik yasamla baglanti kurarak dikkat ¢cekme ve giidiileme
yontemlerini kullanma egilimleri artmistir. Ayrica kidemi diisiik 6gretmenler 6grenci
katilmimi arttirirken kidemli 6gretmenler 6gretmen merkezli yaklagimlar: benimsemistir.
Ancak calisma sonuglarimiz, deneyim diizeyinin O0gretmenlerin dijital igeriklere iliskin
goriislerinde 6nemli bir rol oynamadigimi da gostermektedir. Egitim durumu (diizeyi)
degiskeni, dijital igerik kullaniminda anlamli bir fark yaratmamistir. Ancak, literatiirdeki
sonuglar (Wang vd., 2020; Bendo ve Erbas, 2019 gibi), ozellikle yliksek egitim diizeyine
sahip bireylerin teknolojiyi daha etkin kullandiklar1 ve yeni 6grenme teknolojilerine daha
acik olduklarini gdstermektedir. Ornegin, Bendo ve Erbas (2019), egitim diizeyi yiiksek
bireylerin dijital igerik ve teknolojik araglar1 kullanma konusunda daha yetkin olduklarini
belirtmislerdir. Bu, egitim diizeyinin 6gretmenlerin teknoloji kullanimi {izerindeki etkisinin
daha detayli incelenmesi gerektigini gostermektedir. Bu ¢aligmada dijital icerik kullanimina
yonelik 6gretmen goriislerinde egitim diizeyi degiskeninin anlamli bir fark olusturmadigi da
goriilmektedir. Avdiu (2021), Kosova'daki Ingilizce oOgretmenlerinin dijital icerik
kullaniminda egitim diizeyine bagli olarak 6nemli bir farklilik géstermedigini bulmustur.

Caligmada egitim diizeyi ne olursa olsun, dijital i¢eriklerin etkili bir 6gretim araci oldugu
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vurgulanmistir. Bu da calisma sonuglarimiz ile paralellik gostermektedir. Ogretmenlerin
dijital icerik kullanimina yonelik goriisleri iizerine literatiirde yapilan diger ¢aligmalar da,
egitim diizeyinin bu goriisler tizerinde belirleyici bir etken olmadigini destekler niteliktedir.
Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich (2010) tarafindan yapilan ¢alisma, 68retmenlerin teknolojiyi
egitimde etkili bir sekilde kullanabilmeleri i¢in gerekli bilgi, 6z yeterlik, pedagojik inanclar
ve okul kiiltlirli gibi degiskenleri ele almakta ve bu degiskenlerin 6gretmenlerin teknolojiyi
entegre etme yeteneklerini nasil etkiledigini tartismaktadir. Orneklem grubunu olusturan
Ogretmenlerin dijital iceriklerin Onemine yonelik goriislerinin egitim dilizeyi olarak
belirlenen lisans ve lisansiistli diizeylere gére anlamli bir iligki bulunmadigini ve bu sonucu
da ¢alisma sonuglarimizi destekledigi goriilmektedir. Rosenberg ve Koehler (2015) yaptig1
arastirma da ise, 6gretmenlerin egitim teknolojilerini benimseme siireglerinin, 6z yeterlik
algilar1 ve mevcut teknolojik altyapr gibi faktorlerle daha yakindan iligkili oldugunu
belirtmektedir. Bu c¢alisma, teknoloji entegrasyonunda egitim diizeyinin Otesinde
degiskenlerin rol oynadigimi vurgulamaktadir. Ayrica, Hermans, Tondeur, van Braak ve
Valcke (2008) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada, 6gretmenlerin egitimsel inanglar1 ve
teknolojiyi sinifta kullanimi arasinda cift yonlii bir iliski oldugu belirlenmistir. Bu ¢aligma,
pozitif ~ teknoloji  kullaniminin  Ogretmenlerin  teknolojiyi ~ &gretimde  nasil
degerlendirebilecekleri hakkindaki inanglarini sekillendirebilecegini 6ne siirmekte ve egitim
diizeyi ile dogrudan iliskinin olmadigint gostermektedir. Bununla birlikte, Schlebusch
(2018) ise dgretmenlerin internet ve bilgisayar kullanimina yonelik tutumlar tizerine yaptig1
aragtirmada, Ogretmenlerin bilgisayar ve internet kullanimi konusundaki 6z yeterlik
algilarinin ve kaygi diizeylerinin, egitim diizeyinden bagimsiz olarak teknolojiyi kabul etme
ve kullanma siireclerini etkiledigini belirtmektedir. Schlebusch (2018), s6z konusu
degiskenin (egitim diizeyinin) etkilememesini, diger degiskenlere (kaygi diizeyleri, 6z

yeterlilik algis1) baglamaktadir.

Sonug olarak, cinsiyet, yas, kidem ve egitim durumu gibi demografik degiskenlerin
dijital igerik kullanimi {izerinde belirleyici bir etkisi olmadigi literatiirdeki bir¢cok calisma
(Avdiu, 2021; Bozkus ve Karacabey, 2019; Kaya, 2019; Maziriri ve Gapa, 2020 gibi)
tarafindan da dogrulanmaktadir. Bu sonuglar, dijital icerik kullaniminin 6gretmenlerin
demografik oOzelliklerinden bagimsiz olarak genellikle benzer seviyelerde kaldigim
gostermektedir. Her bir degiskenin dijital igerik kullanimina etkisi genel olarak benzer
bulunmus olup, bu, 6gretmenlerin dijital igeriklere genis bir kabul ve uygulama yelpazesi

icinde yaklastiklarim1  diisiindlirmektedir. Bu ¢iktilar, dijital icerik kullaniminin
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yayginlagtirilmasi ve desteklenmesi gerektigini, 6gretmenlerin bu konuda genel olarak

pozitif bir tutum sergilediklerini ortaya koymaktadir.

Bu calismadaki nitel verilere yonelik sonuglar incelendiginde, nicel verilere benzer
sonuglara rastlandig1 goriilmektedir. Ingilizce 6gretmenlerinin dil 6gretimindeki dijital
iceriklere yonelik verdikleri cevaplarin betimsel analiz sonuglari, bu igeriklerin egitimdeki
roliinii ¢ok yonlii bir sekilde ortaya koymaktadir. Analiz sonuglari, 6gretmenlerin dijital
igceriklerin 6gretim ilkelerine, etkilesimli 6gretim yontemlerine, etkili 6gretim tekniklerine,
ilgi ve motivasyona katkida bulunma potansiyeline ve 6gretim materyallerini destekleme

kapasitesine iligkin algilarin1 detaylandirmaktadir.

Ogretmenler, dijital iceriklerin aciklik, dgrenciye gorelilik ve ekonomiklik gibi
ogretim ilkelerini destekledigini belirtmislerdir. Bu bulgu, literatiirde de desteklenmektedir
(6rn. Saat, 2023; Tath ve Aksoy, 2017; Demirel, 2023; Bozkus ve Karacabey, 2019 gibi).
Dijital igerikler, ozellikle agik ve anlasilir olmalari, bireysel 6grenme hizina uygun
materyaller sunmalar1 ve ekonomik agidan erisilebilir olmalar1 nedeniyle 6gretim ilkeleriyle
uyumlu hale gelmistir. Aciklik, bir 6gretim materyalinin 6grencinin kolayca anlamasini
saglamaya yonelik diizenlenmesidir. Dijital icerikler, gorsel ve isitsel araglar1 birlestirerek
Ogrencilere bilgiyi agik ve anlagilir bir sekilde sunar (Kiigiikahmet, 2007). Saat (2023), video
iceriklerin ozellikle agiklik ilkesini destekleyici bir rol oynadigini bulmustur. Video ve
animasyonlar, 6grencilere karmasik konular1 basitlestirerek sunmakta ve bdylece agiklik
ilkesine uygunluk saglamaktadir. Ogrenciye gorelilik ilkesi, 6gretim materyallerinin
Ogrencinin seviyesine, Ogrenme stiline ve bireysel farkliliklarina uygun olmasidir
(Kiigiikahmet, 2007). Dijital igerikler, bireysel 6grenme hizina uyum saglama kapasitesi ve
ogrencilere farkli 6grenme yontemleri sunmasiyla bu ilkeyi destekler. Tatli ve Aksoy (2017),
dijital oykiilerin ve diger dijital araclarin 6grencilere daha kisisellestirilmis bir 6grenme
deneyimi sundugunu, bdylece 6grenciye gorelilik ilkesini giiclendirdigini bulmustur. Ayni
zamanda, etkilesimli videolar ve oyunlar, 6grencilerin bireysel 6grenme stillerine gore
uyarlanabilir, bu da 6gretim materyallerinin 6grenciyle daha uyumlu olmasina olanak tanir
(Demirel, 2023). Ekonomiklik, bir dgretim materyalinin hem maliyet hem de zaman
acisindan verimli olmasini ifade eder (Yildiz, 2012). Dijital icerikler, 6zellikle 6grencilere
licretsiz veya diisiik maliyetli erisim sunarak bu ilkeyi destekler. Bozkus ve Karacabey
(2019), dijital igeriklerin, 6zellikle FATIH Projesi gibi genis capl projelerde, dgrenciler ve

okullar icin ekonomik ve siirdiiriilebilir ¢éziimler sundugunu vurgulamaktadir. YouTube
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gibi platformlar, 6grencilere genis bir egitim materyali yelpazesi sunarken ayn1 zamanda
ekonomik acgidan erisilebilirligi saglamaktadir. Bu baglamda; dijital igeriklerin 6gretim
ilkeleri olan agiklik, 6grenciye gorelilik ve ekonomiklikle uyumlu oldugu literatiirde birgok
calismayla desteklenmektedir (6rn. Saat, 2023; Tatli ve Aksoy, 2017; Demirel, 2023; Bozkus
ve Karacabey, 2019 gibi). Bu igerikler, hem 6grencilere daha anlasilir bilgi sunar hem de
bireysel 6grenme hizina gore adapte olabilen ve diisiik maliyetli ¢oziimler sunan araglar

olarak 6gretim siireclerinde tercih edilmektedir.

Etkilesim yoluyla 6gretim kategorisinde, dijital igeriklerin iletisim, aktif katilim,
isbirlik¢i 6grenme ve yaparak yasayarak 6grenme gibi unsurlarin giiclendirilmesinde 6nemli
roller oynadig1 vurgulanmistir. Literatiirde, bu unsurlarin dijital i¢eriklerle desteklenmesinin
Ogrenme siireclerine olan katkisi ¢esitli calismalarda (6rn. Ath ve Aksoy, 2017; Kargt, 2016;
Demirbilek ve Yiicel, 2011 gibi) ele alinmistir. Dijital icerikler, 6grenci ve Ogretmen
arasindaki iletisimi arttirarak 6grenme siirecinde 6nemli bir rol oynar. Demirbilek ve Yiicel
(2011) calismasinda, dijital oyunlarin ve etkilesimli materyallerin smif i¢i iletigimi
giiclendirdigi, 6grencilerin 6gretmenlerle ve birbirleriyle daha fazla iletisim kurarak derslere
katilim gosterdikleri belirtilmistir. Ayrica, dijital araglarin sinif disi iletisimde de 6nemli bir
ara¢ oldugu ve dgrencilerin sorularini online platformlar iizerinden daha kolay yonelttigi
goriilmustiir. Dijital icerikler, 6grencilere 6grenme siirecine aktif olarak katilma firsati sunar.
Tatli ve Aksoy (2017), dijital 6ykiilerin 6grencilere aktif katilim sagladigini, 6grencilerin
kendi hikayelerini olusturarak derslere daha fazla dahil olduklarimi vurgulamistir. Aym
zamanda, etkilesimli videolar ve oyunlar 6grencilerin ders sirasinda aktif olarak 6grenme
materyaliyle etkilesim kurmalarina olanak tanir. Bu, 6zellikle yaparak yasayarak 6grenme
siirecini destekler. Dijital icerikler, 6grenciler arasinda isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik eden bir
ara¢ olarak kullanilmaktadir. Kargi (2016) calismasinda, dijital oyunlarin ve etkilesimli
materyallerin 6grencilerin isbirligi yaparak Ogrenmelerini destekledigini bulmustur.
Ozellikle grup projeleri ve senaryo temelli oyunlar, dgrencilerin birlikte ¢alisma becerilerini
gelistirir ve dil 6grenme siireglerini daha sosyal hale getirir. Isbirlik¢i 6grenme, 6zellikle
dijital araglar sayesinde Ggrencilerin birbirlerinden 6grenmelerine olanak tanir. Yaparak
yasayarak Ogrenme, Ogrencilerin Ogrenme silirecine aktif olarak dahil olduklari,
deneyimledikleri ve uyguladiklar1 bir 6grenme yaklasimidir. Dijital araclar, 6zellikle
simiilasyonlar, etkilesimli oyunlar ve videolar ile 6grencilerin 6grendiklerini uygulama
firsat1 saglar. Wang vd. (2020), dijital diinyanin egitimdeki roliinii inceleyen ¢aligmalarinda,

dijital iceriklerin Ogrencilere gercek diinyada karsilasabilecekleri problemlere yonelik
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¢Oziimler sunarak yaparak yasayarak Ogrenme siirecini destekledigini belirtmislerdir.
Ozellikle dijital simiilasyonlar ve oyunlar, dgrencilerin bilgiyi uygulama ve test etme

firsatlar1 yaratir.

Ogrenmede kalicilik, etkililik ve verimlilik, dgretmenlerin dijital iceriklerden
bekledikleri temel 0gretim boyutlar1 arasinda 6ne ¢ikmaktadir. Dijital igeriklerin 6zellikle
bilgilerin uzun siireli hafizada tutulmasini sagladigi, etkili 6gretim yontemleri sundugu ve
O0grenme silirecinde verimliligi arttirdigr ifade edilmistir. Ayrica, ilgi ve motivasyon
kategorisinde dijital igeriklerin dikkat ¢ekici, eglendirici ve motivasyon arttiric1 6zelliklere
sahip oldugu ve Ogrencilerin ozgiivenini gelistirebilecegi belirtilmistir. Ogrenmenin
kaliciligi, dijital iceriklerin sundugu gorsel-isitsel materyallerle desteklenir. Kahraman
(2019), diyjital sarkilarin 6grencilerin dil bilgisi ve kelime 6grenimi {iizerindeki etkisini
arastirdig1 caligmasinda, bu tiir iceriklerin ritmik yapisi ve tekrarlayan yapilarinin 6grenmeyi
kalic hale getirdigini bulmustur. Ogrenciler, dijital iceriklerde yer alan etkilesimli videolar,
oyunlar ve sarkilar sayesinde bilgiyi daha kolay hatirlayabilmekte ve uzun siireli hafizada
tutabilmektedir. Dijital iceriklerin bilgiyi gorsel, isitsel ve bazen de kinestetik yollarla
sunmast, 6grencilerin farkli 6grenme stillerine hitap eder ve bdylece bilgilerin daha kalici
olmasma olanak tanir. Cangal (2021), YouTube gibi platformlardaki egitsel videolarin
Ogrencilerin bilgiyi daha iyi kavramalarin1 ve uzun siire hafizada tutmalarin1 sagladigini
belirtmektedir. Dijital igeriklerin etkililigi, 6zellikle 6grencilerin derse daha fazla dahil
olmasi ve materyalin daha ¢ekici hale gelmesiyle iliskilidir. Saat (2023) calismasinda, dijital
video igeriklerinin 6grenme siirecinde daha etkili oldugunu ve 6grencilerin ilgisini ¢ekecek
sekilde diizenlendigini vurgulamistir. Ogretmenler, dijital materyallerin dgrenme siirecini
daha etkin kildigin1 ve bu materyallerin ders i¢i uygulamalarinda olumlu sonuglar elde
ettiklerini belirtmislerdir. Etkililik, dijital igeriklerin Ogrencilere aninda geri bildirim
sunabilmesi ve dgrenme siirecine aktif katilimlarin1 saglamasi ile giiglendirilir. Ogrenciler,
dijital iceriklerle etkilesim kurarak 6grenme materyalini daha anlamli hale getirebilir ve bu
da ogretimin etkililigini arttirir. Dijital icerikler, 6grenme siirecinde zaman ve kaynak
acisindan verimlilik saglar. Bozkus ve Karacabey (2019), FATIH Projesi'nde dijital araglarin
Ogretim siirecinde daha verimli bir 6grenme ortami yarattigini ve 6gretmenlerin bu araglari
sinifta kullanarak dersleri daha etkili bir sekilde islediklerini bulmuslardir Verimlilik, ayni
zamanda dijital araclarin ¢ok c¢esitli materyalleri hizli bir sekilde 6grencilere sunabilmesiyle
de iliskilidir. Dijital igeriklerin hizl1 ve etkin kullanim imkani, 6gretmenlerin ders siiresini

daha verimli kullanmalarma olanak tanir. Ogrenciler, dijital araglarla daha fazla bilgiye
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erisebilir ve bilgiyi kendi hizlarinda 6grenme imkani bulurlar, bu da derslerde zaman
verimliligini arttirir. Dijital igerikler, dikkat ¢ekici ve eglendirici 6zellikleriyle 6grencilerin
ilgisini ¢eker ve motivasyonlarini arttirir. Tathh ve Aksoy (2017), dijital Oykiilerin
Ogrencilerin 6grenme siireglerine olan ilgilerini arttirdigini ve 6grencilerin motivasyonlarini
yiikselttigini bulmustur. Ozellikle oyunlar ve sarkilar gibi eglendirici icerikler, grencilerin
derse daha fazla ilgi gostermesine ve daha motive olmalarina yardime1 olur. Dijital igerikler,
Ogrencilerin 6grenmeye olan ilgisini canli tutarak onlarin motivasyonunu arttirir. Gorsel ve
isitsel unsurlar, 06grencilere 6grenme siirecinin eglenceli bir deneyim oldugunu
hissettirmekte ve bu da motivasyonlarini yiikseltmektedir. Kaya (2019) ¢alismasinda, dijital
araclarin 6grencilerin dikkatini ¢ektigi ve derslere olan ilgiyi arttirdigi belirtilmistir. Dijital
icerikler, 6grencilerin 6zgiivenini arttirabilir. Cangal (2021), dijital igeriklerin, 6zellikle
YouTube videolarinin 6grencilerin derslere daha aktif katilim gostermelerini sagladigini ve
bu katilimin onlarin 6zgiivenini gelistirdigini vurgulamistir. Dijital icerikler, 6grencilerin
hata yapma korkusunu azaltarak onlar1 daha &zgiivenli hale getirebilir. Ozellikle etkilesimli
ve geri bildirim sunan igerikler, 6grencilere giivenle deneme ve 6grenme firsati sunar. Dijital
iceriklerle etkilesim, 0grencilere 6grenme siireglerinde daha fazla kontrol saglar. Kendi
hizlarinda 6grenebilme ve aninda geri bildirim alma imkani, onlarin kendilerine olan
giivenlerini arttirir. Ozgiiveni yiiksek dgrenciler, dgrenme siireglerinde daha aktif rol oynar
ve bu da basarilarin1 arttirir. Bu sonuglar, literatiirdeki caligmalarla karsilastirildiginda,
dijital igeriklerin dil Ogretiminde nasil bir donilisiim yaratabilecegi konusunda &nemli
ipuclar1 sunmaktadir. Ornegin, Altunéz ve Bay (2018) tarafindan yapilan ¢aligma, dijital
igeriklerin 6grenci motivasyonunu ve ders materyalleriyle etkilesimi arttirdigini ortaya
koymustur. Bu, 6gretmenlerimizin dijital igeriklerin motivasyon ve ilgi ¢ekici 6zelliklerine
yonelik goriigleriyle paralellik gostermektedir. Ayrica, Hang (2017) ve Ergun ve Canbolat
(2023) gibi aragtirmalar, video ve interaktif oyunlarin 6grencilerin dil becerilerini ve iletisim
yeteneklerini gelistirme konusunda etkili oldugunu gostermistir, bu da calisma

sonuglarimizdaki etkilesim ve etkili 6gretim boyutlariyla uyumludur.

Calismamizda, ikinci nitel soru verilerine yonelik analizler sonucunda dijital
igeriklerin 6grenci motivasyonunu arttirdigina dair 6nemli sonuglar elde edilmis ve farkli
temalar cercevesinde sekillendigi goriilmiistiir. Analiz sonuglari, 6gretmenlerin dijital
iceriklerin, ozellikle ilgi ¢ekici, eglendirici ve interaktif 6zellikleri sayesinde 6grencilerin
derslere olan ilgisini arttirdigt ve bu igeriklerin motivasyon iizerinde olumlu etkileri

olduguna yonelik goriislerini detaylandirmaktadir. Ogretmenler, dijital iceriklerin
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ogrencilerin derse aktif katilimini tesvik ettigini ve 6zellikle oyunlar, videolar, miizik gibi
materyallerin 6grencilerin dikkatini c¢ekerek 6grenme siireglerine olan motivasyonlarini
arttirdigini belirtmislerdir. Tatli ve Aksoy (2017), dijital 6ykiilerin ve videolarin 6grencilerin
O0grenmeye yonelik motivasyonlarini arttirdigini ve bu tiir i¢eriklerin dersleri daha eglenceli
hale getirerek 6grencilerin dikkatini ¢ektigini bulmustur. Dijital icerikler, 6grencilerin ders
materyalleriyle aktif olarak etkilesim kurmasini sagladigi i¢in onlarin derse olan ilgisini
siirekli canli tutar. Ozellikle gorsel-isitsel materyaller, dgrencilerin dikkatini ¢ekme
konusunda olduk¢a etkili olmustur (Ergun ve Canbolat, 2023). Ergun ve Canbolat (2023),
video ve interaktif oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ekerek onlart derse daha fazla motive
ettigini bulmustur. Bu bulgu, calismamizda da 6ne ¢ikmistir. Dijital icerikler, 6grencilerin
O0grenmeye yonelik motivasyonlarini arttirirken, ayni1 zamanda onlarin dikkatini daha uzun
siire boyunca derslere yogunlastirabilmelerine olanak tamimaktadir. Ozellikle oyun tabanlt
O0grenme uygulamalari, 6grencilerin hem eglenerek hem de Ogrenmelerini saglayarak
motivasyonlarini arttirmaktadir (Ergun ve Canbolat, 2023; Hang, 2017). Dijital igeriklerin
motivasyon arttirict etkilerinin temelinde, bu iceriklerin sundugu interaktif deneyimlerin
Ogrencilerin 6grenme siireglerine aktif katilimlarin1 saglamasi yatmaktadir. Hang (2017),
dijital oyunlarin ve videolarin Ogrencilerin O0grenmeye yonelik tutumlarini  ve
motivasyonlarini arttirmada etkili oldugunu bulmustur. Calismamizda da 6gretmenler, dijital
iceriklerin ozellikle 6grencilerin dikkatini ¢ekerek onlarin derse olan ilgisini arttirdigin
belirtmislerdir. Bu igeriklerin, 6grencilerin 6grenmeye yonelik ilgi ve motivasyonlarini
stirekli kilacak sekilde diizenlenmis olmasi, 6grenme siirecinin daha verimli ge¢mesini
saglamaktadir (Tatlh ve Aksoy, 2017). Dijital igeriklerin eglendirici yapilart sayesinde,
Ogrencilerin 6grenme siirecine yonelik olumsuz tutumlarinin azaldigi ve daha pozitif bir
O0grenme deneyimi yasadiklar1 goriilmiistiir. Tatli ve Aksoy (2017)'nin c¢alismasinda,
ozellikle videolarin ve etkilesimli igeriklerin 6grencilerde 6grenme motivasyonunu arttirdigi
ve derse daha aktif katilim sagladigi sonucuna ulasilmustir. Ogrenciler, dijital araclar
sayesinde Ogrenme siireclerinde daha fazla sorumluluk alabilmekte ve bu da onlarin
Ozgiivenini arttirmaktadir. Dijital igeriklerin motivasyonu arttiran en énemli unsurlarindan
biri, iceriklerin eglenceli ve ilgi ¢ekici 6zelliklere sahip olmasidir. Kaya (2019), dijital
araglarin 6grencilerin derslere olan ilgisini arttirdigin1 ve bu igeriklerin 6grenciler icin
eglenceli hale getirildiginde daha motive edici oldugunu belirtmistir. Ogretmenler, dijital
iceriklerin gorsel, isitsel ve kinestetik unsurlar barindirarak 6grencilerin farkli 6grenme

stillerine hitap ettigini ve bu sayede motivasyonlarinin daha yiiksek oldugunu
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belirtmislerdir. Bozkus ve Karacabey (2019), dijital iceriklerin FATIH Projesi gibi genis
capl projelerde kullanilmasiyla, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla dahil oldugunu
ve bu igeriklerin Ogrencilerde motivasyonu arttiran bir etki yarattigini vurgulamistir.
Ozellikle, video ve oyunlar gibi gorsel-isitsel igeriklerin 6grencilerin ders materyallerine
yonelik ilgilerini arttirdigr ve 6grenmeyi daha eglenceli hale getirdigi bulunmustur. Bu
icerikler, Ogrencilerin derslere aktif katilimini tesvik ederek onlarin motivasyonlarini

yiikseltmistir.

Calismamizda, iigiincii nitel soru verilerine ydnelik analizler sonucunda, ingilizce
ogretmenlerinin "Sinifta etkili olan dijital iceriklere" yonelik verdikleri yanitlarin betimsel
analiz sonucglarina dayanarak, dijital igeriklerin sinif ortamindaki etkinligi lizerine cesitli
sonuclar elde edilmistir. Betimsel analizde, sinif ortaminda etkili olan dijital icerikler dort
ana kategori altinda toplanmistir: video, sarki, oyun ve diger dil 6grenme platformlari. Bu
igeriklerin, 6grencilerin dil 6grenme siireclerine olumlu katkilar sagladigi ve 6gretmenler
tarafindan siklikla tercih edildigi belirlenmistir. Video igerikleri, ingilizce 6gretmenlerinin
smifta en etkili bulduklari dijital igeriklerin baginda gelmektedir. Ogretmenler, videolarmn ve
YouTube gibi platformlardaki kisa videolarin, &grencilerin ilgisini ¢ektigini ve ders
materyalini somutlagtirarak 6grenmeyi kolaylastirdigini belirtmislerdir. Ergun ve Canbolat
(2023)'in c¢alismasinda, videolarin Ozellikle dil Ogretiminde gorsel destek saglayarak
ogrencilerin Ogrenme siirecine daha aktif katilimlarmi sagladigi vurgulanmaktadir.
Ogrencilerin dil becerilerinin gelismesinde video igeriklerin dnemli bir arag oldugu da ortaya
konmustur. Cizgi filmler, filmler ve belgeseller gibi video igeriklerinin de Ggretmenler
tarafindan sinifta etkili bir sekilde kullanildig1 gézlemlenmistir. Bu igeriklerin 6grencilerin
ilgisini ¢ekmesi ve konular1 somutlastirarak daha kalic1 hale getirmesi, 6§retmenlerin bu
igerikleri tercih etmelerindeki baslica nedenlerdir. Sarki ve miizik igerikleri, smifta etkili
dijital igerikler arasinda ikinci sirada yer almaktadir. Ogretmenler, ozellikle kiigiik yas
gruplarinda sarkilarin dil 6grenimini eglenceli hale getirdigini ve 6grencilere dil becerileri
kazandirmada Onemli bir rol oynadigini belirtmislerdir. Tathh ve Aksoy (2017)nin
calismasinda, sarkilarin 6grencilerin dikkatini ¢ekerek ders materyalini pekistirdigi ve
ogrencilerin dil 6grenme siireclerine katkida bulundugu vurgulanmaktadir. Sarkilarin
Ogrencilerin derse olan ilgisini arttirmasinin yani sira, onlarin kelime hazinesini gelistirme
ve telaffuz becerilerini giiclendirme gibi olumlu etkileri de vardir. Dijital oyunlar, sinifta
etkili dijital icerikler arasinda énemli bir yer tutmaktadir. Ogretmenler, dijital oyunlarin

ogrencilerin dikkatini ¢ekmede ve derslere aktif katilimini saglamada ¢ok etkili oldugunu
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belirtmislerdir. Kargi (2016) calismasinda, dijital oyunlarin 6grencilere isbirlik¢i 6grenme
firsat1 sundugunu ve dil 6grenimini daha eglenceli hale getirdigini bulmustur. Kahoot,
kelime oyunlari ve animasyonlar gibi dijital oyunlar, 6zellikle 6grencilerin sinif i¢inde
etkilesimini arttirmada ve dil becerilerini gelistirmede etkili araglar olarak goriilmektedir.
Yarigmalar, bulmacalar ve Cram gibi oyun tabanli igerikler de &grencilerin dil 6grenme
stireclerini hizlandirmakta ve daha kalici 6grenmelerini saglamaktadir. Diger dijital dil
O0grenme platformlari, 6gretmenler tarafindan sinifta etkili bir sekilde kullanilan igerikler
arasinda yer almaktadir. Storyjumper, Rosetta Stone ve British Council/BBC Learning gibi
platformlar, 6grencilere ¢evrimigi ortamda zengin 6grenme deneyimi sunmaktadir. Bozkus
ve Karacabey (2019), bu tiir platformlarin, 6grencilere dil 6grenme siireglerinde cesitli
materyaller saglayarak dgrenme siirecini destekledigini vurgulamaktadir. Isitsel materyaller
ve ¢evrimigi sunumlar da 6gretmenler tarafindan sinifta etkili bulunan diger dijital igerikler
arasinda yer almaktadir. Elde edilen sonuglar, literatiirde yer alan diger caligmalarla (6rn.
Tatl ve Aksoy, 2017, Kargi, 2016, Ergun ve Canbolat, 2023 gibi) uyumlu bir sekilde, dijital
iceriklerin smifta etkili olmasinda video, sarki ve oyunlarin 6nemli roller oynadigini
gostermektedir. Ogretmenler, bu igeriklerin dgrencilerin dil 6grenme siireglerine olumlu
katkilar sagladigini ve smif ortaminda etkili 6gretim materyalleri olarak kullanildigini
belirtmislerdir. Bu sonuglar, dijital iceriklerin 6grencilerin dil becerilerini gelistirme ve

o0grenmeyi eglenceli hale getirme potansiyelini ortaya koymaktadir.

Calismamizda, dérdiincii nitel soru verilerine yonelik analizler sonucunda Ingilizce
ogretmenlerinin dijital igeriklerin kullanimina yonelik oOnerilerine iligkin betimsel analiz
sonuglara gore, d6gretmenler dijital igeriklerin daha etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in
cesitli onerilerde bulunmuslardir. Bu 6neriler, 6gretim ilkelerine, ilgi ve motivasyona, etkili
ogretime ve Milli Egitim Bakanligi’'na (MEB) yonelik olmak iizere dort ana kategoriye
ayrilmugtir. Ogretmenler, dijital igeriklerin 6grenci ilgi ve ihtiyaglarma uygun olmasi
gerektigini vurgulamaktadirlar. Bu baglamda, iceriklerin hedefe yonelik ve yasama uygun
olmas1 gerektigi belirtilmistir. Tatl ve Aksoy (2017), dijital iceriklerin 6grenci seviyesine
uygun olmast gerektigini ve bu iceriklerin 6grencinin 6grenme deneyimini kisisellestirme
kapasitesine sahip oldugunu ifade etmektedir. Ayrica, 6gretmenler dijital igeriklerin
Ogrencilerin bireysel 6grenme hizina uyum saglamasi gerektigini belirterek, hedef odakli
iceriklerin daha fazla kullanilmasin1 5nermektedirler. Ilgi ve motivasyonu arttirmaya yonelik
oOneriler arasinda dijital igeriklerin dikkat ¢ekici ve eglendirici olmas1 gerektigi sikca dile

getirilmistir. Bozkus ve Karacabey (2019), dijital igeriklerin eglenceli ve dikkat cekici
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Ozelliklere sahip oldugunda Ogrencilerin derse olan ilgisini arttirdigin1 vurgulamaktadir.
Ogretmenler, dzellikle oyun ve video iceriklerinin dgrencilere dersleri daha eglenceli hale
getirdigini belirtmislerdir. Ayn1 zamanda animasyon igerikli materyallerin 6grencilerin
motivasyonunu arttirabilecegi ve derslerin daha rahat ve etkilesimli bir ortamda
islenebilecegi ifade edilmistir. Dijital igeriklerin O0grenme siireglerinde etkili
kullanilabilmesi i¢in 6gretmenler, bu igeriklerin dgrencilerin 6grenmesini kolaylastirmasi
gerektigini vurgulamislardir. Ergun ve Canbolat (2023), dijital i¢eriklerin 6grencilere bilgiyi
kisa, 6z ve anlasilir bir sekilde sunmasi gerektigini belirtmektedir. Ayrica, 6gretmenler,
dijital iceriklerin 6n bilgileri hatirlatma ve kalic1 6grenme saglamada etkili olabilecegini
vurgulamiglardir. Dijital igeriklerin &grencilerin  duyussal gelisimine de katkida
bulunabilecegi ve onlarin bireysel 6grenme siireglerini destekleyebilecegi onerilmektedir.
Ogretmenler, MEB'in dijital igeriklerin yayginlastirilmasi ve etkili sekilde kullanilmasi
konusunda gesitli ¢alismalar yapmasi gerektigini ifade etmislerdir. Ozellikle dgretmenlere
yonelik hizmet i¢i egitimlerin arttirilmasi gerektigi onerilmistir. Ayrica, MEB'in, dijital
iceriklerin okullarda yayginlastirilmasi ve tiim kademelerde etkili kullanilmast i¢in daha
fazla kaynak ve materyal saglamas1 gerektigi vurgulanmistir. Kargi (2016), dijital i¢eriklerin
egitimde daha yaygin kullanilmas1 gerektigini belirten ¢alismalar arasinda yer almaktadir.
Ogretmenler, teknolojinin gelismesiyle birlikte dijital igeriklerin egitimde daha etkin bir
sekilde kullanilabilmesi i¢in MEB'in desteginin 6nemine dikkat g¢ekmislerdir. Dijital
iceriklerin kullanimina yonelik 6gretmenlerin Onerileri, i¢eriklerin 6gretim ilkelerine uygun
olarak tasarlanmasi, 0grencilerin ilgisini ¢eken ve motivasyonunu arttiran materyallerin
tercih edilmesi gerektigini ortaya koymaktadir. Ayrica, dijital igeriklerin etkili 6gretime
katki sagladigi ve MEB'in bu igeriklerin yayginlastirilmas: ve 6gretmenlerin dijital icerik

kullanim1 konusunda egitilmesi gerektigi sonuglar arasindadir.



86

7. SONUC ve ONERILER

Ogrenci motivasyonunu arttiran dijital icerikler iizerine yapilan betimsel analizler,
video, sarki ve oyun gibi kategorilere ayrilmistir. Ogretmenler, bu iceriklerin eglenceli
O0grenme ortamlar1 olusturarak 6grenme siirecini kolaylastirdigin1 ve ¢ocuklarin derslere
olan katilimin arttirdigini belirtmislerdir. Ozellikle video, oyun ve interaktif uygulamalarin
Ogretim siireclerinde 6grenci motivasyonunu, ders katilimini ve genel 6grenme kalitesini
nasil arttirdifina dair maddeler, Ogretmenler tarafindan yiiksek oranda olumlu
degerlendirilmistir. Bu maddelerde 6gretmenler, dijital araglarin 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici
ve etkilesimli hale getirdigini belirtmis ve 6grencilerin derse olan katilimlarinin bu araglar
sayesinde arttigin1 vurgulamislardir. Bu sonuglar, dijital igeriklerin egitimdeki roliiniin
sadece bilgi aktarimimi1 kolaylastirmakla kalmayip, ayni zamanda 6grenme siireclerini

zenginlestirdigini ve 6grenci katilimini destekledigini géstermektedir.

Arastirmada cinsiyet degiskenine gore yapilan analizler, Ingilizce dgretmenlerinin
dijital igerik kullanimima yonelik goriislerinde anlamli bir farklilik olmadigini ortaya
koymustur. Erkek Ogretmenlerin %67°si dijital icerik kullanimini "katiliyorum" olarak
degerlendirirken, kadin 6gretmenlerde bu oran %61.8'dir. Ayrica her iki cinsiyet grubu da
dijital iceriklerin dil 6gretiminde olumlu bir rol oynadigini ve derslerin etkilesimli hale
gelmesine katki sagladigim1 kabul etmektedir. Ancak, cinsiyetin dijital icerik kullanimina

iliskin genel tutumlar iizerinde belirgin bir etkisi bulunmamastir

Yas degiskenine gore yapilan degerlendirmelerde, 35-45 yas araliginda
ogretmenlerin dijital teknolojilere daha agik goriislere sahip olduklart ve bu teknolojileri
daha etkin bir sekilde kullanma yanlis1 olduklari belirlenmistir. Ozellikle geng 6gretmenler
arasinda, dijital araglarin 6gretim stireglerini nasil doniistiirebilecegi konusunda biiytlik bir
heves ve istek bulunmaktadir. Buna karsin, yas¢a daha olgun (55 ve {izeri) 6gretmenler
arasinda teknolojiyi benimseme orani diisiik olup, bu grup daha geleneksel Ogretim
yontemlerine meyilli goriinmektedir. Ancak, yasca olgun 6gretmenler (45 ve 55) arasinda
da dijital iceriklerin egitimdeki potansiyel faydalarini kabul edenlerin oran1 dikkate degerdir,
bu da yasca daha olgun Ogretmenlerin de zamanla yeni 0gretim teknolojilerine adapte

olabileceklerini gostermektedir.

Mesleki kidemle ilgili olarak, deneyimli d6gretmenler ile deneyimsiz dgretmenler

arasinda dijital igerik kullanimina yonelik gorisler karsilastirildiginda, kidemli
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Ogretmenlerin (20 ve iizeri) teknolojiyi daha stratejik bir sekilde kullanma goriisiinde
olduklar1 belirlenmistir. Bu grup, 6zellikle 6gretim materyallerini daha etkin kullanma ve
O0grenme siireglerini zenginlestirme konusunda daha olumlu goriisler sergilemektedir. Diger
yandan, yeni 6gretmenler dijital araclar1 daha sik kullanma taraftaridirlar ve bu araglarla
daha rahat olduklarini ifade etmislerdir. Her iki grup arasindaki bu farkliliklar, mesleki
deneyimin Ogretmenlerin dijital igerikleri nasil degerlendirdigi ve kullandig1 iizerinde

belirgin bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir.

Egitim diizeyi agisindan yapilan analizler, yiiksek egitim diizeyine sahip
Ogretmenlerin dijital icerikleri daha etkin kullanma goriislinii benimsediklerini ortaya
koymustur. Bu 0Ogretmenler, teknolojiyi Ogretim siireclerine entegre etme ve Ogrenci
O6grenmesini destekleme konusunda daha yetkin ve olumlu yaklasimlar sergilemektedirler.
Ozellikle lisansiistii egitime sahip Ogretmenler, dijital araglarin 6grenme {izerindeki
etkilerini anlama ve bu araglar1 daha stratejik bir sekilde kullanma konusunda daha bilgi

sahibi olmaktadirlar.

Nihayetinde, bu ¢alismanin sonuglari, dijital iceriklerin 6gretmenlerin demografik
ozelliklerine gore degiskenlik gosteren goriislerini ayrintili bir sekilde ortaya koymustur. Bu
sonugclar, dijital iceriklerin egitimdeki potansiyelini daha iyi anlamamiza ve bu araglarin
Ogretim siireglerinde nasil daha etkin kullanilabilecegine dair stratejiler gelistirmemize

olanak tanimaktadir.

Aragtirmamizin nitel sorularina yonelik sonuclarda ise; Ogretmenlerin dijital
igeriklerin dil 6gretimindeki rolleri, 6grenci motivasyonunu arttirma, sinifta etkin kullanim

ve kullanim onerileri hakkindaki goriisleri ele alinmistir.

Dijital igeriklerin dil 6gretimindeki islevine iliskin sonuglar c¢ergevesinde,
ogretmenlerin dijital iceriklerin dil 6gretiminde oynadigi rolleri degerlendirirken, 6zellikle
video ve interaktif uygulamalarin dil becerilerinin gelistirilmesinde énemli bir yere sahip
oldugunu belirtmislerdir. Ogretmenler, videolarin 6grencilerin dikkatini ¢ektigini, karmasik
dil bilgisi yapilarin1 ve yeni kelime 6grenimini kolaylastirdigin1 vurgulamislardir. Ayrica,
dijital iceriklerin 6gretim siirecine katkisinin, 6grencilerin dil 6grenimini daha etkilesimli ve
eglenceli hale getirerek, 0grenme motivasyonunu arttirdigma dikkat cekilmistir. Bu
igeriklerin, 0grencilere ¢esitli dil becerilerini pratige dokme firsati sundugu ve bu sayede
Ogrenilenlerin kaliciligin1  arttirdigi  belirtilmistir. Arastirmada elde edilen sonuglar

dogrultusunda dijital igeriklerin Ingilizce gretmenleri tarafindan dil dgretiminde etkin bir
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sekilde kullanildigi ve bu igeriklerin Ogretim siireglerine c¢ok yonli katki sagladigi
goriilmiistiir. Ogretmenlerin, dijital igeriklerin dil 6gretiminde agiklik, 6grenciye gorelilik
ve ekonomiklik gibi 6gretim ilkelerini destekledigine yonelik algilar1 6ne ¢ikmaktadir. Bu
igeriklerin, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmede ve 6grenme siireglerine aktif katilim
gostermelerinde onemli bir rol oynadigi belirtilmistir. Ayrica dijital igeriklerin, 6grenme
stirecinde Ogrencilerin dikkatini ¢ekmesi, bilgilerin uzun siireli hafizada tutulmasina katki
saglamasi ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirmesi, 08retmenlerin bu igerikleri tercih
etmelerinde etkili olmustur. Ozellikle video, sarki ve oyun gibi dijital materyallerin,
Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu arttirdigi, onlarin dikkatini ¢ekerek derse olan
ilgilerini stirekli kildig1 ve 6grenme siirecini daha verimli hale getirdigi tespit edilmistir.
Ogretmenler, dijital igeriklerin sadece dil 6gretiminde degil, aym zamanda &grencilerin
duyussal, biligsel ve psikomotor gelisimlerine de katki sagladigini ifade etmislerdir.
Ozellikle kiigiik yas gruplarinda sarkilari ve oyunlarin dil becerilerinin gelisimine nemli
Olciide katki sagladigi ve Ogrencilerin bu materyaller aracilifiyla eglenerek 6grenme
stireclerine daha kolay adapte olduklar1 belirtilmistir. Dijital igeriklerin 6grenciye gorelilik
ilkesi baglaminda, bireysel 6grenme hizina uygun materyaller sunabilmesi ve 6grencilerin
farkli 6grenme stillerine hitap edebilmesi, i¢eriklerin egitim siireclerine entegre edilmesinde
biiyiik bir kolaylik saglamistir. Ayrica, 0gretmenler dijital iceriklerin sinif ortamindaki
iletisimi arttirdigini, 6grencilerin birbirleriyle ve 6gretmenle daha fazla etkilesim kurarak
derslere katilm gosterdiklerini  belirtmislerdir. Ozellikle etkilesimli materyallerin,
ogrencilerin ders sirasinda aktif katilim gostermelerine olanak tanidig1 ve bu sayede yaparak
yasayarak 0grenme siireclerini destekledigi sonuglar arasinda yer almaktadir. Bu igeriklerin
isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik etmesi ve 6grencilerin birlikte ¢alisma becerilerini gelistirmesi
de ogretmenlerin dikkat c¢ektigi dnemli noktalardan biri olmustur. Bunun yaninda, dijital
iceriklerin dgrencilerin 6zgiivenini gelistirme potansiyeline sahip oldugu, derslere aktif
katilm gosteren dgrencilerin daha 6zgiivenli hale geldigi ifade edilmistir. Ogretmenler,
dijital iceriklerin hata yapma korkusunu azalttigini, 6grencilerin daha rahat ve 6zgiivenli bir
sekilde 6grenmeye katildigmi belirtmislerdir. Dijital igeriklerin, ozellikle gorsel-isitsel
materyallerin sundugu etkilesimli yapi, Ogrencilerin daha hizli 6grenmesine katkida
bulunurken, onlarin derse olan ilgisini de arttirmaktadir. Dijital aracglarin smif i¢i
etkinliklerde verimlilik saglamasi, 6gretmenlerin ders siiresini daha etkin kullanmalarina
olanak tanimis ve 6grencilerin bu igeriklerle daha fazla bilgiye erisebilmesi 6grenme siirecini

hizlandirmistir. Ayn1 zamanda bu igeriklerin ekonomik agidan erisilebilir olmasi ve genis
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bir egitim materyali yelpazesi sunmasi, dijital iceriklerin tercih edilme sebeplerinden biri
olmustur. Ogrencilerin bu iceriklerle bireysel dgrenme siireclerine daha fazla katilim
gosterdigi, bu da 6grenmenin daha kalic1 ve etkili olmasina katki saglamaktadir. Arastirma
sonuglari, dijital igeriklerin dil 6gretiminde 6nemli bir doniisiim yarattigini ve 6gretmenler

tarafindan genis ¢apta kullanildigin1 géstermektedir.

Ogrenci motivasyonunu arttiran dijital igeriklere iliskin sonuglar cercevesinde
O0gretmenler, dijital oyunlar, videolar ve interaktif simiilasyonlarin 6grenci motivasyonunu
onemli Olgiide arttirdigini bildirmistir. Bu tiir igeriklerin 6grencilerin derslere olan ilgisini
ve katilmmi arttirdifi, o6zellikle Ogrencilerin 6grenme siireglerine aktif olarak dahil
olmalarm sagladigi belirtilmistir. Ogretmenler, motivasyonu arttiran dijital iceriklerin,
Ogrencilere 6grenme materyallerini daha ¢ekici bir bigimde sunarak, 6grenme siirecini daha
anlasilir ve erisilebilir kildigini ifade etmislerdir. Ayrica, bu igeriklerin 6grenciler {izerinde
olumlu duygusal etkiler yarattigi ve Ogrenmeye yonelik tutumlarini iyilestirdigi

belirtilmistir.

Sinifta etkili olan dijital i¢eriklere iliskin sonuglar ¢ercevesinde 6gretmenlerin sinif
icinde etkili bulduklar1 dijital iceriklerden 6zellikle interaktif tahtalar, e-kitaplar ve 6gretici
videolarmin smf i¢i etkinliklerde Ogrenci katilmini ve etkilesimini arttirdigini
vurgulamiglardir. Bu tiir dijital araglarin, 6gretim materyallerini daha zengin ve ¢esitli hale
getirdigi, 0grencilerin ders materyalleriyle daha etkin bir sekilde etkilesime girmelerini
sagladig1 siklikla ifade edilmistir. Ayrica, dijital igeriklerin 6grencilere 6zgilin 6grenme
deneyimleri sundugu, bu sayede Ogrenme silirecinin daha kisisellestirilmis ve
bireysellestirilmis hale geldigi belirtilmistir. Dijital iceriklerin sundugu ¢ok yonlii 6gretim
avantajlari, 6grencilerin 6grenme siireclerine olumlu katki saglarken, ayn1 zamanda 6gretim
stireclerinin daha verimli ve etkili bir sekilde yonetilmesine olanak tanimaktadir.
Calismamizdan elde edilen sonuglar, Ingilizce dgretmenlerinin dil &gretiminde dijital
igeriklerin etkili bir sekilde kullanimi lizerine birgok 6nemli ¢ikti sunmaktadir. Bu igeriklerin
O0grenci motivasyonunu ve egitim siireclerindeki etkinligi arttirdigi belirlenmis ve ilgili
literatiir calismalar1 ile de desteklenmistir. Ozellikle video, oyun ve miizik gibi dijital
araclarin ders materyalleriyle entegrasyonu, 6grenme deneyimini zenginlestirmekte ve
Ogrencilerin derslere olan ilgisini arttirmaktadir. Bu nedenle, Onerilen strateji olarak,
Ogretmenlerin bu tiir icerikleri ders planlarina daha stratejik bir sekilde dahil etmeleri

gerektigi diigiiniilmektedir.
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Dijital igeriklerin kullanimindaki Onerilere iliskin sonuglar c¢ergevesinde
Ogretmenler, dijital igeriklerin kullanimi konusunda c¢esitli Onerilerde bulunmuslardir.
Ozellikle, dijital iceriklerin daha etkin kullanilabilmesi igin Ogretmen egitimlerinin
giiclendirilmesi gerektigini vurgulamislardir. Ogretmenler ayrica, dijital igeriklerin egitim
stireclerine entegrasyonunun, planli ve stratejik bir yaklasim gerektirdigini, 6gretim
materyallerinin se¢iminde 6grenci ihtiyaglarina ve 6grenme hedeflerine uygun igeriklerin
tercih edilmesi gerektigini belirtmistir. Bu baglamda, dijital i¢eriklerin 6gretim siire¢lerine
dahil edilmesi konusunda yoneticilere ve politika yapicilara daha fazla kaynak ve destek
saglanmasi dnerilmistir. Ogretmenler, bu igeriklerin egitimde daha fazla yaygimlastirilmasi
gerektigini ve 6zellikle Milli Egitim Bakanligi’nin dijital igeriklerin kullanimina yonelik
daha fazla destek saglamasi gerektigini belirtmislerdir. Dijital igeriklerin egitimde etkin
kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere yonelik hizmet i¢i egitimlerin arttirilmasi gerektigi de
oneriler arasinda yer almistir. Ogretmenler, dijital iceriklerin dil dgretiminde yaratic1 ve
yenilik¢i yaklasimlar sundugunu ve bu igeriklerin egitimdeki yerinin giderek daha fazla

onem kazandigini ifade etmislerdir.

Sonu¢ olarak; dijital igeriklerin kullanimina yonelik Onerilere iliskin sonuglar,
Ogretmenlerin bu araglarin daha etkin kullanilabilmesi i¢in ¢esitli 6nerilerde bulunduklarini
gostermektedir. Ogretmenler, 6grenci ilgi ve ihtiyaglarina uygun igeriklerin hazirlanmas,
hedefe yonelik tasarimlarin yapilmasi ve yasama uygunluk gibi unsurlarin 6nemini
vurgulamiglardir. Bu oneriler, dijital iceriklerin dil 6gretiminde daha islevsel bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in altyapisal ve pedagojik diizenlemelerin yapilmasinin 6nemini ortaya
koymaktadir. Ozetle c¢alisma sonuglarimiz, Ingilizce Ogretmenlerinin dijital igeriklere
yonelik kapsamli ve ¢ok boyutlu goriislerini, literatiirdeki benzer c¢alismalarla birlikte
degerlendirerek, dil 6gretiminde dijital doniigiimiin 6nemli yonlerini ve potansiyel etkilerini
ortaya koymaktadir. Bu, egitim politikalar1 ve Ogretim stratejileri gelistirilirken dijital
iceriklerin entegrasyonunun nasil optimize edilebilecegine dair degerli onemli ¢iktilar

sunmaktadir.

Ogretmenlerin dijital araglar1 kullanma konusundaki yetkinliklerinin arttiriimasi
icin diizenli olarak profesyonel gelisim programlarina katilmalari tesvik edilmelidir. Ayrica,
dil ogretiminde dijital igeriklerin kullanimini desteklemek amaciyla okullarda teknik
altyapmin giiclendirilmesi, 6gretmen ve Ogrencilere yonelik olarak dijital okuryazarlik

becerilerinin gelistirilmesi onerilmektedir.
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Egitim programinin, dijital igeriklerle zenginlestirilmesi ve Ogrencilerin farkli
ogrenme stillerine uygun hale getirilmesi, 6grenme siirecinin her asamasinda etkilesimi ve
katilim1 tesvik edecektir. Bu yaklasim, Ogrencilerin dil becerilerini gelistirirken ayni
zamanda dijital teknolojilere olan yatkinliklarimi da arttiracaktir. Bu baglamda dijital
iceriklerin se¢iminde ¢esitlilik ve erisilebilirlik de géz 6nilinde bulundurulmali, 6grencilerin
kiiltiirel ve bireysel ihtiyaglarina uygun materyallerin tercih edilmesi saglanmalidir. Bu
yontemler, dil 6gretiminde dijital igeriklerin potansiyelini maksimize edecek ve 0gretim

siireclerini daha da iyilestirecektir.

Sonraki calismalarda 6zellikle case study olarak bilinen vaka c¢alismalar1 ya da
Ogrencilerin de siirece dahil edilebilecekleri yeni ¢aligmalar ile bu alan daha da gelistirilebilir

ve ¢ok yonlii olarak ele alinarak literatiire onemli kazanimlar saglayabilir.

Bu baglamda asagidaki oneriler calismamiz sonuglari g¢ercevesinde literatiire

kazandirilabilir:
Uygulayicilara Oneriler:

¢ Uygulayicilarin, video, sarki ve oyun gibi dijital materyalleri derslerde daha yaygin
kullanmalar1 6nerilmektedir. Dijital iceriklerin egitim siireclerine entegrasyonu, 6grencilerin
derse olan ilgisini artirarak motivasyonlarini giiclendirebilir. Bu materyaller, dersleri daha

interaktif hale getirip 68rencilerin dikkatini ¢ekerek 6grenme siirecini daha etkili kilabilir.

e Uygulayicilarin, dil 6gretiminde dijital icerikleri, 6zellikle dinleme, konusma ve
yazma becerilerini destekleyen materyalleri, aktif bir sekilde kullanmalar1 6nerilmektedir.
Video, oyun ve miizik gibi dijital araglar, 6grencilerin dil becerilerinin gelisimine dnemli
katkilar saglayabilir. Bu dogrultuda, ders planlamalarinda dijital materyallere yer verilmesi,

ogrenme stireclerini daha verimli ve etkili hale getirebilir.

e Dijital iceriklerin 6grenme hizinmi artirma potansiyeli goz oniinde bulundurularak,
uygulayicilarin bu materyalleri ders akisina entegre etmeleri dnerilmektedir. Ozellikle dijital
oyunlar, etkilesimli videolar ve animasyonlar gibi araglar, 6grencilerin dil yapilarin1 hizla
kavramalarmma yardimci olabilir ve derslere olan ilgilerini artirabilir. Bu materyaller,
derslerin daha dinamik ve eglenceli ge¢mesine katki saglayarak Ogrenme hizini ve

motivasyonu artirabilir.

e Uygulayicilar, dijital icerikler kullanarak Ogrencilerin iletisim becerilerini

gelistirmeyi hedefleyebilir. Dijital platformlar aracilifiyla 6grencilerin gergek yasam
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senaryolart i¢inde pratik yapmalarini saglayacak interaktif etkinlikler tasarlamak, dil
Ogretiminin kalitesini artirabilir. Video goriismeleri, sohbet tabanli oyunlar ve sanal
simiilasyonlar, 6grencilerin dil becerilerini uygulamali olarak gelistirmelerine yardimci

olabilecek etkili araglar arasinda yer alabilir.

e Dijital iceriklerin 6grenciler arasindaki etkilesimi artirma potansiyeli géz ontinde
bulundurularak, uygulayicilarin grup ¢alismalar1 ve isbirlik¢i 6§renme ortamlari olusturmasi
onerilmektedir. Oyun tabanli 6grenme, dijital yarismalar ve isbirligine dayali dijital araglar,
ogrenciler arasindaki etkilesimi giiclendirebilir. Bu tiir uygulamalar, 6grenme siirecini daha

verimli ve sosyal bir yapiya doniistiirebilir.

e Uygulayicilar, bilgilerin kaliciligini artirmak amaciyla, derslerinde sik tekrar ve
pekistirme saglayan dijital materyaller kullanmayi tercih edebilir. Oyun tabanli testler, dijital
o0grenme platformlart ve interaktif uygulamalar, 6grenilen bilgilerin daha kalic1 olmasini
saglayabilecek etkili araglar arasinda yer almaktadir. Bu igeriklerin diizenli olarak
kullanilmasi, 6grencilerin 6grendikleri bilgileri tekrar etmelerine ve pekistirmelerine katki
saglayabilir.

Arastirmacilara Oneriler:

e Farkli yas gruplar1 ve egitim seviyelerinde dijital igeriklerin etkilerini incelemeye
yonelik caligmalar yapilmasi oOnerilmektedir.Ozellikle dijital igeriklerin kiiciik yas

gruplarindaki etkilerini arastirarak, ¢ocuklarin dil becerileri izerindeki uzun vadeli etkilerin

daha iyi anlagilmasina katki saglanabilir.

e Dijital iceriklerin farkli dil 6gretim yaklasimlarindaki rolii ve 6gretim siireglerine

entegrasyon bicimleri iizerine deneysel ve nitel desende arastirmalar yapilabilir.

e Ogretmenlerin dijital igerik kullanimina yonelik goriis, tutum veya egilimlerinin

dijital iceriklerin sinif i¢i kullanimlari tizerindeki etkisi incelenebilir.

e Dijital iceriklerin yalnizca dil 6gretimi agisindan degil, diger disiplinlerde de nasil

kullanilabilecegine yonelik disiplinler aras1 arastirmalar yapilabilir.

e Dijital iceriklerin uzun vadeli 6grenme tizerindeki etkileri ve dgrencilerin 6grenme

motivasyonu iizerindeki etkilerini arastiran boylamsal ¢aligmalar yiiriitiilebilir.

e Dijital iceriklerin giincel teknolojilerle entegrasyonunu ve Ogrencilerin dijital

iceriklere nasil eristiklerini inceleyen ¢aligmalara agirlik verilebilir.
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uygun olan sikki isarctlemenizi, ikinci boliimde isc arastirmaya katkida bulunabileceginiz kendi fikir ve
goriislerinizi yazmanizi rica ediyorum.

Sevil YILDIZ TUNC
Sevilyildiz1982@hotmail.com
Dicle Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Yiiksek Lisans Ogrencisi

1- Kisisel Sorular (Bilgiler istatistiksel amach olup kesinlikle baska bir yerde kullanilmayacaktir)

1- Calisugimz Kurumun Adi

2- Okulunuzun Tiiri O Tlkokul O Ortaokul

3- Yasmz O 25-35arast O 35-45arast O 45-55arast O 55 ve iizeri

4- Cinsiyetiniz O Erkek O Kadin

5- Medeni haliniz O Evli O Bekar

6- Egitim durumunuz O Lisans O Y.Lisans O Doktora

7- Meslek yilimz O -5 aras1 O S5-10arast O 10-15aras1 O 15-20 aras1 O 20 ve iizeri

2- Acik Uclu Sorular

1. Dijital igeriklerin (video, oyun, sark: gibi) dil 6gretimindeki roliinti nasil tanimlarsiniz?

2. Hangi tiir dijital igeriklerin 6grencilerinizin motivasyonunu arttirdigimi diistiniiyorsunuz? Neden?

3. Simftan hangi dijital igeriklerin en etkili oldugunu distiniiyorsunuz ve bu igerikleri neden tercih ediyorsunuz?

4. Dijital igeriklerin dil 6gretiminde kullanmayla ilgili olarak énerileriniz veya tavsiyeleriniz var mi?



3- Anket Sorulari
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esinlikle

atiliyorum
|Katihyorum
|Kararsizim
Katilmiyorum
Kesinlikle

ik

IKatilmiyorum

1. Dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) dil 6gretiminde kullanimi
ogrencilerin dil becerilerini gelistirmede katki saglar.

2. Dil ogretiminde dijital iceriklerin kullanilmasi (video, oyun, miizik)
ogrenmeyi hizlandirir.

3. Dil 6gretiminde dijital icerikler (video, oyun, miizik) 6grencilerin iletisim
becerilerini gelistirir.

4. Dil 6gretiminde dijital iceriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin birbirleri ile olan etkilesimlerini arttirir.

5. Dil égretiminde dijital iceriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin derse katithmlarim arttinr.

6. Dil ogretiminde dijital i¢eriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
dgrencilerin 6grenme motivasyonlarint arttirir.

7. Dil ogretiminde dijital iceriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin tiretici dil becerilerini (konusma, yazma) gelistirir.

8. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin alici dil becerilerini (okuma, dinleme) gelistirir.

9.  Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
bilgilerin kaliciligimi saglar.

10. Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi dersi
ogrenci i¢in daha anlagilir kilar.

11. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin biligsel becerilerinin gelisimini destekler.

12. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin duyussal becerilerinin gelisimini destekler.

13. Dil égretiminde dijital i¢eriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
ogrencilerin psikomotor becerilerinin gelisimini destekler.

14. Dil 6gretiminde dijital i¢eriklerin (video, oyun, muizik) kullanilmasi ders
isleme stirecini zenginlestirir.

15. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmas: ders
isleme stirecini somutlastirir.

16. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi
etkilesimli bir 6grenme ortami olusmasini saglar.

17. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi 6gretim
programinin uygulamasini kolaylastirr.

18. Dil 6gretiminde dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) kullanilmasi bir ¢cok
yeni yap1 ve kelimelerin 6gretilmesini kolaylastirir.

19. Ogrencilerin dijital igeriklerle (video, oyun, miizik) dgrenmeye yonelik
motivasyonu dusiiktiir.

20. Teknolojiye erisim, dijital igeriklerin (video, oyun, miizik) etkili bir sekilde
kullanilmasini sinirlamaktadir.

21. Dujital igerikler (video, oyun, miizik), dil ve kiiltiirel agidan yeterli cesitliligi
kapsamamaktadir.

22. Ogrencilerin dijital igeriklerle (video, oyun, miizik) ilgili giivenlik endiseleri,
kullanimlarini olumsuz yonde etkiler.

23. Dijital i¢eriklerin (video, oyun, miizik) kalitesi ve dogrulugu 6grenme i¢in
uygun degildir.

24. Ogretmenler, dijital igerikleri (video, oyun, miizik) etkili bir sekilde kullanma
konusunda yeterli bilgi ve donanima sahip degildir.

Katilimmiz i¢in tesekkiir ederim.
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9. OZGECMIS

Ilk ve orta dgrenimini Mersin’de tamamlayan arastirmaci, Dicle Universitesi,
Egitim Fakiiltesi Ingilizce Ogretmenligi boliimiinden mezun oldu. Diyarbakir iline bagl
bir devlet okulunda Ortadgretim Ingilizce Ogretmeni olarak gorev yapmaktadir. ilgi
alanlar1 arasinda miizik olan arastirmaci Ingilizce Ogretiminde miizigi kullanma ve
miizigin egitime uyarlanmasi, bunun 6grenci iizerindeki etkileri hakkinda caligmalar

yapmaktadir.



