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Bu ¢alismanin temel amaci, ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin etkilerini
karma-meta yontemi ile analiz etmektir. Bu amagla farkli veri tabanlarindan taranarak
ulagilan, 2004-2019 yillar1 araliginda yiiriitiilmiis olan nicel ve nitel boyutlu toplam 13 adet
¢aligmanin analizi yapilmistir. Caligmanin nicel (meta-analiz) boyutunda ortadgretim
kademesinde oyun temelli uygulamalarin akademik basariya etkisi; nitel (meta-tematik
analiz) boyutunda ise oyun odakli etkinliklerin sosyal duyussal ve akademik alana etkisi
analiz edilmistir. Meta-analiz siirecinde CMA ve MetaWin programlari kullanilarak analizler
yapilmis ve ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin akademik bagariya olumlu
yonde etki ettigi belirlenmigtir. Meta-tematik analiz siirecinde elde edilen veriler igerik
analiziyle Maxqda programu kullanilarak ¢oziimlenmistir. Yapilan analizlerde oyun temelli
uygulamalarin dgrencilerin siiregte aktif katilimini destekleyerek anlamli ve kalict 6grenme
deneyimleri yasamalarmi sagladigi ve dolayisiyla akademik basariyr arttirdigi saptanmustir.
Ayrica dgrencilerin sosyal ve duyussal alanlarina da olumlu yonde etki ettigi belirlenmistir.
Bu baglamda ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin 6grenciler iizerindeki

meta yontem, meta-tematik  etkilerinin  karma-meta  yontemiyle = sunulmasmin literatiire  yarar  saglayacag
analiz ongoriilmektedir.
ABSTRACT
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The aim of this study is to analyze the effects of game-based applications in secondary
education through the mixed-meta method. For this purpose, a total of 13 quantitative and
qualitative studies conducted between the years 2004 and 2019 and accessed from different
databases were analyzed. In the quantitative (meta-analysis) dimension of the study, the effect
of game-based applications on academic achievement in secondary education was examined
while the effect of these activities on social-affective and academic field in the qualitative
(meta-thematic analysis) one. The meta-analyses were made with the CMA and MetaWin
programs and it was determined that game-based applications contributed positively to
academic success. The data obtained in the meta-thematic analysis process were analyzed
with content analysis using the Maxqda program. In the analysis, it was determined that game-
based applications support students’ active participation, enable them to have meaningful and
permanent learning experiences, and therefore increase their academic success. In addition
students’ social and emotional developments were affected positively. In this context, it is
predicted that presenting the effects of game-based applications in secondary education
through the mixed-meta method will benefit the literature.
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1. Giris
Gliniimiizde hizli yasanan teknolojik gelismeler bireylerin gereksinimlerini de sekillendirmektedir. Bir¢ok
bilim insanin bilgi toplumu olarak isimlendirdigi bu yeni toplum yapisi bilginin 6nemini biiyiik 6lgiide
kavramig goriinmektedir. Cagdas egitim yapisi da bireyin ¢agin getirilerine uyum saglamasi esgiidiimiinde,
kendi biligsel ugraslar1 sonucu anlamli 6grenme firsatlar1 yakalamasina imkan tanimaktadir (Batdi, Talan ve
Semerci, 2019). Her ne kadar ¢agin getirileri ve egitim yapisimin igerigi bireyin bilgi edinim siirecinin
anlamliligin1 vurgulasa da gevresel uyaranlarin gesitliligi egitim ortamlarinda dgrencilerin bilgi edinim siirecini
olumlu ve olumsuz yonde farkl agilardan etkilemektedir.
Egitim, insan yasami boyunca 6nemini korumus bir yapidir. Egitim ortamlarinda ¢ocuklarin motivasyonlarini
desteklemek, 6grenmeye agik istekli olmalarini saglamak dgretim siirecinin niteligi ve temel yapisiyla oldukca
ilintilidir. Bu yapiy1 diri tutmak, ¢ocuklar1 6grenme siirecinde etkin kilmak, 6grenme siirecinin verimli sonuglar
elde etmesi bakimindan d6nem tegkil etmektedir. Diger acidan bireyin kigisel gelisimini desteklemeyen ve
toplumsal acgidan ilerlemeye olanak saglamayan c¢evresel uyaricilar gelisimin Oniinde engel olarak
goriilmektedir. Egitimde ¢evresel uyaricilarin nitelik kazanmasi, bireyin statiisii ve sosyal yapi igerisindeki
edindigi konum bakimindan 6nemli bir etken olarak goriilmektedir. Egitim siirecinin etkili ve verimli bir
sekilde kullanilmasi, niteligi arttiric1 etken olarak goriilmektedir (Yasartiirk ve Bilgin, 2018). Egitim insan
yagsamini kisisel, sosyal ve akademik olarak sekillendirmekte dnemli bir yapidir (Yasartiirk ve Yilmaz, 2019).
Bu baglamda istenilen davranislarin edinimini gergeklestirmek icin tasarlanmis faaliyetler biitiinii olarak
degerlendirilmektedir (Simsek, 2007). Ogretim siirecinin amaca hizmet edebilmesi 6gretmen-6grenci, 5grenme
ortam ve cevresel-igeriksel diizenlemelerin yapilmasiyla miimkiindiir. Ogrenim siirecinde 6grenenin tutum ve
katilimm siirecin sekillenmesinde dnemli bir faktérdiir. Ogrenme ortamlarina ilgi, cosku, merak ve kesfetme
yapilarinin dahil edilmesi 6grenen tutumunu sekillendirmektedir (Ciiceloglu, 1999).
Caglar boyunca ¢ocuk ve oyun birlikteligi insanligin ilgisini ¢ekmis ve farkli arastirmalara konu olmustur.
Tarihsel siirecte oyun en énemli 6grenme araci olarak betimlenmekte ve insanlik tarihinin ilk ¢aglarindan bu
yana devam eden, bireyin haz aldigi eylemler olarak tasvir edilmektedir. Fakat oyun nedir? Sorusuna net bir
tanimlamanin yapilmasi oldukga gii¢ goriilmektedir. Genel perspektifte oyun, bireyi biitiinciil olarak gelistiren
ve bireyin yasam pratiklerini destekleyen etkinlikler biitiinii olarak betimlenmektedir. Tiirk Dil Kurumuna goére
oyun “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence; tiyatro veya
sinemada sanat¢inin roliinli yorumlama bigimi; miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii, seslendirilmek
veya sahnede oynanmak i¢in hazirlanmis eser ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, ¢eviklige
dayanan her tiirli yarigma...” olarak tanimlanmaktadir (Tirk¢e Sozliik, 2011).
Yasamsal var olusun basladig1 zamandan bu yana oyun, insani bir eylem olarak bilinmektedir. Oyun yagamin
her asamasinda farklilagan yapisiyla insanlarin ilgi ve gereksinimlerini karsilayan bir faktor olarak dnemini
korumaktadir. Insanin dogumuyla baslayan ve eglenceli bir etkinlik olarak tasvir edilen oyun, bireyin beceri
gelisimini destekleyici etkiye sahiptir (Ozdemir ve Ramazan, 2012).
Genel kabul goriilen baglamda oyun eglenceli vakit gegirmeye yarayan fakat belli bir amag giitmeyen siiregler
olarak bilinmektedir. Fakat ¢ocuk oyunla motor ve biligsel faaliyetlerini kontrol altina alir. Cocuk oyunla,
toplumsal yasamda birey olarak var olabilme ve toplumun kabul gordiigii davranis becerilerini gelistirir
(Gander ve Gardiner, 2004). Oyun g¢ocugun diinyay1 ve kendini tanimasina yardimei olan en giizel ve en
eglenceli bir yoldur. Oyun konsantre olmay1 gerektiren egiticiligin yani sira dgretici bir etkinliktir (Aykag ve
Kogce, 2020). Oyun farkli yastaki bireylerin ihtiyaglarini karsilamaktadir. Ozellikle ilkdgretim doneminde olan
cocuklarin temel ihtiyac1 oldugu belirtilmektedir. Bu temel ihtiyacin doyurulmasi noktasinda aksaklik
yaganmasi ¢ocuklarin gelisimini olumsuz etkilemekte ve saglikli gelisimlerini sekteye ugratmaktadir. Ciinkii
oyun araciligiyla ¢ocuklar yasamsal deneyim edinirler (Uskan ve Bozkus, 2019). Cocuk oyun oynayarak
bilissel ve kisilik gelisimini desteklemektedir (Ayan ve Diindar, 2009). Giiniimiizde artik bir 6gretim yontemi
olarak kullanilan oyun ¢ocugun kendini ifade edebilmesi noktasinda dnemli etkinlikler biitiiniidiir. Cocugun
farkli deneyimler kazanmasi, iletisime acik hale gelmesi, ikna ve miicadele becerilerinin gelisimi ayrica dili
etkili ve verimli bir sekilde kullanmasini saglamaktadir. Cocugun duygusal siireclerini ¢esitlendirerek farkl
duygular yasayarak duygu farkindaligini arttiric1 etkiye sahiptir (Gézalan ve Kogak, 2014).
Oyun, psikomotor, bilissel, duyussal becerilerin gelisiminde bireyde 6nemli bir etki yaratmakta, bireyin karar
verebilme, bellek gelisimi, gézlem yapabilme, tahmin edebilme, problem ¢d6zme ve yaratict diisiinme
becerilerini destekleyici yapida oldugundan egitimcilerin sik¢a kullandig1 bir 6gretim yontemidir (Henniger,
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2014). Oyun ¢ocuklarin kendilerine has birgok faaliyeti gerceklestirdigi bir yapida olup, kavram dgrenimi,
toplumsal biling gelisimi ve duygu diisiincelerini yansitan siiregleri icermektedir. Oyun temelli olusturulan
O0grenme ortamlar1 teorik ve pratik arasinda bag olusturan bir isleve sahip olup, oyun temelli etkinlikler
cocuklar tarafindan sevilen ve tercih edilen etkinliklerdir (Yalgin ve Ozyurt, 2021). Oyun temelli uygulamalar
ogrencilerin duyussal, biligsel, sosyokiiltiirel ve davranigsal agilardan 6grenme siirecine katilimini arttirarak
o0grenmeyi kolaylastirmaktadir. Bu agidan egitici oyunlarin bu boyutlara uygun olarak tasarlanmasi énem
tagimaktadir (Plas, Homer ve Kinzer, 2016). Bu agidan oyun egitimin 6nemli bir araci olarak betimlenmektedir
(Ozyiirek, Cavus, 2016; Akin, Atici, 2015). Alan yazinda yapilan ¢aligmalarda oyunun, ¢ocugun &grenme
yasantilarinda 6nemli bir etkiye sahip olan bir faaliyet oldugu vurgulanmaktadir (Dansky, 1980; Russ, 2003;
Zabelina ve Robinson, 2010).

Cagdas egitim sistemi geleneksel 6gretim yaklagimindan ziyade, 6greneni merkeze alan bir yapidadir. Oyunun
¢ocugun yasantisindaki yeri ve Onemi disiliniildiiglinde, oyunun egitim ortamlarina entegrasyonunun
saglanmas1 hem 6grenen hem 6greten agisindan siirece olumlu katki saglayacagi ve nitelikli ¢iktilara erisilecegi
yoniinde bir yordama yapilmasi, egitim ortamlarinin diizenlenmesinde onemli bir ydnlendirici olarak
degerlendirilebilir. Bu sebeple egitim siirecinde oyunun 6gretim yontemi olarak kullanilmasi 6nem teskil
etmekte ve cagdas egitim anlayigini destekleyici isleve sahip goriillmektedir.

1.1.Cahsmanm Onemi

Egitim siirecinde oyun Onemli bir 6grenme araci olarak kullanilmaktadir. Cocuk icin geleneksel 6gretim
yontemleri egitim ortamlarini sikici hale getirmektedir. Egitim ve oyun birlikteligini saglamak egitim
ortamlarindaki duraganligi dinamik bir siirece evirecektir (Alan, 2017). Oyunlar1 yalnizca eglenmek igin
yapilan etkinlikler biitiinii olarak gérmek yanlig olabilmektedir (Alcorn, 2003). Oyunsal etkinlikler hakkinda
yapilan arastirmalar, oyun temelli uygulamalarla desteklenen ders igleme siirecinin 6grencinin ilgisini ¢ektigi
ve siirece motive bir sekilde dahil oldugunu gostermektedir (Can,2003).

Ogrenmenin anlamli olarak edinimi agisindan motivasyon olduk¢a 6nemli bir yapiya sahiptir (Boyce ve
Barnes, 2010). Yapilan caligmalar 6grenme siirecine katilma asamasinda motivasyonun énemine deginmekle
birlikte, oyun temelli etkinliklerin 6grencileri motive edici etkisi oldugunu belirtmektedir (Hamari, Koivisto
ve Sarsa, 2014). I¢sel olarak giidiilenme, faaliyetten ya da faaliyetin yarattig1 sonuglardan ziyade bireyin icsel
olarak davranigi tizerinde hakimiyetini ifade eder. Bireyin digsal olarak motive olmasi ise ¢evresel uyaricilarin
etkisi altinda oldugunun gostergesidir (Deci, 1972). Oyunlastirma, ilk asamada her ne kadar digsal motivasyon
saglarken aslinda i¢sel motivasyonu da paralel olarak harekete gecirmektedir (Dominguez vd., 2013).

Oyun igerikli etkinlikler 6grencileri yagama hazirlama noktasinda biitiinciil gelisimini desteklemektedir
(Chen,2016). Oyunla kisisel sosyal ve diisiinsel faaliyetler nitelik kazanabilmektedir (MEB, 2012). Fakat oyun
tercihi yapilirken, 6grencinin potansiyeli degerlendirilmeli ve seviyesine uygun segilmesi oyun temelli
uygulamalarin 6gretim ortamlarinda anlamli 6grenmeler saglamasi yoniinde 6n sart olarak betimlenmektedir
(Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Oyun etkinliklerinin yalnizca eglenceli siiregleri hedeflemeyip 6gretimsel
olarak hedef davraniglarin edinimini gergeklestirmeye yonelik amaclari 6nem teskil etmektedir (Vatandas,
2020). Ogretici 6gretim siirecini tasarlarken bu 6nemli noktalar dogrultusunda uyarlamalarma dikkat etmelidir
(Garris, Ahlers ve Driskell, 2002). Oyun temelli faaliyetler ile gerceklestirilen 6grenme siiregleri, 6gretimin
niteligi ve etkisi agisindan olumlu sonuglar yaratmaktadir (Batdi, 2019). Oyunlar gesitli ders alanlarinda sikga
kullanilmakta ve yaratti1 eglence yasantilar1 6grencileri motive ederek derse karsi istekliligini artirmakta,
ogrencilerin 6grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmelerini ve dolayli olarak 6z yeterlik inanglarini
gelistirmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Etkili ve verimli 6gretimsel faaliyetler bireyin siirece severek isteyerek dahil olmasiyla miimkiindiir. Oyunu
cocugun en sevdigi bir etkinlik olarak degerlendirdigimizde oyun temelli uygulamalarin amaglanan hedeflere
ulasilma noktasinda 6nemli igleve sahip oldugunu sdyleyebiliriz. Cocuk merkezli egitim anlayisinin temelinde
¢ocuk vardir ve cocuk 6gretim siirecine dahil edilirken duyus-diisiiniis olarak biitiinciil bir yapida ve gelisimsel
seviyelerine uygun siire¢ tasartmu Onemlidir. Bu bakimdan oyun temelli uygulamalarin egitimde sikc¢a
kullanilmas1 anlamly, kalici, yasama transferi kolay yapilan bilgi edinimi i¢in dnem tegkil etmektedir.
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1.2.Calismanin Amaci

Bu aragtirmanin amact; ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin etkililigin belirlenmesine yonelik
yapilan ¢aligmalarin incelenmesidir. Alan yazinda yapilan ¢aligmalarin incelenerek konuya iligkin mevcut
durumun belirlenmesi ve kapsam olarak zengin sonuglara ulagilmasi amaglanmaktadir. Caligma sonucu elde
edilecek veriler alan yazinda var olan eksikligin giderilmesi ve alana katki saglamasi1 6ngoriilmektedir. Bu
aragtirmanin amacina yonelik asagida alt amaglar yer almaktadir:

1.0rtadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin akademik basariya etkisinin belirlenmesi.
2.Dokiinman analizine dayali meta-tematik analiz kapsaminda olusturulmus tema ve kodlar 1s1g1nda katilime1
goriislerine dayali nitel ¢alismalarin incelenmesi ve ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin
etkililiginin belirlenmesi amaciyla:

Oyun etkinliklerinin sosyal- duyussal alana etkisi

Oyun etkinliklerinin akademik alana etkisinin incelenmesi hedeflenmistir.

2. Materyal ve Metot

Bu calismada oyun etkinliklerinin ortadgretim ikinci kademede oyun temelli uygulamalarin etkililiginin
belirlenmesine yonelik nicel kapsamda meta analiz ve nitel kapsamda meta-tematik analiz kullanilan karma-
meta yontemi kullanilmistir. Karma-meta yontem dokiiman analizinin nicel ve nitel boyutta verilerin biitiinciil
olarak analizini yaparak sunumuna olanak saglayan bir yontem olarak betimlenmektedir. Karma-meta
yontemine dahil edilen ¢aligmalarin bilimsel nitelikli nicel ve nitel verileri kapsamasi 6nem arz etmektedir.
Dokiiman analizini kapsayan karma-meta yontemde nicel veri analizi CMA/MetaWin programi, nitel veri
analizi slirecinde ise Nvivo/Maxqda gibi programlar kullanilarak analiz edilmesi zengin igeriklere erigilmesi
bakimindan iglevsel bir yontem olarak tanimlanmaktadir (Batdi, 2020, 2023). Genel baglamda karma-meta
yontemine dahil olan ¢aligmalar kapsaminda analiz siirecleri iki boyutlu degerlendirilmektedir. Calismaya
dahil edilen veriler meta analiz ve meta-tematik analiz siirecleriyle ele alinmis ve bu ¢alismada yontem iki
baglik seklinde detaylandirilmistir.

2.1.Meta-Analiz Siireci

Bu aragtirmanin nicel boyutunda, ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin etkililigini tespit
edilmesine yonelik meta-analiz tercih edilmistir. Meta-analiz; arastirma konusu kapsaminda yapilmis farkli
calismalardan elde edilen bulgularin derlenerek biitlinciil analiz edilmesini saglayan istatiksel bir teknik olarak
bilinmektedir. Yapilan farkli ¢alismalardan elde edilen bulgularin genis perspektifte ele alinan analiz
neticeleriyle istatistiksel baglamda yeniden analize tabi tutulma siirecini kapsamaktadir (Glass, 1976).
Arastirmacilar ¢aligmalarinda birincil ¢aligmalarin elde ettigi sonuglardan ¢ok, meta-analiz olarak yapilan
caligmalara daha fazla onem vermektedir (Hunter ve Schmidt, 1996). Meta-analiz, birincil ¢aligmalarin
sonuglarindan daha kapsamli sonuglar igerdigi ve daha zengin igerikte olmasi bu duruma sebebiyet
vermektedir. Asil gayesi genel olarak birlesik etkiyi kestirebilmektir (Borenstein, Hedges ve Rothstein, 2007).
Meta-analiz alan yazina detayli tetkik, saydam bir siire¢ ve nesnel bir g¢aligma kazandirma yararlilig
saglamaktadir (Schmidt, 1992). Meta-analiz nicel boyutlu arastirmalarin biitiinciil olarak degerlendirilerek
sentez bir calisma olarak derlenmesini amaglamaktadir (Crombie ve Davies, 2009; Corcoran ve Pillai, 2008).
Meta-analizle literatiir taramastyla ulagilan birbirinden bagimsiz ¢aligmalarin ayri ayri analiz edilmesiyle
biitiinciil olarak derlenip istatistiksel olarak gii¢lii bir ¢alisma elde edilmesi saglanmaktadir. (L’ Abbe, Detsky
ve Q’Rourke, 1987). Mevcut calisma kapsaminda alan yazinda yapilmis ¢aligmalara ulagmak icin “ortadgretim
oyun, oyun temelli uygulamalar” anahtar sézciikleriyle ingilizce ve Tiirkge olarak taramalar yapilmustir. ilgili
stire¢ Web of Science, ERIC (EBSCO), Wiley Online Library Full Collection, Science Direct, Taylor & Francis
Online, YOK Ulusal Tez Merkezi ve Google Scholar veri tabanlari kullanilarak detayl taramalarla yapilmistir.
Elde edilen ¢alismalarin ulusal ve uluslararasi yaym olmasi ve oyun temelli uygulamalarin ortadgretim
kademesinde kullanilmasi, oyun temelli uygulamalarin akademik basartya etkisini incelemesine &nem
verilmigtir.
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2.2. Meta-Tematik Analiz Siireci

Calismanin kapsamini arttirmak, konuya iliskin detayli inceleme yapmak amaciyla arastirmaya nitel boyutlu
caligmalar dahil edilmistir. Calismada karma-meta yonteminin ikinci siirecini olusturan meta-tematik analizi
yapilmistir. Alan yazinda konuyla ilgili nitel olarak yiiriitiilmiis ¢alismalarin bulgulari igerik analizi ile analizi
yapilarak, biitiinlesik genis perspektifte, cesitli ve igeriksel olarak zengin sonuglar elde etmek amaglanmustir.
Genel baglamda meta-tematik analiz dokunman analizine dayali olarak elde edilen nitel boyutlu ¢alismalarin
sozel/dilsel igerikli analizinin detayl tetkikler nihayetinde yeniden tasarlanan tema ve kodlarin birlegimini
kapsamaktadir (Batdi, 2019). Bu calismada oyun temelli uygulamalarin ortadgretim kademesinde etkililiginin
tespit edilmesi amaclanmis ve caligmaya katilimci goriislerinin yer aldigi nitel boyutlu calismalar dahil
edilmistir. Nitel olarak tasarlanmig aragtirmalar insan deneyimlerini ve algilart hakkinda diyaloglart konu
edinir. Kisiye ya da gruba yonelik miilakatlar seklinde olusturulan nitel calismalar gozlem ve dokiiman
incelemesi yapilarak konuya iligkin notlar elde eder. Toplanilan veriler belirli temalara ayrilarak kategorize
edilerek betimleyici agiklamalar halinde derlenmektedir (Patton, 2018). Meta-tematik analizle elde edilen
bulgular ¢calismada yer alan meta-analiz bulgulart ile karsilastirilip detayli incelenmesiyle bulgularin benzer ve
farkli yonlerinin bulunmasi ve biitiinciil olarak sonuglandirilmasint amaglamaktadir. Meta-tematik analiz, nitel
calismalarin ham verilerine erisilmesini saglamakta ve giivenirlik acisindan alan yazina katki saglamaktadir.
Arastirmanin amact dogrultusunda ortadgretim kademesinde oyun temelli uygulamalarin etkililigin
belirlenmesine yonelik katilimer goriislerinin yer aldigi calismalara erigsilmeye caligilmistir. Calisma
kapsaminda elde edilen bulgular nitel veri analizi baglaminda igerik analizine tabi tutulmustur.

2.3.Veri Toplama Araglari ve Verilerin Analizi

Bu ¢alismada oyun temelli uygulamalarin etkililiginin belirlenmesine yonelik literatiirde yer alan ¢alismalara
ulasilmak gayesiyle ‘egitsel oyunlar, oyun ve akademik basari, oyun temelli etkinlikler’” gibi anahtar sézciikler
kullanarak ERIC (EBSCO),Web of Science, Wiley Online Library Full Collection, Taylor & Francis Online,
Scopus (A&l), Science Direct, Springer LINK, ProQuest Dissertation & Thesis Global veri tabanlar1 Tiirkce
ve Ingilizce dillerinde taranmis olup tarama sonucu ¢alismaya eklenecek verilerin belli kriterleri saglamasina
Ozen gosterilmistir. Elde edilen c¢alismalarin ulusal veya uluslararasi yayin olmasi dikkate alinmigtir. Bu
calismaya dahil edilen veriler 2004-2019 yillar araliginda yiiriitiilmiis ¢aligmalar1 kapsamaktadir. Yapilan
tarama sonucunda 1320 calismaya erisilmistir. Erisilen ¢aligmalardan 860’1 duplikasyon,140’1 ilgisiz konu
basligi ve 187 adet caligma ise ¢aligma kapsamina uygun olmayan igerik sebebiyle analize dahil edilmemistir.
Kalan 133 calismanin 120’sinin yeterli veriye ulagilamamast ve bilimsel nitelik agisindan yetersiz olma
nedeniyle analize dahil edilmemistir. Tarama sonucu elde edilen 1320 adet ¢alismadan dahil edilme kriterleri
cercevesinde 13 ¢alismanin analizi yapilmistir. Tlgili ¢alismalardan 10 adet ¢alisma meta-analiz, 3 adet calisma
ise meta-tematik analize tabi tutulmustur.

3. Bulgular

Caligmanin bu bolimiinde, oyun temelli etkinliklerin etkililiginin belirlenmesi amaciyla karma-meta
yontemiyle erisilen bulgular yorumlanarak sunulmustur. Calisma kapsaminda nicel boyutlu veriler meta-
analiz; nitel veriler ise meta-tematik analiz boyutuyla sunulmustur. Bu kapsamda ilk olarak oyun temelli
uygulamalarin akademik basaritya etkisini konu edinen ¢alismalar meta-analiz bulgulari yorumlanmistir.
Sonrasinda konuya dair yapilan ¢aligmalarin meta-tematik analiz sonucu erisilen bulgular1 sunulmustur.

3.1. Nicel (Meta-analiz) Bulgular:

Calismada karma-meta yontemi ile s6z konusu analizler yapilmis olup oyun temelli uygulamalarin etkililigine
yonelik erisilen bulgularin yorumu yapilmistir. Caligmanin ilk kismi1 meta-analiz; ikinci kism1 meta-tematik
analiz siirecini kapsamaktadir. Meta-analiz sonucu erisilen bulgular tablo 2’de yer almaktadir. Elde edilen
bulgular oyun temelli etkinliklerin etkililigine dair katilimcilarin akademik basari puanlar1 yapilan REM
hesaplamalarina gore etki diizeyi. 32 [.03; .60] olarak hesaplanmistir. Ulasilan etki diizeyinin Thalheimer ve
Cook (2002) smiflamasina gore kiigiik seviyede olmasi oyun temelli etkinliklerin 6grenenler iizerindeki etkisi
akademik bagar1 boyutunda pozitif yonlii oldugu goriilmektedir. Calismada elde edilen test tiirii puanlarinda
anlamli farklilik goriillmektedir(p<.05).
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Tablo 1. Meta-Analiz Sonuglar

Test 95% Confidence interval Heterogeneity
- Models .
Tiirii n g Lower Upper Q p |
B FEM 12 .08 -.00 A9 60.20 .00 81.73
st Rem 12 32 .03 60

Yapilan analiz sonucunda elde edilen veriler tablo 1°de yer almaktadir. Tablo 1 incelendiginde rastgele etkiler
modeli geregince yapilan analizler neticesinde ortalama etki biiyiikligii. 32 olarak oyun temelli etkinliklerin
O6grenme yasantilarinda akademik basariya etkisi gelencksel tarzda tasarlanmis 6grenme ortamlarina nazaran
daha iyi olduguna yonelik yorumlanabilir. Heterojenlik test tiirii degeri tetkik edildiginde akademik basar1
(Q=60.20; p<.05) etki biiyiikliikleri heterojen dagilim gostermektedir. 12 degeri (%81,73) gdzlemlenen %81
varyansin ¢aligmalar arasindaki gergek varyanstan kaynakli oldugunu gosterir (Cooper, Hedges ve Valentine,
2009).

Funnel Plot of Standard Error by Hedges's g
0,0
0,1
(@
(@) (@)
5 o
i 0,2 o
=}
b5
=}
§ @]
(2] O o o
0,3
O o
04
E—
-2,0 -1,5 -1,0 -0,5 0,0 0,5 1,0 15 2,0
Hedges's g

Sekil 1. Funnel Plot

Sekil 1’de sunuldugu gibi analiz kapsaminda yer alan 12 adet verinin ¢ogunlugu simetrik dagilim
gostermemektedir. Yaym yanlilifi olmamasinda calisma kapsamindaki calismalarin, birlestirilmis etki
biiyiikligiinii belirten dikey ¢izginin her iki yaninda simetrik olarak yayilmalar1 beklenir (Borenstein, Hedges,
Higgins ve Rothstein, 2009). Beraberinde yayin yanliligi test edilmesi amaciyla Orwin’s Fail-Safe N
hesaplamasi yapilmistir. Fail-Safe N meta-analizde ¢aligmada olas1 eksik ¢aligma sayisinin hesaplanmasidir
(Borenstein ve dig., 2009). Mevcut ¢alismada belirtilen deger 29 olarak hesaplanmistir. Bu degerin aragtirma
gercevesinde ongoriilldigi kadar yiiksek bir rakam olmadigi soylenebilir. Bu baglamda islemlerin beklenen
seviyede giivenilir olmadig1 sdylenebilir.

3.2. Nitel (Meta-tematik analiz) Bulgular:

Yapilan bu aragtirmada dokiiman analizine dayali olan meta-analiz ve meta tematik-analiz yapilmstir.
Aragtirma kapsaminda elde edilen veriler analiz edilmis olup olusturulan tema ve kodlar modellerle
sunulmugtur. Modelleri olusturan tema bagliklar1 oyun etkinliklerinin sosyal- duyussal alana etkisi (Tablo 2),
akademik alana etkisi (Tablo 3) seklinde olusturularak sunulmustur. Bu kapsamda, oyun etkinliklerinin sosyal
alana etkililigine dair elde edilen kodlar Tablo 2’de yer almaktadir.
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Tablo 2. Oyun Etkinliklerinin Sosyal-Duyugsal Alana Etkisi

Oyun Etkinliklerinin Sosyal- Duyussal Alana Etkisi

e  Sosyallesme becerisi saglamasi

e  Takim caligmasina yatkinlik saglamasi

e  Problem ¢ézme becerilerinin gelisimini desteklemesi

e  Yardimlagma siireci ve is birligi saglamasi

e  Sorunlu 6grencinin siire¢ i¢inde arkadaslarina uyum saglamasi

e  Grupta ¢oziim i¢in olusan farkli fikirler

e  Grupta ¢aligma ortami saglamasi

e Oyunlar da herkesle anlagabilme

e  Oyunlarda ¢ikan problemlerin grup igi ortak kararla ¢oztiimlenebilmesi
e  Oyunun merak uyandirmasi

e  Giine pozitif baslangi¢

e  Oyunlarla eglenip stres atma

e  Oyunlarla mutlu olma

e  Oyunlar sayesinde dersin ¢ekici hale gelmesi

e Oz yeterlik inanglarmin gelismesi

e Ozgiivenin artmasi

e Icsel motivasyon saglamasi

e Derse olan ilginin artmasi

e  Oyunlarla dersten zevk alma

e Dersin eglenceli olacagina inanma ve dersteki eglenceli havanin devamini isteme
e  Oyunlardan dolay1 dersin sevilir, tercih edilir ve sabirsizlikla beklenir olmast
e  Derse yonelik tutumlarda olumlu ve anlamli bir artis saglamasi

e  Oyunlarin sonunda olumsuz 6n yarginin kalkmasi

e  Olumsuz kosullara ragmen oyunlarla dersten zevk alma

e  Oyunlarla iletisimin ve temasin hosa gitmesi

e Ogretmene olan sevgi ve bagliligin artmasi

o Aktif katilimu tesvik etmesi

Tablo 2’de oyun etkinliklerinin sosyal-duyussal alana etkisinin agiklanmasi amaciyla elde edilen kodlarin
bazilar1 “sosyallesme becerisi saglamasi, aktif katilim1 tegvik etmesi, oyunlarla mutlu olma, i¢sel motivasyon
saglamasi, derse olan ilginin artmasi, oyunlardan dolay1 dersin sevilir, tercih edilir ve sabirsizlikla beklenir
olmas1, oyunlarda ¢ikan problemlerin grup ici ortak kararla ¢oziimlenebilmesi” seklinde ifade edilebilir. Tlgili
kodlara yonelik OTO0-G1 s. 2023 kodlu ¢alismadan alintilanan “Arkadagslarimla olan iliskilerim bu giizel
oyunlar sayesinde gelisti. Birbirimizle daha da sosyallestik. Artik derslerde ¢ok daha aktifim. Her seyi
tammlama sansim oldu. Dersler oyunlarla islenirse daha iyi olur.”; “Arkadagslarimla gruplar olusturarak daha
yiiksek bir basariya ulasmamiz beni cok mutlu etti”, “Oz giivenim artti. Konulart hatirlamama yardimct oldu.
Derse olan ilgim artti. Bu oyunlar sayesinde motivasyonum ve 6grenmeye olan ilgim artt.” s-2024 “Oncelikle
dersi sevdirmede oyunlarin ¢ok etkili oldugunu diisiiniiyorum.”, “Eglenerek 6grendigimiz i¢in zamanin nasil
gectigini bile anlamadigim i¢in motivasyonum artti. Derslere her zamankinden daha fazla katiimak
istiyorum.”, “Diger yiontemler derslerde canumizi sikip teneffiise heves etmemize neden olurken, egitici
oyunlarda zamanin nasiu gectigini anlamadan bir sonraki oyuna heveslendik. Cok basarili bir yontemdir.”
olarak ifade edilmistir. 467392 s-95 kodlu ¢alismada “Ilgi ¢ekici, daha ¢ok dersi sevmemi sagladi” s-86 “Ilgi
¢cekmesi ve heyecan verici olmasi hosuma gitti” s-88 “Eglenerek ogrendigim i¢in do while dongiisiinii daha iyi
ogrendim” s-101; “Alanimda ¢ok basarili olacagima inaniyorum” ifadeleri kullanilmigtir. 215665 s-110 kodlu
calismada ise “Sorunlar: grupla daha iyi ¢ézerim. Ciinkii sorunlar paylasildik¢a azalir ama herkesin sizi ayni
ciddiyette dinlemesi lazim.” seklinde ifadeler kaynak alinarak kod ve temalar olusturulmustur.

Sunulan alintilar g6z 6niine alinirsa oyun etkinliklerinin sosyallesme becerilerine olumlu katki saglamasi, derse
olan ilginin artmasi, ders siirecinde pozitif sinif ortamiyla 6grencinin mutlu olmasini saglamasi ve grupla ortak
kararlar alinarak sorunlarin ¢6ziime kavusturulmasi, 6grencinin dersi ilgi ¢ekici bulmasi, ders siirecini eglenceli
olarak algilamas1” seklinde sosyal-duygusal boyuta katki sagladigi sdylenebilir.
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Tablo 3. Oyun Etkinliklerinin akademik Alana Etkisi
Oyun Etkinliklerinin Akademik Alana EtkKisi
e  Ogrenmede etkili olmasi

e Oyunlarin 6grenmeyi kolaylastirmasi

e  Bilginin kaliciligin1 saglamasi

e Gorsel 6grenme saglamasi

e  Opyunla siirecte olusan sorunlara kars1 strateji gelistirebilme

e  Bu oyun sayesinde konuyu daha iyi kavrama

e  Dersi akilda kalic1 hale getirmesi

e  Basari saglamasi

e  Derse aktif katilim saglamasi

e Meta biligsel diisiinme becerilerinin gelisimi

e  Karar verebilme becerilerinin gelisimi

e  Problem ¢dzebilme

e Ogrenilen oyunlar farkli ortamlara tasimmast

e  Sorunlar kendi kendine ¢dzme istegi

e  Farkli bakis agis1 saglamasi

e  Oyunlarda ortaya konan fikirlerden dogru olanin segilebilmesi
. Katilimcilarin hizli, azimli, pratik ve birlik igeresinde hareket etmeleri
e  Fikirlerin hizlica karara baglanip uygulamaya gegilmesi

e  Oyunlarda gruplarin planlama yapabilmeleri

e  Zorluklarn tistesinden gelmeyi saglamasi

Tablo 3’te oyun etkinliginin akademik alana etkisinin belirlenmesi gayesiyle tasarlanan kodlardan bazilari
“bilginin kaliciligint saglamasi, sorunlart kendi kendine ¢6zme istegi, meta biligsel diisiinme becerilerinin
gelisimi, oyunlarin 6grenmeyi kolaylagtirma” seklinde ifade edilebilir. Bu koda yonelik 215665 s-111
calismadan yansitilan “Sorunum oldugunda genellikle kendim ¢ozmeye ¢alisirim. Arkadagslarin fikrini de
alirim. Her sey kendimde baslaywp kendimde bitiyor. O yiizden daha kolay oluyor ¢dzmesi”; “Benim bir derdim
oldugunda ilk énce kendim ¢ézmeye ¢alisirim. Eger ¢ozemezsem grupla ¢ozmeye ¢alisirim” s-172; “Dénem
basinda zor oldugunu diisiiniirdiim ama diisiindiigiim gibi ¢itkmadi. Dénem sonuna dogru giizel olarak bitecek
insallah.” seklinde ifade edilmistir. 467392 s-88 kodlu ¢alismada “Ogrenmekte zorluk ¢ektigim programlama
dersinin kendime farkli yollar bularak ogrenebilecegimi ogrendim” s-91“Programlama dilinde bilmem
gereken eksiklikleri tamamladi”; “Déngiilerin ne kadar zor gibi goriinse de kolay oldugunu ogretti” s-94;
“Programlama temelleri dersinde anlamadigim konulart oyunda dégrendim” olarak ifade edilmistir. OT0-G1
$-2024 kodlu ¢alismada ise “Egitsel oyun yontemi derslerde kullanilan diger yontemlere gore daha eglenceli
bir sekilde 6grenmemizi sagladi ve bu 6grenmeyi daha kalici hale getirdi.”, “Oyunu kazanmak igin ¢alistyorum
ve bu da 6grenmemi daha kalici kiliyor. Bu sistem harika. Eglenerek ogrendim. Bu da sinavlarim igin faydali
oldu.” s-2023; “Dersleri oyunlarla 6grenmek olduk¢a eglenceli ve dgreticiydi. Oyuna bizzat katildigim igin
ogrendiklerimi degerlendirme sansim oldu. Eksiklerimi tamamlamaya ¢alistim” gibi ifadelerden referans
aliarak olusturulan kod ve temalar olusturulmustur.

Bu ifadelerden olusturulan kodlar oyun etkinliklerinin &grenmeyi kolaylastirmasi, bilginin kaliciligini
saglamasi, 6grenci tarafindan zor olarak betimlenen derslerin kolay 6grenilmesiyle basar1 sagladigi, oyun
temelli uygulamalarin akademik boyuta sagladig: katkilar olarak betimlenebilir.

4. Sonug ve Tartiyma

Bu ¢alisma karma-meta yontemiyle dokiiman analizi ile nicel (meta-analiz) ve nitel (meta-tematik) boyutlu
yapilan ¢alismalarin analiz siirecini kapsamaktadir. Calisma kapsaminda oyun etkinliklerinin meta-analiz ve
meta-tematik analizle incelenmesi nihayetinde gesitli sonuglara erisilmistir. Arastirma amaglar1 kapsaminda
toplam 13 ¢alismanin meta-analiz ve meta-tematik analize dayali igerik analizi yapilmigtir. Caligmada meta-
analiz sonucunda, oyun etkinliklerinin akademik basariya etkisi incelenmistir. Mevcut arastirma siirecinde
meta-tematik analiz sonucu ise oyun etkinliklerinin sosyal-duyussal alana, akademik alana iliskin etkililigi
boyutunda analizi yapilmis ve ¢esitli kodlara ulasilmistir.
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Calismada meta-analiz bulgularindan erigilen veriler oyun temelli etkinliklerin akademik basariya etkisi
geleneksel tarzda tasarlanmis egitim siireglerine gore olumlu sonuclar verdigi gézlemlenmistir. REM’e gore
yapilan analiz sonuclart. 32 [.03; .60] degerindeki etki biiyiikliigiiniin oyun temelli etkinliklerin lehine
oldugunu gostermektedir. Bu deger Cohen’in (1992) orta seviyede etki bilyiikliigline tekabiil etmekte olup
anlaml etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Calisma kapsaminda oyun temelli uygulamalarin akademik
bagariya etkisinin incelenmesi sonucu erisilen sonuglar, konuya iliskin alan yazinda yapilan ulusal (Dursun,
2007; Oztiirk, 2007; Kerkez, 2006; Keskin, 2009; Kildan, 2001) ve uluslararasi diizeyde yiiriitiilmiig (Benigno
ve Farrar, 2012; Sowunmi ve Aladejana, 2013; Vahdat ve Behbahani, 2013) farkli ¢aligma sonuglariyla
paralellik gdstermektedir. Bu baglamda mevcut calismalar da oyun temelli tasarlanan egitim faaliyetlerinin
akademik bagarty1 olumlu yonde etkiledigi goriilmektedir.

Meta-tematik analiz bulgularindan ulagilan bilgiler dahilinde oyun etkinliklerinin sagladig1 faydalardan biri
sosyal-duyussal alana yoneliktir. Oyun etkinliklerinin sosyal duyussal alana katkilar1 incelendiginde genel
olarak oyun temelli etkinliklerin uygulanmasindan 6greten ve 6grenenlerin memnun olduklari goriilmektedir.
Giliniimiizde yapilan ¢alismalar duygusal zekanin akademik basariya etkisini irdelemektedir (Bracket, Rivers
ve Salovey, 2011; Okur ve Akkus, 2021). Bu yoniiyle oyunu degerlendirilecek olursak, egitim siireglerinde
ogrencilerin derse karst olumlu tutum gelistirebilmelerini ve dgrenmelerini etkilemekte ve Ogrencilerin
stirecten zevk almalarini saglamaktadir. Yapilan bu ¢alismada oyunlarin sosyallesmeye yonelik katki sagladigi,
derse yonelik olumlu tutum gelisimini destekledigi ve i¢sel motivasyon sagladigi goriilmiistiir. Bu baglamda
oyun temelli uygulamalarin 6grencilerin duyussal 6zelliklerine anlamli katki sagladigi alan yazinda yapilan
farkli caligmalarda da belirtilmektedir. Bragg (2007) calismasinda oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin derse
yonelik tutumlarinda olumlu yonde gelisim gosterdigini belirtmektedir. Literatiirde yapilan ¢alismalar bu
arastirmada ulasilan bulgulara paralellik gostermekte olup oyun etkinliklerinin duyussal olarak 6grencilere
pozitif yasantilar sagladigin1 vurgulamaktadir (Harter ve Heng-Yu, 2008; Oztiirk, 2007; Yang ve Tsai, 2010).
Calismadan elde edilen veriler oyun temelli uygulamalarin 6grencilere motivasyon sagladigini gostermektedir.
Oyun etkinliklerinin 6grencilerin duyussal bir fonksiyon olan motivasyonlarina yonelik 6nemli bir etken
oldugu yapilan farkli ¢aligmalarda belirtilmekte olup bu ¢aligmada erisilen sonuglar: desteklemektedir (Al-Issa,
2008; Batd1 ve Semerci, 2016; Khan, 1991). Oyun etkinlikleri, siire¢ igerisinde 6grencilerin sosyallesme
becerilerini destekledigi, derse aktif katilimi saglayarak basar1 duygusunu tatmasi dolayisiyla 6z yeterlik
inanclarini olumlu etkilenmektedir. Oz yeterlik bireyin ulasmak istedigi hedefe yonelik cabasim degerlendirme
kargilagilmast muhtemel zorluklarla miicadele edebilme stratejilerin farkindaligini saglamaktadir (Akkoyunlu,
Orhan ve Umay, 2005). Bu bakimdan 6grencinin potansiyelinin farkina varmasi noktasinda oyun siirece
islevsellik saglamaktadir. Egitsel olarak tasarlanan oyunlar Ogrencilerin sosyallesme becerilerini
desteklemektedir (Bagci, 2011). Batdi (2019) ¢aligmasinda egitsel oyunlarin iletisim ve etkilesim firsatlarin
arttirdigin1  belirtmektedir. Ders siirecinde oyun etkinlikleriyle eglenceli zaman gegirilmesi ve oyunla
ogrenciler arast iletisim olanaklarinin artmasi 6grencilerin arkadaglik kurmaya yonelik deneyimlerini de pozitif
yonde etkilemektedir (Can, 2010). Bu baglamda g¢alismada yer alan oyun etkinliklerinin sosyallesme
becerilerini destekledigine yonelik elde edilen bulgular literatiirdeki farkli caligmalarla benzerlik gostermekte
ve ¢alismay1 desteklemektedir. Bu ¢aligmadan elde edilen bulgularla oyun etkinliklerinin sosyal duyussal alana
etkisi boyutunda incelendiginde, dgrencilere sosyallesme becerisi saglamasi, derse yonelik olumlu tutum
geligtirme, aktif katilimi tesvik etmesi, i¢sel motivasyon saglamasi, derse olan ilginin artmasi, oyunlardan
dolay1 dersin sevilir, tercih edilir olmasi gibi nitelikli 6gretim yasantilar1 sagladigr goriillmektedir.

Calisma kapsaminda oyun temelli etkinliklerin akademik alana etkisi incelendiginde; 6grenme ortamlarinda
Ogrencinin siirece aktif katilim saglayarak anlamli 6grenmeler edindigi, oyunla daha kolay 6grendigi ve kalict
ogrenme ¢iktilar sagladigi goriilmektedir. Caligma bulgulariyla paralellik gosteren Lewis, Peat ve Franklin
(2005)’in yapmus oldugu ¢alismada oyun temelli uygulamalarin 6grenmeleri kolaylastirdigini belirtmektedir.
Oyun temelli etkinlikler geleneksel yapida tasarlanmig dgretim faaliyetlerinden daha fazla ilgi ¢ekmekte ve
akademik basar1 saglamaktadir (Su, Cheng ve Lin, 2014). Demirtas, Calik, Sarisik ve Sarigik‘mn (2021)
tarafindan yapilan caligmada yer alan Ogretmen ifadeleri egitsel oyunlarla gergeklestirilen Ogrenme
faaliyetlerinin eglenceli ders siireglerini kapsadigi ayn1 zamanda kalici 6grenme yasantilarii destekledigi
yoniindedir. Bulgular incelendiginde oyun etkinliklerinin akademik boyuta pozitif yonlii etkisi oldugu
goriilmektedir. Alan yazinda yapilan farkli ¢aligmalar da bu goriisii teyit eder niteliktedir (Reynolds, Chiu,
2013; Wong, Hsu’nun 2016). Batd1 (2020) yapmus oldugu ¢alismada matematik dersinin oyun etkinlikleriyle
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tasarlamanin akademik basariya anlamli etkisi oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda yapilan farklh
calismalar arastirma bulgulartyla paralellik gostermektedir. Ayrica oyun etkinlikleriyle 6grencilerin siireg
icerisinde etken rolde olusu, derse aktif katilim saglamasi 6grenmelerinin farkinda olusu ve bu sayede 6grenme
deneyimlerini degerlendirme imkani sagladig1 sdylenebilir. Nitekim katilimer goriislerinde belirtildigi tizere
ogrencilerin kendi 6grenmelerinde yargiya varip eksikliklerini fark etmesi buna yonelik eylemlerde bulunmasi
meta biligsel diisiinme becerilerini gelistirdigini gostermektedir. Elde edilen bulgular oyun etkinliklerinin siireg
icerisinde yasanilan zorluklarla bag edebilme becerilerinin gelisimi de destekledigi yoniindedir. Caligmada elde
edilen bir diger bulgu ise oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin karar verebilme becerilerinin gelisimine
yoneliktir. Problem durumunda karar verme siirecinin bireysel ya da grupla olusabildigi goriilmektedir.
Yapilan c¢aligmalar oyunlarin grupla birlikte karar alma siireglerini destekledigi belirtmektedir (Kockar,
Girmen, Amilan ve Oztiirk, 2004). Ogrenciler oyunlarla problemleri fark etme ve problemin ¢dziimiine iligkin
farkli perspektiften degerlendirmeler yaparak dogru karar alma becerilerini gelistirmektedir (MEB, 2013). Bu
bakimdan calismadan elde edilen bulgular oyun etkinliklerinin karar verme siireclerinde olumlu etki sagladig:
ve alan yazinda yapilan ¢aligmalarla paralellik gosterdigi goriilmektedir.

Oyun temelli uygulamalarmn etkililigine yonelik ¢alismalar incelendiginde oyun temelli etkinliklerin genel
perspektifte kalict anlamli 6grenmeler sagladigi, 6grencilerin siirecte olumlu tutum gelistirdigi, akademik
basar1 sagladigi, grup dinamigini olumlu etkiledigi, sosyallesme becerilerine katki sagladigi goriilmektedir.
Bunun yansira 6grencilerin kendi 6grenmelerinin farkina varmasi degerlendirme yapmasi 6z farkindalik
becerilerini desteklemektedir. Pozitif 6grenme ortamlarmin yaratilmasi 6grencilerin tutum ve eylemlerini
oldukea etkilemektedir (Giinay, 2008). Oyun temelli uygulamalarla 6grenci siirece aktif katilim saglayarak,
bilgiyi yapilandirarak, yasama transfer edilebilen anlamli 6grenme ¢iktilarina erigebilir. Katilimcilarin zor
karmagik olarak algiladigi konularin oyun etkinlikleriyle kolaylikla &grendigi goriilmektedir. Caligmadaki
bulgulardan hareketle oyun siireglerinin keyif verici yoniiniin siiregte yasanan zorluklarla bas edebilme
becerilerini destekledigi soylenebilir. Selvi ve Cosan (2018) yapmis oldugu calismada oyun temelli
etkinliklerin 6zellikle kavram agisindan karmasik konularin 6gretiminde yarar sagladigini belirtmistir.
Ozellikle 6grencilerin konuyu dgrenmekte zorlandig1 durumlarda oyun etkinliklerinin siireci kolaylastiracagi
sOylenebilir. Geleneksel olarak oyun c¢ocuklarin is birligi yapmasina olanak tanimakta dolayisiyla
sosyallesmesini desteklemektedir. Mikro diizeyde ¢ocuklar arasinda ger¢eklesen bu dgrenme dinamikleri
ilerleyen siirecte 6grenme ortaminda oyunlarin daha fazla yer almasina neden olmaktadir. Yasanan degisim ve
geligsmeler farkli 6grenme ortamlarinin olusumunu da ortaya ¢ikarmakla birlikte sanal diinya deneyimleri ve
¢evrimigi uygulamalar (Dagleish ve Launrenson, 2019) akademik basari, motivasyon, etkin katilim, elestirel
diisinme ve akilda tutma gibi faydalar saglamakta olup bu agilardan oyun uygulamalarmin etkililigini
kanitlamaktadir (Talan, Dogan ve Batdi, 2020).

Ozetle; oyun etkinliklerinin egitimde onemli bir yeri oldugu sdylenebilir. Egitim ortamlari dgrencinin
gelisimsel Ozellikleri ilgi ve ihtiyaglar1 géz oniine alinarak tasarlanirsa verim saglanabilir. Oyunun tarihsel
gelisimine bakildiginda ¢aglar boyu eglence igerikli tasarimlar olarak goriilse de ¢cagin benimsedigi felsefi
yapidan etkilenmektedir. Yasamdaki gelismelerin takip edilmesi 6gretim siireglerini yasanan yenilikler géz
Oniine alinarak revize edilmesi, dgrencilerin gelisim donemine hitap eden oyun segimleri oyunun egitim
stirecinde etkililigini belirlemektedir. Bu bakimdan egitim siire¢lerinde oyun se¢imi 6nemli bir etken olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ogretim siireclerinde oyun temelli uygulamalara yer verirken yasanan degisim ve
gelisimeler 15181nda tasarlanmasi dikkate deger ayrint1 olarak betimlenebilir. Calisma bulgularindan elde edilen
sonuglar literatiirde yer alan farkli ¢aligmalarla mukayese edildiginde oyun temelli uygulamalarin 6gretimsel
faaliyetlerde siklikla kullanilmasi, ¢iktilara erisme hususunda siirece islevsellik saglayacagi sdylenebilir.
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Etik, Beyan ve Aciklamalar
1. Etik Kurul izni ile ilgili;
M Bu calismanin yazar/yazarlari, Etik Kurul iznine gerek olmadigini beyan etmektedir.
2. Bu ¢aligmanin yazar/yazarlari, arastirma ve yayin etigi ilkelerine uyduklarini kabul etmektedir.
3. Bu calismanin yazar/yazarlari kullanmis olduklari resim, sekil, fotograf ve benzeri belgelerin
kullaniminda tiim sorumluluklar1 kabul etmektedir.
4. Bu ¢aligmanin benzerlik raporu bulunmaktadir.
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