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ÖZET 

 

OYUN TEMELLĠ ÖĞRENME ETKĠNLĠKLERĠNĠN TÜRKÇE DERSĠ 

BAġARIMINA VE DERSE YÖNELĠK TUTUMA ETKĠLERĠNĠN 

ĠNCELENMESĠ 

 

Bu araĢtırmanın amacı, oyun temelli öğrenme etkinliklerinin Türkçe dersi 

akademik baĢarısına ve derse yönelik tutuma etkilerini incelemektir. ÇalıĢma, 6. sınıf 

düzeyinde “deyimler ve atasözleri” konusu bağlamında yürütülmüĢ olup, kontrol 

gruplu yarı deneysel boylamsal bir araĢtırma tasarımı kullanılmıĢtır. AraĢtırmanın 

katılımcılarını bir devlet okulunda öğrenim gören 82 altıncı sınıf öğrencisi 

oluĢturmaktadır. AraĢtırma üç gruptan meydana gelmektedir. Konu anlatımlarının 

ardından, birinci deney grubu dijital oyun etkinlikleriyle, ikinci deney grubu sınıf içi 

fiziksel oyun etkinlikleriyle, kontrol grubu olan üçüncü grup ise geleneksel öğretim 

yöntemleriyle (çoktan seçmeli, boĢluk doldurma, doğru–yanlıĢ soruları vb.) 

pekiĢtirme etkinlikleri yapmıĢtır. Uygulama 6 hafta boyunca toplam 12 ders saati 

sürmüĢtür. Her üç gruba da uygulama öncesi, ortası ve sonrasında baĢarı testi; 

uygulama öncesi ve sonrasında ise tutum ölçeği uygulanmıĢtır. Elde edilen bulgular, 

hem dijital hem de fiziksel oyun temelli etkinliklerin öğrencilerin Türkçe dersi 

akademik baĢarılarını anlamlı düzeyde artırdığını ve bu etkinin fiziksel oyun 

grubunda daha güçlü olduğunu göstermiĢtir. Öğrencilerin Türkçe dersine yönelik 

tutumlarında ise anlamlı bir değiĢim tespit edilememiĢtir. Sonuç olarak, oyun temelli 

öğretim yöntemlerinin geleneksel yöntemlere kıyasla öğrencilerin geliĢimlerini 

desteklemede daha etkili olduğu ortaya konmuĢtur. Bununla birlikte, oyun temelli 

etkinliklerin tutum üzerinde etkileri sınırlı kalmıĢtır. 

 

Anahtar Kelimeler: Oyun Temelli Öğrenme, Türkçe Öğretimi, Dijital Oyunlar, 

Fiziksel Oyunlar, Türkçe Öğrenme 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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GĠRĠġ 

 

Dil geliĢimi, bireyin doğumundan itibaren çevresiyle olan etkileĢimlerinin bir 

sonucu olarak gerçekleĢir. Bireyler, hayatlarının ilk yıllarında yapılandırılmıĢ bir 

öğretim programına ihtiyaç duymadan ana dillerini öğrenir ve çevrelerinde 

iletiĢimlerini dil aracılığıyla sağlamaya baĢlar. Maruz kalınan sosyal etkileĢimlerin 

niteliği dil geliĢimini büyük ölçüde etkilerken, toplumun hemen her kesiminden birey 

okul çağına gelene kadar ana dilini temel düzeyde öğrenebilmektedir. Okulla 

baĢlayan örgün eğitim sürecinde ise dil eğitimi daha formal bir yapıya bürünerek, 

baĢta dil bilgisi kuralları olmak üzere dilin bileĢenlerinin ve dinamiklerinin 

öğrenilmesine odaklanır. 

Ana dili olarak Türkçe öğretiminde, öğrencilerin biliĢsel geliĢim düzeylerine 

uygun olmayan yöntem ve materyallerin kullanılması çeĢitli zorluklara yol 

açmaktadır. Özellikle erken yaĢlarda öğrenmenin en etkili yollarından biri olan oyun, 

Türkçe derslerinde yeterince sistematik olarak kullanılmamaktadır. Oysaki Genç 

Ersoy‟un (2017) da vurguladığı gibi, oyun aracılığıyla gerçekleĢtirilen dil öğretimi 

etkinlikleri, öğrencilerin sözcük dağarcığını zenginleĢtirmenin yanı sıra dili 

anlamlandırma ve kullanma becerilerini de güçlendirmektedir. Öğrencilerin bireysel 

farklılıklarını gözeten ve aktif katılımlarını teĢvik eden oyun temelli yaklaĢımlar, 

Türkçe öğretiminde karĢılaĢılan öğrenme güçlüklerini azaltmada önemli bir 

potansiyel sunmaktadır. Bu nedenle dil eğitiminin kalitesini artırmak ve öğrencilerin 

ana dilini daha iĢlevsel kullanmalarını sağlamak için oyun destekli öğrenme 

ortamlarının bilinçli ve yaygın Ģekilde planlanması gerekmektedir. 

Ancak öğretim programlarında oyunun eğitsel değerine sıkça değinilmesine 

rağmen, uygulamada bu potansiyelin yeterince kullanılamadığı görülmektedir. 

Öğretmen kılavuz kitapları üzerinde yapılan içerik analizleri, oyunların çoğunlukla 

eğlence odaklı ve sınırlı sayıdaki etkinliklerle yer bulduğunu ortaya koymaktadır. Bu 

durum, öğretim materyallerinin pedagojik amaçlar doğrultusunda yeniden gözden 

geçirilmesi gerektiğine iĢaret etmektedir. Oyunların yalnızca sınıf içi motivasyonu 

artırmakla sınırlı kalmaması, aynı zamanda yapılandırılmıĢ, hedef odaklı ve dil 

öğretimiyle doğrudan iliĢkili bir biçimde planlanması gerekmektedir. 
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1. KAVRAMSAL ÇERÇEVE 

 

1.1. Ana Dili Olarak Türkçe Eğitiminde KarĢılaĢılan Zorluklar 

Türkçe öğretiminde karĢılaĢılan sorunlar üzerine yapılan araĢtırmalar, 

eğitimin çeĢitli bileĢenlerinde eksiklikler ve yanlıĢ uygulamalar olduğunu ortaya 

koymaktadır. Bu araĢtırmalar, dilbilim uzmanlarının benzer görüĢlere sahip olduğunu 

ve dil öğretiminin ana dili boyutunun tekrar ele alınmasının yararlı olacağını ortaya 

koymaktadır (Bayraktar & Erkoç, 2021). Ana dili öğretimi, soyut öğretim 

materyalleri ile değil, gerçek yaĢantılar yoluyla ve sesletim çalıĢmaları ile öğrencilere 

kazandırılmalı; tekrarlanan sınıf içi grup etkinlikleri, ses yapısının, ritmin ve hece 

yapısının sık sık cümle içinde kullanıldığı karĢılıklı iletiĢim ortamları ile 

desteklenmelidir (Ġlgün, 2015). Dil becerilerinin yeterli düzeyde verilememesinin 

nedenleri arasında sınıf mevcutlarının fazlalığı, öğretim programlarının öğrencilere 

soyut düzeyde aktarılması, öğretim yöntemlerinin uygulanıĢ biçimi, öğretim 

materyallerinin niteliği, eğitim kurumlarının fiziksel ve maddi imkânları, 

öğrencilerin sosyal ortamı ve öğretmen niteliği gibi faktörler gösterilmektedir 

(Doğan vd., 2014). Özdemir (2011), ana dili eğitiminde sarmal öğretim yönteminin 

fazlaca kullanılmasına eleĢtirel yaklaĢmakta ve bu yöntemin, öğrenilen bilgilerin 

gereksiz yere tekrar edilerek öğrencinin ezbere yönlendirilmesine neden olduğunu 

vurgulamaktadır. Tekrar eden bilgiler nedeniyle öğrenciler derinlemesine öğrenme 

gerçekleĢtirememekte, bunun yerine mekanik bir ezber sürecine maruz kalmaktadır. 

Bu faktörlerin birçoğu, dil öğretiminin ezberci yaklaĢımdan sıyrılarak öğrenci 

merkezli ve etkileĢimli bir sürece evrilmesini engellemektedir. 

Eğitimde verimliliği artırmak ve öğrencilerin bireysel ihtiyaçlarına daha iyi 

cevap verebilmek için ideal sınıf mevcudu önemli bir faktördür. Avrupa Ekonomik 

ĠĢbirliği Örgütü‟nün (OECD) Eğitime BakıĢ (Education at a Glance) raporlarına 

göre, Türkiye'deki sınıf mevcudu ortalamaları hâlâ OECD üye ülkeler ortalamasının 

üzerindedir (OECD, 2023, 2024). Eğitimde verimliliğin artırılması; okullaĢma 

oranlarının yükseltilmesi ve derslik baĢına düĢen öğrenci sayısının azaltılmasıyla 

doğrudan iliĢkilidir. Zira bu unsurlar, öğrenci baĢına düĢen kaynakların artırılmasına 

ve öğretim kalitesinin yükseltilmesine katkı sağlamaktadır (Milli Eğitim Bakanlığı 

[MEB], 2019). Ülkemizdeki okul sayısının yetersizliği, sınıf mevcutlarının fazla 
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olmasına; bu durum da eğitimde niteliğin azalmasına neden olmaktadır (Tezcan, 

1998). Yalar (2010) da Türkçe öğretiminde etkililiğin sağlanamamasında ve eğitim 

programlarının tam olarak uygulanamamasında, sınıf mevcutlarının fazlalığı 

nedeniyle öğrenme çıktılarının kontrol edilememesini sebep göstermektedir. Bu 

durum, kalabalık sınıf ortamlarında uygulanabilecek etkili öğretim yöntemlerine 

ihtiyaç olduğunu gözler önüne sermektedir. 

Ülkelerin geliĢmiĢlik seviyesi, her alanda olduğu gibi eğitim alanında da 

baĢat rol oynamaktadır. Ülke ekonomisinin geliĢmiĢliği, eğitime ayrılacak bütçenin 

artmasını ve maddi olarak desteklenen eğitimin, kalitesinin de doğrudan 

yükselmesini sağlar. Ancak, ülke ekonomisi göz önünde bulundurulduğunda, bu 

imkânların ülkenin her yerine eĢit oranda sağlanmasının mümkün olmadığı 

bilinmektedir. Türkiye'de eğitime ayrılan kaynağın yeterli olmadığı; Dünya Bankası, 

OECD ve Avrupa Ġstatistik Ofisi (Eurostat) gibi kurumlar tarafından raporlanmıĢ ve 

Türkiye, ülkeler kıyaslamasında son sıralarda yer almıĢtır (Güngör & Göksu, 2013). 

Bu durumda, daha ekonomik, uygulanabilir, yeni ve etkili yöntemlerin düĢünülmesi 

gerekmektedir. 

Bu gibi sorunlara çözüm olması amacıyla farklı dönemlerde Türkçe eğitim 

programında değiĢikliklere gidilmiĢtir. Örneğin, 2005 yılında programa dört temel dil 

becerisine ek olarak görsel okuma ve görsel yazma eklenmiĢtir. Temel becerilerde 

metinler arası düĢünme, analiz-sentez ve değerlendirme gibi hedefler belirlenmiĢtir 

(ġahı n, 2007). Ancak, dilbilgisi öğretiminde yapılan bu değiĢiklikler de dil 

öğretiminde beklenen etkililiği sağlayamamıĢ, programın kazanımlarının sınıfların 

fiziksel koĢulları iyileĢtirilmeden uygulanabilir olmadığı belirtilmiĢtir (Civelek & 

Özyılmaz Akamca, 2018). Son olarak, 2024 yılında yayınlanan Türkiye Yüzyılı 

Maarif Modelinde (TYMM) ise Öğrenme-Öğretme Uygulamaları kısmında yer alan 

ilk 7 amaç Ģu Ģekilde belirtilmektedir: (a) öğrenme deneyimlerini Ģekillendirme, (b) 

öğrenci katılım ve tutumunu artırma, (c) öğrenmeyi farklılaĢtırma, (d) öğrenmeyi 

somutlaĢtırma, (e) öğrenmede dayanıĢmayı teĢvik etme, (f) teknolojiyi kullanma ve 

(g) değerlendirme ve geri bildirim sağlama (MEB, 2024). Programda yer alan bu 

amaçlar ile ilgili tek bir doğru öğretim yöntemi uygulamak söz konusu değildir fakat 

oyun temelli öğretim yöntemleri amaçlanan olumlu öğretme öğrenme uygulamalarını 

sağlamak için eğitimcilere destek olabilecek yukardaki özelliklere sahiptir 
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denilebilir. Ayrıca, TYMM Türkçe dersi öğretim programında beĢinci sınıf 

seviyesinde oyun ilk kez ayrı bir tema olarak verilmiĢ ve eğitimde uygulanabilirliği 

resmileĢmiĢtir (MEB, 2024).  

Günümüzde geleneksel eğitim anlayıĢı yerini çağın gereklerine uygun öğrenci 

merkezli bir eğitim anlayıĢına bırakmak zorundadır (Oestreich & Guy, 2022). 

Öğrencinin kalabalık sınıf ortamlarında dikkatini toparlayabilmesi ve tutumunu 

artıracak ilginç bir öğrenme ortamı sunmak için oyun temelli öğrenme doğru bir 

tercih olabilir (Oestreich & Guy, 2022). Somut materyaller, grup bilinci, öğrencinin 

süreçte aktif olması ve anında dönüt-düzeltme gibi eğitim ortamını olumlu 

etkileyebilecek özelliklere sahip eğitsel oyunlar, Türkçe dil becerilerinin kalıcı olarak 

öğretiminde kullanılabilir (Beyhan & Tural, 2007). Geleneksel öğretim yöntemleri, 

özellikle büyük sınıf mevcudu olan ortamlarda bireysel öğrenme farklılıklarına 

yeterince cevap veremezken, oyunlar bireyselleĢtirilmiĢ bir öğrenme deneyimi 

sunarak bu açığı kapatabilir (Gee, 2007). Ayrıca, oyunların öğretim süreçlerine 

entegrasyonu, öğrencilerin öğrenmeye yönelik ilgilerini artırarak onların biliĢsel, 

duyuĢsal ve psikomotor becerilerini geliĢtirmelerine katkıda bulunur (Prensky, 

2001a, 2001b). Özellikle dil öğretiminde oyunların kullanımı, kelime hazinesi 

geliĢimini destekleyerek, öğrencilerin hedef dile maruz kalma sürelerini artırır ve bu 

süreçte öğrenmeyi daha eğlenceli hale getirir (Yip & Kwan, 2006). Bununla birlikte, 

oyun temelli öğrenme ortamlarında öğrenciler hata yapmaktan çekinmeden dili 

kullanma fırsatı bulur ve geri bildirim mekanizmaları sayesinde hatalarını hızlıca 

düzelterek öğrenme sürecini pekiĢtirebilirler (D. B. Clark vd., 2016). Yapılan 

araĢtırmalar, oyunlaĢtırılmıĢ öğrenme ortamlarının öğrencilerin tutumunu ve 

akademik baĢarısını artırmada etkili olduğunu göstermektedir (Hamari vd., 2014). 

Dolayısıyla, Türkçe öğretiminde oyunların etkin bir Ģekilde kullanılması, 

öğrencilerin dil becerilerini geliĢtirirken aynı zamanda eğitsel süreci daha etkileĢimli 

ve motive edici hale getirebilir. 

 

1.2. Oyun  

Türk Dil Kurumu (2025) oyunu “Yetenek ve zekâ geliĢtirici, belli kuralları 

olan, iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence” olarak tanımlamaktadır. Piaget (1962a) 

ise oyun sürecini, “bireylerin sosyal ve fiziksel ortama uyum sağlama araçlarından 
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biri” (s. 82) Ģeklinde ifade etmiĢtir. Bu bağlamda oyun, sadece eğlence sağlamaktan 

daha fazlasını sunar; aynı zamanda bireyin çevresiyle etkileĢim kurarak sosyal 

beceriler kazanmasına yardımcı olur. Oyun, belirli kurallar bütünü ile oyuncuyu 

sürece aktif olarak dahil eder, öğrenme sürecine yönelik geri bildirimler sağlar ve 

belirlenen hedeflere ulaĢmada motivasyon oluĢturur (Mayer, 2014b). Ayrıca, oyunlar 

Ģans faktörünü içerebilir ancak bu Ģans, öğrenme sürecinin motivasyonel 

dinamiklerini destekleyici Ģekilde yapılandırılmalıdır (Plass vd., 2015). 

Mayer (2011) öğrenmeyi “bireyin deneyimler yoluyla biliĢsel yapısında 

meydana gelen değiĢimler” (s. 281) olarak tanımlamaktadır. Bu süreç, bireyin 

çevresiyle etkileĢimde bulunarak bilgi ve becerilerini geliĢtirmesi anlamına gelir. 

Mayer‟a (2011) göre öğretim de “bireyin öğrenmesini destekleyen çevresel 

faktörlerin sistemli bir Ģekilde düzenlenmesi” olarak açıklanabilir (s. 302). 

AraĢtırmacıya göre oyun temelli öğrenme ise, “Bireyin önceden edindiği bilgileri 

oyun aracılığıyla daha anlamlı hale getirmesi ve biliĢsel değiĢiklikler meydana 

getirmesi sürecidir” (Mayer, 2011, s. 295). Oyun, anlamlandırılabilir deneyimler 

sunarak öğrenme sürecine katkı sağlar. Oyun temelli öğrenme ortamlarında, bireyin 

aktif katılımı temel alınırken, süreç içinde yapılan değerlendirmeler de oldukça 

önemlidir. Bu değerlendirmeler, oyuncuların ilerlemelerini izlerken aynı zamanda 

onların öğrenme hedeflerine ulaĢmalarını sağlar (Shute & Ventura, 2013). 

Değerlendirmeler, oyun süreci içinde gizli bir Ģekilde yapılabileceği gibi, oyun 

sonunda öğretim hedeflerine ulaĢılıp ulaĢılmadığını belirlemek amacıyla da 

uygulanabilir (Pellegrino vd., 2001). 

Oyun, bireylerin akademik becerilerini destekleyen güçlü bir araç olarak da 

değerlendirilmektedir. Özellikle oyun temelli öğrenme, bireylerin problem çözme 

becerilerini geliĢtirmelerine, yaratıcı düĢünme yetilerini artırmalarına ve analitik 

düĢünme süreçlerini desteklemelerine katkı sunmaktadır (Gee, 2003). Oyunlar, 

öğrencilere karmaĢık bilgileri eğlenceli ve anlamlı bir bağlamda sunarak, öğrenmeyi 

daha etkili ve kalıcı hale getirebilir (Shaffer vd., 2005) Bu durum, öğrenmenin 

yalnızca akademik bir aktivite olmanın ötesinde, oyuncunun kiĢisel geliĢimine de 

katkıda bulunduğunu gösterir. Ayrıca, oyun temelli öğrenme ortamları, öğrencilerin 

dikkatini çekerek onların daha odaklanmıĢ bir Ģekilde öğrenmelerini sağlar ve 

böylece öğrenme sürecine daha aktif katılım sağlamalarına olanak tanır (Gee, 2007). 
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Bu bağlamda oyun, bireylerin yalnızca bilgi edinmelerine değil, aynı zamanda daha 

aktif Ģekilde bu bilgileri iĢlemelerine yardımcı olur. 

Oyunlar, öğrencilere gerçek hayattaki dil kullanımına benzer bağlamlar 

sunduğundan, anlamlı öğrenmeyi ve doğal dil kullanımı geliĢtirmeyi sağlar. Reinders 

& Wattana (2015), dijital oyunların öğrencilerin kelime bilgisini artırmada, dil bilgisi 

yapılarını pekiĢtirmelerinde ve hedef dili doğal bir bağlamda kullanmalarına olanak 

tanımada etkili olduğunu belirtmektedir. Bu nedenle, oyun temelli öğrenme 

stratejileri, dil eğitiminin önemli bir parçası haline gelmiĢtir. Oyunlar, öğrencilerin 

dil becerilerini geliĢtirme sürecini daha motive edici ve etkili kılarken, öğrencilerin 

öğretim sürecine daha etkin katılımını sağlar. 

Sonuç olarak, oyun temelli öğrenme, eğitsel hedeflere ulaĢmada etkili bir 

yöntem olarak görülmektedir. Oyunlar, öğrencilere biliĢsel, sosyal ve dil becerilerini 

geliĢtirebilecekleri etkileĢimli ortamlar sunarken, öğrenme sürecini daha anlamlı ve 

motive edici hale getirmektedir. Özellikle dijital çağda, eğitsel oyunların tasarımında 

pedagojik ilkelerin dikkate alınması ve öğretim hedeflerine uygun Ģekilde 

yapılandırılması, oyun temelli öğrenmenin etkili bir Ģekilde uygulanabilmesi için 

kritik öneme sahiptir.  

Ġnsanlık tarihinde fiziksel yapıda ortaya çıkan oyunlar geliĢen teknolojinin bir 

sonucu olarak dijital ortama da uyarlanmıĢtır. Dijital oyunlar bir çoklu ortam içeriği 

olarak düĢünülebilir. Çoklu ortamla öğrenmenin biliĢsel boyutu üzerine çalıĢmalar 

yapan Mayer ve diğerleri bir dizi tasarım ilkesi geliĢtirmiĢ (Mayer, 2021) ve bu 

ilkeleri oyun ortamlarına da uyarlamıĢtır (R. C. Clark & Mayer, 2024; Plass vd., 

2020). Bu ilkeler, oyunların niteliğini artırır ve öğrenme süreçlerine katkı sağlar. 

Aynı zamanda, oyun tasarımında öğreticiliği ve oyuncunun öğrenme motivasyonunu 

artırma iĢlevleri de bulunur. Takip eden kısımda bu ilkelerden bazıları 

açıklanmaktadır: 

Biçim İlkesi (Modality Principle): Bu ilkeye göre, bilgilerin yazılı metin 

yerine sesli anlatımla sunulması, öğrenme üzerinde daha olumlu bir etki yaratır. Bu 

ilke, görselleri destekleyen sesli anlatımın bilgiyi daha anlamlı ve akılda kalıcı 

kıldığını savunur. 

Kişileştirme İlkesi (Personalization Principle): Bu ilkeye göre, öğrenme 

süreci, günlük yaĢantıya uygun Ģekilde gerçekleĢtirildiğinde öğrenme daha etkili 
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olur. Bu ilke, oyun tasarımında resmi dil yerine günlük dilden yararlanılmasının 

öğrencilerin öğrenme düzeylerinde pozitif etkiler yaratacağını savunmaktadır. 

Ön Öğretim İlkesi (Pre-training Principle): Oyundan önce oyunculara temel 

bilgilerin verilmesi, öğrenmeyi ve oyun içindeki baĢarıyı artırır. Bu ilke, önceden 

verilen temel bilgilerin oyuncuların oyuna baĢlamadan önce biliĢsel Ģemalarında 

düzenleme yaparak daha iyi sonuçlar elde etmelerine yardımcı olduğunu 

savunmaktadır. 

Koçluk İlkesi (Tutoring Principle): Bu ilkeye göre, oyun sırasında oyunculara 

verilen geri bildirim, açıklama ve tavsiyeler, oyuncuların oyun baĢarılarını ve 

motivasyonlarını artırmaktadır. 

Kendine Açıklama İlkesi (Self-Explanation Principle): Bu ilkeye göre, 

oyuncuların çözüm süreçlerini açıklamaları, öğrenme süreçlerini daha baĢarılı bir 

Ģekilde tamamlamalarına olanak tanır. Mayer & Johnson (2010) tarafından yapılan 

bir çalıĢmada, oyunculardan karĢılaĢtıkları problemlerle ilgili çözüm açıklamaları 

yapmaları istenmiĢtir. Açıklama yapan oyuncuların oyunları daha hızlı 

tamamladıkları ve daha doğru çözümler ürettikleri gözlemlenmiĢtir. Bu, kendine 

açıklama yapmanın, oyuncunun problem çözme yeteneklerini ve oyundaki baĢarısını 

geliĢtirdiğini gösterir. 

 

1.3. Oyun ve Eğitim ĠliĢkisi 

Dijital oyunların eğitimde yaygınlaĢması, eğitimcileri bu araçlardan en iyi 

Ģekilde nasıl yararlanabilecekleri konusunda düĢünmeye yönlendirmiĢtir. Uzmanlar, 

oyun temelli öğrenmenin pedagojik etkilerini incelemeye 2000'li yıllardan itibaren 

yoğunlaĢmıĢlardır (Gee, 2007). Oyunların dil öğretimi alanında kullanımı, özellikle 

iletiĢim becerilerini geliĢtirme açısından önemli bir araç olarak 

değerlendirilmektedir.  Eğlenceli ve etkileĢimli öğrenme ortamları, öğrencilerin dili 

daha etkin bir Ģekilde öğrenmelerine katkı sağlamaktadır (Krashen, 1982). 

AraĢtırmalar, oyunların öğrenme ortamını daha ilgi çekici ve motive edici hale 

getirdiğini ve bu nedenle öğrencilerin öğrenmeye yönelik tutumlarını olumlu yönde 

etkilediğini göstermektedir (Nieto-Escamez & Roldán-Tapia, 2021). 

Dil öğrenimi sürecinde oyunlar, öğrencilerin doğal bir bağlamda dili 

kullanmalarını teĢvik etmektedir. Özellikle dijital oyunlar, öğrencilerin yabancı dili 
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doğal yollarla öğrenmelerine yardımcı olabilir ve dil becerilerinin geliĢimine katkıda 

bulunabilir (Gee, 2003; Reinders & Wattana, 2015). Sonuç olarak, oyunların genel 

olarak eğitimde ve özellikle dil öğretimi süreçlerinde etkin bir araç olduğu 

görülmektedir. Eğitim ortamlarında oyunların bilinçli ve dengeli bir Ģekilde 

kullanılması, öğrenci baĢarısını olumlu yönde etkileyebilecek önemli bir strateji 

olarak değerlendirilmektedir. 

 

1.4. Oyun Dinamikleri 

Prensky‟ye göre (2001) nitelikli oyunlarda yer alması gereken bazı özellikler 

vardır. Eğitici oyunlarda yer verildiğinde hedeflenen kazanımlara eriĢilmesine katkı 

sağlayabilecek bu özellikler aĢağıdaki gibidir; 

 Oyunlar eğlendiricidir, zevk verir. 

 Oyunlar sürükleyicidir. 

 Oyunların kuralları vardır. Kurallar oyunun yapısını oluĢturur. 

 Oyunların motive edici amaçları vardır. 

 Oyunlar etkileĢimlidir ve oyuncunun aktif katılımını sağlar. 

 Oyunların zorluğu grubun baĢarı durumuna göre ayarlanmalıdır. 

 Oyunların çıktıları ve dönütleri vardır. 

 Oyunlarda oyuncunun galip gelerek egosunu tatmin edebileceği durumlar 

vardır. 

 Oyunlarda mücadele, yarıĢ, meydan okuma ve rekabet vardır. 

 Oyunlarda oyuncular arası etkileĢim vardır. 

Oyun temelli öğretim, öğrencilerin biliĢsel, duyuĢsal ve psikomotor 

becerilerini geliĢtirmeye yönelik çok boyutlu bir öğrenme ortamı sunmaktadır. Bu 

yöntemin etkili bir Ģekilde uygulanabilmesi için belirli tasarım ilkelerine uyulması 

gerekmektedir. Örneğin, öğrencileri öğrenme sürecinde aktif tutabilmek için oyunlar 

görsel ve iĢitsel uyaranlar içermeli, estetik açıdan ilgi çekici bir tasarıma sahip 

olmalıdır (Plass vd., 2015). Bu sayede, oyun temelli öğretimin sunduğu öğrenme 

deneyimi, öğrencilerin dikkatini daha uzun süre canlı tutabilir ve öğrenmenin 

kalıcılığını artırabilir. 
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Eğitimde oyun kullanımının bir diğer unsuru, oyunların pedagojik temellere 

dayalı olarak tasarlanması gerekliliğidir. Diğer bir deyiĢle oyunların yalnızca 

eğlenceli olması değil, aynı zamanda biliĢsel süreçleri harekete geçirerek derin 

öğrenmeyi teĢvik etmesi beklenmektedir (Gee, 2003). Bu bağlamda, oyunların 

öğrencilerin önceki öğrenmelerini pekiĢtirecek ve yeni bilgilerin edinilmesine zemin 

hazırlayacak Ģekilde kurgulanması gerektiği düĢünülebilir. Özellikle yapılandırmacı 

öğrenme kuramına dayalı olarak geliĢtirilen oyunlar, öğrencilerin bilgiyi aktif olarak 

inĢa etmelerine olanak tanımakta ve anlamlı öğrenme süreçlerini desteklemektedir 

(Piaget, 1962b; Vygotsky, 1978). Buna ek olarak, oyunlar sadece bireysel öğrenmeyi 

değil, aynı zamanda sosyal etkileĢimi de teĢvik ederek iĢ birliğine dayalı öğrenme 

ortamlarının oluĢturulmasına katkı sağlamaktadır (Lave & Wenger, 1991). 

National Research Council (2012) oyun temelli öğrenmenin dört temel iĢlevi 

olduğu belirtmektedir. Ġlk olarak, oyunlar, öğrencileri bir sonraki öğrenme aĢamasına 

hazırlamakta ve onların yeni bilgilere yönelik zihinsel Ģemalar oluĢturmalarına 

yardımcı olmaktadır. Ġkinci olarak, öğrencinin mevcut ön bilgilerini etkin bir Ģekilde 

kullanmasına imkân tanıyarak yeni bilgilerin öğrenilmesini kolaylaĢtırmaktadır. 

Üçüncü olarak, oyunlar öğrencilerin problem çözme, eleĢtirel düĢünme ve analitik 

becerilerini geliĢtirmelerine katkı sağlamaktadır. Son olarak, oyunlar, 21. yüzyıl 

becerilerinin kazandırılmasında etkili bir araç olarak kullanılabilmekte ve öğrencileri 

dijital okuryazarlık, yaratıcılık ve iĢ birliği gibi alanlarda geliĢtirebilmektedir. 

Bunun yanı sıra, oyunlarda öğrencilerin performanslarını 

değerlendirebilmeleri ve hatalarını düzeltebilmeleri için geribildirim 

mekanizmalarının bulunması oldukça önemlidir. Düzeltme amaçlı geribildirim 

(corrective feedback), öğrencilerin hatalarından öğrenmelerine ve oyun içinde daha 

etkili stratejiler geliĢtirmelerine olanak tanımaktadır (Hattie & Timperley, 2007). 

Ayrıca, oyunların eleĢtirel düĢünme ve problem çözme becerilerini geliĢtirecek 

bölümler içermesi, öğrencilerin üst düzey düĢünme becerilerini destekleyerek 

öğrenmelerini derinleĢtirebilir (Duffy & Cunningham, 1996). Bu çerçevede, oyun 

temelli öğrenme sürecinin eğlenceli ve öğretici bileĢenleri dengeli bir Ģekilde bir 

araya getirmesi, öğrenci motivasyonunu artırarak öğrenmenin daha kalıcı olmasını 

sağlayabilir. 
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Sonuç olarak, oyun temelli öğretim yöntemi, biliĢsel bilimler ve eğitim 

psikolojisi alanlarında yapılan araĢtırmalar ıĢığında öğrenmeyi destekleyen etkili bir 

araç olarak değerlendirilmektedir. Eğitsel oyunların tasarım sürecinde, öğrenci 

motivasyonunu artıran ve biliĢsel süreçleri destekleyen unsurlara yer verilmesi büyük 

önem taĢımaktadır. Bu doğrultuda, oyun temelli öğrenmenin geleneksel öğretim 

yöntemlerine kıyasla daha etkili ve sürdürülebilir öğrenme çıktıları sağlayabileceği 

söylenebilir (Mayer, 2019). 

 

1.5. Oyun Temelli Öğrenmenin Tasarım Unsurları 

 

1.5.1. Oyun Mekaniği 

Oyunda öncelikle öğretim amacı, sonra o amaca uygun kazanımların oyuna 

dahil edilmesi ve oyunun sonunda da oyuncunun kendi performansıyla ilgili 

geribildirim alabileceği bir değerlendirme sistemi olmalıdır (Um vd., 2012). 

 

1.5.2. Görsel, Estetik Tasarım 

Oyunun içerik kısmının görsel ögelerle zenginleĢtirilmesini ifade eder. 

Oyunda oyuncunun kendinden izler bulabileceği tasarımları yapılmasına imkân 

sağlamak veya kendini bulacağı ilgisini çekecek görseller kullanmak, 

geribildirimlerin, uyarıların dikkat çekici olmasını sağlamak görsel tasarım ilkesi 

içinde yer alır. 

 

1.5.3. Ses Tasarımı 

Oyunda, oyuncunun dikkatini uyanık tutmak için etkili kullanılması gereken 

bir diğer oyun ögesi de seslerdir. Oyun sesleri, oyunculara ipuçları veren, heyecan ve 

tutku uyandıran, motivasyona katkı sağlayan nitelikte olmalıdır ve ses uyaranı 

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

 

1.5.4. Anlatı Tasarımı 

Bir oyunda anlatı, oyunun mekanizmasıyla ilgili bilgilerden oyuncuları 

haberdar etmeyi amaçlamalıdır. Oyunun amacını, baĢlangıcını, nasıl sonlanacağını 

oyuncuya doğru bir Ģekilde anlatmak, oyunun amacına ulaĢılmasını kolaylaĢtırır. 
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1.5.5. TeĢvik Sistemi 

Oyunda teĢvik, oyuncunun oyuna uyum sağlayıp kendini ait hissederek 

sürecin içine girmesi için kullanılan ödül sistemidir (Plass vd., 2013). Ödül, somut 

veya soyut olabilir. Somut ödüller: puan, rozet, yıldız, madalya; soyut ödüller ise, 

grup liderliği, bölüm yöneticisi olma, bir sonraki oyunun kilidini açma gibi ödüllerdir 

(Plass & Pawar, 2020). 

 

1.6. Oyunun Duygusal Temelleri 

Ġnsanlığın varoluĢundan itibaren boĢ zamanlarını doldurma aracı olarak 

kullanılan ve fiziken oynanarak can sıkıntısından kurtulma, sosyalleĢme, kiĢisel 

yeterlilik duygusunu tatmin etme gibi amaçlarla oynanan oyunlar, dijitalleĢmenin 

artmasıyla bilgisayar ortamlarına taĢınmıĢtır. Bilgisayarların oyun aracı olmasıyla 

oyun oynamak daha kolay hale gelmiĢ ve oyun kavramı bazı yaĢ grupları için hayatın 

daha vazgeçilmez bir parçası haline gelmiĢtir. Oyunlar, eğlence ve haz sağlamayı 

amaçlayan araçlardır; alınan haz duygusu, oyuncuların oyunlara devam etme isteğini 

pekiĢtirmektedir (Anderson & Dill, 2000). Bununla birlikte, yapılan araĢtırmalar, 

oyunların sadece eğlence sağlamadığını, aynı zamanda yoğun stres, kaygı ve sıkıntı 

da yaratabileceğini ortaya koymuĢtur (Conati & Gutica, 2016). Bu bulgu, oyunların 

yalnızca zevk vermekle kalmadığını, aynı zamanda oyuncuların duygusal durumları 

üzerinde de etkili olabileceğini göstermektedir. 

Eğitim araĢtırmalarına göre, duygusal durumlar öğrenmeye doğrudan etki 

edebilir ve öğrencilerin biliĢsel süreçlerini hızlandırıp yavaĢlatabilir (Graesser, 

2014). Öğrencinin duygusal hali, öğrenme baĢarılarını etkileyebilir, çünkü 

motivasyon, dikkat ve problem çözme gibi biliĢsel yetiler duygusal durumlarla 

yakından iliĢkilidir. Bu bağlamda, öğrencilerin duygusal hallerinin yönetilmesi, 

öğrenme süreçlerinin verimliliğini önemli ölçüde artırabilir. Oyunların, öğrencilerin 

duygusal hallerini etkileyebileceği ve bu etkileĢimin öğrenmeye katkı 

sağlayabileceği göz önüne alındığında, eğitimde oyunların kullanımının önemi daha 

da anlaĢılmaktadır.  

 Garris vd. (2002), oyunların öğrencilerin duygusal bağlılıklarını artırarak, 

öğrenme süreçlerini zenginleĢtiren etkiler yarattığını vurgulamaktadır. Ancak 
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oyunların etkisi her zaman olumlu olmayabilir. Bazı türdeki oyunlar, özellikle 

rekabetçi ve Ģiddet içeren içeriklere sahip olanlar, öğrencilerde kaygıyı ve stresi 

artırabilir. Anderson & Dill (2000) Ģiddet içerikli oyunların, oyuncuların duygusal 

dengesini bozabileceğini ve bu durumun öğrenme üzerinde olumsuz etkiler 

yaratabileceğini belirtmiĢtir. Bu nedenle, eğitimde oyun kullanırken, öğrencilerin 

psikolojik durumlarını olumsuz yönde etkilemeyecek türde oyunların seçilmesi 

büyük önem taĢır. 

Gee (2003) oyunların eğitimdeki rolünü anlatırken, öğrencilerin öğrenmeye 

daha fazla katılım göstermeleri ve duygusal bağ kurmaları gerektiğine dikkat 

çekmiĢtir. Oyunlar, öğrencilerin sadece bilgi edinmelerini değil, aynı zamanda o 

bilgiyi duygusal olarak içselleĢtirmelerini sağlar. Bu sayede, öğrenciler daha derin 

bir öğrenme deneyimi yaĢar. Eğitimde oyun kullanıldığında, oyunların duygusal 

etkileĢimi artırma kapasitesi, öğrencilerin öğrenmeye olan ilgilerini doğrudan olumlu 

etkiler. 

Ayrıca, Anderson & Dill (2000), oyunların öğrencilerin içsel 

motivasyonlarını güçlendirdiğini ve öğrenmeye olan ilgilerini pekiĢtirdiğini 

savunmuĢtur. Bu, özellikle öğrencilerin öğrenme süreçlerinde aktif bir rol aldıkları 

oyunlarda daha belirgin hale gelir. Eğitimde oyunların doğru seçilmesi, öğrencilerin 

hem duygusal hem de biliĢsel olarak daha verimli bir öğrenme deneyimi 

yaĢamalarını sağlayabilir. Mayer ve diğerleri (2019) ise, oyunların eğitici amaçla 

kullanılmasının, öğrencilerin motivasyonlarını artırma ve öğrenme süreçlerini daha 

etkili hale getirme potansiyeline sahip olduğunu belirtmiĢtir. 

Oyunlarda amaçlanan öğretim kazanımlarını öğrencinin edinmesini 

sağlayacak ana etken, oyunların oyuncunun ilgisini çekmesidir (Gee, 2007; Prensky, 

2006). Oyuncunun ilgisini çekmek için tüm oyun girdileri kuralına uygun olmalıdır. 

Oyun temelli öğrenmede dört farklı katılım türü vardır. DavranıĢsal katılımda oyuncu 

oyun üzerine düĢünmez, kurallara uygun tıklamalar yapar ve karĢılığında ödül alırsa 

davranıĢ pekiĢir, ödül alamazsa davranıĢ söner. BiliĢsel katılımda mantık yürütme ve 

çıkarımlara göre amaca ulaĢmaya yönelik hareket edilir ki asıl istenen ve 

kazanımların oyuncuya aktarıldığı tür budur (Mayer, 2014a). Duygusal katılımda 

oyuncu, oyun karakterleriyle kendini özdeĢleĢtirir, ortak duygular geliĢtirir (Plass 

vd., 2020). Sosyokültürel katılımda ise ana amaç baĢkalarıyla etkileĢime geçmek ve 
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iletiĢim sağlamaktır. Sosyokültürel katılım, biliĢsel katılıma destek sağlar 

(Steinkuehler, 2006). 

Sonuç olarak, eğitimde oyunlar (dijital veya fiziksel), öğrencilerin duygusal 

durumlarını etkileyerek onların öğrenmeye olan ilgilerini artırabilir. Ancak, 

oyunların içeriği dikkatlice seçilmeli, öğrencilerin psikolojik durumlarını olumsuz 

etkileyebilecek faktörlerden kaçınılmalıdır. 

 

1.7. Türkçe Eğitim Programlarında Oyun Kavramı  

Çocuğun okul öncesi dönemden baĢlayarak biliĢsel, duygusal ve toplumsal 

olarak geliĢimine katkı sağlayan oyunlar, nesnelerle teması, iĢ birliğini, rekabeti 

içerir. Çocukluğun ilk yıllarından itibaren fiziki temas gerektiren oyunlar oynayan 

bireyler yaĢları ilerledikçe oyunların içeriğini değiĢtirerek oyun ihtiyaçlarını karĢılar. 

Türkçe ana dili eğitiminde de oyunlardan yararlanılmaktadır. MEB (2019) 

yayımladığı program için hazırlanan öğretmen kılavuz kitaplarında Türkçe dersi için 

farklı temalarda dil edinimine yardımcı olabilecek oyunlara yer verilmiĢtir. Örneğin; 

5. sınıf Türkçe ders kitaplarında, öğrencilerin kelime dağarcığını geliĢtirmeye 

yönelik Ģu oyunlara yer verilmiĢtir. “Her Genç Kız Zekidir” metninde, öğrenciler 

“önce, sonra, Ģimdi, her zaman” komutlarına uygun cümleler kurarak “Zaman 

Tüneli” oynar. “Derinliklerde YaĢam” metninde su canlılarını tanıtan kartlar 

hazırlanır, görsellerle desteklenir. “Yazının BulunuĢu” metninde sessiz harflerden 

kelimeler türetilir ve cümle içinde kullanılır. “Ebru Sanatı” metninde harflerle özel 

adlar bulma oyunu oynanırken, “Selimiye‟ye Doğru” metninde öğrenciler 

öğrendikleri kelimeleri bilmecelerle birbirlerine sordurur. Bu etkinlikler, öğrenmeyi 

hem yaratıcı hem eğlenceli hale getirir. 

2019 yılında yayınlanan Türkçe Eğitim Programına göre 6. sınıf Türkçe ders 

kitaplarında, öğrencilerin eğlenerek öğrenmesini amaçlayan çeĢitli eğitsel oyunlara 

yer verilmiĢtir. “Nilüfer Prenses” ve “Eskici” metinlerinde geçen bulmaca oyunları, 

deyim ve kavramları keĢfetmeye yöneliktir. “Anadolu‟nun Sesi” metninde karıĢık 

harflerle verilen kelimeleri bulma, “KomĢuluk” metninde ise kelime küpüyle cümle 

kurma etkinliği yer alır. “Ah ġu Gençler” metninde deyimler görsellerle 

eĢleĢtirilirken, “Mor Salkımlı Ev” metninde öğrencilerden özlü sözleri bulmaları 

beklenir. Bu oyunlar, öğrencilerin dil becerilerini geliĢtirmeye katkı sağlar. 
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7. sınıf Türkçe ders kitaplarında yer alan eğitsel oyunlar, öğrencilerin hem dil 

becerilerini hem de sosyal yetkinliklerini geliĢtirmeye yöneliktir. “Kitaplarla Kurulan 

Dostluk” metninde empati kurmaya yönelik doğaçlama çalıĢmaları yapılırken, 

“Yazar ve Okuyucu” metninde zaman kiplerini öğretmek amacıyla grup temelli bir 

oyun oynanır. “Atatürk‟ten Anılar” metninde ise kelime bilgisine dayalı bir bulmaca 

çözme etkinliği yer alır. Bu oyunlar, öğrenmeyi daha etkili ve keyifli hâle getirir. 

8. sınıf Türkçe ders kitaplarında, öğrencilerin sözcük bilgilerini geliĢtirmeye 

yönelik Ģu eğitsel oyunlara yer verilmiĢtir. “Ergenekon Destanı” metninde öğrenciler, 

bulmaca çözerek anahtar kelimeyi bulmaya çalıĢır. “Anadolu‟da Konukseverlik” 

metninde ise karıĢık harflerden oluĢan deyimleri doğru sıraya dizerek anlamlı hâle 

getirme etkinliği yapılır. Bu oyunlar, öğrencilerin dikkatini artırırken dil öğrenimini 

eğlenceli bir Ģekilde destekler. 

Millî Eğitim Bakanlığı‟nın (2024) yayımladığı Türkiye Yüzyılı Maarif 

Modeli kapsamında hazırlanan 5. sınıf Türkçe dersi öğretim programında, 

öğrencilerin söz varlığını geliĢtirmeleri, ön bilgilerini harekete geçirecek 

etkinliklerde aktif rol üstlenmeleri ve ekip çalıĢmasına yönelik beceriler kazanmaları 

amacıyla “Oyun Dünyası” teması yer almaktadır. Bu tema, fiziksel oyunların eğitsel 

süreçlere entegrasyonunu destekleyerek hem dil geliĢimini hem de sosyal etkileĢimi 

teĢvik etmeyi amaçlamaktadır. 

Türkçe ders kitaplarında yer alan bu oyunların ortak özelliklerine 

bakıldığında, önceden hazırlanan bir düzenek bulunmaması, öğrencilerin birbiriyle 

etkileĢimine bağlı olarak oyunların içeriğinin değiĢebilirliği, öğrencilerin birbiriyle 

etkileĢimine ortam sunmak için hazırlandığı görülmektedir. Bu oyunların fiziki 

olarak öğrencilerin aktif katılımına olanak sunduğu ve öğrencilerin somut 

materyallere dokunarak oynadığı oyunlar olduğu görülmektedir. 

Dijital ortamların yaygınlaĢmasıyla birlikte, fiziksel oyunların dijital ortama 

aktarılması gündeme gelmiĢtir. Ses, görsel ve hareket unsurları içeren dijital temelli 

oyunlar, çocukların ilgisini çekmekte ve eğitimde de kullanılmaktadır. Ancak fiziksel 

oyunlar, yüz yüze etkileĢim ve fiziksel temas açısından daha fazla olanak 

sunduğundan, dijital ortama aktarıldıklarında etkilerini yitirme riski taĢır. Bu 

durumun çocuklar açısından olumlu mu yoksa olumsuz mu sonuçlar doğurduğu 

tartıĢmalıdır.  
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Video oyunlarının ortaya çıktığı ilk dönemlerde, daha çok bu oyunların 

bireyler üzerindeki psikolojik etkileri incelenmiĢ, ancak Malone (1981) çalıĢmasıyla 

birlikte oyunların edilgen değil, etken bir kavram olduğu fikrini ön plana çıkarmıĢtır. 

AraĢtırmacı oyunların motivasyonel özelliklerine vurgu yaparak, oyuncuların olumlu 

etkileĢimler yoluyla yeni bilgiler edinebileceğini ileri sürmüĢtür.  

Eğitim sistemlerinin, bireysel ve toplumsal ihtiyaçlara uygun olarak 

Ģekillenmesi gerektiği düĢünüldüğünde, teknolojik geliĢmelerin hızla ilerlediği 

günümüzde, eğitim süreçlerinin de bu geliĢmelere uyum sağlaması kaçınılmazdır 

(Kaya & Uyangör, 2022). Günümüz eğitim sisteminde, dijital dünyayla iç içe 

büyüyen çocukların öğrenme süreçlerinde teknoloji temelli yöntemlerin kullanılması, 

kalıcı öğrenmeyi destekleyen önemli bir unsur haline gelmektedir (Mayer, 2014a). 

Çağımızda bireylerden beklenen beceriler giderek çeĢitlenmekte ve 

karmaĢıklaĢmaktadır. Geleneksel eğitim yöntemlerinin bireylerin üst düzey beceriler 

kazanması noktasında yetersiz kaldığı görüĢü yaygınlaĢmakta, bu nedenle yenilikçi 

ve etkileĢimli eğitim modellerine duyulan ihtiyaç artmaktadır (YeĢilyaprak, 2003). 

Oyun ögelerinin eğitim süreçlerine entegre edilmesi, ders sürelerinin uzun 

olmasından kaynaklanan motivasyon kaybını önlemeye yardımcı olabilmektedir. 

Bediou vd. (2018) tarafından yürütülen araĢtırmalar, oyunların doğrudan öğretim 

amacı taĢımadığı durumlarda bile dikkat ve algılama becerilerini geliĢtirme 

potansiyeline sahip olduğunu ortaya koymuĢtur. ÇalıĢmalar, uzun süre dijital oyun 

oynayan bireylerde dikkat ve algı seviyelerinde geliĢim gözlemlendiğini, ayrıca algı 

süreçlerinde yavaĢlık yaĢayan bireylerin oyunlar sayesinde olumlu yönde ilerleme 

kaydettiğini göstermektedir (Green & Bavelier, 2003). Bu çerçevede 

değerlendirildiğinde, oyun temelli öğrenme yöntemleri, eğitim süreçlerini daha etkili 

ve verimli hale getirme potansiyeline sahiptir. Oyunların eğitimde kullanımı, fiziksel 

veya dijital oyun olması fark etmeksizin öğrencilerin biliĢsel ve sosyal becerilerini 

geliĢtirerek, öğrenme süreçlerine olan ilgilerini artırmakta ve eğitimde kalıcı 

öğrenmenin sağlanmasına önemli ölçüde katkı sunmaktadır (Gee, 2003). 

 

1.8. Oyun ve Motivasyon 

Oyunların motivasyon üzerindeki etkisi, eğitimdeki en önemli unsurlardan 

biridir. Motivasyon, öğrencilerin öğrenmeye olan ilgisini, bağlılıklarını ve sürece 
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katılımlarını belirleyen temel bir faktördür (Ryan & Deci, 2000). Özellikle oyun 

temelli öğrenme ortamlarında, öğrenciler, oyun sürecinde elde ettikleri baĢarılar ve 

ödüller aracılığıyla içsel motivasyonlarını artırabilirler. Ryan & Deci (2000) içsel 

motivasyonun, bireylerin bir etkinliği kendi istekleriyle ve zevk alarak yapmalarını 

sağladığını belirtmiĢtir. Oyunlar, öğrencilerin eğlenerek öğrenmelerini ve kendilerini 

geliĢtirmelerini mümkün kılar. Bu durum, öğrenme sürecini daha çekici hale getirir 

ve öğrencilerin sınıf içindeki etkileĢimlerini artırır. 

Vallerand (1997) motivasyonun eğitimdeki baĢarının anahtarı olduğunu 

savunmuĢ ve öğrencilerin motivasyonlarını arttıracak faktörlerin öğrenme ortamında 

nasıl Ģekillendirilebileceğine dair önemli bulgular sunmuĢtur. Oyunların eğitimde 

kullanımı, özellikle dıĢsal motivasyonu içsel motivasyona dönüĢtürme potansiyeli 

taĢıyan bir araç olarak öne çıkmaktadır. Öğrencilerin dıĢsal ödüllerle (puanlar, 

seviyeler, rozetler vb.) baĢlama süreci, zamanla içsel ödüllere (kiĢisel tatmin, 

özgüven artıĢı, baĢarı hissi) dönüĢebilir. Bu dönüĢüm, öğrencinin öğrenmeye daha 

derinlemesine katılımını sağlar ve öğrenme sürecini daha verimli hale getirir. 

Garris vd. (2002) öğrenme motivasyonunun, öğrencinin baĢarma duygusu ve 

geliĢen becerilere dair geri bildirimlerle desteklenmesi gerektiğini vurgulamaktadır. 

Oyunlar, bu tür geri bildirimleri anında sağlayarak, öğrencilerin geliĢimlerini ve 

ilerlemelerini izlemelerini sağlar. Bu sürecin doğal bir parçası olan zarif baĢarısızlık 

(graceful failure) ilkesi, öğrencilerin hata yapmalarını ve bu hatalardan ders 

çıkarmalarını teĢvik eder. Kapur (2008), oyunlarda karĢılaĢılan zorlukların, 

öğrencilerin bu zorluklarla baĢa çıkma becerilerini geliĢtirmelerine ve 

motivasyonlarını artırmalarına yardımcı olduğunu belirtmiĢtir. Zorlukların doğru 

Ģekilde yapılandırılması, öğrencilerin baĢarıya ulaĢmak için motivasyonlarını sürekli 

yüksek tutmalarına olanak tanıyarak onları süreçte aktif olmaya teĢvik edebilir. 

Oyunların sosyal etkileĢim ve iĢ birliği gerektirmesi, motivasyonu daha da 

artıran bir diğer faktördür. (Vygotsky, 1978) öğrenmenin sosyal bir süreç olduğunu 

ve öğrencilerin birbirlerinden öğrenmelerinin büyük bir rol oynadığını ifade etmiĢtir. 

Çok oyunculu oyunlar, öğrenciler arasında iĢ birliği ve grup içi etkileĢim yoluyla 

öğrenme fırsatları yaratır. Um vd. (2012), oyunların sosyal etkileĢimi artırarak 

öğrencilerin, öğrenme süreçlerinde birbirlerine yardımcı olma ve bilgiyi paylaĢma 

motivasyonlarını pekiĢtirdiğini ortaya koymuĢtur. Öğrenciler, bir takım içinde 
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birlikte çalıĢarak hedeflerine ulaĢmayı deneyimledikçe, bu tür etkileĢimler onların 

öğrenme motivasyonunu artırır. 

Son olarak Mayer vd. (2019), oyun temelli öğretim yöntemlerinin öğrencilere 

yalnızca bilgi kazandırmakla kalmayıp aynı zamanda öğrenme süreçlerinde içsel 

motivasyonlarını artıracak fırsatlar sunduğunu ifade etmiĢtir. Öğrencilerin oyunla 

etkileĢimi, öğrenme sürecinin eğlenceli, stressiz ve keyifli bir Ģekilde ilerlemesini 

sağlar. Bu süreçte öğrenciler, kendi hızlarında ilerleyerek istedikleri zaman dinlenme 

veya yeniden deneme fırsatına sahip olurlar. Bu esneklik, öğrenme süreçlerinde 

öğrencinin kontrolünü artırır ve motivasyonunu pekiĢtirir. 

Bu bulgular, oyunların eğitimde motivasyon artırıcı ve etkileĢimli bir araç 

olarak kullanıldığında, öğrencilerin sadece bilgi edinme süreçlerini değil, aynı 

zamanda öğrenmeye olan genel ilgilerini de olumlu yönde etkilediğini 

göstermektedir. Oyunlar, eğitimde kullanılan en güçlü motivasyon araçlarından biri 

olarak, öğrencilerin uzun süreli öğrenme ve geliĢim süreçlerini destekleyen bir yapı 

sunmaktadır. 

 

1.9. AraĢtırmanın Amacı ve Önemi 

Oyunlar, öğrenme sürecini eğlenceli hâle getirerek öğrencilerin tutumunu 

artırmakta ve öğrenmeye yönelik kaygılarını azaltmaktadır (Malone & Lepper, 

1987). Özellikle dil öğretiminde oyun temelli etkinliklerin kullanımı, öğrencilerin 

kelime dağarcığını geliĢtirmelerine, dili doğal bağlamlarda kullanmalarına ve 

akranlarıyla etkileĢim kurmalarına katkı sağlamaktadır (Wright vd., 2006). Ayrıca, 

oyun temelli öğrenme modeli yalnızca biliĢsel becerileri değil; aynı zamanda sosyal 

ve duyuĢsal becerilerin geliĢimini de desteklemektedir (Vygotsky, 1978). 

Günümüzde dijital oyunlar ve teknoloji temelli öğrenme araçları, özellikle Z 

kuĢağı ve Alfa kuĢağı olarak adlandırılan yeni nesiller için bir tercihten çok bir 

gereklilik hâlini almıĢtır (Prensky, 2001a, 2001b). Ancak sesli ve hareketli görsel 

uyaranlara aynı anda maruz kalan bireylerin dikkatlerini sürekli olarak odaklamaları 

her zaman mümkün olmayabilir. Bu nedenle, dijital temelli oyunlara alternatif olarak 

daha az uyaran içeren oyun türleri düĢünülmelidir. Fiziksel oyunlar; kartlar, Ģekiller, 

panolar gibi somut materyallerle geliĢtirilen ve öğrencilerin doğrudan etkileĢimde 
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bulunabileceği etkinliklerdir. Bu tür oyunlarda hareket ve ses unsurları bulunmaz; 

yalnızca görsel ögeler yer alır. 

Türkçe öğretimi bağlamında oyun temelli etkinliklerin öğrenme sürecine 

etkisini incelemek, bu yöntemin öğrencilerin akademik baĢarısı ve tutumu üzerindeki 

rolünü daha iyi kavramamıza yardımcı olacaktır. Yabancı dil eğitiminde hem dijital 

hem de fiziksel oyunlarla öğretim konusunda birçok kapsamlı araĢtırma yapılmıĢ 

olmasına rağmen Türkçe öğretimi özelinde yapılan çalıĢmaların oldukça sınırlı 

olduğu görülmektedir. Ayrıca iki oyun formunu Türkçe öğretimi üzerinde doğrudan 

karĢılaĢtıran çalıĢmalara rastlanmamıĢtır. Türkçe derslerinde oyun temelli 

etkinliklerin nasıl uygulanabileceğini belirlemek ve hangi yöntemin öğrenci 

tutumuna daha olumlu katkı sağladığını ortaya koymak, alandaki eksikliklerin 

giderilmesine katkı sunacaktır. 

Bu araĢtırma kapsamında aĢağıdaki sorulara yanıt aranmıĢtır: 

 Konu anlatımı ardından yapılan pekiĢtirme etkinliklerinin türünün (soru-

cevap, fiziksel oyun ve dijital oyun) 

a. Türkçe dersi baĢarı düzeyi üzerinde anlamlı bir etkisi var mıdır? 

b. Türkçe dersine yönelik tutum düzeyi üzerinde anlamlı bir etkisi 

var mıdır?
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2. ALANYAZIN 

 

2.1. Eğitimde Oyunlar 

Mayer (2014a) tarafından yapılan çalıĢmalar, oyun temelli öğretim 

yönteminin geleneksel öğretim yöntemlerine göre daha etkili olduğunu ortaya 

koymaktadır. Bu araĢtırmalarda, dil öğretimi, fen ve matematik gibi farklı alanlarda 

oyun temelli öğretim ile öğretim yapılan öğrencilerin, geleneksel yöntemlerle 

eğitilen öğrencilere kıyasla daha iyi sonuçlar aldıkları vurgulanmıĢtır. Mayer vd. 

(2019) oyunların öğrencilere daha fazla etkileĢim, geri bildirim ve motivasyon 

sunduğunu, bu faktörlerin öğrencilerin öğrenme baĢarısını önemli ölçüde artırdığını 

belirtmiĢtir. Oyun temelli öğretim, öğrencilerin öğrenme sürecine aktif katılımını 

sağlar, aynı zamanda onların kritik düĢünme becerilerini, problem çözme 

yeteneklerini ve yaratıcı düĢünme kapasitelerini geliĢtirir (Mayer, 2014a). 

Plass ve diğerlerine (2015) göre oyunların sadece biliĢsel yönlerden değil, 

aynı zamanda duyuĢsal, kültürel ve motivasyonel boyutlardan da desteklenerek 

hazırlanması gerektiğini vurgulamaktadır. Eğitsel oyunlar, bu çok yönlü boyutların 

her birini dikkate alacak Ģekilde tasarlanmalıdır. Oyunların tasarımında, oyun 

sürecinin hangi öğrenme kazanımlarını hedeflediği, hangi becerilerin destekleneceği 

ve öğrencilerin bu süreçte nasıl etkileĢimde bulunacağı net bir Ģekilde 

belirlenmelidir. Oyunların baĢarısı, öğrencilerin oyun sırasında mevcut bilgilerini test 

etmelerine, aynı zamanda yeni bilgilerin geliĢmesine zemin hazırlayacak unsurlara 

dayanmaktadır. Bu unsurlar, öğrencilerin oyun içerisinde öğrenmeye aktif katılım 

göstermelerini sağlar ve sürecin verimliliğini artırır. 

Bir eğitici oyunun tasarlanması sırasında, oyunun içeriği ve öğrenme 

kazanımları göz önünde bulundurulmalıdır. Oyunun belirli bir konu için öğretici olup 

olmayacağı ve o konunun oyunla ne kadar uyumlu olduğu dikkatlice 

değerlendirilmelidir. Ġstenilen kazanımın oyun yoluyla edindirilmesi mümkünse, 

oyun tasarımı buna uygun bir Ģekilde yapılmalıdır. Her bir kazanım için farklı 

öğrenme alanlarını tetikleyecek oyunlar tasarlanmalı, bu oyunlar aracılığıyla 

öğrencilerin çok yönlü geliĢimi desteklenmelidir (Plass vd., 2015). Bu tür bir tasarım, 

öğrencilerin sadece akademik bilgi edinmelerini değil, aynı zamanda duygusal, 

sosyal ve odaklanma becerilerini de geliĢtirebilecek Ģekilde hazırlanmalıdır. 
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Çocuklar, eğitim çağından önce oyun oynama davranıĢını geliĢtirir ve bu 

dönemde oyun, onların dünyayı anlama ve yeni beceriler kazanma yollarından biri 

haline gelir. Ancak eğitim ortamına geldiklerinde, oyunlar geleneksel sınıf içi 

öğretim yöntemleriyle çatıĢma yaratabilir. Flavell vd. (1987) çocukların oyun yoluyla 

geliĢtirdikleri becerilerin, okul ortamında genellikle karĢılık bulmadığını ve bunun da 

çocukların eğitim sürecine uyum sağlamalarını zorlaĢtırabileceğini belirtmiĢlerdir. 

Eğitim ortamlarında oyun oynamaya alıĢkın olan öğrenciler, geleneksel öğretim 

yöntemlerine karĢı direnç gösterebilir ve bu durum, onların öğrenme süreçlerinde 

aksamalara yol açabilir. Bu tür durumların önüne geçebilmek için, eğitim 

ortamlarında oyun temelli yöntemlerin yer alması faydalı olabilir. 

Oyun temelli öğrenme, dil öğretimi alanında da sayısal becerilerin 

geliĢtirilmesinde de etkili bir yöntem olarak kabul edilmektedir. Özellikle 

Matematik, Fen ve Teknoloji derslerinde oyun destekli öğretim, öğrencilerin 

kavramsal anlamalarını güçlendirmek ve öğrenme sürecini daha etkileĢimli hale 

getirmek amacıyla sıklıkla araĢtırma konusu olmuĢtur (Porter vd., 2011). Sayısal 

becerilerin erken yaĢlardan itibaren geliĢtirilmesi gerektiği görüĢü eğitim 

literatüründe yaygın olarak kabul edilmekte olup, bu becerilerin okul öncesi 

dönemden itibaren oyunlar aracılığıyla desteklenmesinin öğrencilerin ilerleyen 

yıllarda sayısal okuryazarlık düzeyini artıracağı belirtilmektedir (Wolfgang vd., 

2001). Özellikle erken yaĢlarda edinilen problem çözme becerilerinin ve mantıksal 

düĢünme yetisinin, dijital oyunlar yoluyla pekiĢtirilerek, öğrencilerin analitik 

düĢünme kapasitelerini artırdığı araĢtırmalarla ortaya konmuĢtur (Gee, 2003). 

Matematik öğretiminde geleneksel yöntemler ile oyun temelli yaklaĢımlar 

karĢılaĢtırıldığında, oyunların bağlamsal öğrenmeyi teĢvik ettiği ve bu sayede 

matematiksel kavramların soyut olmaktan çıkarak somut hale geldiği öne 

sürülmektedir (Devlin, 2011). McLaren vd. (2017a) tarafından yürütülen bir 

çalıĢmada, ortaokul öğrencilerine ondalık kesirlerin öğretimi amacıyla "Decimal 

Point" adlı bilgisayar oyunu oynatılmıĢ ve geleneksel ders yöntemleriyle öğrenim 

gören bir kontrol grubuyla kıyaslanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda, oyun temelli 

öğrenme yöntemini deneyimleyen öğrencilerin süreç değerlendirme sınavındaki 

puanlarının 0,43; sonuç değerlendirme sınavındaki puanlarının ise 0,37 oranında 

kontrol grubuna göre daha yüksek olduğu belirlenmiĢtir.  
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Fen Bilimleri alanında oyun temelli eğitimin etkili olduğu ve özellikle dijital 

oyunlar ile simülasyonların bilimsel kavramların öğrenilmesini kolaylaĢtırdığı 

belirtilmektedir (Mayer, 2014a). Adams vd. (2012) tarafından yapılan deneysel bir 

çalıĢmada, üniversite öğrencilerine ıslak hücreli pillerle ilgili "Cache 17" adlı bir 

macera oyunu oynatılmıĢ ve bu grubun baĢarı testi sonuçlarının, geleneksel öğrenme 

yöntemleriyle eğitim gören öğrencilerden anlamlı derecede yüksek olduğu 

belirlenmiĢtir. Bu tür oyunların, bilimsel kavramları günlük yaĢam bağlamına 

oturtarak öğrenmeyi daha anlamlı hale getirdiği ve öğrencilerin motivasyonunu 

artırdığı ifade edilmektedir (D. B. Clark vd., 2016). 

Oyun temelli öğrenmenin öğrencilerin motivasyonu üzerindeki etkisini 

inceleyen çalıĢmalardan biri de Rapunzel projesidir (Plass vd., 2009). Bu projede, 

temel programlama becerilerini geliĢtirmek amacıyla dijital oyunlar kullanılmıĢ ve 

özellikle kız öğrencilerin programlama becerileri ile sayısal alanlara yönelik 

tutumlarında önemli geliĢmeler kaydedildiği gözlemlenmiĢtir. Bu sonuç, oyun 

temelli eğitimin sadece akademik baĢarıyı değil, aynı zamanda öğrencilerin 

özgüvenlerini ve öğrenmeye yönelik ilgilerini artırmada da etkili olabileceğini 

göstermektedir (Plass vd., 2009). 

Oyun temelli öğrenme, yalnızca sayısal alanlarla sınırlı kalmayıp, tarih 

öğretiminde de etkili sonuçlar vermektedir (Squire, 2004). Örneğin, ABD tarihi 

konusunda lise öğrencilerine oynatılan "Civilization 3" oyununun, tarihi kavramların 

daha iyi anlaĢılmasına ve öğrencilerin tarihe olan ilgilerinin artmasına katkı sağladığı 

belirlenmiĢtir (Pagnotti & Russell, 2012). McCall (2011) tarih öğretiminde kullanılan 

"Total War" gibi strateji oyunlarının, öğrencilere tarihi olayları sanal bir ortamda 

deneyimleme imkânı sunarak tarihî süreçleri daha iyi kavramalarına yardımcı 

olduğunu ve bu sayede tarihî bilgilerin ezberlenmek yerine içselleĢtirilmesini 

sağladığını öne sürmektedir. Ayrıca, tarihî simülasyon oyunlarının, öğrencilerin 

eleĢtirel düĢünme ve olaylar arasındaki neden-sonuç iliĢkilerini değerlendirme 

becerilerini geliĢtirdiği ifade edilmektedir (Weitze, 2014). 

Sonuç olarak, oyun temelli öğrenme, yalnızca eğlenceli bir öğretim yöntemi 

olmakla kalmayıp, aynı zamanda öğrencilerin akademik baĢarılarını artıran, 

motivasyonlarını yükselten ve disiplinler arası öğrenme süreçlerini destekleyen etkili 

bir pedagojik araç olarak değerlendirilmektedir (Gee, 2003). Özellikle dijital 
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oyunların ve simülasyonların, matematik, fen bilimleri ve tarih gibi çeĢitli alanlarda 

derinlemesine öğrenmeyi desteklediği, öğrenci motivasyonunu artırdığı ve karmaĢık 

kavramları daha eriĢilebilir hale getirdiği yapılan araĢtırmalarla ortaya konmuĢtur 

(Hamari vd., 2016). Gelecekteki eğitim sistemlerinde, oyun temelli öğrenmenin daha 

geniĢ çapta benimsenmesi, eğitimin niteliğini artırmada önemli bir adım olabilir. 

 

2.2. Anadil Eğitiminde Oyunlar 

Oyunlar, öğrencilerin dil öğrenme sürecinde aktif katılımını sağlayarak hem 

dil becerilerini hem de sosyal etkileĢimlerini geliĢtirmekte ve bu sayede kültürel 

kodları öğrenmelerine katkıda bulunmaktadır (Kılıç, 2012). Oyun temelli öğrenme, 

yalnızca kelime bilgisini artırmakla kalmayıp aynı zamanda öğrencilerin dilbilgisi 

kurallarını anlamalarını ve bunları iletiĢimde doğru Ģekilde kullanmalarını da 

desteklemektedir (Gee, 2003). Dil öğretiminin oyun temelli yöntemlerle yürütüldüğü 

öğrenenlerde, geleneksel anlatım yöntemine kıyasla daha etkili sonuçlar alındığı, 

yapılan çok sayıda çalıĢmayla ortaya konmuĢtur. Bu durum, oyunların motivasyonu 

artırarak öğrenmeyi daha eğlenceli ve etkileĢimli hâle getirmesiyle açıklanmaktadır 

(Shaffer vd., 2005). Ayrıca, oyun temelli öğrenme ortamlarının öğrencilerin biliĢsel 

ve duyuĢsal becerilerini destekleyerek, onların dile yönelik olumlu tutum 

geliĢtirmelerine katkı sunduğu da vurgulanmaktadır. Bu bağlamda, ortaokul 

çağındaki çocukların dijital oyunlara ayırdıkları süreyi belirlemek amacıyla New 

York’ta gerçekleĢtirilen bir araĢtırmada, erkek çocukların haftalık ortalama 42 saat, 

kız çocuklarının ise 30 saat oyun oynadığı belirlenmiĢtir (Um vd., 2012) Oyunların 

giderek bu denli yaygın ve etkili bir araç haline gelmesi, eğitim süreçlerinde de 

motive edici, eğlendirici ve sosyal etkileĢimi teĢvik edici yönlerinden faydalanılması 

gerekliliğini gündeme getirmektedir (Prensky, 2005). 

Bu çerçevede, Estonya’da yetiĢkin lise öğrencileriyle gerçekleĢtirilen bir 

eylem araĢtırmasında, Estonca ana dili derslerinde oyunlaĢtırılmıĢ etkinliklerin 

öğrencilerin derse katılımını, ilgisini ve motivasyonunu anlamlı biçimde artırdığı 

ortaya konmuĢtur. AraĢtırmada, oyunlaĢtırma uygulamaları ile geleneksel dersler 

karĢılaĢtırılmıĢ; sonuçlar, oyunlaĢtırılmıĢ derslerin daha yüksek öğrenci aktifliği, 

daha ilgi çekici ders algısı ve öğrenme sürecinin daha keyifli bulunması gibi olumlu 

çıktılar sağladığını göstermiĢtir. Kısa süreli uygulamalarda akademik baĢarı farkı 
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belirgin olmasa da, öğrencilerin derse yönelik tutum ve motivasyonlarında önemli 

artıĢlar gözlenmiĢtir. Bu durum, oyunlaĢtırmanın dil öğretiminde yalnızca çocuklar 

için değil, yetiĢkin öğrenenler için de etkili bir yöntem olduğunu ortaya koymaktadır 

(Kitsnik & Pärn, 2024). 

Benzer Ģekilde, dijital oyun temelli öğrenme üzerine yapılan baĢka bir 

araĢtırmada, oyunlaĢtırma unsurlarının (puan, rozet, seviye, görev gibi) ders içeriğine 

entegre edilmesinin öğrencilerin motivasyonunu, derse katılımını ve öğrenme 

sürecine yönelik ilgisini artırdığı belirlenmiĢtir. Duolingo uygulaması aracılığıyla 

yürütülen yarı deneysel çalıĢmada, deney grubunun Ġngilizce dinleme yeterliliği son 

test puan ortalaması (M=68.39) kontrol grubunun ortalamasından (M=55.81) anlamlı 

düzeyde yüksek bulunmuĢtur (p = 0.002). Bulgular, oyun tabanlı etkinliklerin 

öğrencilerin dikkat sürelerini uzattığını, grup çalıĢmaları yoluyla sosyal ve iletiĢim 

becerilerini geliĢtirdiğini ve öğrenmeyi daha eğlenceli hale getirdiğini ortaya 

koymuĢtur. Bazı durumlarda akademik baĢarıdaki artıĢ sınırlı olsa da, öğrencilerin 

derse yönelik tutumlarında ve iç motivasyonlarında belirgin iyileĢmeler sağlanmıĢtır. 

Bu sonuçlar, dijital oyunların eğitim hedefleriyle uyumlu olarak planlandığında, 

öğrenme sürecini destekleyen güçlü bir araç haline geldiğini göstermektedir (Abbas 

& Mohammed, 2024) 

Ayrıca, çevrim içi oyun tabanlı öğrenme ortamlarının kelime öğretimindeki 

etkisini inceleyen bir çalıĢmada, ortaokul öğrencileri deney ve kontrol gruplarına 

ayrılarak değerlendirilmiĢtir. Deney grubunda çevrim içi oyun tabanlı kelime 

öğretimi uygulanırken, kontrol grubunda geleneksel yöntemler kullanılmıĢtır. 

Uygulama sonunda deney grubunun kelime bilgisi testlerinden elde ettiği puanlar, 

kontrol grubuna kıyasla anlamlı düzeyde daha yüksek bulunmuĢtur. Bulgular, oyun 

tabanlı uygulamaların kelime öğrenimini kalıcı hâle getirdiğini, öğrencilerin derse 

katılımını artırdığını ve öğrenme sürecini daha eğlenceli ve motive edici bir hale 

getirdiğini ortaya koymaktadır. Öğrenciler ayrıca, bu tür uygulamaları eğlenceli, 

etkileĢimli ve ilgi çekici bulduklarını ifade etmiĢtir (Santos vd., 2020). 

Ortaokul öğrencileriyle yürütülen bir diğer çalıĢmada ise çevrim içi oyun 

tabanlı kelime öğretiminin, geleneksel yöntemlere kıyasla daha yüksek kelime 

öğrenme baĢarısı sağladığı belirlenmiĢtir. Deney grubundaki öğrencilerin test 

puanlarının anlamlı düzeyde daha yüksek çıkması, oyun tabanlı öğrenmenin 
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öğrencilerin aktif katılımını teĢvik ederek öğrenmeyi kalıcı hâle getirdiğini 

göstermektedir. Katılımcılar, bu yöntemin öğrenme sürecini daha eğlenceli ve motive 

edici kıldığını belirtmiĢtir (Zou vd., 2021). 

Son olarak, ortaokul öğrencilerinin Ġngilizce konuĢma becerilerinin 

geliĢtirilmesinde oyun tabanlı mobil uygulamaların etkisini inceleyen bir çalıĢmada, 

deney grubunda mobil oyun temelli konuĢma etkinlikleri uygulanırken, kontrol 

grubunda geleneksel yöntemler kullanılmıĢtır. AraĢtırma sonuçları, deney 

grubundaki öğrencilerin konuĢma akıcılığı, telaffuz doğruluğu, kelime çeĢitliliği ve 

bağlam içinde doğru kelime kullanma becerilerinde kontrol grubuna kıyasla anlamlı 

düzeyde geliĢim gösterdiğini ortaya koymuĢtur. Öğrenciler, mobil oyun tabanlı 

uygulamaların öğrenmeyi eğlenceli, motive edici ve etkileĢimli hâle getirdiğini ifade 

etmiĢtir (Hanghøj vd., 2022). 

Bu bulgular, oyun tabanlı mobil uygulamaların konuĢma becerilerini 

geliĢtirmede etkili bir yöntem olduğunu ve derslerde bu tür uygulamalara daha fazla 

yer verilmesi gerektiğini göstermektedir. 

 

2.3. Yabancı Dil Eğitiminde Oyunlar 

Yabancı dil öğretimi alanında oyunlar, öğrencilerin sosyal yaĢamı 

anlamalarına ve dildeki sesleri öğrenmelerine yardımcı olmak için sıklıkla 

kullanılmaktadır. Kongmee vd. (2012), oyunların özellikle sesletim (artikülasyon) 

özelliklerini öğrenmek için etkili öğretim yöntemleri olduğunu vurgulamaktadır. 

Oyun temelli öğrenme, dil kullanımında öğrencilerin öz-yeterlik algılarını olumlu 

yönde geliĢtirdiği gözlemlenmiĢtir (Plass vd., 2015). Oyunlar, öğrencilere dil bilgisi 

ve kelime dağarcığı gibi dil becerilerinin yanı sıra, kültürel ve sosyal bağlamdaki dil 

kullanımını da öğrenme fırsatı sunar (Gee, 2003). Bu, öğrenilen bilgilerin gerçek 

hayatta nasıl kullanılacağını anlamayı kolaylaĢtırarak motivasyonu artırmaya 

yardımcı olabilir. 

Dil öğretimi üzerine yapılan baĢka bir çalıĢmada McLaren vd. (2017b) 

üniversite öğrencilerine 7 oturum boyunca Duolingo adlı dil öğretim oyunu ile 

Ġtalyanca eğitimi verilmiĢ ve diğer bir gruba aynı içerik slaytlarla sunulmuĢtur. 

BaĢarı testlerinde, oyun ile öğrenen grubun, slaytlarla öğrenenlere göre 0,25 puan 

farkla daha baĢarılı olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca, motivasyon testinde ise oyun 
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temelli öğrenen grubun, slaytlarla öğrenenlere göre 0,75 puan daha fazla 

motivasyonla öğrenim sürecini gerçekleĢtirdiği ortaya çıkmıĢtır. Bu bulgular, 

Anderson & Dill (2000) tarafından yapılan araĢtırmalarla paralellik göstermektedir. 

Anderson & Dill (2000) oyunların öğrencilere aktif katılım ve problem çözme 

becerilerini kazandırdığını, bu da dil öğrenme sürecini daha etkili ve çekici hale 

getirdiğini belirtmiĢtir.  

Oyun temelli öğrenmenin yabancı dil öğretiminde etkili bir strateji olduğu 

çeĢitli araĢtırmalarla desteklenmektedir. Porter vd. (2011), dijital oyunların 

etkileĢimli yapısının, öğrencilerin hedef dili otantik ve bağlamsal bir ortamda 

kullanmalarına olanak tanıdığını, bunun da öğrenme motivasyonlarını ve 

katılımlarını artırdığını belirtmektedir. Bu tür oyun temelli ortamlar, öğrencilerin dil 

becerilerini dinamik yollarla uygulamalarına imkân tanımakta ve öğrenilen bilgilerin 

kalıcılığını artırmaktadır. 

Bu doğrultuda, dijital oyunların dil öğrenme sürecine olan katkısı hem 

akademik araĢtırmalarla desteklenmiĢ hem de pratikte baĢarılı sonuçlar elde 

edilmiĢtir. Bu oyunlar, öğrencilerin dil becerilerini geliĢtirmeleri için etkili, motive 

edici ve katılımcı bir ortam sunmaktadır. 
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3. YÖNTEM 

 

Bu araĢtırmada, oyun temelli etkinliklerin Türkçe öğretimindeki baĢarı ve 

tutum üzerindeki etkisini belirlemek amacıyla yarı deneysel bir çalıĢma 

tasarlanmıĢtır. Bu bölümde kullanılan araĢtırma yaklaĢımı, katılımcılarla ilgili 

tanımlayıcı bilgiler, öğrenme içeriğinin özellikleri, ölçme araçları ve analiz yöntemi 

detaylandırılmıĢtır. 

 

3.1. AraĢtırma Tasarımı 

Bu çalıĢma, kontrol gruplu yarı deneysel boylamsal (ön test – ara test – son 

test) bir araĢtırma tasarımı ile gerçekleĢtirilmiĢtir. Bu araĢtırma tasarımında farklı 

gruplara değiĢik uygulamalar yapılır ve grupların zaman içindeki değiĢimlerini 

belirlemek için farklı zaman dilimlerinde ölçüm yapılır (Creswell & Creswell, 2023). 

ÇalıĢma üç grupla yapılmıĢtır. Birinci deney grubu konu pekiĢtirme amaçlı fiziksel 

oyunlar oynarken, ikinci deney grubu dijital oyunlar oynamıĢtır. Kontrol grubunda 

ise alıĢageldik pekiĢtirme etkinlikleri yürütülmüĢtür. 

Tüm gruplarda Türkçe dersinin ilk dört saatinde 2019 Türkçe Dersi Öğretim 

Programı'ndaki kazanımlar (MEB, 2019) doğrultusunda öğretim gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Dersler, mevcut müfredata uygun olarak anlatım yöntemi, okuma-yorumlama, soru-

cevap ve alıĢtırma etkinlikleri gibi standart öğretim yöntemleriyle iĢlenmiĢtir. 

AraĢtırmanın yürütüldüğü 6 hafta boyunca tüm gruplarda toplam 24 saat konu 

anlatımı yapılmıĢ ve ilgili konunun kazanımları eksiksiz bir Ģekilde öğrencilere 

aktarılmıĢtır.  

Dersin son iki saati ise grup türünü belirleyen farklı pekiĢtirme etkinliklerine 

ayrılmıĢtır. Kontrol grubu, Türkçe derslerinin alıĢageldik öğretim yöntemleriyle 

iĢlendiği öğrenci grubunu temsil etmekte olup, bu grupta araĢtırmanın müdahalesi 

olan oyun temelli etkinlikler uygulanmamıĢ, onların yerine deyimler ve atasözleri ile 

ilgili soru cevap, boĢluk doldurma, çoktan seçmeli sorularla pekiĢtirme çalıĢmaları 

yapılmıĢtır. Fiziksel oyun grubunda, rekabet içeren bireysel oyunlar, iĢ birlikli 

oyunlar ve gruplu oyunlar Ģeklinde sınıflandırılan oyunlar oynatılmıĢtır. Dijital oyun 

grubunda ise çevrim içi WordWall platformu kullanılarak fiziksel oyun grubuna 

benzer Ģekilde bireysel oyunlar, iĢ birlikli ve sosyal iletiĢim gerektiren oyunlar ve 
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gruplar arası oynanan rekabetçi oyunlar oynatılmıĢtır. Oyunların baĢında, oyunlar 

eğer gruplu ise kazanan gruba; eğer bireye ise bireye ödüller verilmiĢtir. Somut ödül 

olarak dondurma, çikolata, yıldız, rozet; sosyal etkinlik ödülü olarak piknik etkinliği 

verileceği yarıĢmaların baĢında öğrencilere hatırlatılmıĢ her hafta farklı 

ödüllendirmeler yapılmıĢtır. 

Derslerde oyunlardan önce interaktif tahta aracılığıyla etkinliklerin nasıl 

gerçekleĢtirileceği açıklanmıĢ ve oyun kuralları belirtilmiĢtir. AraĢtırma grupları 

bazında haftalık uygulama akıĢı ġekil 1‟de gösterilmektedir. 

 

ġekil 1. AraĢtırma grupları bazında haftalık uygulama akıĢı 

 

3.2. Katılımcılar ve AraĢtırma Bağlamı 

AraĢtırmanın katılımcıları 2024-2025 eğitim-öğretim yılında Türkiye‟nin 

kuzeydoğusundaki bir il merkezinde bulunan bir devlet okulunda öğrenim gören 6. 

sınıf düzeyi öğrencilerden oluĢturmaktadır. AraĢtırmada mevcut Ģubeler kullanılmıĢ, 

herhangi bir rasgele seçim yapılmamıĢtır. Katılımcılar çalıĢmaya dahil edilmeden 

önce veliler bilgilendirilerek imzalı veli onam formu alınmıĢ ve araĢtırmaya 

gönüllülük esasıyla katılım sağlanmıĢtır. Kontrol grubu 29, fiziksel oyun grubu 25 ve 

dijital oyun grubu 28 olmak üzere toplam 82 öğrenciden oluĢmaktadır. 

 

3.3. Veri Toplama Araçları 

AraĢtırmada hem baĢarıyı hem tutumunu ölçmek amacıyla çeĢitli veri 

toplama araçlarından yararlanılmıĢtır. 
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3.3.1. Akademik BaĢarı Testleri 

Türkçe dersinde öğretilmesi hedeflenen kazanımları değerlendirmek amacıyla 

araĢtırmacı tarafından deyimler ve atasözleri ile ilgili baĢarı testleri geliĢtirilmiĢtir. 

BaĢarı testleri, Millî Eğitim Bakanlığı tarafından her yıl yayınlanan kazanım 

testlerinden alınan Deyimler ve Atasözleri testlerinden derlenen 10 çoktan seçmeli, 5 

açık uçlu sorudan oluĢturulmuĢ ve uzman görüĢleri alınarak kapsam geçerliliği 

sağlanmıĢtır. Ön test, ara test ve son test aĢamalarında kullanılan baĢarı testleri farklı 

sorular içermekle birlikte konu kapsamı ve zorluk açısından birbirlerine denktir. 

Uygulama öncesinde testin pilot çalıĢması yapılmıĢtır. 

 

3.3.2. Tutum Ölçeği 

Öğrencilerin Türkçe dersine yönelik tutumlarını ölçmek amacıyla Özkaya & 

CoĢkun (2018) tarafından geliĢtirilen “Dil Bilgisine Yönelik Tutum Ölçeği” 

kullanılmıĢtır. Ölçek, derse yönelik kazanımlar (10 madde), derse yönelik güçlükler 

(6 madde) ve sınıf içi etkileĢim (5 madde) olmak üzere 3 faktörü ölçen 21 maddeden 

oluĢmaktadır. BeĢli Likert tipi ölçekte (1 - Hayır, Hiçbir Zaman, 5 - Evet, Her 

Zaman) seçenekleri bulunmaktadır. AraĢtırmada Türkçe dersine yönelik genel genel 

tutuma odaklanıldığından ölçek maddelerindeki “dil bilgisi" sözcükleri yerine 

“Türkçe dersi" yazılarak uyarlanmıĢtır. Derse yönelik kazanımlar, derse yönelik 

güçlükler ve sınıf içi etkileĢim faktörlerindeki ölçmek maddelerine ait Cronbach alfa 

iç tutarlılık katsayıları ön testte sırasıyla 0.84, 0.77 ve 0.633, son testte ise sırasıyla 

0.85, 0.82 ve 0.69 olarak hesaplanmıĢtır. 

 

3.4. Eğitsel Oyun Tasarlama Süreci 

Bu bağlamda, Türkçe öğretiminde oyun temelli etkinliklerin tasarlanması, 

belirli pedagojik hedefler doğrultusunda sistematik bir süreç gerektirmektedir. 

ÇalıĢma kapsamında dijital destekli eğitsel oyunlar, dijital eğitim platformu olan 

WordWall aracılığıyla tasarlanmıĢtır. Fiziksel oyunlar ise dijital oyunların benzeri 

olacak Ģekilde somut materyallerden hazırlanmıĢtır. Bu bölümde, 6.sınıf düzeyinde 
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deyimler ve atasözleri öğretimine yönelik eğitsel oyun tasarım süreci ayrıntılı 

biçimde ele alınacaktır. 

 

3.4.1. Pedagojik Hedeflerin Belirlenmesi 

Eğitsel oyunların etkili olabilmesi için öncelikle öğrenme kazanımlarının net 

bir Ģekilde belirlenmesi gerekmektedir. Bu doğrultuda, 6. Sınıf Türkçe dersi öğretim 

programına uygun olarak deyimler ve atasözleri konusuna yönelik öğrencilerin bu 

ifadelerin anlamlarını doğru bir Ģekilde kavramalarını sağlamak, günlük 

konuĢmalarda ve yazılı anlatımlarda doğru bağlamda kullanabilme becerisi 

kazandırmak, kelime dağarcıklarını geliĢtirmek ve deyim ile atasözlerinin kültürel 

değerlerle olan iliĢkisini fark etmelerine yardımcı olmak gibi hedefler belirlenmiĢtir. 

Bu kazanımlar doğrultusunda tasarlanan eğitsel oyunlar, öğrencilerin kalıcı ve 

anlamlı öğrenme gerçekleĢtirmesine katkıda bulunacak Ģekilde haftada iki saatlik 

çalıĢmalar Ģeklinde toplamda 16 saatlik etkinlikler biçiminde planlanmıĢtır. 

 

3.4.2. Ġçerik GeliĢtirme Süreci 

Oyun temelli etkinliklerin içeriği oluĢturulurken, öğrencilerin yaĢ ve biliĢsel 

seviyeleri dikkate alınarak 6. sınıf müfredatına uygun deyimler ve atasözleri 

belirlenmiĢtir. Ġçerik oluĢtururken, kapsam belirleme aĢamasında MEB 6. Sınıf 

Türkçe dersi müfredatında yer alan deyimler ve atasözleri listelenmiĢtir. Her deyim 

ve atasözü için öğrencilerin günlük hayatta karĢılaĢabileceği bağlamlar belirlenmiĢtir. 

Soruların hazırlanması aĢamasında, eĢleĢtirme oyunları ile deyimlerin açıklamalarını 

kavratmak amaçlanmıĢ, bulmacalarda deyim ve atasözü bilgi birikimini harekete 

geçirecek Ģekilde deyimlerde veya atasözlerinde yer alan kelime eksiklerini 

buldurmak amaçlanmıĢtır. Test soruları oluĢturulurken öğrencilerin anlam bilgisini 

ve yorumlama becerilerini ölçmeye yönelik seçenekler eklenmiĢtir. Bu içeriklerin 

oluĢturulmasıyla, öğrencilerin deyimler ve atasözleri konusunda derinlemesine 

anlamaya dayalı bir öğrenme süreci geçirmeleri amaçlanmıĢtır. 

Oyun temelli öğrenmenin etkili olabilmesi için görsellik ve etkileĢim 

unsurları önemli bir yer tutmaktadır. Bu doğrultuda, dijital oyunların tasarımında 

WordWall platformunun sunduğu özelleĢtirme seçeneklerinden faydalanılarak 

oyunların daha ilgi çekici ve etkileĢimli hale getirilmesi sağlanmıĢtır. Özellikle 
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deyimlerin mecaz anlamlarını desteklemek amacıyla renkli ve dikkat çekici görseller 

eklenmiĢ, öğrencilerin cevaplarının doğruluğuna yönelik anında sesli geri bildirimler 

sunulmuĢ ve oyun sürecini daha akıcı hale getirmek için animasyon ve geçiĢ efektleri 

kullanılmıĢtır. Bu görsel ve iĢitsel etkileĢim unsurları, öğrencilerin süreci daha keyifli 

hale getirmesini ve öğrenme deneyimini daha etkili kılmayı amaçlamaktadır. 

Tasarlanan oyunların öğrenci seviyesine uygunluğu ve pedagojik etkinliği 

değerlendirmek amacıyla bir pilot uygulama süreci uygulanmıĢtır. Öncelikle, oyunlar 

küçük bir öğrenci grubuna oynatılarak olası eksiklikler tespit edilmiĢ, ardından 

öğrencilerden alınan geri bildirimler doğrultusunda anlaĢılırlığı artırmak için 

düzenlemeler yapılmıĢ ve anlaĢılması zor bazı kelimeler oyunlardan çıkarılarak 

oyuna son Ģekli verilmiĢtir. Son olarak, görsel ve içerik açısından bilgi yükü 

dengelenerek oyunların öğrenci seviyesine en uygun hale getirilmesi sağlanmıĢtır. 

 

3.4.3. Oyun Türlerinin Seçilmesi 

 

3.4.3.1. Fiziksel Oyunlar 

Öğrenme hedeflerine uygun olarak hazırlanmıĢ aĢağıdaki etkinlikler fiziksel 

oyun grubuna oynatılmıĢtır. 

Magnet Atasözü Eşleştirme: Atasözlerinin anlamlarını kavratmak amacıyla 

hazırlanmıĢ bir oyundur. Deney grubu kendi içinde gruplara ayrılır ve oyun baĢlatılır. 

Öğrencilere oyunun kazanan grubuna bir ödül verileceği bilgisi verilir. Hangi grubun 

oyuna baĢlayacağı yazı-tura yapılarak belirlenir ve oyun baĢlar. Her gruba bir 

dakikalık süre verilir. Ġlk grup tahtaya gelerek doğru anlamları eĢleĢtirerek diğer 

tahtaya yapıĢtırır, verilen sürenin sonunda kaç tane doğru eĢleĢtirme olduğu 

öğretmen tarafından kontrol edilir ve doğru cevap sayısınca gruba puan verilir. Tüm 

gruplar oyun süresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve toplamda en çok puanı 

kazanan grup lider ilan edilir ve ödülü alır 

Bu oyunda nitelikli oyunlarda olması gereken özelliklerinden rekabet ön 

plana çıkarılmıĢtır. Aynı zamanda öğrenci, ait olduğu grubun kazanması için grup 

üyeleriyle iĢ birliği yapar. Bu da oyunun sosyal etkileĢim yönünü destekleyici 

özelliği ile örtüĢür. Grubun tüm üyelerinin oyuna katkı sağlama zorunluluğu 
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olduğundan oyun esnasında söz almayan öğrenci kalmayacaktır. Bu özellik de derste 

söz hakkına sahip olmak istemeyen öğrencileri derse dahil etmek için kullanılmıĢtır. 

 

ġekil 2. Magnet atasözü eĢleĢtirme 

 

Çarkıfelek: Deyimlerin ve atasözlerinin anlamını sezdirmek amacıyla hazırlanmıĢtır. 

Deney grubu kendi içinde gruplara ayrılır. Gruplara ayırma iĢlemi öğrenciler 

tarafından yapılır. Ġki öğrenci seçilir ve iki farklı grup olacak Ģekilde takımlarını 

oluĢtururlar. Kazanan grubun alacağı ödül önceden ilan edilir. Hangi grubun önce 

baĢlayacağı kura ile belirlenir ve oyun baĢlar. Ġlk grubun bir üyesi çarkıfeleği çevirir 

ve çark “görseli tahmin et, pas, çizerek anlat, sözsüz anlat” seçeneklerinden 

hangisinde durursa o seçenek ile kartta yer alan atasözü veya deyimi grubuna anlatır. 

Kartlarda yer alan görseller ve yazılı yönergeler dıĢında anlatıcı oyuncu hiçbir 

ekleme yapamaz. Belirlenen sürede kaç adet atasözü veya deyim anlatılmıĢsa gruba o 

kadar puan verilir. Tüm gruplar oyun süresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve 

toplamda en çok puanı kazanan grup lider ilan edilir. Oyunun baĢında belirtilen 

ödülü kazanan grup alır. Bu oyunda rekabet ortamı oluĢturulmuĢ, grup içi iletiĢimi 

geliĢtirmek amaçlanmıĢtır 
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ġekil 3. Çarkıfelek oyunu (Fiziksel) 

 

Görsel-Deyim-Anlam Eşleştirmesi: Bu oyunda görsellerden hareketle deyimi bulma 

ve sonrasında anlamını tahmin etmek amaçlanmıĢtır. Görselleri içeren kartlar, anlam 

kartları ve deyim kartları üç ayrı grupta kümelenerek tahtaya yapıĢtırılır. Oyun, 

deney grubunun kendi içinde gruplara ayrılmasıyla baĢlatılır. Gruplara ayrılma iĢlemi 

rastgele seçilen iki öğrencinin sırayla öğrenci seçmesiyle yapılır. Kazanan grubun 

alacağı ödül ilan edilir. Gruplar oluĢturulduktan sonra ilk grubun 3 üyesi tahtaya 

gelir. Ġlk öğrenci bir görsel seçer, ikinci öğrenci görsele uygun deyimi bulur. Bu iki 

öğrencinin birleĢtirdiği kartlara göre üçüncü öğrenci uygun anlamı bulur ve tüm 

kartlar birleĢtirilerek diğer tahtaya yapıĢtırılır. Bir dakika içinde ne kadar doğru 

deyim kartı birleĢtirilirse grup o kadar puan alır. Süre bittiğinde sıra diğer gruba 

geçer. Tüm gruplar oyun süresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve toplamda en çok 

puanı kazanan grup lider ilan edilir. Oyunun baĢında belirlenen oyun kazanan gruba 

verilir. Bu oyunda iĢ birliği önemsenmiĢtir. Öğrencilerin birbirlerini destekleyerek 

takım ruhu içinde hareket etmesi amacıyla tasarlanmıĢ bir oyundur. 
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ġekil 4. Görsel-deyim-anlam eĢleĢtirme oyunu 

 

Deyim Tabu: Görseller içeren deyim kartları ile deyimler hakkında görsel ve sözel 

ipuçları vererek deyimleri ve anlamlarını kavratmak amaçlanmaktadır. Rastgele iki 

öğrenci seçilerek bu öğrencilerin sırasıyla seçim yapması yoluyla iki ayrı grup 

oluĢturulur. Oyun baĢlamadan önce kazanacak olan grubun alacağı ödül açıklanır. Ġlk 

grup gelir, bir kart seçer ve bir dakika içinde karttaki deyimi görselden ve sözel 

ögelerden yararlanarak kendi grubuna anlatmaya çalıĢır. Belirlenen süre içinde kaç 

adet kart doğru bilinirse grup o kadar puan alır. Sıra diğer gruba geçer. Gruplar oyun 

süresi bitinceye kadar oyunu oynarlar ve toplamda en çok puanı kazanan grup lider 

ilan edilir. Kazanan gruba önceden ilan edilen ödül verilir. Bu oyunda rekabet 

önemsenmiĢ ve öğrencilerin rekabet ortamında karĢı takımın haklarına saygı duyması 

için gerekli uyarılar yapılmıĢtır.  
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ġekil 5. Görsel-deyim-anlam eĢleĢtirme oyunu 

 

3.4.3.2. Dijital Oyunlar 

Öğrenme hedeflerine uygun olarak, WordWall platformunda yer alan çeĢitli 

oyun Ģablonları değerlendirilmiĢ ve deyimler ve atasözlerinin öğretimine en uygun 

Ģablonlarda çeĢitli oyunlar araĢtırmacı tarafından geliĢtirilmiĢtir. AĢağıda, kullanılan 

oyun türleri ve amaçları yer almaktadır: 

Eşleştirme oyunları: Deyimler ve atasözlerini anlamlarıyla veya uygun bağlamlarla 

eĢleĢtirmek için giriĢ çalıĢması olarak tasarlanmıĢtır. Deney grubu kendi içinde 

gruplara ayrılır ve oyun baĢlatılır. Gruplara 5 dakikalık süreler verilir, gruplar sırayla 

akıllı tahtada fikir birliğine vararak doğru eĢleĢtirmeleri yapmaya çalıĢırlar. Oyun 

süresi dolduğunda en fazla puanı alan grup lider ilan edilir. Oyunun baĢında ilan 

edilen ödül kazanan gruba verilir. Bu oyunda oyun dinamiklerinden grup içi 

dayanıĢmayı geliĢtirmek amaçlanmıĢtır. 
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ġekil 6. EĢleĢtirme oyunu 

 

Köstebek oyunu: Deyimler ve atasözleri ayrımını öğretmek amacıyla tasarlanmıĢtır. 

Deney grubu kendi içinde gruplara ayrılır. Bu ayrım rastgele seçilen iki öğrencinin 

kendi gruplarını sıralı seçimle belirlemesiyle oluĢturulur. Ödül açıklanır ve oyun 

baĢlatılır. ilk grubun bir üyesi gelir ve oyun baĢlar. Köstebekler hareket etmeden 

önce ekranda bir yönerge belirir. “deyimleri bulunuz” dendiğinde atasözlerini taĢıyan 

köstebekler vurulur; “atasözlerini bulunuz” dendiğinde deyimleri taĢıyan köstebekler 

vurulur. Bir dakika içerisinde ne kadar köstebek doğru vurulursa o kadar puan 

grubun hanesine yazılır. Oyun süresi dolduğunda en fazla puanı alan grup lider ilan 

edilir ve ilan edilen ödülü alır. Bu etkinlikte atasözleri ve deyimlerin birbirinden 

ayrılan özellikleri önceden öğretmen tarafından hatırlatılır. Oyunda amaç 

atasözlerinin ve deyimlerin farkının kavranmasını kolaylaĢtırmaktır. Grupla oynanan 

oyunlarda öğrencilerin sosyal etkileĢiminin artırılmasının yanında bir grupla hareket 

etmeyi öğrenme, gruba ait olma bilinci geliĢtirilmektedir.  

 

ġekil 7. Köstebek oyunu 
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Uçak Oyunu: Deyimlerin ve atasözlerinin anlamını ve yazımını doğru kavratmak 

amacıyla hazırlanan bir oyundur. Bazı deyim ve atasözlerinde kullanılmamaktan 

ötürü unutulan veya öğrenciler tarafından daha önce hiç duyulmamıĢ olan kelimeleri 

barındıran deyim ve atasözleri seçilmiĢtir. Oyun etkinliği öncesinde öğretmen deyim 

ve atasözlerinde kelimelerin yerlerinin değiĢmemesi gerektiğini, eĢ anlamlılarının 

dahi getirilemeyeceğini hatırlatır. Deney grubu kendi içinde gruplara ayrılır, bu 

ayırma iĢlemi rastgele seçilen iki öğrencinin kendi gruplarını sırayla belirlemesi 

Ģeklinde gerçekleĢir. Gruplar oluĢturulduktan sonra kazanacak olan grubun ödülü 

açıklanır ve oyun baĢlatılır. Herhangi bir deyimin a veya atasözünün anlamı sorulur 

ve o anlamı doğru Ģekilde içeren bulut uçak tarafından yönlendirilerek patlatılır. Her 

doğru bulut gruba bir puan kazandırır. Bir dakikalık süre içerisinde ne kadar bulut 

vurulursa o kadar sayı kazanılır. Oyun süresi dolduğunda en fazla puanı alan grup 

lider ilan edilir ve yarıĢmanın baĢında ilan edilen ödülü alır. Bu oyunda deyim ve 

atasözlerinin doğru biçimde öğrenilmesi ve onlar üzerinde hiçbir değiĢiklik 

yapılamayacağını kavratmak amaçlanmıĢtır. Grup ve rekabet temelli oluĢturulmuĢ bir 

etkinlik olarak tasarlanmıĢtır. 

 

 

ġekil 8. Uçak oyunu 

 

Kelime Bulmacaları: Öğrencilerin kelime dağarcığını geliĢtirmek ve deyim- atasözü 

farkındalığını artırmak için tasarlanmıĢtır. Oyun bireysel oynanacak Ģekilde 

düzenlenmiĢtir. Ödüllendirmenin bireysel yapılacağı ve 3 yıldız alana ödül verileceği 
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belirtilmiĢtir. Öğrenciler liste sırasıyla tahtaya gelir. Görsel bir ipucu verilir ve yeri 

değiĢtirilen kelime gruplarının anlamlı biçimde bir araya getirilmesi için bir 

dakikalık süre baĢlatılır ve bu süre içinde tüm kelimeler tamamlandığında öğrenci 

yıldız kazanır, bir dakika dolmadıysa öğrenci oyuna devam eder. Süre bittiğinde 

sıradaki öğrenci tahtaya gelir. Sınıftaki tüm öğrenciler oynadığında liste tekrar baĢa 

döner. Oyunun toplam süresi 80 dakika (iki ders saati) olarak belirlenmiĢtir. 80 

dakikanın sonunda 3 yıldızı olan her öğrenci ödül alır. Bu oyunda grup oyunlarında 

çekingen davranan öğrencilerin bireysel olarak sorumluluk alması amaçlanmıĢtır.  

 

ġekil 9. Kelime bulmacası oyunu 

 

Çarkıfelek: Bu oyun, resfebe çalıĢması olarak tasarlanmıĢtır. Burada çarkın her bir 

diliminde bulunan resimlerden deyim veya atasözü anlamı çıkarmak amaçlanmıĢtır. 

Deney grubu kendi içinde gruplara ayrılır, gruplara ayrılma iĢlemi rastgele seçilen iki 

öğrencinin tahtaya gelerek sırasıyla kendi gruplarını seçmesiyle oluĢturulur. Ġlk 

baĢlayacak olan grup kura yöntemiyle belirlenir, kazanacak olan grubun ödülü 

açıklanır ve oyun baĢlatılır. Ġlk grup hep birlikte tahtaya gelir, bir dakikalık süre 

baĢlatılır, grubun bir üyesi sanal çarkı çevirir. Çarkta çıkan görsel grubundan yola 

çıkarak deyim veya atasözü tahmininde bulunmaya çalıĢırlar. Belirtilen sürenin 

sonunda deyim ve atasözlerini doğru tahmin edip anlamını karĢısına yazarlarsa puan 

alırlar ve sıra diğer gruba geçer. Oyun süresi dolduğunda en fazla puanı alan grup 

lider ilan edilir ve ödülleri verilir. Bu oyunda birlikte akıl yürütme becerilerinden 

yararlanmak, grup bilincini geliĢtirmek, görsel okuma becerilerini geliĢtirmek 

amaçlanmıĢtır. 
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ġekil 10. Çarkıfelek oyunu (Dijital) 

 

3.5. AraĢtırma Süreci 

Uygulamanın ilk adımı olarak her üç gruba da baĢarı testi ve tutum ölçeği 

uygulanmıĢtır. Tüm gruplarına üç haftalık bir uygulamadan sonra ara baĢarı testi 

uygulanmıĢtır. Üç hafta daha uygulama yapıldıktan sonra baĢarı ve tutum ölçeği son 

testleri uygulanarak çalıĢma sonlandırılmıĢtır. ÇalıĢma sonlandırıldıktan sonra 

kontrol grubu öğrencileri oyun temelli etkinliklerle kazanımları bir kez daha tekrar 

etmiĢ ve diğer gruplarla kontrol grubunun eĢitliği sağlanmıĢtır. 

 

3.6. Analiz YaklaĢımı 

AraĢtırma tasarımı hem tekrarlı ölçümler hem de deneysel gruplama 

içerdiğinden karma yapıdadır. Bu bağlamda, grup türünün (Kontrol, Fiziksel Oyun, 

Dijital Oyun) iki zaman noktasında (ara test ve son test) baĢarı puanları üzerindeki 

etkisini incelemek için tekrarlı ölçümler kovaryans analizi (RM-ANCOVA) yapılmıĢ 

ve uygulama öncesi baĢarı seviyesi (ön test) istatistiksel olarak kontrol edilmiĢtir. 

Böylece uygulama süresince alınan baĢarı puanları, ön test sonucuna göre 

uyarlanarak yapılan oyun etkinliklerinin etkisinin doğrudan incelenmesi mümkün 

olmuĢtur. Seçilen analiz yaklaĢımı ayrıca ölçüm zamanı ile deney grubu arasındaki 

olası etkileĢimlerin incelenmesine de imkân sağlamaktadır. Grup türünün 

öğrencilerin Türkçe öğrenme tutumlarındaki değiĢimlerin incelenmesinde uygulama 

öncesi ve sonrası ölçek puanlarının ortalama farkları hesaplanarak tek yönlü varyans 
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analizi (ANOVA) yapılmıĢtır. Analizlerde IBM SPSS (sürüm 29.0.20.0) paket 

programı kullanılmıĢtır. 
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4. BULGULAR 

 

Analiz öncesinde veri seti incelenerek planlanan analiz yöntemlerine 

uygunluğu değerlendirilmiĢtir. Ġncelemeler sonucunda ciddi biçimde aykırılık 

gösteren dört öğrenciye ait veriler analiz dıĢında bırakılmıĢtır. BaĢarı testlerine ait 

puanlarında grup bazında dağılımları Tablo 1‟de sunulmaktadır. 

Tablo 1. BaĢarı testlerine ait betimsel istatistikler 

       Çarpıklık Basıklık 

Ölçüm Grup 
N Ortalama 

Std. 

Sapma 

En 

Az 

En 

Çok 
Çarpıklık SH Basıklık SH 

BaĢarı 1 

(Ön Test) 

Kontrol  

(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 

BaĢarı 2 

(Ara Test) 

Kontrol  

(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 

BaĢarı 3 

(Son Test) 

Kontrol  

(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 incelendiğinde çarpıklık değerlerinin [-0.67, 0.56], basıklık 

değerlerinin ise [-1.16, 1.85] arasında değiĢtiği görülmektedir. DeğiĢkenlere ait 

normal Q-Q grafikleri de değerlerin normale yakın bir dağılım gösterdiğine iĢaret 

etmektedir. Tutum ölçeğinin uygulama öncesinde ve sonrası uygulanmasıyla elde 

edilen fark puanlarının grup bazında dağılımları Tablo 2‟te sunulmaktadır.  

Tablo 2. Tutum ölçeğine ait betimsel istatistikler 

              Çarpıklık Basıklık 

Ölçüm Grup 
N Ortalama 

Std. 

Sapma 

En 

Az 

En 

Çok 
Çarpıklık SH Basıklık SH 

Tutum 

Puan Farkı  

(Son-Ön) 

Kontrol  

(Oyun 

Yok) 

29 -0.03 0.38 -0.67 0.62 -0.03 0.43 -0.65 0.85 

Fiziksel 

Oyun 
25 0.29 0.64 -0.91 1.62 0.31 0.46 -0.31 0.90 

Dijital 

Oyun 
28 0.08 0.46 -0.86 1.05 0.21 0.44 -0.20 0.86 

 

Tablo 2‟e göre fark puanlarına ait çarpıklık değerlerinin [-0.03, 0.31], 

basıklık değerlerinin ise [-0.65, -0.20] arasında değiĢtiği görülmektedir. DeğiĢkenlere 
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ait normal Q-Q grafikleri de değerlerin normale yakın bir dağılım gösterdiğine iĢaret 

etmektedir.  

 

4.1. BaĢarı Testleri Ġçin Tekrarlı Ölçümler Kovaryans Analizi  

(RM-ANCOVA) Sonuçları 

BaĢarı testi puanlarının normal dağılım gösterdiğinin tespit edilmesinin 

ardından veri setinin RM-ANCOVA analizine uygunluğunu sınayan bir dizi kontrol 

geçekleĢtirilmiĢtir. Levene‟nin testi sonuçlarına göre bütün ölçüm zamanlarında her 

bir bağımlı değiĢkenlerin dağılımlarına ait varyanslar homojendir (p>0.05). Analiz 

yaklaĢımı sadece iki ölçüm zamanı içerdiğinden tekrarlı ölçümlere ait küresellik 

varsayımının incelenmesine gerek yoktur. Kovaryant olarak seçilen BaĢarı 1 (Ön 

Test) puanlarının analize uygunluğu saçılım grafikleri ve analiz modeline eklenen 

etkileĢim terimleri ile sınanmıĢtır. BaĢarı 1 bütün deney gruplarında her iki bağımlı 

değiĢkenle de doğrusal bir iliĢki göstermektedir. Deney grubu ile BaĢarı 1 arasındaki 

etkileĢim istatistiksel olarak anlamlı değildir, F(2,76)=2.729, p=0.072. Bu durum 

regresyon eğimlerinin eĢitliği varsayımının sağlandığını göstermektedir. Özetle, veri 

seti RM-ANCOVA Ģartlarını sağlamaktadır. 

Deney grupları bakımından ara test ve son test puanlarını arasında fark olup 

olmadığını ön test puanları istatistiksel olarak kontrol edilerek incelenmesi için 

tekrarlı ölçümler kovaryans analizi (RM-ANCOVA) yapılmıĢtır. Analiz sonuçları 

Tablo 3‟te sunulmaktadır. 

Tablo 3. Tekrarlı ölçümler kovaryans analizi (RM-ANCOVA) sonuçları 

Varyansın Kaynağı KT sd KO F p η²p  ω² 

KiĢiler arası        

 BaĢarı (Ön Test) 23411.00 1 23411.00 122.184 < 0.001 0.610 0.434 

 Grup 3648.99 2 1824.50 9.522 < 0.001 0.196 0.067 

 Artık Değerler 14945.12 78 191.60     

KiĢi içi        

 Ölçüm Zamanı 590.47 1 590.47 4.855 0.031 0.059 0.019 

 BaĢarı (Ön Test):Ölçüm Zamanı 156.04 1 156.04 1.283 0.261 0.016 0.001 

 Grup:Ölçüm Zamanı 340.50 2 170.25 1.400 0.253 0.035 0.003 

  Artık Değerler 9487.17 78 121.63         

 

RM-ANCOVA sonuçlarına göre ölçüm zamanı ile deney grubu arasında 

anlamlı bir etkileĢim yoktur, F(2, 78) = 1.400, p = 0.253, ω²=0.09. Bu da gruplar 
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arasından farklılıkların ölçüm zamanından bağımsız olarak geçerliğini koruduğuna 

iĢaret etmektedir. EtkileĢim teriminin anlamlı çıkmaması üzerine ölçüm zamanı ve 

grubun ana etkileri ayrı ayrı incelenmiĢtir. 

 

4.1.1. Ölçüm Zamanının Ana Etkisi 

Ölçüm zamanın anlamlı bir ana etkisi vardır, F(1, 78) = 4.855, p = 0.031, 

ω²=0.019, bu da baĢarı puanlarının ara ve son test arasındaki istatistiksel olarak 

anlamlı biçimde değiĢtiğini göstermektedir. Ölçüm zamanının ana etkisini incelemek 

üzere ilgili zamandaki bütün deney gruplarının puanları kullanılarak uyarlanmıĢ 

ortalamalar hesaplanmıĢ (Tablo 4) ve ara test ile son test puanları karĢılaĢtırılmıĢtır ( 

Tablo 5). 

Tablo 4. UyarlanmıĢ marjinal ortalamalar (Ölçüm zamanı) 

  Ortalama Farkına ait %95 GA   

Ölçüm Zamanı Ortalama Alt Üst SH 

Ara 50.79 48.67 52.92 1.07 

Son 68.18 64.91 71.45 1.64 

 

Tablo 5. Ölçüm zamanının ana etkisine yönelik takip testleri 

   

Ortalama 

Farkına ait %95 

GA  

     

    
Ortalama 

Farkı 
Alt Üst SH sd t Cohen'in d’si p 

Ara Son -17.39 -20.82 -13.95 1.73 78 -10.08 -1.39 < 0.001 

Not.  Grup seviyeleri üzerinden sonuçların ortalaması alınmıĢtır. 

 

Tablo 4 ve  

Tablo 5 üzerinden grubun ana etkisi incelendiğinde, baĢarı puanı ortalamalarının son 

test zamanında (M=68.18, SH=1.64) ara test zamanına (M=50.79, SH=1.07) kıyasla 

istatiksel olarak anlamlı biçimde daha yüksek olduğu tespit edilmiĢtir, t(78)=-10.075, 

p < 0.001, d=-1.389. Cohen‟e (1988) göre oluĢan bu fark büyük bir etkiye iĢaret 

etmektedir. 

 

4.1.2. Grubun Ana Etkisi 

Deney grubunun baĢarı puanları üzerinde anlamlı bir ana etkisi vardır, F(2, 78) = 

78) = 9.522, p < 0.001, ω²=0.067, bu da baĢarı puanlarının deney grupları arasında 
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istatistiksel olarak anlamlı biçimde değiĢtiğini göstermektedir. Cohen‟e (1988) göre 

bu orta büyüklükte bir etkiye denk düĢmektedir. Grubun ana etkisini incelemek üzere 

her iki ölçüm zamanını içeren uyarlanmıĢ ortalamalar hesaplanmıĢ (Tablo 6) ve 

deney gruplarının ikili karĢılaĢtırmaları yapılmıĢtır ( 

Tablo 7). 

Tablo 6. UyarlanmıĢ grup ortalamaları 

  Ortalama Farkına ait %95 GA   

Grup Ortalama Alt Üst 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 yönelik takip testleri 

  

 

Ortalama 

Farkına ait %95 

GA  

     

    

Ortalama 

Farkı 
Alt Üst SH sd t 

Cohen'in 

d’si 
p 

Kontrol  

(Oyun Yok) 

Fiziksel 

Oyun 
-11.74 

-

18.32 
-5.15 2.69 78 -4.36 -0.94 < 0.001 

 Dijital Oyun -5.33 
-

11.80 
1.15 2.65 78 -2.01 -0.43 0.048 

Fiziksel Oyun Dijital Oyun 6.41 -0.20 13.02 2.70 78 2.37 0.51 0.040 

Not.  p değerleri 3 tahminden oluĢan bir seriyi karĢılaĢtırdığından Bonferroni-Holm yöntemi kullanılarak 

düzeltilmiĢtir. 

Not.  Ölçüm Zamanının seviyeleri üzerinden sonuçların ortalaması alınmıĢtır. 

 

Tablo 6 ve   

Tablo 7 üzerinden grubun ana etkisi incelendiğinde, baĢarı puanı 

ortalamalarının fiziksel oyun (M=65.54, SH=1.96) grubunda kontrol grubuna 

(M=53.80, SH=1.84) kıyasla istatiksel olarak anlamlı biçimde daha yüksek olduğu 

tespit edilmiĢtir, t(78)=-4.36, p < 0.001, d=-0.94. Benzer Ģekilde dijital oyun 

grubunun puan ortalaması (M=59.12, SH=1.87) kontrol grubundan istatiksel olarak 

anlamlı biçimde daha yüksektir, t(78)=-2.01, p = 0.048, d=-0.43. Son olarak, fiziksel 

oyun grubunun ortalama puanı dijital oyun grubunun ortalamasından istatiksel olarak 

anlamlı biçimde daha yüksektir, t(78)=2.37, p = 0.040, d=0.51. Cohen‟e (1988) göre 

kontrol grubu ile fiziksel oyun grubu arasında fark büyük bir etkiye, fiziksel ve dijital 
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oyun grupları arasında fark orta düzeyde bir etkiye, kontrol grubu ile dijital oyun 

grubu arasında fark ise küçük bir etkiye denk düĢmektedir. 
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4.2. Tutum Ölçeği için Tek Yönlü Varyans Analizi (ANOVA) Sonuçları 

Öğrencilerin öğretim etkinliği öncesindeki Türkçe dilbilgisi öğrenime yönelik 

tutumları ile öğrenim sonrasındaki tutumları arasındaki fark hesaplanarak deney 

grupları arasındaki farklar incelenmiĢtir. Analiz sonuçlarına göre, oyun gruplarında 

öğrencilerin Türkçe dilbilgisi öğrenime yönelik tutumların olumlu yönde değiĢim 

gözlenmiĢ olmakla birlikte kontrol, fiziksel oyun ve dijital oyun grupları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı bir fark oluĢmamıĢtır, F(2, 79)=2.816, p=0.07, ω²=0.042.
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5. TARTIġMA VE SONUÇ 

 

Bu araĢtırmada, oyun temelli öğrenme etkinliklerinin Türkçe dersi baĢarısına 

ve öğrenci tutumlarına etkisi incelenmiĢtir. AraĢtırmada fiziksel ve dijital oyunların 

geleneksel öğretim yöntemleriyle kıyaslanması amaçlanmıĢ ve çalıĢma birbirine 

denk 3 grup ile yürütülmüĢtür. Birinci deney grubuna somut materyallerle hazırlanan 

fiziksel oyunlar oynatılmıĢ, ikinci deney grubuna Wordwall platformunda 

hazırlanmıĢ dijital oyunlar oynatılmıĢ, kontrol grubu olan üçüncü grup ise kalem 

kâğıt etkinlikleri de denilen soru-cevap, çoktan seçmeli sorular, boĢluk doldurma gibi 

pekiĢtirme etkinlikleriyle çalıĢmayı tamamlamıĢtır. ÇalıĢmanın baĢında tüm gruplara 

baĢarı testi ve tutum ölçeği uygulanmıĢ, üç hafta sonra ara baĢarı testi uygulanmıĢ ve 

toplamda altı hafta süren çalıĢmanın sonunda son baĢarı testi ve tutum ölçeği 

uygulanarak çalıĢma sona erdirilmiĢtir.  

Uygulanan testlerin sonuçlarına göre, fiziksel oyun temelli etkinliklere katılan 

deney grubunda akademik baĢarı düzeyinde anlamlı bir artıĢ gözlemlenmiĢtir. Dijital 

oyunlarla öğrenim gören diğer deney grubunda da baĢarı düzeyinde bir yükseliĢ 

yaĢanmakla birlikte, bu grubun baĢarı ortalaması fiziksel oyunlar uygulanan grubun 

gerisinde kalmıĢtır. Kontrol grubu ise her iki deney grubunun da altında bir baĢarı 

ortalaması sergileyerek sıralamada en düĢük baĢarı düzeyine sahip grup olmuĢtur. Bu 

sonuç, oyun temelli öğrenmenin çok yönlü etkisini ve oyunun türüne göre 

değiĢebilen pedagojik değerini ortaya koymaktadır. Ayrıca bu sonuç Mayer 

(2014c)‟ın yaptığı fiziksel müdahale bulunan ve sözlü ögeleri daha çok barındıran 

araĢtırmadan alınan sonuçla da örtüĢmektedir.  

AraĢtırmamızın bulguları, dijital ve fiziksel oyunların öğrencilerin akademik 

baĢarılarını desteklediğini göstermektedir. Alghamdy (2019) tarafından Suudi 

Arabistan‟da yapılan benzer bir çalıĢmada, oyun stratejileri ile Ġngilizce öğretilen 

öğrencilerin, geleneksel yöntemlerle öğrenen öğrencilere göre daha yüksek baĢarı 

gösterdikleri belirlenmiĢtir. Bu sonuç, oyunların öğrencilerin öğrenmeye katılımını 

artırarak akademik çıktıları olumlu yönde etkilediği, bu çalıĢma ile örtüĢmektedir. 

Ayrıca Alghamdy (2019) oyun temelli öğrenmede öğrencilerin birlikte oynarken 

daha az ilgisiz davranıĢ sergilediklerini, görev dıĢı davranıĢlarının azaldığını ve bu 

durumun baĢarıyı desteklediğini belirtmiĢtir. Benzer Ģekilde, araĢtırmamızda fiziksel 
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oyunlarda öğrencilerin derse odaklanma düzeylerinin arttığı ve sınıf dinamiğinin 

güçlendiği, öğretmen tarafından yapılan informal gözlemlerle ortaya konulmuĢtur. 

Mevcut çalıĢmada da fiziksel oyunlar, deyim ve atasözleri öğretiminde somut 

materyaller ve hareket ile desteklendiğinde baĢarı testlerinden alınan sonuçlara göre 

kavramsal öğrenmeyi daha kalıcı hale getirmiĢtir. Nurhasanah vd. (2023) tarafından 

sayısal becerilerin ölçümünde dijital ve fiziksel oyunların karĢılaĢtırıldığı çalıĢmada 

da benzer sonuçlara ulaĢılmıĢtır. ÇalıĢmada fiziksel oyunların, öğrencilerin 

kavramları somutlaĢtırmalarını sağladığı, dijital oyunların ise motivasyonu artırsa da 

uzun vadeli anlam oluĢturmada sınırlı kaldığı vurgulanmıĢtır.  

Dijital oyunlar, öğrencilerin motivasyonlarını ve derse olan ilgilerini 

artırmada güçlü araçlardır. Ajiniyazovna (2024) interaktif dijital oyunların ikinci dil 

öğreniminde kaygıyı azalttığını, kelime dağarcığını ve telaffuz becerilerini 

geliĢtirdiğini belirtmektedir. AraĢtırmamızda, dijital oyunların öğrencilerin dikkatini 

çektiği ve eğlenceli öğrenme ortamı sunduğu gözlenmiĢtir. Bununla birlikte, fiziksel 

oyunlarda gözlenen yüz yüze etkileĢim ve akran desteği, dijital oyunlarda sınırlı 

kalmıĢtır. Bu durum, Ajiniyazovna (2024) „nın da vurguladığı gibi dijital oyunların 

sosyal etkileĢim boyutunu yeterince desteklemeyebileceğini göstermektedir. 

Hung & Yeh (2023a) tarafından yürütülen ve artırılmıĢ gerçeklik destekli 

oyun temelli öğrenmenin incelendiği çalıĢmada da dijital oyunların, özellikle 

artırılmıĢ gerçeklik eklendiğinde, öğrencilerin yaratıcı düĢünme ve kelime öğrenme 

becerilerini geliĢtirdiği belirtilmiĢtir. Ancak Hung & Yeh (2023a) de fiziksel 

etkileĢim eksikliğinin, öğrencilerin grup içi iĢ birliği becerilerini sınırlayabileceğini 

ifade etmektedir. 

Bu çalıĢmada fiziksel oyunlar, öğrencilerin derse yönelik tutumlarını dijital 

oyunlardan daha yüksek düzeyde artırmıĢtır. Alghamdy (2019) de fiziksel oyunların, 

öğrenciler arasında iĢ birliği ve sorumluluk paylaĢımı duygusunu güçlendirdiğini; 

bunun motivasyon ve baĢarı üzerinde olumlu etki yarattığını belirtmektedir. 

Ajiniyazovna (2024) oyun temelli öğrenmenin, öğrencilerin kaygı düzeylerini 

azalttığını ve olumlu bir öğrenme atmosferi yarattığını ifade etmiĢtir. 

AraĢtırmamızda uygulayıcı öğretmen gözlemine göre fiziksel oyunların, öğrencilerin 

sosyal bağlılık duygusunu pekiĢtirmesi ve öğrenmeye yönelik olumlu tutumlarını 

güçlendirmesi, bu bulgularla paraleldir. 
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Nurhasanah vd. (2023) fiziksel oyunların, soyut kavramların 

somutlaĢtırılmasında önemli rol oynadığını; öğrencilerin dokunsal materyallerle 

etkileĢim içinde olmasının öğrenme sürecini hızlandırdığını vurgulamıĢtır. Fiziksel 

oyunun daha yüksek baĢarım sağlamasının ardında yatan neden bu olabilir. Tan & 

Nurul-Asna (2023) çevre eğitimi alanında yürüttükleri çalıĢmada, eğitici oyunların 

öğrencilerin çevresel farkındalığını, bilgi düzeyini ve tutumlarını anlamlı düzeyde 

geliĢtirdiğini belirtmektedir. AraĢtırmalarında hem dijital hem fiziksel oyunların 

kullanıldığı ve öğrenmede en etkili yaklaĢımın oyunların gerçek yaĢam bağlamına 

oturtulması olduğu vurgulanmıĢtır.  

Nurhasanah vd. (2023) da benzer Ģekilde, matematiksel kavramların (kesirler 

gibi) soyut yapısından kaynaklanan öğrenme güçlüklerinin, fiziksel oyunlarla 

somutlaĢtırılarak aĢıldığını ifade etmektedir. Türkçe dersi deyim-atasözü öğretiminde 

de, fiziksel oyunların soyut kavramları somutlaĢtırma gücü, öğrencilerin kavrama 

düzeylerini yükseltmiĢ olabilir. 

Hung & Yeh (2023a) artırılmıĢ gerçeklik destekli dijital oyunların, özellikle 

kelime öğrenimi gibi görsel destek gerektiren alanlarda güçlü olduğunu; ancak 

fiziksel oyunların grup etkileĢimi ve yüz yüze iletiĢim gibi sosyal becerileri 

geliĢtirme noktasında daha avantajlı olduğunu vurgulamıĢtır. Bu sonuç, çalıĢmamızın 

bulgularıyla birebir örtüĢmektedir. Fiziksel oyun grubunda iletiĢim gerektiren grup 

oyunlarında öğrenciler sosyal iletiĢim becerilerinden yararlanarak oyunlarda 

becerilerini sergilediler ve araĢtırmacı öğretmen yorumuna göre fiziksel oyun 

grubunda grupça oynanan oyunlarda eğlence ve baĢarı oranı daha yüksek iken dijital 

oyunlarda öğrenciler grup oyunlarında fiziksel oyunlardaki kadar ekip ruhu içinde 

hareket etmemiĢ, bireysel oyunlar oynandığında keyif almıĢlardır. 

Ajiniyazovna (2024) dil öğretiminde oyunların yalnızca eğlenceli araçlar 

olmadığını, aynı zamanda çoklu duyusal uyarım ve düĢük kaygılı ortam oluĢturarak 

kalıcı öğrenmeyi desteklediğini belirtmektedir. AraĢtırmamızda da fiziksel oyunların 

da dijital oyunların da öğrencilerin sınıf ortamındaki rahatlığını ve katılımını artırdığı 

görülmüĢtür. 

AraĢtırmada tutum düzeylerine iliĢkin nicel veriler istatistiksel olarak anlamlı 

bir farklılık ortaya koymasa da, öğretmen gözlemleri fiziksel oyun grubunda tutumun 

süreç içerisinde olumlu yönde değiĢim gösterdiğine iĢaret etmektedir. AraĢtırmacı 
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öğretmen gözlemine dayanarak özellikle fiziksel oyunlara dayalı etkinlikler ile 

öğrenen grubun oyun haftası ilerledikçe grup üyelerinde derse katılım düzeylerinin 

yükseldiği, öğrenmeye karĢı daha istekli ve coĢkulu davrandıkları söylenebilir. Bu 

durum, fiziksel oyunların öğrenciler arasında etkileĢimi teĢvik etmesi ve öğrenme 

ortamına sosyal bir dinamizm katmasıyla iliĢkilendirilebilir. Nitekim, Hung & Yeh 

(2023b) tarafından yürütülen çalıĢmada da artırılmıĢ gerçeklik destekli oyun temelli 

uygulamaların, öğrencilerin öğrenme süreçlerine daha gönüllü katılım göstermelerini 

sağladığı ifade edilmektedir. Öte yandan, dijital oyun temelli grupta benzer düzeyde 

bir tutumda farklılaĢma gözlemlenmemiĢtir. Bu grupta sınıf dinamiği daha düĢük 

rekabet içermekte olup, fiziksel oyun grubunda belirginleĢen "baĢarma arzusu" ve 

"hırs" duygusunun burada daha sınırlı düzeyde ortaya çıktığı anlaĢılmaktadır.  

Bu çalıĢma, oyun türlerinin sadece eğlence değil, aynı zamanda pedagojik 

iĢlev bakımından da farklı çıktılar üretebileceğini ortaya koymaktadır. Fiziksel 

oyunlar, öğrencilerin bedenlerini ve duygularını iĢin içine katmaları sayesinde daha 

etkili olurken; dijital oyunlar, doğru tasarlandığında bireyselleĢtirilmiĢ öğrenme ve 

teknolojik etkileĢim açısından avantajlar sunmaktadır. Her iki oyun türü de 

yapılandırılmıĢ ve pedagojik hedeflere uygun Ģekilde kurgulandığında geleneksel 

öğretim yöntemlerine göre daha etkili olabilir. 

Bu çalıĢmanın diğer çalıĢmalardan farklılaĢan yönü, Türkçe dersinde hem 

dijital hem fiziksel oyunları doğrudan karĢılaĢtıran nadir çalıĢmalardan biri 

olmasıdır.  

 

5.1. Öneriler 

 Bu çalıĢmada baĢarı testinden alınan puanlarda anlamlı bir değiĢiklik gözlenirken 

tutum ölçeği puanlarında benzer bir durum ortaya çıkmamıĢtır. Tutumların 

değiĢmesinin uzun zaman aldığı düĢünüldüğünde, oyun temelli etkinliklerin daha 

uzun zamana yayılması derse yönelik tutumlarda da belirgin bir değiĢim 

olmasına imkân sağlayabilir. 

 Fiziksel oyunlar oynatılırken öğrenciler sınıfta hareket edebildikleri oyunları 

daha ilgiyle oynamıĢ ve ekip ruhunu kolayca oluĢturmuĢtur. Benzer konularda 

yapılacak olan çalıĢmalarda öğrencilerin sınıfta hareket edebileceği, jest mimik 
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kullanabileceği oyunların daha çok yer alması, onları sürece daha aktif katılmaya 

imkân sağlayabilir. 

 Oyun temelli öğrenme etkinlikleri, yalnızca anlam bilgisi bakımından değil dil 

yapılarını öğretmek amaçlı da oynatılabilir. Uygulamalar, farklı konularda da 

oyuna imkân tanınabileceğini ortaya koymuĢtur. 

 Dijital temelli uygulanan oyunlar daha farklı platformlar kullanılarak 

hazırlanabilir. Bu platformların öğrencinin oyun üzerinde etkileĢim kurmasına 

olanak sağlayacak, öğrencinin kendini bir hikâyenin içinde hissedebileceği oyun 

türlerinden seçildiğinde öğrenciler süreçte grup bilincini daha iyi hissedebilirler. 

 Oyun temelli öğrenme yaklaĢımının, yalnızca Türkçe dersiyle sınırlı kalmayıp 

çevre eğitimi, sosyal bilgiler, fen ve matematik gibi farklı disiplinlerde de 

uygulanabilirliği üzerine değerlendirmeler yapılabilir. 

 

5.2. Sonuç 

Bu araĢtırmada, fiziksel ve dijital oyun temelli öğretim yöntemlerinin, 

geleneksel yöntemle karĢılaĢtırıldığında öğrencilerin akademik baĢarıları ve öğrenme 

tutumları üzerindeki etkileri incelenmiĢtir. Elde edilen bulgular, oyun temelli 

yaklaĢımların özellikle fiziksel oyunlar aracılığıyla uygulandığında öğrencilerin 

baĢarı düzeylerini ve derse karĢı olan tutumlarını anlamlı biçimde artırdığını 

göstermektedir. 

Fiziksel oyunlar, öğrencilerin hem biliĢsel hem de duyuĢsal alanlarını 

harekete geçirerek öğrenme sürecine daha aktif katılım sağlamalarına olanak 

tanımaktadır. Bu bağlamda, fiziksel oyun temelli öğrenme ortamlarının öğrencilerin 

dikkatini çektiği, sınıf içi etkileĢimi artırdığı ve öğrenmeyi kalıcı hale getirdiği 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Dijital oyunlar da geleneksel yönteme göre daha etkili 

bulunmuĢ, ancak fiziksel oyunlara kıyasla daha sınırlı bir etki göstermiĢtir. Bu 

durum, dijital oyunların pedagojik açıdan daha dikkatli tasarlanması gerektiğine 

iĢaret etmektedir. 

Genel olarak oyun temelli öğrenme, çağdaĢ eğitim yaklaĢımları arasında 

öğrenci merkezli ve motive edici bir araç olarak ön plana çıkmaktadır. Bu çalıĢma, 

ilköğretim düzeyinde Türkçe öğretiminde oyunların etkili bir yöntem olarak 

kullanılabileceğini açıkça ortaya koymaktadır. 
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