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Egitsel Dijital Arasprmapm amact, dijital oyun .ta'ba-u?h dil bilgisi Ogretiminin Tiirkge
Ovunlar dersindeki akademik 1t.>asar1.ya .etk'ISIIll 1nceleme.kt¥r. Oyunlastlrma"aram
yunwar, olarak Wordwall tercih edilmistir ve ders etkinlikleri 7. Sinmif Tiirkge
Oyunlastirma, dersi “Fiil ¢ekim ekleri” ve “Fiilde anlam kaymas1” konulariyla
Wordwall smirlidir. Calisma nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel desene
’ gore planlanmistir. Kontrol gruplu 6n ve son test deseni, veri toplama
Akademik basari, aract olarak Antekin (2019) tarafindan gelistirilen Fiilde basar testi
Web 2.0 kullanilmigtir. Calisma grubunu, Kastamonu il merkezinde bulunan 7.
smif 6grencileri olusturmaktadir. Aymi 6gretmenin ders verdigi iki
Makale Tiirii: subeye caligma baglamadan 6nce basari testi uygulanmistir. Hazirlanan
Arastirma oyunlar deney grubunun Tiirk¢e derslerine entegre edilmistir. Aymi

basar1 testi uygulanarak deneysel arastirma sonlandirilmigtir.
Calismanin 6zglin degeri Wordwall aracinin Tiirkge 0Ogretiminde
kullanimiyla ilgili sinirl sayida ¢alismanin bulunmasidir. Deney sonrasi
test sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol gruplarinin basari testi
puanlar arasinda % 95 giiven diizeyinde anlamli bir farklilik olmadig1
gorlilmustiir. Sinif basar diizeyi ve mevcudu gibi durumlarin sonucu
etkiledigi diisiiniilerek Ggrencilerin basarilarinda diisis olmadigi
gdzlenmistir.
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Abstract

The purpose of this study was to examine the effect of game-based
grammar teaching on academic achievement in Turkish lessons.
Wordwall was preferred as a gamification tool, and course activities
were limited to the topics of "Verb conjugation suffixes" and "Semantic
shift in verbs" in the 7th Grade Turkish course. The study was designed
according to the quasi-experimental design, one of the quantitative
research methods. A pre- and post-test design with a control group was
employed, and the Verb Achievement Test developed by Antekin (2019)
was used as the data collection tool. The study group consisted of 7th
grade students in the city center of Kastamonu. Before the intervention,
an achievement test was administered to two classes taught by the same
teacher. The prepared games were integrated into the Turkish lessons of
the experimental group, while the control group continued with
traditional instruction. After the intervention, the same achievement test
was applied again. The unique value of this study is that there are a
limited number of studies on the use of the Wordwall tool in teaching
Turkish. The analysis of the post-test results revealed that there was no
significant difference between the achievement scores of the
experimental and control groups at the 95% confidence level.
Considering factors such as class achievement level and class size, it
was concluded that the use of Wordwall did not reduce students’
success.
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Giris

Ulkemizde 2005 miifredat: ile birlikte yapilandirmaci egitim felsefesi benimsenmistir. Bu
durumla baglantili olarak, gelistirilen bir¢ok 6gretim yontem ve tekniginin, gelisen teknolojiyi ve
iletisim araglarm1 kapsayacak sekilde olusturulmasi amaglanmigtir. Nitekim o ddnemde
gelismekte olan dijital kavramlarm egitimle iliskilendirilmeye c¢alisildigi, hazirlanan &gretim
programlarinda da agikca goriilmektedir.

2005 Tiirk¢e Dersi Ogretim Programi'nda, bilgi teknolojilerini kullanarak 6grenme becerilerini
gelistirmek ve kitle iletisim araglar ile aktarilan bilgileri sorgulamak amaglanmistir. Hemen
ardindan gelen 2006 Tiirkge Dersi Ogretim Programi'nda ise, sosyal medya kullanimina dikkat
cekilerek elestirel bakis agisi ve veriler 1s1iginda segici olunmasi gerektigi vurgulanmustir.
[lerleyen yillarda hazirlanan programlarda ise artik dogrudan dijital kaynaklardan bilgiye ulasma,
diizenleme, sorgulama, kullanma ve iiretim becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmistir (Akgay &
Kardas, 2021).

Son diizenlemeler ile yeniden tasarlanan 2024 ortaokul Tiirk¢e Dersi Ogretim Programi, Caglayan
(2025) tarafindan yapilan bir c¢alismada Tirkiye yeterlilikler c¢ercevesi baglaminda
degerlendirilmistir. Calismada Programin Uygulanmasina Iliskin Esaslar baslig1 altinda tespit
edilen yeterliliklerin biiyiikk g¢ogunlugunu matematiksel ve bilim/teknoloji yetkinliginin
olusturdugu goézlenmistir.

Dijital teknolojilerin ve oyun tabanli uygulamalarin egitim ortamlarinda kullanimia iligkin
agiklamalara, Genel Uygulama Esaslar1 boliimiinde ayrintili olarak yer verilmistir (Banaz, 2024).
Bu baglamda, 5. simf diizeyinde yer alan "Oyun Diinyasi1" temasi araciligiyla Ogrencilere
diiriistliik, saygi gibi temel degerlerin kazandirilmasi hedeflenmekte; aym1 zamanda dijital
okuryazarlik becerilerinin gelistirilmesi de amaglanmaktadir (MEB, 2024).

Egitim ortamlarinda teknoloji kullaniminin artmasiyla derslerde gerceklestirilen 6gretim
stireclerinde de teknoloji destekli ders planlari olusturulmaya baslanmistir. Egitimde teknoloji
kullanimi 6gretim siirecinde kullanilacak materyallerin 6grencilerin bireysel farkliliklar: dikkate
almarak tasarlanmasini amaglamaktadir. Bununla birlikte yontem ve teknikler kullanilarak
Ogretimin farkli alternatifler ile c¢esitlenmesi ve 6grenme ortamlarinda verimlili§in artmasi da
hedeflenmektedir.

Biitiin bunlarla birlikte, dijital araglarin kullanimi egitimde olduk¢a onemli bir yer almig, ¢agin
gereklilikleri olarak 6grenci potansiyelleri degisiklik gostermistir. Artik 6grenciler bilgiye hizl
bir sekilde ulasabilmekte bundan dolay1 uzun ders saatleri ve sadece 6gretmen merkezli islenen
derslerde yeterli verim alinamamaktadir. Bu doniisim siireci, Ogrencilerin  6grenme
motivasyonunu artirmak ve bireysel farkliliklarmi dikkate alan esnek Ogrenme ortamlar
olusturmak adina alternatif yontemlerin gelistirilmesini zorunlu kilmistir. Bu baglamda,
oyunlastirma, ¢agdas egitim yaklagimlarindan biri olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Oyunlastirma

Oyunlastirma kavramim kuramsal agidan agiklamadan 6nce oyun sozciigii incelenmelidir. Oyun
kavrami Tiirk Dil Kurumu sozliigiinde “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence; bazige.” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2025). Oyun insanligin
varolusundan beri insanlar arasinda etkilesimi saglayan en temel araglardan biridir. Yillar
icerisinde evrimleserek siliregelen oyun, teknolojinin gelismesi ve her alanda dijitallesmeye
gidilmesi ile yeni bir soluk kazanmistir. Oyunlar, giiniimiizde oyuncuyu bagimlilik derecesinde
siireklilik saglayacak sekilde motive edebilmektedir. Oyuna karsi saglanan bu bagimlilik
oyunlarm igerisinde yer alan ogeler ile gerceklesmektedir. Oyunu egitimde kullanma fikri de
Ogrencide oyunlar ile i¢ motivasyonu saglayabilme amaciyla ortaya cikmistir. Bu fikre
oyunlastirma denilmektedir (Akyiiz, 2021). Oyunlastirma ile ilgili alan yazinda yer alan
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uzmanlarin goriisleri incelendiginde ¢esitli tanimlar ile karsilasmak miimkiindiir. Oyunlastirma,
en genel tanimiyla, oyun Ogelerinin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding, Dixon,
Khaled, & Nacke, 2011). Koivisto ve Hamari (2014) ise oyunlastirmayi, “oyuna dayali
deneyimler yaratma olgusu” olarak tanimlamistir (Koivisto & Hamari, 2014, s. 179-180).

Gokkaya (2014) ise egitim agisindan degerlendirerek ve motivasyonu ele alarak oyunlagtirmay1
bireylerin digsal motivasyonlarini i¢sel motivasyona g¢evirmeyi amaglayan geri bildirimler,
odiller vb. oyuncular1 oyunlara bagimli hale getiren araglar kullanarak egitimde iyilestirme
amaciyla kullanilmasidir seklinde agiklamaktadir. Bu tanimlar dogrultusunda diisiiniildiigiinde
oyunlastirma, bireyin i¢sel motivasyonunu rekabet, geri bildirim, 6diil vb. unsurlar kullanarak
arttirmay1 ve bireyde egitsel agidan istendik davranig olusturmay1 amaglamaktadir.

Bu baglamda oyunlastirmanin tasarlanmasinda kullanilan bazi kuramlar bulunmaktadir. Bu
kuramlar: akig kurami, 6z belirleme kurami, biligsel degerlendirme kurami ve orgiitsel
biitiinlestirme kuramidir. Bahsi gecen kuramlar genel cercevede oyunlarm bagimlilik yapici
ozelliklerine ve motivasyon unsuruna deginmektedir. Oyunlastirma tasariminda gesitli baska
kuramlardan da faydalanilmaktadir. Bununla birlikte oyunlagtirma tasariminda kullanilan
cercevelere de deginmek gerekir (Akytiiz, 2021).

Hunicke, LeBlanc ve Zubek (2004) ile Zichermann ve Cunningham’a (2011) gére oyunlastirma
gercevesi mekanik, dinamik ve estetik (MDE) unsurlarindan olugsmaktadir. Burada mekanikler
oyuncunun gerceklestirecegi fiilleri yonlendirme imkani saglar. Meydan okuma, seviyeler,
rozetler vb. unsurlar temel mekanikler olarak smiflandirilir. Oyuncularin oyun mekanikleri ile
etkilesimine ise dinamikler denmektedir. Estetik ise duyguya hitap etmesidir. Bir diger ifade ile
oyuncunun oyun ortami sirasinda kurdugu etkilesim sonucunda nasil hissettigi ile ilgilidir
(Sezgin, Bozkurt, Yilmaz ve Linden, 2018).

Kim, Song, Locke ve Burton’a (2018) gore ise oyunlastirma g¢ercevesi hikaye, dinamikler,
mekanikler ve teknoloji seklindedir.

* Hikaye: Oyunun senaryosu da denilebilir. Oyuncu, oyunda hikayeye miidahale ederek
hikayenin farklilasmasina sebep olabilir.

 Dinamikler: Ogrenciyi motive ederek dgrenmeye katilimini saglar. Zorluk derecesi,
rekabet, kesif, heyecan vb. dinamikler oyunun igerisine belli kurallar ¢ergevesinde
eklenerek 6grenimi destekler.

*  Mekanikler: Dinamiklerin veriler ve algoritmalar diizeyinde uygulanmasina denir.
Mekanikler sayesinde oyuncular geri bildirim alirlar. Mekanikler belli kategoriler
icerisinde incelenir. Ornegin, odiiller kategorisinde puan, seviye ilerleme, rozet vb.
dinamikler yer alirken kagma kategorisinde ceza ve kisitlamalar, macera kategorisinde
gizli icerigi agma, gelisigiizel hediye, geri sayim gibi mekanikleri gérmek miimkiindiir.

* Teknoloji: Mekanigi oyuncular i¢in somut kilar. Teknoloji donanim, yazilim, ag gibi
unsurlar kapsamaktadir (Akytiz, 2021).
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Sekil 1. Kim, Song, Locke, ve Burton’un (2018) oyunlastirma cercevesi.

Bu ¢ergeveler disinda cesitli bagka cergeveler de bulunmaktadir. Oyunlastirma ile ilgili kuramlar,
cerceveler, oyunlagtirma tiirleri ve oyuncu tiirii gibi unsurlar oyunlagtirmanin kuramsal temelini
olusturmaktadir.

Oyunlagtirmanin egitsel boyutuna bakildiginda ise giiniimiizde 6gretmenler, siniflarda gerek
uygulamali gerek dijital anlamda oyunlagtirmaya derslerini daha etkili ve dikkat c¢ekici hale
getirmek i¢in ihtiya¢ duymaktadirlar. Ancak dijital oyunlar son yillarda ekonomiklik, zamandan
tasarruf, cagin gereklilikleri olarak dijital yetkinlik, 6grencilere hitap eden cesitli igerikler
sebebiyle daha ¢ok tercih edilmektedir.

Oyunlar dersin keyifli olmasi, konuya kars1 giidillenmenin arttirilmasi, 6grenilen konunun
pekistirilmesi, smif ortaminda sosyallesmenin arttirilarak derse ve konuya karsi sempati
uyandirilmasi i¢in 6gretmenler tarafindan ¢okga bagvurulan tekniklerdendir (Erkan ve Kerimgil
Celik, 2023).

Oyun tabanli &grenme ortamlarmin akademik basariya etkisini inceleyen 23 c¢alismanin
incelendigi bir meta-analiz arastirmasinda, oyun-tabanli uygulamalarin deney grubu lehine
anlamli ve yiiksek diizeyde etki yarattig1 belirlenmistir (etki biiytikliigii = 0.785). Bu bulgu, oyun
tabanli 6gretimin geleneksel yontemlere kiyasla 6grencilerin akademik basarisini artirmada etkili
oldugunu gostermektedir. Ogretim kademesi, ders alan1 ve oyun tiirii gibi degiskenlerin etki
biiylikliiglinli anlamli diizeyde etkilememesi, bu yontemin farkli diizey ve derslerde basariyi
artirma potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Sonug olarak, dijital oyunlar da dahil
olmak iizere oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin, uygun sekilde tasarlandiginda 6grencilerin
akademik basarilarim destekleyen giiclii bir 6gretim araci oldugu soylenebilir (Toroman, Celik
ve Cakmak, 2018). Dijital oyun tabanli 6grenme baglaminda farkli perspektiflerde ¢aligmalar da
mevcuttur. Ornegin,

Zin, Jaafar ve Yue (2009) tarafindan gelistirilen DOTO (Dijital Oyun Tabanli Ogrenme) modeli,
ozellikle tarih 6gretimi baglaminda oyun tabanli 6grenme tasarimlarina yonelik kapsamli bir
cerceve sunmaktadir. Bu modelde, pedagojik ve dijital oyun bilesenleri olmak iizere iki temel
unsur 6ne ¢ikmaktadir. Pedagojik bilesenler arasinda; 6grenme hedeflerinin belirlenmesi, uygun
6grenme kuramlariin sec¢imi, egitim psikolojisinin dikkate alinmasi, {lilke miifredatina uyum,
vatanseverlik ve ahlaki degerlerin kazandirilmasi ile ezberleme ve unutma siireclerine yonelik
yaklagimlar yer almaktadir. Dijital oyun bilesenlerinde ise; tarihi gerceklere dayali oyun
hikayeleri, a¢ik kurallar, oyunlarin siiriikleyiciligi, 6grenme siirecini destekleyen eglenceli yapi,
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anlik geri bildirim mekanizmalari, etkili multimedya kullanimi, beceriye uygun zorluk seviyeleri,
rekabet ortami ve 6diil sistemleri gibi 6gelere vurgu yapilmaktadir.

Modelin uygulandigi tarih oyunu, es zamanli ve smif ortaminda yiiriitilen bir yapida
tasarlanmistir. Bu tasarimda 6grenciler yliz yiize iletisim kurmakta, informal etkilesim firsatlar
artmakta ve 6grenme siireci daha dinamik bir hal almaktadir. S6z konusu model, 6zellikle dijital
oyunlarin yapisal olarak egitsel siireclere nasil entegre edilebilecegi konusunda rehberlik
sunmakta ve tarih gibi geleneksel derslerin daha ilgi ¢ekici bir sekilde sunulmasma katki
saglamaktadir.

Tiirkge egitimi baglaminda bilhassa dil bilgisi 6gretimi agisindan kavramlarin soyutlugu goz
oniinde bulundurulursa egitsel dijital oyunlarin kullanimi kavram ve terimlerin 6gretimini
kolaylastiracaktir (Asci, 2019).

Tiirkce dil bilgisi 6gretiminde dijital oyunlar, 6grencilerin aktif katilim yoluyla 6grenmelerini
destekleyerek, ezbere dayali yaklasimlardan uzaklagsmalarimi ve bilgilerin daha kalici hale
gelmesini saglar (Kasa Ayten & Dogan Kahtali, 2023).

Fiil ve fiil ile baglantili konularin &gretiminde dijital oyun kullanim ile ilgili yapilan bir
aragtirmanin bulgularina gore, bilgisayarla desteklenmis oyun-tabanli 6grenme uygulamalari,
ogrencilerin Tiirkge dil bilgisi basarilarin1 ve derse yonelik tutumlarini anlamli diizeyde
artirmistir. Deney grubundaki 6grenciler siire¢ sonunda hem basari hem de tutum agisindan
kontrol grubuna gore daha yiiksek sonuglar elde etmistir. Kontrol grubunda ise yalnizca bagarida
artis goriilmis, tutumlarda anlamli bir degisim gézlemlenmemistir. Basar1 ve tutum olgeklerinde
siire¢ Oncesi iki grup arasinda anlamli bir fark bulunmazken, siire¢ sonunda deney grubu lehine
anlamli farklar olusmustur (Dénmez, 2020).

Genel anlamda Tiirk¢e 6gretimi kapsaminda egitsel dijital oyun kullaniminin 6gretimsel agidan
sagladigi faydalar sirasiyla su sekilde belirtilmistir (Kasa Ayten & Dogan Kahtali, 2023):

e Ogrenciye eglenerek 6grenmeyi ve rekabet ortami olusturarak basarma duygusunu
yasatabilir.

o Tiirkge dersinde dgrencinin 6grenmeye karsi motivasyonunu arttirabilir.

o Dersi tekdiizelikten ¢ikararak 6grencinin de derse aktif katilimini arttirabilir.

e Ogrenci oynadig1 oyunda aninda geri bildirim alarak yanlislarinin farkina varabilir.
e Ogrencinin 6grenmeyi ne kadar sagladigin1 somut olarak gosterebilir.

e Istenilen 6grenme saglanmadiginda 6grenci istenilen 6grenmeyi saglayana kadar siireci
tekrar edebilir.

e Ogrenci somut olarak gordiigii basarisim gdzlemleyerek kendisi hakkinda 6z
degerlendirme yapabilir.

e Ogretmen aym konuyu farkli sablonlar ile veya farkli konuyu aym sablona uyarlayarak
dijital oyun materyalini hazirlayabilir.

e Ogrenciye okul dis1 6grenme ortami sunarak bilginin siire¢ icerisinde Ogrenimini
destekleyebilir.

Biitiin bunlardan hareketle egitsel dijital oyun hazirlamaya olanak taniyan bir¢ok web 2.0
uygulamasi bulunmaktadir. Bu uygulamalara 6rnek olarak Pointgram, Quizizz, Kahoot, Learning
Apps, Quizlet, Educandy, Wordwall vb. bir¢ok oyunlastirma yazilimi sayilabilir. Ancak okulun
imkanlari, programin akilli tahta ile uyumlu olup olmamasi, Tiirkce dil desteginin bulunmamasi
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gibi unsurlardan oGtirii sadece belli bashi uygulamalar okullarda G6gretmenler tarafindan
kullanilabilmektedir.

Bu baglamda her yas grubuna hitap eden oyunlar hazirlanabiliyor olmasi ve fonksiyonel olmasi
sebebiyle okullarda en ¢ok tercih edilen oyun platformu olarak Wordwall uygulamasinin
kullanildigt s6ylenebilir. Bu platform Tiirk¢e derslerinde dort temel beceri ve dil bilgisi konulari
icin otuzdan fazla interaktif sablon sunar. Hazirlanan oyunlarm paylasilabilir olmas1 hem okul
disinda hem de yagam boyu 6grenmede kullanimini yayginlastirmaktadir.

Wordwall

Wordwall, igerisinde ¢oktan segmeli, dogru-yanlis, eslestirme gibi farkl tiirlerde interaktif testler
olusturulabilen oyunlagtirma tabanli bir web 2.0 aracidir. Ozellikleri:

Oyunlar, interaktif ve yazdirilabilir olarak kullanilabilmektedir.
35 interaktif ve 19 yazdirilabilir sablon bulunmaktadir.

Sablon degistirme 6zelligi ile hazirlanan oyunu istenildigi zaman bagka bir sablonla degistirerek
materyalin ¢esitlenmesini saglamaktadir.

Onceden yapilmis etkinlikleri 6gretim tarziniza uygun sekilde &zellestirebilme imkam
vermektedir.

Gorsel stiller ve segenekler 6zellestirilebilmektedir.
Ogrencilere ddevler verilerek dgrencilerin dgrenme siirecleri takip edilebilmektedir.

Hazirlanan oyunlar herkese agik paylasilarak derslerinde kullanabilmesi i¢in diger 6gretmenlerin
ve 6grencilerin kullanimina agilabilmektedir.

Wordwall uygulamasi kullanilarak hazirlanan oyunlar, bir HTML kodu kullanarak baska bir web
sitesine yerlestirilebilir.

Tiirkce dil destegi bulunmaktadir.

Asagida Wordwall uygulamasinda yer alan bazi sablonlarin gorseli bulunmaktadir (Wordwall,
2025).
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Sekil 2. Wordwall uygulamasinda yer alan sablonlar.

Wordwall’un temel, standart, pro olmak iizere li¢ ddeme plani bulunmaktadir. Temel planda
ticretsiz kullanim imkami verirken 5 etkinlik olusturma ve 18 sablondan faydalanma hakki
vermektedir. Standart planda ise simrsiz aktivite olusturma, smirsiz topluluk aramasi,
yazdirilabilir sablonlar1 kullanabilme, 18 standart sablonu kullanabilme hakki tanimaktadir. Pro
planinda ise standart plana ek olarak 15 profesyonel sablon kullanabilme imkani tanimaktadir.
Okullara 6zel plan segenekleri de bulunan Wordwall uygulamasi gerek sablon gesitliligi gerek
ekonomik agidan tanidigi imkanlar ile en ¢ok tercih edilen uygulamalardan biri olarak karsimiza
cikmaktadir. Gorsel ve metinsel igerikleri etkilesimli oyunlarla birlestirmesi sayesinde
ogrencilerin dikkatini geker, motivasyonlarmi artirir ve aktif katilim saglar. Ogrenciler, aninda
geri bildirim alarak 6grenmelerini pekistirirken, 6gretmenler, farkli sablonlarla kolayca igerik
olusturabilir. Bu yoniiyle Wordwall, hem bireysel hem de grup temelli 6grenme ortamlarinda dil
becerilerinin gelisimine dnemli katkilar sunar (Y1lmaz ve Arsalan, 2024). Ozellikle Tiirk¢e dersi
dil bilgisi konularinda internet araciligi ile erisime agilan oyunlara kolayca ulasilabilmesi, bu
uygulamayla Tiirk¢e derslerini eglenceli kilmak isteyen 6gretmenler ig¢in bir kurtarici haline
getirmektedir. Tiirkge disinda bir¢ok derste de kullanildig1 goriilmektedir.

Ormegin Nurullah Tag’in (2023) “Matematik Egitiminde Dijital Oyunlastirma Etkinlikleri
Kullammimin Ortaokul Ogrencilerinin Akademik Basarilarina ve Tutumlarma Etkisi” isimli
calismasinda 6grencilerin akademik basarilarinda olumlu agidan anlamli bir farklilik gériilmiistiir.
Ancak tutum Olceginin alt boyutlarnn olan ilgi, kaygi vb. unsurlarda anlamh bir farklilik
gozlenmedigi gortilmistiir (Tas, Coskun, Ayverdi, ve Bolat, 2023).

Alan yazina bakildiginda ozellikle Tiirkge egitimi kapsaminda oyunlagtirma, egitimde
dijitallesme agisindan birgok calisma gormek miimkiindiir. Ancak Wordwall’un dil bilgisi
Ogretiminde akademik basar1 lizerindeki etkisini inceleyen ¢aligmalar kisitlidir. Bu nedenle
calisma 6zgiinliiglinii korumaktadir.
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Bu c¢alismanin temel amaci, ¢agimizin 6grencilerinin dijital diinyaya ve dijital oyunlara olan
yatkinliklar1 baglaminda, dijital oyunlarin &grencilerin Tiirkge dersi dil bilgisi egitimi
kapsamindaki akademik basarilar iizerindeki etkisini incelemektir.

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin amaci, ortaokul 7. sinif Tiirk¢e dersi kapsaminda “fiil ¢ekim ekleri (kip ve kisi)”
ile “fiilde anlam kaymas1” konularinin &gretiminde dijital oyun tabanli 6gretim yonteminin
Ogrencilerin akademik basarisi iizerindeki etkisini ve 6grencilerin bu yonteme iligkin goriislerini
incelemektir. Arastirmada oyunlastirma araci olarak Wordwall uygulamasi kullanilmis, deney ve
kontrol gruplan karsilagtirmali olarak degerlendirilmistir. Bunun yam sira, deney grubundaki
Ogrencilerin dijital oyunlarla 6grenmeye yonelik tutumlart nitel veriler araciligiyla analiz
edilerek, oyunlagtirmanin 6gretim siirecine sagladigi katkilar cok yonlii olarak ele alinmustir.

Yontem
Arastirma Deseni

Bu arastirma, Tiirkge dersi kapsaminda 7. sinif 6grencilerinin "Fiil ¢ekim ekleri (kip ve kisi)" ile
"Fiilde anlam kaymasi" konularmin 6gretiminde dijital oyun tabanli 6gretim yonteminin
akademik basar1 iizerindeki etkisini incelemeyi hedeflemektedir. Gergeklestirilen yarr deneysel
calisma, On test-son test kontrol gruplu deneme modeli ile tasarlanmistir. Hem kontrol hem de
deney grubu i¢in "fiil ¢ekim ekleri (kip ve kisi)" ve "fiilde anlam kaymasi" konularinda etkinlik
planlar1 hazirlanmis ve dijital oyun tabanli 0gretim ydnteminin akademik basariya etkisi
arastirilmistir. Deney grubunda dijital oyun tabanli &gretim yontemi uygulanirken, kontrol
grubunda 6gretmen merkezli geleneksel 6gretim yontemi kullanilmistir. Deneysel arastirmalar,
deney ve kontrol gruplarim karsilagtirmay1 amacglayan bir yapidadir. Deneysel aragtirmalarda
deneyin sonuclarmi etkileyecek degiskenler kontrol altmma alinmaya calisilir. Degiskenler
arasindaki iliskiyi 6lgmeyi saglar (Hocaoglu ve Akkas Baysal, 2019). Bu ¢alisma kapsaminda
wordwall.net uygulamasi kullanilarak hazirlanan etkinlikler deney grubuna alt1 hafta, diger gruba
ise kagit kalem kullanilarak geleneksel yontem ile alt1 hafta boyunca uygulanmistir. Bu siiregte,
dis degiskenlerin etkisi minimuma indirilerek her iki grubun esit kosullarda degerlendirildigi
varsayllmistir. 6 haftalik uygulama siiresi, deney ve kontrol grubu 6grencilerin 6grenme siirecine
etkilerini gozlemlemek ve analiz etmek icin yeterli bir zaman araligi olarak arastirmacilar
tarafindan belirlenmistir. Bu siire, uygulama sirasinda Glgiilebilir sonuglarin elde edilmesi ve
deney grubunun Ogrenme kazanimlarindaki degisikliklerin gdzlemlenmesi amaciyla
planlanmigtir. Arastirmaya ait deneysel islem siireci Tablo 1°de gosterilmektedir.

Tablo 1. Deneysel Isleme Ait Siire¢

Gruplar  On test Uygulama Son test

Dijital Oyun Tabanli Ogretim Yontemi Akademik Basari

Deney  Akademik Basari Testi — 1q - islenisi (6 Hafta) Testi

Geleneksel Ogretim Yontemi ile Akademik Basar

Kontrol ~ Akademik Basar Testi Dersin islenisi (6 Hafta) Testi
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Katilimct

Calisma, nicel arastirma yontemleri kullanilarak yar1 deneysel bir tasarimla gerceklestirilmistir.
Arastirmada 6n ve son testlerden olusan kontrol gruplu desen uygulanmistir. Gruplar deney ve
kontrol gruplarma ayrilmistir. Katilimcilar, Kastamonu il merkezindeki bir ortaokuldan seckisiz
olmayan Ornekleme yontemiyle belirlenmistir. Deney grubunda 23, kontrol grubunda ise 26
Ogrenci yer almistir. Deney ve kontrol gruplari, aynt 6gretmenin ders verdigi ancak farkli
subelerdeki Ogrencilerdir. Gruplar aym sinifin ikiye bdliinmesiyle degil, tamamen bagimsiz
subeler olarak rastgele belirlenmistir. Dersler okulun farkli siniflarinda, ayri zaman dilimlerinde
yuriitiilmistiir. Bu diizenleme ile gruplar arasi olas1 bilgi paylasimi ve etkilesim (bulagma)
riskinin en aza indirilmesi amaglanmistir.

Veri toplama aracglart

Antekin (2019) tarafindan gelistirilmis “Fiilde Basar1 Testi” veri toplama araci olarak
kullanilmigtir. Ogrencilerin “Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder.” kazanimindaki akademik
basariy1 6lgmek igin gelistirilen gegerli ve giivenilir bir basari testidir. 28 sorudan olusan basari
testinin, KR-20 0,784 ve zorluk derecesi orta diizeydedir (Antekin, 2019).

2018 Tiirkge Dersi Ogretim Programinda yer alan “Cekim eklerinin islevlerini ayirt eder.”
kazanimindan hareketle deney ve kontrol gruplarma etkinlikler hazirlanmistir. Etkinlikler sozii
gecen kazanimin altinda bulunan haber (zaman) kipleri, kisi ekleri ve fiillerde anlam kaymasi
konularim1 kapsamaktadir. Etkinlikler uygulanmadan &nce Tiirkge alan uzmanlarindan
etkinliklerin uygunlugu agisindan goriisler alinmistir. Bahsedilen konular kapsaminda 6 haftalik
siire¢ icin hem geleneksel hem de dijital oyun tabanli Ggretim yOntemine gore etkinlikler
hazirlanmis ve 6 hafta boyunca her iki grupta da ilgili etkinlikler ayni1 uygulayici tarafindan
uygulanmistir. (Deneysel isleme ait siire¢ Tablo 1°de verilmistir.) Deneysel uygulama siireci
tamamlandiktan sonra 6grencilerin dijital oyun tabanli 6gretim yontemine yonelik algilarini ve
o0grenme deneyimlerini degerlendirmek amaciyla alti soruluk bir goriis formu uygulanmistir. Bu
form, her iki gruba da sunulmus; ancak dijital oyunlara iliskin sorular yalnizca deney grubuna
yoneltilmistir. Boylece, 6grencilerin 6znel degerlendirmeleriyle akademik basari verileri birlikte
analiz edilmisgtir.

Verilerin Analizi

Veri toplama araglariyla elde edilen verilerin analizinde, normallik varsayiminin saglanmadig
belirlenmis ve bu nedenle parametrik olmayan test teknikleri tercih edilmistir. Arastirmada,
iligkili 6rneklemler i¢in Wilcoxon isaret siralama testi, bagimsiz orneklemler i¢in ise Mann-
Whitney U testi kullanilmustir.

Tablo 2°de verilerin normalligine iligkin test sonuglar1 verilmistir.

Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubunun Fiilde Basar: Testi On Test ve Son Test Puanlarinin
Normal Dagilimi Saglayp Saglamadigini Anlamak I¢in Yapilan Shapiro-Wilk Testi Sonuglari.

Test Grup Istatistik sd p
. Deney 0,971 23 0,725
On Test
Kontrol 0,900 26 0,016
Deney 0,916 23 0,056
Son Test
Kontrol 0,857 26 0,002

Tablo 2'deki deney ve kontrol grubunun fiilde basari testi 6n test ve son test puanlarinin normal
dagilim gosterip gostermedigini belirlemek igin Shapiro-Wilk testi uygulanmugtir. Test
sonuglarina gore karsilagtirma yapilacak degisken bakimindan gruplarin hepsinin normal dagilim
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gostermesi gerekmektedir. Burada kontrol grubu 6grencilerin 6n test ve son test sonuglart %95
giiven diizeyinde normallik varsayimi gostermediginden dolayir parametrik olmayan testler
kullanilmistir (p<0,05). Ayrica non-parametrik testlerde etki biiylikligi (r) degerleri, Z
istatistiginin toplam drneklem sayisinin karekdkiine bolinmesiyle (r = Z / YN) hesaplanmustir
(Fritz, Morris ve Richler, 2012). Elde edilen r degerleri Cohen’in (1988) siiflandirmasina goére
yorumlanmustir (r = 0,10 kiigiik, r = 0,30 orta, r = 0,50 biiyiik etki).

Ogrencilerden elde edilen nitel veriler, goriis formunda yer alan “Tiirkce dersinde oyunlarla
Ogrenmeyi nasil buldunuz? Genel olarak oynadigimiz oyunlar hakkinda goriislerinizi yaziniz.”
sorusuna verilen agik uglu yanitlar iizerinden analiz edilmistir. Veriler i¢erik analizi yaklagimiyla
¢Oziimlenmistir. Yanitlar birka¢ kez okunarak anlamli ifadeler belirlenmis, benzer anlamlar
tagityan ifadeler kodlar haline getirilmistir. Kodlama siirecinde giivenirligi artirmak amaciyla
uzman goriisline basvurulmustur. Bulgular, 6grencilerin ifadelerinden alinan dogrudan alintilarla
orneklendirilmistir.

Calismamin Uygulama Siireci

Iki gruba da ¢alisma baslamadan 6nce basari testi uygulanmustir. Sonra kontrol grubuna miidahale
edilmeden sadece geleneksel yontem kullanilarak ders islenmeye devam edilmis ve klasik 6lgme
araclari ile hazirlanan etkinlik ¢iktilar1 dagitilmistir. Deney grubunun Tiirk¢e derslerine Wordwall
aracinda hazirlanan oyunlar entegre edilmistir. Bu amagcla caligmaya baglanmadan once
geleneksel giinliik etkinlik planlari hazirlanmis ve bu planlar deney grubu igin dijital oyunlar ve
Ogretilecek kavramlar bu etkinlik planina konu biitiinliiglinii bozmayacak sekilde ve 6gretim
tasarim kurallar dikkate alinarak dahil edilmistir. Dahil edilen planlar alaninda uzman iki 6gretim
tiyesi (Tiirkge ve Ogretim Teknolojileri) ve dersin dgretmeni tarafindan onaylandiktan sonra
uygulama asamasina gegilmistir. Uygulama sonrasinda yine ayni basari testi uygulanarak
deneysel aragtirma sonlandirilmigtir. Deney grubu i¢in hazirlanan etkinlik 6rnekleri Sekil 4 ve
Sekil 5’te kontrol grubu i¢in hazirlanan ¢alisma sayfasi Sekil 6’da verilmistir.

Derslerimi cok
dikkatli dinliyorum.

Bana bir liste
ver de aligverige

gideyim.

}
gidiyorum

Sekil 4. Wordwall.net Uygulamasinda Hazirlanan Etkinliklerin Ekran Goriintiileri.

Unal, F. E. ,& Akyiiz, H. I., (2025). The effect of digital game-based teaching methods on
students' academic achievement and perceptions of gamification in Turkish education. Online
Journal of Mathematics, Science and Technology Education (OJOMSTE), 6(2), 22-39.




Online Journal of Mathematics, Science and Technology Education (OJOMSTE)

Vol: 6 No: 2 Year: 2025

journal homepage: https://www.ojomste.com/index.php/1
Uygulanan etkinlikler alt1 haftalik bir planlama sonucunda sonlandirilmigtir. Etkinlik planlart
kazanim dogrultusunda konunun her bir agamasimi kavratmak i¢in kolaydan zora mantigi ile
hazirlanmistir. Caligma siirecinde deney grubuna dair bazi gorseller Sekil 5’te verilmistir.

Sekil 5. Etkinliklerin uygulanmasi.

Edomnlik 4: Dalek Kipleri
1) Asagwdaki fillenn hangi kipe gdre gekimlendifin eglestininiz

1) Anlamadiklanm bize sorsun. l Sart Kipi ]
2) Bu sorunu konugarak ¢domelisin [ Istek Kipi ]
3) Ben disan bakip geleyim [ Gereldibk Kipi ]

4) Buralan yeniden pirsck

Emir Kipi ]

2) Asagda sayilar tle belirtilen cimleken gekimlerine goee kutular iginde yazan dilek

kipleniyle eglestinniz.
1) Yolda yortirken ctrafina dikkat cemehisin. | 6) Saphkh kalmak s kogun
2) Biyukierimize kary saygih olmahiyiz. 7) Duba gok ¢ul diyim.
3) Yagadi@iomz olaylan iy degeriondarchm. | 8) Dofum ginlime oski srkadsylanms ds
Sagirayim
4) Yanlglanmza dikkat ctsenaz. 9) Bu koouyu sessizce dinleymn,
5) Yann yanima gel 10) Kapal: alanlarda sigara scmeyinaz

3) Asadaki comlelerde yer alan dilek kip eklenni isaretleyip yanlanna hangi haber kipi
oldugunu yazinz.

- Odevierini zamasmnda yapmahsin.

- Bar de sdylenenlen anlasalar

- Egn oturup, dofru konusahim
Biraz acele edin.

- Akyamn burads bulugalim.

LT

- Odevierini bitirsen disan gikmana izin verchilinm

Sekil 6. Kontrol grubu icin hazirlanan calisma sayfasi 6rnegi.

Alt1 hafta siiren uygulamanin ardindan dgrencilerden teknolojiyi nasil ve ne igin kullandiklarini
kapsayan ayni zamanda dijital oyunlar hakkinda goriis bildirecekleri demografik sorulardan
olusan form doldurmalar istenmistir.
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Bulgular

Bu ¢alisma, wordwall.net uygulamasi kullanilarak hazirlanan egitsel oyunlarin Tiirkce dersi dil
bilgisi 6gretiminde ortaokul 6grencilerinin akademik basarisi {izerindeki etkilerini aragtirmistir.
Aragtirma sonucunda veriler analiz edilerek ortaya ¢ikan bulgular aragtirma sorusu olan “7. sinif
dijital oyun tabanli dil bilgisi 6gretiminin 6grencilerin Tiirk¢e dersindeki dil ve anlatim konular
kapsaminda akademik basarilarina etkisi nasildir?”” ¢er¢evesinde sunulmustur.

Tablo 3. Fiilde Basari Testi On Test ve Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina Iliskin Mann-
Whitney U Testi Sonuglart.

Sira Mann-
Test Grup n Ortalamasi Sira Toplam Whitney U V4 p
" Deney 23 21,39 492,00
On Test Kontrol 26 28.19 733.00 216,00 -1,665 0,096
Deney 23 23,04 530,00
Son Test Kontrol 26 2673 695.00 254,00 0,906 0,365

Tablo 3’te yer alan Mann-Whitney U testi sonucuna gore deney oOncesi test sonuglarina
bakildiginda deney ve kontrol gruplarmin basar testi puanlarn arasinda %95 giiven diizeyinde
anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu farkin etki biiyiikligii r = -0,24 (jr] = 0,24) olarak
hesaplanmis ve Cohen’in (1988) siniflandirmasina gore kiigiik diizeyde etki gostermektedir. Aym
sekilde deney sonrasi test sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol gruplarimin basar1 testi
puanlari arasinda %95 giiven diizeyinde anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Son test i¢in
hesaplanan etki biiyiikliigii r = 0,13 olup kiiciik diizeyde bir etkiyi isaret etmektedir.

Tablo 4. Deney Grubuna Ait On Test ve Son Test Sonuclarimin Karsiastirdmasi icin Yapilan
Wilcoxon Testi Sonuclari.

-- Sira
Son test-On Test n Ortalamast Sira Toplam  Z p
Negatif Sira 10° 9,40 94,00
Pozitif Sira 11¢ 12,45 137,00 -0,749 0,454

Esit 24 - -

Tablo 4’te gosterilen deney grubuna ait 6n test ve son test sonuglarinin karsilastirilmasi igin
yapilan Wilcoxon test sonuglarina bakildiginda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Wilcoxon testi i¢in hesaplanan etki biiyiiklugi r = -0,16 (|r| = 0,16) olup kii¢iik
diizeyde etkiye karsilik gelmektedir. On test ve son test incelendiginde negatif ve pozitif agidan
gelisme gosteren dgrencilerin sayis1 birbirine yakindir. Yapilan test sonucuna gore %95 giiven
diizeyinde deney grubunda 6n test ve son test puanlarinda anlamli bir farklilik olmamastir.

Tablo 5. Kontrol Grubuna Ait On Test ve Son Test Sonuclarinin Karsilastirdmas I¢in Yapilan
Wilcoxon Testi Sonuclari.

-- Sira
Son test-On Test n Ortalamas Sira Toplam Z p
Negatif Sira 9b 14,11 127,00
Pozitif Sira 14¢ 10,64 149,00 -0,335 0,737

Esit 3d - -
Tablo 5’te yer alan kontrol grubuna ait 6n test ve son test sonuglarinin karsilagtirilmasi igin
yapilan Wilcoxon test sonuglarina bakildiginda ise smif mevcudu géz éniinde bulundurularak 26
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Ogrenciden 14’linde basar1 artis1 goriiliirken 9 6grencinin ortalamasinda diisiis gozlenmistir. Bu
farkin etki biyikligi r = -0,07 (r] = 0,07) olarak hesaplanmig ve Cohen’in (1988)
smiflandirmasina goére ihmal edilebilir diizeyde bir etki gostermektedir. Bu durumda iki grup
arasinda %95 giiven diizeyinde anlamli bir farklilik gériilmemistir.
Deney grubu &grencilerinin Tiirkce Ogretiminde Oyunlastirma Ydntemine iliskin goriislerinin
kategorilere gore dagilimini gosteren frekans tablosu asagidaki sekilde olusturulmustur.

Tablo 6. Oyunlastirma Yontemine Iliskin Goriislerinin Kategorilere Gore Dagilimint Gosteren
Frekans

Kategori fsrgl;ii)ns Ornek Kodlar

1 Olumlu Goriisler (Eglencel, 18 K1, K4, K5, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13,
Ogretici, Motive Edici) K14, K15,K16,K17,K18,K19, K20, K23

2. Olumsuz Goértisler (Geleneksel

Yontemi Tercih Edenler / Zaman 2 K6, K22

Kaybi)

3."Kflrars1z veya Celiskili 3 K2, K3, K21

Gortisler

Toplam 23 katilimcidan elde edilen verilere gore, dgrencilerin biiyiikk ¢ogunlugunun (n=18)
yontemi olumlu buldugu (eglenceli, Ogretici veya motive edici olarak nitelendirdigi)
goriilmektedir. Buna karsin 2 6grenci yontemi net olarak olumsuz degerlendirerek geleneksel ders
anlatimmi tercih ettigini belirtmis, 3 Ogrenci ise yonteme dair ¢eliskili veya kararsiz goriis
bildirmistir.

Verilen cevaplarin alt kategorilere gore incelenmesi asagidaki sekildedir:

1. Olumlu Gériisler (Eglenceli, Ogretici ve Motive Edici) (f=18)

Katilimcilarin biiytik bir kismi, oyunlastirma yontemini hem eglenceli hem de 6gretici buldugunu
ifade etmistir. Bu kategorideki 6grenciler, 6grenme siirecinin kolaylastigini, motivasyonlarinin
arttigini ve bilgilerin daha kalic1 hale geldigini belirtmistir:

e "Cok giizeldi. Oyunlar sayesinde hem eglenip hem 6grendik." (K13)

e "Bence cok giizeldi bu sekilde eglenerek Ogrenmemiz insanda OZrenme istegi
uyandirtyor." (K19)

e "Akilda kalicilik sagland1 ve eglenceliydi. Ben sevdim." (K14)

e "Eglendirici ve O&gretici etkinlikler vardi. Yanhs yaptigimiz yerleri 6grendik ve
yanliglarimiz1 diizelttik." (K12)

e "Ogrenimi daha kolay bir hale geldi." (K1)

2. Olumsuz Goriisler (Geleneksel Yontemi Tercih Edenler / Zaman Kaybi) (f=2)

Iki katilimci, dijital oyunlarla 6grenme yontemini verimsiz buldugunu ve zaman kayb1 olarak
gordiigiinii net bir sekilde ifade etmistir. Bu Ogrenciler, 6gretmen merkezli geleneksel konu
anlatimmin daha faydali olacagini savunmustur:

e "Oyunlar yerine ders seklinde anlatilsaydi daha giizel olurdu. Fakat konular1 derste
ogrendigim i¢in sikintim olmadi. Vaktimin gittigini hissediyorum." (K6)

e "Oyunlarla 6grenmedim. Tiirkge hocam sayesinde zaten 6grenmistim. Konu anlatimi olsa
daha verimli olabilirdi. Vaktimiz ¢alindi. Diger konulardan geri kaldik." (K22)
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3. Kararsiz veya Celiskili Goriisler (f=3)

Uc katilimer ise ydnteme dair karisik veya ¢eliskili duygular ifade etmistir. Bu dgrenciler,
yontemin bazi olumlu yonlerini (egitici olmasi gibi) kabul etmekle birlikte, siirecten sikildiklarin
veya yontemi tam olarak benimseyemediklerini belirtmislerdir:

e "Ogreticiydi ama biraz sikictyd1." (K2)
o "%50 eglenceli %50 sikict" (K3)
e "Tiirk¢e dersi glizel bir ders ama oyunlarla oynamay1 sevemedim." (K21)

Bu bulgular, oyunlagtirilmis Tiirkge 6gretim yonteminin baz1 6grenciler igin ¢ok etkili ve motive
edici oldugunu, ancak bazilarn igin gereksiz bir zaman kaybi olarak goriildiigiinii ortaya
koymaktadir.

Sonug¢ ve Oneriler

Bu arastirmada, 7. smif Ogrencilerine yonelik Tirkce dil bilgisi 6gretiminde Wordwall
araciligiyla oyunlastirilmis etkinliklerin akademik basariya ve Ogrenci gorislerine etkisi
incelenmistir. Nicel bulgular dogrultusunda deney ve kontrol gruplarimin 6n test ve son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark elde edilememistir. Bununla birlikte, deney
grubundaki 6grencilerin dijital oyun tabanli 6gretim yontemine iligskin nitel goriisleri, yontemin
pedagojik degerine dair 6nemli ipuglari1 sunmaktadir.

Ogrencilerin biiyiik bir kismi (n=18) oyunlar1 eglenceli ve dgretici olarak tanimlamis; bu
Ogrenciler, oyunlar sayesinde eglenerek 6grendiklerini, motivasyonlarinin arttigini ve 6grenme
siirecinin daha akilda kalici hale geldigini ifade etmislerdir. Bu durum, oyunlastirmanin
ogrencilerde olumlu duyussal etkiler yarattigmi ve igsel motivasyonu destekledigini
gostermektedir.

Ote yandan, 6grencilerden bazilar1 (n=2), geleneksel ders anlatimmin daha etkili oldugunu
diistinmekte, oyunlar1 zaman kaybi olarak degerlendirmektedir. Bu o6grenciler, konulan
oyunlardan ¢ok 6gretmen anlatimiyla 6grendiklerini belirtmislerdir. Bu durum, her 6grencinin
Ogrenme tarzi ve beklentisinin farkli oldugunu gostermekte, oyunlastirilmis 6gretim siireclerinin
her 6grenciye ayni diizeyde hitap etmeyebilecegine isaret etmektedir.

Kararsiz ve geliskili goriisler bildiren bazi 6grenciler ise (n=3) oyunlarin 6gretici oldugunu kabul
etmekle birlikte zaman zaman sikici olabildigini belirtmislerdir. Bu goriisler, uygulamanin siiresi,
smif i¢i yonetim ve etkinliklerin gesitliligi gibi etkenlerin oyunlastirma siirecindeki etkililigi
dogrudan etkiledigini ortaya koymaktadir.

Sonug olarak, nitel bulgular egitsel dijital oyunlarin her ne kadar bazi1 6grenciler tarafindan tam
anlamiyla verimli bulunmasa da genel olarak 6grenmeyi destekleyici, eglenceli ve dikkat ¢ekici
bulundugunu gdstermektedir. Bu da Tas ve arkadaglar1 (2023) ile As¢1’nin (2019) ¢alismalarinda
yer alan bulgularla ortiismektedir. Egitsel oyunlarin akademik bagariya dogrudan etkisi sinirli olsa
da motivasyon, dikkat, 6z degerlendirme ve kalicilik gibi boyutlarda katki sagladigi
goriilmektedir.

Arastirma bulgularina gbére, Wordwall tabanli oyunlagtirma yontemi, 6grencilerin akademik
basarilarinda anlamli bir artis saglamamis, ancak mevcut basar1 diizeylerinin korunmasina katki
saglamistir. Hesaplanan etki biiyiikliikleri diisiik diizeyde olmasi, dijital oyunlastirmanin 6grenme
tizerinde sinirli, ancak koruyucu bir etkisi olabilecegini diisiindiirmektedir. Analizlerde elde
edilen %95 giiven araliklan1 ise ortalama puan farklarinin sifira olduk¢a yakin oldugunu,
dolayistyla farkin pozitif ya da negatif yonde kiiciik degisimlerle sinirli kaldigimi gostermektedir.
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Bu durumun olas1 nedenleri arasinda uygulamanin siiresinin alt1 hafta ile sirli olmasi yer
almaktadir. Bu siire, 6grencilerin anlamli bir biligsel degisim gdstermesi icin yeterli olmayabilir.
Ayrica, Ogrencilerin On test puanlarmin gorece yiiksek olmasi olasi bir tavan etkisine isaret
etmekte olup basar1 puanlarinda daha fazla artisin goriilmesini engellemis olabilir. Bunun yani
sira, smif mevcutlarmi farkliliklart ve &grenciler arasindaki basart diizeyi cesitliligi
(heterojenlik) 6grenme siirecindeki bireysel ilerlemeleri dengelemis olabilir. Ayrica Tiirkce dersi
kapsamindaki dil bilgisi konularimin bilissel olarak yogun ve soyut yapisi, oyunlagtirmanin kisa
stireli etkisinin istatistiksel olarak anlamli bir fark yaratmasini gii¢lestirmis olabilir.

Nitel veriler ise bu yontemin 6grenciler tarafindan genel olarak eglenceli, 6gretici ve motivasyon
artirict bulundugunu ortaya koymustur. Bununla birlikte, baz1 6grenciler geleneksel Ggretim
yontemini daha verimli buldugunu, bazilar1 ise bu siireci zaman kayb1 olarak degerlendirdigini
belirtmistir. Bu farkliliklar, dijital oyunlastirmanin her 6grenciye esit derecede hitap etmedigini
ve bireysel farkliliklarin 6gretim siirecinde dikkate alinmasi gerektigini géstermektedir.

Arastirmanin 6zgilinliigli, Wordwall aracinin Tiirk¢e dil bilgisi 6gretiminde kullanimi iizerine
gerceklestirilen nadir ¢alismalardan biri olmasidir. Bu yoniiyle ¢alisma, alan yazina 6nemli bir
katki saglamaktadir.

Ogretim siirecinde oyunlastirma yontemleri kullanilirken &grencilerin bireysel 6grenme stilleri,
ilgi alanlar1 ve sosyoekonomik diizeyleri mutlaka dikkate alinmalidir. Her 6grenci igin tek tip bir
uygulama yerine, farkh ihtiyaclara cevap verebilecek sekilde gesitlendirilmis dijital etkinlikler
hazirlanmasi Onem tasimaktadir. Egitsel dijital oyunlar yalmizca akademik basariy
hedeflememeli; aym1 zamanda G6grencilerin motivasyon, dikkat ve derse katilim diizeylerini
artiracak bi¢cimde yapilandirilmalidir. Bu noktada oyunlagtirmanin siirekliligi ve igerigi de 6zenle
planlanmali; oyunlar sade, anlasilir, acik hedefli ve etkili ddiil-geri bildirim dongiisiine sahip
olacak sekilde tasarlanmalidir. Ogretmenlerin dijital oyunlastirma konusunda hizmet ici
egitimlerle desteklenmesi, siirecin daha etkili yiiriitiilmesine katki saglayacaktir. Ayrica smif i¢i
uygulamalarda karsilasilabilecek yonetimsel sorunlara karsi dnceden 6nlem alinmalidir.

Son olarak, gelecekte yapilacak arastirmalarda farkli yas gruplari, ¢esitli Tirk¢e kazanimlari ve
daha uzun siireli uygulamalarla oyunlastirma yonteminin etkisi daha kapsamli bigimde yeniden
degerlendirilmelidir.
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Etik

Arastirma siireci icerisinde etik kurallara dikkat edilerek calisma gergeklestirilmistir. Olcek
sahiplerinden kullanilan dlgekler igin gerekli izinler alinmistir. Kastamonu Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Etik Kurulu Egitim Bilimleri Birim Etik Kurulu Baskanligi’ndan 22.06.2022 tarih
ve 07/13 sayili karart ile etik izini ve il Milli Egitim Miidiirliigii izni alinmgtir. Aym zamanda
calisma gerceklestirilen 6grencilerin velilerinden de gerekli izinler alinmugtir.

ETIK ve BILIMSEL ILKELER SORUMLULUK BEYANI

Bu galigmanin tiim hazirlanma siireglerinde etik kurallara ve bilimsel atif gosterme
ilkelerine riayet edildigini yazar(lar) beyan eder. Aksi bir durumun tespiti halinde OJOMSTE nin
hicbir sorumlulugu olmayip, tiim sorumluluk makale yazarlarma aittir.

ARASTIRMACILARIN MAKALEYE KATKI ORANI BEYANI
1. yazar katki orani : % 60
2. yazar katki orani : % 40
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