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Ozet

Bu aragtirmada, oyun tabanh Ingilizce kelime 6gretiminin, 6. sinif dgrencilerinin ingilizce konusma kaygilari
iizerindeki etkisini belirlemek amaglanmigtir. Arastirma nicel aragtirma yontemi kapsaminda gerceklestirilmistir.
Arastirmada deneysel model ise kosulmus olup deseni ise; dn-test son-test kontrol grupsuz yari deneysel desendir.
Arastirmanin orneklemini Gaziantep ili Nuray Tuncay Kara Bilim ve sanat Merkezinde egitim goéren ve 6. Sinifta
o0grenimine devam eden 15 kiz ve 15 erkek toplam 30 dgrenci olusturmaktadir. Arastirmada veri toplama araci olarak
“Ingilizce Konusma Kaygis1” 6lgegi kullanilmstir. Veriler IBM SPSS Statistics 26 paket programindan yararlanilarak
Paired Sample t test ile analiz edilmistir. Arastirma sonuglar1 oyun tabanli Ingilizce kelime dgretiminin 6grencilerin
Ingilizce konusma kaygisini azaltmada etkili bir yontem oldugunu gdstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Yabanci dil, oyunla 6grenme, Ingilizce konusma kaygisi

The Examination of the Effect of Game-Based Learning Method on English Speaking Anxiety

Abstract

The aim of this study is to determine the effect of game-based English vocabulary instruction on the English speaking
anxiety of 6th-grade students. The research was conducted using a quantitative research method. An experimental model was
employed, and the design is a pre-test post-test non-equivalent control group quasi-experimental design. The sample of the
study consists of 30 students, 15 girls and 15 boys, who are receiving education at Nuray Tuncay Kara Science and Art Center
in Gaziantep and are continuing their 6th-grade studies. The "English Speaking Anxiety" scale was used as a data collection
tool. The data were analyzed using Paired Sample t-test with the IBM SPSS Statistics 26 software. The research results show
that game-based English vocabulary teaching is an effective method in reducing students' English speaking anxiety.
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Oyun Tabanli O§renme Yénteminin ingilizce Konusma Kaygisi Uzerine
Etkisinin incelenmesi

Giris

Kiiresellesmenin hizla ilerledigi cagimizda, bilim ve teknolojideki gelismeler, egitim paradigmalarini
yeniden sekillendirmektedir. Bu baglamda, Z kusagi olarak adlandirilan yeni neslin 6grenme ihtiyaglari ve
tercihleri, geleneksel egitim yontemlerinin etkinligini sorgulamaya yol agmaktadir. Geleneksel, pasif
ogrenme modellerinin, izl tiiketen ve siirekli yenilik arayan bu kusagin beklentilerini karsilamakta yetersiz
kaldig1 gozlemlenmektedir. Yabanci dil 6gretiminde, 6zellikle Z kusaginin karakteristik 6zelliklerine uygun
yeni yaklasimlarin benimsenmesi kritik 6neme sahiptir. Bu kusagin dijital yetkinligi ve teknolojiye olan
yatkinligi, egitim metodolojilerinin yeniden degerlendirilmesini zorunlu kilmaktadir. Aydin'in (2014)
belirttigi gibi, "dilin kullanilmasi uzun vadeli bir ¢abay1 gerektirir". Bu nedenle, 6grencilerin ilgi ve
motivasyonlarini siirdiirebilecek, aktif katilimlarini tesvik eden ydntemlerin gelistirilmesi gerekmektedir.
Egitim alaninda son yillarda oyun ile 6grenme ve oyun tabanli 6grenmenin egitim siirecine katkilar1 aktif
olarak ¢alisilan konular arasinda yer almaktadir (Celebi Oncii ve Ozbay, 2005; Tural, 2005; Bayirtepe &
Tiiziin, 2007; Giil Ozeng, 2007; Ulkiidiir & Bacanak, 2013; Dénmez Usta & Turan Giintepe, 2016; Korucu
& Kurtlu, 2016).

Teknoloji ve oyun odakli yaklasimlarin dil egitimine entegrasyonu, 6grenme siirecini daha etkili ve
cekici hale getirmektedir. Oyun ile 6grenme derse karst motivasyonu ¢ok diisiik ve ilgisiz 6grencileri bile
derse katabilir (Tural, 2005). Bu yaklasim, Ogrencilerin derse aktif katilimini tesvik ederek, dikkat
dagimikligi ve motivasyon kaybi gibi sorunlarin iistesinden gelmeyi hedeflemektedir. Aydin'in (2014)
vurguladigi gibi, "Oyunun en yaygin kullanildigi 6gretim sahalarindan biri hi¢ kuskusuz dil 6gretimi
alanidir". Oyunlarin yol gosterici ve Ogreti olmalar1 (Garris, Ahlers & Driskell, 2002; Kirriemur &
McFarlane, 2004), ortam1 sikiciliktan kurtararak eglenceli hale getirdigi (Lim, Nonis & Hedberg, 2006; Ko,
2002) bilinmektedir. Bu baglamda, dijital ve sinif i¢i oyunlarin hedef dilin 6grenilmesinde biiyiik etkiye
sahip oldugu goriilmektedir. Ogrenci merkezli bu yeni paradigma, 6grenenlerin kendi 6grenme siireclerinde
daha fazla sorumluluk almalarin1 ve aktif rol oynamalarin tesvik etmektedir. Bu yaklagim, 6grencilerin dil
Ogrenme siirecine daha az kaygi ve stresle, 6n yargisiz bir sekilde katilmalarini saglayarak, 6grenmeyi daha
eglenceli ve verimli hale getirmektedir. Sonu¢ olarak, hizla degisen diinyamizda yabanci dil &gretimi
metodolojilerinin de evrilmesi kaginilmazdir.

Kiresellesme ve teknolojinin gelismesiyle birlikte yabanci dil 6grenmenin 6nemi her gecen giin daha
da artmaktadir. insanoglunun iletisimde kullandig1 en 6nemli arag dildir (Valipour ve Aidinlu, 2014, s. 647).
Ciinkii dil, birey, toplum ve kiiltiir arasindaki gii¢lii baglari olusturan ve onlari birbirine baglayan énemli bir
aractir (Kolag, 2008, s. 441). Dil, sadece 6grenilmesi gereken bir ders olarak goriilemez.21. ylizyilin egitim
paradigmasi, bireylerin siirekli gelisim ve yenilige acik olma gerekliligini vurgulamaktadir. Kiiresellesen
diinyada, uluslararasi iletisim becerilerinin Onemi artmakta, bu da yabanci dil yetkinligini 6n plana
cikarmaktadir. Cagdas egitim anlayisi, 6grencilerin pasif alicilar olmaktan ¢ikip, kendi 6grenme siireglerinde
aktif rol almalarini tesvik etmektedir. Oyun, gelisigiizel yapilabilen, basi ve sonu belli olmayan, samimi bir
diirtiiyle hareket edilmesini saglayan, cazibesi ve gizemi ile one ¢ikan bir etkinlik olarak tanimlanmigtir
(Aycan vd., 2002). Oyun oynama ve eglenme gilidiisiiniin her yas grubunda var oldugu gdz Oniine
almdigindan oyunun egitsel bir aygit olarak kullanilmasi 6grenme siirecinin verimliligi tizerinde etkili
olabilmektedir (Tagdemir vd., 2017).

Bununla birlikte oyun tabanli 6grenme bireyin Ogrenirken iyi zaman gecirmesini saglayarak
motivasyon ve 6z yeterlilik diizeyinin artmasina yardimei olmaktadir (Liu vd., 2011). Bilimsel diisiinme ve
bilimsel siire¢ becerilerini kullanma noktasinda da oyunun ¢ocuklara katki saglamasi s6z konusudur. Ciinkii
oyun esnasinda birgok beceri gizil bir sekilde 6grenilebiliyor ise bilim yapma siireci de bir diger ifade ile
bilimsel siire¢ becerileri de Ogrenilebilmektedir (Greenfield, Jirout, Dominguez, Greenberg, Maier ve
Fucillo, 2009). Yabanci dil egitiminde, 6zellikle ingilizce dgretiminde, giincel kosullar ve dgrenci profilleri
dikkate alinarak yontem ve tekniklerin revize edilmesi elzemdir. Bu baglamda, 6grencilerin bireysel
ihtiyaglar1 ve 6grenme stilleri goz oniinde bulundurulmali, teknolojik gelismeler egitim siirecine entegre
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edilmelidir. Cagdas pedagojik yaklasimlar, Ogrencilerin Gzerk Ogrenme becerilerini  gelistirmeyi
hedeflemektedir. Bu, 21. yiizyil becerilerinin kazanilmasinda kritik bir rol oynamaktadir.

Ogretmenler, kendilerini yeniledikge ve ogrencilerin ilgi, seviye ve hazirbulunusluklarina uygun
yontem ve teknikler kullandik¢a, zamanla yabanci dil 6greniminde Ogrencilerindeki degisim ve gelisimi
gozlemleyeceklerdir. Ogretmenler, dersin tek hakimi ve sadece bilgi aktaran konumundan cikarak,
Ogrencilerini 6grenme siirecine dahil eden, yonlendiren ve destekleyen bir rol iistlenmelidirler.Oyun-tabanli
ogrenme ortamlar1 hem ogreticilere hem de 6grenenlere dnemli avantajlar sunmaktadir. Ogreticiler, her yas
grubundaki bireyde olan, 6zellikle ¢cocuklarda baskin olan oyun oynama giidiisiinii egitsel amaglara ulasmada
bir arag olarak kullanabilir (Tasdemir, 2007). Bu tiir bir 6grenme ortami 6grencilerin becerilerini gelistirirken
aynt zamanda onlara iyi vakit gegirme olanagi sunar (Akin ve Atici, 2015). Aragtirmalar etkili
kullanildiginda oyun-tabanli 6grenme ortamlarinin, égrenmeyi, motivasyonu ve oz-yeterliligi arttirdigini;
stres ve kaygi diizeyini ise azalttifin1 ortaya koymaktadir (Hung, Huang, & Hwang, 2014; Liu & Chen,
2013; Papastergiou, 2009; Wang, Shang & Briody, 2011; Yien, Hung, Hwang & Lin, 2011).

Ogrencilerin kendi 6grenme siireclerini yonetebilmeleri, elestirel diisiinme ve problem ¢ézme
yeteneklerini gelistirmeleri, kiiresel bir perspektif kazanmalar1 agisindan énemlidir. Yabanci dil egitiminde
interaktif ve iletisim odakli yontemlerin benimsenmesi, 6grencilerin dil becerilerini pratik etmelerine ve
gercek hayat senaryolarinda uygulamalarina olanak saglamaktadir. Bu yaklagim, dil 6grenimini daha anlamli
ve kalici kilmaktadir. Sonug olarak, cagdas yabanci dil egitimi, 6grenci merkezli, teknoloji destekli ve
kiiltiirleraras1 yetkinlikleri gelistirmeye yonelik olmalidir. Bu sekilde, dgrenciler sadece dilsel becerileri
degil, ayn1 zamanda kiiresel vatandaslik i¢in gerekli olan genis perspektifi de kazanabilirler. 21. Yiizyilin
egitim paradigmasi, bireylerin siirekli gelisim ve yenilige acik olma gerekliligini vurgulamaktadir.
Kiiresellesen diinyada, uluslararasi iletisim becerilerinin 6nemi artmakta, bu da yabanci dil yetkinligini 6n
plana ¢ikarmaktadir. Cagdas egitim anlayisi, O0grencilerin pasif alicilar olmaktan ¢ikip, kendi 6grenme
siireglerinde aktif rol almalarmi tesvik etmektedir. Bu baglamda, oyun temelli 6grenme ve eglenceli
aktivitelerin egitim siirecine entegre edilmesi, 6grenme motivasyonunu ve etkinligini artirabilir (Tasdemir
vd., 2017). Ayrica, oyun temelli 6grenme yaklagimlari, 6grencilerin keyifli bir deneyim yasarken 6z-
yeterliliklerini gelistirmelerine katkida bulunmaktadir (Liu vd., 2011).

Yabanci dil egitiminde, 6zellikle Ingilizce 6gretiminde, giincel kosullar ve 6grenci profilleri dikkate
alinarak yontem ve tekniklerin revize edilmesi elzemdir. Bu baglamda, 6grencilerin bireysel ihtiyaclar1 ve
O0grenme stilleri gbz onilinde bulundurulmali, teknolojik gelismeler egitim siirecine entegre edilmelidir.
Cagdas pedagojik yaklasimlar, 6grencilerin d6zerk 6grenme becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir. Bu, dil
Ogrenirken ayn1 zamanda 21. ylizy1l becerilerinin kazanilmasinda da kritik bir rol oynamaktadir. Hromek ve
Roffey (2009) bu alanda yapmis oldugu bir ¢alismada oyunlarin &grencileri kaygilarindan uzaklastirarak
rahat ve giivenli bir ortam sagladiklarini ortaya koymustur. Yine Sattelmair ve Ratey (2009) ve Wang (2010)
yaptiklar1 ¢alismalarda egitsel oyunlarm dil gretimine yonelik olumlu etkisini belirtmislerdir. Ogrencilerin
kendi d6grenme siireglerini yonetebilmeleri, metabilissel stratejileri etkin bir sekilde kullanabilmeleri ve 6z-
diizenleme becerilerini gelistirmeleri, yabanci dilde akademik basarilarini arttirmanin yani sira yasam boyu
ogrenme kapasitelerini de giiclendirmektedir.

Elestirel diisinme ve problem ¢dzme yeteneklerinin gelistirilmesi, 6grencilerin karmasik ve ¢ok
boyutlu kiiresel sorunlar1 analiz edebilmelerini ve yaratici ¢dziimler iiretebilmelerini saglamaktadir. Bu
beceriler, ayn1 zamanda Ogrencilerin adaptasyon yeteneklerini arttirarak, hizla degisen is diinyasina ve
toplumsal dinamiklere uyum saglamalarina yardimci olmaktadir. Yabanci dil egitiminde interaktif ve iletisim
odakli yontemlerin benimsenmesi, Ogrencilerin dil becerilerini pratik etmelerine ve gercek hayat
senaryolarinda uygulamalarina olanak saglamaktadir. Yabanci dil &gretiminde oyun etkinliklerinin
kullanilmasinin, en giidiileyici yontemlerden birisi oldugu vurgulanmaktadir (Ugurel ve Morali, 2008). Bu
yaklagim, dil 6grenimini daha anlamli ve kalici kilmaktadir. Otantik materyallerin kullanimi, hedef dilin
kiiltiirel baglamini anlamalarini kolaylastirirken, teknoloji destekli uygulamalar (6rnegin, sanal gerceklik ve
artirllmig gergeklik) ve egitsel oyunlar dil 6grenimini daha etkilesimli hale getirmektedir. Kiiltiirlerarasi
yetkinliklerin gelistirilmesi, yabanci dil egitiminin énemli bir boyutunu olusturmaktadir. Ogrencilerin farkli
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kiiltiirleri anlama, empati kurma ve kiiltiirlerarasi iletisimde etkili olma becerilerini gelistirmeleri, kiiresel bir

perspektif kazanmalar1 agisindan kritik 6neme sahiptir. Bu yetkinlikler, 6grencilerin ¢ok kiiltiirlii ortamlarda

basarili bir sekilde c¢alisabilmelerini ve kiiresel sorunlara duyarli, etik ve sorumlu bireyler olmalarini

saglamaktadir. Sonug olarak, ¢cagdas yabanci dil egitimi, 6grenci merkezli, teknoloji destekli ve kiiltiirlerarasi
yetkinlikleri gelistirmeye yonelik olmalidir.

Egitsel oyunlar egitim ortamini eglenceli héle getirerek Ggrenilenlerin daha kolay pekistirilmesini
saglayan etkinliklerdir. Tiirk Dil Kurumu (TDK) sozliigline gore oyun beceri veya zeka gelistiren belli bir
kural cercevesinde iyi vakit gecirmeyi kolaylastiran eglencelerdir (TDK, 2018). Oyun kavrami, bireylerin
cogunlukla biligsel yonleriyle ilgilidir (Nicolopoulou, 2004). Bu multidisipliner ve biitiinciil yaklagim,
Ogrencilerin sadece dilsel becerilerini degil, ayn1 zamanda kiiresel vatandaslik icin gerekli olan genis
perspektifi de kazanmalarimi saglamaktadir. Bdylece, Ogrenciler 21. ylizyilin karmasik ve dinamik
diinyasinda basarili olmak i¢in gerekli olan bilgi, beceri ve tutumlan egitsel oyunlar sayesinde
edinebileceklerdir.

Amac

Geleneksel yontemlerle verilen dil egitiminin, 6grencilerde istenilen dil edinimini saglayamadigi,
yapilan bilimsel caligmalar ve gozlemlerle ortaya konulmustur. Bu durum, egitimcileri yeni arayislara
yonlendirmistir. Yapilan arastirmalar, oyunlarin &grencilerin dil edinim siirecinde stres ve kaygilarini
azalttigini ve aymi zamanda eglenerek yabanci dil 6grenmelerine yardimci oldugunu gostermektedir.
Literatiir taramalar1 da bu bulgular1 dogrulamaktadir. Teknolojinin etkisi altinda dogan, dikkatleri ¢abuk
dagilan ve hizla sikilan Ogrenciler i¢in dil 6gretimi silirecinde, onlarin dikkatini ¢ekecek ve dili keyifle
Ogrenmelerini saglayacak etkinliklerin hazirlanmasi gerektigi agiktir. Bu etkinliklerin basinda ise oyun yer
almaktadir. Oyun, ¢ocuklarin okul 6ncesi yasamlarinda zaten var olan bir olgudur ve bu nedenle egitimciler,
oyunu c¢ocuklarin gelisim siirecinin tamamlayici bir pargast ve 6grenme siirecinde onemli bir arag olarak
kabul etmektedirler. Oyun oynarken cocuklar, dogal bir sekilde Ogrenir ve bu siiregte tiim duyularini
kullanarak bir sorunu ¢ézmeye calisirlar (Aydin, 2014, s. 72). Geleneksel yontemler ise ancak siirli bir
noktada bu siireci gerceklestirebilmekte ve bir siire sonra cocuklar, ya sikilarak ya da hedef dili
Ogrenebileceklerine dair inanglarin1 kaybederek, dil 6grenme siirecinden kaginmaktadirlar. Bu durum,
Ogrencilerin uzun yillar yabanci dil &grenimine karsi kaygi duymalarima ve Ogrenmeye karsi direng
gostermelerine neden olmaktadir. Bu arastirmada, oyun tabanlh Ingilizce kelime ogretiminin, 6. simf
ogrencilerinin ingilizce konusma kaygilari iizerindeki etkisi belirlenmeye ¢alisilacaktir.

Yontem
Arastirmanin Modeli

Oyunlarla yabanci dil O6gretiminin etkisini arastiran bu ¢alismada nicel arastirma yOntemi
kapsaminda gergeklestirilmistir. Nicel arastirmalar, mevcut durum ve olgular hakkinda bilgi sahibi olmak
icin sayisal degerlerin objektif ve sistematik bir sekilde gozlemlenerek oSlciildiigli ve yapilan 6lgiimlerin
tekrarlanabildigi siireci kapsayan arastirmalardir (Burns ve Grove, 1993). Tiimdengelim yoluyla gerceklesen
nicel aragtirmalar, degiskenler arasindaki iligkilere ve farklara odaklanarak gelecege yonelik yordamalarda
bulunan (Basol, 2008, s.6-7) genelleme gayesine sahip olan arastirma gelenegidir.Arastirmada deneysel
model ise kosulmus olup deseni ise; 6n-test son-test kontrol grupsuz yari deneysel desendir (Erdogan ve
Alemdar, 2005, s.38). Yar1 deneysel caligmalar, tiim evren igerisinde orneklemin rastgele secilemedigi
durumlarda kullanilan, deney ve kontrol gruplarinin oldugu ve deneysel uygulamanin yapildig: ¢alismalardir
(Y1ldirim ve Simsek, 2003).
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Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini Gaziantep ilinde 6. smifta 6grenim goren 6grenciler olusturmakta olup, 6rneklem,
kolayda drnekleme yontemiyle belirlenen 6. siifta 6grenimine devam eden 15 kiz ve 15 erkek olmak lizere
toplam 30 6grenciden olusmaktadir. Calisma, Gaziantep ili Nuray Tuncay Kara Bilim ve Sanat Merkezinde
gergeklestirilmistir. Ogrenciler, goniilliiliik esasina gore farkli siniflardan rastgele segilmis ve etik kurallara
uygun bir sekilde arastirmaya dahil edilmistir. Basit rastgele Ornekleme yontemi kullanilarak tim
Ogrencilerin se¢imde esit sansa sahip olmalart saglanmistir. Uygulamada, tiim birimler listelenmis ve listeden
rastgele birimler secilmistir (Kilig, 2012). Arastirmaya katilan 6grenciler ve velileri, arastirma siireci ve
sonucu hakkinda acik bir sekilde bilgilendirilmis ve onaylar1 alinmistir. Arastirma, seffaf bir sekilde
yiirtitilmistiir.
VeriToplamaAraclart

Aragtirmada veri toplama araci olarak "Ingilizce Konusma Kaygis1" &lgegi (Orakei, 2018)
kullanilmistir. Besli Likert tipi olan 6lgek, 16 maddeden ve iki faktorden olusmaktadir. Olgek, 1-5 puan
araliginda degerlendirilmekte olup, verilen ifadeye "hi¢ katilmiyorum" en diigsiik puan olan 1 puana,
"tamamen katiliyorum" ise en yiiksek puan olan 5 puana karsilik gelmektedir. Bu dlgek, yabanci dil
ogreniminde 6grencilerin kaygi seviyelerini belirlemek amaciyla kullanilmigtir. Birinci alt boyutun Cronbach
Alpha giivenirlik katsayis1 0.927, ikinci alt boyutun 0.892 ve 6l¢egin tiimiiniin Cronbach Alpha giivenirlik
katsayisi ise 0.897 olarak belirlenmistir. Olgekler igin 0,70 ve iizeri giivenirlik katsayis1 degerleri yiiksek
giivenirlik olarak kabul edilmektedir (Ozdamar, 2013, s. 555). Olgekten alinabilecek yiiksek puan, kaygi
diizeyindeki artig1 temsil etmektedir.

VerilerinToplanmast

Aragtirmaya baslamadan Once, Ogrencilerin yabanci dil 6grenmeye karsi tutumlarini daha iyi
anlayabilmek amaciyla uygun bir 6l¢ek arastirmasi yapilmigtir. Uygun 6lgek bulunduktan ve kullanim izni
alindiktan sonra, kurumumuzda 6. sinifta okuyan 30 dgrenci iizerinde uygulanmistir. Ogrencilerden, kendi
hiir iradeleriyle diirist bir sekilde sorular1 cevaplamalar: istenmis ve bunun 6nemi kendilerine anlatilmigtir.
Elde edilen sonuglara gore, dgrencilerin yabanci dil 6grenimine karsi kaygili bir yaklasim sergiledikleri
sonucuna vartlmistir. Daha sonra, yapilan literatliir ¢aligmalari ve gozlemler 1s1ginda, oyunlarla dil
Ogretiminin yabanci dil kaygisin1 azaltmak i¢in ahsap ve renkli cubuklarla labirent kelime oyunu
olusturulmus ve 1 ay boyunca 6grenciler gozlemlenmistir. Son olarak, test uygulamalar1 ger¢eklestirilmistir.

VerilerinAnalizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizi i¢in "IBM SPSS Statistics 26" paket programi
kullanilmistir. Veriler oncelikle normallik varsayimi testine tabi tutulmus ve ardindan betimsel analiz
yapilmustir. Olgeklerde yer alan sorulara iliskin ortalama (X) ve standart sapma (SS) degerleri tablolarda
sunulmustur. Normal dagilimin tespiti, carpiklik ve basiklik degerlerinin incelenmesi yoluyla
gergeklestirilmistir (Bkz. Tablo 1). Bu degerlendirme, Tabachnick ve Fidell (2013) tarafindan +2,00
araliginda bulunan degerlerin normal dagilim igin yeterli kabul edildigi goriisii temelinde yapilmustir.
Normallik analizinde, carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin +2 ve -2 arasinda olmasi
durumunda normal dagilim sergiledikleri kabul edilmistir (George ve Mallery, 2010).

Tablo 1

Arastirmada Kullamlan Olgeklerin Normallik Varsayimi Testi

N Skewness Kurtosis
Standart
Istatistik Hata Istatistik Standart Hata
Faktor 1 30 -1.063 0,143 0,534 0,218
Faktor 2 30 -1.082 0,143 0,790 0,218
Toplam Olgek 30 -1.071 0,143 0,541 0,218

Tablo 1°de de goriildiigii gibi arastirmada elde edilen veriler normal dagilim gostermektedir. On test
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ile son test arasinda anlaml farkliligin olup olmadigini belirlemek igin Paired Sample t testikullanilmustir.
Bulgular
Deneysel ¢alisma oncesi ve sonrasi elde “Ingilizce Konusma Kaygis: “dlgegindenedilen verilerin
Paired Sample t test (tekrarl1 dlgtim t testi)analizi sonuglar1 Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2: Paired Samples t-Testi Sonuglart

Degisken N X SS sd t p
On-test Faktor 1 30 22.77 1.82 29 -2.41 .022*
Son-test Faktor 1 30 21.71 1.66

On-test Faktor 2 30 29.13 6.54 29 -8.29 .001**
Son-test Faktor 2 30 18.61 6.11

On-test Toplam 30 51.90 6.11 29 -10.27 .001**
Son-test Toplam 30 40.32 4.90

Tablo 2'de, deneysel calisma oncesi ve sonrast katilimcilardan elde edilen "Ingilizce Konusma
Kaygist" 6lgegi verilerinin Paired Samples t-testi sonuglari sunulmaktadir. Faktor 1 i¢in On-test ortalamasi
22.77, son-test ortalamasi ise 21.71 olarak bulunmustur. Bu iki 6l¢lim arasindaki fark t = -2.41 ve p = .022
diizeyinde istatistiksel olarak anlamlidir (tee) = -2,41, p = 0,022). Bu sonug, Faktor 1 kapsaminda
degerlendirilen kaygi diizeylerinde anlamli bir azalma oldugunu gdstermektedir.

Faktor 2°de, on-test ortalamasi 29.13 iken son-test ortalamasi 18.61 olarak hesaplanmistir. Bu fark,
istatistiksel olarak anlamlidir. Faktor 2, caligma Oncesi ve sonrasi en biiylik degisimin gozlendigi bilesendir
ve kaygi diizeylerinde 6nemli bir azalmay1 isaret etmektedir (t(29) = -8,29, p = 0,000)

Toplam skorlar agisindan degerlendirildiginde, 6n-test ortalamasi 51.90, son-test ortalamasi ise 40.32
olarak bulunmustur. Bu fark,istatistiksel olarakanlamhidir (t(29) = -10,27, p = 0,000). Toplam skorlar da
genel kaygi diizeyinde 6nemli bir azalma oldugunu gostermektedir.

Bu bulgular, uygulanan miidahalenin "ingilizce Konusma Kaygis1" iizerinde etkili oldugunu ve
katilimeilarin kaygi diizeylerini hem Faktor 1 hem Faktor 2 diizeyinde, ayrica genel toplamda anlamli sekilde
azalttigim ortaya koymaktadir. Bu durum, miidahale programinin Ingilizce konusma kaygisini azaltmada
etkili bir yontem oldugunu gostermektedir.

TartismaveSonug

Aragtirmada deneysel calisma Oncesi ve sonrasi yapilan analizler, uygulanan miidahalenin
katilimcilarin "Ingilizce Konusma Kaygis1" iizerindeki etkisini belirgin bir sekilde ortaya koymaktadir. flk
faktorde, katilimcilarin kaygi diizeylerinde anlamli bir azalma yasandigi tespit edilmistir. Bu durum,
miidahalenin kaygi diizeylerini hem duygusal hem de biligsel agidan diisiirmeye yardimei oldugunu
gdstermektedir. Ingilizce konusma siirecindeki duygusal ve bilissel engellerin asilmasi, kaygi ile basa ¢ikma
becerilerini artiran uygulamalarin etkisiyle miimkiin olmus olabilir.ikinci faktorde ise kaygi diizeylerinde
¢ok daha biiyiik bir azalma gdzlemlenmistir. Bu bulgu, katilimcilarin 6zellikle Ingilizce konusma sirasinda
degerlendirilme ve performans kaygisini daha etkili bir sekilde yonettiklerini ve bu kaygilarin miidahale
sonras1 6nemli dl¢lide azaldiginmi gostermektedir. Performans kaygisinin azalmasi, katilimeilarin kendilerine
olan giivenlerini artirmis olabilir, bu da Ingilizce konusma sirasinda daha rahat olmalarini saglamustir.

Toplam kaygi diizeylerinde de anlamli bir azalma yasanmistir. Bu sonug, miidahalenin genel kaygi
diizeylerinde etkili oldugunu ve katilimcilarin tiim kaygi bilesenlerinde bir iyilesme sagladigim
gostermektedir. Genel kaygi diizeyindeki bu diisiis, katilimcilarin Ingilizce konusma sirasinda yasadiklari
endise ve stres ile daha iyi basa ¢ikabildiklerini ve konugma pratigi yapmak i¢in daha fazla firsat bulduklarini
ortaya koymaktadir.Bu bulgular, uygulanan miidahalenin katilimcilarm Ingilizce konusma kaygisini
azaltmada etkili oldugunu ve kaygi diizeylerini hem duygusal hem de bilissel ve performans agisindan
diisiirdiiglinii gostermektedir. Kayginin cesitli boyutlarini hedef alan bir miidahale programi, katilimcilarin
kaygi diizeylerinde genel bir iyilesme saglamis ve Ingilizce konusma deneyimlerini daha olumlu hale
getirmistir.

Oyunlar, eglenceli ve etkilesimli bir 6grenme deneyimi sunarak, bilgilerin kalic1 olarak gelmesine
yardimer olur. Oyun-tabanli ortamlarda &grenciler problemlerini kendileri olusturup ¢oziim igin gerekli
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bilgileri kendileri toplamakta ve problemi ¢ozmektedirler (Ebner ve digerleri, 2007, s. 873-890; Bottino ve
digerleri, 2006). Bu dogrultuda, egitim metodolojilerinin yeniden degerlendirilmesi ve Z kusaginin
karakteristik ozelliklerine uygun sekilde adapte edilmesi zorunlu hale gelmistir. Ozellikle dil egitimi
alaninda, teknoloji ve oyun odakli yaklasimlarin entegrasyonu, 0grenme siirecini daha etkili ve c¢ekici
kilmaktadir. Bu yaklasim, 6grencilerin derse aktif katilimin tesvik ederek, dikkat daginikligi ve motivasyon
kayb1 gibi sorunlarin listesinden gelmeyi hedeflemektedir.

Bekdas'in (2017) ¢alismasi, oyunlarin dil 6grenme siirecinde stresi azalttigini, 6grencilerin hedef dili
daha rahat ve pratik bir sekilde kullanmalarin1 sagladigini ortaya koymaktadir. Calismamizda elde edilen
bulgular da bu durumu agik bir sekilde ortaya koymaktadir. Oyun tabanli 6grenme metodolojisinin dil
egitimindeki etkinligi, ¢esitli arastirmalarla desteklenmektedir. Bu bulgular, oyun temelli yaklagimlarmn, dil
ogreniminde sadece eglenceli bir ara¢ olmaktan &te, etkili bir pedagojik strateji oldugunu gostermektedir.
Ayrica, bu yenilikci yaklasimlar, 6grencilerin dil 6grenmeye yonelik tutum ve motivasyonlarini olumlu
yonde etkilemektedir. Ogrenciler, dili gercek hayat senaryolarinda kullanabilme becerilerini gelistirdikce, dil
ogrenmeye karsi ilgileri ve hevesleri artmaktadir. Bu durum, dil 6greniminin siirdiirtilebilirligi agisindan
kritik 6neme sahiptir. Kirriemuir ve McFarlane (2004), oyunlarin tasarlanmasini diisiinme, planlama, iletisim
ve karar verme gibi 6nemli dl¢lide gelistirildigini belirtmektedir. Benzer sekilde, Shaffer ve digerleri (2005,
S. 104-111), oyun tabanli 6grenme ortamlariin yeni sosyal ve kiiltlirel ortamlarinin olusturulmasini ve bu
stirecte diisiinme, sosyal etkilesim ve teknoloji 151nlama yoluyla hizlandirilmalar: devam etmektedir.

Bu baglamda, Z kusagimin egitim ihtiyaclarina yanit verebilmek icin geleneksel egitim
paradigmasinin Gtesine gecilmesi ve teknoloji ile oyun tabanli 6grenme stratejilerinin etkili bir sekilde
entegre edilmesi gerekmektedir. Bu yaklasim, yalnizca dil egitiminde degil, genel egitim sisteminde de bir
paradigma degisimini tetikleyebilir ve 21. ylizy1l becerilerine sahip, kiiresel diinyaya hazir bireylerin
yetismesine katki saglayabilir. Oyunlar, derse kars1 diisiik motivasyona sahip ve ilgisiz olan 6grencilerin dahi
derse katilimimi artirabilecek etkinlikler sunmaktadir (Tural, 2005). Oyunlarin giincellenmesi ve 6grenme
aktivitelerinde kullanilmasi, 6grencilerin ilgisini artirmakta ve dikkatlerini ¢ekmektedir (Karabacak, 1996).
Bu saglikli 6grenme ortamlarinda oyun kullanimi, O6grencilerin derse ve belirli bir konuya karsi
motivasyonlarini siirdiirebilir ve aktif katilimlarini tesvik edebilir (Tural, 2005).

Oyun tabanl etkinliklerin, 6grencilerin yabanci dil 6grenimine yonelik kaygilarini azalttigi ve
konusma becerilerini gelistirmede onemli katkilar sagladigi yapilan arastirmalarla kanitlanmistir (Bekdas,
2017). Ogrencilerdeki kayginin baslica sebeplerinden biri, mevcut dil gretim yéntemleri ve teknikleridir. Bu
yontemler, 0gretmenleri daha aktif, 6grencileri ise daha pasif ve kitaba bagimli hale getirebilmektedir.
Ogrenciler, 6grenme siireglerinde oyun oynayarak ve eglenerek dgrenmeyi tercih etmektedirler. Ozellikle,
yeni nesil 6grenciler, teknolojinin hizli gelisimiyle birlikte egitsel bilgisayar oyunlarini daha fazla tercih
etmektedirler. Bu baglamda, yapilan bilimsel calismalara dayanarak, egitimcilere 6§renme ortamlarinda
oyun tabanl etkinlikler tasarlamalar1 veya kullanmalar1 onerilmektedir (Tural, 2005; Bayirtepe & Tiiziin,
2007; Sahin, 2009; Donmez Usta & Turan Giintepe, 2016).

Ogrenciler, dogustan itibaren ana dillerine maruz kalarak, 6zellikle erken ¢ocukluk dénemlerinde
oyunlar araciligtyla dil 6grenmeyi pekistirmektedirler. Oyun, ¢cocugun okul dncesi hayatinda zaten mevcuttur
ve bu nedenle egitimciler, oyunun ¢ocugun gelisim siirecinin tamamlayici bir parcasi ve 0grenme araci
oldugunu vurgulamaktadirlar. Cocuklar, oyun oynarken dogal bir sekilde Ggrenirler ve bu siiregte tiim
duyularmi kullanarak problem ¢ozme becerilerini gelistirirler (Aydin, 2014, s. 72). Herhangi bir seyin
Ogrenilmesinde, ne kadar ¢ok duyuyu devreye sokarsak 6grenme o kadar hizli ve kalict olur. Bu, pek ¢ok
bilimsel ¢alisma ile kanitlanmistir. Prensky (2001) dijital oyun tabanli 6grenme ortamlarinda tilkelerin hizla
katildigini belirtmektedir. Ayrica, strateji gelistirme ve aksiyon gibi egitsel bilgisayar oyunlari, bu siireclerin
yayllmasimna yardimci olabilir. Bu baglamda, oyunlar Ogrencilerin bilgi edinmelerini eglenerek
gerceklestirmelerini saglayabilir.

Ogrenme ve 6grenme ortamlari arasindaki iliski incelendiginde, oyun tabanl 6grenme ortamlarmnin
bu gereksinimlere etkili bir sekilde yanit verebilecek, egitimde kullanilmaya son derece uygun ortamlar
sundugu diisiiniilebilir (Malone & Lepper, 1987; Mann, Eidelson, Fukuchi, Nissman, Robertson, & Jardines,
2002; Dickey, 2003; Ebner & Holzinger, 2007; Bottino vd., 2006, Yagiz, 2007). Oyunlar, 6grencilerin
bireysel olarak faaliyetlerini siirdiirebilecekleri araglar olmanin yami sira, ayn1 zamanda deneyimleyerek
ogrenmelerine imkan taniyan 6grenme ortamlart sunmaktadir (Aslan Akin & Atici, 2015). Bu siireg,
ogrencilerin 6grenme motivasyonlarini artirmakta ve daha derin bir anlayis gelistirmelerine yardime1
olmaktadir. Bu durum, aragtirmamizin bulgularini da desteklemektedir.

) Yabanci dil egitiminde de oyun tabanli 6grenme, 6grenmeyi hizlandiracak ve kalici hale getirecektir.
Ogrenciler, oyunlari dilin amag olarak degil, sadece bir arag olarak kullandiklar1 6grenme ortamlarinda daha

391



Oyun Tabanli O§renme Yénteminin ingilizce Konusma Kaygisi Uzerine

Etkisinin incelenmesi

az stres yasayacaklardir. Oyunlar, 6grencilerin stresiz bir sekilde dil 6grenmelerine firsat sunar ve bu siirec,

dil 6grenme siirecini hizlandirir. Oyunlar, 6grencilerin 6zgilivenini artiran bir etkiye sahiptir, ¢iinkii oyunlar

sirasinda bireysel, ikili veya grup calismalar1 yapilmaktadir. Ayrica, isbirlikli 6grenme, iletisim kurma,

yaraticilik, elestirel diisiinme ve sosyal beceriler gibi 21. yiizy1l becerilerinin gelismesine katki

saglamaktadir. Bu da 6grencilerin yalnizca kendi iilkelerine degil, tiim diinyaya faydali olabilecek bir Avrupa
Vatandasi olmalarini saglayacaktir.

Oneriler

Bu arastirma, dil egitiminde oyunlarin roliinii ve etkilerini vurgulayan énemli bulgular sunmaktadir.
Yapilan bu c¢alisma, daha onceki benzer aragtirmalarla uyumlu olarak, oyunlarin dil 6gretimi siirecindeki
olumlu etkilerini net bir sekilde ortaya koymustur. Egitimde oyunlarin kullaniminin, 6zellikle Ingilizce
konugma kaygisinin azaltilmasi konusunda etkili bir ara¢ oldugunu gosteren sonuglar, 6gretim yontemlerinin
zenginlestirilmesi ve Ogrencilerin d6grenme deneyimlerinin gelistirilmesi agisindan biiyiik bir potansiyel
tasimaktadir. Bu baglamda, 6gretmenlere yonelik birkag &neri éne ¢ikmaktadir. ilk olarak, dgretmenlerin dil
ogretimi siireclerinde oyunlar1 daha fazla kullanmalar tesvik edilmelidir. Ogrencilerin yas ve gelisim
seviyelerine uygun oyunlarin derslere entegre edilmesi, 6grenmeyi daha eglenceli ve etkili hale getirebilir.
Ayrica, dijital oyunlarin egitimde kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlere yonelik mesleki gelisim programlar
diizenlenmeli, dijital oyunlarin 6gretim araglari olarak nasil kullanilacagi konusunda rehberlik saglanmalidir.

Ogretmenlerin, oyunlarin dil &gretimindeki roliinii anlamalar1 ve dogru oyunlar1 segmeleri kritik
oneme sahiptir. Dil 6gretmenleri, 6grenci ilgi ve ihtiyaglarina uygun oyunlar secerek, bu araclar1 6gretim
siireclerine entegre etmelidirler. Ozellikle, Z kusag dgrencilerinin teknolojiyi ve dijital araglari etkin sekilde
kullandiklar1 dikkate alindiginda, 6gretmenlerin dijital oyunlar1 derslerine dahil etmeleri, 6grencilerin daha
etkilesimli bir 6grenme deneyimi yasamalarini saglayacaktir. Ancak, her oyun ya da teknolojik ara¢ her
Ogrenci i¢in uygun olmayabilir; bu nedenle, oyunlarin, 6grencilerin dil becerileri ile uyumlu ve 6gretim
hedeflerine hizmet edecek sekilde se¢ilmesi gerekmektedir.

Egitim politikas1 yapicilarina yonelik olarak, okullarda oyun tabanli 6grenme uygulamalarinin
desteklenmesi icin altyapt yatirimlari yapilmalidir. Okul ortamlarinda oyun alanlarinin yaratilmasi,
Ogrencilerin oyunlar1 6grenme siireclerine daha etkin sekilde entegre etmelerini saglayacaktir. Ayrica,
ogretmenlerin dijital oyunlarla egitim verme konusundaki bilgi ve becerilerinin artirilmasi i¢in miifredatlara
yonelik egitim programlart olusturulmalidir. Egitim politikalarinin, dijital oyunlart ve teknolojiyi dil
Ogretiminde etkin bir sekilde kullanmaya yonelik yenilikei stratejileri icermesi, Ogrencilerin egitim
siireglerinde daha basarili ve motive olmalarini saglayabilir.

Aragtirmacilar igin, bu ¢alisma oyun tabanli 6grenmenin dil egitimi iizerindeki etkilerini inceleyen
bir baslangi¢c noktasi sunmaktadir. Gelecekteki aragtirmalarda, oyunlarin uzun vadeli etkileri ve farkli dil
becerilerine olan katkis1 detayli bir sekilde ele alinmalidir. Ayrica, c¢esitli oyun tiirlerinin etkinligi
karsilastirmali olarak analiz edilerek, oyun tabanl 6grenmenin dil becerileri {izerindeki farkli etkileri ortaya
konulmalidir. Oyunlarin G6gretim siireglerine entegrasyonunun daha da etkinlestirilebilmesi i¢in, yeni
arastirma projelerinde oyun tasarimi ve pedagojik stratejiler iizerine daha fazla calisma yapilmasi
gerekmektedir. Son olarak, oyunlarm dil egitimindeki roliine yonelik daha kapsaml literatiir ¢alismalari
yapilmali, bu alandaki bilgi birikimi artirilmalidir.
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Extended Abstract
Introduction

In our rapidly globalizing world, advancements in science and technology are reshaping
educational paradigms. In this context, the learning needs and preferences of the new generation,
known as Generation Z, are raising questions about the effectiveness of traditional teaching methods.
It has been observed that traditional, passive learning models fall short of meeting the expectations of
this generation, which is fast-paced and constantly seeking innovation. In foreign language teaching,
it is critical to adopt new approaches that align with the characteristic features of Generation Z. The
digital competence and technological affinity of this generation make it necessary to reassess
educational methodologies. Therefore, there is a need to develop methods that can sustain students'
interest and motivation, while encouraging active participation. In recent years, learning through
games and game-based learning have been actively discussed as contributors to the educational
process.

The integration of technology and game-oriented approaches into language education has made
the learning process more effective and engaging. Learning through games can even engage students
who have very low motivation and interest in the subject. This approach aims to overcome issues such
as distraction and motivation loss by encouraging students' active participation in lessons. In this
context, it is evident that both digital and in-class games have a significant impact on learning the
target language. This student-centered new paradigm encourages learners to take more responsibility
and play an active role in their own learning processes. It allows students to participate in the
language learning process with less anxiety and stress, in an unbiased manner, making learning more
enjoyable and efficient. As a result, it is inevitable that the methodologies of foreign language
teaching will evolve in our rapidly changing world.

Methodology

This study, investigating the effect of game-based foreign language teaching, was conducted
using a quantitative research method. Quantitative research involves the observation and measurement
of numerical values in an objective and systematic way to gather information about existing situations
and phenomena, with measurements being repeatable.Deductive quantitative research focuses on
relationships and differences between variables, making predictions about the future and aims to
generalize. The experimental model was used in the study, and the design was a pre-test, post-test,
non-control group, quasi-experimental design.Quasi-experimental studies are used when random
sampling is not possible for the entire population, and they include experimental and control groups
with an experimental application.

The population of the study consists of 6th-grade students, with the sample determined using a
convenience sampling method. The sample includes 15 girls and 15 boys, totaling 30 students, all
continuing their studies in the 6th grade. The study was conducted at Nuray Tuncay Kara Science and
Art Center in Gaziantep. The students were selected from different classes randomly on a voluntary
basis, following ethical guidelines. This approach ensures that the study results can be generalized.
The simple random sampling method was used to ensure that all students had an equal chance of
being selected. In the implementation, all units are listed, and random units are selected from the list.
Students and their parents were clearly informed about the research process and its results, and their
consent was obtained. The research was conducted transparently.

For data collection, the "English Speaking Anxiety" scale was used in the study. The scale,
which is a 5-point Likert-type, consists of 16 items and two factors. The reliability and validity of the
scale have been tested. The scale ranges from 1 to 5 points. A score of 1 corresponds to "strongly
disagree,” and a score of 5 corresponds to "strongly agree.” This scale was used to determine students'
anxiety levels in foreign language learning. The Cronbach's Alpha reliability coefficient of the first
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sub-dimension was found to be .927, the second sub-dimension's coefficient was 0.892, and the
overall reliability coefficient of the scale was .897. A reliability coefficient above 0.70 is considered
high reliability for scales A higher score on the scale indicates a higher level of anxiety.Before
starting the research, a scale suitable for the study was selected to better understand students' attitudes
toward foreign language learning. After obtaining permission to use the scale, it was administered to
30 students from the 6th grade. Students were instructed to answer the questions honestly, of their
own free will, and the importance of this was explained. Based on the results, it was found that the
students approached foreign language learning with anxiety. Following this, and in light of literature
reviews and observations, a maze word game with wooden and colored sticks was created to reduce
the anxiety levels regarding foreign language learning, and students were observed for one month.
The post-test was then administered.

Data Analysis The data obtained from the study were analyzed using the "IBM SPSS Statistics
26" software package. The data were first tested for normality assumptions and then analyzed
descriptively. The mean (X) and standard deviation (SS) values of the questions in the scales are
presented in the tables. The normal distribution was determined by examining skewness and kurtosis
values (see Table 1). This evaluation was carried out based on the suggestion of Tabachnick and
Fidell (2013), who proposed that values within the +2.00 range are sufficient to accept normal
distribution. In the normality analysis, skewness and kurtosis values between +2 and -2 were accepted
as indicating normal distribution. The data obtained in the study exhibit normal distribution.
Therefore, the Paired Sample t-test was used for the scales.
Findings

The analyses conducted before and after the experimental study clearly show the impact of the
intervention on the participants’' "English Speaking Anxiety." In the first factor, a significant decrease
in the participants' anxiety levels was observed. This indicates that the intervention helped reduce
anxiety levels both emotionally and cognitively. Overcoming emotional and cognitive barriers in the
English speaking process may have been facilitated by interventions that enhance coping skills for
managing anxiety. In the second factor, a much greater reduction in anxiety levels was observed. This
finding suggests that the participants managed performance anxiety, particularly during English
speaking, more effectively and that these anxieties significantly decreased after the intervention. The
reduction in performance anxiety may have increased the participants' self-confidence, making them
feel more at ease during English conversations.

There was also a significant reduction in overall anxiety levels. This result shows that the
intervention was effective in lowering the participants' general anxiety levels and that there was an
improvement in all components of their anxiety. The decrease in overall anxiety indicates that the
participants were better able to cope with the worry and stress they experienced during English
speaking and were able to find more opportunities for speaking practice. These findings demonstrate
that the intervention was effective in reducing the participants' English speaking anxiety and lowered
their anxiety levels in emotional, cognitive, and performance aspects. A program targeting various
dimensions of anxiety led to an overall improvement in the participants' anxiety levels and made their
English speaking experience more positive.

Discussion and Conclusion

This research presents significant findings highlighting the role and effects of games in
language education. Consistent with previous similar studies, this study clearly demonstrates the
positive impacts of games in the language teaching process. The results, which show that the use of
games is an effective tool, particularly in reducing English speaking anxiety, hold great potential for
enriching teaching methods and enhancing students' learning experiences. In this context, several
recommendations for teachers emerge. First, teachers should be encouraged to incorporate games
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more frequently into language teaching processes. Integrating games that are suitable for students' age
and developmental levels into lessons can make learning more enjoyable and effective. Additionally,
professional development programs should be organized for teachers to help them use digital games
in education and provide guidance on how to utilize these games as teaching tools.

It is crucial for teachers to understand the role of games in language teaching and to select the
appropriate games. Language teachers should choose games that align with students' interests and
needs, integrating them into the teaching process. Especially considering that Generation Z students
use technology and digital tools effectively, including digital games in lessons will allow students to
have a more interactive learning experience. However, not every game or technological tool may be
suitable for every student; therefore, games must be chosen in alignment with students' language skills
and in a way that supports teaching objectives.

For educational policymakers, infrastructure investments should be made to support the
implementation of game-based learning in schools. Creating game areas in school environments will
allow students to integrate games more effectively into their learning processes. Furthermore,
curricula should include training programs to increase teachers' knowledge and skills in using digital
games for teaching. Educational policies that include innovative strategies for effectively using digital
games and technology in language teaching could help students be more successful and motivated in
their educational processes.

For researchers, this study provides a starting point for exploring the effects of game-based
learning on language education. Future research should address the long-term effects of games and
their contributions to different language skills in more detail. Additionally, the effectiveness of
various types of games should be compared, and the different impacts of game-based learning on
language skills should be revealed. To further enhance the integration of games into teaching
processes, future research projects should focus more on game design and pedagogical strategies.
Finally, more comprehensive literature reviews on the role of games in language education should be
conducted to increase the knowledge base in this field.
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