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Tiirkce Ogretiminde Egitsel Oyun Kullanimi: Bir Meta-Tematik Analiz Calismasi

Berrin GENC ERSOY™"

Oz

Calismanin amaci egitsel oyun kullanimin Tirkge Ogretimine etkisini meta-tematik analiz
cercevesinde belirlemektir. Bu amag¢ dogrultusunda Google Scholar, Yiksekdgretim Kurulu Tez
Merkezi, Ulakbim TR Dizin, Web of Sience, Eric ve Proquest veri tabanlarindan Tirkce 6gretiminde
egitsel oyun konusunda gergeklestirilmis 13 nitel ¢alisma arastirmaya dahil edilmistir. Arastirma
bulgulari “Turkce dersinde egitsel oyun tekniginin kullanimi”, “6g8retmen vyeterliklerine etkisi,
“Ogrenci kazanimlarina etkisi” ve “6gretme-68renme sirecine etkisi” olarak temalasmistir.
Arastirma sonuglari Tirkce oOgretiminde egitsel oyun kullaniminin 6grenci kazanimlarina ve
o0gretme 6grenme silirecine olumlu etkilerinin oldugunu 6gretmen, 6grenci ve veli boyutundan
sunmaktadir. Ayrica sonuglar 6gretmenlerin egitsel oyun kullanimindaki yeterliklerinden ziyade
teknik kullanimindaki yetersizliklerinin 6n plana giktigini gostermektedir. Arastirma sonunda egitsel
oyunlarin Tirkce 6gretiminde kullanimina yonelik nitel veriye sahip arastirmalara gereksinim
oldugu, egitsel oyun tekniginin etkileri (izerine 6zellikle dil becerileri baglaminda derinlemesine ve
boylamsal arastirmalar gerceklestiriimesi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Tlrkge 6gretimi, egitsel oyun, meta-tematik analiz, icerik analizi

The Use of Educational Games in Teaching Turkish: A Meta -Thematic Analysis
Abstract
This study aims to determine the effects of using educational games on Turkish instruction through
meta-thematic analysis. 13 qualitative studies from Google Scholar, Higher Education Board Thesis
Center, Ulakbim TR Index, Web of Science, ERIC, and ProQuest databases were included in the
study. Data were analyzed through content analysis, and themes and sub-themes were created.
The findings were themed as using the educational game method in the Turkish course, and the
effects of using games on teacher competencies, student achievement, and the teaching-learning
process. The data obtained from teachers, students, and parents show that using educational
games in teaching Turkish positively affects student achievement and the teaching-learning
process. The results also reveal teachers' lack of competence in using the method. Based on the
findings, it is recommended that more in-depth and longitudinal qualitative research on the effects
of the method be carried out.
Keywords: Teaching Turkish, educational games, meta-thematic analysis, content analysis

Giris

insanligin var oldugu giinden bugiine oyun kavrami ile ilgili farkli tanimlamalar yapilarak
oyunun insan yasamindaki etkileri arastirilmaya calisiimistir. Sanat faaliyetlerinden ticarete,
eglenceden egitime kadar birgok farkl alanda oyun tirlerinin kullanimi oyunun islevselligini ve farkli
ihtiyaglari karsilama potansiyelini gézler online sermektedir. Oyun kavraminin bu ¢ok yonli yapisini
“oyun oynayan insan” kavrami ile agiklamaya galisan Johan Huizinga, oyunun insan icin dnemini ve
aciklanmasi zor yapisini su sozlerle ifade etmektedir: “Oyun anlam bakimindan zengin bir islevdir. {...)
Her oyun bir anlam tasir. Eger oyuna bir 6z yiikleyen bu faal ilkeye zihin dersek asiriya kagmis oluruz;
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eger ona icglidiu dersek hicbir sey séylememis oluruz.” (aktaran Cakmak, 2012). “Oyun dahil eder ve
serbest birakir. Oziimler. Yakalar, baska bir ifadeyle, cezbeder.” (Huizinga, 2015, 5.28). Oyuna ydnelik
bu idealize bakis agisina karsin oyuna farkli bir yaklasimda bulunan Baltacioglu (1938), “Cocuk
faaliyetinin en tipik sekli oyundur. (...) Oyunun higbir faydasi yoktur demiyorum; oyun, ¢ocugun sosyal
gelismesine yarayacak fiziko-psisik malzemeyi hazirlar; fakat bu tesekkilin kendisi degildir..” ifadesi ile
“oyunun yalnizca oyun oldugunu” vurgulamaktadir (aktaran Aytas ve Uysal, 2017).

And’a (2019) gore ise ¢ocugun en 6nemli isi oyun, en nemli araci ise oyuncaklaridir. Oyunlar
cocukluk déneminde ihtiyaclarin karsilanmasina hizmet ederken yetiskinlikte yaraticilik gibi st diizey
becerilerin gelismesine katki saglamaktadir (Winnicott, 2013). Kisilerin cocukluk donemlerinde diinyay!
anlamlandirmada ve iletisime gecmede bir ara¢ olan oyun (Ketterlinus, 2017) kiltire gecis ve
yetiskinler diinyasina katimi saglamada 6nemli bir yoldur (And, 1979). Oyun c¢ocugun diinyayi
anlamlandirmasinda, baskalari ile iletisime gegcmesinde ve kendini ifade edebilmesinde bir arag olarak
onemli bir yere sahiptir. Oyun oynama sirecinde dil ve zihinsel beceriler birlikte kullanilmaktadir. Bu
durum dil becerilerinin gelisimine 6nemli katkilar saglamaktadir (Glines, 2015).

Oyunun birtakim 6zellikleri oyun ve dil gelisimini birbiriyle iliskilendirir. Bircok oyun sembolik
diisiinceyi icermekte ve oyunlardaki gercek nesneler sembol gorevi gormektedir. S6z konusu sembol
ile temsil ettigi nesne arasindaki bu iliski, bir s6zctigiin referansiyla olan iliskisine benzemektedir. Bu da
oyunlarin ¢ocuklara sembolik iliski kurma pratigi yapmalarina olanak tanidigini gostermektedir.
Oyunlarin dil gelisimi ile iliskilendirilmesinde diger 6zellikler ise sosyal etkilesim ve bu etkilesim
sirasindaki dil girdileridir (Weisberg, vd., 2013). Cocuklar oyun sirasinda kendilerini ilgilendiren seyler
hakkinda konusurlar ve konusulanlari dinlerler. Boylece yeni sozciikleri dagarciklarina kazandirma
firsati yakalar ve kendilerini sozel bicimlerde ifade edebilirler. Ayrica oyun sirasinda vurgu, tonlama,
sesletim gibi faktorleri gozlemleme ve kendi kullanimlarina gecirme olanagina sahip olurlar.

Dil becerilerinin gelisiminde kisilerin sozlli ve yazil dili anlamak, anladigini dogru bicimde
aktarmak ve dil becerilerini kullanima gecirebilmek icin ¢caba sarf etmeleri gerekmektedir. Bu ¢aba her
an gerekli olup uzun bir siire boyunca sirdirilebilir olmalidir. Bu baglamda oyunlar erken ¢ocukluk ve
ilkokul dénemi cocuklarinin dil becerilerini gelistirmeye yonelik ilgilerini ve c¢abalarini
surdirebilmelerinde onlari cesaretlendirerek yardimci olma potansiyeline sahiptir (Geng-Ersoy, 2020).
Bu dogrultuda dil 6gretimi stirecinde oyunlarin ise kosulmasi dnemli goriilmektedir. Nitekim oyunlarin
dil 6gretimi sirecine 6nemli katkilarinin olabilecegi vurgulanmaktadir (Lillard, vd., 2013; Zigler ve
Bishop-Josef, 2004; Valipour ve Aidinlou, 2014).

Ovyunlarin dil 6gretiminde 6zellikle iletisim becerileri ile okuma, konusma, yazma ve dinleme
becerilerinin gelistiriimesini destekledigi, oyun destekli dil Ogretimi ortamlarinda 6grenci
motivasyonunun arttigi ve kalici 6grenmenin saglandigi bilinmektedir. Bu kalicilligin nedenlerinden biri,
oyunun 6grenme ortamini eglenceli hale getirmesi, bir digeri ise dil 6gretimi siirecini 6grenciler igin
ilging hale getirmesidir. Arastirmalar 6grencilerin bir konuyu ilging buldugunda daha kolay 6grendigini
ve bu sirecte kazanilan becerilerin daha kalici oldugunu gostermektedir (Aydin, 2014). Dil 6gretimi
konulari 6zelinde oyun kullaniminin s6zli olarak ifade edilen kavramlari anlama, yeni sozcikler
o0grenme, olaylarda cesitli zaman kiplerini uygun olarak kullanma, kisi eklerini uygun olarak kullanma,
soru sorma ve cevap verme, hayali durumlari ifade etme, duygu ve diisiinceleri anlatma ve sozcikleri
dogru telaffuz edebilme gibi dil becerilerini kazandirmada etkili oldugu belirtiimektedir (Karadag ve
Caliskan, 2005).

Egitsel oyunlar dil 6gretiminde ayni zamanda 6gretimsel igerik ve siireglerin tasarlanmasinda
Ogretmenlere destek saglamaktadir (Mubaslat, 2012). Ancak 6gretim silirecine oyunun entegre
edilmesinde 6nemli hususlar bulunmaktadir. Zhu (2012), dil 6gretiminin yapildigi derslerde egitsel
oyun kullaniminda 6zellikle zamanlama, se¢im, hazirlik ve yénetim gibi konularda 6gretmenlerin dikkat
etmeleri gereken noktalari vurgulamaktadir. Clinkli s6z konusu noktalarda yapilacak olan hatalar
dgretim sirecini sekteye ugratmakta bu durum 6grencileri olumsuz etkileyebilmektedir. Ogretim
slirecinde egitsel oyunu ise kosacak olan 6gretmenlerin oyunun derslerde kullaniminda olumsuzluklari
en aza indirerek yiksek dizeyde kazanim elde edebilmeleri igin 6gretim siirecini 6grencinin ihtiyacina
ve dersin amacina gore planlayarak hazirlik yapmasi, s6z konusu amag ve ihtiyaglara uygun oyun
secimine karar vermesi, oyunun, 6grencilerin ve 6gretim slirecinin yonetimi gibi konulara dikkatle
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yaklasmasi gerekmektedir. Ozellikle anadili ya da yabanci dil 6gretiminde &grencilerin gelistirilme
gereksinimi olan dil becerileri g6z 6niinde bulundurularak 6grencilerin sahip olduklari dil yeterlikleri
dikkate alinmali ve 6gretimsel siire¢ bu dogrultuda yiratilmelidir.

Turkce 6gretiminde de egitsel oyun kullanimina iliskin bircok calisma gerceklestirilmistir (Arici,
2017; Asci, 2019; Aydin, 2014; Boz, 2018; Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012; Gedik, 2017; inal ve
Korkmaz 2019; Kalfa, 2014; Kara ve Akin, 2018). Gergeklestirilen calismalarda Tirkce 6gretiminde
egitsel oyun kullaniminin okuma, yazma, konusma, dinleme, s6z varligini gelistirme gibi dil becerilerinin
yani sira 6grencilerin akademik basarilari, tutumlari ve motivasyonlarina etkisi incelenmistir. ilgili
alanyazin incelendiginde nicel calismalar agirlikta olmakla birlikte Turkge 6gretiminde egitsel oyun
kullaniminin genel goriiniimi ortaya koyan bir meta-analiz, meta-tematik analiz, icerik analizi ya da
sistematik alanyazin taramasi ¢alismasina rastlanmamistir.

Bu arastirmanin amaci s6z konusu arastirma sahasindaki bosluga nitel ve tematik agidan
yaklasarak yorumlayici bir bakis acisi getirmeyi amacglamaktadir. Ayrica arastirma ile 6gretim siirecinin
onemli paydaslari ve arastirmacilar igin egitsel oyun tekniginin etkililigine iliskin detayh bir kaynak
olusturulmasi hedeflenmektedir. Belirtilen amag dogrultusunda ¢alismada yanit aranan soru ise Tiirkge
ogretiminde egitsel oyun kullaniminin etkisinin belirlenmesidir.

Gergeklestirilen bu arastirma ile Tirkce o6gretiminde egitsel oyun kullanimina yonelik
gerceklestirilen ve nitel veriye sahip olan galismalarin biitlinsel bir bakis agisiyla degerlendirilmesine ve
yontemin Ogretim sirecindeki paydaslarin ham verilerinin de ele alinmasina odaklaniimistir. Bu
noktada arastirmanin alanyazinda yer alan nitel ¢alismalarin butlincil bir bakis agisiyla sunulmasi
bakimindan kendine 6nemli bir yer edinecegi disliniiimektedir.

Yéntem

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada egitsel oyun kullanimin Tirkce 6gretimine etkisi belirlenmeye calisiimistir. Bu
dogrultuda Tirkce 6gretiminde egitsel oyun kullanimina yonelik gercgeklestirilen nitel ¢alismalarin
meta-tematik analizi yapilmistir. Meta-tematik analiz gerceklestirilen nitel arastirmalarin birincil
calisma verilerini inceleyen temalari veya konulari tanimlar, bu temalari analiz eder ve sistematik
derlemelerden sonuglar cikarir. Bu yontem uygulamalarin gerekliligi, uygunlugu, kabul edilebilirligi ve
etkililigi hakkinda sonuglari sunmayi saglamaktadir. Meta-tematik analiz ile konu hakkinda yapilan
analizler sonunda elde edilmis tema ve kodlarin yeniden degerlendirmeye tabi tutularak ve
arastirmacinin kendi perspektifinden gecirilerek tekrar yorumlanmasi ve yeniden anlamlandiriimasi
anlayisi vardir. Meta-tematik analizi meta-sentez analiz tiirlerinden ayiran en temel 6zellik ise analiz
sirecine dahil edilen galismalarin ham verilerinin de analiz edilerek temalastiriimasidir (Batdi, 2019).
Meta-tematik analiz ile ayni konunun farkli boyutlarini ele alan ¢alismalarin ortak ve benzer yonlerinin
nitel olarak sentezlenmesi ve Orneklendirilmesi biitlin ¢alismalara ulasma imkani olmayan
arastirmacilara, 6gretmenlere ve karar alicilara zengin bir basvuru kaynagi olusturur (Ultay ve Calik,
2012; Unal, vd., 2006)

Verilerin Toplanmasi ve Analize Dahil Edilen Calismalar

Arastirmada Tirkce 6gretimi/egitiminde egitsel oyun kullanimi konusunda gerceklestirilmis
calismalar analize dahil edilmistir. Google Scholar, Yiksekogretim Kurulu Tez Merkezi, Ulakbim TR
Dizin, Web of Science, Eric ve Proquest veri tabanlarindan yapilan taramalar ile galismalara ulasiimistir.
Bu amacgla “egitsel oyun”, “Tirkge 0gretimi”, “educational game” ve “Turkish education” anahtar
sozclkleri ile tarama gergeklestirilmistir. Tarama sonrasinda ulasilan g¢alismalar igin meta-tematik
analize dahil edilme ve harig tutulma kriterleri belirlenmistir. Bu dogrultuda ¢alismanin analize dahil
edilme kriterleri; Tlrkge 6gretiminde egitsel oyun kullanimi konulu ¢alismalar olmasi, ¢alismalarda nitel
temalarin ya da nitel ham verilerin bulunmasi, ¢alismalarin tam metinden olusmasi dikkate alinmistir.
Gahsmalarin hari¢ tutulma kriterleri ise; nitel veri bulunmamasi, derinlemesine veri saglamamasi,
amaca uygun olmamasi ve tam metin olmamasidir. Tarama sonrasi ulasilan ¢alismalar analize dahil
edilme ve hari¢ tutulma kriterlerine gére incelenmistir. Bu dogrultuda ¢alisma sistematik derlemeler
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ve meta-analizler olusturulurken kullanilan kanita dayali kriterlere dayanan PRISMA karar kriterlerine
(Liberati vd.,2009) uygun olarak yurutiilmustir ve tarama akisi diyagrami Sekil 1’de sunulmustur.

/

Tarama sonucunda ulagilan ¢alisma Ayni yayina ulasma
Gooele S hSTyIS(IZ(O’\EI;)E\L(l}I)( KGareti nedeniyle gikarilan

oogle Scholar , Yuksekogretim
|::> ¢alismalar (N=292)

Kurulu Tez Merkezi (19), Ulakbim TR
Dizin(72), Eric (105), Web of Science
(37), Proquest (100)

Arastirma yontemi

uygun olmayan elenen Gikarma islemi
galisma sayisi (N=155) <:| sonrasinda kalan

calisma sayisi (N=249)
Amaca uygun olmayan

( Kalan nitel calisma w |:> calisma sayisi (N=70)

m [ o }

sayisi (N=94)

Dahil edilme kriterleri,

Dahil edilme kriterlerine ve uygunluk agisindan
uymayan calisma sayisi <:| degerlendirilen tam
(N=11) metin sayisi (N=24)

J

Meta-tematik analize
dahil edilen ¢alisma
sayisi (N=13)

Dahil etme Uygunluk

Sekil 1. Meta-Tematik Analize Dahil Edilen Calismalarin Akis Diyagrami

PRISMA’da gorildigl Uzere taranan veri tabanlarindan ilk asamada erisilen galisma sayisi
541’dir. Erisilerek kaydedilen ¢alismalarin ¢alismaya uygunlugunun tespitinde ilk olarak ayni yayina
farkli veri tabanlarinda rastlanilmasi nedeniyle birden fazla kaydedilen 292 c¢alisma arastirma
slrecinden gikarilmistir. Geriye kalan 249 ¢alisma ise arastirma yontemi baglaminda incelenmistir. Bu
baglamda nitel arastirma yontemi ile gerceklestirilmeyen ya da herhangi bir nitel veri bulunmayan 155
¢alisma analiz disinda tutulmustur. Geriye kalan 94 ¢alisma ise arastirma amacina uygunluk baglaminda
incelendiginde 70 ¢alisma daha arastirma kapsamindan cikarilmistir. Analiz slrecine uygunluk
asamasinda ise kalan 24 ¢alisma dahil edilme kriterleri ve uygunluk agisindan degerlendirilmistir. Bu
asamada ise dahil edilme kriterlerine uymayan 11 ¢alisma arastirma kapsami disina alinmis sonug
olarak 13 calisma meta-tematik analize dahil edilmistir. Tablo 1’de analiz sirecine dahil edilen
calismalar ile ilgili 6zet bilgiler sunulmustur. Analiz stirecinde yer alan ham verilere veri yogunlugu
nedeniyle Tablo1'de yer verilememistir.
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Tablo 1.

Analiz Siirecinde Yer Alan Calismalarin Ozet Bilgileri

Kod

Yazar /Yl

Calisma grubu

Veri kaynagi

Calisma yer alan temalar/alt ter

M1

M2

M3

Korucu ve Tirkce

Kurtlu (2016)

Babayigit ve
Glltekin
(2019)

Ertem (2016)

ogretmenleri

Sinif
ogretmenleri

Sinif
ogretmenleri

Gorusme

Gorusme ve
GoOzlem

Gorusme

Egitsel agidan oyun ve oyuncak kullaniminin etkililigi / Tar
oyuncaklar/ Turkce derslerinde oyun ve oyuncak kullanim
ortamlarin uygunlugu/ Derslerde oyun kullanimina iliski
oldugunu dustinme/Egitsel acidan etkili oldugunu distinr
kullanilabilecegi/Yontem olarak daha 6nce hi¢ denemen
olarak kullaniminin zor olmasi/Materyale gére degisebilme/
oyun seciminin degisecegi/Hayal dlinyasini
uzaklasilmasi/Dezavantajinin  olmamasi/Programin  yet
olusturmasi/Uygulama  problemi/Derse  uyumu  zol
olmasi/Siniflarin fiziki sartlarinin uygun olmayisi/Ogrenci
olmayisi/Sinif mevcudunun kalabalik olmamasi/Sinifin fizil
diizeyine inebilme/Ozgiin érnekler iretebilme/Cok etkili
bilgisine sahip olma/Oyun ve oyuncak kullanimini bir pl:
o6gretmenligi béliminde materyal dersini hem teorik hem d
ogretmenligi béliminde materyal dersini ylizeysel ve teoril
oyun ve oyuncaklari yeterli diizeyde kullanamama/Oyun ve
bilgi ve beceriye sahip olmama/Ogretmenin yasinin ileri
daha kolay gelmesi

Yararhhk ve verimlilik/ Eglence ve mutluluk/ Dikkati
sosyallesme/ Derse aktif katilim/ Diger derslerle iliskilendirn

Sinif 6gretmenlerinin Tlrkce dersinde oyun temelli dijital
bakis acilari/ Dijital ortamlarin avantajlari/ Dijital ortamlarin
Tirkge dijital ortamlarin niteligi, yeterligi ve sahip olmasi ge




M4

M5

T1

T2

T3

T4

T5

T6

T7

Oztemiz ve

Onal (2013)

Alevli (2020)

Kaya (2018)

Al-Khudhur
(2016)
Kara (2018)

Erol (2019)

Sevim (2019)

Sahin (2019)

Ayik (2019)

Sinif
ogretmenleri

4. sinif
ogrencileri

4. sinif
ogrencileri,
sinif
ogretmenleri
ve velileri

Lisans
ogrencileri
6. sinif
ogrencileri
8-12 yas
Ogrencileri

5. sinif
Ogrencileri

6. sinif
ogrencileri
Turkge
ogretmenleri

Gorusme

Gorusme

Gorusme ve
gozlem

Gozlem
Gorisme

Gorisme

Gorusme

Gorusme

Gorusme

Egitimde Oyunun Yeri/Kullanilan Oyun Cesitleri/Oy
Etkileri/Oyun Teknigi ile Okuma Aliskanligi Kazandirma/C
Etkili ~ Oyunlar/Eglenerek  egitme  araci/Egitimin

yardimcisi/Ogrenmenin temeli/Ogrenmeyi kalici, hizl ve ke

Calismada tema ya da alt temaya rastlanmamistir.

Bilissel, Duyussal, Devinissel beceriler/Zorluklar/Grup cal
stireci/Etkililik/ikna/inang/Derse karsi tutum/Ders hazirl
6grenme ortami/Uygulama imkani/Farkli derslerde kullanin
becerileri/Ozgiiven/Sorunlu ve dezavantajli &grenciler/
yurtutme/Duslinme/Yaraticilik/Hayal glici/GonllG katilim//
okula duygusal bag/Anlama/Kendini ifade etme/Yorum yap
Calismada tema ya da alt temaya rastlanmamustir.

Kelime safarisi oyunu ve oyun araclari/Tlrkce derslerinde r;

Ogrencilerin egitsel oyunlar ile ilgili duy
edici/Gudiileyici/Eglendirici/Sosyallestirici/Ogrenimi destel
ve yaraticiligi gelistirici

Egitsel oyunlarin etkileri/Oyunlarda begenilen etkinlikle
gelistirilmesi istenen kurallar ya da uygulamalar/Eglenerek

katihm/Kolay o6grenme/Kalici O6grenme/Har
istegi/Rekabet/Cozimuntn  zevkli  olmasi/Slreyle
olmasi/Grupga  yarisma/Kolay  olmasi/Herkesin  oyr

olmasi/Komik olmasi/Tahmin etme

Turkce dersinde kullanilabilirlik/Derse olan
pekistirmeye etkisi

Yazma becerisinin kazandirilmasinda oyun kullanimi/Erken
Ogretimi alaninda oyun kullanimi/Derslerde oyunla 68
becerilerine etkisi/Sonraki derslerde oyunlardan yararlanm

ilginin ar
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Tablo 1’de analiz sirecine dahil edilen galismalarin veri kaynaklarinin gériisme ve gozleme
dayali oldugu, calisma gruplarinin farkl yas ve 6gretim kademelerinden 6grencilerden olustugu, brans
bazinda ise sinif ve Tirkce oOgretmenlerini kapsadigi, kimi arastirmalarda arastirmaci gozlem
bulgularinin ham veri olarak verildigi ve yalnizca bir calismada veli gérisliniin alindig1 gortlmektedir.
Analize dahil edilen iki calismada ise herhangi bir tema, alt tema ve kodlama yapilmamasina ragmen
yapilan gorismelere yonelik ham verilerin ¢calismada sunulmasi s6z konusudur. Bu dogrultuda so6z
konusu iki calismanin yalnizca ham verileri analiz edilmistir. Ayrica kimi ¢alismalarda tema/alt tema ve
kodlar yer almasina ragmen s6z konusu temalari destekleyici katilimci gorisleri ya da ham verilere yer
verilmedigi goralmdistir. Bu nedenle de s6z konusu galismalari gerceklestiren arastirmacilara ulasilarak
ham verilerin analiz silirecine dahil edilebilmesi icin ham verilerin paylasilmasi talebinde
bulunulmustur.

Kodlama Siireci

Analiz slirecine dahil edilen ¢alismalarin ham verileri (gorus, gbzlem vb.) ile ana tema, alt tema,
kod ve kavramlar detayl bicimde incelenmistir. Ardindan arastirmanin amacina uygun olan kisimlar
ayrilarak her bir calisma bilgisayar ortamina aktarilmistir. izleyen siirecte calismalar, arastirma
problemlerine gore tekrar incelenmis ve her bir ¢alismanin verileri igin Ust temalar olusturulmustur.
incelenen her bir ¢alisma, calismanin tiirii ile de iliskili olacak bicimde M1, M2, ... (M: Makale), T1, T2,...
(T: Tez) seklinde kodlanmis ve arastirmada bu kodlar kullaniimistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada Tirkce Ogretimi/egitimi alaninda egitsel oyun kullanimina yénelik
gerceklestirilmis nitel calismalarda sunulan tema, alt tema, kavram, kod ve ham verilerin (katihmci
gorisl, gozlem vb. yollarla elde edilmis ham veri) icerik analizi yoluyla analizi gerceklestirilerek tema
Ustli temalar ve alt temalar yeniden olusturulmustur. Bunun icin kodlama siireci sonrasi her bir calisma
icin olusturulan temalarin birbirleriyle iliskisini belirlemede tema, alt tema ve kavramlar bir araya
getirilerek listelenmistir. One ¢ikan temalarin listelenip karsilastiriimasiyla ¢alismalarin  hangi
yonlerden benzer olduklarinin belirlenmeye calisilmistir. Olusturulan tema ve alt temalar sekiller
dahilinde sunulmus ve yorumlanmistir. Sekillerin sunumunda ¢evrim ici bir kavram agi olusturma
sitesinden yararlaniimistir. Elde edilen tema ve alt temalari destekleyici nitelikte olan dogrudan
alintilarda ilgili boliimlerde sunulmustur. Analiz sonucunda ortaya ¢ikan temalarin uygunlugu bir alan
uzmani tarafindan degerlendirilerek temalarin uygunluk diizeyinin denetimi saglanmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Arastirmada gecerliligin saglanmasinda o©ncelikle arastirma sirecinin her asamasinin
detaylandirilarak agiklayici ve tanitici bicimlerde paylasilmasina 6zen go6sterilmistir. Alanyazin
taramalarinda siklikla diistintlen arastirmaci 6nyargisi sorununun lstesinden gelebilmek adina genis
veri tabanlari taranmis ve kapsamli bir tarama c¢alismasi gergeklestirilmistir. Ayrica arastirmada
Maxwell’in (1992) nitel arastirmalarda gegerlilik icin 6nerdigi 6l¢ltlerinin Batdi (2019) tarafindan meta-
tematik analiz galismalarina uyarlamis oldugu kriterler dikkate alinmistir. Bu dogrultuda calismada
taramalar sirasinda konu ile ilgili ulasilabilen tim yayinlar detayli bir bicimde incelenebilmek amaciyla
dosyalara kaydedilmistir. Elde edilen veriler en agik ve dogru bicimde betimlenerek betimsel gecerlik
saglanmaya caligiimistir.

Kuramsal gecerligin saglanmasinda aragtirmaci tarafindan belirlenen tema, kategori ve
yorumlarin sosyal gergeklik ile uyumlu olmasina dikkat edilmis ve olusturulan kavram ve kategorilerin
arastirma sonuglariyla értisiir ve birbirini tamamlar nitelikte olmasi saglanmistir. Ayrica kavramlarin
anlamh bir bitlnlik olusturmasi ve bulgularin 6énceden belirlenen kavramsal cerceveye uyum
saglamasi g¢alismanin i¢c gegerligini destekler niteliktedir. Arastirmanin yorumlayici gecerliliginin
saglanmasinda ulasilan ¢alismalardaki birincil verilerin yorumlanmasinda katiimcinin bakis agisinin
korunarak yorumlanmasina galisilmistir. Bu dogrultuda katilimci goriislerinin yorumlanmasini izleyen
slrecte s6z konusu yorumlari destekleyici dogrudan alintilara yer verilmistir.
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Arastirma guivenirliginin saglanmasinda Lincoln ve Guba’nin (1985) nitel galismalar igin 6nerdigi
aktarilabilirlik, guvenilebilirlik ve teyit edilebilirlik o6lgltleri dikkate alinmistir. Bu dogrultuda
aktarilabilirligi kanitlamak igin 6rneklem segiminin nasil yapildigi, 6rneklemde yer alan galismalarin
ozellikleri ve orneklemdeki arastirmalarin kinyeleri agikca belirtilmistir. Guvenilebilirligin
saglanmasinda analize dahil edilen calismalarin kayit altinda tutulmasi ve calisma kaynaklarinin
sunulmasi gerceklestirilmistir. Calismada teyit edilebilirlik Olgltli ise c¢alisma kapsamina alinan
arastirmalarin ham verilerinin kullanimi ile karsilanmaya calisiimistir. S6z konusu gecerlik ve givenirlik
¢alismalari sonucunda arastirmanin gelecekte yapilacak ¢alismalara gecerli ve glvenilir diizeyde yarar
saglayacagi disliniilmektedir.

Aragtirma ve Yayin Etigi

Bu calismada “Yiksekodgretim Kurumlar Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yénergenin ikinci bolimi olan “Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler” bashg altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gerceklestirilmemistir.

Bulgular
Bu ¢alismada meta-tematik analiz baglaminda elde edilen veriler “Tilrkge dersinde egitsel oyun
tekniginin kullanimi”, “egitsel oyun tekniginin 6gretmen yeterliklerine etkisi, “0grenci kazanimlarina
etkisi” ve “6gretme-6grenme siirecine etkisi” olarak temalasmistir. S6z konusu temalar ve alt temalar
bulgular béliminin alt bashklari bigiminde sunulmustur.

Tiirk¢e Dersinde Egitsel Oyun Tekniginin Kullanimi
Turkce dersinde egitsel oyun tekniginin kullanimi ana temasina iliskin alt temalar Sekil 2’de
gorilmektedir.

Ogretmen Ogrenci

Egitsel ortam gereksiniminin olmasi —_

Sinavlara hazirliga hizmet etmeme

Akran iligkilerini destekleme
Zaman alici olma

_— Etkili gretim yéntemlerinden biri olma
Rekabete neden olma

Yaparak yasayarak ogrenme olanagl sunma

Ggrenci ilgisini cekmede yeterli almama —

———— Qz degerlendirmeye imkan sunma
Odaktan uzaklagmaya neden olma

‘ (Turkge dersinde egitsel oyun yéntemi kullanimi )

Etkili 3retim yéntemlerinden olmarma —

Donitiin hemen alinabilmesi
Dil becerilerinin birlikte kullanlabilmesine olanak tanima
Yantem olarak kullanim zorlugu

Grup calismalarina olanak tanima
Uygulamada teknik bilgi gereksinimi

. Bireysel calismaya olanak tanima
Ogrenciye hitap edebilme potansiyeline sahip olma

Uygulanabilir yéntemlerden biri olma
Ogretim strecinin temel araclarindan olmasi
Tam Ggrencileri kapsayici olma

Tiirkge konularinin égretimine uygun olma -

Sekil 2. Turkce Dersinde Egitsel Oyun Tekniginin Kullanimi
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Sekil 2’de Tirkge dersinde egitsel oyun tekniginin kullanimina iliskin olarak ortaya ¢ikan alt
temalar égretmen boyutunda ve dgrenci boyutunda sunulmustur. Ogretmen boyutunda egitsel oyun
tekniginin Tirkce dersinde kullanimina yénelik olumlu ve olumsuz anlamlar tasiyan alt temalar yer
alirken 6grenci boyutunda olumsuz anlam tasiyan herhangi bir alt tema goriilmemektedir. Ogretmen
boyutunda egitsel oyun tekniginin etkili bir ydontem olarak goriilmemesi, sinavlara hazirliga hizmet
etmemesi, yontem olarak kullaniminin zorlugu ve egitsel ortam gereklilikleri gibi olumsuz alt temalarin
yani sira uygulanabilir, 6grenciye hitap etme potansiyeline sahip, bireysel ve grup calismalarina olanak
sunma ve tim o6grencileri kapsayici olma gibi olumlu alt temalarinda ortaya ciktigi gérilmektedir.
Ogrenci boyutunda ise dzellikle olumsuz anlam tasiyan bir temaya rastlanmamasi ve yéntemin olumlu
ozelliklerinin 6n plana c¢ikmasi Tirkge dersinde egitsel oyun kullaniminin olumlu etkilerini
gostermektedir. Turkce dersinde egitsel oyun kullanimi temasina iliskin referans alinan calismalardan
bazilari sunlardir:

M1 kodlu calisma “Sinavlara yonelik konu anlatiyorum.”, “Derslerde farkli faaliyetlerde
ogrencilerde gevseme oluyor ve dersi kaynatma basliyor. Verimli olmuyor.” (s.548)

M3 kodlu galisma “Ne yazik ki Tiirkce dersindeki egitsel oyunlar diger ticari oyunlar kadar
eglenceli degil bu nedenle 6grencilerimin ilgisini yeterince ¢ekmiyor...”(s.7)

M4 kodlu galisma “Oyun egitimin temelidir. Cocuga 6nce oyun oynamay 6gretirseniz gerek
okumayi gerekse diger egitsel sliregleri anlamasi cok daha kolay olur. Oyun benim egitimde kullandigim
en temel aractir....izleyen siirecte oyunla yaklastiginiz bu cocuklara gerek okuma yazma gerekse diger
dersler ¢cok daha kolay ve anlasilir hale gelmektedir.” (s.72)

T5 kodlu ¢alisma “...yalniz basimiza da oynamadik. Ogretmen hep gruplar kurdu. Grup icinde
arkadaslarimizla ¢ok iyi calistik.” (s.94)

Egitsel Oyunlarin Ogretmenlik Yeterliklerine Etkisi
Turkce dersinde egitsel oyun kullaniminin 6gretmen yeterliklerine etkisi temasinin altinda yer
alan alt temalar Sekil 3’te goriilmektedir.

Ders yénetimini zorlagtirma ~

Farkl grenme diizeyine uyarlamanin gicligi

Ders igerigine uygun oyun segmedeki glclUkler

Ogrenci duzeyine inebilmede yasanan sorunlar

Ozgiin oyun Uretebilmede sorun yasama
Ogretim stirecini kolaylastirma

Planlama slrecinde zorlanma

Ogretmen yeterliklerine etkisi
( ° y ) T Sinifytnetimine katki saglama
Etkili bicimde kullanmadaki yetersizlikler

Lisans egitimindeki yetersizlikler
Oyun konusunda yeterli bilgi ve beceriye sahip olamama

Kazanimlara yonelik oyun bulma zorlugu

Derse entegre edebilmenin zorlugu

Sekil 3. Egitsel Oyunlarin Ogretmen Yeterliklerine Etkisi
Sekil 3'te 6gretmen boyutundan olusturulan s6z konusu alt temalardan bazilarinin 6gretim

slrecini kolaylastirma ve sinif ydnetimine katki saglama gibi 6gretmen yeterliklerini destekleyici anlam
ifade ettigi gorilmektedir. Bunun yani sira diger alt temalarin ise olumsuz anlam tasidig1 gérilmektedir.
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S6z konusu bulguya iliskin referans alinan ifadelerden bazilari M1 kodlu ¢alisma “Yasimdan dolayi
gocuklarin seviyesine inmek zor oluyor.” ve “Clink{ Tirkge dersi ¢ok genis bir alan ve az ¢ok her seye
dair bilgi sahibi olmak gerekiyor.” (s.552), M3 kodlu galisma “Kazanimlara yonelik ¢ogunlukla oyun
bulmak zor oluyor.” (s.7) bicimindedir.

Egitsel Oyunlarin Ogrenci Kazanimlarina Etkisi

Tiurkce dersinde egitsel oyun kullaniminin 6gretmen, 6grenci ve veli boyutundan 6grenci
kazanimlarina etkisi incelenmistir. Sekil 4'te egitsel oyunlarin 6gretmen ve 6grenci boyutundan 6grenci
kazanimlarina etkisi Sekil 5’te ise egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarina etkisine iliskin 6gretmen ve
O0grenci ortak alt temalar yer almaktadir. Sekil 6'da veli boyutundan egitsel oyunlarin 6grenci
kazanimlarina etkisi verilmistir. Bu bolimde son olarak Sekil 7 ile 6gretmen-6grenci ve veli boyutundan
egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarina etkisine iliskin ortak alt temalar sunulmustur.

Sekil 4’te yer alan alt temalara iliskin bulgular egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlari baglaminda
bilissel ve duyussal boyutlarda katkilarinin yani sira, dil becerilerinin gelisiminde de o6grencileri
destekledigini gostermektedir. Ogretmenlerin &grencilere kiyasla egitsel oyunlarin  dgrenci
kazanimlarina etkisine yonelik daha sinirli sayida tema ortaya gikarmasi ise dikkat ¢ekici bir bulgu olarak
sunulmustur. S6z konusu alt temalardan dil becerilerinin gelisimini desteklemeye iliskin referans alinan
ifadelerden bazilari sunlardir:

M5 kodlu ¢alisma “Kelimeleri, deyimleri ve atasozleri kullanarak dil becerilerimizi gelistirecek
bir oyundur. Oyunda bilmedigimiz bir cok kelime ve deyim var ve bu oyun size bunlari 6gretiyor......”
(s.151)

T1 kodlu ¢alisma “.....Sesimi glizel ayarladim mimik hareketlerine dikkat ettim arkadaslarimin
ilgisini cektim acik ve anlasilir bir bicimde konustum iyi hazirlandim materyalimi gizel kullandim......."
(s.170)

T7 kodlu ¢calisma “Yazma hatalarini azaltmasi.” (s.114)

T6 kodlu galisma “Ses olaylarini bilmiyorum fakat oyunda son hecelerle ses olaylarini eslestirip
puan kazanabildim, bazi ses olaylarini bilmesem de bazilarina ait kelimeleri 6grendim ve bu oyunu
sevdim.” (s.61).
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Ogrenci boyutu

Kalay bfrenmeyi saglama

Ofrenme Istegini arurma
Dersten zevk almay saflama
Czgoriok hissi vermesi
/ Akademik bagarm artirma
|," Elegtirel digiinme becerisit
Disgiinme becerilerini destekleme —=— Karar verme becerisini des
Ogretmen boyutu
Yaravo diglnmeyi destek
‘Yazma becerisinin gel
Konugma becerisinin g

Sosyallesmeyi saflama

Kendini ifade etme bex
Adaptasyonu destekieme

Dil becerilerinin geligimi Dindeme becerisinin ge
Ofirenme hizina destekleme —_

Ofrenci kazanimlanina etkisi Okuma becerisinin gel

Ganldk hayatla iliskilendirmeyi saglama

Konusma becerisini destekleme
>— Dil becerilerinin geligimini destekleme
Dilbilgisi becerilerini destekleme

Op i dfrenme

Dilbilgisi becerisinin ge

5oz varlig) gelisimini di

Yeni bilgiler grenmeyi desteideme

Ofrenme stratejilerinin gelisimini destekleme
Yeni beceriler gelistirmeye katki saglama
Sorumiuluk almay destekleme

Sosyal iliskilerin geligimini destekleme

Objekiif degerlendirme gelisimini destekleme

Sekil 4. Egitsel Oyunlarin Ogrenci Kazanimlarina Etkisi



Berrin GENC ERSOY

Sekil 5’te ise egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarina etkisine iliskin 6gretmen ve 6grenci ortak
alt temalari sunulmustur.

Ogrenme amacini

anlamlandirmay - Mzg\."ﬁ;%oa””
saglama " 7 5
™ /
Ust diizey i H i
e L z | Derse yonelik olumiu
beﬁerllerin T /! tutum gelistirmeyi
gelisimini for: i / o destekleme
2 grenci -
destekleme K kazarmmlarina etkisi 78
- % A
i iy
. ‘EL‘ 4 o
Oz guven gelisimini T\ Kalici ogrenmeyi
destekieme o > saglama

- aprt ——

%
N

Eglenerek

Hayal glictin gelistirme ~=> Ofrenmeyi saglama

Sekil 5. Egitsel Oyunlarin Ogrenci Kazanimlarina Etkisi
Ogretmen ve Ogrenci Ortak Alt Temalari

Sekil 5’te egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarina etkisine yonelik 6gretmen ve 6grenci
boyutunda ortaya ¢ikan ortak yapi Tirkce dersinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarini
desteklemede uygun bir yontem oldugunu gostermektedir. Referans alinan ifadelerden bazilar T1
kodlu galisma “...Tiirkgede normalde sikilirim ama hig sikilmiyorum.” (s.106), T3 kodlu ¢alisma “Tiirkce
dersini artik cok seviyorum.” (s.142), T5 kodlu ¢alisma “Bence etkili. Clink{ herkes bu oyunlari oynamak
istedi. Oyunu oynamak istemeyen yoktu....” (s.95), M2 kodlu ¢alisma “....cocuklarin hayal dlinyasini,
diisincesini, hafizasini gelistirebilecek yontem olarak goriyorum. Basarilarini artiracagini
dustiniyorum.” (s.473) seklinde sunulabilir. Egitsel oyunlarin veli boyutundan 6grenci kazanimlarina
etkisi ise Sekil 6’da sunulmustur.

Cocuklarm mutlu olmasini saglama
Cocuklarin paylasim yapma becerilerini gelistirme

Cocuklanin sorumiuluk alma becerilerini desteklemesi

Yaratichgin geligimini desteklerme
‘Yorumlama becerisinin gelisimini destekleme
Ust diizey becerilerin gelisimini desteklemne
Problem gdzme becerisinin geligimini destekleme
Diisiinrne becerilerini destekleme ————

Cocuklarin gelisimini destekleme

Veli
boyutu

Ogrenci kazanimlarina etkisi <

Elestirel dilstinme becerisini destekleme

Derse olan ilginin artmasini saglama

"~ Kolay ogrenmeyl destekleme

iletisim becerisinin gelisimini destekleme
Kavram gelisimini destekleme

Dil becerilerinin gelisimini desteklermne Okudugunu anlama becerisinin gelisimini destekleme
Dilbilgisi becerilerinin gelisimini destekleme

Kendini ifade etme becerilerini destekleme

Sekil 6. Egitsel Oyunlarin Ogrenci Kazanimlarina Etkisi Veli Boyutu

Sekil 6 incelendiginde velilerin Turkce dersinde egitsel oyun kullanimi ile gocuklarinin dil
gelisimlerinin desteklendigi, Turkge dersine olan ilgilerinin arttig, daha kolay 6grendikleri, Gst diizey
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becerilerinin desteklendigi ve duyussal boyutta olumlu kazanimlar edindiklerine yonelik temalar
olusturduklar gorilmektedir. Bu dogrultuda veli, 6gretmen ve 6grenci boyutundan egitsel oyunlarin
0grenci kazanimlarina etkisinin ortak temalari Sekil 7 de verilmistir.

Ust duizey Motivasyonu
becerilerin P saglama
gelisimini /

destekleme A

f _

\l / -
!

2 Derse yonelik olumiu
W S = tutum gelistirmeyi

& Z ) A
Oz g;‘:setgﬁzlrlglermm ~ Ogrenci —//GJ:, g destekleme
- A
kazanimlarina etkisi —

5. A
v

Fi
«
Nt Kalici 6grenmeyi
Hayal giicinu gelistirme =, saglama

Sekil 7. Egitsel Oyunlarin Ogrenci Kazanimlarina Etkisi
Ogretmen-Ogrenci-Veli Ortak Temalari

Sekil 7'de goruldigu Gzere egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarinin etkisine yonelik 6gretmen-
ogrenci ve velilerin; hayal glicin( destekleme, 6z gliveni destekleme, Ust diizey becerilerin gelisimini
destekleme, motivasyonu saglama, derse yonelik olumlu tutum gelistirmeyi destekleme ve kalici
O0grenmeyi saglama gibi ortak alt temalari bulunmaktadir. S6z konusu alt temalardan biri olan
motivasyonu saglamaya yonelik referans alinan ifadelerden bazilari T1 kodlu ¢alisma “ Ben ¢ok
eglendim ve sirekli yapmak isterdim.” (s.104), T1 kodlu ¢alisma “....Yaptiginiz etkinlikleri ¢ok seviyor.
Derslerinize girmek icin can atiyor....” (s.158), T3 kodlu ¢alisma “Oyunu ¢ok begendim. Oyunda 6diilin
olmasi beni ¢ok motive etti, cok heyecanlandirdl.” (s.142), M4 kodlu ¢alisma “Yarim birakilan bir
hikayeyi 6grencilerin tamamlamasini istiyorum....Bosluklari daha giizel tamamlama istegi ¢ocugu
okumaya tesvik ediyor” (s.74) seklindedir.

Bir diger ortak alt tema olan kalici 6grenmeyi saglamaya iliskin referans alinan ifadelerden
bazilari ise M2 kodlu calisma “....onlarin eglenerek 6grenmelerini sagliyor. Bu da bilgilerin kalici
olmasini sagliyor....” (s.469), M3 kodlu ¢calisma “Tlrkge dersini sevdirme, 6grencilerin 6grenmelerini
daha kalici hale getirme, kavramlari gorsellestirme, eglenerek 6grenme, 6grenilenleri pekistirme,
diisinme becerilerini gelistirme gibi faydalari var” (s.6), M4 kodlu ¢alisma “Oyun 6grencilerin konuyu
daha c¢abuk kavramasina, daha dikkatli dinlemesine ve dolayisiyla daha kalici anlamasina neden
olurken 6gretmenin de isini kolaylastirir......"” (s.74), T1 kodlu ¢alisma “Oglumla sizin sinif ici ve eve
verdiginiz etkinliklerinizi degerlendirdigimizde ¢ok eglenceli oldugunu, kalici ve etkili oldugunu ifade
ediyor....."” (s.154) bicimindedir.

Egitsel Oyunlarin Ogretme- Ogrenme Siirecine Etkisi

Egitsel oyunlarin 6gretme-6grenme slrecine etkisinin 6gretmen ve 6grenci boyutundan
yansimalari sonucu ortaya ¢ikan alt temalar Sekil 8.de egitsel oyunlarin 6gretme-6grenme siirecine
etkisinin 6gretmen ve 6grenci boyutlarindan ortaya ¢ikan ortak alt temalari ise Sekil 9’da sunulmustur.

522



Berrin GENC ERSOY

Ogretmen boyutu Ogrenci boyutu

Programin yetismesini gliglestirme —._ Ogrenme ortamini siradanliktan gikarma
N

Ders sirelerinin yetersizligine neden olma Derse olan ilgiyi artirma

Ogrenci verimliligini artirma i Orenme stirecini nitelikli kima
Ogretme- 68renme sirecine etkisi

Ogretimsel sireci verimli kilma Ogretme-Ggrenme sirecini anlamland irmayi destekleme

Diger derslerle liskilendirmeyi saglama - Glnlik hayatla lliskilendirmeyi saglama

Sekil 8. Egitsel Oyunlarin Ogretme-Ogrenme Siirecine Etkisi

Sekil 8 incelendiginde Tirkce dersinde egitsel oyun kullaniminin 6gretim siirecinde verimliligi,
ilgiyi ve anlamlandirmayi arttirdigl ayni zamanda diger derslerle ve giinlik hayatla iliskilendirmenin
saglanmasina ve 6grenme ortaminin siradanlktan ¢ikarilmasina yardimci oldugu gorilmektedir.
Ogretmen boyutunda ayrica egitsel oyun kullaniminin 6gretme-6grenme siirecinde 6gretim
programinin yetismesini gl¢lestirdigi ve ders sirelerinin oyunlar nedeniyle yetersiz kaldigi gibi 6gretim
slrecinin olumsuz etkilendigine yonelik alt temalar da bulunmaktadir. S6z konusu bulgu 6gretmenlerin
Tirkce dersinde egitsel oyunlari bir teknik olarak kullanmada zaman ydnetimi konusunda daha planh
ve programli olmalari gerektigini gostermektedir. S6z konusu alt temalara iliskin ¢alismalardan alinan
referanslardan bazilari M2 kodlu ¢alisma “......... Verimimizde gayet iyi, iyi verim aliyoruz. Gayet giizel,
performanslari glizel. Artarak devam ediyor.” (s.467) seklindedir. Egitsel oyunlarin 6gretme-6grenme
slrecine etkisinin 6gretmen ve 6grenci boyutlarindan ortaya cikan ortak alt temalar ise Sekil 9'da

sunulmustur.

Ogretim
slrecine
aktif

/> katilimi
saglama

Ogretme-6grenme /

surecine etkisi *\

Dilkati
konuya
> cekmeyi
saglama

Sekil 9. Egitsel Oyunlarin Ogretme Ogrenme Siirecine Etkisi
Ogretmen ve Ogrenci Ortak Alt Temalari

Sekil 9 incelendiginde ise 6gretmen ve 6grencilerin Tlrkge dersinde egitsel oyun kullaniminin
O0gretme-6grenme sirecine etkisinin dikkat cekme basamaginda etkiledigi ve 6gretim siirecine aktif
katilimi sagladigi yoniinde ortak alt temalari bulunmaktadir. S6z konusu bulguya iliskin referans
ifadelerden bazilari M2 kodlu galisma “Simdi oyunla 6gretim uygulamasi bazi fark ettigim yonleri,
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gercekten cocuklarin dikkatlerini toplamasi agisindan ¢ok 6nemli....” (s.469), T7 kodlu galisma
“Ogrencilerin derslere katiimini artirmasi.” (s.114) seklindedir.

Tartisma ve Sonug

Egitsel oyun kullanimin Tiirkce 6gretimine etkisini meta-tematik analiz aracihgiyla belirlemeyi
amaglayan bu arastirmada arastirma sonuglari bulgular i1siginda dért ana tema esliginde sunulmustur.
Arastirma sonuglarinin birinci ana temasini Tiurkce dersinde egitsel oyun tekniginin kullanimi
olusturmaktadir. ikinci ana temayi egitsel oyunlarin 6gretmen yeterliklerine etkisi olustururken tigiincii
ana temada egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarina etkisine yonelik sonuglar yer almistir. Son olarak
egitsel oyunlarin 6gretme-6grenme siirecine etkisi sonucuna yer verilmistir.

Sonuclarin ele alindigi ilk boyut olan Tirkce dersinde egitsel oyun tekniginin kullanimina
yonelik 6gretmen boyutunda egitsel oyun tekniginin etkili bir yontem olarak goérilmemesi, sinavlara
hazirhga hizmet etmemesi, yontem olarak kullaniminin zorlugu ve egitsel ortam gereklilikleri gibi
olumsuz anlam taslyan alt temalar yer almaktadir. S6z konusu arastirma sonucu 6gretmenlerin, egitsel
oyun teknigine iliskin farkh bakis agilarinin yansimasinin neden oldugu seklinde yorumlanabilecegi gibi
teknik konusunda bilgi gereksinimlerinden de kaynaklaniyor olabilir. Nitekim UNICEF’in (2018) oyun
yoluyla 6grenmeye iliskin hazirlamis oldugu raporda 6gretmenlerin oyun tabanli 6gretim yontemleri
ile ilgili bilgi gereksinimlerinin oldugu, akademik kavramlarin 6gretiminde egitsel oyunlarin yetersiz
gorildiugl, o6gretim programlarina oyunla 6gretim yontemlerinin entegre edilmemesi ve oyunla
ogretim icin sinif ortamlarinin egitsel ortam eksikliklerine deginilmistir. Egitsel oyunlarin 6gretimde
kullanimina iliskin olarak bu arastirmanin sonuglari da UNICEF’in raporunda vurguladigl sorunlara
benzer sekilde ortaya ¢ikmistir. Egitsel oyun tekniginin uygulanmasinda dikkat edilmesi gereken
noktalardan birinin egitim ortamina uyarlanabilirlik oldugu disinildiginde 6gretmen yeterliklerinin
yeniden degerlendirilmesi giindeme gelmektedir. Ogretmenlerin giincel 6gretim yéntem teknikleri
konusunda vyeterliklerinin gézden gecirilerek 6gretim programlarina s6z konusu gilincel 6gretim
yaklasimlarinin entegre edilmesi s6z konusu olumsuz bakis acisinin ortadan kalkmasina yardimci
olacaktir. Arastirma sonuglari ayni zamanda s6z konusu olumsuz bakis agisinin yani sira Tiirkce dersinde
egitsel oyun tekniginin kullanimina yénelik olumlu bakis agilarini da ortaya cikarmistir. Ozellikle
“uygulanabilir yontemlerden biri olma” alt temasi yukarida 6gretmen yeterliklerine iliskin yapilan
yorumu gliclendirmektedir.

Arastirmanin bir diger sonucu ise 6gretmenlerin s6z konusu olumsuz bakis agilarina ragmen
dgrenci boyutundaki tiim temalarin olumlu anlamlar icermesidir. Ogrencilerin Tiirkce dersinde egitsel
oyun tekniginin kullanimina yonelik yontemin olumlu 6zelliklerini 6n plana ¢ikarmalari Tlirkge dersinde
egitsel oyun kullaniminin 6grenciler Gzerindeki olumlu etkilerini gostermektedir. Nitekim egitsel
oyunlar sayesinde her katilimciya esit firsatlar taninmasi, 6grenme c¢iktilarinin iyilestiriimesi,
katilimcilarin motive edilmesi, egitimin daha eglenceli hale donistiriilmesi, akran etkilesiminin
saglanmasi, 6grenmenin hizlandirilmasi, 6nceden tasarlandigi i¢in risk durumlarinin azaltilmasi, temel
O0grenme noktalarina vurgu yapilmasi, dislincelerin detaylandiriimasi ve test edilmesi ile yapici
geribildirimlerin alinmasi noktasinda firsatlar sunulmaktadir (Alkis Kiiglikaydin, 2020). Arastirma
sonuglari da 6grencilerin egitsel oyun tekniginin s6z konusu olumlu firsatlarini deneyimlediklerini
gostermektedir.

Sonuglarin ele alindigi ikinci boyutta egitsel oyunlarin 6gretmen vyeterliklerine etkisi
incelendiginde arastirmanin ilk boyutundaki sonuglarin gerekgesinin sunuldugu séylenebilir. Analiz
edilen ¢alismalarda 6gretmenlerin Tirkge dersinde egitsel oyun kullanimindaki yeterliklerinden ziyade
ydntem kullanimindaki yetersizlikleri 6n plana ¢cikmaktadir. Ogretmenlerin Tiirkce 6gretiminde egitsel
oyunlari planlamada ve derse hazirlikta; farkli 6grenme diizeylerine uyarlamada, ders icerik ve
kazanimlara yonelik oyun bulmada, 6zglin oyun Uretebilme zorluk yasadiklari ve egitsel oyunlari derse
entegre edebilmede sorun yasadiklari; 6gretme- 6grenme siirecinde ise ders yonetiminde, 6grenci
diizeyine inebilmede ve etkili bicimde sireci yiritebilmede yetersiz kaldiklari goriilmektedir. S6z
konusu arastirma sonucu Kirbas ve Koparan Girgin (2018) ile Yilmaz, Kirnmoglu ve Yamanyurt’un (2019)
arastirma sonuglariyla ortismektedir. Arastirma sonucu s6z konusu yetersizliklerin nedenlerinden
birinin hizmet 6ncesi 6gretmen egitimindeki eksikliklerden kaynaklandigini gdstermektedir. Nitekim
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alanyazinda da 0gretim sirecinde egitsel oyun kullaniminda Ogretmen yeterliklerine yonelik
gerceklestirilen arastirmalar belli bir mesleki hizmet yilinin Ustlindeki 6gretmenlerin lisans
egitimlerinde egitsel oyun tekniginin kullanimina iliskin bir egitim almadiklarini géstermektedir (Hazar
ve Altun, 2018). Analiz edilen ¢alismalarda da 6gretmenlerin egitsel oyun ve oyun tabanl 6gretime
iliskin lisans dlizeyinde egitim almamalarinin bu yetersizliklere neden oldugu sonugclari bulunmaktadir.
Bunun yani sira alanyazinda 6gretmen adaylariyla gerceklestirilen ¢calismalarda 6gretmen adaylarinin
da konu alanlarinda egitsel oyun bulmada, tasarlamada ve uygulamada zorluk yasadiklari
gorilmektedir (Akcanca ve Sémen, 2018; Kapucu Seckin ve Caglak, 2018; Onen, Demir ve Sahin, 2012).
Alanyazin ve arastirma sonuglari birlikte degerlendirildiginde hizmet 6ncesi ve hizmet ici 6gretmen
egitiminde Ozel 6gretim yontemlerine iliskin verilen egitimlerin gbzden gegcirilerek glincel yaklasimlar
dogrultusunda programlarin yeniden sekillendirilmesi 6nemli gérilmektedir.

Arastirmanin Uglincli boyutuna iliskin sonuclar Tirkce dersinde egitsel oyun kullaniminin
o0grenci kazanimlarini olumlu yoénde etkiledigini gostermektedir. Bu dogrultuda analiz edilen
calismalarda 6gretmen, 6grenci ve velilerin egitsel oyunlarin 6grencilerin bilissel, duyussal ve sosyal
boyutlarda desteklendigi gorilmektedir. Veli boyutundaki arastirma sonuglari velilerin gdzlemlerine
dayanmakla birlikte 6gretmen ve 6grenci boyutunda da benzer alt temalar bulunmasi egitsel oyunlarin
o0grenci kazanimlarini farkli boyutlarda destekledigini gosterir niteliktedir. Ayrica farkli paydaslarin
egitsel oyunlarin 6grenci kazanimlarina yonelik ortak paydada gorisler bildirmeleri oyunlarin ¢ocuklar
tizerindeki katkilarini dogrular niteliktedir. Ozellikle egitsel oyunlarin dil becerilerinin gelisimini
desteklemesine iliskin sonuglar alanyazinda desteklenmektedir (Alemi, 2010; Blachowicz ve Fisher,
2004; Chou, 2014; Christakis, Zimmerman, ve Garrison, 2007; Rydland, 2009; Shuang ve Jin-xia, 2015;
Wrigth, Betteridge ve Buckby, 2006). Tiirk¢e dersi 6zelinde ise kullanilan egitsel oyunlarin okuma,
yazma, konusma ve dinleme becerilerini gelistirmede ve 6grenmeyi kolaylastirmada etkili oldugu
belirtilmektedir (Alparslan, 2019; Arici, 2017; Asci, 2019; Gedik, 2017; Kara ve Akin, 2018). Bu
dogrultuda Tirkce dersinde egitsel oyun kullanimiin dil becerilerinin gelisiminin desteklenmesi
oncelikli olmak tizere 6grenci kazanimlarinda oldukga etkili bir ydontem oldugu gortlmektedir.

Arastirma sonuglarinin son boyutunu ise Tirkce dersinde egitsel oyun kullaniminin 6gretme-
O0grenme slirecine etkisi olusturmaktadir. Arastirma sonuglari Tirkce dersinde egitsel oyun
kullaniminin 6gretim slirecinde verimliligi, ilgiyi ve anlamlandirmayi arttirdigi, diger derslerle ve glinlik
hayatla iliskilendirmenin saglanmasina ve 6grenme ortaminin siradanliktan c¢ikarilmasina yardimci
oldugunu gostermektedir. Analize dahil edilen ¢alismalar 6gretmen ve 6grencilerin 6gretme-6grenme
slrecinde egitsel oyunlarin dikkat cekmede etkili oldugu ve 6gretim sirecine aktif katilimi sagladigi
yonlinde ortak gorisleri oldugunu gostermektedir. Ayrica arastirma egitsel oyun kullaniminin
O0gretme-6grenme siirecinde 6gretim programinin yetismesini gliclestirdigi ve ders siirelerinin oyunlar
nedeniyle yetersiz kaldigi gibi 6gretmenler tarafindan bildirilen olumsuz sonuglari da sunmaktadir. S6z
konusu olumsuz durum 6gretmenlerin zaman yonetimi konusundaki yetersizliklerinin olasi bir sonucu
olarak  degerlendirilebilecegi gibi 6gretmenlerin  O6gretim  programlarinin  esnekliginden
yararlanamadiklari seklinde de yorumlanabilir. Bu dogrultuda 6gretmenlerin 6gretim programlari
konusunda bilgi gereksinimlerinin karsilanmasi ve 6gretim siirecinde farkli yontem ve tekniklerin
kullanilabilirligi Gzerine hizmet igi egitimlerle desteklenmesi 6nemli gorilmektedir. Egitsel oyunlarin
Tirkce 6gretiminde kullanimina yonelik meta-analiz, icerik analizi gibi Gst diizey degerlendirme ve
analizlerin yapilmasi yontemin farkli boyutlardaki etkilerinin ortaya konmasini ve alandaki gelecek
arastirmalara yontem ve yonelim olusturmasini saglayacaktir. Ayrica yontemin etkileri Gizerine 6zellikle
dil becerileri baglaminda daha derinlemesine ve boylamsal arastirmalar gerceklestirilmesi
Onerilmektedir.

Aragtirma ve Yayin Etigi

Bu calismada “Yiksekodgretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi”
kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci bolimi olan “Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigine Aykirt Eylemler” bashg altinda belirtilen eylemlerden higbiri
gercgeklestirilmemisgtir.

525



Tiirkge Ogretiminde Egitsel Oyun Kullanimi: Bir Meta-Tematik Analiz Calismasi

Yazarlarin Katki Orani
Bu calisma tek yazarli olarak yaziimistir.

Cikar Catismasi
Bu arastirmada ¢ikar ¢catismasi teskil edebilecek herhangi bir durum ya da iliski yoktur.
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Extended Abstract
Introduction

There are studies in the literature that examine the effects of using educational games on
language skills such as reading, writing, speaking, listening, developing vocabulary in teaching Turkish,
as well as on student achievement, attitudes, and motivations. Although there are numerous
guantitative studies in the literature, meta-analysis, meta-thematic analysis, content analysis, or
systematic literature review studies that focus on using educational games in Turkish instruction have
not been found. This study aims to develop an interpretive perspective by approaching the gap in the
literature from a qualitative point of view.

Thus, it focuses on evaluating the available qualitative studies on the issue from a holistic point
of view through the use of the meta-thematic analysis method. It is thought that this study will have
an important place in the literature in terms of presenting qualitative studies in the literature from a
holistic point of view. The study is also unique because it is the first one that examines the effects of
using educational games in the Turkish course through meta-thematic analysis.
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Method

A meta-thematic analysis of the available qualitative studies on using educational games in
teaching Turkish instruction was conducted. The studies were obtained via searches on Google Scholar,
Higher Education Board Thesis Center, Ulakbim TR Index, Web of Science, ERIC, and ProQuest
databases. The keywords educational games and teaching Turkish were used in the searches. Decisions
to include and exclude the obtained works in the meta-thematic analysis were made subsequently.
The criteria for inclusion were the studies’ being on using educational games in teaching Turkish, their
containing qualitative themes or raw qualitative data, and their consisting of full texts. As a result, 13
studies were included in the meta-thematic analysis. Through the analysis of the data through content
analysis, themes and sub-themes were created.

Results and Discussion

The meta-thematic content analysis of the raw data resulted in the emergence of some
different results. Some sub-themes in the teacher dimension attributed negative meanings to the use
of the method such as it was not effective, it did not prepare students for exams, and it was difficult
to use. Regarding the use of educational games during instruction, the findings were similar to the
problems highlighted by the 2018 UNICEF report on learning through games which pointed out that
teachers needed to have knowledge about game-based instructional methods, that educational games
were considered inadequate in teaching academic concepts, that game-based instructional methods
were not integrated into instructional programs, and that classroom environment for instruction with
games was not adequate. The findings revealed not only the negative perspectives but also positive
points of view on using the educational game method in Turkish classes.

All themes in the student dimension contained positive meanings. The fact that students
highlighted the positive aspects of the method regarding the use of the educational game method in
the Turkish course shows that its use had a positive impact on students.

As for the effects of educational games on teacher competencies, in all studies, teachers' lack
of competence in using the method comes to the fore. It was found that teachers experienced difficulty
in planning educational games and preparing for the lesson, adapting them to different levels of
learning, finding games specific to the lesson content and outcomes, devising original games, and
integrating educational games into their lessons. Besides, it was observed that in the teaching-learning
process, teachers felt inadequacy in terms of class management, teaching at the level of students, and
managing the teaching-learning process effectively. The results indicated that one of the reasons for
the emerged lack of competence was due to inadequacies in pre-service teacher education. Some
studies also show that senior teachers had not received education on the educational game method
during their undergraduate education. In the studies analyzed, there are also findings which show that
prospective teachers do not receive education on the use of educational games and game-based
teaching at the undergraduate level.

The results show that using educational games in the Turkish course positively affects student
achievement. In the studies analyzed, educational games seem to support students cognitively,
sensorially, and socially. Besides, the fact that different stakeholders express similar views on student
achievement through educational games confirms the positive contribution of educational games. In
this respect, the use of educational games in the Turkish course is very effective on student
achievement, especially in the development of language skills.

Research results show that the use of educational games in Turkish classes enhances efficiency,
attention, and sense-making in the instructional process, helps students establish connections with
other courses and daily life, and prevents monotony in the learning environment. The studies included
in the analysis indicate that teachers and students believe that educational games are effective in
maintaining focus in the teaching-learning process and ensure active participation in the instructional
process. Research also reveals negative effects such as the use of educational games making it difficult
to implement the curriculum thoroughly and the duration of the instruction time becoming shortened
due to games. This negative effect may be considered both as a possible consequence of teachers' lack
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of effective time management skills and their inability to implement the curriculum flexibly. As a final
remark, it may be stated that there is a need for more qualitative research to be conducted on the use
of educational games in teaching Turkish, and it is recommended that more in-depth and longitudinal
research be carried out on the effects of the method, especially in the development of language skills.
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