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ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the effect of reading activities supported by
educational games on fifth-grade students' reading comprehension, attitudes, and
habits. To achieve this, reading activities supported by educational games were
implemented with the experimental group, while the control group engaged in
activities from the existing textbook. After the experimental process, interviews were
conducted with the experimental group to deepen the quantitative data. The study
group consisted of 48 fifth-grade students. Data were collected using the Reading
Comprehension Achievement Test, the Reading Attitude and Habit Scale, and the
Semi-Structured Interview Form. Predictive statistical techniques were used to
analyze the quantitative data, while content analysis techniques were applied to the
qualitative data. The results showed that reading activities supported by educational
games improved fifth-grade students' reading comprehension and positively
influenced their attitudes and habits toward reading. The qualitative findings detailed
the factors responsible for this effect, the types of games from which students
benefited most, and the changes that should be made in practice.

Keywords: Educational games, reading activities supported by educational games,
reading comprehension, reading attitude, and reading habits.

and help them connect words with meanings during the

reading process. They increase interest in the subject and
contribute to students' comprehension skills (Bagci, 2011; Dal &
Cenk, 2023). Recent national and international assessments have
shown that students face serious difficulties in reading skills and that
these skills need to be developed systematically (Ministry of
National Education [MEB], 2019; Mullis et al., 2023; The
Organisation for Economic Co-operation and Development
[OECD], 2023). According to PISA results, Turkey ranks 36th out of
81 countries in reading skills and is at level 2 on the six-level PISA
Reading Literacy Proficiency Scale with 456 points; among OECD
countries, it ranks 30th out of 37 (OECD, 2022). Similarly, the 2022
High School Transition System Report indicates that 62% of
students scored 0-10 on the Turkish subtest, suggesting that higher-
order reading skills such as comprehension, interpretation,
inference, and critical thinking are not sufficiently developed (MEB,
2022).

I : ducational games support children's symbolic thinking skills

Studies in Turkey emphasize a strong need to improve reading
skills (Giimiig, 2023), note the difficulty of achieving reading goals
through traditional teaching methods (Isigiizel, 2014), and suggest
that new models should be tried (Sever, 2015). A review of the rele-
vant literature shows that educational games are among the methods
that enable students to actively participate in the learning process.
These games have significant potential to develop reading skills,
support positive reading attitudes, and foster reading habits (Bagci,
2011; Dal & Cenk, 2023). In this context, reading motivation is



considered a fundamental condition for students to willingly engage in the reading process and have more meaningful
reading experiences. Regular reading habits increase reading speed and comprehension, enrich vocabulary, and support
critical thinking skills.

Research in the field indicates that educational games are effective in encouraging students to participate willingly
in learning activities, increasing their motivation, and contributing to the retention of learning (Caglar & Arkiin-
Kocadere, 2015; Laskowski & Badurowicz, 2014; Surendeleg et al., 2014; Noemi and Maximo, 2014; Sabirli and Coklar,
2020; Eroglu and Yiiksel, 2020). Meta-analyses on game-based learning show that digital games, in particular, can
increase learning efficiency and academic achievement by diversifying teaching processes (Toraman & Celik, 2018).
However, most of these studies have focused on the field of science, while the use of educational games in other
disciplines has been addressed in a relatively limited way, indicating a need for further research in this area
(Karamustafaoglu & Kilig, 2020; Gomleksiz, 2010). It has been emphasized that games are closely related to symbolic
thinking, social interaction, and language development; they provide children with opportunities to learn new words,
express themselves verbally, and experience different linguistic features (Weisberg et al., 2013; Ersoy, 2021).

In the context of reading education, studies examining the relationship between educational games and reading
comprehension, reading habits, and reading attitudes are quite limited (Bektas, 2020; Gedik, 2012). The lack of studies
that comprehensively examine these three concepts together with educational games creates a significant gap in the
literature and highlights the need for research that addresses the relationship between educational games and reading
skills in a multidimensional way. This research aims to help fill this gap by examining the effects of reading activities
supported by educational games on fifth-grade students' reading comprehension skills, reading attitudes, and reading
habits.

Method
Research Method

This study used a mixed-methods approach with an explanatory sequential design. Mixed methods combine quantitative
and qualitative data, allowing for a more comprehensive and in-depth examination of the research problem, which
strengthens the validity and reliability of the findings (Creswell and Plano Clark, 2011). In the explanatory sequential
design, quantitative data are collected and analyzed first, followed by qualitative data to elaborate on and explain these
findings (Creswell, 2014).

In the first stage of this study, an experimental procedure involving educational game-based reading activities was
implemented within a quasi-experimental design, following standard procedures. After the experimental process,
students’ views on the application were gathered through semi-structured interviews. In this way, quantitative findings
were supported by qualitative data, and fifth-grade students' reading comprehension skills, attitudes, and habits toward
reading were evaluated from multiple perspectives.

Study Group

The study group consisted of 48 fifth-grade students attending a middle school in central Yalova province. The students
were divided into two groups of 24; one group was randomly assigned as the experimental group, and the other as the
control group. Students in the experimental group participated in reading activities supported by educational games,
while those in the control group participated in the standard reading activities from the textbook.

Because equivalence between groups is more important than generalizability of results in experimental studies
(Fraenkel et al., 2012; Creswell, 2014; Buytkoztirk et al, 2019), certain variables were matched in this study to
strengthen internal validity. Each group consisted of 12 female and 12 male students, and care was taken to ensure that
the academic achievement levels were similar. The students' ages ranged from 10 to 11, and there was no significant
difference between the groups in terms of socioeconomic status. This approach allows for a more accurate comparison of
the effects of the experimental intervention, even though the study was conducted in an easily accessible school.

Data Collection Tools
Reading Comprehension Achievement Test (RCAT)

To measure students' reading comprehension skills, a 20-item multiple-choice RCAT was used, created from the reading
comprehension questions of the 5th grade Scholarship Exam from 2019 to 2023. To ensure content validity, opinions
from Turkish education experts were obtained, and necessary adjustments were made based on the pilot application,
resulting in a reliability coefficient of KR-20 = 0.78. The test was administered as a pre-test and post-test.
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Reading Attitude and Habit Scale (RAHS)

In the study, the RAHS, a two-factor, 19-item, 5-point Likert-type scale developed by Giil & Demir (2020), was used to
determine students' attitudes and habits toward reading. The reliability coefficient of the scale was calculated as
Cronbach's Alpha = .89, indicating that it is reliable for measuring reading attitudes and habits. The scale was
administered as a pre-test and post-test in the quantitative dimension of the research.

Semi-Structured Interview Form (SSIF)

In the study, the opinions of the experimental group students regarding reading activities supported by educational
games were collected using the SSIE, which was developed by the researchers. The questions in the form were prepared
based on the purpose of the research and the literature, and expert opinions were sought for clarity and appropriateness.
The SSIF was administered in the qualitative phase, and the data obtained were used to support and elaborate on the
quantitative findings.

Experimental Procedure

In the study, educational game-based reading materials were prepared in accordance with the curriculum. Fifth grade
reading comprehension achievements and students' developmental characteristics were considered, and adjustments
were made based on expert opinions. Before the implementation, RCAT and RAHS were administered as pre-tests to
determine the initial levels of the experimental and control groups, and it was found that the groups were equivalent in
both variables.

During the eight-week implementation period, activities targeting different aspects of reading comprehension in
the experimental group were supported by educational games. Game-based applications were used to increase students'
interaction with the text and active participation. The same texts were taught to the control group using a standard
teaching approach. At the end of the process, RCAT and RAHS were administered again to both groups as post-tests.
Additionally, the opinions of the students in the experimental group regarding the process were collected using the SSIE,
contributing to the interpretation of the quantitative findings.

Data Analysis

Quantitative data from the experimental and control groups were analyzed using descriptive and inferential statistics.
First, Q-Q plot graphs were examined, and since the group sizes were below 30, it was observed that the data were not
normally distributed; therefore, non-parametric techniques were used in the analyses. The Mann-Whitney U test was
used for pre-test—post-test comparisons between groups, and the Wilcoxon Signed-Rank Test was used for within-group
(pre-test—post-test) changes.

Qualitative data from the SSIF were analyzed using content analysis to support the quantitative findings. Direct
quotations from participant statements were included for validity. For reliability, recoding was performed by an
independent researcher to calculate the inter-coder agreement rate, and the reliability coefficient was found to be 85%
(Miles and Huberman, 1994; Patton, 2002).

Validity and Reliability

To enhance the internal validity of the study, care was taken to ensure that the experimental and control groups were
matched in academic achievement and socioeconomic characteristics. Both groups used the same reading texts, with
only the applied method differing. The implementation process was standardized to minimize potential biases.

For external validity and reliability, the study group was described in detail, an appropriate sampling method was
used, and the research process and data collection tools were thoroughly explained to enhance reproducibility. The high
reliability coefficients of RAHS, the pilot application for RCAT, and the 85% agreement between two coders in the
qualitative data supported reliability. The principle of objectivity was carefully maintained during data collection and
analysis to minimize researcher bias.

Ethics Statement

This study complies with all the rules specified in the “Guidelines on Scientific Research and Publication Ethics for
Higher Education Institutions” None of the actions listed under “Actions Contrary to Scientific Research and
Publication Ethics” in the second section of the guidelines have been committed. Ethical committee approval for this
study was granted by the Atatiirk University Education Sciences Unit Ethics Committee at its meeting dated January 31,
2024, numbered E-56785782-050.02.04-2400046909.
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Findings

Quantitative Findings from the Research

Quantitative Findings Related to Reading Comprehension Achievement

When the pre-test and post-test scores of the experimental group students' reading comprehension were examined using
the Wilcoxon Signed-Rank Test, a significant increase in favor of the post-test was observed (Z = -4.128; p < .001). Only
one student's score decreased, 22 students' scores increased, and one student's score remained unchanged. This finding
indicates that the educational game-based reading activities implemented significantly improved the reading
comprehension of the students in the experimental group.

For the intergroup comparison, the final reading comprehension scores of the experimental and control groups
were analyzed using the Mann-Whitney U test. The results revealed a significant difference in favor of the experimental
group (U =113.00; p <.001). The mean rank of the experimental group (31.79) was higher than that of the control group
(17.21). This indicates that reading activities supported by educational games improved students' reading
comprehension skills more than the standard teaching approach.

Quantitative Findings on Reading Attitudes and Habits

When the pre-test and post-test scores of the experimental group students regarding their reading attitudes and habits
were examined using the Wilcoxon Signed-Rank Test, a significant increase in favor of the post-test was observed (Z =
-4.148; p < .001). Only one student's score decreased, while 23 students' scores increased. This result shows that reading
activities supported by educational games significantly improved students' attitudes and habits toward reading.

In the intergroup comparison, the final test reading attitude and habit scores of the experimental and control
groups were analyzed using the Mann-Whitney U test, and a significant difference in favor of the experimental group
was found (U = 80.50; p < .001). The rank averages also showed that the students in the experimental group (33.15) were
higher than those in the control group (15.85). These findings indicate that the intervention program implemented had a
more positive effect on students' reading attitudes and habits compared to the standard teaching approach.

Qualitative Findings Obtained from the Research

The opinions of the experimental group students indicate that educational games make a significant contribution to the
reading process from both cognitive and emotional perspectives. Students reported that the games made it easier to
understand the text, increased their desire to read books, made the process enjoyable, and developed their imagination
and mental skills (such as quick thinking, giving correct answers, and learning word meanings). Thus, educational
games were found to have positive effects on motivation and attitude while supporting reading comprehension skills.

The games most liked by students were those involving visualization (drawing pictures, “I Read, I Draw”),
cooperative and competitive elements (Groups Compete), dramatization (drama/role-playing), puzzles, and games
requiring quick reactions. It was emphasized that these games helped students both understand the text better and
participate in the lesson more willingly.

When examining students' suggestions for improving the games, the following points stood out: providing more
clues, adjusting time limits, increasing the number of questions, making some activities individual, adding new types of
games, and making the scoring system fairer. These suggestions show that students view the games not only as a source
of entertainment but also as part of the learning process, and that they make conscious requests to improve the process.

Regarding the difficulty level of the games, most students described the activities as “easy” or “at an appropriate
level,” attributing this to their understanding of the text and the enjoyable nature of the activities. However, a smaller
number of students reported finding activities such as puzzles and drawing difficult, citing individual differences in skill
and attention. These findings highlight the importance of providing tasks and supportive hints suitable for different
levels in educational game design.

Finally, the students' own game suggestions and rule designs (such as question-and-answer, word games, group-
based tasks, drawing pictures, riddles, role-playing, guessing, scoring points, time limits, and giving rewards) show that
they are not merely passive participants, but also “game creators” who design and take ownership of the process. This
strengthens the potential of educational games to transform the reading process into a student-centered, interactive, and
sustainable learning experience.

Integration of Quantitative and Qualitative Findings

In this section, the quantitative and qualitative findings from the research are interpreted by integrating them in
accordance with the mixed methods approach. Quantitative findings indicate that reading activities supported by
educational games significantly increased both reading comprehension success and students’ attitudes and habits toward
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reading in the experimental group compared to the control group. The increase in pre-test and post-test scores of the
experimental group, along with their higher scores compared to the control group, indicates that the intervention had a
statistically significant effect.

Qualitative findings support these results through students’ experiences and perceptions. Students reported that
educational games made understanding the text easier, made the reading process enjoyable and motivating, increased
their desire to read books, and contributed to developing reading habits. The most popular games were observed to have
visual, dramatic, and collaborative features. Students suggested improvements such as providing clues about the games,
adjusting the duration and number of questions, and adding new activities. Additionally, some students developed their
own game and rule suggestions, demonstrating that they participated not only as learners but also as “game designers,’
thereby taking greater ownership of the reading process. When quantitative and qualitative findings are considered
together, educational games are concluded to be an effective classroom strategy that improves reading skills and
enhances motivation, attitude, and participation.

Conclusion and Discussion

The quantitative results of the study indicate that reading activities supported by educational games significantly affect
both students' reading comprehension success and their attitudes and habits toward reading. Significant increases were
observed in the pre-test and post-test scores of RCAT and RAHS in the experimental group (Z = -4.286; Z = -4.197; p <
0.05), while no significant change was found in the control group (Z = -1.964; Z = -1.821; p > 0.05). These findings show
that educational game-supported reading activities lead to greater development in students' cognitive and affective
reading outcomes compared to standard practices.

Qualitative findings support these quantitative results. Students reported that the games made it easier to
understand what they read, increased their motivation, and made the process both enjoyable and educational. They
emphasized that visual, collaborative, and dramatic activities were particularly effective. Recommendations such as
providing hints, adjusting time limits, and adding different activities indicated that educational games have a
continuously developable structure. It was observed that the perception of difficulty was influenced by individual skills
such as drawing. The tendency of students to design their own games and rules shows that they are involved in the
process not only as participants but also as creators, and that their sense of ownership of the reading process has
increased.

The findings largely align with studies in the field literature. Research by Bektas (2020), Dal & Cenk (2023), Ersoy
(2021), Kultas & Ulusoy (2024), and Tekman & Yeniasir (2023) shows that educational games have significant and
positive effects on reading comprehension, fluent reading, and reading motivation. Similarly, Ozkan (2018), Yildiz et al.
(2016), and Yazic1 & Uzuner (2023) emphasize that educational games make lessons more engaging, support concrete
and lasting learning, and increase students' motivation toward lessons and learning. These studies reinforce the potential
of educational games in reading instruction, consistent with the results of the current research.

The literature also highlights important considerations for game design. Fleming (2000) states that educational
games should be designed with students' individual differences in mind, while Ulkiidiir & Bacanak (2013) argue that
well-planned games can limit the negative effects of these differences. These findings are consistent with the qualitative
data of the current study and show that designs responsive to students' needs and expectations increase the effectiveness
of the game.

The study has some limitations. The sample was selected based on accessibility, and the groups were not assigned
completely randomly, which limits external validity. Additionally, variables such as out-of-class reading habits, home
environment support, and reading anxiety were not controlled. Qualitative findings support the influence of variables
related to the type, duration, and environment of the games played on student responses and achievement. Therefore, it
is reccommended that these elements be reported and standardized more systematically in future research.

Opverall, this research shows that educational games make meaningful contributions to reading instruction in both
cognitive (comprehension) and affective (attitude, motivation, habit) dimensions and should be considered an effective
and practical method at the elementary school level.
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oz

Bu ¢aligmanin amaci egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinliklerinin besinci sinif
ogrencilerinin okuduklarini anlamalarina, okumaya yonelik tutum ve aliskanliklarina
etkisini incelemektir. Bu amag dogrultusunda arastirmada 6ncelikle egitsel oyunlarla
desteklenen okuma etkinlikleri deney grubu ogrencilerine uygulanirken kontrol
grubunda mevcut ders kitabindaki etkinlikler yapilmistir. Deneysel islem
tamamlandiktan sonra deney grubu 6grencileriyle goriismeler yapilarak nicel veriler
derinlestirilmeye ¢alisilmigtir. Caligma grubu 48 besinci sinif G6grencisinden
olugsmaktadir. Veriler; Okudugunu Anlama Basar1 Testi, Okumaya Yonelik Tutum ve
Ahskanlk Olcegi ve Yar1 Yapilandirilmis Gériisme Formu ile elde edilmistir. Nicel
verilerin analizinde kestirimsel istatistik teknikleri kullanilirken nitel veriler igerik
analizi teknigiyle ¢oziimlenmigtir. Arastirmanin sonunda egitsel oyunlarla
desteklenen okuma etkinliklerinin besinci siif 6grencilerinin okuduklarini
anlamalarini gelistirdigi, okumaya yonelik tutum ve aliskanliklarini olumlu yonde
etkiledigi anlagilmistir. Aragtirmadan elde edilen nitel bulgular incelendiginde ise bu
etkinin hangi faktorlerden kaynaklandigini, 6grencilerin hangi oyun tiirlerinden daha
fazla yararlandigini ve uygulamada hangi degisikliklerin yapilmas: gerektigini detayli
bir sekilde ortaya koydugu belirlenmistir.

Anahtar kelimeler: Egitsel oyun, egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinlikleri,
okudugunu anlama, okuma tutum ve aligkanlhig1.

gelistirdigi gibi, okuma siirecinde de kelimeler ve anlamlar

arasindaki iliskileri kurmalarina yardimci olur. Egitsel
oyunlar, 6grencilerin ilgilerini ¢ekip onlar1 6grenme siirecine aktif
bigimde katarken ayni zamanda motivasyonlarini artirarak eglenceli
bir ortamda okuduklarini anlama becerilerinin gelismesine katk:
saglayabilir. Ayrica, egitsel oyunlar sayesinde 6grencilerin okumaya
yonelik tutumlar1 ve okuma aligkanliklar1 olumlu yonde sekillene-
bilir. Son yillarda gerceklestirilen ulusal ve uluslararasi degerlendir-
meler, 6grencilerin okuma becerileri konusunda ciddi zorluklar
yasadiklarini ve bu becerilerin gelistirilmesi gerektigini ortaya
koymaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2019; Mullis vd., 2023;
Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Orgiiti [OECD], 2023).
Ogrencilerin okuma becerilerindeki en biiyitk zorluklardan biri,
okuduklarmni anlama ve yorumlama konusundaki eksikliklerdir.
Metinleri anlamakta zorlanan &grenciler, akademik basarilarini da
olumsuz yonde etkileyen bu durumla basa ¢ikmakta giigliik ¢cekerler.
Son yaymnlanan Uluslararasi Ogrenci Degerlendirme Programi
(PISA) sonuglari, bu ihtiyacin somut bir gostergesi olarak karsimiza
¢ikmaktadir (OECD, 2022). Yayinlanan rapora goére okuma
becerileri kategorisinde Tiirkiye, toplam 81 katilimec iilke arasinda
36. sirada yer almistir. OECD diilkeleri olarak degerlendirildiginde
ise Tirkiye toplam 37 OECD iilkesi arasinda 30. sirada
bulunmaktadir. Son PISA raporuna (OECD, 2022) gore Tiirkiye,
okuma becerileri alaninda ortalama 456 puan almustir. Elde edilen
bu puan, 6 seviyeden olusan PISA Okuma Becerileri Yeterlilik
Diizevi Olcegi’nde 2. seviveve isabet etmektedir (OECD. 2022). Milli

I : gitsel oyunlar, ¢ocuklarin sembolik diligiinme becerilerini

* Bu aragtirma ayni isimle yayimlanmus yiiksek lisans tezinden tiretilmistir.



Egitim Bakanliginin merkezi sinavlardaki istatistikleri de benzer bir tabloyu resmetmektedir. Son yayimlanan 2022
Liselere Gegis Sistemi Raporu’na gore toplam 20 soru bulunan Tiirkge alt testinde, dogru cevap sayis1 0-10 arasinda olan
6grencilerin oran1 %62 dir. Bu istatistikler, 6grencilerin okuma ve anlama becerilerinde beklenen diizeye ulasmadiklarini
gostermekte; anlamlandirma, ¢ikarim yapma ve elestirel diisiinme gibi iist diizey okuma becerilerinin gelistirilmesine
yonelik ihtiyaglar1 ortaya koymaktadir (MEB, 2022). Tiirkiyede vyiritiilen ¢aligmalarda da okuma becerisinin
gelistirilmesi ihtiyacinin oldugu (Glimis, 2023), okuma hedeflerine klasik ders isleme siirecleriyle ulasmanin miimkiin
olmadig1 (Isigiizel, 2014), yeni modellerin denenmesi gerektigi (Sever, 2015) ifade edilmektedir. Ilgili alan yazinina
bakildiginda okuma becerisinin gelistirilmesi, okuma tutumu ile okuma aligkanhiginin kazandirilmasinda 6grencilerin
6grenme siirecine etkin olarak katilabilecekleri yontemlerden biri olarak egitsel oyunlarin 6n plana ¢iktig: goriilmektedir
(Bagci, 2011; Dal ve Cenk, 2023).

Ogrencilerin okuma aligkanligi kazanabilmeleri ve daha anlamli okuma siiregleri yasayabilmeleri i¢in bu siirece
isteyerek dahil olmalar1 yani okuma motivasyonlarmin yiiksek olmasi gerekmektedir. Okuma aliskanligi, 6grencilerin
okuma becerilerini siirekli olarak gelistirmelerine olanak tanir. Diizenli okuma; okuma hizini artirir, anlama yetenegini
gelistirir ve kelime dagarcigini genisletir. Okuma aligkanlig1 olan 6grenciler, bilgiye daha kolay ulasir ve 6grendiklerini
daha iyi hatirlar. Bu aligkanlik, onlarin elestirel diisiinme becerilerini de destekler. Yapilan aragtirmalara bakildiginda
egitsel oyunlarin Ogrencilerin 6grenme etkinliklerine isteyerek katilmalarimi saglamada olduk¢a etkili oldugu
belirtilmektedir (Caglar ve Arkiin-Kocadere, 2015; Laskowski ve Badurowicz, 2014; Surendeleg vd., 2014).

Egitsel oyunlar, eglencenin otesinde, 6grenme hedeflerine ulasmayr destekleyen etkili bir aragtir (Noemi ve
Maximo, 2014). Kavramlarin somutlagtirilmasina ve gercekgi bir 6grenme deneyimi sunulmasina olanak taniyan bu
oyunlar, 6grencilerin dikkatini ¢ekerek 6grenmeye aktif katilimlarini saglamakta ve bilgiyi kalici hale getirmektedir
(Sabirl: ve Coklar, 2020). Egitsel oyunlar, 6grencilerin ders ¢aligma, bilgiyi yonetme, geri bildirim alma, diizeltmeler
yapma ve Ogrenmelerini pekistirme siireglerinde etkili olup motivasyonu artiran bir 6grenme yontemi sunmaktadir
(Eroglu ve Yiiksel, 2020). Oyun temelli 6grenmenin basar: iizerindeki etkisini inceleyen meta-analiz ¢alismalari, dijital
oyunlarin 6gretim siireglerini gesitlendirerek 6grenme verimliligini artirabilecegini gostermektedir (Toraman ve Celik,
2018). Ancak, yapilan aragtirmalarin daha ¢ok fen bilimleri alanina odaklandig1 ve egitsel oyunlarin farkl: disiplinlerde
de arastirilmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Karamustafaoglu ve Kilig, 2020). Genel olarak egitsel oyunlar ¢ocuklar i¢in
ilgi gekici, motivasyonu artiran ve derse katilimi destekleyen etkili bir yontem olarak degerlendirilmektedir (Gémleksiz,
2010).

Ovyunun 6zellikleri, oyun ve dil gelisimini birbiriyle ilgili hale getirir. Bircok oyun, sembolik diisiinceyi igerir ve
oyunlardaki gercek nesneler, sembol islevi goriir. Bu semboller ile temsil ettikleri nesneler arasindaki iligki, sozciiklerin
referanslariyla olan iliskisine benzer. Bu durum, oyunlarin gocuklara sembolik iliski kurma pratigi sagladigini gosterir.
Ovyunlarin dil gelisimiyle iliskilendirilmesinde diger 6nemli faktorler ise sosyal etkilesim ve bu etkilesim sirasinda alinan
dil girdileridir (Weisberg vd., 2013). Cocuklar oyun oynarken kendilerini ilgilendiren konular hakkinda konusur ve
bagkalarini dinlerler. Boylece, yeni kelimeleri 6grenme ve kendilerini sozel olarak ifade etme firsat1 bulurlar. Ayrica,
oyun sirasinda vurgu, tonlama ve sesletim gibi dilsel 6zellikleri gozlemleme ve kendi konusmalarinda kullanma olanag:
elde ederler (Ersoy, 2021).

Okuma egitimi baglaminda alan yazini incelendiginde egitsel oyunlarla; okudugunu anlama, okuma aliskanlig ve
okuma tutumu arasindaki iligkiyi inceleyen sinirli sayida ¢alisma oldugu goriilmektedir (Bektas, 2020; Gedik, 2012).
Egitsel oyunlarla okudugunu anlama, okuma aligkanlig1 ve okuma tutumu kavramlarinin her biri ile ilgili yapilan sinirl
sayida galisma mevcut olsa da egitsel oyunlarla bu ii¢ kavramin birlikte ele alindig1 bir ¢aligmaya ise rastlanilamamustir.
Bu arastirma, egitsel oyunlarin besinci sinif ogrencilerinin okudugunu anlama becerileri ile okuma tutum ve
aligkanliklar1 Gizerindeki etkilerini inceleyerek alan yazindaki bu boslugu doldurmay: amaglamaktadir. Caliymada su
aragtirma sorularina yanit aranmustir:

1. Egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinliklerinin besinci simif 6grencilerinin okuduklarini anlamalar
tizerindeki etkisi ne diizeydedir?

2. Egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinliklerinin besinci sinif 6grencilerinin okuma tutum ve aligkanliklari
tizerindeki etkisi ne diizeydedir?

3. Deney grubu 6grencilerinin egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinlikleri hakkindaki goriislerinden elde
edilen nitel veriler arastirmanin nicel verilerini ne diizeyde a¢iklamaktadir?

Yontem
Model

Bu ¢aligma, karma arastirma yontemlerinden aciklayict sirali desen kullanilarak gerceklestirilmistir. Karma yontem,
nicel ve nitel arastirma yaklagimlarini birlegtirerek arastirma problemini daha kapsamli ve derinlemesine anlamay1
saglamaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2011). Nicel ve nitel verilerin bir arada kullanilmasi, aragtirma sonugclarinin
giivenilirligini ve gecerliligini artirmakta, ayrica farkli bakis acilarini bir araya getirerek daha biitiinctil bir anlayis
sunmaktadir. Aciklayici sirali desen, dnce nicel verilerin toplanip analiz edilmesini, ardindan elde edilen bulgularin daha
ayrintili anlagilmas: igin nitel verilerin kullanilmasini igeren bir aragtirma stratejisidir (Creswell, 2014). Bu yontem,
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besinci siif 6grencilerinin okudugunu anlama becerileri ile okumaya yonelik tutum ve aligkanliklar1 {izerinde egitsel
oyun temelli okuma etkinliklerinin etkilerini ¢ok yonlii bigimde inceleme imkén1 saglamigtir.

Aragtirmada agimlayic sirali desenin iglem basamaklar: izlenmis; bu kapsamda ilk agamada yar1 deneysel desen
gercevesinde deneysel miidahale gerceklestirilmistir. Deneysel islem, yar1 deneysel desenin gerektirdigi standart
prosediirlere bagl kalarak yiritilmis, boylece uygulamanin bilimsel giivenirligi saglanmistir. Deneysel siirecin
tamamlanmasimin ardindan 6grencilerin siirece iliskin goriisleri alinmis ve bu veriler, nicel bulgularin daha kapsamli
bigimde yorumlanmasina katki sunmustur. Bdylece karma yontem arastirmasinin nicel boyutunun gegerliligi
desteklenmis ve bulgularin biitlinciil bir bakis agisiyla degerlendirilmesi miimkiin olmustur. Siireg, tim asamalariyla
Sekil 1'de sunulmustur.

Sekil 1

Aragstirma Siireci

Nicel verilerin nitel
verilerle agiklanmasi

Yari Yapilandiriimig

Okudugunu Anlama
4 Basari Testi'nin on test Gorugsme Formu'nun

olarak uygulanamsi uygulanmasi
Okumaya Yénelik Tutum Gorlsmelerden elde
ve Aliskanlik Olgeginin &n edilen verilerin

test olarak uygulanamsi ¢oziimlenmesi

Egitsel oyunlarla
destelenen 6gretim
etkinliklerinin deney
grubunda uygulanmasi

Nicel
Nitel

Okudugunu Anlama
Basari Testi'nin son test
olarak uygulanamsi

Aciklama 4

Okumaya Yonelik Tutum
ve Aliskanlik Olgeginin
son test olarak
uygulanamsi

Nicel verilerin analiz
edilmesi

Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Yalova il merkezindeki bir ortaokulda 6grenim goren 48 besinci siif Ogrencisi
olusturmustur. Bu 6grenciler, 24'er kisilik iki gruba ayrilmis olup gruplardan biri kontrol, digeri ise deney grubu olarak
rastgele belirlenmistir. Deney grubunda yer alan 6grenciler, egitsel oyunlarla desteklenmis okuma etkinliklerine
katilirken kontrol grubundaki 6grenciler mevcut ders kitabindaki okuma etkinlikleriyle 6grenim gormiistiir.

Deneysel arastirmalarda sonuglarin genis evrene genellenmesi sinirli oldugundan, 6rneklem belirlemekten ziyade
gruplarin denkliklerini saglamak kritik 6nem tagimaktadir (Fraenkel vd., 2012; Creswell, 2014; Biyiikoztiirk vd., 2019).
Bu aragtirmada, uygulamanin yapilacagi okul olarak ulagilabilirlik ve gozlem kolayligi gerekeesiyle Yalova il
merkezindekindeki bir okul se¢ilmistir. Deney ve kontrol gruplari olusturulurken, i¢ gegerliligi tehdit edebilecek bazi
degiskenlerin (6rnegin cinsiyet dagilimi ve akademik basari diizeyi) denklestirilmesine 6zen gosterilmistir. Nitekim
deney grubunda 12 kiz ve 12 erkek, kontrol grubunda da 12 kiz ve 12 erkek 6grenci yer almis, ayrica her iki grubun
akademik bagari durumlarinin benzerlik gostermesine dikkat edilmistir. Ogrencilerin yas ortalamasi 10-11 arasinda
degismekte olup sosyoekonomik diizey agisindan da gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Bu yaklasim,
katilimcilarin rastgele segilmedigi durumlarda dahi, deneysel miidahalenin etkilerini daha saglikli bigimde
karsilagtirmaya ve arastirmanin i¢ gecerliligini giiglendirmeye olanak tanimaktadir.

Veri Toplama Araglar1
Okudugunu Anlama Bagari Testi (OABT)

Ogrencilerin okudugunu anlama becerilerini 6lgmek amaciyla 2019-2023 yili arast ¢ikmis 5. simif Bursluluk Sinavi
okuma anlama kazanim sorularindan secilerek olusturulan OABT kullanilmigtir. Test, ¢oktan se¢cmeli 20 sorudan
olusmaktadir. Testin kapsam gegerliligini saglamak i¢in Tiirk¢e egitimi alaninda uzman 6gretim iiyelerinin gorislerine
bagvurulmugtur. Ayrica, testin giivenirligini belirlemek amaciyla pilot uygulama yapilmus, gerekli diizeltmeler
gerceklestirilmis ve bu siire¢ sonucunda testin giivenirlik katsayis1 (KR-20) 0,78 olarak bulunmustur. Bu deger, testin
kabul edilebilir diizeyde giivenirlige sahip oldugunu gostermistir. OABT, arastirmanin nicel boyutunda 6grencilerin
okudugunu anlama becerilerindeki gelisimi 6l¢cmek icin 6n test ve son test olarak kullanilmustir.

190 Okuma Yazma Egitimi Arastirmalari, 13(2), 183-200 / Research in Reading & Writing Instruction, 13(2), 183-200



Okumaya Yénelik Tutum ve Aliskanlik Olgegi (OYTAO)

Caligmada, ogrencilerin okumaya yonelik tutum ve aligkanliklarini 6lgmek icin Gill ve Demir (2020) tarafindan
hazirlanan OYTAOden faydalanilmistir. S6z konusu 6lgek; ortaokul &grencilerinin okumaya yonelik tutum ve
aliskanliklarin 6lgebilecek, ekonomik, kullanish, gegerli, giivenilir, iki faktorlii, 5°1i Likert tipinde ve 19 maddelik bir
olgektir. Olgegin giivenirlik katsayis1 hesaplanmig ve Cronbach Alfa degeri .89 olarak tespit edilmistir. Bu deger élcegin
ogrencilerin okuma tutum ve aligkanliklarini 6lgmede giivenilir bir 6lcek oldugunu géstermistir. Olgek, aragtirmanin
nicel boyutunda 6grencilerin okumaya yonelik tutum ve aligkanliklarindaki degisimi 6lgmek igin 6n test ve son test
olarak uygulanmustir.

Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu (YYGF)

Calismada deney grubu oOgrencilerinin egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinlikleri hakkinda gorisleri,
aragtirmacilar tarafindan hazirlanan YYGF ile toplanmustir. Bu form, 6grencilerin egitsel oyunlarla desteklenen okuma
etkinlikleri siirecindeki deneyimlerini, diisiincelerini ve duygularini derinlemesine anlamak amaciyla hazirlanmstir.
Formda yer alan sorular, aragtirmanin amaci ve alan yazini taramasi dikkate alinarak olusturulmustur. Sorularin
anlagilirlig1 ve amaca uygunlugu konusunda uzman goriislerine bagvurulmustur. YYGE, arastirmanin nitel agamasinda
uygulanmis ve elde edilen veriler, nicel sonuglar1 destekleyip agikliga kavugturmak amacryla kullanilmustir.

Deneysel islem

Aragtirmada oncelikle Ggretim programina uygun bir sekilde egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinlikleri
materyalleri hazirlanmigtir. Bu materyaller, Tiirkge Dersi Ogretim Programrndaki 5. sinif okuma-anlama kazanimlar1 ve
ogrencilerin gelisim 6zellikleri dikkate alinarak tasarlanmigtir. Egitsel oyunlar, okuma etkinliklerini daha eglenceli, ilgi
gekici ve etkilesimli héle getirmek amaciyla kullanilmistir. Materyallerin hazirlanmasinda, Tiirk¢e egitimi alaninda
uzman Ogretim tyelerinin goriisleri alinmis ve gerekli diizeltmeler yapilmistir.

Deney grubu ve kontrol grubunda bulunan &grencilerin, uygulamaya baglamadan 6nceki seviyelerini belirlemek
amaciyla OABT ile OYTAO én test olarak uygulanmugtir. On testler, gruplarin uygulama 6ncesindeki durumlarini tespit
etmek ve uygulama sonrasindaki degisimi karsilastirmak i¢in kullanilmigtir. Yapilan bu karsilastirmada gruplarin her iki
degisken i¢in de birbirine yakin diizeyde, ortalamalar arasindaki farkin anlamsiz oldugu tespit edilmistir.

Uygulama siirecinde sekiz hafta boyunca oyunlarla desteklenen etkinliklere (Sekil 2)yer verilmistir.

Sekil 2
Egitsel Oyunlarla Desteklenen Okuma Etkinlikleri

Sekiz haftalik uygulama siirecinde deney grubunda egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinlikleri
yiritilmistiir. Her hafta, okudugunu anlama becerisinin farkli bir boyutuna (6rnegin ¢ikarim yapma, yorumlama,
elestirel diigiinme, ana fikir belirleme, metinler aras: iligki kurma) yonelik etkinlikler planlanmistir. Bu etkinlikler,
ogrencilerin aktif katihmii saglamak amaciyla oyun temelli uygulamalarla (kelime-iligkilendirme, eglestirme, rol
yapma, soru-cevap yarigmalar1 vb.) desteklenmistir. Siire¢ boyunca dikkat edilen temel noktalar; 6grencilerin metinlerle
etkilesim i¢inde olmalari, is birlik¢i 6grenme ortamlarinin olusturulmasi ve egitsel oyunlarin hem eglenceli hem de
hedeflenen kazanimlara uygun sekilde tasarlanmasidur.

Kontrol grubunda ise ayni metinler, egitsel oyunlar kullanilmaksizin standart 6gretim yaklasgimina (6gretmen
sunumu, soru-cevap, metin ¢oziimleme) gore islenmistir. Boylece iki grup arasinda yontem farkliligindan kaynaklanan
etkiler gozlemlenebilmistir.
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Uygulama siirecinin tamamlanmasinin ardindan, deney ve kontrol gruplarindaki o6grencilerin diizeylerini
belirlemek amacryla OABT ve OYTAO son test olarak uygulanmistir. Ayrica, deney grubundaki grencilerden siirece
dair gorislerini almak i¢in YYGF kullanilmis; goriismeler, 6grencilerin deneyimlerini, diisiincelerini ve duygularini
ortaya koyarak nicel bulgularin desteklenmesine ve daha kapsamli bicimde yorumlanmasina katki saglamigtr.

Verilerin Analizi

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan test ve 6lgekten elde edilen nicel verilerin analizi betimsel ve kestirimsel istatistik
yontemleri kullanilarak analiz edilmistir. ~ Analizler kapsaminda oncelikle parametrik veya parametrik olmayan
tekniklerden hangisinin kullanilacagini belirlemek {izere verilerin normal dagilim durumlari incelenmistir. Bu
kapsamda gruplarin Q-Q Plot grafikleri incelenmis ve verilerin sifir ¢izgisinden (normal dagilim ¢izgisi) uzaklastiklar
gorilmistiir.

Gruplarin 30 kisiden az olmasi da goz oniine alinarak verilerin normal dagilmadig: goriildiigiinden arastirmada
gerceklestirilecek analizlerde parametrik olmayan teknikler kullanilmistir. Bu kapsamda, 6n test ve son test puanlarinin
deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlaml farklilik gosterip gostermediginin incelenmesinde Mann-Whitney U testi
kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda anlaml farklilik olup
olmadiginin incelenmesinde ise Wilcoxon Igaretli Siralar Testi yapilmistr.

YYGEF ile elde edilen nitel veriler, nicel bulgular1 agiklamak ve desteklemek amaciyla kullanilmistir. Toplanan bu
nitel veriler, igerik analizine tabi tutulmugtur. Goriisme verilerinin analizinin gecerlik ve giivenirligini saglamak i¢in
katilimcilarin ifadelerinden dogrudan alintilar yapilmis, ayrica goriisme metinleri bagimsiz bir okuyucu tarafindan
yeniden kodlanarak iki kodlama arasindaki tutarlilik hesaplanmustir. Iki kodlayici arasinda en az %80'lik bir goriis birligi
orani Onerilmistir. Bu ¢aligmada giivenirlik katsayis1 %85,0 olarak tespit edilmistir (Miles ve Huberman, 1994; Patton,
2002).

Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirmanin i¢ gegerligini artirmak i¢in, deney ve kontrol gruplarinin benzer ozellikler tagimasina dikkat edilmistir.
Gruplarin akademik basar: diizeyleri ve sosyoekonomik ozellikleri agisindan denk olmasi saglanmistir. Ayrica, uygulama
stireci standart héle getirilmis ve her iki grupta da icerik olarak ayni okuma etkinlikleri kullanilmistir. Boylece, gruplar
arasindaki farkliliklarin uygulanan yontemden kaynaklanmasi saglanmustir.

Aragtirmanin  dis gecerligini saglamak i¢in, caliyjma grubunun ozellikleri ayrintili olarak tanimlanmustir.
Orneklemin se¢iminde uygun érnekleme yontemi kullanilmig ve ¢alisma grubunun aragtirmaya uygun olmasina énem
gosterilmistir. Ayrica, arastirma siireci ve veri toplama araglari ayrintili olarak agiklanmis, boylece aragtirmanin
tekrarlanabilirligi saglanmistir.

Arastirmanin giivenirligini artirmak icin, veri toplama araglarinin giivenirliklerine dikkat edilmigtir. OYTAO’niin
Cronbach Alfa, Spearman Brown ve Guttman Split-Half degerlerinin yiiksek oldugu tespit edilmistir. OABT'nin
glivenirligi icin pilot uygulama yapilmis ve gerekli diizeltmeler gergeklestirilmistir. Nitel verilerin giivenirligini saglamak
i¢in goriisme metinleri bagimsiz bir okuyucu tarafindan yeniden kodlanmis ve iki kodlama arasindaki tutarlilik
hesaplanmistir. Iki kodlayici arasindaki goriis birligi oran1 %85 olarak bulunmustur.

Arastirmacilar, veri toplama ve analiz siirecinde tarafsiz ve objektif olmaya 6zen gostermislerdir. Verilerin
toplanmasi, analizi ve yorumlanmas: siirecinde aragtirmaci yanliligini dnlemek igin gerekli tedbirler alinmigtir.

Etik Beyan

Bu galismada, "Yiiksekdgretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Yonergesi'nde belirtilen tiim kurallara
uyulmugtur. Yonergenin ikinci boliimii olan "Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigine Aykiri Eylemler" altinda belirtilen
eylemlerden hicbiri gerceklestirilmemistir. Bu ¢caligmanin etik kurul izni Atatiirk Universitesi Egitim Bilimleri Birim Etik
Kurulu'nun 31.01.2024 tarih E-56785782-050.02.04-2400046909 say1li toplantisinda verilmistir.

Bulgular
Arastirmadan Elde Edilen Nicel Bulgular

Okuma Anlama Basarisina Iliskin Nicel Bulgular

Deney grubu égrencilerinin okuma anlama basarisinin én test ve son test puanlarini karsilagtiran Wilcoxon Isaretli Sira
Testi sonuglar1 Tablo 1'de sunulmustur.
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Tablo 1

Deney Grubunda Okuma Anlama Basarist Igin On Test ve Son Test Puanlarinin Karsilastirilmast

Degisken Son Test-On Test N Sira Ort. Sira Toplami V4 p
Okuma Anlama Bagarist Negatif Sira 1 3,50 3,50 -4,128 <,001
Pozitif Sira 22 12,39 272,50
Baglar 1

Tablo 1 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin okudugunu anlama basarisi agisindan 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlaml bir fark bulunmugtur (Z=-4.128; p<0.001). Bulgular, deney grubuna uygulanan miidahale
programinin 6grencilerin okudugunu anlama basarisini artirmada etkili oldugunu ortaya koymustur.

Mann-Whitney U testinin deney ve kontrol gruplarinin okuma anlama basarisi agisindan son test puanlarim
karsilagtiran sonuglar: Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2

Deney ve Kontrol Gruplar: Arasinda Okuma Anlama Bagaris: Icin Son Test Puanlarinin Karsilastirimast

Degisken Grup Sira Ort. Sira Toplamu1 U p
Okuma Anlama Bagarist Son Test Deney 31,79 763,00 113,00 <,001
Kontrol 17,21 413,00

Deney ve kontrol gruplari arasinda okudugunu anlama basarisi agisindan anlaml bir fark bulunmustur
(U=113.000; p<0.01) (Tablo 2). Gruplarin sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, deney grubu égrencilerinin okudugunu
anlama basaris1 agisindan sira ortalamalarmin kontrol grubu 6grencilerinden yiiksek oldugu goriilmiistiir. Bu sonug,
miidahale programinin 6grencilerin okudugunu anlama bagarisini kontrol grubuna gére olumlu yonde etkiledigini
gostermistir.

Okuma Tutumlari ve Aliskanliklar: Uzerine Nicel Bulgular

Deney grubu 6grencilerinin okuma tutumlar: ve aligkanliklarinin 6n test ve son test puanlarini karsilastiran Wilcoxon
Isaretli Sira Testi sonuglar1 Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3
Deney Grubunda Okuma Tutumlari ve Aliskanliklar: Icin On Test ve Son Test Puanlarimn Karsilastirilmast
Degisken Son Test-On Test N Ort. Sira Sira Toplami VA p
Okuma Tutum ve Negatif Sira 1 5,00 5,00 -4,148 <,001
Aliskanhig
Pozitif Sira 23 12,83 295,00
Baglar 0

Tablo 3 incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasinda okuma tutum ve
aliskanlig1 (Z=-4,148; p<0,001) agisindan anlaml farklilik oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bulgular, deney grubuna
uygulanan miidahale programinin 6grencilerin okuma tutum ve aligkanliklarini gelistirmede etkili oldugunu ortaya
koymustur.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin okuma tutum ve aligkanlii son test puanlarinin karsilastirilmasina
iliskin Mann-Whitney U testi sonuglari ise Tablo 4’te verilmistir. Tabloda, son test puanlar1 dikkate alindiginda deney ve
kontrol gruplar1 arasinda okuma tutum ve aligkanligi (U=80,500; p<0,001) agisindan anlaml farkliik oldugu tespit
edilmistir. Gruplarin sira ortalamalar: dikkate alindiginda, okuma tutum ve aligkanliklar: agisindan deney grubundaki
6grencilerin sira ortalamalarinin kontrol grubundaki 6grencilerden daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmiistiir. Elde
edilen sonu¢ uygulanan miidahale programinin, kontrol grubuna kiyasla, deney gurubu 6grencilerinin okuma tutum ve
aligkanliklarii olumlu yonde etkiledigine isaret etmistir.
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Tablo 4

Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerin Okuma Tutum ve Aliskanligi Son Test Puanlarinin Karsilastirilmast

Degisken Grup Sira Ort. Sira Toplami U p
Okuma Tutum ve Aligkanlig1 Son Test Deney 33,15 795,50 80,50 <,001
Kontrol 15,85 380,50

Arastirmadan Elde Edilen Nitel Bulgular

Deney grubu 6grencilerine “Okunan kitabin anlagilmasinda egitsel oyunlarin etkili oldugunu diisiiniiyor musunuz?
Nedenlerini belirtiniz” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplara iliskin bulgular Tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5
Egitsel Oyunlarin Etkisi

Soylem/Boyut Ornek Katilimer Alintist
Anlamay1 kolaylagtirma “Etkili oldugunu distiniiyorum. Ciinkii bana gore ¢ok giizeldi ve hem anladim hem de ¢ok eglendim.” (K6)
Kitap okuma istegini artirma “Hayatimda okudugum en eglenceli kitap oldu” (K6)
Eglenceli hale getirme “Biitiin etkinlikler birbirinden giizeldi. Ben ¢ok mutlu oldum. Bence 6biir arkadaglarim da gok mutlu

oldular” (K10)

Hayal giictinii gelistirme “Bence etkili. Clinkii hayal giictimiizii gliglendiriyor.” (K10)

Yetenek gelistirme “Bu etkinlikler sayesinde hem hizli diiiindiim hem de daha giizel cevaplar verebildim. Bence zekdmi
gelistirdi” (K14)

Ogretici olma “Oyun oynarken ¢ok eglendim ama ayn1 zamanda yeni seyler 6grendim. Mesela kelimelerin anlamini daha
kolay 6grendim.” (K18)

Tablo 5 incelendiginde, egitsel oyunlarin 6grencilerde ¢ok yonlii etkiler olusturdugu goriilmektedir. Oyunlarin
okudugunu anlama siirecine katki sagladigi, okuma motivasyonunu artirdii ve okuma deneyimini eglenceli hale
getirdigi 6grenciler tarafindan ifade edilmistir. Bunun yaninda, oyunlarin hayal gliclint besledigi, yetenekleri gelistirdigi
ve Ogretici yoniiniin giigli oldugu da dile getirilmistir. Katilimc1 goriisleri, egitsel oyunlarin okuma etkinliklerini
yalnizca biligsel degil, ayn1 zamanda duyugsal agidan da destekledigini ortaya koymustur. Ozellikle diisitk motivasyona
sahip 6grenciler icin bu yaklagimin okuma aligkanlig1 kazandirmada etkili bir arag olabilecegi sonucuna ulagilabilir.

Deney grubu 6grencilerine “Okuma etkinliklerinizde uygulanan oyunlardan en ¢ok begendiginiz hangisidir?
Nedenini belirtiniz” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplara iliskin bulgular Tablo 6da sunulmustur.

Tablo 6
En Begenilen Egitsel Oyunlar
Soylem/Boyut Ornek Katilimci Alintist
Okuyorum Boyuyorum “En ¢ok begendigim resim ¢izmek oldu. Ciinkii resim ¢izmeyi ¢ok seviyorum ve i¢ine okudugum kitap da olunca gok

eglendim. Grup olmasi da ¢ok giizeldi” (K12)

Gruplar Yarisiyor “En begendigim oyunlardan biri ‘Gruplar Yarigtyor’ oldu. Ciinkii birimiz soruyu bilmese bile karsimizdaki bilince biz
de dogrusunu anliyoruz” (K4)

Canlandirma (Drama) “Dramada aklimizda kalan sahneleri canlandirdik. Cok eglendik ve daha iyi anladik” (K4)
Bulmaca “Bulmacay1 sevdigim i¢in ¢ok hosuma gitti. Hem diisiindiirdii hem eglendirdi” (K7)
Buton Oyunu “Buton oyunu gok giizeldi. Cinkii hizli davranmam gerekiyordu ve heyecanlydi” (K11)
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Tablo 6, Ogrencilerin egitsel oyun tercihlerinde ¢esitlilik oldugunu ancak ozellikle gorsel unsurlar igeren
(Okuyorum Boyuyorum), is birlik¢i ve rekabetci (Gruplar Yarisiyor) ve dramatizasyon temelli (Canlandirma) oyunlarin
one ¢iktigina isaret etmektedir. Bu oyunlar, 6grencilerin okudugunu anlama, akici okuma ve okuma hizini artirma gibi
biligsel becerilerini desteklemenin yani sira, okuma siirecini daha eglenceli ve motive edici hale getirmistir. Katilimci
gorigleri, ogrencilerin okuma etkinlikleri sirasinda yalnizca akademik degil, ayni zamanda duygusal ve sosyal
kazanimlar da elde ettiklerini ortaya koymustur. Dolaysiyla egitsel oyunlarin, 6grencilerde okuma tutumunu
giiclendirme ve uzun vadede okuma aligkanlig1 kazandirma potansiyeline sahip oldugu soylenebilir.

Deney grubu o6grencilerine “Okuma dersinde uygulanan oyunlarda degismesini ya da farkli bir sekilde
gelistirilmesini istediginiz kurallar ya da uygulamalar hangisi/hangileridir?” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplara
iliskin bulgular Tablo 7'de sunulmustur.

Tablo 7
Egitsel Oyunlara Yonelik Degisiklik Onerileri

Séylem/Boyut Katilimer Alintist
Ipucu verilmesi “Puzzleda daha gok kelime olmaliydi. Ben olsam ipucu da koyardim. Arkadaslarim zorland1” (K5)
Bireysel ¢aligma “Okuyorum Boyuyorum oyunu tek yapilmaliydi. Ciinkii grubumuzda gizemeyenler vardi, bu yiizden herkes tek

basina yapsayd: daha dogru olurdu.” (K4)

Siire ayarlamasi “Puzzleda daha ¢ok ipucu olabilirdi. Her siraya bir kgt verilse herkes sira arkadasiyla yapabilirdi” (K12)
Soru sayisinin artirilmasi “Daha gok soru olsa daha eglenceli olurdu.” (K3)

Farkl: etkinlik 6nerisi “Yeni bir oyun daha olabilirdi. Sadece ayn1 oyunlar1 oynamak biraz sikici oldu” (K7)

Puan sisteminin degistirilmesi “Puan sistemi degisse daha adil olurdu?” (K1)

Grup ¢aligmasi “Gruplar halinde galismak daha eglenceliydi” (K12)

Tablo 7, 6grencilerin egitsel oyunlara yonelik gelistirdikleri degisiklik onerilerini ortaya koymas: bakimindan
onemlidir. Ogrencilerin onerileri, oyunlarin yalnizca eglenceli yonleriyle degil, ayn1 zamanda islevsel ozellikleriyle de
dikkatle degerlendirildigini gostermistir. One gikan temalar incelendiginde, 6zellikle ipucu verilmesi, siire ayarlamasi ve
soru sayisinin artirilmasi gibi taleplerin, 6grencilerin 6grenme siirecini daha erisilebilir ve anlagilir kilmaya yonelik
beklentilerini yansittig1 anlasilmistir. Bu durum, 6grencilerin okuma ve anlama becerilerinde destekleyici stratejilere
duyduklari ihtiyac1 vurgulamstir.

Bunun yani sira bireysel ¢aligma talebi, grup dinamiklerinden kaynaklanan dezavantajlari azaltma yoniinde bir
beklenti olarak degerlendirilebilir. Ozellikle resim ¢izme becerisi gibi bireysel farkliliklarin belirgin oldugu etkinliklerde,
bireysel uygulamalarin 6grencilerin 6z giivenini ve basari algisini artirabilecegi sdylenebilir. Buna kargilik grup ¢aligmasi
onerisinin de dile getirilmis olmasi, 6grencilerin hem bireysel hem de is birlik¢i 6grenme bigimlerine ihtiyac¢
duyduklarini gostermistir.

Ogrencilerin ayrica farkh etkinlikler talep etmesi, tekdiizeligin motivasyon iizerinde olumsuz etki yaratabilecegine
isaret etmigtir. Puan sisteminin degistirilmesi onerisi ise, adalet ve esitlik algisinin 6grenciler agisindan 6nemli oldugunu
ve oyun tasarimlarinda bu hususun dikkate alinmasi gerektigini ortaya koymustur.

Deney grubu Ogrencilerine “Kitap okuma etkinliklerinde oynanan oyunlar sizce kolay miydi? Cevabinizi
nedenleriyle birlikte agiklayiniz” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplara iliskin bulgular Tablo 8de sunulmustur.

Tablo 8
Egitsel Oyunlarin Zorluk Derecesi

Soylem/Boyut Katilimer Alintist

Oyunlarin Zorluk Derecesi
Kolay “Evet kolaydi ¢iinkii eglenceliydi. Ben eglendim. Cocuk severse mutlu olur ve yapar” (K1)

Ne kolay ne zor “Bence ne kolay ne zordu. Ciinkii aslinda benim bilemedigim bir soruyu bagkasi bilirse, bu benim o soru
hakkinda ¢ok dikkatli okumadigim anlamina gelir” (K4)

Zor “Bulmaca olan yani puzzle olanda zorlandik. Hepsini bulmustuk ama sonuncusunu bulamamistik. Bu
yiizden kazanamamistik. Ama olsun ok eglenceliydi” (K10)
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Tablo 8’in devama...

Séylem/Boyut Katilimcr Alintist
Kolaylik nedeni
Kitab1 anlayarak okuma “Kitab1 anlayarak okudugumuz igin oyunlar kolay geldi” (K2)
Eglenceli olmasi “Eglenceli oldugu i¢in daha kolay yapabildik” (K7)

Zorluk nedeni
Resim ¢izme becerisi “Cizim yapmay1 pek bilmedigim i¢in zorlandim.” (K5)

Sorularin anlagilir olmamasi “Baz1 sorular1 tam anlayamadim, bu ytizden zor geldi” (K6)

Tablo 8de goriildiigii lizere dgrencilerin biiylik ¢ogunlugu egitsel oyunlar1 kolay olarak degerlendirmistir. Bu
durum, eglenceli iceriklerin ve metinlerin anlagilir bicimde sunulmasinin, &grencilerin algiladigi zorluk diizeyini
azalttigini gostermistir. Bazi 6grenciler oyunlari ne kolay ne de zor olarak nitelendirmis, bunun gerekgesini ise kendi
dikkat ve okuma becerileriyle iliskilendirmistir. Daha kii¢iik bir grup ise 6zellikle bulmaca, resim ¢izme ve sorularin
anlagilir olmamasi gibi nedenlerle zorlandiklarini ifade etmistir.

Bu bulgular, egitsel oyun tabanli okuma etkinliklerinin 6grencilerin genel olarak erisilebilir ve motive edici
bulundugunu, ancak bireysel farkliliklarin (6rnegin resim ¢izme becerisi, dikkat diizeyi) zorluk algisini etkiledigini
ortaya koymustur. Dolayisiyla egitsel oyunlarin tasariminda farkli seviyelere uygun gorevler, acik yonergeler ve
destekleyici ipuclarinin sunulmasi, tiim 6grencilerin siiregten esit diizeyde faydalanmasina katk: saglayabilir.

Deney grubu 6grencilerine “Okudugunuz kitap i¢in siz bir oyun gelistirecek olsaydiniz nasil bir oyun hazirlardiniz?
Kurallart ile birlikte a¢iklayiniz” sorusu yoneltilmis ve elde edilen cevaplara iliskin bulgular Tablo 9da sunulmustur.

Tablo 9

Katihmcilarin Oyun Onerileri

Soylem/Boyut Katilimer Alintist
Oyun Onerileri
Soru-cevap oyunu “Oyunumun ad1 puan toplama olurdu. Bir kagidin iistiine kitapla ilgili sorular yazip, smifi gruplara ayirarak her

gruba cevaplamalari i¢in siire tanirdim. Siirenin sonunda en ¢ok puani toplayan grup kazanir” (K3)

Grup ¢aligmasi “Oncelikle sinifi gruplara ayirirdim ve her gruba bir yer ayarlardim. Kiigiik kagitlara kitapla ilgili sorular yazip
etrafa saklardim. Gruplar sorular1 bulup cevaplamaya ¢alisirdi” (K10)

Kelime oyunu “Kitaptan segilen 6nemli kelimelerle oyun hazirlardim. Béylece hem eglenceli olur hem de kelimeleri 6grenirdik”
(K5)

Resim ¢izme “Okudugumuz kitabi resimlerle anlatirdim. Boylece hem eglenirdik hem de daha iyi anlardik” (K7)

Bilmece “Kitapla ilgili bilmeceler hazirlardim. Arkadaglarim da tahmin etmeye ¢alisird1” (K2)

Rol yapma “Kitaptaki sahneleri canlandirirdim. Bu sekilde aklimizda daha ¢ok kalird1” (K4)

Tahmin etme “Kitapta siradaki olayr tahmin etmeye dayali bir oyun kurardim?” (K7)

Bireysel galiyma “Oyunu bireysel yapmayi isterdim. Boylece herkes kendi bagina 6grenirdi” (K8)

Duygusal paylagim “Kitab1 okurken hissettiklerimizi oyunda paylagirdik. Béylece herkesin duygusunu 6grenmis olurduk” (K9)
Ovyun kurallar

Puan toplama “Her dogru cevap igin puan verilir, en gok puani toplayan kazanird1” (K11)

Siire sinirlamasi “Her gruba belirli siire taninirdi. Siire bitince cevaplama biterdi” (K8)

Gorev dagilimi “Grubun i¢inde herkesin bir gorevi olurdu. Boylece herkes katilird1” (K2)

Odiil verme “Kazanan gruba kiigiik 6diller verilirdi. Bu daha heyecanli olurdu.” (K9)

Tablo 9, 6grencilerin gelistirdikleri oyun oOnerilerinin ve kural diizenlemelerinin, egitsel oyunlarin &grenciler
acisindan yalnizca uygulanan bir etkinlik degil, ayn1 zamanda tasarlanabilir ve gelistirilebilir bir siire¢ olarak
algilandigini gostermistir. Ogrenciler ézellikle soru-cevap, grup calismasi, kelime oyunu ve resim ¢izme gibi etkinlikler
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onererek hem bilissel becerilere (okudugunu anlama, kelime bilgisi, elestirel diisiinme) hem de duyugsal kazanimlara
(eglence, is birligi, paylasim) odaklanmiglardir. Ayrica puan toplama, siire sinirlamasi, gérev dagilimi ve 6diil verme gibi
kurallar 6nermeleri, 6grencilerin oyunlar1 daha adil, motive edici ve sistemli hale getirmek istediklerini agi8a ¢ikarmigtir.

Genel olarak bu bulgular 6grencilerin yalnizca oyunlarin katilimcisi degil, ayn1 zamanda aktif birer “oyun
tasarimcist” roliilne de girebildiklerini ve bu yolla okuma siirecine daha fazla sahiplenme gelistirdiklerini ortaya
koymustur.

Nicel ve Nitel Bulgularin Biitiinlestirilmesi

Bu bélimde arastirmadan elde edilen nicel ve nitel bulgular, karma yontem arastirmalarinda 6nerilen biitlinlestirme
yaklasimi dogrultusunda birlikte sunulmugtur. Nicel bulgular, deney ve kontrol gruplarmin 6n test ve son test
puanlarinin kargilastirilmasi yoluyla 6grencilerin okudugunu anlama basarist ile okuma tutum ve aligkanliklarindaki
degisimleri gostermistir. Nitel bulgular ise deney grubu oOgrencilerinin egitsel oyunlarla desteklenen okuma
etkinliklerine iligskin goriislerinden elde edilen temalarla yapilandirilmistir. Nicel ve nitel verilerin yan yana getirilmesi,
ulagilan sonuglarin yalnizca sayisal farkliliklarla degil, ayn1 zamanda 6grencilerin deneyim, duygu ve diisiinceleriyle

desteklenerek daha kapsamli bi¢cimde yorumlanmasina imkan tanimaktadir.

Tablo 10

Okudugunu Anlama, Tutum ve Aliskanliklara Iliskin Nicel ve Nitel Bulgularin Biitiinlestirilmesi

Nicel Bulgular

Nitel Bulgular

Yorum

Deney grubu 6grencilerinin okuma anlama bagaris

6n test-son test puanlar1 arasinda anlamli fark
vardir (Z=-4.128; p<.001). Deney grubu son test

ortalamalari kontrol grubundan anlaml diizeyde

yitksektir (U=113.00; p<.001).

Deney grubu 6grencilerinin okuma tutum ve
aligkanlig1 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli fark vardir (Z=-4.148; p<.001). Deney
grubu son test ortalamalar1 kontrol grubundan
anlamli diizeyde yiiksektir (U=80.50; p<.001).

Ogrenciler, egitsel oyunlarin “anlamay:
kolaylastirdigini” (K6) ve ‘daha eglenceli
hale getirdigini” (K10) ifade etmistir.

Ogrenciler, oyunlarin “kitap okuma istegini
artirdigimi” (K6), “mutluluk verdigini” (K10)
ve ‘aliskanlik kazandirdiging” belirtmistir.

En begenilen oyunlar: Okuyorum
Boyuyorum, Gruplar Yarigiyor,
Canlandirma. Ogrenciler, bu oyunlarin
hem eglenceli hem de 6gretici oldugunu
vurgulamugtir.

Degisiklik énerileri: Ipucu verilmesi, siire
ayarlamasi, soru sayisinin artirilmasi, farkls
etkinlikler.

Zorluk derecesi: Cogunluk oyunlar: kolay
bulurken baz1 6grenciler resim gizme,
bulmaca gibi gorevlerde zorlanmistir.

Ogrencilerin gelistirdigi oyun énerileri:
soru-cevap, grup ¢aligmasi, kelime oyunu,
resim ¢izme, rol yapma. Kurallar: puan
toplama, stire sinirlamasi, 6diil verme.

Nicel sonuglar, miidahalenin okudugunu
anlama basarisini artirdiginy nitel sonuglar, bu
artisin 6grencilerce 6grenme siirecinin
kolaylagmas ve keyifli bulunmasiyla
desteklendigini gostermistir.

Nicel bulgular, deney grubunda tutum ve
ahigkanhklarin gelistigini; nitel bulgular ise bu
gelisimin motivasyon artig1, olumlu duygular
ve okuma istegi ile iligkili oldugunu ortaya
koymustur.

Bu tercihlerin, nicel olarak gozlenen basar1
artigini destekledigi; ozellikle gorsel ve
dramatik etkinliklerin biligsel ve duyussal katki
sagladig goriilmiistiir.

Ogrenciler 6grenme siireglerini daha
erisilebilir hle getirecek diizenlemeler
istemistir. Bu bulgular, oyunlarin etkili
olmakla birlikte siirekli gelistirilmesi
gerektigine isaret etmistir.

Oyunlarin genel olarak erisilebilir ve motive
edici oldugu; ancak bireysel farkhiliklarin
zorluk algisini etkiledigi gortilmustir.

Ogrenciler yalnizca katilimc degil, ayni
zamanda oyun “tasarimcisi” rolii iistlenerek
slirece sahiplenme gelistirmistir. Bu durum,
uzun vadede okuma aligkanliklarini
destekleyebilir.

Tablo 10, arastirmadan elde edilen nicel ve nitel bulgularin biitiinciil bir bakis agisiyla ele alinmasini saglamigtir.
Nicel bulgular, deney grubunda uygulanan egitsel oyun destekli okuma etkinliklerinin hem okudugunu anlama
basarisini hem de okuma tutum ve aligkanliklarimi anlamli diizeyde gelistirdigini gostermistir. Deney grubu
6grencilerinin 6n test-son test puanlar1 arasindaki anlamli farklar ve kontrol grubuna kiyasla daha yiiksek sira
ortalamalari, uygulamanin istatistiksel agidan giiglii bir etkiye sahip oldugunu gostermistir.

Nitel bulgular ise nicel sonuglar1 destekler niteliktedir. Ogrenciler, egitsel oyunlarin anlamayi kolaylastirici,
eglenceli, 6gretici ve motive edici yonlerini 6ne ¢ikarmis; bu deneyimlerin okuma siirecine yonelik tutumlarini olumlu
yonde etkiledigini ifade etmigstir. Ayrica oyunlarin gesitliligi (6r. Okuyorum Boyuyorum, Gruplar Yarisiyor,
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Canlandirma) 6grencilerin ilgisini canli tutmus, okuma aliskanlig1 kazanma siireclerini desteklemistir. Bununla birlikte
ogrencilerin dile getirdigi ipucu verilmesi, siire ayarlamasi, farkl etkinlik 6nerileri gibi degisiklik talepleri, uygulamanin
gelistirilmesi i¢in 6nemli ipuglar1 sunmustur.

Bitlinciill bir degerlendirme yapildiginda, nicel ve nitel bulgularin Ortiistiigii noktalar; egitsel oyunlarin
ogrencilerin biligsel becerilerini artirmakla kalmayip ayni zamanda duyussal boyutta motivasyon, eglence ve katilim
sagladigini vurgulamistir. Bu durum, karma yontemin giiciinii ortaya koymakta ve egitsel oyunlarin smif ici
uygulamalarda okuma becerilerini gelistirmek i¢in etkili bir strateji olabilecegini gostermistir.

Sonug ve Tartigma

Aragtirmanin nicel sonuglar1 incelendiginde, egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinliklerinin &grencilerin
okudugunu anlama basarilar: tizerinde anlaml bir etkiye sahip oldugu goriilmistiir. Deney grubundaki 6grencilerin
OABTden aldiklar1 6n test ve son test puanlarina dayali olarak yapilan siralamalardaki sira ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmugtur (Z=-4,286; p<0,05). Kontrol grubunda ise 6n test ve son test puanlarina
dayali olarak yapilan siralamalardaki sira ortalamalar1 arasinda anlaml bir fark gézlenmemigstir (Z=-1,964; p>0,05). Bu
sonuglar, egitsel oyunlarla desteklenen okuma etkinliklerinin, standart okuma etkinliklerine kiyasla 6grencilerin
okudugunu anlama becerilerini daha fazla gelistirdigini ortaya koymustur. Benzer sekilde, deney grubundaki
ogrencilerin OYTAQOden aldiklar1 6n test ve son test puanlari arasinda da anlaml bir fark tespit edilmistir (Z=-4,197;
p<0,05). Kontrol grubunda ise yine anlamli bir fark bulunmamustir (Z=-1,821; p>0,05). Bu bulgular, egitsel oyunlarla
desteklenen okuma etkinliklerinin 6grencilerin okumaya yonelik tutum ve aligkanliklarini olumlu yonde etkiledigini
gostermistir.

Aragtirmadan elde edilen nitel bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerin okuma siirecine ¢ok yonlii katkilar
sagladigini gostermistir. Ogrenciler, oyunlarin okudugunu anlamay1 kolaylastirdigini, okumaya yonelik tutum ve
motivasyonu artirdigini, siireci eglenceli ve 6gretici héle getirdigini ifade etmistir. En begenilen oyunlarin gorsellik, is
birligi ve dramatizasyon iceren etkinlikler olmasi, oyunlarin hem biligsel hem de duyugsal boyutta etki yarattigini
gostermistir. Bununla birlikte 6grenciler, ipucu verilmesi, siire ayarlamast ve farkli etkinlik Onerileri gibi gelistirme
talepleriyle, egitsel oyunlarin siirekli iyilestirilebilecegine isaret etmistir. Oyunlarin zorluk derecesine iligkin goriisler
genel olarak olumlu olmakla birlikte, bireysel farkliliklarin (6rnegin resim ¢izme becerisi) zorluk algisini etkileyebildigi
gorilmistiir. Ayrica 6grencilerin kendi oyun ve kurallarin: tasarlama 6nerileri, onlarin yalnizca siirecin katilimcist degil,
ayni zamanda aktif birer tiretici konumuna da gectigini gostermistir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin 6grencilerde okuma
becerilerini gelistirmenin yani sira okuma tutum ve aligkanliklarini kalic1 hale getirmede giiglii bir potansiyele sahip
oldugunu gostermistir.

Bu galismanin sonuglari, alan yazinindaki benzer arastirmalarin bulgulariyla biiyiik ol¢iide ortiigmektedir. Egitsel
oyunlarin okuma etkinlikleri {izerindeki olumlu etkisi bir¢ok ¢aligmada rapor edilmistir. Ornegin, Bektas (2020), egitsel
oyunlarin 6grencilerin okuma becerilerini anlamli bigimde gelistirdigini ortaya koymustur. Benzer sekilde, Dal ve Cenk
(2023) arastirmalarinda, egitsel oyunlarin 6grencilerin okuma motivasyonunda belirgin ve anlaml bir artis sagladigim
belirtmislerdir. Ersoy’'un (2021) meta-analiz calismasi da Tiirk¢e Ogretiminde egitsel oyun kullaniminin 6grenci
kazanimlarina ve 6gretme-6grenme siirecine olumlu etkilerinin oldugunu géstermistir. Kultas ve Ulusoy (2024)
tarafindan yapilan “Anahtar Kelime Oyunlar1” uygulamasi, kelime oyunlarinin 6grencilerin okudugunu anlama diizeyine
ve akic1 okuma becerilerine olumlu katki sagladigini gostermistir. Ayrica Tekman ve Yeniasir (2023) tarafindan bildirilen
“oyun temelli 6grenme ortamlarr’, interaktif oyunlarin okuma becerilerini ve motivasyonu artirdig1 sonucuna ulagmustir;
bu calismada Ogrencilerin aktif katiliminin ve oyun ortamlarmin 6grenme siirecine katma deger sagladig:
vurgulanmustir. Bu sonuglar, mevcut ¢aligmada ulasilan bulgularla paralellik gostermekte ve egitsel oyunlarin okuma
ogretimindeki potansiyelini desteklemektedir.

Ayrica, egitsel oyunlarin Ogrencilerin aktif katilmini artirarak Ogrenme siirecini zenginlestirdigi farkli
aragtirmalarda vurgulamistir. Ozkan (2018), yaratict drama temelli egitsel oyunlarin &grenmeyi somutlastirarak
ogrencilerin okudugunu anlama becerisini gelistirdigini ve ayni zamanda keyifli bir 6grenme ortam: sundugunu
gostermigstir. Yildiz vd. (2016) ise egitsel oyun yonteminin dersi ilgi ¢ekici héle getirdigini, 6gretilecek konuyu zevkli
kildigin1 ve boylece 6grencilerin 6grenme giidiileri ile derse ve okula yonelik tutumlarini olumlu yénde etkiledigini ifade
etmistir. Benzer sekilde, Yazici ve Uzunerin (2023) caligmasi da egitsel oyunlarin eglenerek, etkili, kolay,
zenginlestirilmis, esnek ve kalici 6grenmeyi sagladigini; ayni zamanda 6grenci motivasyonunu artirarak ozgiir bir
6grenme ortami sundugunu ortaya koymustur.

Alan yazininda, egitsel oyunlarin tasariminda dikkat edilmesi gereken hususlar da one ¢ikmaktadir. Fleming
(2000), egitsel oyunlarin 6grencilerin bireysel farkliliklarini dikkate alacak bicimde tasarlanmasi gerektigini vurgularken;
Ulkiidiir ve Bacanak (2013) ise iyi organize edilmis bir oyunda bireysel farkliliklarin 6grenme siirecine olumsuz etkisinin
sinirli olacagini one siirmiistiir. Bu bulgular, mevcut ¢aligmanin nitel sonuglariyla da értiismektedir. Ogrenci goriisleri,
egitsel oyunlarla okuma etkinlikleri tasarlanirken katilimcilarin beklenti ve ihtiyaglarina uygun diizenlemeler
yapilmasinin 6nemini ortaya koymustur.

Bu calismanin bazi sinirhiliklarmin da goéz o6ntinde bulundurulmasi gerekmektedir. En basta, orneklemin
erisilebilirlik esasmna dayali secilmis olmasi, gruplarin tam rastgele atanmamis olmasi, dis gegerliligi sinirlayan bir
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faktordiir. Ogrencilerin ders digt okuma aligkanliklari, evde destek durumu, okuma kaygist gibi degiskenler kontrol
edilmemis olabilir; bu da tutum ve aligkanliklarda gézlenen degisimin yalnizca etki degil ayni zamanda diger destekleyici
unsurlara bagl olabilecegini diisindiirmektedir. Ayrica, uygulanan oyunlarin tiirii, siiresi ve uygulama ortami gibi
detaylarin 6grenci tepkisi ve basarisi tizerinde belirleyici rol oynadig: nitel bulgular tarafindan da desteklenmistir; bu
nedenle, ileride yapilacak ¢alismalarda bu faktorlerin 6nceden standartlagtirilmasi ve detayli raporlanmasi 6nemlidir.

Sonug olarak bu arastirmadan elde edilen bulgular alan yazinindaki diger ¢alismalarla uyumlu olup egitsel
oyunlarin okuma 6gretiminde biligsel (okudugunu anlama) ve duyugsal (tutum, motivasyon, aliskanlik) boyutlarda
anlamli katkilar sagladigini ortaya c¢ikarmistir. Dolayisiyla, egitsel oyunlarin o6grencilerin okuma becerilerinin
gelistirilmesinde etkili ve islevsel bir yontem olarak 6ne ¢iktig1 sonucuna varilmigtir.
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