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ON SOz

Bu ytiksek lisans tezi, dijital cagin 6grenme gereksinimlerine uyum saglamak
ve Tiirkge dersinde Ogrencilerin akademik basarilart ile 6grenme motivasyonlarini
artirmak amaciyla oyun temelli 6grenme etkinliklerinin etkilerini incelemek {izere
hazirlanmistir. Giinlimiizde 6grencilerin dikkat siirelerinin azalmasi, derslerde daha
etkilesimli ve 1ilgi c¢ekici yontemlerin kullanilmasimi gerekli kilmaktadir. Bu
baglamda oyun temelli 6grenme yalnizca bir 6gretim yontemi degil; ayn1 zamanda
Ogrencilerin biligsel, duyussal ve sosyal gelisimlerini destekleyen ¢ok boyutlu bir
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Bu ¢aligmanin, oyun temelli 6gretim yaklagimlarma ilgi duyan arastirmaci,
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OZET

OYUN TEMELLi OGRENME ETKINLIKLERININ TURKCE DERSI
BASARIMINA VE DERSE YONELIK TUTUMA ETKILERININ
INCELENMESI

Bu arasgtirmanin amaci, oyun temelli 6grenme etkinliklerinin Tiirkge dersi
akademik basarisina ve derse yonelik tutuma etkilerini incelemektir. Calisma, 6. sinif
diizeyinde “deyimler ve atasdzleri” konusu baglaminda yiiriitiilmiis olup, kontrol
gruplu yart deneysel boylamsal bir arastirma tasarimi kullanilmistir. Arasgtirmanin
katilimcilarint  bir devlet okulunda Ogrenim goéren 82 altinct smif O6grencisi
olusturmaktadir. Arastirma ii¢ gruptan meydana gelmektedir. Konu anlatimlarinin
ardindan, birinci deney grubu dijital oyun etkinlikleriyle, ikinci deney grubu sinif i¢i
fiziksel oyun etkinlikleriyle, kontrol grubu olan ii¢iincii grup ise geleneksel 6gretim
yontemleriyle (coktan se¢cmeli, bosluk doldurma, dogru—yanlhs sorular1 vb.)
pekistirme etkinlikleri yapmistir. Uygulama 6 hafta boyunca toplam 12 ders saati
stirmiistiir. Her iic gruba da uygulama oOncesi, ortasi ve sonrasinda basari testi;
uygulama Oncesi ve sonrasinda ise tutum 6l¢egi uygulanmistir. Elde edilen bulgular,
hem dijjital hem de fiziksel oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin Tiirk¢e dersi
akademik basarilarini anlamli diizeyde artirdigini ve bu etkinin fiziksel oyun
grubunda daha gii¢lii oldugunu gostermistir. Ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik
tutumlarinda ise anlamli bir degisim tespit edilememistir. Sonug olarak, oyun temelli
Ogretim yontemlerinin geleneksel yontemlere kiyasla Ogrencilerin gelisimlerini
desteklemede daha etkili oldugu ortaya konmustur. Bununla birlikte, oyun temelli
etkinliklerin tutum tizerinde etkileri sinirli kalmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Temelli Ogrenme, Tiirkce Ogretimi, Dijital Oyunlar,
Fiziksel Oyunlar, Tiirkge Ogrenme Tutumu.
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ABSTRACT

EXAMINING THE EFFECTS OF GAME-BASED LEARNING ACTIVITIES
ON TURKISH LANGUAGE ACHIEVEMENT AND ATTITUDES TOWARD
THE SUBJECT

The purpose of this study is to investigate the effects of game-based learning
activities on students' academic achievement and attitudes towards the Turkish
language course. The research was carried out within the framework of the “idioms
and proverbs” topic at the sixth-grade level, using a longitudinal quasi-experimental
design with a control group. The participants included 82 sixth-grade students from a
public school. The study involved three groups: after teaching the topics, the first
experimental group engaged in digital game activities, the second in physical game
activities in the classroom, and the third, acting as the control group, participated in
reinforcement activities using traditional methods (such as multiple choice, fill-in-
the-blank, true-false questions). The intervention lasted for a total of 12 class hours
over six weeks. All groups completed achievement tests before, during, and after the
intervention, as well as an attitude scale before and after. Results indicated that both
digital and physical game-based activities significantly improved students' academic
achievement in Turkish, with the effect being more pronounced in the physical game
group. No significant change was observed in students' attitudes towards the Turkish
subject. In conclusion, game-based teaching methods proved to be more effective
than traditional approaches in enhancing students’ learning, although their influence
on attitudes remained limited.

Keywords: Game-Based Learning, Turkish Language Education, Digital Games,
Tangible Games, Attitude Towards Learning Turkish.
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GIRIS

Dil gelisimi, bireyin dogumundan itibaren gevresiyle olan etkilesimlerinin bir
sonucu olarak gergeklesir. Bireyler, hayatlarinin ilk yillarinda yapilandirilmis bir
Ogretim programina ihtiyag duymadan ana dillerini 6grenir ve c¢evrelerinde
iletisimlerini dil aracilifiyla saglamaya baslar. Maruz kalinan sosyal etkilesimlerin
niteligi dil gelisimini biiyiik dlctide etkilerken, toplumun hemen her kesiminden birey
okul cagma gelene kadar ana dilini temel diizeyde Ogrenebilmektedir. Okulla
baslayan orgiin egitim siirecinde ise dil egitimi daha formal bir yapiya biiriinerek,
basta dil bilgisi kurallar1 olmak {izere dilin bilesenlerinin ve dinamiklerinin
Ogrenilmesine odaklanir.

Ana dili olarak Tiirk¢e 6gretiminde, 0grencilerin biligsel gelisim diizeylerine
uygun olmayan yontem ve materyallerin kullanilmasi ¢esitli zorluklara yol
acmaktadir. Ozellikle erken yaslarda 6grenmenin en etkili yollarindan biri olan oyun,
Tiirk¢e derslerinde yeterince sistematik olarak kullanilmamaktadir. Oysaki Geng
Ersoy’un (2017) da vurguladigi gibi, oyun araciligiyla gergeklestirilen dil 6gretimi
etkinlikleri, ogrencilerin so6zciikk dagarcigini zenginlestirmenin yani sira dili
anlamlandirma ve kullanma becerilerini de giiglendirmektedir. Ogrencilerin bireysel
farkliliklarin1 gézeten ve aktif katilimlarii tesvik eden oyun temelli yaklagimlar,
Tirkce Ogretiminde karsilasilan Ogrenme gii¢liiklerini azaltmada Onemli bir
potansiyel sunmaktadir. Bu nedenle dil egitiminin kalitesini artirmak ve 6grencilerin
ana dilini daha islevsel kullanmalarmi saglamak icin oyun destekli Ogrenme
ortamlarinin bilingli ve yaygin sekilde planlanmas1 gerekmektedir.

Ancak 6gretim programlarinda oyunun egitsel degerine sik¢a deginilmesine
ragmen, uygulamada bu potansiyelin yeterince kullanilamadigr goriilmektedir.
Ogretmen kilavuz kitaplari iizerinde yapilan igerik analizleri, oyunlarin gogunlukla
eglence odakli ve sinirlt sayidaki etkinliklerle yer buldugunu ortaya koymaktadir. Bu
durum, 6gretim materyallerinin pedagojik amaglar dogrultusunda yeniden gozden
gecirilmesi gerektigine isaret etmektedir. Oyunlarin yalnizca siif i¢i motivasyonu
artirmakla siirli kalmamasi, ayni zamanda yapilandirilmig, hedef odakli ve dil

ogretimiyle dogrudan iligkili bir bicimde planlanmas1 gerekmektedir.



1. KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. Ana Dili Olarak Tiirkce Egitiminde Karsilasilan Zorluklar

Tiirkge Ogretiminde karsilasilan sorunlar {izerine yapilan arastirmalar,
egitimin ¢esitli bilesenlerinde eksiklikler ve yanlis uygulamalar oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu arastirmalar, dilbilim uzmanlarinin benzer goriislere sahip oldugunu
ve dil 6gretiminin ana dili boyutunun tekrar ele alinmasinin yararli olacagini ortaya
koymaktadir (Bayraktar & Erkog¢, 2021). Ana dili O6gretimi, soyut Ogretim
materyalleri ile degil, gercek yasantilar yoluyla ve sesletim ¢alismalari ile 6grencilere
kazandirilmali; tekrarlanan sinif i¢i grup etkinlikleri, ses yapisinin, ritmin ve hece
yapisinin sik stk climle iginde kullanildigi karsilikli iletigim ortamlart ile
desteklenmelidir (ilgiin, 2015). Dil becerilerinin yeterli diizeyde verilememesinin
nedenleri arasinda sinif mevcutlarinin fazlahigi, 6gretim programlarinin 6grencilere
soyut diizeyde aktarilmasi, Ogretim yoOntemlerinin uygulanis big¢imi, Ogretim
materyallerinin niteligi, egitim kurumlarmin fiziksel ve maddi imkanlar,
ogrencilerin sosyal ortami ve Ogretmen niteligi gibi faktorler gosterilmektedir
(Dogan vd., 2014). Ozdemir (2011), ana dili egitiminde sarmal 6gretim yonteminin
fazlaca kullanilmasina elestirel yaklasmakta ve bu yontemin, 6grenilen bilgilerin
gereksiz yere tekrar edilerek 6grencinin ezbere yonlendirilmesine neden oldugunu
vurgulamaktadir. Tekrar eden bilgiler nedeniyle 6grenciler derinlemesine 6grenme
gerceklestirememekte, bunun yerine mekanik bir ezber siirecine maruz kalmaktadir.
Bu faktorlerin bir¢cogu, dil Ogretiminin ezberci yaklasimdan siyrilarak ogrenci
merkezli ve etkilesimli bir siirece evrilmesini engellemektedir.

Egitimde verimliligi artirmak ve Ogrencilerin bireysel ihtiyaglarina daha iyi
cevap verebilmek i¢in ideal sinif mevcudu 6nemli bir faktordiir. Avrupa Ekonomik
Isbirligi Orgiitii’niin (OECD) Egitime Bakis (Education at a Glance) raporlarma
gore, Tiirkiye'deki sinif mevcudu ortalamalar1 hala OECD f{iye iilkeler ortalamasinin
tizerindedir (OECD, 2023, 2024). Egitimde verimliligin artirilmasi; okullasma
oranlarinin yiikseltilmesi ve derslik basina diisen 6grenci sayisinin azaltilmasiyla
dogrudan iligkilidir. Zira bu unsurlar, 6grenci basina diisen kaynaklarin artirilmasina
ve Ogretim kalitesinin yiikseltilmesine katki saglamaktadir (Milli Egitim Bakanlig

[MEB], 2019). Ulkemizdeki okul sayismin yetersizligi, simif mevcutlarinin fazla



olmasina; bu durum da egitimde niteligin azalmasina neden olmaktadir (Tezcan,
1998). Yalar (2010) da Tiirkge 6gretiminde etkililigin saglanamamasinda ve egitim
programlarinin tam olarak uygulanamamasinda, smif mevcutlarinin fazlalig
nedeniyle 6grenme g¢iktilarinin kontrol edilememesini sebep gostermektedir. Bu
durum, kalabalik sinif ortamlarinda uygulanabilecek etkili 6gretim yOntemlerine
ihtiyac oldugunu gozler 6niine sermektedir.

Ulkelerin gelismislik seviyesi, her alanda oldugu gibi egitim alaninda da
basat rol oynamaktadir. Ulke ekonomisinin gelismisligi, egitime ayrilacak biitgenin
artmasini  ve maddi olarak desteklenen egitimin, kalitesinin de dogrudan
yiikselmesini saglar. Ancak, iilke ekonomisi géz Oniinde bulunduruldugunda, bu
imkanlarin iilkenin her yerine esit oranda saglanmasinin miimkiin olmadig
bilinmektedir. Tiirkiye'de egitime ayrilan kaynagin yeterli olmadigi; Diinya Bankasi,
OECD ve Avrupa Istatistik Ofisi (Eurostat) gibi kurumlar tarafindan raporlanmis ve
Tiirkiye, iilkeler kiyaslamasinda son siralarda yer almistir (Glingdr & Goksu, 2013).
Bu durumda, daha ekonomik, uygulanabilir, yeni ve etkili yontemlerin diistiniilmesi
gerekmektedir.

Bu gibi sorunlara ¢6ziim olmasi1 amaciyla farkli donemlerde Tiirk¢e egitim
programinda degisikliklere gidilmistir. Ornegin, 2005 yilinda programa dért temel dil
becerisine ek olarak gorsel okuma ve gorsel yazma eklenmistir. Temel becerilerde
metinler arasi diisiinme, analiz-sentez ve degerlendirme gibi hedefler belirlenmistir
(Sahin, 2007). Ancak, dilbilgisi Ogretiminde yapilan bu degisiklikler de dil
ogretiminde beklenen etkililigi saglayamamis, programin kazanimlarmin siniflarin
fiziksel kosullar iyilestirilmeden uygulanabilir olmadigi belirtilmistir (Civelek &
Ozyillmaz Akamca, 2018). Son olarak, 2024 yilinda yaymlanan Tiirkiye Yiizyih
Maarif Modelinde (TYMM) ise Ogrenme-Ogretme Uygulamalar1 kisminda yer alan
ilk 7 amag su sekilde belirtilmektedir: (a) 6grenme deneyimlerini sekillendirme, (b)
ogrenci katilim ve tutumunu artirma, (c¢) 6grenmeyi farklilastirma, (d) 6grenmeyi
somutlagtirma, (¢) 6grenmede dayanismay1 tesvik etme, (f) teknolojiyi kullanma ve
(g) degerlendirme ve geri bildirim saglama (MEB, 2024). Programda yer alan bu
amaglar ile ilgili tek bir dogru 6gretim yontemi uygulamak s6z konusu degildir fakat
oyun temelli 6gretim yontemleri amaglanan olumlu 6gretme 6grenme uygulamalarini

saglamak icin egitimcilere destek olabilecek yukardaki ozelliklere sahiptir



denilebilir. Ayrica, TYMM Tiirkge dersi Ogretim programinda besinci smnif
seviyesinde oyun ilk kez ayr1 bir tema olarak verilmis ve egitimde uygulanabilirligi
resmilesmistir (MEB, 2024).

Giliniimiizde geleneksel egitim anlayist yerini ¢agin gereklerine uygun 6grenci
merkezli bir egitim anlayisina birakmak zorundadir (Oestreich & Guy, 2022).
Ogrencinin kalabalik simif ortamlarinda dikkatini toparlayabilmesi ve tutumunu
artiracak ilgin¢ bir 6grenme ortami sunmak i¢in oyun temelli 6grenme dogru bir
tercih olabilir (Oestreich & Guy, 2022). Somut materyaller, grup bilinci, 6grencinin
siirecte aktif olmasi ve aninda doniit-diizeltme gibi egitim ortamini olumlu
etkileyebilecek ozelliklere sahip egitsel oyunlar, Tiirk¢e dil becerilerinin kalic1 olarak
ogretiminde kullanilabilir (Beyhan & Tural, 2007). Geleneksel 6gretim yontemleri,
ozellikle biiylik sinif mevcudu olan ortamlarda bireysel 6grenme farkliliklarina
yeterince cevap veremezken, oyunlar bireysellestirilmis bir 6grenme deneyimi
sunarak bu acig1 kapatabilir (Gee, 2007). Ayrica, oyunlarin 6gretim siireglerine
entegrasyonu, ogrencilerin 6grenmeye yonelik ilgilerini artirarak onlarin bilissel,
duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirmelerine katkida bulunur (Prensky,
2001a, 2001b). Ozellikle dil dgretiminde oyunlarin kullanimi, kelime hazinesi
gelisimini destekleyerek, 6grencilerin hedef dile maruz kalma siirelerini artirir ve bu
sliregte 6grenmeyi daha eglenceli hale getirir (Yip & Kwan, 2006). Bununla birlikte,
oyun temelli 6grenme ortamlarinda G6grenciler hata yapmaktan g¢ekinmeden dili
kullanma firsat1 bulur ve geri bildirim mekanizmalar1 sayesinde hatalarim1 hizlica
diizelterek Ogrenme siirecini pekistirebilirler (D. B. Clark vd., 2016). Yapilan
arastirmalar, oyunlastirilmis 68renme ortamlarmin  6g8rencilerin  tutumunu  ve
akademik bagarisini artirmada etkili oldugunu gostermektedir (Hamari vd., 2014).
Dolayisiyla, Tiirkge ogretiminde oyunlarin etkin bir sekilde kullanilmasi,
ogrencilerin dil becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda egitsel siireci daha etkilesimli

ve motive edici hale getirebilir.

1.2. Oyun
Tirk Dil Kurumu (2025) oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart
olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamaktadir. Piaget (1962a)

ise oyun slirecini, “bireylerin sosyal ve fiziksel ortama uyum saglama araglarindan



biri” (s. 82) seklinde ifade etmistir. Bu baglamda oyun, sadece eglence saglamaktan
daha fazlasini sunar; ayni zamanda bireyin cevresiyle etkilesim kurarak sosyal
beceriler kazanmasina yardimci olur. Oyun, belirli kurallar biitlinii ile oyuncuyu
stirece aktif olarak dahil eder, 6grenme siirecine yonelik geri bildirimler saglar ve
belirlenen hedeflere ulasmada motivasyon olusturur (Mayer, 2014b). Ayrica, oyunlar
sans faktoriinii icerebilir ancak bu sans, Ogrenme siirecinin motivasyonel
dinamiklerini destekleyici sekilde yapilandirilmalidir (Plass vd., 2015).

Mayer (2011) ogrenmeyi “bireyin deneyimler yoluyla bilissel yapisinda
meydana gelen degisimler” (s. 281) olarak tanimlamaktadir. Bu siire¢, bireyin
cevresiyle etkilesimde bulunarak bilgi ve becerilerini gelistirmesi anlamina gelir.
Mayer’a (2011) gore Ogretim de “bireyin Ogrenmesini destekleyen c¢evresel
faktorlerin sistemli bir sekilde diizenlenmesi” olarak aciklanabilir (s. 302).
Arastirmaciya gore oyun temelli 6grenme ise, “Bireyin 6nceden edindigi bilgileri
oyun aracilifiyla daha anlamli hale getirmesi ve bilissel degisiklikler meydana
getirmesi siirecidir” (Mayer, 2011, s. 295). Oyun, anlamlandirilabilir deneyimler
sunarak 0grenme siirecine katki saglar. Oyun temelli 6grenme ortamlarinda, bireyin
aktif katilimi temel alinirken, siire¢ icinde yapilan degerlendirmeler de oldukca
onemlidir. Bu degerlendirmeler, oyuncularin ilerlemelerini izlerken ayn1 zamanda
onlarin Ogrenme hedeflerine ulagmalarini saglar (Shute & WVentura, 2013).
Degerlendirmeler, oyun siireci i¢inde gizli bir sekilde yapilabilecegi gibi, oyun
sonunda Ogretim hedeflerine ulasilip ulasilmadigini belirlemek amaciyla da
uygulanabilir (Pellegrino vd., 2001).

Oyun, bireylerin akademik becerilerini destekleyen giiglii bir ara¢ olarak da
degerlendirilmektedir. Ozellikle oyun temelli 6grenme, bireylerin problem ¢ézme
becerilerini gelistirmelerine, yaratici diisiinme yetilerini artirmalarmma ve analitik
diisinme siireglerini desteklemelerine katki sunmaktadir (Gee, 2003). Oyunlar,
ogrencilere karmasik bilgileri eglenceli ve anlamli bir baglamda sunarak, 6grenmeyi
daha etkili ve kalic1 hale getirebilir (Shaffer vd., 2005) Bu durum, &grenmenin
yalnizca akademik bir aktivite olmanin &tesinde, oyuncunun kisisel gelisimine de
katkida bulundugunu gosterir. Ayrica, oyun temelli 6grenme ortamlari, §grencilerin
dikkatini ¢ekerek onlarin daha odaklanmisg bir sekilde Ogrenmelerini saglar ve

bdylece 6grenme siirecine daha aktif katilim saglamalarina olanak tanir (Gee, 2007).



Bu baglamda oyun, bireylerin yalnizca bilgi edinmelerine degil, ayn1 zamanda daha
aktif sekilde bu bilgileri islemelerine yardime1 olur.

Oyunlar, Ogrencilere gergek hayattaki dil kullanimina benzer baglamlar
sundugundan, anlamli 6grenmeyi ve dogal dil kullanimi1 gelistirmeyi saglar. Reinders
& Wattana (2015), dijital oyunlarin 6grencilerin kelime bilgisini artirmada, dil bilgisi
yapilarim1 pekistirmelerinde ve hedef dili dogal bir baglamda kullanmalarina olanak
tanimada etkili oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle, oyun temelli 6grenme
stratejileri, dil egitiminin dnemli bir pargast haline gelmistir. Oyunlar, 6grencilerin
dil becerilerini gelistirme siirecini daha motive edici ve etkili kilarken, 6grencilerin
Ogretim siirecine daha etkin katilimini saglar.

Sonug olarak, oyun temelli 6grenme, egitsel hedeflere ulagsmada etkili bir
yontem olarak goriilmektedir. Oyunlar, 6grencilere biligsel, sosyal ve dil becerilerini
gelistirebilecekleri etkilesimli ortamlar sunarken, 6grenme siirecini daha anlamli ve
motive edici hale getirmektedir. Ozellikle dijital ¢agda, egitsel oyunlarin tasarrminda
pedagojik ilkelerin dikkate alinmasi ve Ogretim hedeflerine uygun sekilde
yapilandirilmasi, oyun temelli 6grenmenin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in
kritik Gneme sahiptir.

Insanlik tarihinde fiziksel yapida ortaya ¢ikan oyunlar gelisen teknolojinin bir
sonucu olarak dijital ortama da uyarlanmistir. Dijital oyunlar bir ¢oklu ortam igerigi
olarak diisiintilebilir. Coklu ortamla 6grenmenin bilissel boyutu ilizerine ¢alismalar
yapan Mayer ve digerleri bir dizi tasarim ilkesi gelistirmis (Mayer, 2021) ve bu
ilkeleri oyun ortamlarina da uyarlamistir (R. C. Clark & Mayer, 2024; Plass vd.,
2020). Bu ilkeler, oyunlarin niteligini artirir ve 6grenme siireclerine katki saglar.
Ayni zamanda, oyun tasariminda ¢greticiligi ve oyuncunun 6grenme motivasyonunu
artirma islevleri de bulunur. Takip eden kisimda bu ilkelerden bazilan
acgiklanmaktadir:

Bicim Ilkesi (Modality Principle): Bu ilkeye gore, bilgilerin yazili metin
yerine sesli anlatimla sunulmasi, 6grenme tlizerinde daha olumlu bir etki yaratir. Bu
ilke, gorselleri destekleyen sesli anlatimin bilgiyi daha anlamli ve akilda kalici
kildigin1 savunur.

Kisilestirme Ilkesi (Personalization Principle): Bu ilkeye gore, dgrenme

siireci, glinlilk yasantiya uygun sekilde gergeklestirildiginde 6grenme daha etkili



olur. Bu ilke, oyun tasariminda resmi dil yerine giinlik dilden yararlanilmasinin
Ogrencilerin 6grenme diizeylerinde pozitif etkiler yaratacagini savunmaktadir.

On Ogretim llkesi (Pre-training Principle): Oyundan énce oyunculara temel
bilgilerin verilmesi, 6grenmeyi ve oyun i¢indeki basariyr artirir. Bu ilke, dnceden
verilen temel bilgilerin oyuncularin oyuna baslamadan 6nce bilissel semalarinda
diizenleme yaparak daha iyi sonuglar elde etmelerine yardimci oldugunu
savunmaktadir.

Kocluk llkesi (Tutoring Principle): Bu ilkeye gore, oyun sirasinda oyunculara
verilen geri bildirim, agiklama ve tavsiyeler, oyuncularin oyun basarilarint ve
motivasyonlarini artirmaktadir.

Kendine Aciklama Ilkesi (Self-Explanation Principle): Bu ilkeye gore,
oyuncularin ¢6ziim siireglerini agiklamalari, 6grenme siireglerini daha basarili bir
sekilde tamamlamalarina olanak tanir. Mayer & Johnson (2010) tarafindan yapilan
bir calismada, oyunculardan karsilastiklar1 problemlerle ilgili ¢6ziim agiklamalari
yapmalar1 istenmistir. Agciklama yapan oyuncularin oyunlar1 daha hizh
tamamladiklart ve daha dogru ¢oziimler trettikleri gozlemlenmistir. Bu, kendine
aciklama yapmanin, oyuncunun problem ¢6zme yeteneklerini ve oyundaki basarisini

gelistirdigini gosterir.

1.3. Oyun ve Egitim Tliskisi

Dijital oyunlarin egitimde yayginlagmasi, egitimcileri bu araglardan en iyi
sekilde nasil yararlanabilecekleri konusunda diisiinmeye yonlendirmistir. Uzmanlar,
oyun temelli 6grenmenin pedagojik etkilerini incelemeye 2000'li yillardan itibaren
yogunlagmislardir (Gee, 2007). Oyunlarin dil 6gretimi alaninda kullanimi, 6zellikle
iletisim  becerilerini  gelistirme  acisindan  6nemli  bir ara¢  olarak
degerlendirilmektedir. Eglenceli ve etkilesimli 6grenme ortamlari, 6grencilerin dili
daha etkin bir sekilde oOgrenmelerine katki saglamaktadir (Krashen, 1982).
Arastirmalar, oyunlarin 6grenme ortamini daha ilgi ¢ekici ve motive edici hale
getirdigini ve bu nedenle 6grencilerin 6grenmeye yonelik tutumlarini olumlu yonde
etkiledigini gostermektedir (Nieto-Escamez & Roldan-Tapia, 2021).

Dil 6grenimi siirecinde oyunlar, Ogrencilerin dogal bir baglamda dili

kullanmalarmni tesvik etmektedir. Ozellikle dijital oyunlar, dgrencilerin yabanci dili



dogal yollarla 6grenmelerine yardimci olabilir ve dil becerilerinin gelisimine katkida
bulunabilir (Gee, 2003; Reinders & Wattana, 2015). Sonug olarak, oyunlarin genel
olarak egitimde ve Ozellikle dil o6gretimi siireglerinde etkin bir ara¢ oldugu
goriilmektedir. Egitim ortamlarinda oyunlarin bilingli ve dengeli bir sekilde
kullanilmasi, 6grenci basarisini olumlu yonde etkileyebilecek onemli bir strateji

olarak degerlendirilmektedir.

1.4. Oyun Dinamikleri
Prensky’ye gore (2001) nitelikli oyunlarda yer almasi gercken bazi 6zellikler
vardir. Egitici oyunlarda yer verildiginde hedeflenen kazanimlara erisilmesine katki

saglayabilecek bu 6zellikler asagidaki gibidir;

e Oyunlar eglendiricidir, zevk verir.

e Oyunlar siiriikleyicidir.

e Oyunlarn kurallar vardir. Kurallar oyunun yapisini olusturur.

e Oyunlarin motive edici amaglar1 vardir.

e Oyunlar etkilesimlidir ve oyuncunun aktif katilimin1 saglar.

e Opyunlarin zorlugu grubun basari durumuna gore ayarlanmalidir.

e Oyunlarn ¢iktilar1 ve doniitleri vardir.

¢ Opyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebilecegi durumlar
vardir.

¢ Oyunlarda miicadele, yaris, meydan okuma ve rekabet vardir.

e Oyunlarda oyuncular arasi etkilesim vardir.

Oyun temelli oOgretim, Ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerini gelistirmeye yonelik ¢ok boyutlu bir 6grenme ortami sunmaktadir. Bu
yontemin etkili bir sekilde uygulanabilmesi i¢in belirli tasarim ilkelerine uyulmasi
gerekmektedir. Ornegin, dgrencileri grenme siirecinde aktif tutabilmek icin oyunlar
gorsel ve isitsel uyaranlar igermeli, estetik acidan ilgi c¢ekici bir tasarima sahip
olmahidir (Plass vd., 2015). Bu sayede, oyun temelli 6gretimin sundugu 6grenme
deneyimi, Ogrencilerin dikkatini daha uzun siire canli tutabilir ve O6grenmenin

kaliciligini artirabilir.



Egitimde oyun kullaniminin bir diger unsuru, oyunlarin pedagojik temellere
dayali olarak tasarlanmasi1 gerekliligidir. Diger bir deyisle oyunlarin yalnizca
eglenceli olmasi1 degil, ayn1 zamanda biligsel siirecleri harekete gegirerek derin
ogrenmeyi tesvik etmesi beklenmektedir (Gee, 2003). Bu baglamda, oyunlarin
Ogrencilerin 6nceki 6grenmelerini pekistirecek ve yeni bilgilerin edinilmesine zemin
hazirlayacak sekilde kurgulanmas1 gerektigi diisiiniilebilir. Ozellikle yapilandirmaci
o6grenme kuramina dayali olarak gelistirilen oyunlar, 6grencilerin bilgiyi aktif olarak
inga etmelerine olanak tanimakta ve anlamli 6grenme siireglerini desteklemektedir
(Piaget, 1962b; Vygotsky, 1978). Buna ek olarak, oyunlar sadece bireysel 6grenmeyi
degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesimi de tesvik ederek is birligine dayali 6grenme
ortamlarinin olusturulmasina katki saglamaktadir (Lave & Wenger, 1991).

National Research Council (2012) oyun temelli 6grenmenin dort temel islevi
oldugu belirtmektedir. 1k olarak, oyunlar, dgrencileri bir sonraki 6grenme asamasina
hazirlamakta ve onlarin yeni bilgilere yonelik zihinsel semalar olusturmalarina
yardimc1 olmaktadir. kinci olarak, grencinin mevcut 6n bilgilerini etkin bir sekilde
kullanmasma imkan taniyarak yeni bilgilerin 6grenilmesini kolaylagtirmaktadir.
Ucgiincii olarak, oyunlar dgrencilerin problem ¢dzme, elestirel diisiinme ve analitik
becerilerini gelistirmelerine katki saglamaktadir. Son olarak, oyunlar, 21. yilizyil
becerilerinin kazandirilmasinda etkili bir ara¢ olarak kullanilabilmekte ve 6grencileri
dijital okuryazarlik, yaraticilik ve is birligi gibi alanlarda gelistirebilmektedir.

Bunun yani sira, oyunlarda ogrencilerin performanslarini
degerlendirebilmeleri ~ ve  hatalarin1  diizeltebilmeleri  i¢in  geribildirim
mekanizmalarinin  bulunmast olduk¢a Onemlidir. Diizeltme amaclh geribildirim
(corrective feedback), 6grencilerin hatalarindan 6grenmelerine ve oyun iginde daha
etkili stratejiler gelistirmelerine olanak tanimaktadir (Hattie & Timperley, 2007).
Ayrica, oyunlarin elestirel diislinme ve problem ¢dzme becerilerini gelistirecek
boliimler igermesi, Ogrencilerin list diizey diislinme becerilerini destekleyerek
ogrenmelerini derinlestirebilir (Duffy & Cunningham, 1996). Bu ¢er¢evede, oyun
temelli 0grenme siirecinin eglenceli ve dgretici bilesenleri dengeli bir sekilde bir
araya getirmesi, 0grenci motivasyonunu artirarak 6grenmenin daha kalici olmasini

saglayabilir.



Sonug olarak, oyun temelli Ogretim yontemi, biligsel bilimler ve egitim
psikolojisi alanlarinda yapilan arastirmalar 1s181inda 6grenmeyi destekleyen etkili bir
ara¢ olarak degerlendirilmektedir. Egitsel oyunlarin tasarim siirecinde, &grenci
motivasyonunu artiran ve biligsel siiregleri destekleyen unsurlara yer verilmesi biiylik
onem tagimaktadir. Bu dogrultuda, oyun temelli 6grenmenin geleneksel 6gretim
yontemlerine kiyasla daha etkili ve siirdiiriilebilir 6grenme ¢iktilar1 saglayabilecegi

sOylenebilir (Mayer, 2019).

1.5. Oyun Temelli Ogrenmenin Tasarim Unsurlari

1.5.1. Oyun Mekanigi
Oyunda oncelikle 6gretim amaci, sonra o amaca uygun kazanimlarin oyuna
dahil edilmesi ve oyunun sonunda da oyuncunun kendi performansiyla ilgili

geribildirim alabilecegi bir degerlendirme sistemi olmalidir (Um vd., 2012).

1.5.2. Gorsel, Estetik Tasarim

Oyunun igerik kisminin gorsel Ogelerle zenginlestirilmesini ifade eder.
Oyunda oyuncunun kendinden izler bulabilecegi tasarimlari yapilmasina imkéan
saglamak veya kendini bulacagi ilgisini ¢ekecek gorseller kullanmak,
geribildirimlerin, uyarilarin dikkat ¢ekici olmasini saglamak gorsel tasarim ilkesi

icinde yer alir.

1.5.3. Ses Tasarimi

Oyunda, oyuncunun dikkatini uyanik tutmak i¢in etkili kullanilmas1 gereken
bir diger oyun 6gesi de seslerdir. Oyun sesleri, oyunculara ipuglar1 veren, heyecan ve
tutku uyandiran, motivasyona katki saglayan nitelikte olmalidir ve ses uyarani

oyuncular iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir (Plass & Kaplan, 2016).

1.5.4. Anlati Tasarim
Bir oyunda anlati, oyunun mekanizmasiyla ilgili bilgilerden oyuncular
haberdar etmeyi amaclamalidir. Oyunun amacini, baglangicini, nasil sonlanacagin

oyuncuya dogru bir sekilde anlatmak, oyunun amacina ulasilmasini kolaylastirir.
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1.5.5. Tesvik Sistemi

Oyunda tesvik, oyuncunun oyuna uyum saglayip kendini ait hissederek
siirecin igine girmesi icin kullanilan 6diil sistemidir (Plass vd., 2013). Odiil, somut
veya soyut olabilir. Somut odiiller: puan, rozet, yildiz, madalya; soyut ddiiller ise,
grup liderligi, boliim ydneticisi olma, bir sonraki oyunun kilidini agma gibi dédiillerdir

(Plass & Pawar, 2020).

1.6. Oyunun Duygusal Temelleri

Insanligin varolusundan itibaren bos zamanlarmi doldurma araci olarak
kullanilan ve fiziken oynanarak can sikintisindan kurtulma, sosyallesme, kisisel
yeterlilik duygusunu tatmin etme gibi amaglarla oynanan oyunlar, dijitallesmenin
artmasiyla bilgisayar ortamlarma tagimmistir. Bilgisayarlarin oyun araci olmasiyla
oyun oynamak daha kolay hale gelmis ve oyun kavrami bazi yas gruplar1 i¢in hayatin
daha vazgegilmez bir parcasi haline gelmistir. Oyunlar, eglence ve haz saglamay1
amaglayan araglardir; alinan haz duygusu, oyuncularin oyunlara devam etme istegini
pekistirmektedir (Anderson & Dill, 2000). Bununla birlikte, yapilan arastirmalar,
oyunlarin sadece eglence saglamadigini, ayn1 zamanda yogun stres, kaygi ve sikinti
da yaratabilecegini ortaya koymustur (Conati & Gutica, 2016). Bu bulgu, oyunlarin
yalnizca zevk vermekle kalmadigini, ayn1 zamanda oyuncularin duygusal durumlar
tizerinde de etkili olabilecegini gostermektedir.

Egitim arastirmalarina gore, duygusal durumlar 6grenmeye dogrudan etki
edebilir ve Ogrencilerin bilissel siireglerini hizlandirip yavaslatabilir (Graesser,
2014). Ogrencinin duygusal hali, 6grenme basarilarmi etkileyebilir, ¢iinkii
motivasyon, dikkat ve problem ¢ozme gibi biligsel yetiler duygusal durumlarla
yakindan iliskilidir. Bu baglamda, 6grencilerin duygusal hallerinin yonetilmesi,
ogrenme stireglerinin verimliligini 6nemli 6lclide artirabilir. Oyunlarin, 6grencilerin
duygusal hallerini etkileyebilecegi ve bu etkilesimin 6grenmeye katki
saglayabilecegi goz Oniine alindiginda, egitimde oyunlarin kullaniminin 6nemi daha
da anlagilmaktadir.

Garris vd. (2002), oyunlarin 6grencilerin duygusal bagliliklarini artirarak,

ogrenme slireglerini  zenginlestiren etkiler yarattigin1 vurgulamaktadir. Ancak
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oyunlarin etkisi her zaman olumlu olmayabilir. Bazi tiirdeki oyunlar, 6zellikle
rekabet¢i ve siddet iceren igeriklere sahip olanlar, 6grencilerde kaygiy1r ve stresi
artirabilir. Anderson & Dill (2000) siddet igerikli oyunlarin, oyuncularin duygusal
dengesini bozabilecegini ve bu durumun O6grenme lizerinde olumsuz etkiler
yaratabilecegini belirtmistir. Bu nedenle, egitimde oyun kullanirken, 6grencilerin
psikolojik durumlarmni olumsuz yonde etkilemeyecek tiirde oyunlarin segilmesi
biiyiik 6nem tagir.

Gee (2003) oyunlarin egitimdeki roliinii anlatirken, 6grencilerin 6grenmeye
daha fazla katilm gostermeleri ve duygusal bag kurmalar gerektigine dikkat
¢ekmistir. Oyunlar, 6grencilerin sadece bilgi edinmelerini degil, ayn1 zamanda 0
bilgiyi duygusal olarak igsellestirmelerini saglar. Bu sayede, 6grenciler daha derin
bir 0grenme deneyimi yasar. Egitimde oyun kullanildiginda, oyunlarin duygusal
etkilesimi artirma kapasitesi, 68rencilerin 6grenmeye olan ilgilerini dogrudan olumlu
etkiler.

Ayrica, Anderson & Dill (2000), oyunlarmm &grencilerin igsel
motivasyonlarint  giiclendirdigini ve oOgrenmeye olan ilgilerini pekistirdigini
savunmustur. Bu, 6zellikle 6grencilerin 6grenme siireglerinde aktif bir rol aldiklari
oyunlarda daha belirgin hale gelir. Egitimde oyunlarin dogru se¢ilmesi, 6grencilerin
hem duygusal hem de biligsel olarak daha verimli bir 6grenme deneyimi
yasamalarin1 saglayabilir. Mayer ve digerleri (2019) ise, oyunlarin egitici amagla
kullanilmasinin, 6grencilerin motivasyonlarini artirma ve dgrenme siire¢lerini daha
etkili hale getirme potansiyeline sahip oldugunu belirtmistir.

Oyunlarda amaglanan Ogretim kazanimlarmi 6grencinin  edinmesini
saglayacak ana etken, oyunlarin oyuncunun ilgisini ¢gekmesidir (Gee, 2007; Prensky,
2006). Oyuncunun ilgisini ¢ekmek i¢in tiim oyun girdileri kuralina uygun olmalidir.
Oyun temelli 6grenmede dort farklh katilim tiirii vardir. Davranigsal katilimda oyuncu
oyun lizerine diisiinmez, kurallara uygun tiklamalar yapar ve karsiliginda 6diil alirsa
davranis pekisir, 6diil alamazsa davranig soner. Bilissel katilimda mantik yiiriitme ve
cikarimlara gore amaca ulasmaya yonelik hareket edilir ki asil istenen ve
kazanimlarin oyuncuya aktarildigi tiir budur (Mayer, 2014a). Duygusal katilimda
oyuncu, oyun karakterleriyle kendini 6zdeslestirir, ortak duygular gelistirir (Plass

vd., 2020). Sosyokiiltiirel katilimda ise ana amag bagkalariyla etkilesime gegmek ve
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iletisim saglamaktir. Sosyokiiltiirel katilim, biligsel katilima destek saglar
(Steinkuehler, 2006).

Sonug olarak, egitimde oyunlar (dijital veya fiziksel), 6grencilerin duygusal
durumlarim1 etkileyerek onlarin 6grenmeye olan ilgilerini artirabilir. Ancak,
oyunlarin igerigi dikkatlice se¢ilmeli, 6grencilerin psikolojik durumlarini olumsuz

etkileyebilecek faktorlerden kaginilmalidir.

1.7. Tiirk¢e Egitim Programlarinda Oyun Kavram

Cocugun okul oncesi donemden baslayarak bilissel, duygusal ve toplumsal
olarak gelisimine katki saglayan oyunlar, nesnelerle temasi, is birligini, rekabeti
igerir. Cocuklugun ilk yillarindan itibaren fiziki temas gerektiren oyunlar oynayan
bireyler yaslar1 ilerledik¢e oyunlarin igerigini degistirerek oyun ihtiyaglarini karsilar.

Tirk¢e ana dili egitiminde de oyunlardan yararlanilmaktadir. MEB (2019)
yayimladig1 program i¢in hazirlanan 6gretmen kilavuz kitaplarinda Tiirkge dersi i¢in
farkl1 temalarda dil edinimine yardimci olabilecek oyunlara yer verilmistir. Ornegin;
5. smif Tiirk¢e ders kitaplarinda, O6grencilerin kelime dagarcigini gelistirmeye
yonelik su oyunlara yer verilmistir. “Her Geng¢ Kiz Zekidir” metninde, 6grenciler
“Once, sonra, simdi, her zaman” komutlarima uygun ciimleler kurarak “Zaman
Tiineli” oynar. “Derinliklerde Yasam” metninde su canlilarini tanitan kartlar
hazirlanir, gorsellerle desteklenir. “Yazinin Bulunusu” metninde sessiz harflerden
kelimeler tiiretilir ve climle i¢inde kullanilir. “Ebru Sanat1” metninde harflerle 6zel
adlar bulma oyunu oynanirken, “Selimiye’ye Dogru” metninde Ogrenciler
ogrendikleri kelimeleri bilmecelerle birbirlerine sordurur. Bu etkinlikler, 6grenmeyi
hem yaratici hem eglenceli hale getirir.

2019 yilinda yayinlanan Tiirkge Egitim Programina gore 6. smif Tiirk¢e ders
kitaplarinda, 0grencilerin eglenerek 6grenmesini amaglayan gesitli egitsel oyunlara
yer verilmistir. “Niliifer Prenses” ve “Eskici” metinlerinde gecen bulmaca oyunlari,
deyim ve kavramlar kesfetmeye yoneliktir. “Anadolu’nun Sesi” metninde karigik
harflerle verilen kelimeleri bulma, “Komsuluk” metninde ise kelime kiipiiyle ciimle
kurma etkinligi yer alir. “Ah Su Gengler” metninde deyimler gorsellerle
eslestirilirken, “Mor Salkimli Ev” metninde 6grencilerden 6zlii s6zleri bulmalar

beklenir. Bu oyunlar, 68rencilerin dil becerilerini gelistirmeye katki saglar.
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7. smf Tiirkce ders kitaplarinda yer alan egitsel oyunlar, 6grencilerin hem dil
becerilerini hem de sosyal yetkinliklerini gelistirmeye yoneliktir. “Kitaplarla Kurulan
Dostluk” metninde empati kurmaya yonelik dogaglama ¢aligmalar1 yapilirken,
“Yazar ve Okuyucu” metninde zaman kiplerini 6gretmek amactyla grup temelli bir
oyun oynanir. “Atatiirk’ten Anilar” metninde ise kelime bilgisine dayal1 bir bulmaca
¢ozme etkinligi yer alir. Bu oyunlar, 6grenmeyi daha etkili ve keyifli hale getirir.

8. smuf Tiirkce ders kitaplarinda, dgrencilerin sozciik bilgilerini gelistirmeye
yonelik su egitsel oyunlara yer verilmistir. “Ergenekon Destan1” metninde 6grenciler,
bulmaca ¢ozerek anahtar kelimeyi bulmaya calisir. “Anadolu’da Konukseverlik”
metninde ise karisik harflerden olusan deyimleri dogru siraya dizerek anlamli hale
getirme etkinligi yapilir. Bu oyunlar, 6grencilerin dikkatini artirirken dil 6grenimini
eglenceli bir sekilde destekler.

Milli Egitim Bakanligi’'nin (2024) yayimladigi Tirkiye Yiizyilh Maarif
Modeli kapsaminda hazirlanan 5. smif Tiirkge dersi Ogretim programinda,
ogrencilerin s6z varhigmi gelistirmeleri, on bilgilerini harekete gecirecek
etkinliklerde aktif rol iistlenmeleri ve ekip calismasina yonelik beceriler kazanmalari
amactyla “Oyun Diinyas1” temas1 yer almaktadir. Bu tema, fiziksel oyunlarin egitsel
stireclere entegrasyonunu destekleyerek hem dil gelisimini hem de sosyal etkilesimi
tesvik etmeyi amaclamaktadir.

Tirkgce ders kitaplarinda yer alan bu oyunlarin ortak 06zelliklerine
bakildiginda, dnceden hazirlanan bir diizenek bulunmamasi, 6grencilerin birbiriyle
etkilesimine bagl olarak oyunlarin iceriginin degisebilirligi, 6grencilerin birbiriyle
etkilesimine ortam sunmak i¢in hazirlandig1 goriilmektedir. Bu oyunlarin fiziki
olarak ogrencilerin aktif katilimmna olanak sundugu ve ogrencilerin somut
materyallere dokunarak oynadigi oyunlar oldugu goriilmektedir.

Dijital ortamlarin yayginlasmasiyla birlikte, fiziksel oyunlarin dijital ortama
aktarilmasi giindeme gelmistir. Ses, gorsel ve hareket unsurlari iceren dijital temelli
oyunlar, ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmekte ve egitimde de kullanilmaktadir. Ancak fiziksel
oyunlar, yiiz yiize etkilesim ve fiziksel temas agisindan daha fazla olanak
sundugundan, dijital ortama aktarildiklarinda etkilerini yitirme riski tasir. Bu
durumun cocuklar acisindan olumlu mu yoksa olumsuz mu sonuglar dogurdugu

tartismalidir.

14



Video oyunlarinin ortaya ¢iktigi ilk donemlerde, daha ¢ok bu oyunlarin
bireyler tizerindeki psikolojik etkileri incelenmis, ancak Malone (1981) ¢alismasiyla
birlikte oyunlarin edilgen degil, etken bir kavram oldugu fikrini 6n plana ¢ikarmistir.
Arastirmact oyunlarin motivasyonel 6zelliklerine vurgu yaparak, oyuncularin olumlu
etkilesimler yoluyla yeni bilgiler edinebilecegini ileri siirmiistiir.

Egitim sistemlerinin, bireysel ve toplumsal ihtiyaglara uygun olarak
sekillenmesi gerektigi diistiniildiigiinde, teknolojik gelismelerin hizla ilerledigi
giiniimiizde, egitim siireclerinin de bu gelismelere uyum saglamasi kaginilmazdir
(Kaya & Uyangor, 2022). Glniimiiz egitim sisteminde, dijital diinyayla i¢ ige
bliyiiyen ¢ocuklarin 6grenme stireglerinde teknoloji temelli yontemlerin kullanilmasi,
kalic1 6grenmeyi destekleyen 6nemli bir unsur haline gelmektedir (Mayer, 2014a).

Cagimizda Dbireylerden beklenen beceriler giderek c¢esitlenmekte ve
karmagiklagmaktadir. Geleneksel egitim yontemlerinin bireylerin {ist diizey beceriler
kazanmas1 noktasinda yetersiz kaldig1 goriisii yayginlagsmakta, bu nedenle yenilik¢i
ve etkilesimli egitim modellerine duyulan ihtiya¢ artmaktadir (Yesilyaprak, 2003).
Oyun Ogelerinin egitim siireclerine entegre edilmesi, ders siirelerinin uzun
olmasindan kaynaklanan motivasyon kaybini 6nlemeye yardimei olabilmektedir.
Bediou vd. (2018) tarafindan yiiriitillen aragtirmalar, oyunlarin dogrudan 6gretim
amact tagimadigi durumlarda bile dikkat ve algilama becerilerini gelistirme
potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymustur. Calismalar, uzun siire dijital oyun
oynayan bireylerde dikkat ve algi seviyelerinde gelisim gdzlemlendigini, ayrica algi
stireclerinde yavaglik yasayan bireylerin oyunlar sayesinde olumlu ydnde ilerleme
kaydettigini  gostermektedir (Green & Bavelier, 2003). Bu ¢ergevede
degerlendirildiginde, oyun temelli 6grenme yontemleri, egitim siireglerini daha etkili
ve verimli hale getirme potansiyeline sahiptir. Oyunlarin egitimde kullanimi, fiziksel
veya dijital oyun olmasi fark etmeksizin 6grencilerin biligsel ve sosyal becerilerini
gelistirerek, 6grenme siireclerine olan ilgilerini artirmakta ve egitimde kalici

ogrenmenin saglanmasina 6nemli l¢iide katki sunmaktadir (Gee, 2003).
1.8. Oyun ve Motivasyon

Oyunlarin motivasyon {iizerindeki etkisi, egitimdeki en 6nemli unsurlardan

biridir. Motivasyon, 6grencilerin 6grenmeye olan ilgisini, bagliliklarin1 ve siirece
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katilimlarmi belirleyen temel bir faktordiir (Ryan & Deci, 2000). Ozellikle oyun
temelli 6grenme ortamlarinda, 6grenciler, oyun siirecinde elde ettikleri basarilar ve
odiiller araciligiyla igsel motivasyonlarini artirabilirler. Ryan & Deci (2000) igsel
motivasyonun, bireylerin bir etkinligi kendi istekleriyle ve zevk alarak yapmalarini
sagladigini belirtmistir. Oyunlar, 6grencilerin eglenerek 6grenmelerini ve kendilerini
gelistirmelerini miimkiin kilar. Bu durum, 6grenme siirecini daha g¢ekici hale getirir
ve 6grencilerin sinif i¢indeki etkilesimlerini artirir.

Vallerand (1997) motivasyonun egitimdeki basarmin anahtari oldugunu
savunmus ve Ogrencilerin motivasyonlarimi arttiracak faktorlerin 6grenme ortaminda
nasil sekillendirilebilecegine dair dnemli bulgular sunmustur. Oyunlarin egitimde
kullanimi, 6zellikle digsal motivasyonu igsel motivasyona doniistiirme potansiyeli
tasiyan bir ara¢ olarak one cikmaktadir. Ogrencilerin digsal ddiillerle (puanlar,
seviyeler, rozetler vb.) baslama siireci, zamanla ig¢sel Odiillere (kisisel tatmin,
Ozgliven artis1, basar1 hissi) doniigebilir. Bu doniisiim, 6grencinin 6grenmeye daha
derinlemesine katilimini saglar ve 6grenme stirecini daha verimli hale getirir.

Garris vd. (2002) 6grenme motivasyonunun, 6grencinin basarma duygusu ve
gelisen becerilere dair geri bildirimlerle desteklenmesi gerektigini vurgulamaktadir.
Oyunlar, bu tiir geri bildirimleri aninda saglayarak, dgrencilerin gelisimlerini ve
ilerlemelerini izlemelerini saglar. Bu stirecin dogal bir parcasi olan zarif basarisizlik
(graceful failure) ilkesi, Ogrencilerin hata yapmalarini ve bu hatalardan ders
cikarmalarin1 tesvik eder. Kapur (2008), oyunlarda Kkarsilasilan zorluklarin,
Ogrencilerin  bu zorluklarla basa c¢ikma becerilerini gelistirmelerine ve
motivasyonlarin1 artirmalarina yardimci oldugunu belirtmistir. Zorluklarin dogru
sekilde yapilandirilmasi, 6grencilerin basariya ulagsmak i¢cin motivasyonlarini stirekli
yiiksek tutmalarina olanak taniyarak onlari siiregte aktif olmaya tesvik edebilir.

Oyunlarin sosyal etkilesim ve is birligi gerektirmesi, motivasyonu daha da
artiran bir diger faktordiir. (Vygotsky, 1978) 6grenmenin sosyal bir siire¢ oldugunu
ve Ogrencilerin birbirlerinden 6grenmelerinin biiyiik bir rol oynadigini ifade etmistir.
Cok oyunculu oyunlar, 6grenciler arasinda is birligi ve grup ici etkilesim yoluyla
ogrenme firsatlar1 yaratir. Um vd. (2012), oyunlarin sosyal etkilesimi artirarak
ogrencilerin, 6grenme siireclerinde birbirlerine yardimer olma ve bilgiyi paylasma

motivasyonlarmi pekistirdigini ortaya koymustur. Ogrenciler, bir takim iginde
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birlikte calisarak hedeflerine ulasmay1 deneyimledikge, bu tiir etkilesimler onlarin
O0grenme motivasyonunu artirir.

Son olarak Mayer vd. (2019), oyun temelli 6gretim yontemlerinin 6grencilere
yalnizca bilgi kazandirmakla kalmayip ayni1 zamanda 6grenme siireglerinde icsel
motivasyonlarimi artiracak firsatlar sundugunu ifade etmistir. Ogrencilerin oyunla
etkilesimi, 6grenme siirecinin eglenceli, stressiz ve keyifli bir sekilde ilerlemesini
saglar. Bu siiregte 6grenciler, kendi hizlarinda ilerleyerek istedikleri zaman dinlenme
veya yeniden deneme firsatina sahip olurlar. Bu esneklik, 6grenme siireclerinde
Ogrencinin kontroliinii artirir ve motivasyonunu pekistirir.

Bu bulgular, oyunlarin egitimde motivasyon artirici ve etkilesimli bir arag
olarak kullanildiginda, 6grencilerin sadece bilgi edinme siireglerini degil, ayni
zamanda Ogrenmeye olan genel ilgilerini de olumlu yonde etkiledigini
gostermektedir. Oyunlar, egitimde kullanilan en gii¢lii motivasyon araclarindan biri
olarak, 6grencilerin uzun siireli 6grenme ve gelisim siireclerini destekleyen bir yap1

sunmaktadir.

1.9. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Oyunlar, 6grenme siirecini eglenceli hale getirerek 6grencilerin tutumunu
artirmakta ve Ogrenmeye yonelik kaygilarini azaltmaktadir (Malone & Lepper,
1987). Ozellikle dil dgretiminde oyun temelli etkinliklerin kullanimi, 6grencilerin
kelime dagarcigini gelistirmelerine, dili dogal baglamlarda kullanmalarma ve
akranlariyla etkilesim kurmalarina katki saglamaktadir (Wright vd., 2006). Ayrica,
oyun temelli 6grenme modeli yalnizca biligsel becerileri degil; ayn1 zamanda sosyal
ve duyussal becerilerin gelisimini de desteklemektedir (Vygotsky, 1978).

Gilinlimiizde dijital oyunlar ve teknoloji temelli 6grenme araglari, 6zellikle Z
kusag1r ve Alfa kusagi olarak adlandirilan yeni nesiller i¢in bir tercihten ¢ok bir
gereklilik halini almistir (Prensky, 2001a, 2001b). Ancak sesli ve hareketli gorsel
uyaranlara ayni anda maruz kalan bireylerin dikkatlerini siirekli olarak odaklamalari
her zaman miimkiin olmayabilir. Bu nedenle, dijital temelli oyunlara alternatif olarak
daha az uyaran igeren oyun tiirleri diisliniilmelidir. Fiziksel oyunlar; kartlar, sekiller,

panolar gibi somut materyallerle gelistirilen ve 6grencilerin dogrudan etkilesimde
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bulunabilecegi etkinliklerdir. Bu tiir oyunlarda hareket ve ses unsurlar1 bulunmaz;
yalnizca gorsel 6geler yer alir.

Tiirkge Ogretimi baglaminda oyun temelli etkinliklerin &grenme siirecine
etkisini incelemek, bu yontemin 6grencilerin akademik basarisi ve tutumu iizerindeki
roliinii daha iyi kavramamiza yardimci olacaktir. Yabanci dil egitiminde hem dijital
hem de fiziksel oyunlarla 6gretim konusunda bir¢ok kapsamli aragtirma yapilmis
olmasma ragmen Tiirkge Ogretimi Ozelinde yapilan g¢alismalarin oldukga sinirl
oldugu goriilmektedir. Ayrica iki oyun formunu Tiirk¢e 6gretimi lizerinde dogrudan
karsilagtiran ¢alismalara rastlanmamustir. Tiirk¢e derslerinde oyun temelli
etkinliklerin nasil uygulanabilecegini belirlemek ve hangi yontemin ogrenci
tutumuna daha olumlu katki sagladigimi ortaya koymak, alandaki eksikliklerin
giderilmesine katki sunacaktir.

Bu arastirma kapsaminda asagidaki sorulara yanit aranmaistir:

e Konu anlatimi ardindan yapilan pekistirme etkinliklerinin tiiriiniin (soru-

cevap, fiziksel oyun ve dijital oyun)
a. Tiirkge dersi basari diizeyi lizerinde anlamli bir etkisi var midir?
b. Tirk¢e dersine yonelik tutum diizeyi lizerinde anlamli bir etkisi

var midir?
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2. ALANYAZIN

2.1. Egitimde Oyunlar

Mayer (2014a) tarafindan yapilan ¢alismalar, oyun temelli Ogretim
yonteminin geleneksel Ogretim yontemlerine gore daha etkili oldugunu ortaya
koymaktadir. Bu arastirmalarda, dil 6gretimi, fen ve matematik gibi farkli alanlarda
oyun temelli O0gretim ile Ogretim yapilan Ogrencilerin, geleneksel yontemlerle
egitilen 6grencilere kiyasla daha iyi sonuglar aldiklar1 vurgulanmigtir. Mayer vd.
(2019) oyunlarin o6grencilere daha fazla etkilesim, geri bildirim ve motivasyon
sundugunu, bu faktorlerin 6grencilerin 6grenme basarisini 6nemli Olgiide artirdigini
belirtmistir. Oyun temelli 6gretim, 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini
saglar, ayn1 zamanda onlarin kritik diislinme becerilerini, problem ¢6zme
yeteneklerini ve yaratici diisiinme kapasitelerini gelistirir (Mayer, 2014a).

Plass ve digerlerine (2015) gére oyunlarin sadece bilissel yonlerden degil,
aynt zamanda duyussal, kiiltiirel ve motivasyonel boyutlardan da desteklenerek
hazirlanmas1 gerektigini vurgulamaktadir. Egitsel oyunlar, bu ¢ok yonlii boyutlarin
her birini dikkate alacak sekilde tasarlanmalidir. Oyunlarin tasariminda, oyun
stirecinin hangi 6grenme kazanimlarini hedefledigi, hangi becerilerin desteklenecegi
ve Ogrencilerin bu siirecte nasil etkilesimde bulunacagi net bir sekilde
belirlenmelidir. Oyunlarin basarisi, 6grencilerin oyun sirasinda mevcut bilgilerini test
etmelerine, ayn1 zamanda yeni bilgilerin gelismesine zemin hazirlayacak unsurlara
dayanmaktadir. Bu unsurlar, 6grencilerin oyun igerisinde 6grenmeye aktif katilim
gostermelerini saglar ve slirecin verimliligini artirir.

Bir egitici oyunun tasarlanmasi sirasinda, oyunun igerigi ve O&grenme
kazanimlar1 goz 6nilinde bulundurulmalidir. Oyunun belirli bir konu igin 6gretici olup
olmayacagt ve o konunun oyunla ne kadar uyumlu oldugu dikkatlice
degerlendirilmelidir. Istenilen kazanimin oyun yoluyla edindirilmesi miimkiinse,
oyun tasarimi buna uygun bir sekilde yapilmalidir. Her bir kazanim i¢in farkh
O0grenme alanlarmi tetikleyecek oyunlar tasarlanmali, bu oyunlar araciligiyla
ogrencilerin ¢ok yonlii gelisimi desteklenmelidir (Plass vd., 2015). Bu tiir bir tasarim,
ogrencilerin sadece akademik bilgi edinmelerini degil, ayn1 zamanda duygusal,

sosyal ve odaklanma becerilerini de gelistirebilecek sekilde hazirlanmalidir.
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Cocuklar, egitim ¢agindan 6nce oyun oynama davramisini gelistirir ve bu
donemde oyun, onlarin diinyay1 anlama ve yeni beceriler kazanma yollarindan biri
haline gelir. Ancak egitim ortamina geldiklerinde, oyunlar geleneksel smif ici
Ogretim yontemleriyle catisma yaratabilir. Flavell vd. (1987) ¢ocuklarin oyun yoluyla
gelistirdikleri becerilerin, okul ortaminda genellikle karsilik bulmadigini ve bunun da
cocuklarin egitim siirecine uyum saglamalarin1 zorlastirabilecegini belirtmislerdir.
Egitim ortamlarinda oyun oynamaya aligkin olan o6grenciler, geleneksel Ggretim
yontemlerine karst direng gosterebilir ve bu durum, onlarin 6grenme siireglerinde
aksamalara yol agabilir. Bu tiir durumlarin Oniine gegebilmek igin, egitim
ortamlarinda oyun temelli yontemlerin yer almasi faydali olabilir.

Oyun temelli Ogrenme, dil Ogretimi alaninda da sayisal becerilerin
gelistirilmesinde de etkili bir yontem olarak kabul edilmektedir. Ozellikle
Matematik, Fen ve Teknoloji derslerinde oyun destekli 6gretim, ogrencilerin
kavramsal anlamalarin1 giiclendirmek ve 6grenme siirecini daha etkilesimli hale
getirmek amaciyla siklikla aragtirma konusu olmustur (Porter vd., 2011). Sayisal
becerilerin erken yaslardan itibaren gelistirilmesi gerektigi goriisii egitim
literatiirlinde yaygin olarak kabul edilmekte olup, bu becerilerin okul oncesi
donemden itibaren oyunlar aracilifiyla desteklenmesinin Ogrencilerin ilerleyen
yillarda sayisal okuryazarlik diizeyini artiracagi belirtilmektedir (Wolfgang vd.,
2001). Ozellikle erken yaslarda edinilen problem ¢dzme becerilerinin ve mantiksal
diistinme yetisinin, dijital oyunlar yoluyla pekistirilerek, o6grencilerin analitik
diisiinme kapasitelerini artirdig1 aragtirmalarla ortaya konmustur (Gee, 2003).

Matematik 6gretiminde geleneksel yontemler ile oyun temelli yaklagimlar
karsilastirildiginda, oyunlarin baglamsal O6grenmeyi tesvik ettigi ve bu sayede
matematiksel kavramlarin soyut olmaktan c¢ikarak somut hale geldigi One
stiriilmektedir (Devlin, 2011). McLaren vd. (2017a) tarafindan yiiriitiilen bir
calismada, ortaokul Ogrencilerine ondalik kesirlerin 6gretimi amaciyla "Decimal
Point" adli bilgisayar oyunu oynatilmis ve geleneksel ders yontemleriyle 6grenim
goren bir kontrol grubuyla kiyaslanmistir. Arastirma sonucunda, oyun temelli
O0grenme yontemini deneyimleyen Ogrencilerin siire¢ degerlendirme sinavindaki
puanlarinin 0,43; sonu¢ degerlendirme sinavindaki puanlarinin ise 0,37 oraninda

kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir.
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Fen Bilimleri alaninda oyun temelli egitimin etkili oldugu ve 6zellikle dijital
oyunlar ile simiilasyonlarin bilimsel kavramlarin 6grenilmesini kolaylastirdig
belirtilmektedir (Mayer, 2014a). Adams vd. (2012) tarafindan yapilan deneysel bir
caligmada, liniversite O6grencilerine 1slak hiicreli pillerle ilgili "Cache 17" adli bir
macera oyunu oynatilmis ve bu grubun basari testi sonuglarinin, geleneksel 6grenme
yontemleriyle egitim goren Ogrencilerden anlamli derecede yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu tiir oyunlarin, bilimsel kavramlar1 giinlik yasam baglamina
oturtarak O0grenmeyi daha anlamli hale getirdigi ve Ogrencilerin motivasyonunu
artirdig1 ifade edilmektedir (D. B. Clark vd., 2016).

Oyun temelli Ogrenmenin Ogrencilerin motivasyonu tizerindeki etkisini
inceleyen galismalardan biri de Rapunzel projesidir (Plass vd., 2009). Bu projede,
temel programlama becerilerini gelistirmek amaciyla dijital oyunlar kullanilmis ve
ozellikle kiz ogrencilerin programlama becerileri ile sayisal alanlara yonelik
tutumlarinda 6nemli gelismeler kaydedildigi gozlemlenmistir. Bu sonug, oyun
temelli egitimin sadece akademik basartyr1 degil, ayn1 zamanda &grencilerin
Ozglvenlerini ve Ogrenmeye yonelik ilgilerini artirmada da etkili olabilecegini
gostermektedir (Plass vd., 2009).

Oyun temelli 6grenme, yalnizca sayisal alanlarla siirli kalmayip, tarih
ogretiminde de etkili sonuclar vermektedir (Squire, 2004). Ornegin, ABD tarihi
konusunda lise 6grencilerine oynatilan "Civilization 3" oyununun, tarihi kavramlarin
daha 1yi anlasilmasina ve 6grencilerin tarihe olan ilgilerinin artmasina katki sagladigi
belirlenmistir (Pagnotti & Russell, 2012). McCall (2011) tarih 6gretiminde kullanilan
"Total War" gibi strateji oyunlarimin, dgrencilere tarihi olaylar1 sanal bir ortamda
deneyimleme imkani sunarak tarihi siirecleri daha iyi kavramalarina yardimci
oldugunu ve bu sayede tarihi bilgilerin ezberlenmek yerine igsellestirilmesini
sagladigin1 One siirmektedir. Ayrica, tarihi simiilasyon oyunlarinin, 6grencilerin
elestirel diisiinme ve olaylar arasindaki neden-sonug iliskilerini degerlendirme
becerilerini gelistirdigi ifade edilmektedir (Weitze, 2014).

Sonug olarak, oyun temelli 6grenme, yalnizca eglenceli bir §gretim yontemi
olmakla kalmayip, ayni zamanda Ogrencilerin akademik bagarilarin1 artiran,
motivasyonlarini yiikselten ve disiplinler aras1 6grenme siireclerini destekleyen etkili

bir pedagojik ara¢ olarak degerlendirilmektedir (Gee, 2003). Ozellikle dijital
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oyunlarin ve simiilasyonlarin, matematik, fen bilimleri ve tarih gibi ¢esitli alanlarda
derinlemesine 6grenmeyi destekledigi, 6grenci motivasyonunu artirdigl ve karmasik
kavramlar1 daha erisilebilir hale getirdigi yapilan arastirmalarla ortaya konmustur
(Hamari vd., 2016). Gelecekteki egitim sistemlerinde, oyun temelli 6grenmenin daha

genis ¢apta benimsenmesi, egitimin niteligini artirmada énemli bir adim olabilir.

2.2. Anadil Egitiminde Oyunlar

Oyunlar, 6grencilerin dil 6grenme siirecinde aktif katilimini1 saglayarak hem
dil becerilerini hem de sosyal etkilesimlerini gelistirmekte ve bu sayede kiiltiirel
kodlar1 6grenmelerine katkida bulunmaktadir (Kilig, 2012). Oyun temelli 6grenme,
yalnizca kelime bilgisini artirmakla kalmayip ayn1 zamanda &grencilerin dilbilgisi
kurallarin1 anlamalarin1 ve bunlar iletisimde dogru sekilde kullanmalarini da
desteklemektedir (Gee, 2003). Dil 6gretiminin oyun temelli yontemlerle yiritildagi
ogrenenlerde, geleneksel anlatim yontemine kiyasla daha etkili sonuglar alindig,
yapilan ¢ok sayida c¢alismayla ortaya konmustur. Bu durum, oyunlarin motivasyonu
artirarak 6grenmeyi daha eglenceli ve etkilesimli hale getirmesiyle agiklanmaktadir
(Shaffer vd., 2005). Ayrica, oyun temelli 6grenme ortamlarinin 6grencilerin biligsel
ve duyussal becerilerini destekleyerek, onlarin dile yonelik olumlu tutum
gelistirmelerine katki sundugu da vurgulanmaktadir. Bu baglamda, ortaokul
cagindaki cocuklarin dijital oyunlara ayirdiklar: siireyi belirlemek amaciyla New
York’ ta gerceklestirilen bir arastirmada, erkek cocuklarin haftalik ortalama 42 saat,
kiz gocuklarinin ise 30 saat oyun oynadigi belirlenmistir (Um vd., 2012) Oyunlarin
giderek bu denli yaygin ve etkili bir arag¢ haline gelmesi, egitim siireglerinde de
motive edici, eglendirici ve sosyal etkilesimi tesvik edici yonlerinden faydalaniimasi
gerekliligini giindeme getirmektedir (Prensky, 2005).

Bu cercevede, Estonya’ da yetiskin lise 6grencileriyle gerceklestirilen bir
eylem arastirmasinda, Estonca ana dili derslerinde oyunlastirilmis etkinliklerin
ogrencilerin derse katilimini, ilgisini ve motivasyonunu anlamli bicimde artirdig:
ortaya konmustur. Arastirmada, oyunlastirma uygulamalar: ile geleneksel dersler
karsilastirilmis; sonuglar, oyunlastirilmis derslerin daha yiiksek o6grenci aktifligi,
daha ilgi ¢ekici ders algisi ve 6grenme siirecinin daha keyifli bulunmas: gibi olumlu

ciktilar sagladigini gostermistir. Kisa siireli uygulamalarda akademik basari farki
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belirgin olmasa da, 6grencilerin derse yonelik tutum ve motivasyonlarinda énemli
artiglar gozlenmistir. Bu durum, oyunlastirmanin dil 6gretiminde yalnizca gocuklar
icin degil, yetiskin 6grenenler icin de etkili bir yontem oldugunu ortaya koymaktadir
(Kitsnik & Pérn, 2024).

Benzer sekilde, dijital oyun temelli 6grenme tizerine yapilan baska bir
arastirmada, oyunlastirma unsurlarinin (puan, rozet, seviye, gorev gibi) ders icerigine
entegre edilmesinin o6grencilerin  motivasyonunu, derse katihmini ve &grenme
siirecine yonelik ilgisini artirdigi belirlenmistir. Duolingo uygulamas: araciligiyla
yiiriitiilen yar1 deneysel ¢alismada, deney grubunun Ingilizce dinleme yeterliligi son
test puan ortalamas: (M=68.39) kontrol grubunun ortalamasindan (M=55.81) anlaml
diizeyde yiiksek bulunmustur (p = 0.002). Bulgular, oyun tabanli etkinliklerin
ogrencilerin dikkat siirelerini uzattigini, grup ¢alismalar: yoluyla sosyal ve iletisim
becerilerini gelistirdigini ve ogrenmeyi daha eglenceli hale getirdigini ortaya
koymustur. Bazi durumlarda akademik basaridaki artis sinirli olsa da, ogrencilerin
derse yonelik tutumlarinda ve i¢ motivasyonlarinda belirgin iyilesmeler saglanmistur.
Bu sonuglar, dijital oyunlarin egitim hedefleriyle uyumlu olarak planlandiginda,
ogrenme siirecini destekleyen giiglii bir arag haline geldigini gostermektedir (Abbas
& Mohammed, 2024)

Ayrica, ¢evrim ici oyun tabanli 6grenme ortamlarinin kelime 6gretimindeki
etkisini inceleyen bir ¢alismada, ortaokul 6grencileri deney ve kontrol gruplarina
ayrilarak degerlendirilmistir. Deney grubunda cevrim i¢i oyun tabanli kelime
ogretimi uygulanirken, kontrol grubunda geleneksel yontemler kullanilmistr.
Uygulama sonunda deney grubunun kelime bilgisi testlerinden elde ettigi puanlar,
kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek bulunmustur. Bulgular, oyun
tabanl uygulamalarin kelime 6grenimini kalici hale getirdigini, 6grencilerin derse
katilimini artirdigint ve 6grenme siirecini daha eglenceli ve motive edici bir hale
getirdigini ortaya koymaktadir. Ogrenciler ayrica, bu tiir uygulamalar: eglenceli,
etkilesimli ve ilgi gekici bulduklarini ifade etmistir (Santos vd., 2020).

Ortaokul ogrencileriyle yiiritilen bir diger calismada ise c¢evrim igi oyun
tabanli kelime ogretiminin, geleneksel yontemlere kiyasla daha yiiksek kelime
ogrenme basarist sagladigi belirlenmistir. Deney grubundaki 6grencilerin  test

puanlarinin anlamli diizeyde daha yiiksek ¢ikmasi, oyun tabanli 6grenmenin
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ogrencilerin aktif katilimini tesvik ederek o6grenmeyi kalici hale getirdigini
gostermektedir. Katihmcilar, bu yontemin 6grenme siirecini daha eglenceli ve motive
edici kildigini belirtmistir (Zou vd., 2021).

Son olarak, ortaokul &grencilerinin Ingilizce konusma becerilerinin
gelistirilmesinde oyun tabanli mobil uygulamalarin etkisini inceleyen bir ¢alismada,
deney grubunda mobil oyun temelli konusma etkinlikleri uygulanirken, kontrol
grubunda geleneksel yontemler kullanilmigtir.  Arastirma  sonuglari, deney
grubundaki 6grencilerin konusma akiciligi, telaffuz dogrulugu, kelime cesitliligi ve
baglam iginde dogru kelime kullanma becerilerinde kontrol grubuna kiyasla anlaml
diizeyde gelisim gosterdigini ortaya koymustur. Ogrenciler, mobil oyun tabanl
uygulamalarin 6grenmeyi eglenceli, motive edici ve etkilesimli hale getirdigini ifade
etmistir (Hanghej vd., 2022).

Bu bulgular, oyun tabanli mobil uygulamalarin konusma becerilerini
gelistirmede etkili bir yontem oldugunu ve derslerde bu tiir uygulamalara daha fazla

yer verilmesi gerektigini gostermektedir.

2.3. Yabanci Dil Egitiminde Oyunlar

Yabanct dil Ogretimi alaninda oyunlar, &grencilerin sosyal yasami
anlamalarina ve dildeki sesleri Ogrenmelerine yardimci olmak icin siklikla
kullanilmaktadir. Kongmee vd. (2012), oyunlarin 6zellikle sesletim (artikiilasyon)
ozelliklerini 6grenmek i¢in etkili dgretim yontemleri oldugunu vurgulamaktadir.
Oyun temelli 6grenme, dil kullaniminda 6grencilerin 6z-yeterlik algilarini olumlu
yonde gelistirdigi gozlemlenmistir (Plass vd., 2015). Oyunlar, dgrencilere dil bilgisi
ve kelime dagarcig gibi dil becerilerinin yani sira, kiiltiirel ve sosyal baglamdaki dil
kullanimin1 da 6grenme firsatt sunar (Gee, 2003). Bu, 6grenilen bilgilerin gergek
hayatta nasil kullanilacagin1 anlamayr kolaylastirarak motivasyonu artirmaya
yardimci olabilir.

Dil Ogretimi iizerine yapilan baska bir ¢alismada McLaren vd. (2017b)
tiniversite Ogrencilerine 7 oturum boyunca Duolingo adli dil 6gretim oyunu ile
Italyanca egitimi verilmis ve diger bir gruba ayni icerik slaytlarla sunulmustur.
Basar testlerinde, oyun ile 6grenen grubun, slaytlarla 6grenenlere gére 0,25 puan

farkla daha basarili oldugu tespit edilmistir. Ayrica, motivasyon testinde ise oyun
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temelli Ogrenen grubun, slaytlarla Ogrenenlere gore 0,75 puan daha fazla
motivasyonla 6grenim slirecini gergeklestirdigi ortaya c¢ikmistir. Bu bulgular,
Anderson & Dill (2000) tarafindan yapilan arastirmalarla paralellik gostermektedir.
Anderson & Dill (2000) oyunlarin 6grencilere aktif katilim ve problem ¢6zme
becerilerini kazandirdigini, bu da dil 6grenme siirecini daha etkili ve ¢ekici hale
getirdigini belirtmistir.

Oyun temelli 6grenmenin yabanci dil 6gretiminde etkili bir strateji oldugu
cesitli arastirmalarla desteklenmektedir. Porter vd. (2011), dijital oyunlarin
etkilesimli yapisinin, Ogrencilerin hedef dili otantik ve baglamsal bir ortamda
kullanmalarina olanak tamidigini, bunun da Ogrenme motivasyonlarint ve
katilimlarint artirdigini belirtmektedir. Bu tiir oyun temelli ortamlar, 6grencilerin dil
becerilerini dinamik yollarla uygulamalarina imkan tanimakta ve 6grenilen bilgilerin
kaliciligin1 artirmaktadir.

Bu dogrultuda, dijital oyunlarin dil 6grenme siirecine olan katkisi hem
akademik arastirmalarla desteklenmis hem de pratikte basarili sonuglar elde
edilmistir. Bu oyunlar, 6grencilerin dil becerilerini gelistirmeleri igin etkili, motive

edici ve katilimci bir ortam sunmaktadir.
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3. YONTEM

Bu aragtirmada, oyun temelli etkinliklerin Tiirk¢ce Ggretimindeki basari ve
tutum {izerindeki etkisini belirlemek amaciyla yar1 deneysel bir ¢alisma
tasarlanmistir. Bu bolimde kullanilan arastirma yaklagimi, katilimcilarla ilgili
tanimlayici bilgiler, 6grenme igeriginin 6zellikleri, 6l¢gme araglar1 ve analiz yontemi

detaylandirilmistir.

3.1. Arastirma Tasarimi

Bu ¢alisma, kontrol gruplu yar1 deneysel boylamsal (6n test — ara test — son
test) bir arastirma tasarimi ile gergeklestirilmistir. Bu arastirma tasariminda farkli
gruplara degisik uygulamalar yapilir ve gruplarin zaman i¢indeki degisimlerini
belirlemek i¢in farkli zaman dilimlerinde 6l¢iim yapilir (Creswell & Creswell, 2023).
Calisma ii¢ grupla yapilmistir. Birinci deney grubu konu pekistirme amach fiziksel
oyunlar oynarken, ikinci deney grubu dijital oyunlar oynamistir. Kontrol grubunda
ise alisageldik pekistirme etkinlikleri yiirtitilmistir.

Tiim gruplarda Tiirkge dersinin ilk dért saatinde 2019 Tiirkge Dersi Ogretim
Programi'ndaki kazanimlar (MEB, 2019) dogrultusunda 6gretim gerceklestirilmistir.
Dersler, mevcut miifredata uygun olarak anlatim yontemi, okuma-yorumlama, soru-
cevap ve alistirma etkinlikleri gibi standart Ogretim yontemleriyle islenmistir.
Arastirmanin ylriitiildiigii 6 hafta boyunca tiim gruplarda toplam 24 saat konu
anlatim1 yapilmis ve ilgili konunun kazanimlari eksiksiz bir sekilde 6grencilere
aktarilmistir.

Dersin son iki saati ise grup tiiriinii belirleyen farkli pekistirme etkinliklerine
ayrilmistir. Kontrol grubu, Tirkge derslerinin alisageldik 6gretim yontemleriyle
islendigi 6grenci grubunu temsil etmekte olup, bu grupta arastirmanin miidahalesi
olan oyun temelli etkinlikler uygulanmamais, onlarin yerine deyimler ve atasozleri ile
ilgili soru cevap, bosluk doldurma, ¢oktan se¢gmeli sorularla pekistirme caligmalari
yapilmistir. Fiziksel oyun grubunda, rekabet igeren bireysel oyunlar, is birlikli
oyunlar ve gruplu oyunlar seklinde siniflandirilan oyunlar oynatilmistir. Dijital oyun
grubunda ise g¢evrim i¢i WordWall platformu kullanilarak fiziksel oyun grubuna

benzer sekilde bireysel oyunlar, is birlikli ve sosyal iletisim gerektiren oyunlar ve
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gruplar aras1 oynanan rekabet¢i oyunlar oynatilmistir. Oyunlarin basinda, oyunlar
eger gruplu ise kazanan gruba; eger bireye ise bireye ddiiller verilmistir. Somut 6diil
olarak dondurma, ¢ikolata, yildiz, rozet; sosyal etkinlik 6diilii olarak piknik etkinligi
verilecegi yarigsmalarin  basinda Ogrencilere hatirlatilmis  her hafta farkh
odiillendirmeler yapilmistir.

Derslerde oyunlardan Once interaktif tahta aracilifiyla etkinliklerin nasil
gerceklestirilecegi agiklanmis ve oyun kurallart belirtilmistir. Aragtirma gruplari

bazinda haftalik uygulama akisi Sekil 1°de gosterilmektedir.

Soru-Cevap
Konu Anlatimi Etkintigi
(4 Saat) (2 Saat)

Konu Anlatimi Fiziksel Oyun

Etkinligi
(4 Saat) (2 Saat)

Dijital Dijital Oyun
Konu Anlatimi Etkinlig

Oyun (4Sas) (2 Saan)

Sekil 1. Arastirma gruplar1 bazinda haftalik uygulama akisi

3.2. Katihmcilar ve Arastirma Baglami
Aragtirmanin  katilimcilart 2024-2025 egitim-6gretim yilinda Tiirkiye’nin
kuzeydogusundaki bir il merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim géren 6.
siif diizeyi 6grencilerden olusturmaktadir. Arastirmada mevcut subeler kullanilmais,
herhangi bir rasgele se¢im yapilmamistir. Katilimcilar ¢alismaya dahil edilmeden
once veliler bilgilendirilerek imzali veli onam formu alimmig ve arastirmaya
goniilliiliik esastyla katilim saglanmistir. Kontrol grubu 29, fiziksel oyun grubu 25 ve

dijital oyun grubu 28 olmak tizere toplam 82 &grenciden olusmaktadir.
3.3. Veri Toplama Araglar

Arastirmada hem basartyt hem tutumunu Ol¢mek amaciyla cesitli veri

toplama araglarindan yararlanilmistir.

27



3.3.1. Akademik Basari Testleri

Tiirkge dersinde 6gretilmesi hedeflenen kazanimlar1 degerlendirmek amaciyla
arastirmaci tarafindan deyimler ve atasozleri ile ilgili basar testleri gelistirilmistir.
Basar1 testleri, Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan her yil yayinlanan kazanim
testlerinden alinan Deyimler ve Atasozleri testlerinden derlenen 10 ¢oktan se¢meli, 5
acik uclu sorudan olusturulmus ve uzman goriisleri alinarak kapsam gegerliligi
saglanmistir. On test, ara test ve son test asamalarinda kullanilan basar testleri farkli
sorular icermekle birlikte konu kapsami ve zorluk acgisindan birbirlerine denktir.

Uygulama 6ncesinde testin pilot ¢alismasi yapilmistir.

3.3.2. Tutum Olgegi

Ogrencilerin Tiirkge dersine yonelik tutumlarini 8lgmek amaciyla Ozkaya &
Coskun (2018) tarafindan gelistirilen “Dil Bilgisine Yonelik Tutum Olgegi”
kullanilmistir. Olgek, derse yonelik kazanimlar (10 madde), derse yonelik giicliikler
(6 madde) ve sinif i¢i etkilesim (5 madde) olmak iizere 3 faktorii 6l¢en 21 maddeden
olugmaktadir. Besli Likert tipi olcekte (1 - Hayw, Higcbir Zaman, 5 - Evet, Her
Zaman) segenekleri bulunmaktadir. Arastirmada Tiirkge dersine yonelik genel genel
tutuma odaklanildigindan OGlgek maddelerindeki “dil bilgisi" sozciikleri yerine
“Tiirkge dersi" yazilarak uyarlanmistir. Derse yonelik kazanimlar, derse yonelik
giicliikler ve smif ici etkilesim faktorlerindeki 6l¢gmek maddelerine ait Cronbach alfa
i¢ tutarhilik katsayilar1 6n testte sirasiyla 0.84, 0.77 ve 0.633, son testte ise sirasiyla

0.85, 0.82 ve 0.69 olarak hesaplanmistir.

3.4. Egitsel Oyun Tasarlama Siireci

Bu baglamda, Tiirkge 6gretiminde oyun temelli etkinliklerin tasarlanmasi,
belirli pedagojik hedefler dogrultusunda sistematik bir siire¢ gerektirmektedir.
Calisma kapsaminda dijital destekli egitsel oyunlar, dijital egitim platformu olan
WordWall araciligiyla tasarlanmistir. Fiziksel oyunlar ise dijital oyunlarin benzeri

olacak sekilde somut materyallerden hazirlanmigtir. Bu boliimde, 6.smif diizeyinde
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deyimler ve atasozleri Ogretimine yonelik egitsel oyun tasarim siireci ayrintili

bigimde ele alinacaktir.

3.4.1. Pedagojik Hedeflerin Belirlenmesi

Egitsel oyunlarin etkili olabilmesi i¢in dncelikle 6grenme kazanimlarinin net
bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir. Bu dogrultuda, 6. Sinif Tiirk¢e dersi 6gretim
programina uygun olarak deyimler ve atasdzleri konusuna yonelik 6grencilerin bu
ifadelerin anlamlarim1  dogru bir sekilde kavramalarimi saglamak, giinliik
konusmalarda ve yazili anlatimlarda dogru baglamda kullanabilme becerisi
kazandirmak, kelime dagarciklarini gelistirmek ve deyim ile atasozlerinin kiiltiirel
degerlerle olan iliskisini fark etmelerine yardimci olmak gibi hedefler belirlenmistir.
Bu kazanimlar dogrultusunda tasarlanan egitsel oyunlar, Ogrencilerin kalict ve
anlamli 6grenme gergeklestirmesine katkida bulunacak sekilde haftada iki saatlik

caligmalar seklinde toplamda 16 saatlik etkinlikler bi¢iminde planlanmistir.

3.4.2. icerik Gelistirme Siireci

Oyun temelli etkinliklerin igerigi olusturulurken, 6grencilerin yas ve bilissel
seviyeleri dikkate alinarak 6. simif miifredatina uygun deyimler ve atasdzleri
belirlenmistir. Igerik olustururken, kapsam belirleme asamasinda MEB 6. Smif
Tirkge dersi miifredatinda yer alan deyimler ve atasozleri listelenmistir. Her deyim
ve atas0zii i¢in 6grencilerin giinliik hayatta karsilasabilecegi baglamlar belirlenmistir.
Sorularin hazirlanmasi1 agamasinda, eslestirme oyunlari ile deyimlerin agiklamalarini
kavratmak amaglanmis, bulmacalarda deyim ve atasozii bilgi birikimini harekete
gecirecek sekilde deyimlerde veya atasozlerinde yer alan kelime eksiklerini
buldurmak amaglanmigtir. Test sorulari olusturulurken 6grencilerin anlam bilgisini
ve yorumlama becerilerini 6lgmeye yonelik secenekler eklenmistir. Bu iceriklerin
olusturulmasiyla, oOgrencilerin deyimler ve atasozleri konusunda derinlemesine
anlamaya dayali bir 6grenme stireci gegirmeleri amacglanmistir.

Oyun temelli O0grenmenin etkili olabilmesi i¢in gorsellik ve etkilesim
unsurlar1 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu dogrultuda, dijital oyunlarin tasariminda
WordWall platformunun sundugu Ozellestirme seceneklerinden faydalanilarak

oyunlarm daha ilgi ¢ekici ve etkilesimli hale getirilmesi saglanmistir. Ozellikle
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deyimlerin mecaz anlamlarini desteklemek amaciyla renkli ve dikkat ¢ekici gorseller
eklenmis, 6grencilerin cevaplarinin dogruluguna yonelik aninda sesli geri bildirimler
sunulmus ve oyun siirecini daha akici hale getirmek i¢in animasyon ve gecis efektleri
kullanilmistir. Bu gorsel ve isitsel etkilesim unsurlari, 6grencilerin siireci daha keyifli
hale getirmesini ve 6grenme deneyimini daha etkili kilmay1 amag¢lamaktadir.
Tasarlanan oyunlarin 6grenci seviyesine uygunlugu ve pedagojik etkinligi
degerlendirmek amaciyla bir pilot uygulama siireci uygulanmstir. Oncelikle, oyunlar
kiigiik bir 6grenci grubuna oynatilarak olast eksiklikler tespit edilmis, ardindan
Ogrencilerden alman geri bildirimler dogrultusunda anlasilirligr artirmak igin
diizenlemeler yapilmis ve anlasilmasi zor bazi kelimeler oyunlardan ¢ikarilarak
oyuna son sekli verilmistir. Son olarak, gorsel ve icerik agisindan bilgi yiikii

dengelenerek oyunlarin 6grenci seviyesine en uygun hale getirilmesi saglanmistir.

3.4.3. Oyun Tiirlerinin Se¢ilmesi

3.4.3.1. Fiziksel Oyunlar

Ogrenme hedeflerine uygun olarak hazirlanmis asagidaki etkinlikler fiziksel
oyun grubuna oynatilmaistir.
Magnet Atasozii Eslestirme: AtasOzlerinin anlamlarimi  kavratmak amaciyla
hazirlanmis bir oyundur. Deney grubu kendi i¢inde gruplara ayrilir ve oyun baslatilir.
Ogrencilere oyunun kazanan grubuna bir 6diil verilecegi bilgisi verilir. Hangi grubun
oyuna baslayacagi yazi-tura yapilarak belirlenir ve oyun baglar. Her gruba bir
dakikalik siire verilir. Ilk grup tahtaya gelerek dogru anlamlar1 eslestirerek diger
tahtaya yapistirir, verilen siirenin sonunda ka¢ tane dogru eslestirme oldugu
Ogretmen tarafindan kontrol edilir ve dogru cevap sayisinca gruba puan verilir. Tiim
gruplar oyun siiresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve toplamda en ¢ok puam
kazanan grup lider ilan edilir ve 6diili alir

Bu oyunda nitelikli oyunlarda olmasi1 gereken ozelliklerinden rekabet 6n
plana ¢ikarilmistir. Ayn1 zamanda 68renci, ait oldugu grubun kazanmasi i¢in grup
tiyeleriyle is birligi yapar. Bu da oyunun sosyal etkilesim yoniinii destekleyici

ozelligi ile oOrtiigir. Grubun tiim iyelerinin oyuna katki saglama zorunlulugu
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oldugundan oyun esnasinda s6z almayan 6grenci kalmayacaktir. Bu 6zellik de derste

s0z hakkina sahip olmak istemeyen 6grencileri derse dahil etmek i¢in kullanilmistir.

Sekil 2. Magnet atasézii eslestirme

Carkafelek: Deyimlerin ve atasozlerinin anlamini sezdirmek amaciyla hazirlanmistir.
Deney grubu kendi iginde gruplara ayrilir. Gruplara ayirma islemi Ogrenciler
tarafindan yapilir. Iki 6grenci secilir ve iki farkli grup olacak sekilde takimlarmi
olustururlar. Kazanan grubun alacagi 6diil dnceden ilan edilir. Hangi grubun 6nce
baslayacagi kura ile belirlenir ve oyun baslar. ilk grubun bir iiyesi carkifelegi cevirir
ve cark “gorseli tahmin et, pas, ¢izerek anlat, sozsiiz anlat” segeneklerinden
hangisinde durursa o segenek ile kartta yer alan atasézii veya deyimi grubuna anlatir.
Kartlarda yer alan gorseller ve yazili yonergeler disinda anlatict oyuncu higbir
ekleme yapamaz. Belirlenen siirede kag adet atasdzii veya deyim anlatilmigsa gruba o
kadar puan verilir. Tim gruplar oyun siiresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve
toplamda en ¢ok puani kazanan grup lider ilan edilir. Oyunun basinda belirtilen
odiili kazanan grup alir. Bu oyunda rekabet ortami olusturulmus, grup igi iletigimi

gelistirmek amaglanmigtir
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Sekil 3. Carkifelek oyunu (Fiziksel)

Gorsel-Deyim-Anlam Eglestirmesi: Bu oyunda gorsellerden hareketle deyimi bulma
ve sonrasinda anlamini tahmin etmek amaglanmistir. Gorselleri igeren kartlar, anlam
kartlar1 ve deyim kartlar1 li¢ ayr1 grupta kiimelenerek tahtaya yapistirilir. Oyun,
deney grubunun kendi i¢inde gruplara ayrilmasiyla baglatilir. Gruplara ayrilma islemi
rastgele secilen iki 0grencinin sirayla 6grenci segcmesiyle yapilir. Kazanan grubun
alacag odiil ilan edilir. Gruplar olusturulduktan sonra ilk grubun 3 iiyesi tahtaya
gelir. Ik 6grenci bir gorsel seger, ikinci dgrenci gorsele uygun deyimi bulur. Bu iki
ogrencinin birlestirdigi kartlara gore ligiincli 6grenci uygun anlami bulur ve tim
kartlar birlestirilerek diger tahtaya yapistirilir. Bir dakika i¢inde ne kadar dogru
deyim kart1 birlestirilirse grup o kadar puan alir. Siire bittiginde sira diger gruba
gecer. Tiim gruplar oyun siiresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve toplamda en ¢ok
puani kazanan grup lider ilan edilir. Oyunun basinda belirlenen oyun kazanan gruba
verilir. Bu oyunda is birligi dnemsenmistir. Ogrencilerin birbirlerini destekleyerek

takim ruhu i¢inde hareket etmesi amaciyla tasarlanmis bir oyundur.

32



Sekil 4. Gorsel-deyim-anlam eslestirme oyunu

Deyim Tabu: Gorseller i¢eren deyim kartlar1 ile deyimler hakkinda gorsel ve sozel
ipuclart vererek deyimleri ve anlamlarini kavratmak amacglanmaktadir. Rastgele iki
ogrenci secilerek bu Ogrencilerin sirasiyla se¢cim yapmasi yoluyla iki ayr1 grup
olusturulur. Oyun baslamadan dnce kazanacak olan grubun alacagi 6diil agiklanir. Tlk
grup gelir, bir kart secer ve bir dakika i¢inde karttaki deyimi gorselden ve sozel
Ogelerden yararlanarak kendi grubuna anlatmaya c¢alisir. Belirlenen siire i¢inde kag
adet kart dogru bilinirse grup o kadar puan alir. Sira diger gruba gecer. Gruplar oyun
stiresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve toplamda en ¢ok puani kazanan grup lider
ilan edilir. Kazanan gruba onceden ilan edilen 6diil verilir. Bu oyunda rekabet
onemsenmis ve 0grencilerin rekabet ortaminda karsi takimin haklarina saygi duymasi

icin gerekli uyarilar yapilmistir.
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Sekil 5. Gorsel-deyim-anlam eslestirme oyunu

3.4.3.2. Dijital Oyunlar

Ogrenme hedeflerine uygun olarak, WordWall platformunda yer alan cesitli
oyun sablonlar1 degerlendirilmis ve deyimler ve atasdzlerinin dgretimine en uygun
sablonlarda ¢esitli oyunlar arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Asagida, kullanilan
oyun tiirleri ve amaglart yer almaktadir:
Eslestirme oyunlari: Deyimler ve atasozlerini anlamlariyla veya uygun baglamlarla
eslestirmek icin giris caligmasi1 olarak tasarlanmistir. Deney grubu kendi iginde
gruplara ayrilir ve oyun baslatilir. Gruplara 5 dakikalik siireler verilir, gruplar sirayla
akilli tahtada fikir birligine vararak dogru eslestirmeleri yapmaya g¢aligirlar. Oyun
stiresi doldugunda en fazla puani alan grup lider ilan edilir. Oyunun basinda ilan
edilen odiill kazanan gruba verilir. Bu oyunda oyun dinamiklerinden grup i¢i

dayanismay1 gelistirmek amaglanmistir.
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Sekil 6. Eslestirme oyunu

Kostebek oyunu: Deyimler ve atasozleri ayrimini 6gretmek amaciyla tasarlanmistir.
Deney grubu kendi i¢inde gruplara ayrilir. Bu ayrim rastgele secgilen iki 6grencinin
kendi gruplarm sirali se¢imle belirlemesiyle olusturulur. Odiil agiklanir ve oyun
baslatilir. ilk grubun bir iiyesi gelir ve oyun baglar. Kostebekler hareket etmeden
once ekranda bir yonerge belirir. “deyimleri bulunuz” dendiginde atasozlerini tasiyan
kostebekler vurulur; “atasézlerini bulunuz” dendiginde deyimleri tagiyan kostebekler
vurulur. Bir dakika icerisinde ne kadar kostebek dogru vurulursa o kadar puan
grubun hanesine yazilir. Oyun siiresi doldugunda en fazla puani alan grup lider ilan
edilir ve ilan edilen 6diilii alir. Bu etkinlikte atasozleri ve deyimlerin birbirinden
ayrilan Ozellikleri Onceden oOgretmen tarafindan hatirlatilir. Oyunda amag
atasozlerinin ve deyimlerin farkinin kavranmasini kolaylastirmaktir. Grupla oynanan
oyunlarda 6grencilerin sosyal etkilesiminin artirilmasinin yaninda bir grupla hareket

etmeyi 6grenme, gruba ait olma bilinci gelistirilmektedir.
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Sekil 7. Kostebek oyunu
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Ugak Oyunu: Deyimlerin ve atasdzlerinin anlamini ve yazimini dogru kavratmak
amactyla hazirlanan bir oyundur. Bazi deyim ve atasdzlerinde kullanilmamaktan
Otlirli unutulan veya 6grenciler tarafindan daha once hi¢ duyulmamis olan kelimeleri
barindiran deyim ve atasozleri se¢ilmistir. Oyun etkinligi dncesinde 6gretmen deyim
ve atasOzlerinde kelimelerin yerlerinin degismemesi gerektigini, es anlamlilarinin
dahi getirilemeyecegini hatirlatir. Deney grubu kendi icinde gruplara ayrilir, bu
ayirma islemi rastgele segilen iki 6grencinin kendi gruplarini sirayla belirlemesi
seklinde gercgeklesir. Gruplar olusturulduktan sonra kazanacak olan grubun o6diili
aciklanir ve oyun baglatilir. Herhangi bir deyimin a veya ataséziiniin anlami1 sorulur
ve o anlam1 dogru sekilde igceren bulut ucak tarafindan yonlendirilerek patlatilir. Her
dogru bulut gruba bir puan kazandirir. Bir dakikalik siire icerisinde ne kadar bulut
vurulursa o kadar say1 kazanilir. Oyun siiresi doldugunda en fazla puani alan grup
lider ilan edilir ve yarigmanin basinda ilan edilen 6diilii alir. Bu oyunda deyim ve
atasozlerinin dogru bi¢imde Ogrenilmesi ve onlar tizerinde higbir degisiklik
yapilamayacagini kavratmak amaglanmustir. Grup ve rekabet temelli olusturulmus bir

etkinlik olarak tasarlanmustir.

-
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Sekil 8. Ugak oyunu

Kelime Bulmacalari: Ogrencilerin kelime dagarcigim gelistirmek ve deyim- atasdzii
farkindaligin1 artirmak i¢in tasarlanmistir. Oyun bireysel oynanacak sekilde

diizenlenmistir. Odiillendirmenin bireysel yapilacagi ve 3 yildiz alana 6diil verilecegi
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belirtilmistir. Ogrenciler liste sirasiyla tahtaya gelir. Gorsel bir ipucu verilir ve yeri
degistirilen kelime gruplarinin anlamli bigimde bir araya getirilmesi i¢in bir
dakikalik siire baglatilir ve bu siire i¢inde tiim kelimeler tamamlandiginda 6grenci
yildiz kazanir, bir dakika dolmadiysa 6grenci oyuna devam eder. Siire bittiginde
siradaki 0grenci tahtaya gelir. Siiftaki tiim 6grenciler oynadiginda liste tekrar basa
doner. Oyunun toplam siiresi 80 dakika (iki ders saati) olarak belirlenmistir. 80
dakikanin sonunda 3 yildiz1 olan her 6grenci 6diil alir. Bu oyunda grup oyunlarinda

cekingen davranan 6grencilerin bireysel olarak sorumluluk almas1 amaglanmistir.
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Sekil 9. Kelime bulmacasi oyunu

Carkafelek: Bu oyun, resfebe c¢alismasi olarak tasarlanmistir. Burada ¢arkin her bir
diliminde bulunan resimlerden deyim veya atasézii anlami ¢ikarmak amaglanmistir.
Deney grubu kendi i¢inde gruplara ayrilir, gruplara ayrilma islemi rastgele segilen iki
ogrencinin tahtaya gelerek sirasiyla kendi gruplarini se¢mesiyle olusturulur. Ilk
baslayacak olan grup kura yontemiyle belirlenir, kazanacak olan grubun odiilii
aciklanir ve oyun baslatilir. Ik grup hep birlikte tahtaya gelir, bir dakikalik siire
baslatilir, grubun bir tiyesi sanal ¢arki ¢evirir. Carkta ¢ikan gdrsel grubundan yola
cikarak deyim veya atasozii tahmininde bulunmaya calisirlar. Belirtilen siirenin
sonunda deyim ve atasdzlerini dogru tahmin edip anlamini karsisina yazarlarsa puan
alirlar ve sira diger gruba gecer. Oyun siiresi doldugunda en fazla puani alan grup
lider ilan edilir ve odiilleri verilir. Bu oyunda birlikte akil yiiriitme becerilerinden
yararlanmak, grup bilincini gelistirmek, gorsel okuma becerilerini gelistirmek

amaclanmustir.
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Spin It

Sekil 10. Carkifelek oyunu (Djjital)

3.5. Arastirma Siireci

Uygulamanin ilk adimi olarak her {i¢ gruba da basari testi ve tutum olgegi
uygulanmistir. Tim gruplarina ti¢ haftalik bir uygulamadan sonra ara basari testi
uygulanmistir. Ug hafta daha uygulama yapildiktan sonra basari ve tutum 6lgegdi son
testleri uygulanarak calisma sonlandirilmistir. Calisma sonlandirildiktan sonra
kontrol grubu 6grencileri oyun temelli etkinliklerle kazanimlar1 bir kez daha tekrar

etmis ve diger gruplarla kontrol grubunun esitligi saglanmistir.

3.6. Analiz Yaklasim

Aragtirma tasarimi hem tekrarli Olgtimler hem de deneysel gruplama
icerdiginden karma yapidadir. Bu baglamda, grup tiiriiniin (Kontrol, Fiziksel Oyun,
Dijital Oyun) iki zaman noktasinda (ara test ve son test) basar1 puanlari tizerindeki
etkisini incelemek icin tekrarli 6lgiimler kovaryans analizi (RM-ANCOVA) yapilmis
ve uygulama Oncesi basar1 seviyesi (On test) istatistiksel olarak kontrol edilmistir.
Boylece uygulama siiresince alinan basar1 puanlari, 6n test sonucuna gore
uyarlanarak yapilan oyun etkinliklerinin etkisinin dogrudan incelenmesi miimkiin
olmustur. Secilen analiz yaklasimi ayrica ol¢lim zamani ile deney grubu arasindaki
olas1 etkilesimlerin incelenmesine de imkan saglamaktadir. Grup tiirliniin
ogrencilerin Tiirk¢e 6grenme tutumlarindaki degisimlerin incelenmesinde uygulama

oncesi ve sonrasi dl¢gek puanlariin ortalama farklari hesaplanarak tek yonlii varyans
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analizi (ANOVA) yapilmistir. Analizlerde IBM SPSS (siirim 29.0.20.0) paket

programi kullanilmistir.
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4. BULGULAR

Analiz Oncesinde veri seti incelenerek planlanan analiz y&ntemlerine

uygunlugu degerlendirilmistir. Incelemeler sonucunda ciddi bigimde aykirilik

gosteren dort 6grenciye ait veriler analiz disinda birakilmistir. Basar1 testlerine ait

puanlarinda grup bazinda dagilimlar1 Tablo 1’de sunulmaktadir.

Tablo 1. Basar testlerine ait betimsel istatistikler

Carpikhik Basiklik
Std. En En

Olciim Grup N  Ortalama sapma Az  Cok Carpitkhk SH  Basikhk SH

Basari 1 Kontrol .

(On Test)  (Oyun Yok) 29 38.10 15.10 15 70 0.17 0.43 0.78 0.85
Fiziksel Oyun 25 42.40 11.60 20 70 0.24 0.46 0.17 0.90
Dijital Oyun 28 45.20 16.40 10 85 0.56 0.44 0.78 0.86

Basar1 2 Kontrol

(AraTest)  (Oyun Yok) 29 44.10 13.00 20 82 0.51 0.43 1.53 0.85
Fiziksel Oyun 25 55.60 10.00 41 80 0.53 0.46 -0.13 0.90
Dijital Oyun 28 52.80 19.30 14 96 0.47 0.44 0.45 0.86

Basart 3 Kontrol

(Son Test)  (Oyun YoK) 29 57.20 23.10 20 100 -0.02 0.43 -1.16 0.85
Fiziksel Oyun 25 76.40 14.20 35 100 -0.67 0.46 1.85 0.90
Dijital Oyun 28 71.10 20.30 20 100 -0.50 0.44 -0.04 0.86

Tablo 1 incelendiginde ¢arpiklik degerlerinin [-0.67, 0.56], basiklik

degerlerinin ise [-1.16, 1.85] arasinda degistigi goriilmektedir. Degiskenlere ait

normal Q-Q grafikleri de degerlerin normale yakin bir dagilim gésterdigine isaret

etmektedir. Tutum Olgeginin uygulama Oncesinde ve sonrasi uygulanmasiyla elde

edilen fark puanlarinin grup bazinda dagilimlari Tablo 2’te sunulmaktadir.

Tablo 2. Tutum 6lgegine ait betimsel istatistikler

Carpikhk Basikhik
Std. En En
Oleiim Grup N  Ortalama Sapma Az Cok Carpitkhk  SH  Basikhk SH
Tutum Kontrol
Puan Farki  (Oyun 29 003 038 -067 062 003 043 -0.65 0.85
(Son-On)  Yok)
Fiziksel 25 0.29 064 -091 162 031 046 -031 0.0
Oyun
8”“3' 28 008 046  -0.86 105 021 044 020 086
yun

Tablo 2’e gore fark puanlarma ait carpiklik degerlerinin [-0.03, 0.31],

basiklik degerlerinin ise [-0.65, -0.20] arasinda degistigi goriilmektedir. Degiskenlere
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ait normal Q-Q grafikleri de degerlerin normale yakin bir dagilim gosterdigine isaret

etmektedir.

4.1. Basar1 Testleri Icin Tekrarh Olgiimler Kovaryans Analizi

(RM-ANCOVA) Sonuglari

Basar1 testi puanlarinin normal dagilim gosterdiginin tespit edilmesinin
ardindan veri setinin RM-ANCOVA analizine uygunlugunu sinayan bir dizi kontrol
geceklestirilmistir. Levene’nin testi sonuglarina gore biitiin 6l¢iim zamanlarinda her
bir bagimli degiskenlerin dagilimlarina ait varyanslar homojendir (p>0.05). Analiz
yaklasimi sadece iki Ol¢lim zamam igerdiginden tekrarli Slgiimlere ait kiiresellik
varsayimmin incelenmesine gerek yoktur. Kovaryant olarak segilen Basari 1 (On
Test) puanlarinin analize uygunlugu sac¢ilim grafikleri ve analiz modeline eklenen
etkilesim terimleri ile sinanmistir. Basar1 1 biitiin deney gruplarinda her iki bagimh
degiskenle de dogrusal bir iliski gostermektedir. Deney grubu ile Basar1 1 arasindaki
etkilesim istatistiksel olarak anlamli degildir, F(2,76)=2.729, p=0.072. Bu durum
regresyon egimlerinin esitligi varsayimmin saglandigii gostermektedir. Ozetle, veri
seti RM-ANCOVA sartlarini saglamaktadir.

Deney gruplar1 bakimindan ara test ve son test puanlarini arasinda fark olup
olmadigin1 On test puanlar istatistiksel olarak kontrol edilerek incelenmesi igin
tekrarli Ol¢limler kovaryans analizi (RM-ANCOVA) yapilmistir. Analiz sonuglari

Tablo 3’te sunulmaktadir.

Tablo 3. Tekrarli 6l¢iimler kovaryans analizi (RM-ANCOVA) sonuglari

Varyansin Kaynagi KT sd KO F p n°p o?

Kisiler arast
Basar1 (On Test) 23411.00 1 2341100 122184 <0.001 0.610 0.434
Grup 3648.99 2 1824.50 9522 <0.001 0.196 0.067
Artik Degerler 1494512 78 191.60

Kisi i¢i
Olgiim Zamam 590.47 1 590.47 4.855 0.031 0.059 0.019
Basar1 (On Test):Ol¢iim Zamani 156.04 1 156.04 1.283 0.261 0.016 0.001
Grup:Olgiim Zamam 340.50 2 170.25 1.400 0.253  0.035 0.003
Artik Degerler 9487.17 78 121.63

RM-ANCOVA sonuglarina gore Olgiim zamani ile deney grubu arasinda

anlaml bir etkilesim yoktur, F(2, 78) = 1.400, p = 0.253, ®*>=0.09. Bu da gruplar
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arasindan farkliliklarin 6l¢iim zamanindan bagimsiz olarak gegerligini koruduguna
isaret etmektedir. Etkilesim teriminin anlamli ¢ikmamasi tizerine Olgiim zamani ve

grubun ana etkileri ayr1 ayr1 incelenmistir.

4.1.1. Ol¢iim Zamaninin Ana Etkisi

Olgiim zamanmn anlamli bir ana etkisi vardir, F(1, 78) = 4.855, p = 0.031,
®*=0.019, bu da basar1 puanlarinin ara ve son test arasindaki istatistiksel olarak
anlamli bicimde degistigini gdstermektedir. Olgiim zamanimnin ana etkisini incelemek
tizere ilgili zamandaki biitiin deney gruplarinin puanlar1 kullanilarak uyarlanmis

ortalamalar hesaplanmis (Tablo 4) ve ara test ile son test puanlar1 karsilastirilmistir (

Tablo 5).

Tablo 4. Uyarlannis marjinal ortalamalar (Olgiim zamani)

Ortalama Farkina ait %95 GA

Ol¢iim Zamam Ortalama Alt Ust SH
Ara 50.79 48.67 52.92 1.07
Son 68.18 64.91 71.45 1.64

Tablo 5. Olgiim zamanimin ana etkisine yonelik takip testleri

Ortalama
Farkina ait %95
GA
Ortalama - oo a5
Farki Alt Ust SH sd t Cohen'in d’si p
Ara  Son -17.39 -20.82 -1395 1.73 78 -10.08 -1.39 <0.001

Not. Grup seviyeleri lizerinden sonuglarin ortalamasi alinmustir.

Tablo 4 ve
Tablo 5 iizerinden grubun ana etkisi incelendiginde, basari puani ortalamalarinin son
test zamaninda (M=68.18, SH=1.64) ara test zamanina (M=50.79, SH=1.07) kiyasla
istatiksel olarak anlamli bigimde daha yiiksek oldugu tespit edilmistir, t(78)=-10.075,
p < 0.001, d=-1.389. Cohen’e (1988) gore olusan bu fark biiyiik bir etkiye isaret

etmektedir.
4.1.2. Grubun Ana Etkisi

Deney grubunun basari puanlari tizerinde anlamli bir ana etkisi vardir, F(2, 78) =

78) =9.522, p < 0.001, ®*=0.067, bu da basar1 puanlarinin deney gruplari arasinda
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istatistiksel olarak anlamli bigimde degistigini gostermektedir. Cohen’e (1988) gore
bu orta biiyiikliikte bir etkiye denk diismektedir. Grubun ana etkisini incelemek iizere
her iki 6l¢lim zamanini i¢eren uyarlanmig ortalamalar hesaplanmig (Tablo 6) ve

deney gruplarinin ikili karsilastirmalart yapilmistir (

Tablo 7).
Tablo 6. Uyarlanmis grup ortalamalari
Ortalama Farkina ait %95 GA
Grup Ortalama Alt Ust SH
Kontrol (Oyun Yok) 53.80 50.14 57.46 1.84
Fiziksel Oyun 65.54 61.64 69.43 1.96
Dijital Oyun 59.12 55.41 62.84 1.87
Tablo 7. Grubun ana etkisine yonelik takip testleri
Ortalama
Farkina ait %95
GA
Ortalama - Cohen'in
Farki Alt Ust SH sd t &’si p
Kontrol Fiziksel -
(Oyun Yok) Oyun -11.74 18.32 -515 269 78 -4.36 -0.94 <0.001
Dijital Oyun -5.33 1 8(3 115 265 78 -2.01 -0.43 0.048
Fiziksel Oyun  Dijital Oyun 6.41 -0.20 13.02 270 78 237 0.51 0.040
Not. p degerleri 3 tahminden olusan bir seriyi karsilagtirdigindan Bonferroni-Holm yontemi kullanilarak

diizeltilmigtir.

Not. Olgiim Zamaninin seviyeleri {izerinden sonuglarm ortalamas: almmustir.

Tablo 6 ve

Tablo 7 izerinden grubun ana etkisi incelendiginde, basar1 puani
ortalamalarinin fiziksel oyun (M=65.54, SH=1.96) grubunda kontrol grubuna
(M=53.80, SH=1.84) kiyasla istatiksel olarak anlamli bi¢imde daha yiiksek oldugu
tespit edilmistir, t(78)=-4.36, p < 0.001, d=-0.94. Benzer sekilde dijital oyun
grubunun puan ortalamas1 (M=59.12, SH=1.87) kontrol grubundan istatiksel olarak
anlamli bigimde daha yiiksektir, t(78)=-2.01, p = 0.048, d=-0.43. Son olarak, fiziksel
oyun grubunun ortalama puani dijital oyun grubunun ortalamasindan istatiksel olarak
anlaml bigimde daha yiiksektir, t(78)=2.37, p = 0.040, d=0.51. Cohen’e (1988) gore

kontrol grubu ile fiziksel oyun grubu arasinda fark biiyiik bir etkiye, fiziksel ve dijital
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oyun gruplar arasinda fark orta diizeyde bir etkiye, kontrol grubu ile dijital oyun
grubu arasinda fark ise kii¢iik bir etkiye denk diismektedir.
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4.2. Tutum Olgegi icin Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) Sonuclari

Ogrencilerin dgretim etkinligi oncesindeki Tiirkge dilbilgisi grenime yonelik
tutumlart ile 6grenim sonrasindaki tutumlar1 arasindaki fark hesaplanarak deney
gruplar1 arasindaki farklar incelenmistir. Analiz sonuglarina gore, oyun gruplarinda
ogrencilerin Tiirk¢e dilbilgisi 6grenime yonelik tutumlarin olumlu yonde degisim
gbzlenmis olmakla birlikte kontrol, fiziksel oyun ve dijital oyun gruplar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark olusmamustir, F(2, 79)=2.816, p=0.07, ©»>=0.042.
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5. TARTISMA VE SONUC

Bu arastirmada, oyun temelli 6grenme etkinliklerinin Tiirk¢e dersi basarisina
ve dgrenci tutumlarma etkisi incelenmistir. Arastirmada fiziksel ve dijital oyunlarin
geleneksel Ogretim yontemleriyle kiyaslanmasi amaglanmis ve calisma birbirine
denk 3 grup ile yiiriitilmiistiir. Birinci deney grubuna somut materyallerle hazirlanan
fiziksel oyunlar oynatilmig, ikinci deney grubuna Wordwall platformunda
hazirlanmig dijital oyunlar oynatilmig, kontrol grubu olan {igiincii grup ise kalem
kagit etkinlikleri de denilen soru-cevap, ¢oktan se¢meli sorular, bosluk doldurma gibi
pekistirme etkinlikleriyle ¢alismayi tamamlamistir. Calismanin basinda tiim gruplara
basari testi ve tutum 6lgegi uygulanmis, ii¢ hafta sonra ara basari testi uygulanmis ve
toplamda alt1 hafta sliren calismanin sonunda son basari testi ve tutum Olgegi
uygulanarak caligsma sona erdirilmistir.

Uygulanan testlerin sonuglarina gore, fiziksel oyun temelli etkinliklere katilan
deney grubunda akademik basar1 diizeyinde anlamli bir artis gézlemlenmistir. Dijital
oyunlarla 0grenim goéren diger deney grubunda da basar1 diizeyinde bir yiikselis
yasanmakla birlikte, bu grubun basar1 ortalamasi fiziksel oyunlar uygulanan grubun
gerisinde kalmistir. Kontrol grubu ise her iki deney grubunun da altinda bir basari
ortalamasi sergileyerek siralamada en diisiik basar1 diizeyine sahip grup olmustur. Bu
sonug, oyun temelli O6grenmenin ¢ok yonlii etkisini ve oyunun tliriine gore
degisebilen pedagojik degerini ortaya koymaktadir. Ayrica bu sonu¢ Mayer
(2014c)’1n yaptigr fiziksel miidahale bulunan ve sozli 6geleri daha ¢ok barindiran
arastirmadan alinan sonugla da ortiismektedir.

Arastirmamizin bulgulari, dijital ve fiziksel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilarin1  destekledigini gostermektedir. Alghamdy (2019) tarafindan Suudi
Arabistan’da yapilan benzer bir ¢alismada, oyun stratejileri ile Ingilizce 6gretilen
ogrencilerin, geleneksel yontemlerle 6grenen Ogrencilere gére daha yiliksek basari
gosterdikleri belirlenmistir. Bu sonug, oyunlarin 6grencilerin 6grenmeye katiliminm
artirarak akademik ciktilar1 olumlu yonde etkiledigi, bu calisma ile ortiismektedir.
Ayrica Alghamdy (2019) oyun temelli 6grenmede Ogrencilerin birlikte oynarken
daha az ilgisiz davranis sergilediklerini, gérev dis1 davraniglarinin azaldigini ve bu

durumun basariy1 destekledigini belirtmistir. Benzer sekilde, arastirmamizda fiziksel
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oyunlarda ogrencilerin derse odaklanma diizeylerinin arttigr ve simif dinamiginin

Mevcut ¢alismada da fiziksel oyunlar, deyim ve atasozleri 6gretiminde somut
materyaller ve hareket ile desteklendiginde basar1 testlerinden alinan sonuglara gore
kavramsal 6grenmeyi daha kalic1 hale getirmistir. Nurhasanah vd. (2023) tarafindan
sayisal becerilerin 6lgiimiinde dijital ve fiziksel oyunlarin karsilastirildigr ¢caligsmada
da benzer sonuglara ulasilmistir. Calismada fiziksel oyunlarin, 6grencilerin
kavramlar1 somutlagtirmalarin1 sagladigi, dijital oyunlarin ise motivasyonu artirsa da
uzun vadeli anlam olusturmada sinirli kaldigi vurgulanmustir.

Dijital oyunlar, 6grencilerin motivasyonlarii ve derse olan ilgilerini
artirmada giiclii araglardir. Ajiniyazovna (2024) interaktif dijital oyunlarin ikinci dil
Ogreniminde kaygiyr azalttigini, kelime dagarcigmmi ve telaffuz becerilerini
gelistirdigini belirtmektedir. Arastirmamizda, dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini
cektigi ve eglenceli 6grenme ortami sundugu gozlenmistir. Bununla birlikte, fiziksel
oyunlarda goézlenen yiiz yiize etkilesim ve akran destegi, dijital oyunlarda smnirli
kalmistir. Bu durum, Ajiniyazovna (2024) ‘nin da vurguladigi gibi dijital oyunlarin
sosyal etkilesim boyutunu yeterince desteklemeyebilecegini gostermektedir.

Hung & Yeh (2023a) tarafindan yiiriitilen ve artirilmig gergeklik destekli
oyun temelli O0grenmenin incelendigi calismada da dijital oyunlarin, oOzellikle
artirllmis gerceklik eklendiginde, 6grencilerin yaratici diisiinme ve kelime 6grenme
becerilerini gelistirdigi belirtilmistir. Ancak Hung & Yeh (2023a) de fiziksel
etkilesim eksikliginin, 6grencilerin grup i¢i i birligi becerilerini sinirlayabilecegini
ifade etmektedir.

Bu c¢alismada fiziksel oyunlar, 6grencilerin derse yonelik tutumlarini dijital
oyunlardan daha yiiksek diizeyde artirmistir. Alghamdy (2019) de fiziksel oyunlarin,
ogrenciler arasinda is birligi ve sorumluluk paylasimi duygusunu gii¢lendirdigini;
bunun motivasyon ve basar1 lizerinde olumlu etki yarattigimi belirtmektedir.
Ajiniyazovna (2024) oyun temelli 6grenmenin, Ogrencilerin kaygi diizeylerini
azaltigmi  ve olumlu bir Ogrenme atmosferi yarattigini ifade etmistir.
Arastirmamizda uygulayici 6gretmen gozlemine gore fiziksel oyunlarin, 6grencilerin
sosyal bagllik duygusunu pekistirmesi ve 6grenmeye yonelik olumlu tutumlarini

giiclendirmesi, bu bulgularla paraleldir.
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Nurhasanah  vd. (2023) fiziksel oyunlarin, soyut kavramlarin
somutlastirilmasinda 6nemli rol oynadigini; Ogrencilerin dokunsal materyallerle
etkilesim i¢inde olmasinin 6grenme siirecini hizlandirdigini vurgulamigtir. Fiziksel
oyunun daha yiiksek basarim saglamasinin ardinda yatan neden bu olabilir. Tan &
Nurul-Asna (2023) ¢evre egitimi alaninda yiiriittiikleri ¢alismada, egitici oyunlarin
ogrencilerin ¢evresel farkindaligini, bilgi diizeyini ve tutumlarini anlamli diizeyde
gelistirdigini belirtmektedir. Arastirmalarinda hem dijital hem fiziksel oyunlarin
kullanildigr ve 6grenmede en etkili yaklasimin oyunlarin ger¢ek yasam baglamina
oturtulmasi oldugu vurgulanmistir.

Nurhasanah vd. (2023) da benzer sekilde, matematiksel kavramlarin (kesirler
gibi) soyut yapisindan kaynaklanan ogrenme giicliikklerinin, fiziksel oyunlarla
somutlagtirilarak asildigini ifade etmektedir. Tiirkce dersi deyim-atasozii 6gretiminde
de, fiziksel oyunlarin soyut kavramlar1 somutlagtirma giicli, 6grencilerin kavrama
diizeylerini ylikseltmis olabilir.

Hung & Yeh (2023a) artirilmis gergeklik destekli dijital oyunlarin, 6zellikle
kelime O6grenimi gibi gorsel destek gerektiren alanlarda giiglii oldugunu; ancak
fiziksel oyunlarin grup etkilesimi ve yiliz yiize iletisim gibi sosyal becerileri
gelistirme noktasinda daha avantajli oldugunu vurgulamistir. Bu sonug, ¢alismamizin
bulgulartyla birebir ortiismektedir. Fiziksel oyun grubunda iletisim gerektiren grup
oyunlarinda 0&grenciler sosyal iletisim becerilerinden yararlanarak oyunlarda
becerilerini sergilediler ve arastirmact Ogretmen yorumuna gore fiziksel oyun
grubunda grupg¢a oynanan oyunlarda eglence ve basar1 orani daha yiiksek iken dijital
oyunlarda 6grenciler grup oyunlarinda fiziksel oyunlardaki kadar ekip ruhu iginde
hareket etmemis, bireysel oyunlar oynandiginda keyif almislardir.

Ajiniyazovna (2024) dil 6gretiminde oyunlarin yalnizca eglenceli araglar
olmadigini, ayn1 zamanda ¢oklu duyusal uyarim ve diisiik kaygili ortam olugturarak
kalic1 6grenmeyi destekledigini belirtmektedir. Arastirmamizda da fiziksel oyunlarin
da dijital oyunlarin da 6grencilerin sinif ortamindaki rahathi§in1 ve katilimini artirdig
gOriilmiistiir.

Aragtirmada tutum diizeylerine iliskin nicel veriler istatistiksel olarak anlaml
bir farklilik ortaya koymasa da, 6gretmen gozlemleri fiziksel oyun grubunda tutumun

siire¢ icerisinde olumlu yonde degisim gosterdigine isaret etmektedir. Aragtirmaci
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O0gretmen gozlemine dayanarak Ozellikle fiziksel oyunlara dayali etkinlikler ile
O0grenen grubun oyun haftasi ilerledik¢e grup iiyelerinde derse katilim diizeylerinin
yiikseldigi, 6grenmeye karst daha istekli ve coskulu davrandiklar1 sdylenebilir. Bu
durum, fiziksel oyunlarin dgrenciler arasinda etkilesimi tesvik etmesi ve 0grenme
ortamina sosyal bir dinamizm katmasiyla iliskilendirilebilir. Nitekim, Hung & Yeh
(2023b) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada da artirilmis gergeklik destekli oyun temelli
uygulamalarin, 6grencilerin 6grenme siireglerine daha goniillii katilim gostermelerini
sagladig ifade edilmektedir. Ote yandan, dijital oyun temelli grupta benzer diizeyde
bir tutumda farklilasma gozlemlenmemistir. Bu grupta simif dinamigi daha diisiik
rekabet igermekte olup, fiziksel oyun grubunda belirginlesen "basarma arzusu" ve
"hirs" duygusunun burada daha siirh diizeyde ortaya ¢iktig1 anlagilmaktadir.

Bu c¢aligma, oyun tiirlerinin sadece eglence degil, ayn1 zamanda pedagojik
islev bakimindan da farkli ¢iktilar iiretebilecegini ortaya koymaktadir. Fiziksel
oyunlar, dgrencilerin bedenlerini ve duygularini isin i¢ine katmalar1 sayesinde daha
etkili olurken; dijital oyunlar, dogru tasarlandiginda bireysellestirilmis 6grenme ve
teknolojik etkilesim acisindan avantajlar sunmaktadir. Her iki oyun tiirii de
yapilandirilmis ve pedagojik hedeflere uygun sekilde kurgulandiginda geleneksel
Ogretim yontemlerine gore daha etkili olabilir.

Bu caligmanin diger calismalardan farklilasan yonii, Tiirkge dersinde hem
dijital hem fiziksel oyunlar1 dogrudan karsilastiran nadir c¢alismalardan biri

olmasidir.

5.1. Oneriler

e Bu ¢alismada basar1 testinden alinan puanlarda anlamli bir degisiklik gézlenirken
tutum Olgegi puanlarinda benzer bir durum ortaya c¢ikmamistir. Tutumlarin
degigmesinin uzun zaman aldig1 disiiniildiigiinde, oyun temelli etkinliklerin daha
uzun zamana yayilmasi derse yonelik tutumlarda da belirgin bir degisim
olmasina imkan saglayabilir.

e Fiziksel oyunlar oynatilirken &grenciler simifta hareket edebildikleri oyunlari
daha ilgiyle oynamis ve ekip ruhunu kolayca olusturmustur. Benzer konularda

yapilacak olan calismalarda 6grencilerin sinifta hareket edebilecegi, jest mimik
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kullanabilecegi oyunlarin daha ¢ok yer almasi, onlar siirece daha aktif katilmaya
imkan saglayabilir.

e  Oyun temelli 6grenme etkinlikleri, yalnizca anlam bilgisi bakimindan degil dil
yapilarin1 6gretmek amacli da oynatilabilir. Uygulamalar, farkli konularda da
oyuna imkéan taninabilecegini ortaya koymustur.

e Dijital temelli uygulanan oyunlar daha farkli platformlar kullanilarak
hazirlanabilir. Bu platformlarin 6grencinin oyun iizerinde etkilesim kurmasina
olanak saglayacak, 6grencinin kendini bir hikdyenin i¢inde hissedebilecegi oyun
tiirlerinden secildiginde 6grenciler siirecte grup bilincini daha i1yi hissedebilirler.

e Oyun temelli 6grenme yaklasiminin, yalnizca Tiirk¢e dersiyle siirli kalmayip
cevre egitimi, sosyal bilgiler, fen ve matematik gibi farkli disiplinlerde de

uygulanabilirligi iizerine degerlendirmeler yapilabilir.

5.2. Sonug¢

Bu arastirmada, fiziksel ve dijital oyun temelli 6gretim yoOntemlerinin,
geleneksel yontemle karsilastirildiginda 6grencilerin akademik basarilar1 ve 6grenme
tutumlar1 tzerindeki etkileri incelenmistir. Elde edilen bulgular, oyun temelli
yaklagimlarin ozellikle fiziksel oyunlar araciligiyla uygulandiginda ogrencilerin
basar1 diizeylerini ve derse karsi olan tutumlarini anlamli bi¢imde artirdiginm
gostermektedir.

Fiziksel oyunlar, Ogrencilerin hem biligsel hem de duyussal alanlarini
harekete gecirerek Ogrenme siirecine daha aktif katilim saglamalarina olanak
tanimaktadir. Bu baglamda, fiziksel oyun temelli 6grenme ortamlarinin dgrencilerin
dikkatini ¢ektigi, siif ici etkilesimi artirdigi ve 6grenmeyi kalici hale getirdigi
sonucuna ulasilmistir. Dijital oyunlar da geleneksel yonteme gore daha etkili
bulunmus, ancak fiziksel oyunlara kiyasla daha sirli bir etki gostermistir. Bu
durum, dijital oyunlarin pedagojik agidan daha dikkatli tasarlanmasi1 gerektigine
isaret etmektedir.

Genel olarak oyun temelli 6grenme, ¢agdas egitim yaklasimlar1 arasinda
Ogrenci merkezli ve motive edici bir arag¢ olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Bu calisma,
ilkdgretim diizeyinde Tiirkge Ogretiminde oyunlarin etkili bir yontem olarak

kullanilabilecegini acik¢a ortaya koymaktadir.
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EKLER

EK-1. Tutum élgegi

Sevgili 6grenciler,

tesekkir ederiz.

Bu calismayla, siz degerli 6grencilerin dil bilgisi konularinin 6grenimine ydnelik tutumlarinin belirlenmesi

amaclanmistir. Sizden istenen asagidaki ciimleleri dikkatlice okuyup, en uygun buldugunuz secenege carpi isareti (X)
koymanizdir. Sorulari samimiyetle yanitlamaniz arastirmanin amacina ulagsmasini saglayacaktir. Zaman ayirdiginiz igin

ICinsiyet: |_| Kiz u Erkek

Maddeler

Hayr,
Higbir
Zaman

Seyrek
olarak,
Nadiren

Genellikle

Evet,

Zaman

Emin
Degilim

1.Turkge konularinin islenecegi derslere istek duyarim.

2. Tirkge dersine giren ogretmenimin giiler yizli olmasi hoguma gider.

3. Turkge konularinin islendigi derslerde 6grendiklerimi ginlik hayatimda kullanabilirim.

|4 Turkge konularinin islenecegi derslerden hoslanmam.*

I5. Turkge dersine giren ogretmenim dikkat cekici bir etkinlikle (6rnek olay, soru, hikaye,
resim, video, vb.) derse baslarsa konulari daha kolay 6grenirim.

6. Turkce konularina yonelik odevleri 6gretmenimizle birlikte belirlemekten hoglanirim.

7. Turkge konulanimin 6grenilmesinde arkadaglarima yardim ederim.

. Turkge konulan sikicidir. *

la. Tiirkge ersine giren 6gretmenimin sinifi selamlayarak derse girmesinden hoslanirim.

10. Tirkce konulari iglenirken 6gretmenimin sinifla etkilesim halinde olmasi hosuma
lgider.

11. Tirkce konularinin islendigi derslerde 6grendiklerimden hareketle yeni bilgiler
Uretirim.

12. Tirkce konularinin islenisi bana sikici gelir.*

13. Turkce dersinin baginda islenilecek konunun bize kazandiracaklanyla ilgili bilgi
erilmesinden hoglaninm.

14. Tiurkce konularini 6grenmek, bana bir sey kazandirmaz.*

15. Turkce konularinin islenis bigimi hogsuma gider.

16. Orendigim Tiirkce konulariyla ilgili arashrma yapmaktan hoslanirim.

17. Turkce konularinin islendigi derslerde 6grendiklerim sayesinde gevremdeki varliklan
aha iyi gozlemlerim.

18. Turkce konularini 6grenmem, benim igin faydal olur.

19. Tirkce dersinin basinda islenilecek konuyla ilgili bilgi verilmesinden hoslanirim.

120. Turkce konularina yonelik 6devleri yapmakta zorlanirnim.*

21. Ogrendigim Tiirkce konularini hahrlamakta giicliik cekerim.*
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EK-2. Bagari testi ornegi

PN /AZANIM 17

£ AVRAMA 1 Z 6. Sinif
TESTI

e | Turkce

S6z Gruplarinda Anlam (Kaliplasmamis S6z Gruplar - Deyimler ve Atasézleri - Ozdeyisler)

Eserde, istedigi her $eyi zorlanmadan elde eden hali vakti 4. “Olur olmaz” sbzii asagidaki cimlelerin hangisinde

yerinde bir adamin, mutlu olmadigimi fark etmesi anlatili- “Olunca, olmasindan hemen sonra” anlaminda kullanil-
yor. Bu durum, onu insanhgini yeniden kegfedecegi olay- migtir?

lann iine itiyor ve adam daha dnce kigimsedigi duygu-

A) Hig kimseyi distinmuyor, olur olmaz nedenlerle kin-
lara kalbini agmaya baghyor. ) Hig Vi disnmiy

yordu bizi.
Bu parcadaki alti cizili deyimin anlami asagidakiler- B) Yazarlann agzindan bazen olur olmaz sozler dokiili-
den hangisidir? YOF.
A) Esprili ve gok konusan C) Olur olmaz insaniarla konugup vaktinizi boga harca-
B) Gorunusi, davranig dizgin mayin.
C) Paraca durumu iyi, zengin D) Kaza olur olmaz olay yerine saglik ekipleri gelmigti.
D) Yemeyi, icmeyi ¢ok seven
Karagbz — Nereden geliyorsun boyle?
Hacivat — Efendim, ¢arsiya gidip kendime bir sapka
aldim, oradan geliyorum.

Ka z — Ne im a aldinsa? Paran varmi .

e da ;?::as’s/m e 4 5. “Insan, elinden kagirdidi kiigik bir firsati géziinde biy(-

) ’ ) ) terek, onun ¢ok dnemli oldugunu sdyler durur.” anlamina

Hacivat — Canim Karag6z'im, yle mi derler? gelen atasozii asagidakilerden hangisidir?
Kaagiz: ~ Y8 nasd derwe? A) Kagan balik bk olur.
Hacivat — ---- derler. B) Ne dograrsan asina, o gikar kasigina.
Bu parcada bos birakilan yere anlam akisina gére C) Dereden gecerken at degistiriimez.
asa@idakilerden hangisi getirilmelidir? D) Kagani kovmazlar, yikilan vurmaziar.

A) Gegmis olsun

B) Giile giile kullan

C) Kolay gelsin

D) Hos geldiniz, sefa geldiniz

Kindekari, ahsap isgiliginin 6nemli tekniklerinden biri ~ 6. Asagidaki alti gizili s6zlerden hangisi deyim degildir?

olarak Anadolu'da Selguklu zamaninda ortaya gikmistir. ) A) Tanimadigin insanlarla samimi olma, bagin derde gi-
Ahsaba sabirdan kanatlar takmaya benzer kiindekari. rebilir.

Ortaya konan harika eserler, zevk sahibi bir medeniyetin B) Para kazanmaya baslayinca burnu_biiyiida, bizleri
habercisidir. Tarihin derinliklerinden sag salim gelen bu unuttu.

esarlarde egsiz bir shangin ses! duyulur. C) Ogleye kadar carsida dolaginca gz gonlil agildi.
Bu pargadaki alti gizili s6ziin anlami asagidakilerden D) Bugiin hig keyfim yok, sabahtan beri digim agnyor.
hangisidir?

A) Ara vermeden

B) Kusurlanndan arinarak

C) Higbir zarar gérmeden

D) Dizenli bir bigimde
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7.

Bu

Anadolu'nun ulusal varliklari olan atasézleri ruha igleyen
bir etki tagir. Her atas6zi bir diinya gorisine, ylzyillarin
olugturdugu bir hayat tecriibesine dayanir. S6z gelimi
“Dibi gérinmeyen sudan gegme.” atasoziyle “her yoni
iyice bilinmeyen ise girismemek gerektigi®, “lki bag bir
kazanda kaynamaz.” atastziiyle “ayn ayn dislinceleri
ve Kigilikleri bulunan iki insanin birlikte is yapamayacag”,
“-- - -" atastzllyle “herkesin zarar gérmesine yol agacak
isler yapan kimsenin sonunda biylik bir zarara
ugrayacadi” anlatilir.

pargada bog birakilan yere agagidaki atasézlerinden
hangisi getirilmelidir?

A) RiOzgar eken firtina biger.

B) Acele ige geytan kangir.

C) Korkunun ecele faydas: yoktur.

D) Hazira daglar dayanmaz.

Derler ki gok ama gok eski gaglarda yasamis Lokman
Hekim, doktorlarin piriymis. Diinyada ne kadar bilgi
varsa hepsini bilir; bltin otlann, gigeklerin, adaglarn
dilinden anlarmis.

pargadaki alti gizili deyimin anlami asagidakilerden
hangisidir?
A) Sevdidi bir kisiden ya da seyden sirekli s6z etmek

B) Bir kimsenin iginde bulundudu zor durumu
kavrayarak hoggorill olmak

C) Daha s6zin baginda ne demek istedigini anlamak
D) So6z konusu olan seyin 6zelligini bilmek

Gergek, coju zaman Kkarartir fakat higbir zaman
sbnmez.

Asagidaki atasozlerinden hangisi bu 6zdeyisle anlamca

ZBN
&

ayni dogrultudadir?

A) Dodru sdz, yemin istemez.

B) Gok glirlemeden yagmur yagmaz.
C) Gines balgikla sivanmaz.

D) Kurt dumanli havayi sever.

Kaiima 12

TESTI

10.Asagidakilerin hangisinde alti gizili ikileme “bastan

savma bir
kullamimistir?

bigimde,  Gstinkérd™  anlaminda
A) Ivir zwvir iglerle ugrastidi igin toplantiya yetisememis.

B) Yanm yamalak ig yaparsan tabii ki kimse begenmez.

C) Gocuklar karh yollarda dise kalka ilerliyordu,

D) Edri biigrii sokaklarda kayboldugumu disinmigtim.

11. Asagidaki cimlelerde noktalama igaretiyle belirtilen
yerlere uygun sézcikleri yaziniz.

a. Dereyi gérmeden ............... sSivamak

b. Batti ........... yan gider.

c. ....glimez.

12.7El elin egsedini tirk( ¢agirarak arar.” Atasézinin
anlamint aGIKIAYINIZ ...

6. Sinif
Tarkge

$6z Gruplannda Anlam (Kaliplagmamig S8z Gruplar - Deyimler ve Atasézleri - Ozdeyisgler)
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13. Asagidaki cumleler dogru ise noktall yerlere “D"

yanlig ise *Y" yaziniz.

a. Akarsuya inanma elogluna dayanma clmlesi bir
deyim cOmlesidir. .........

b. “Altin eli bigak kesmez” cimiesi varlikl kigilerin giici
her seye yeter anlami tagimaktadr. ........

c. “Aklini bagina almak” s6z Gbedi deyimdir. ...

14, Asagida verilen cUmlelerden igerisinde deyim gegen
cumleyi bularak deyimin anlamini noktali kisma yaziniz.
- Kulagim ari sokunca kulag! fena kabard.
- Yakalandi§: hastalk kulaginin kabarmasina
neden oldu.
- Konugulanlan anlamak igin kulak kabartti

15."Deveyi yardan uguran bir tutam oftur.” Atasézl
insanlann hangi yonina elestirmektedir?
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