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Cok Katmanh Okuryazarlik Baglaminda Oyunlastirmanin Tiirkge Ogretim Siirecine Katkisi”*

Mazhar BAL™

0z

Bu c¢alisma, Tirkce 0Ogretim sireciyle oyunlastirmanin iliskisini belirlemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Calisma, nitel arastirma yodntemlerinden &rnek olay incelemesi ile
desenlenmistir. Calismanin katiimcilarini, Tirkce 6gretmenleri olusturmaktadir. Veri toplama
teknigi olarak yari yapilandiriimis gériisme formu kullanilmistir. Verilerin ¢ézimlenmesinde ise
icerik analizi tekniginden yararlaniimistir. Arastirmanin verilerinden hareketle oyunlastirmanin;
destekleme, fiziksel etkinlik, dijital, eglence, somutlastirma gibi kavramlarla iliskili olarak
algilandig1 goralmustir. Bu agidan da oyunlastirmayi daha c¢ok 6gretim siirecinin tamamlayici
olarak algiladiklari sonucuna ulasilmistir. Oyunlastirmanin  Tirk¢e 6gretim slrecinde
kullanilmasiyla ilgili olarak gereklilik, programa uygunluk ve amac bagshklari altinda gorisler
sunmuslardir. Ogretmenlere gére oyunlastirmanin, Tirkge &gretim siirecinde kullaniimasi
gerekmektedir ¢linkii 6grencinin derse karsi ilgisini arttirmakta ve motivasyonunu olumlu yénde
etkilemektedir. Ayrica Tirkce Ogretmenlerine gore oyunlastirma temel dil becerilerinin
gelistiriimesine katkida bulunmaktadir. Ogretmen gériislerinden hareketle oyunlastirmanin
okudugunu anlama becerileriyle daha iliskili oldugu sonucuna ulasiimistir.

Anahtar Kelimeler: Tiirkce 6gretim siireci, oyunlastirma, ¢ok katmanli okuryazarlik, dijital oyunlar

The Contribution of Gamification in the Context of Multimodal Literacy to the
Process of Teaching Turkish
Abstract

This study was conducted in order to determine the relation of gamification to the Turkish
language teaching process. The study utilized the case study design which is one of the
qualitative research methods. Participants of the study were Turkish teachers. A semi-structured
interview form was used as the data collection technique. The analysis of the data was done,
using the content analysis technique. Based on the results of the research, gamification was
perceived to be related to concepts such as support, physical activity, digitalization,
entertainment, and concretization. Based on this point of view, it was concluded that the
teachers perceived gamification to be more like a complementary element to the teaching
process. In terms of the use of gamification in the Turkish language teaching process, the
teachers stated their opinions in areas which could be termed as necessity, relevance to the
curriculum and purpose. According to the teachers, gamification must be used in the Turkish
language teaching process because it increases the students’ interest towards the course and
affects their motivation positively. Moreover, Turkish language teachers have the opinion that
gamification contributes to the development of basic language skills. Based on the teachers’
opinions, it was concluded that gamification was related more to reading comprehension skills.

Key Words: Turkish language teaching process, gamification, multimodal literacy, digital games
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Giris

Oyun kavrami, ge¢misi eskilere dayanan bir anlam c¢agristirabilmektedir. Bu yilzden de
insanlik tarihinin basindan beri var olan; geleneksel cirit oyunlarindan giiniimiizde dijital oyunlara
dogru evrilen (Tugrul, Ertiirk, Ozen Altinkaynak ve Giines, 2014) oyuna dair farkh aciklamalar
yapilmistir. Oyunla ilgili yapilan agiklamalardan (Boratav, 2013; Erglin, 1980; Main ve O'Rourke, 2011;
Niko, Valentijn, Arnold ve Huib de, 2016; Partington, 2010; Pieter Van den, 2017; Yal¢in ve Aytas,
2003) hareketle oyunun eglenceli etkinliklerle 6grenme deneyimleri sunan bir faaliyet oldugu
soylenebilir.

Bireyin yasaminda 0Ozellikle cocukluk déneminde 6nemli bir etkinlik olan oyunlarin egitim icin
de 6nemli bir icerik sagladigi bilinmektedir.Hatta oyunlarla ilgili calismalar oyun teorisi adi altinda
sinirlari gizilerek kuramsallastiriimistir (Bryan, 2007; Ghic ve Grigorescu, 2014; Vesperman ve Clark,
2016). Son yillarda da oyunlastirma adi ile yaygin bir sekilde galismalar yapildigi gorilmektedir.
Oyunlastirmanin egitimde basariyl arttirmada (Su ve Cheng, 2015) 6g8renciye ilgi cekici 6grenme
ortami sunarak motivasyonunu olumlu yonde etkilemede (Alireza, Donald ve Mark Ward, 2014;
Cheong, Filippou ve Cheong, 2014; Furdu, Tomozei ve Kose,2017; Marti-Parreno, Mendez-lbanez ve
Alonso-Arroyo, 2016), okul ici ve okul disi yasantiy! birlestirmede(Sim&es, Redondo ve Vilas, 2013),
isbirligini ve etkilesimi arttirmada ©6nemli bir role sahip oldugu yapilan calismalarla ortaya
koyulmustur.

Oyunlastirmanin egitimde kullanimiyla ilgili Tirkiye’deki alan yazina bakildiginda son (g yilda
bir artis oldugu goriilmektedir. Yapilan calismalar daha ¢ok oyunlastirmanin egitimde alternatif bir
yontem olarak kullanilabilecegi yonindedir (Caglar ve Kocadere, 2015; Gokkaya, 2014; Giler ve
Guler, 2015; Karatas, 2014; Polat, 2014; Sari ve Altun, 2016; Sahin ve Samur, 2017; Sahin ve Namli,
2016; Taskin ve Cakmak, 2017; Yapici ve Karakoyun, 2017; Yildirnm, 2016; Yildirim ve Demir, 2014).
Milli Egitim Bakanhgi tarafindan 2017 yilinda yenilenen 6gretim programlarinda da dijital beceriler ve
dijital metinler {izerinde énemle durulmaktadir. Bu programlardan birisi de Tiirkce Dersi Ogretim
Programi (1-8. siniflar) (2017)'dir. 2017 yihinda ilk defa uygulanmaya baslayan programda c¢ok
katmanli metinlere yer verilmistir. Her ne kadar programda yer verilmese de dijital oyunlarin, Tirkge
derslerinde bir metin tlrl olarak kullanilmak Ulzere o6nerilmesi gerektigi dislinlilmektedir. Bu
anlamda alanyazindaki ¢alismalar 6nem tasimaktadir.

Alanyazina bakildiginda dijital oyunlari ve dijital becerileri ele alan oyunlastirmaya yonelik tek
bir calismaya (Geng Ersoy, 2017) rastlanmistir. Bunun disinda yapilan ¢alismalar oyunlastirmayi dijital
ortamdan uzak, dramatizasyona dayali bir 6gretim teknigi olarak ele almistir (Arici, 2006; Kirkkilig,
Kilig ve Topal, 2005; Sever, 2003; Simsek ve Topal, 2006). icinde bulunulan ¢agin 6zellikleri, Tiirkce

Dersi Ogretim Programinin (2017) amaglari ve 6grencilerin okul disi yasamlari gdz ©niinde
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bulunduruldugunda alanyazinda oyunlastirma ile ilgili bir eksiklik oldugu soylenebilir. Bu dogrultuda
alanyazinda eksik oldugu distinilen dijital oyunlarin Tiirkce 6gretim siirecine katkisinin belirlenmesi
amaclanmistir. Bu amactan hareketle asagidaki arastirma sorularina cevap aranmistir:
1. Tirkce 6gretmenlerine gore oyunlastirma ne ifade etmektedir?
2. Oyunlastirmanin Tirkge 6gretim siireciyle iliskilendirilmesine yonelik Tiirkge 6gretmenlerinin
gorusleri nelerdir?
3. Temel dil becerilerinin gelistirilmesi agisindan oyunlastirmanin 6nemine yonelik Tirkce
o0gretmenlerinin gorisleri nelerdir?

Yontem
Arastirma deseni

Arastirma yorumlayici paradigmaya dayanmaktadir. Siire¢ nitel arastirma yontemlerinden
ornek olay incelemesi seklinde desenlenmistir. Bitlnclil tek durum deseni kullanilmistir.
Arastirmanin bu sekilde desenlenmesinin sebebi Tirkce 6gretim siireciyle oyunlastirmanin nasil
iliskilendirilecegi, 6gretim sirecine ne gibi katkilarinin olacaginin bitincil bir sekilde incelenmek
istenmesidir (Creswell, 2013; Glesne, 2013; Merriam, 2013).

Arastirmanin Katilimcilari

Arastirmanin katilimcilarini, Tirkge 6gretmenleri olusturmaktadir. Katilimcilar segilirken 6lgit
ornekleme tekniginden yararlanilmistir. Tlrk¢e 6gretmenlerinin dijital oyunlarla ilgili e-twinning
projesi yapmalari 6lgit olarak kullaniimistir. Bu 6l¢titten hareketle 30 Tlrkge 6gretmeni (15 kadin, 15
erkek) arastirmanin katiimcilarini olusturmustur. Katihmcilara arastirma oncesi sekiz sorudan olusan
bir bilgi formu dagitilmistir. Bilgi formundaki ilk dort soru demografik bilgilerden olusmaktadir.
Sonraki dort soru ise dogrudan arastirmanin amaciyla iliskilidir. Bu sorular “Tirkce dersinde
kullanabildikleri teknolojik imkanlarin varligi”, “Turkce dersinde teknoloji kullanim sikliklar”, “daha
Once ogretim sirecinde teknoloji kullanimiyla ilgili egitim alip almadiklar” ve “Tiirkge dersinde dijital
oyunlarin kullanimiyla ilgili deneyimlerinin olup olmadigl” seklindedir. Arastirmanin katilimcilarinin
timu Turkce derslerinde kullanilmak Uzere etkilesimli tahta, masaistl bilgisayar ve internet
imkanlarina sahip olduklarini belirtmistir. Bes katilimci ise (01, 03, 014, 021, 025) Tiirkce dersinde
dizst bilgisayar ve tabletlerden yararlandiklarini ifade etmistir. Tlirkce dersinde teknoloji kullanim
sikhigr ile ilgili olarak o©gretmenlerin hepsi her derste mutlaka oyunlastirmayl kullandiklarini
belirtmistir. Ogretmenlerin timi daha 6nce dgretim siirecini teknolojiyle iliskilendirme konusunda
egitim aldiklarini séylemistir. Zaten bu konuyla ilgili olarak arastirmanin katilimcilari belirlenirken da
e-twinning projesi yapmalari 6lcit olarak belirlenmistir. Son olarak 6gretmenlerin hepsi Tirkce
dersinde daha oOnce dijital oyunlar kullandiklarini ifade etmistir. Bu deneyimleri gercgeklestirmis

olmalari g¢alismanin amaci agisindan onem tasimaktadir. Clnkl Ogretmenlerin, Tirkce dersiyle
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oyunlastirmay: iliskilendirme konusunda dogrudan deneyimlerine dayanarak gercekci ve agiklayici
gorusler sundugu distnilmektedir.
Veri Toplama Araglari

Bu calismada veri toplama teknigi olarak yari yapilandiriimis gériisme formu kullaniimigtir.
Yari yapilandiriimis gorisme formundan hareketle Tirkce Ogretim sireciyle oyunlastirmanin
iliskilendirilmesi konusunda Tirkge 6gretmenlerinin gorisleri derinlemesine belirlemeye ¢alisiimistir.
Bu amagla da ¢ farkli yar yapilandiriimis goriisme formu gelistirilmistir. Gortsme formu
gelistirilirken calismanin amacindan hareketle sorular gelistirilmistir. Gelistirilen sorular, kapsam
gecerligi acisindan degerlendirilmek tizere (Glesne, 2013) uzman gorlsine sunulmustur. Uzman
gorisleri sonrasi gerekli diizeltmeler yapilan formun pilot uygulamasi yapilmistir. Pilot uygulama
yapilirken arastirmanin katilimcilari ile benzer 6zelliklere sahip bir grup olmasina dikkat edilmistir.
Pilot uygulamadan gelen donitler sonucunda yari yapilandirilmis gérisme formu uygulama igin son
halini almistir. Art zamanli olarak gerceklestirilen gérismelerin ilki, Tlirkce 6gretmenlerinin oyun ve
oyunlastirma algisi tizerine dért sorudan olusmaktadir. ikinci gériisme formunda Tiirkge dersinin ve
Oogretim programinin oyunlastirmayla iliskilendirilebilirligine yonelik bes soru bulunmaktadir. Son
gortiisme formunda ise oyunlastirmanin temel dil becerilerinin gelistirilmesine katkisi ile ilgili dort
soru yer almaktadir. Goriismeler bireysel olarak yapilmis ve goriisme ses kayit cihazi ile kayit altina
alinmistir.
Verilerin Analizi

Veriler igerik analizi tekniginden yararlanilarak ¢ézimlenmistir. Bu analiz teknigi, sorularin
actk uclu olmasi ve belli bir kuram ya da ya da tematik incelemeye bagh kalmadan yapilmis
olmasindan dolayi tercih edilmistir. Bu baglamda goriismelerden elde edilen ses kayitlari nitel analiz
programinda yaziya aktarilmistir. Verilerden hareketle dncelikle kodlar belirlenmistir. O kodlardan
hareketle kategoriler olusturulmus ve son olarak hepsini kapsayici bir temaya ulasiimistir.
Arastirmanin glivenirligini saglamak icin iki farkli alan uzmani tarafindan ayri ayri kodlamalar yapilmis
ve guvenirligin (Gorus birligi / (Gorus birligi + Goras ayriligl) x 100) (Miles ve Huberman, 1994, s. 64)
%90 dizeyinde oldugu belirlenmistir. Calismanin gecerligi icin ise aktarilabilirlik, glivenilmeye layik
olma, onaylanabilirlik ve inandiricilik yoninden giicli olmasina dikkat edilmistir (Lincoln ve Guba,
1985). Bu amacla da arastirma siirecinin nasil desenlendigi ve nelerin amagclandigi detayh bir sekilde
anlatilmistir. Boylece baska bir arastirmaci tarafindan uygulanabilir olmasi saglanmaya calisiimistir.
Arastirmanin raporlastirilma siirecinde katilimcilarin gérisleri dogrudan alintilarla verilmistir.

Bulgular ve Yorum

Bu boliim, arastirma sorulari temel alinarak (g baslik altinda toplanmistir.

Tiirkce Odretmenlerinin Oyunlastirma Algisina Yénelik Bulgular ve Yorum
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Bu boélimde Tiirkce 6gretmenlerine gére oyun ve oyunlastirmanin ne ifade ettigiyle ilgili
bulgulara yer verilmistir. Ozellikle oyunlastirmaya yénelik Tirkce &gretmenlerinin algilari
belirlenmeye calisiimistir. Tirkce 6gretmenlerinin oyun ve oyunlastirmaya yonelik gorisleri dogrudan
atiflarla sunulmustur. Tablo 1’de Tirkce 6gretmenlerinin oyun ve oyunlastirma ile ilgili gorislerine
yonelik icerik analizi sunulmustur.

Tablo 1. Tiirkge 6gretmenlerinin oyun ve oyunlastirmaya yénelik algilari

Tema Kategori Kod f
Oyunlastirma Oyun Dijital 20

Web 2.0 6

Dijitallestirme 5

Dijitalle iliskilendirme 3
Oyunlastirma Destekleme 12

Fiziksel etkinlik 8

Dijital 6

Eglence 4

Somutlastirma 2

Tablo 1'de gorulduglu lGzere 6gretmen gorisleri iki kategori altinda toplam dokuz koddan
olusmaktadir. Bu kategorilerden siklik degeri en yiksek olan kategori oyundur (f=34); ardindan ise
oyunlastirma (f=32) kategorisi gelmektedir. Ogretmenlerin oyun algisina bakildiginda oyun kavramina
yonelik dért farkh kod sunulmustur. Ogretmenlerin siklikla oyun kavramini, dijital (f=20) kavrami ile es
tuttuklari géralmustir. Oyun kavramini, dijital kavrami ile nasil iliskilendirdiklerine yonelik 6gretmen
gorisleri su sekilde yansimistir:

“Z Kusagi olarak ifade edilen giiniimiiz ¢ocuklarinin, dijital oyunlara olan meraklarini
egitimde ara¢ olarak kullanmak isimizi kolaylastirilacaktir. Ders islenisinde yerinde
kullanilan dijital oyunlar sinif hékimiyetini ve édgrencilerin derse olan ilgilerini de
arttiracaktir. Ornedin es anlamli kelimelerin égretiminde “Cram” web 2.0 araci gibi
flashcardlari kullanmak konu pekistirme ve ders sonu degerlendirme icin dikkat ¢ekici ve
eglenceli bir calismadir.” (03, Yari Yapilandirilmig Gériisme Formu).

“Etkilesimli tahta, tablet ya da cep telefonlari aracilidiyla paylasilan, bilgiyi ezber
diizeyinden c¢ikarip eglenceli bir (retim bicimi haline getiren, strekli gelisen
uygulamalar.” (012, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).

“Oyun normal oyunlardan farkli olarak daha ¢ok zihnin én planda oldugu problem ¢6zme
becerisine dayanan veya var olan bilgileri sinayan oyunlar aklima geliyor. Ders igerikli
oyunlar icin bunu séylilyorum. Tabii ki fare kullanimini beceri olarak kabul etmezsek.
Passaparola oyunu gibi bildiklerini hafizasinda kalanlari bilgisayar tablet veya telefondan
isaretlemesi ve bunu belli siirede yapmasini ifade ediyor.” (09, yari yapilandiriimis

goriisme formu).
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Yukaridaki 6rnek gorislerden anlasilacagi lizere 6gretmenlerin oyunlari dijital birer uygulama
saydiklari goriilmektedir. Bu uygulamadan kasitlarinin web 2.0 araclari oldugu goruslerine su sekilde
yansimistir:

“Konular1 pekistirmek amach bazi web 2.0 uygulamalari.” (01, Yari Yapilandiriimig
Gorlisme Formu).

“Net ortaminda web araglari ile ilgili olan online ¢calismalar.” (011, Yari Yapilandiriimig
Gorisme Formu).

“Ogrencilere web 2,0 araglarini kullanarak QR koda gizleyebilecekleri sorular, atasézii
tamamlama oyunlari, flash kart hazirlama, kelime avi veya yapboz hazirlayabilecekleri
egitim icerikleri gelistirmeleri igcin bu tarz oyunlar hazirlatiyorum.” (014, Yan
Yapilandirilmis Gértisme Formu).

Ogretmenlerin 6rnek gorislerinden de anlasilacagi web 2.0 uygulamalarini dijitallesmenin bir
araci olarak gérmektedirler. Kimi 6gretmenler de bu web 2.0 araglarini, ders iceriginin dijital oyunlara
dondstiridlmesi konusunda su gorisleri sunmustur:

“Oyunlari dijital ortama aktarilmasi. Ornedin satrang; bilgisayar iizerinde oynandiginda

dijitallesmis oluyor.” (02, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).
“..ders iceriklerinin ya da herhangi bir uygulamanin dijital ortamda oyuna
déniistiirilmesidir.” (05, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

Yukaridaki 6rnek gorislerden de anlasilacagl lizere oyunlari teknolojiyle iliskili olarak
degerlendiren 6gretmenler, oyunlastirmayla ilgili de farkh gorisler sunmustur. Bu gorislerin Tirkge
O0gretim sireciyle ne yonden iliskili oldugu ile ilgili gorlisler Tablo 1’de yer almaktadir. Tirkce
ogretmenlerinin gorislerinde siklik degeri en yliksek goris, oyunlastirmanin destekleyici (f=12) bir
roll oldugu ile ilgilidir. Buna gore bazi 6gretmenler sunlari sdylemistir:

“Aklima ilk gelen sey anlamina gére sézciiklerle yaptiGim oyunlastirma.” (04, Yar
Yapilandirilmis Gértisme Formu).

“Dersin islenmesinde sonra pekistirmek icin passaparola, kim milyoner olmak ister vs.
oyunlari kullanmak geliyor.” (09, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).

“Dil 6grenimidir sonugta, konusuyor olmak baska o dile hékim olup dogru kullanmak
baska oyunda bunun bir pargasi olabilir. En ¢ok kullanilan da yanls yazilmis kelime
bulmak, yazim kurallarini oyunlastirma, iinlii uyumu kuraliyla oyunlastirma gibi.” (013,
Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

Ornek goriislerden de anlasilacagi lizere, 6gretmenler oyunlastirmayi 6gretim sirecinin bir
parcasl olarak gormektedir. Bu amagla da bilgi aktarim siirecinin ardindan kaliciligi saglamak igin
oyunlastirmayla desteklemektedir. Oyunlastirmanin Tirkce 6gretmenleri agisindan destekleyici isleve

sahip bir icerik olarak gortilme sebeplerinden birisi eglenceli (f=4) sayllmasidir:
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“..daha edlenceli bir 6§renme ortami meydana getirmek icin yapilan etkinlikler.” (01,
Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

“Cocuklarin eglenerek &grenebilecedi, renkli bir ders aklima geliyor.” (015, Yar
Yapilandirilmis Gériisme Formu).

Yukaridaki orneklerde gorildiigii lzere oyunlastirmanin eglenceli bir 6grenme ortami
saglamasinin yani sira somutlastirici (f=2) olma 6zelligi de 6gretmen tarafindan tercih edilmesinin bir
diger sebebidir. Konuyla ilgili bir 6gretmen “Anlasiimasi biraz zor ya da soyut konulari anlasilir
kilmak.” (01, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu) diyerek, oyunlastirmayi tercih etme sebebine
vurguda bulunmustur.

Oyunlastirmanin Tiirkce Ogretim Siireciyle iliskilendirilmesine Yénelik Bulgular ve Yorum

Bu bolim, Tirkce 6gretmenlerinin 6gretim silirecinde oyunlastirmanin kullanimiyla ilgili
gorislerini icermektedir. Ogretmenler, Tiirkce ©6gretim siireciyle oyunlastirmayi iliskilendirme
konusunda ne dusindiklerini ifade etmislerdir. Elde edilen verilerin analizi, calismanin gegerligini
gliclendirmek amaciyla 6gretmen gorisleriyle desteklenmistir. Tablo 2’de Tirkce 6gretim slirecinde
oyunlastirmanin kullanimiyla ile ilgili 6gretmen goérislerine yonelik icerik analizi sunulmustur.

Tablo 2. Oyunlastirmanin Tiirkce égretim siireciyle iliskilendirilmesine yénelik Tiirkce éGretmenlerinin gériisleri

Tema Kategori Kod f
Tirkce 6gretim slirecinde oyunlastirma Gereklilik ilgi cekici 24
Kalicilik 12
Okul digi yasam 12

Olgme ve degerlendirme 8

Beceri 4

Egitsel 4
Programa uygunluk Anlama ve anlatma 16
Uygun 16

Dil Bilgisi 8

Tematik 4

Kismen 4

Kazanimlara yansitma 4

Uygun degil 4
Amag ilgi cekicilik 12

Eglendirme 8

Ogrenmeyi kolaylastirma 8

Gudileme 8

S6zclk dagarcigl 4

Olgme-Degerlendirme 4

Tablo 2’de goriildigl Gzere Tirkce 6gretmenlerinden elde edilen verilerde, oyunlastirmanin
ogretim sireciyle iliskilendirilmesine yonelik tg¢ farkl kategoriye ulasiimistir. Gereklilik (f=64),
programa uygunluk (f=56) ve amac (f=44) adi altindaki bu kategoriler, kendi icerisinde farkli kodlara
ayrilmistir. Sikhk degeri en yliksek gereklilik kategorisine bakildiginda, alti farkh bilesenden olustugu
gorilmektedir. Ogretmenler, 6gretim siirecinde oyunlastirmadan yararlanmanin bir gereklilik

oldugunu ve bu gereklilige gerekge olarak ise ilgi cekiciligi (f=24) siklikla su sekilde ifade etmislerdir:
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“Derslerde kullanilacak her tiirlii oyun 6grenciler igin fark yaratacaktir. Dijital oyun gérsel
olarak égrencilere daha keyifli gelecedi icin kullanilmasi gerektidini diisiiniiyorum.” (06,
Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

“Kesinlikle gerekli olduguna inaniyorum ¢iinkii cocuk oyunda biitiin kanallari a¢ik olarak
hazir bulunur.” (09, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu)

“Her tiir oyun oynanmali. Ama dijital oyunlar &grencilerin ¢ok daha fazla ilgisini
cekmekte.” (010, Yari Yapilandiriimis Goriisme Formu).

“Eger dogru faydali ve ilgi ¢cekici oyunlar hazirlanabilirse hem ilgi toplama hem eglenerek
égrenme amach kullanilabilir. Kisacasi gerekli oldugunu diisiiniiyorum.” (013, Yari
Yapilandirilmis Gérisme Formu).

Ogretmenleri yukaridaki 6rnek gorislerine bakildiginda 6grencilerin ilgi ve ihtiyaclari
dogrultusunda oyunlastirmanin 6gretim siirecindeki yerine dikkat cekilmistir. Oyunlarin, 6gretim
surecini ilgi ¢ekici hale getirmesinin de Tablo 2'de gorildigi tzere okul disi yasam (f=12) koduyla
dogrudan baglantili oldugu distnilmektedir. Bu dislince, Tiurkce ogretmenlerinin su gorislerine
dayanmaktadir:

“Sevsek de sevmesek de, istesek de istemesek de dijital oyunlar 6grenciler igin ¢ok 6nemli
hale gelmistir. Biz egitmenlerin de bu durumu olumlu yénde kullanmasi egitim égretim
agisindan 6nemli kazanimlar elde etmemize sebep olacaktir. Ancak dijital oyunlari ¢ok
dikkatli bir sekilde kullanmaliyiz.” (03, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

“Evet, dijital ortamlarla i¢ ice biiyiiyen nesle ulasmanin yollarindan biri de onlarin
kullandigi bu yeni dili editim ortamina entegre etmektir.” (012, Yari Yapilandirilmis
Gorisme Formu).

Oyunlastirmanin gerekliligi Gzerine diger gorusler ise siklikla 6lcme ve degerlendirmeye katki,
becerileri gelistirici ve egitsel oldugu yonindedir. Programa uygunluk kategorisi altindaki kodlara
bakildiginda daha cok Tirkge 6gretmenlerinin, oyunlastirmayi programa uygun gordiigi Tablo 2’den
anlasiimaktadir. Tirkce Ogretim Programi ve oyunlastirmanin uyumuna yonelik olumlu gérisler,
anlama ve anlatma becerilerine katki (f=16), dilbilgisine (f=8), konulara (f=4) ve kazanimlara (f=4)
uygun oldugu ile ilgilidir. Neden uygun olduguyla ilgili 6gretmen gorisleri ise su sekildedir:

“Bence ¢ok uygun. Bir stirii dil bilgisi konulari basta olmak lizere genis bir yelpazesi olan
bir ders. Binlerce oyuna ev sahipligi yapabilir.” (015, Yari Yapilandirilmis Gériisme
Formu).

“Sonucta her seyi oyunlastirabiliriz. Cevabi evet ya da hayir olan bir soru bile oyunla
sorulabilir.”(013, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).

“Yapilandirmaci yaklasim dijital oyun kullanimina uygundur.” (012, Yari Yapilandiriimis

Gorisme Formu).
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Ogretmenlerin programla oyunlastirmayi uygun bulduguna ydnelik bu gorislerin yani sira hig
uygun olmadigi yoniinde gorisler de bulunmaktadir. Her ne kadar bu gorusler kategori altinda en az
sikhk gosteren kod (f=4) olsa da 6nemli oldugu distinilmektedir. Tlirkce 6gretmenlerinin bu olumsuz
duslinceleri sekiz numarali 6gretmenin gorisiyle “Sanmiyorum. Miifredatin revize edilmesi gerekir.”
(08, Yari Yapilandiriimis Goriisme Formu) seklinde 6zetlenebilir.Tablo 2’deki verilere bakildiginda
Turkce Ogretmenlerinin oyunlastirmadan degisik amaclarla yararlandigi dikkat cekmektedir. Bu
amagclarin basinda 6grencilerin derse karsi ilgilerini cekmek (f=12) gelmektedir. Bununla ilgili olarak
asagida bir 6gretmenin gorisi genel itibariyle ilgi cekme amacini su sekilde aciklamaktadir:

“Ogrencinin derse olan ilgisini ¢ekmek, dikkatini toplamak ve dersi edlenceli hale
getirmek amaciyla Zondle, Flipquiz, kahoot gibi araglari kullandim.” (03, Yan
Yapilandirilmis Gértisme Formu).

ilgi cekicilik amaciyla iliskili olarak giidiileme (f=8) farkli bir amac¢ olarak Tablo 2’de
gosterilmistir. Bu amag, o0gretmen gorislerinde tipki ilgi cekicilik amaci gibi 6gretim sirecinin
basindaki amaclar olarak gosterilmistir. Glidlileme amaciyla ayni siklik degerine sahip eglendirme
(f=8) ve 6grenmeyi kolaylastirma (f=8) ise amaclar arasinda gosterilmistir. Tark¢e 6gretmenlerinin
goruslerinde bu iki koddan, 6gretim sireci devam ederken gerceklestirilmesi diistinen amaclar olarak
so6z edilmistir. Bunlardan farkl olarak 6lgme ve degerlendirme (f=4) ile s6zcik dagarcigini gelistirme
(f=4) oyunlastirmanin amaglari arasinda yer almaktadir.

Temel Dil Becerilerinin ~ Gelistirilmesi  Agisindan  Oyunlastirmanin ~ Onemiyle llgili ~ Tiirkce
Ogretmenlerinin Gériislerine Yénelik Bulgular ve Yorum

Bu bolimde Tirkce Ogretmenlerine gore oyunlastirmanin temel dil becerilerinin
gelistirilmesine katkisiyla ilgili gorislerine yer verilmistir. Tlirkce 6gretmenlerinin okuma, yazma,
konusma ve dinleme becerilerinin oyunlastirmayla iliskisine yonelik gortsleri dogrudan atiflarla
sunulmustur. Tablo 3’de Tirkce 6gretmenlerinin temel dil becerileri ile oyunlastirma arasindaki
iliskiye yonelik gorislerinin icerik analizi sunulmustur.

Tablo 3. Tiirk¢e 6gretmenlerinin oyun ve oyunlastirmaya yénelik algilari

Tema Kategori Kod f
Temel Dil Becerileri ve Oyunlastirma Okuma Olumlu 24
Hizli okuma 12

Geribildirim 4

Kismen 4

ilgi cekicilik 4

Gorsel okuma 4
Yazma Olumlu 12
Kismen 12

iliskisiz 8

Gldimleme 4

ilgi cekicilik 4

Degisken 4

Metin olusturma 4
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Dinleme Yonerge 16
ilgi cekicilik 12
Odaklanma 12
Seslendirme 4
Bilmiyorum 4

Konusma Kismen 24
Etkilesim 8
Olumlu 4
Degisken 4

Tablo 3’ten de anlasilacagl Gzere siklik degeri en yiksek kategori okumadir (f=52). Bunu
siraslyla yazma (f=48), dinleme (f=48)ve konusma (f=40) becerileri izlemektedir. Sikhk degeri en
ylksek olan oyunlastirmanin okuma becerisiyle iliskisine yonelik Tiirkce 6gretmenlerinin gorisleri su
sekildedir:

“Dijital oyunlari belki de en cok okuma becerilerini gelistirmede kullaniyorum. Yarismalar
da, yazdiklari masallarin okunmasinda biiyiik katki sagladigini diisiiniiyorum.” (O3, Yari
Yapilandirilmis Gérisme Formu).

“Katki  saglayacadgini  disiinliyorum. Ciinkii  dijital ortamda okuma ortami
zenginlestirilebiliyor.” (05, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).

“Okumadan kendisinin bir beceri gelistiremediginin farkina varacaktir.” (06, Yari
Yapilandirilmis Gérisme Formu).

“Okuma becerileri olumlu etkilenir diye diisiiniiyorum. Ciinki dijital oyunlarda
yénergeleri okuyacaklari icin okuma becerilerinde gelisme olabilecedi fikrindeyim.” (07,
Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

Yukaridaki 6rnek olumlu gorislerin yani sira 6gretmenler oyunlastirmanin, hizl okuma (f=12),
geribildirim (f=4), ilgi cekicilik (f=4) ve gorsel okumayi gliclendirme (f=4) agilarinda da okuma
becerisine katkida bulundugunu belirtmistir. Ote yandan “Oyun yénergeleri, uyarilar gibi yazilar
égrencilerin okuma-anlama becerilerini, ¢ok az destekler.” (014, Yari Yapilandiriimis Gériigme
Formu) goérisinde oldugu gibi okuma egitimi Gzerinde diisik dizeyde katkisi oldugunu belirten
ogretmenler de (f=4) bulunmaktadir.

Yazma beceri alaniyla ilgili olarak da Tablo 3’te yedi ayri kod gbze carpmaktadir. Bu kodlardan
olumlu 6zellik tasiyanlar gidimli yazma (f=4), ilgi cekiciligi saglama (f=4) ve metin olusturmadir
(f=4). Turkce oOgretmenlerine goére oyunlastirma, yazma becerisine su yonden olumlu katkida
bulunmaktadir:

“Hazirlayacagi dijital oyunla kurgu ve olay olmasi gerektiginden, yazarken bunlari

diisiinmesi gerekecektir.” (06, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).
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“Yazma 6grenciler igin sikici bir etkinliktir. Dijital oyunlarda klavye kullanimindan dolayi
el yazisi becerilerinde gelisme saglayacadgini diisiinmiiyorum.” (07, Yari Yapilandirilmis
Goriisme Formu).

“Egitim sitelerinde hazirlanmis olan karisik metin, kelime ve heceleri kullanarak anlamh
kelimeler, metinler ve ciimleler yapmalarini isteyen oyunlarin 6grencinin yazma becerisini
oldukca olumlu etkiledigini tecriibelerimle gérdiim ve &énemsiyorum.” (010, Yari
Yapilandirilmis Gértisme Formu).

“llkokul diizeyinde bakildiginda, oyunlar iizerinden gidilerek yazma becerilerini
gelistirmeye yénelik yazma ¢alismalari yapilabilir.” (01, Yari Yapilandirilmis Gériisme
Formu).

Yukaridaki o6rnek gorislerden de anlasilacagi Uzere oyunlastirma, yazma becerisini
gelistirmede daha ¢ok giidiileyici bir isleve sahiptir. Ozellikle yazma becerisi gelistirilirken 6gretim
siirecinin dgrenciye uygun hale getirilmesinde énemli bir rol tstlendigi gériilmektedir. Ote yandan
oyunlastirmanin, yazma becerisine herhangi bir katkisi olmadigi (f=8) ya da kismen (f=16) katkisi
oldugu yéniinde gorisler de dikkat cekmektedir. Ozellikle yazma becerisiyle oyunlastirma arasinda
iliski kurulamayacagini 04 su sézleriyle 6zetlemektedir:

“Dijital oyunlarin daha c¢ok diisiinme, iletisim, ifade yetenegini 6n plana ¢ikaracagini
diisiiniiyorum. Yazma yéniinde olumlu veya olumsuz bir etki olacagini diisiinmiiyorum.”
(04, Yari Yapilandiriimig Gériisme Formu).

Bir diger kategori olan dinlemeyle ilgili bes farkli kod bulundugu Tablo 3’te goérilmektedir.
Tablodaki kodlarda ilk dikkat ¢eken ilgi cekicilik kodudur (f=12). Daha 6nceki verilerde oldugu gibi
oyunlastirmanin dinleme becerisine de ilgi ¢ekicilik yoninden katki sagladigi gérilmektedir. Bununla
birlikte dinleme kategorisi altinda siklik degeri en yiiksek olan kod, yonerge (f=16)"dir. Yonerge kodu
ve dinleme becerisi arasindaki iliskiye yonelik 6gretmen gorisleri su sekilde gosterilebilir:

“Kurallar 6grenciye okunuyor ve uygulamasi isteniyorsa anlama ve dinleme konusunda
iyi bir alistirma diye diisiiniiyorum.” (010, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

“Ornedin metnin icerisine yerlestirilecek interaktif butonlarla metnin énceden dinlenilen
béliimlerine ait sorular ve cevaplari ile metnin daha dikkatli dinlenmesi saglanabilir.”
(013, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).

“Oyunlarin  yénergeleri sesli olarak belirtildiginde dinleme becerisini kismen
destekleyebilir. Dinleme anlama becerisi icin amacl dinleme yapilmasi gerekmektedir ve
bu yénii ile Tiirkge dersindeki dinleme metinleri yetersizdir. Dinleme metinleri icerisinde
ses efektlerinin de yer almasi gerekmektedir.” (014, Yari Yapilandirilmis Goriisme

Formu).
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Yukarida da gorildigi tzere 6gretmenler icin oyunlastirma, yonergeler sayesinde dinleme
becerisine 6nemli bir katkida bulunmaktadir. Burada yonergeler, 6grencilerin algilarini agmada bir
degisken olarak gosterilmektedir. YOnergelerin yani sira oyunlastirmanin dinleme becerisine,
odaklanma (f=12) ve seslendirme (f=4) acisinda da olumlu katkida bulundugu ifade edilmektedir.
Ozellikle odaklanma ile ilgili 6gretmen gériisleri su sekilde yansimistir:

“Dikkat siiresini artiriyor, aktif katihm saghyor.” (05, Yari Yapilandirilmis Goriisme
Formu).

“Dijital oyunlarda asamali olarak diisiindiigiimiizde dinledigini tespit etme oyunu
kullanilirsa ve bunu dederlendirme yapilirsa ¢cocuk tekrar dinleme ihtiyaci hissedecek ve
daha sonraki calismalarda metnin tamamini daha dikkatli dinleyecektir.” (09, Yari
Yapilandirilmis Gértisme Formu).

“Oyun sayesinde daha dikkatli ve sessiz dinleyeceklerdir. Dinleme kurallarina tam uyum
gostereceklerdir.” (015, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).

Tiurkce ogretmenlerinin oyunlastirmanin odaklanma acgisindan dinleme egitimine katkida
bulundugu ile gérislerin énemli oldugu disiiniilmektedir. Ogretim sireci agisindan bakildiginda,
oyunlastirmanin dinleme gibi Olcme ve degerlendirmesi zor bir becerinin kontrol edilmesini
kolaylastirabilecegi goriilmektedir. Ogretmen goriislerinden elde edilen son kategori ise konusmadir.
Konusma becerisi ile ilgili dort farkli koda ulasilmistir. Bu kodlar icerisinde siklik degeri en yiksek olan
kismen (f=24) cevabina yonelik 6gretmen gorisleri su sekilde gosterilebilir:

“Bu ¢ok fazla bir oranda olmayabilir. Oyun genelde gérsel, isitsel olarak etkindir.
Konusma becerilerini ¢ok etkiledigini diisiinmiiyorum.” (01, Yari Yapilandirilmis Gériisme
Formu).

“Konusma beceri agisindan etkisi diger becerilere oranla az olacadgini diisiinliyorum.
Ciinkii konusma becerisi igin dijital ortam pek uygun dedildir.” (02, Yari Yapilandiriimis
Gorisme Formu).

“Kendi diisiincelerini rahatlikla ifade edebilmelerini saglayacak dijital oyunlar
bulunmaktadir. Ancak konusma becerilerini gelistirmek amacl geleneksel oyunlarin daha
etkili oldugunu diisiiniiyorum. Tekerleme séyleme, sayisma, resim yorumlama, izledigi bir
filmi ya da yasadigi bir olayr anlatma, kulaktan kulaga gibi etkinliklerin daha uygun
oldugunu diisiiniiyorum.” (O3, Yar Yapilandirilmis Gériisme Formu).

“Dijital ortamin konusma becerisine ¢ok katkisi olacagini diisiinmiiyorum. Uygulamaya
gore degisebilir belki ama 6grenciler bu ortamda konusma becerisini ¢ok kullanmayacak
ya da zaman kaybetmemek agisindan kisa climlelerle anlasma ¢abasinda olacaktir.”

(012, Yari Yapilandirilmis Gériisme Formu).
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“Oyun genelde gérsel, isitsel olarak etkindir. Konusma becerilerini ¢ok etkiledigini
diisiinmiiyorum. Odrenci bu oyunda seslendirme yapma durumunda birakilirsa kismen
konusma becerisini desteklemis olur.” (014, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

Yukaridaki goriislerden anlasilacagi Gizere 6gretmenler, konusma becerisini karsilikli iletisimle
ya da ylz ylize gorisme seklinde algilamaktadir. Bu yizden de dijital ortamda gerceklestirilecek
oyunlarin yiz ylze sosyal etkilesimde oldugu gibi konusma becerisine hizmet edemeyecegini
belirtmektedirler. Ogretmenlerin gogunun bu gérislerine karsin Tablo 3’te de gorildigi lizere
oyunlastirmanin konusma becerisi tizerine etkisiyle ilgili sunlari séyleyen de olmustur:

“Ozellikle oyunlastirma asamasinda birbirleri ile iletisimlerinin artacagini diisiiniiyorum.”
(08, Yari Yapilandiriimis Goriisme Formu).

“Takim halinde oynaniyorsa 6grencilerin konusup birbirlerini anlamalari gerekmektedir.
Ifade oyun siiresince anlasilir olmali ve grup (lyeleri iletisimi en iist seviyede
gerceklestirmek durumundadirlar.” (010, Yari Yapilandiriimis Gériisme Formu).

Yukaridaki gorislerden de anlasilacagi tizere siklik degeri diistik olsa da 6gretmenler konusma
egitimi acisindan oyunlastirmanin etkilesimi arttirdigini belirtmislerdir. Burada ifade edilen
etkilesimle ilgili olarak 0Ogretmenlerin karsilikh iliskiden ¢ok grup halinde iletisimi kastettigi
duslintlmektedir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Arastirmanin bulgularindan hareketle 6gretmenlerin oyunlastirmayi, dogrudan bilginin
paylasimi ya da aktarilmasi olarak gérmedigi sdylenebilir. Tirkge 6gretmenlerine gére oyunlastirma,
edinilen bilgilerin tamamlayicisi ya da pekistiricisi islevine sahiptir. Zaten alanyazindaki ¢alismalarda
ilgili  bilginin ya da Ogretilecek icerigin tamamimin  aktarilmasinin  oyunlastirmayla
gerceklestirilemeyecegini vurgulamaktadir (Barlow ve Fleming, 2016; Bruder, 2015; Ceker ve
Ozdaml, 2017; Kim, 2015; Kolb ve Kolb, 2009; Monterrat, Lavoué ve George, 2017). Bu ac¢idan da
Tiirkge 6gretmenlerinin oyunlastirma algilarinin alanyazinla uyumlu oldugu soylenebilir.

Bulgularda da gorildigi Gzere ogretmenler, Tlrk¢e Ogretim sirecinde oyunlastirmanin
kullanimiyla ilgili gereklilik, kullanim amaci ve programa uygunluk agisindan goérisler sunmustur.
Tirkce O©gretmenlerine gbre oyunlastirmanin kullanilmasi bir gerekliliktir. Clnkl oyunlastirma
ozellikle 6grenciler agisindan 6gretim siirecini ilgi ¢ekici hale getirmektedir. Arastirmanin bu sonucu
alanyazinda farkh ¢alismalarin sonuglariyla (Adéle ve Marlien, 2015; De Marcos, Garcia-Lopez ve
Garcia-Cabot, 2016; Furdu, Tomozei ve Kdse, 2017; Nicholson, 2012) benzerlik géstermektedir. Ote
yandan Hanus ve Fox (2015)’'un calismasinin sonucuyla uyusmamaktadir. Clinkli onlara gore,

oyunlastirma 6grencilerin sinav basarilarini olumsuz etkilemektedir.
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Gereklilikle ilgili olarak bir baska olumlu bulgu ise oyunlastirmanin kalici 6grenmeyi sagladigi
ve dgrencilerin okul disi yasamlariyla iliski kurdugu yéniindedir. Ozellikle okul disi yasamla iliski kurma
konusunda oyunlastirmayla ilgili bulgular 6nem tasimaktadir. Clinkii bu durum 6gretmenlerin, okul
disi yasamla iliskiyi saglama konusunda bir sorunla karsi karsiya olduklarinin ve bu sorun icin ¢6zim
Onerisi aradiklarinin gostergesi oldugu soylenebilir. Oyunlastirmanin okul i¢i ve okul disi yasantiyi
birlestirdigine yonelik sonu, Huang ve Soman (2013)’'in ve Ketyi (2016)'nin calismalari tarafindan da
desteklenmektedir. Bununla birlikte Tlrkce 6gretmenleri, oyunlastirmanin élgme ve degerlendirmeyi
kolaylastirdigi icin kullaniimasi gerektigini belirtmislerdir. Hi¢cbir Tlrkce 6gretmeni, oyunlastirmanin
ogretim sirecinde kullaniimasinin gerekli olmadigina dair goris belirtmemistir. Bu durumun teorik
bilgilerden ¢ok 6gretmenlerinin deneyimlerinin sonucunda duyulan memnuniyetten oldugu
soylenebilir. Cinkl oyunlastirmanin Tirkce 6gretim siirecinde kullaniimasinin gerekliligine yonelik
O0gretmen gorislerinin, kullanim amacina yonelik gorislerle de dogrudan iliskili oldugu
gorilmektedir. Oyunlastirmayr ne amacgla kullandiklarina dair deneyimlerinden bahseden
ogretmenler, kullanim amaclarina yonelik degisik goriisler sunmuslardir. Oyunlastirmanin gerekliligi
ile ilgili bulgular g6z 6niinde bulunduruldugunda 6gretmenlerin oyunlastirmanin geregini 6gretim
siirecinde yerine getirdikleri séylenebilir.

Oyunlastirmanin Tirkce Ogretim programiyla uygunluguna yonelik bulgulara bakildiginda,
ogretmenlerin gorislerinin farklilastig gortilmektedir. Oyunlastirmanin gerekliligi konusunda olumlu
anlamda gorisler sunan 6gretmenlerin, programla iliski s6z konusu oldugunda olumsuz goérisleri
devreye girmistir. Yapilan ¢alismalarda da (Buckley, Doyle ve Doyle, 2017; Dichev, Dicheva, Angelova
ve Agre, 2014; Gunter, Campbell, Braga, Racilan ve Souza, 2016; Lajord, 2016; Stanley,
2012)oyunlastirmanin dil 6gretim programina dahil edilmesinin genel anlamda olumlu etkide
bulunacagl ortaya koyulmustur. Bu acgidan da arastirmanin bu sonucu, alanyazindaki benzer
calismalarin sonuclariyla uyusmamaktadir. Clink ilgili calismalarda programin, oyunlastirma éniinde
engel olduguna dair herhangi bir gériise rastlanmamistir. Ogretmenlerin oyunlastirmanin programia
uyumsuzluguna dair bulgularina bakildiginda, Tiirkce 6gretim sirecinde oyunlastirmay! programdan
bagimsiz bir sekilde dahil ettikleri anlasiimaktadir. Baska bir ifadeyle 6gretmenlerin olumsuz
gorislerinden, Tirkce Ogretim programinin oyunlastirmayi o6gretim siireciyle iliskilendirmede bir
engel olarak goérildigi anlasiimaktadir. Ogretmenlerin bu gorislerinin 2006 Tirkce Ogretim
Programina gore sunduklar disiinilmektedir. Ciinkii Milli Egitim Bakanlhgi, Tirkce Ogretim
Programini yenilemistir. Eski programda dijital beceriler ve bunlarla iliskili metin tiirlerine pek yer
verilmiyordu (MEB, 2006). Bu yiuzden de 68retmenler, programi merkeze aldigimizda oyunlastirmayi
Tirkge 6gretim siirecine iliskilendirmede sorun yasamis olabilirler. Yenilenen Tiirkge Dersi Ogretim

Programi (1-8. Siniflar)’nda ¢ok katmanh metinler, bilgilendirici ve 6ykileyici metinler arasinda yerini
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almistir (MEB, 2017). Program henlz tim siniflarda uygulamaya gecmedigi icin 6gretmenlerin
programla oyunlastirmanin iliskisine yonelik olumsuz goruslerinin degisebilecegi distnilmektedir.

Oyunlastirmanin temel dil becerileriyle iliskisine yonelik bulgulara bakildiginda, dinleme
becerisi disinda diger (¢ beceri alaniyla ilgili olumsuz gorusler oldugu gortlmektedir. Bu durum, diger
li¢c beceriye hi¢ katkida bulunmadigini gostermemektedir. Cogunlugun olumlu goériis sundugu dikkate
alindiginda, olumsuz goris sunan Tirkce O0gretmenlerinin okuma, yazma ve konusma egitimi ile
oyunlastirmayi iliskilendirmede eksiklikleri oldugu soylenebilir. Dinleme egitimiyle ilgili bulgulara
tekrar donilecek olursa Tirkce egitimi agisindan 6nemli oldugu distnilmektedir. Clinkl dinleme
egitimi gerek becerinin kazandirilmasi gerekse 6lgme degerlendirme acisindan zor bir beceridir.
Oyunlastirmanin dinleme becerisine degisik yonlerden katkida bulundugu Stanley (2012)'in
arastirmasinda da ortaya koyulmustur.

Genel olarak beceri alanlari agisindan bakildiginda anlama becerilerinin oyunlastirmayla daha
iliskili oldugu sonucuna ulasiimistir. Anlatma becerileri agisindan ise anlama becerilerine gére daha
fazla dgretmenin iliski kuramadigl sonucuna ulasiimistir. Ozellikle konusma becerisi ile ilgili olumsuz
ve belirsiz gorisler dikkat cekmektedir. Alanyazinda yapilan c¢alismalarda oyunlastirmanin yazma
becerisiyle (Ana Carolina, Jacqueline Pimentel, Carmen Silvia Motta ve Heloisa Helena Motta,2016;
El Tantawi, Alhumaid ve Sadaf, 2016; Griffiths, 2017) ve konusma becerisiyle (Ketyi, 2016; Schrier,
2014) iliskilendirildiginde olumlu sonuclara ulasildigi gortlmistir. Bu ydnden arastirmanin
bulgularyla értismemektedir. Ogretim siirecinin tamamlayici olarak bakildiginda yazma ve 6zellikle
konusma becerisi ile oyunlastirma arasinda iliski kurulmasinda zorlanilmasinin geliskili oldugu
diistinilmektedir. Ustelik beceriler agisindan bakildiginda gerek becerinin gdzlemlenmesi gerekse
Olcme ve degerlendirme acisindan 6zellikle dinlemeye gore konusma ve yazma becerilerinin daha
kolay yerine getirildigi bilinmektedir.

Arastirmanin sonuglarindan hareketle Tiirkce Ogretim Programinin ¢ok katmanl okuryazarlk
acisindan oyunlastirmanin  kullanimina uygun hale getirilmesi gerekmektedir. Ozellikle hem
bilgilendirici hem de oykileyici metin tirleri icinde dijital oyunlara verilmelidir. Teknoloji konusunda
egitime yapilan yatirnmlarin 6nemli oldugu tartisiimaz bir gergektir. Uygulayici olarak 6gretmenlerin,
teknoloji konusunda egitimleri yeterli olmadigl siirece yapilan yatirimlarin tek basina sorunlari
ortadan kaldirmayacagi ya da egitimde modernlesmeyi saglayamayacagi da bilinmektedir. Bu ylizden
Tirkce dersi icin 6gretmenlerin teknolojik, pedagojik ve alan bilgisi egitimlerine 6nem verilmesi
gerektigi distintilmektedir.
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Extended Summary
Introduction

It is known that games, which are an important activity in the life of an individual, especially during
childhood, also provide an important content for education. In this context, theoretical terms such as game
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theory and playing have emerged. In recent years, studies on gamification and game based learning have been
seen to be important. Because gamification made positive contributions to the student achievement, to the
lesson, to the collaboration, and to the interaction.It has been observed that studies on gamification in Turkey
have increased in the last three years. In the renewed Turkish Curriculum (2017), digital skills and multimodal
texts come to the forefront. However, there are no digital games in these texts. It is thought that digital games
should be taken as a text type of the program. Also it said to be a lack of concern with the dramatization in
literature. Therefore, it is thought that it is necessary to study the relation of digital games with the Turkish
teaching process in the context of gamification.
Method

The aim of the research is to determine the contribution of digital games to Turkish language teaching
process. It has been examined under three headings. The first is about what Turkish language teachers think
about gamification. Secondly, it is determined what Turkish language teachers think about how to associate
gamification with the Turkish language teaching process. Finally, it is examined the views of Turkish language
teachers regarding the importance of gamification in terms of the development of language arts. The study
was designed as a case study from qualitative research methods. The participants of the study consist of 30
Turkish language teachers (15 female, 15 male). When participants were selected, e-twinning project related to
digital games was used as a criterion. In this study, semi-structured interview form was used as data collection
technique. Three different semi-structured interview forms have been developed in order to determine the
opinions of Turkish languge teachers in depth regarding the relation of gamification with Turkish language
teaching process. The datas were resolved using the content analysis technique.
Results

The findings of the study were reported under three headings. In the first part, Turkish language
teachers' findings about the perception of gamification are included. The opinions of Turkish language teachers
are composed of a total of nine codes under two categories. Among these categories, the highest frequency
category is game (f =34); followed by gamificationcategory (f = 32). When teachers' perception of game was
examined, four different codes were presented for the concept of game. Teachers have often seen the concept
of game equal to the concept of digital (f = 20). In the second chapter, findings related to the connection of
gamification with Turkish language teaching process are found. In the data obtained from the Turkish language
teachers, three different categories have been reached for associating the gamification with the teaching
process. These categories under the name of necessity (f = 64), programa suitability (f = 56) and purpose (f =
44) are divided into different codes within themselves. It is seen that there are six different composites when
the category of necessity with the highest frequency value is considered. Teachers showed that gamification is
a necessity in the teaching process and that the reason for this is to be interesting(f = 24). In the last part, the
opinions of Turkish language teachers about the importance of gamification in terms of development of
language arts have been included. On the basis of the obtained data, the highest frequency category is
readingskill (f = 52). This is followed by writing (f = 48), listening (f = 48) and speaking (f = 40) skills respectively.

From the findings of the research, it has been reached that the teachers do not see gamification as
direct sharing or transfer of knowledge. According to Turkish teachers, gamification has the function of
complementing or reinforcing the acquired knowledge. According to Turkish language teachers, it is a necessity
to use gamification. This is because the gamification makes interesting the teaching process for the students.
Another positive finding regarding the necessity is that gamification provides a parmenent learning and that
students relate to their out of school life. No Turkish language teacher has stated that it is not necessary to use
gamification in the teaching process. It is seen that the views of the teachers towards the suitability of the
gamification with the Turkish curriculum are different. It has been achieved that Turkish language teacher has
negative thoughts about the relationship gamification with the Turkish curriculum. It appears that there are
negative opinions about the other three skill areas besides the listening skill related to the language arts of
gamification.In general, it is the result that comprehension skills are more related to gamification. In terms of
comprehension skills, the result is that more teachers can not relate than narrative skills. Especially negative
and unclear opinions about speaking skill are remarkable.
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