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Oyun Temelli Dijital Ortamlar Ve Tiirkce Ogretiminde
Kullanimina iligkin Sinif Ogretmenlerinin Goériisleri

ihsan Seyit ERTEM"

Oz: Bu aragtirmanin amaci; oyun temelli dijital ortamlarin niteligi ve Tiirk¢e dersinde 6gretim araci olarak
kullanimuna iliskin simf 6 gretmenlerinin goriislerini belirlemektir. Arastirmada nitel arastirma deseni kullamlmis ve
arastirmanmn 6rmeklemin amagh 6 mekleme teknigiyle belirlenmistir. Bu arastirmada nitel g riisme teknigi kullarularak
veriler agik uglu-yari yapilandinlmus goriisme formu ile toplanmustr. Verilerin analizinde nitel veri analiz
tekniklerinden betimsel analiz kullamlmustir. Bu ¢alismanin sonunda ulasilan sonuglar su sekildedir: siruf 6 gretmenleri
dijital ortamlar1 zaman y etersizligi, sinufta disiplin sorunlar1 ve donamm eksikliginedeniyle Tiirk¢e derslerinde siklikla
kullanmadiklarim  belirtmislerdir. Smuf 6gretmenleri Tiirkce dersinde dijital ortamlarmn kullanilmasmna olumlu
yaklasmaktadir. Ancak smif 6 gretmenleri Tiirk¢e hazirlanmus dijital ortamlar1 hem nicel olarak hem de kalite olarak
yetersiz bulmaktadirlar. Sinuf 6 §retmenleri dijital ortamlart nasil kullanacaklart ve kaynaklari nereden temin edecekleri
konusunda sorun y asamaktadir.

Anahtar Sozciikler: Stnif 6gretmeni, oyun temelli 6grenme, dijital ortamlar, Tiirkce 6gretimi.

The Views Of Classroom Teachers On The Game-Based Digital Media And Using Them On
The Turkish Instruction

Abstract: The purpose ofthis study is to determine the views of classroom teachers on how to use the game-based
digital media on the Turkish course as teaching tool. Qualitative research design was used and purposed sampling was
determined by sampling techniques in research. In this study, data acquired with open-ended semi-structured
interview form with using the technique of qualitative interview. Descriptive analysis which is one of the qualitative
data analysis techniques was used in the study. The results reached at the end of this study are as follows: classroom
teachers stated that they did notuse digital media frequently in Turkish lessons due to time insufficiency, disciplinary
problems in class and lack of hardware. Classroom teachers were positive about using of digital media in Turkish
course. However, classroom teachers found that Turkish digital media are poor both quantitatively as well as the
quality. Classroom teachersalso have problems withhow to use digital environments and where to find the resources.

Keywords: Classroom teacher, game based learning, digital media, Turkish instruction.

Bilgisayar, bilgi ve ¢oklu teknolojik ortamlarin birlesimi insanoglunun calisma bi¢iminden,
birbirleriye iletisimi ve serbest zaman etkinliklerine kadar bircok seyi temelinden degistirdi. Bu
teknolojik devrim egitimciler tarafindan bilgi toplumunun baslangici olarak yorumlandi ve egitimin
yasamin her asamasinda merkezi bir rolii oldugu tezini giiclendirdi. Ayrica, bu teknolojik devrim
egitimcilerin temel ilkeler {izerinde yeniden diisiinmesini, yeni teknolojilerin iiretken bicimde
uygulanmasini ve en Onemlisi okulun teknolojik ve sosyal degisimlere ayak uyduracak sekilde
ilerlemeci anlayisla yeniden yapilandirilmasinin kapisini araladi.

Glintimiizdeki gelismelerin, yeniliklerin ve tretimlerin temel kaynag bilgidir. Bilginin
iiretilmesinde, yonetilmesinde, gelistirilmesinde, paylasilmasinda ve verimli kullanilmasindaki
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ihtiyaclar teknolojinin ilerlemesini saglamistir. flk analog bilgisayar 100 ton agirliginda iken mikro
diizeyde Kkiiciilerek ve masa {istii, diz iistii bilgisayarlar ve akilli telefonlar gibi farkli bigimlere
doniistii. fletisim telgraf ve telefondan internete déniisiirken ayni zamanda sadece cografik bolgeyle
sinrlikalmayip egitim, organizasyon, ticaret sanal diinyaya tasindi Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
ilerlemeler ve bunun sonucunda meydana gelen hizli degisimler diinyay: yeni teknolojilerle
sekillendirmigtir. Meydana gelen degisimlerin bireylerin ve toplumun yararina olmasini
saglayabilmek c¢ok dnemlidir. Bu hizli degisimden egitim sektorii de etkilenmistir. Alkan (1991: 340)
egitim teknolojisini; “0grenme ve Ogretmeyi en iyi bi¢imde planlayip, gelistirmek ve gerekli
degerlendirmeyi yapmakamaciyla 6grenme-6gretmesiireglerinesistematik bir yaklasim” olarak ifade
etmigtir. Bu nedenle; egitimde bilgi ve iletisim teknolojileri araglarini kullanarak, etkili materyal
kullanimini desteklemek ve teknolojinin egitime entegrasyonunu saglamak amaclanmalidir.

Ogretim programlarinin bir pargasi olarak diisiiniilen teknoloji entegrasyonu, kullanilan bilgi ve
iletisim teknolojisi araglar: ile 6grencilerin 6grenmelerinin zenginlestirilmesi ve arttirilmas: ya da
araglarin Ogreticiler tarafindan verimli kullanilabilmesidir. Bilgi ve iletisim teknolojileri hizla
geliserek, teknolojinin egitimde kullanimina iliskin sorunlar karmasik hale gelmektedir. Eger bilgi ve
iletisim teknoloji araglarinin egitimde etkin ve entegre aracglar olmasi gerekiyorsa, bu siirecin
izlenmesi ve degerlendirilmesi kaginilmazdir (Degirmenci, 2014: 32, 33). Teknoloji ve iletisimdeki bu
gelismeler ve degisim oyun sektériine de yansidi. Oyuncular ayni yerde bulunmak zorunda
olmaksizin karmasik sanal oyunlarla ya birbirleriyle rekabet etmekte ya da isbirliginde
bulunmaktadirlar (Swearingen, 2011: 2).

Egitim teknolojilerinde 6grenmenin niteligini ve niceligini arttirmaya yonelik bu tiir gelismeler
insanlarin 6grenme ve Ogretme bicimlerinde de birtakim degisiklikler olusmasin yol a¢gmistir.
Insanlarin bilginin &grenilmesine ve dgretilmesine yonelik algilarinda meydana gelen degisiklikler
Ogretim programlarina felsefi a¢inda da yeni bir boyut getirmistir. Giiniimiizde elektronik
okuryazarlk gibi kavramlarin ortaya ¢ikmasi 6gretim programlarinda bu boyutlarin da islenmesini
zorunlu kilmistir. Ogretmenler artik Ogrencilerine etkilesimli egitim portallarindan 6devler
vermektedir. Milli Egitim Bakanlig1 da bu tiir uygulamalar1 yayginlastirmaya baglamistir. Bakanlik
EBA isimliegitim portalindan 6gretmen ve dgrencilere ¢esitli egitim uygulamalarisunmaktadir. Yakin
bir gelecekte egitim Ogretim faaliyetlerinin bir kismi bu sistem tizerinden yapilamas: ihtimal
dahilindedir (Bayburtlu, 2015).

Dijital Oyunlar

Glintimiizde bilgisayar kullaniminin artisi, internet hizi, akilli telefonlar, tabletler ve sosyal medya
oyun sektoriiniin hizli ve gelisen sektor olmasina biiyiik katkida bulunmustur. 1947 yilinda elektronik
oyunlarile baglayanseriiven, 1980°li yillarda dijital boyuta tasinmis ve sonunda diinyada bir milyar,
tilkemizde ise yirmi milyon kullaniciya ulagsmistir. Dijital oyun pazarinin ise Tiirkiye’de 150-200
milyon dolar civarinda oldugu tahmin edilmektedir. Yas, cinsiyet, statii ayirimi olmaksizin oldukgca
farklilik gosteren dijital oyunlar; konsol oyunlari, PC oyunlar1 ve ¢evrimici oyunlar olmak {izere
temelde ii¢ gruba ayrilmaktadir ve genis bir kitle tarafindan ilgi gérmektedir. Basit ve eglenceli
oyunlarin yanindaigbirligi verekabetin 6n planda oldugu macera, spor, yonetim ve ¢evrimici oyunlar
tercih edilmektedir (Karahisar, 2013: 110, 115). Gittik¢e daha karmasik hale dijital oyunlara bireylerin
ayirdigl siire her gegen giin artmaktadir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletlerinde yapilan bir
arastirmada 6grencilerin medya karsisinda ortalama yedi buguk saat harcadiklar1 ayrica 1999 yilinda
ogrenciler giinliik ortalama dijital oyunlara 26 dakika siire ayirmakta iken son yillarda bu siirenin
ortalama bir saat 13 dakikaya ulastig belirtilmektedir (Rideout, Goehr ve Roberts akt. Swearingen,
2011:3, 4, 5).
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Oyun, oyuncunun bir dizi kurala bagli gérevi yerine getirdigi karmasik bir sistemdir. Teknolojik
ve kiiltiirel boyutlar1 olan oyunu, Karahisar (2013) kendiliginden ortaya ¢ikan, amaci olmayan,
insanlarimutlu eden serbest bir aktivite olarak tanimlamistir. Huizinga ise oyunu kiiltiirden bagimsiz,
ciddi olmayan, olagan hayatin disinda diisiiniilmesi gerektigini ifade eder (Yengin, 2012: 93, 95, 96).
Oyununun gerceklikten soyutlanmas: fikrine karsi ¢ikan arastirmacilar Huizinga'nin goriislerinin
aksine kiiltiir ve gergeklikle baglantili ve etkilesim iginde oldugunu ayrica oyunun, 6zgiir, dolaysiz,
¢ikar amaci giitmeyen ve kaynastirici olmas: gerektigini agiklamaktadirlar (Oskay, 2000: 150,162).
Ticari, teknolojik ve kiiltiirel boyutta 6nem kazanan dijital oyunlarin egitim sistemlerini etkilememesi
diisiiniilemez. Disiplinler arasi bir yaklasimla dijital oyunlastirma i¢in matematikten okuma yazma
egitimine kadar kullanilabilecek genis bir alandan s6z edilebilir.

Oyun Temelli Ogrenme

Oyun temelli Ogrenme, Ogrencilere oyun oynayarak, oyun yoluyla egitim hedefinin
kazandirilmasidir. Bu tiir oyunlar 6n 6grenme saglar ya da 6grenmenin yerine gecer Okuma siireci
hakkindaki arastirmalar bilgi isleme modellerinde basarili bir okuma da on bilgi, hafiza ve
okudugunu anlamanin roliiniin anahtar oldugunu gostermektedir. Oyunlarin okuma siirecine olan
katkilarini su sekilde siralayabiliriz. Birincisi, oyunlarlailgili arastirmalar oyunlarda tipki hikaye edici
metinleri iceren kitaplara benzedigini bir¢ok anlatim unsurunun bulundugunu ve okuyucu aktif
olarak metin aktarma siirecine dahil ettigini ortaya koymustur. Oyun siirecinde basari, oyuncularin
oyun kurallarim1 anlamasima ve etkilesimine baglidir bu nedenle oyuncular aktif bir sekilde oyun
ortamina katilmak zorundadir. Ikincisi dijital oyunlarda oyuncular kelime ve sembollere
yogunlasmas: gerekmektedir. Oyun ve teknoloji biitiinlesmesi, okudugunu anlama becerisini
gelistirmek icin on bilgi ve deneyim saglamaktadir. Basili metinleri okumakta zorluk ceken 6grenciler
i¢in oyun 6ncesi kural ve sembol tanimlamalari okuma siiregleri i¢in yararl olacaktir. Uctincii olarak
oyunlar okuma 6grenme siirecini destekleyen etkilesim ve zaman ayirma faktorlerini sunmaktadir.
Ogrenciler metinle ne kadar etkilesim iginde olursa ve okumaya ne kadar uzun siire ayirirsa basari o
diizeyde artacaktir (Forbess, 2010: 5,6).

Tiirkce Ogretiminin Amaclan

2015 yili Tiirk¢e Programinin Ogrenme alanlarini; sozli iletisim, okuma ve yazma
olusturmaktadir. Yeni programda Tiirk¢e basili ve elektronik ortamlarda dinlediklerini ve
okuduklarini1 anlayan, kendilerini yazili ve sozlii olarak ifade eden; elestirel, yansitict ve yaratic
diistinen, milli, manevi ve evrensel degerlere duyarlh bireyler yetistirilmesi amagclanmigstir
(T.T.KB.2015, s.4). Tiirk¢ce programinin genel amaglari; 1-Duygu ve diisiinceleri ile bir konudaki
goriislerini veya tezini sozlii ve yazili olarak etkili ve anlasilir bigimde ifade etmelerini saglamak, 2-
Bilimsel, yapic, elestirel ve yaratici diisiinme, kendini ifade etme, iletisim kurma, is birligi yapma,
problem ¢dzme ve girisimcilik gibi temel becerilerini gelistirmek, 3-Bilgiyi arastirma, kesfetme,
yorumlama ve zihinde yapilandirma becerilerini gelistirmek, 4-Basili materyaller ile coklu medya
kaynaklarindan bilgiye erisme, bilgiyi kullanma ve {iretme becerilerini gelistirmek, 5-Coklu medya
ortamlarinda aktarilanlari sorgulamalarini saglamak (T.T.K.B., 2015, s.5) olmak iizere 5 maddeden
olusmaktadir. Programin amaglar1 arasinda yer alan “Basili materyaller ile ¢oklu medya
kaynaklarindan bilgiye erisme, bilgiyi kullanma ve iiretme becerilerini gelistirmek, Coklu medya
ortamlarinda aktarilanlari sorgulamalarini saglamak” ifadeleri, oldukca dikkat cekicidir. Bu ifadeler
yeni hazirlanan programin teknolojik gelismelere duyarsiz kalamayacaginin en biiytiik gostergesidir
(Bayburtlu, 2015). Dijital ve ¢oklu ortamlar okuma yazma, fen bilgisi, yabanc1 dil, matematikte oldugu
gibi Tiirkge 6gretimi alaninda kullanimi gerekli hale gelmistir.
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Oyun Temelli Dijital Ortamlar ve Tiirk¢e Ogretimi

1980 yilindan bu yana bilgisayarlarin ve Internetin popiiler hale gelmesi okuma yazma egitimini
ve uygulamalarin etkiledi. Ekrandan okuma yazma, elektronik posta, ve bilgisayar oyunlarini igeren
¢oklu ortamlar, insanlarin yeni okuryazarlik becerilerini gelistirdi ve bir kusak 6nceki insanlarin
diinyasindan tamamen farkli bir ortam yaratti. Bu degisim okuma yazmanin geleneksel tanimini ve
ogretimini degistirdi. Sosyal ve teknolojik degisime ayak uydurmak ve 6grencilere yeni becerileri
kazandirmak icin okullar Internet baglantili bilgisayar laboratuarlar1 kurarak ¢oklu ortamlari ve
yazilimlar1 okuma yazma egitimi ile biitiinlestirmeye ¢alismaktadirlar (McKenna, Labbo, Kieffer ve
Reinking, 2006).

Egitim yazilimlarive Internet kaynaklar1 sinif ici ve dis1 okuma egitiminde énemli bir potansiyele
sahiptir. Yapilan arastirmalar teknoloji kullaniminin kelime 6gretimi, okudugunu anlama, sesleri
tanima, yazma 6gretimi ve okumaya karsi motivasyon konularinda yararli oldugu sonucunu ortaya
koymustur. Ayrica, egitim yazilimlar1 ve Internet teknolojisi sadece normal &grencilerin degil zay1if
okuyucular ve 6grenme giicliigii ¢ceken ¢ocuklarinda okuma yazma becerilerini gelistirdigi, okul
disindaki okuma etkinliklerine olumlu katkida bulundugu arastirmacilar tarafindan
vurgulanmaktadir. Teknolojinin gittik¢e artan rolii ve yararlari, sahip oldugu potansiyel egitimcilerin
etkili okuma yazma egitimi hakkindaki diisiinme bi¢imlerini etkilemektedir (Coiro, Klein ve Walpole,
2006).

Egitim teknolojisi, okuma yazma 6gretimini geleneksel basili metinlerden ¢oklu ortamlara, online
ve elektronik metinlere tasidi. Bunun yani sira teknoloji insanlarin okuma, yazma, dinleme ve
iletisim/konusma becerilerini etkiledi. Ornegin, bilgisayarlar yazma ve gelisimi icin yeni firsatlar
yaratti; Internet 6grencilerin okuma ve yazma becerilerinin énemini ortaya ¢ikardi ve iletisim igin
ogrencilerin kiiresel kdpriiler kurmasina yardim etti. Her ne kadar teknoloji okuma yazma egitimine
yeni bakis agis1 getirmis olsa da egitimcilerin tepkisi farkli oldu. Bazilar1biiyiikbir hevesle karsilarken
digerleri stiphe ile yaklast1. Fakat teknolojinin siirekli biiytliyen etkisi egitimcilerin cogunu dijital cagin
okuma yazma egitiminin tarafinda olmaya ikna etti. Yeni teknolojiler ile okuma yazma egitiminin
biitiinlesmesini desteklemek i¢in kaynaklara ve iyi uygulamalara ihtiya¢ duyulmaktadir.

Yeni teknolojilerin ortaya ¢ikisiile okuryazarhigin tanimi degisti. Okuryazarlikkavrami, okuma ve
yazma eylemlerini igeren, semboller kullanarak yapilan yazi ve bu yazilarin (sembollerin)
seslendirilmesidir ve geleneksel olarak okuma yazma 6gretimi okuma, yazma, dinleme ve konusma
gibi temel becerilerin kazandirilmasini kapsar (Altun, 2005). Dijital diinya; yeni teknolojilerinde
katkisiyla okuryazarligin anlamina bu temel becerilerin yaninda iletisim, arastirma, bilgiye ulasma ve
kullanma, mesajlar hakkinda kritik diisiinme, verileri anlama ve degerlendirme becerilerini de
ekleyerek genisletti. Okuryazarligin tanimindaki bu degisime mevcut elektronik ortamlari
ekleyebiliriz. Artik okuma ve yazma ortami sadece basili materyallerle sinirlandirilamaz. Yeni
okuryazarligl, okuma yazmayi1 6grenme, anlam kurma ve teknoloji ile anlamli bir sekilde etkilesim
icinde olma seklinde tanimlayabiliriz. Okuryazarliin kapsamindaki degisimler, okuma yazma
siirecini etkiledi, okuma ortamlarinin degisimine paralel olarak okuma siireci, okudugunu anlama
slireci ve okuma stratejileri degisime ugradi (Ertem, 2014: 2, 3, 4). Internet ve yeni teknolojiler 1s1§1nda
yeni okuryazarligin temel prensipleri soyle siralanabilir:

1) Kiiresel diinyada ve bilgi ¢aginda Internet ve teknolojiler yeni okuryazarlikta merkezi 6neme
sahiptir.

2) Yeni okuryazarlik gorsellige dayanmaktadir.

3) Yeni okuryazarlik dogasi geregi ¢oklu ortamlari temel alir.
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4) Okuryazarlik ve teknoloji arasinda etkilesimsel bir iliski bulunmaktadir.
5) Yeni okuryazarlikta hiz 6nemlidir.
6) Yeni okuryazarlikta 6grenme genellikle yapilandirmaci yaklagimi temel alir.

7) Yeni okuryazarlikta 6gretmenin rolii degismistir ve daha 6nemli hale gelmistir (Leu, Kinzer,
Coiro ve Cammack, 2004).

Dijital ortam, elektronik aygitlar araciligiyla okunan ve/veya kaydedilen miizik, ses, film gibi
eglence amach kayitlar icin ve bilgisayarlar aracilifiyla okunup yazilabilen her tiirlii bilgi i¢in veri
kaydi amaciyla kullanilan kayit ortamlar1 ya da veri tasiyicilardir (Vikipedi, 2015). Yapilmis
arastirmalar Tirkce Ogretimi alaninda ciddi sikintilar yasadigimiz gostermektedir. Bunu ortaya
cikaran birgok farkli nedenler bulunmaktadir. Bunlardan biriside 6gretmenlerin 6gretim ortaminda
kullandiklar1 yéntem, teknik ve arag-gereclerden kaynaklanmaktadir. Oteden beri Tiirkge derslerinde
ozellikle kelime ogretimi, akici okuma c¢alismalari, okudugunu anlama, yazi c¢alismalar1 ve
Ogrencilerin giidiilenmesi i¢in oyun tabanli dijital ortamlar kullanilmaktadir. (Bilgisayar oyunlari,
elektronik web siteleri, elektronik kelime bulmaca oyunlari, bloglar, egitim yazilimlari, morpa
kampus, okulistik, elektronik hikaye kitaplar1) vb.

Tiirk¢e Ogretiminde Ogrencilerin hem goze hem de kulaga dayali uygulamali galismalarin
yapilmasi, telaffuz ¢alismalari, akict okuma ve kelime hazinesi gelisimi i¢in etkili olacaktir. Tiirkge
ogretiminde, dijital ortamlarin bilgiyi sesli, gorlintiilii ve metin tabanli olarak sunmasi sayesinde,
ogrenciler gorerek, duyarak ve uygulayarak ogrenebilirler. Gorsel, isitsel 6grenmenin yani sira
kolaylikla saglanacak uygulama ortami sayesinde &grenciler bir konuyu kalict olarak 6grenmis
olurlar. Sonug olarak; dijital ortamlarda yapilan Tiirkce 6gretimi etkinlikleri ile 6grenciler daha aktif,
dersler daha etkileyici, konular daha kalici olacaktir (A¢ik Onkas, 2008).

Amag

Bu arastirmanin amaci; oyun temelli dijital ortamlarin niteligi ve Tiirk¢e dersinde 6gretim araci
olarak kullanimina iliskin sinif 6gretmenlerinin goriislerini belirlemektir. Bu amaca uygun olarak 1)
Sinif 6gretmenlerin nitelik acisindan oyun temelli dijital ortamlara yonelik goriisleri nelerdir? 2) Sinif
o0gretmenlerinin Tiirkce 6gretiminde oyun temelli dijital ortamlarin kullanimina iliskin goriisleri
nelerdir? Sorularina cevap aranmaktadir.

Yontem

Arastirmada nitel arastirma deseni kullanilmistir. Amagcl 6rnekleme teknigiyle belirlenen bu
arastirmanin 6rneklemi 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Ankara’da Milli Egitim Bakanligina bagh
ozel ve devlet okullarinda goérev yapan ve ayni zamanda bir devlet iiniversitesinde yiiksek lisans
egitimi alan 7 kadin ve 3 erkek toplam 10 sinif 6gretmeninden olusmaktadir. Arastirmaya katilan
Ogretmenlerin tamami Okuma, Yazma Egitimi ve Teknoloji dersini almis olup bu Yiiksek Lisans
dersinin igeriginde dijital ortamlar, Tiirk¢e Ogretiminde kullanilan oyun temelli dijital araglari
incelemis olup bir 6n bilgiyesahiptirler. Bu arastirmada nitel goriisme teknigi kullanilarak veriler agik
uclu-yar: yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Calismaya katilan 10 6gretmen 01,02, ...
010 seklinde kodlanmigtir. Ogretmenlere arastirmanin amacina uygun olarak temelde iki soru
sorulmus ve goriisme sirasinda detaylandirilmas: gereken konulara iliskin ek sorular yo6neltilmistir.
Goriisme siiresi olarak 20 dakika belirlenmis ancak baz1 gériismeler 25 dakika olarak gergeklesmistir.
Her bir 6gretmene ait goriigsme ses kayitlar1 daha sonra ¢éziimlenmis ve yazili hale getirilmistir. Yazili
metinler daha sonra c¢oziimlenerek kodlanmis, bu kodlar incelenerek kategorilere ayrilmistir.
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Birbiriyle iliskili olan ve benzer olan kategoriler ayni tema altinda yer almistir. Olusan bu kategoriler
ve temalar ii¢ bagimsiz uzman arastirmaci tarafindan kontrol edilerek goriis birligi saglanmistir.

Verilerin analizindenitel veri analiz tekniklerinden betimsel analiz kullanilmistir. Betimsel analiz
yapabilmek icin oncelikle goriismelerin ses kayit ¢6ziimii yapilmis; bu calismanin ardindan verilerin
analizinde ¢ergeve olusturma, tematik cerceveye uygun sekilde verilerin islenmesi, bulgularin
tanimlanmasi vebulgularin yorumlanmasi basamaklari sirasiyla takip edilmistir (Yildirim ve Simsek,
2006). Betimsel analizin en belirgin 6zelligi olan “dogrudan alintilara” calisma igerisinde yer
verilmistir. Ardindan kodlar bir araya getirilerek ortak yonleri bulunmus, bdylece arastirma
bulgularinin ana hatlarini olusturacak temalar (kategoriler) ortaya ¢ikarilmistir. Belirlenen temalar
altindaki kodlar birbirleriyle iligkili bi¢cimde agiklanarak yorumlanmis ve arastirmanin amaci
dogrultusunda sonuglar ortaya konulmustur.

Bulgular ve Yorumlar

Arastirmaya iliskin veriler analiz edildiginde temelde 4 ana tema ortaya ¢ikmistir. Birinci tema
sinif 6gretmenlerinin Tiirkge dersinde dijital ortamlar1 kullanma durumlar1 ve bakis agilari, ikinci
tema dijital ortamlarin avantajlary, {iglincii tema dijital ortamlarin Tiirkce dersinde dezavantajlari, son
tema ise mevcut Tiirkce dijital ortamlarin niteligi, yeterligi ve sahip olmasi gereken &zelliklerdir.

Sinif 6gretmenlerin dijital ortamlardan haberdar olma ve Tiirkce dersinde kullanma durumlarina
bakildiginda ogretmenlerin %80’lik kisminin haberdar oldugu ve tamamina yakin (%90) kisminin
olumlu yaklastigini sdyleyebiliriz. Bu sonug yiiksek lisans yapan sinif 6gretmenlerin gelismeleri takip
etme ve uyum saglamada daha aktif ve hizli olabilmelerinden kaynaklandig: diisiiniilebilir. Sadece bir
sinif 6gretmeni “Tiirkce 6gretiminde dijital ortam kullanimi1 vakit kaybidir” seklinde olumsuz goriis
belirtmistir. Siif 6gretmenleri dijital ortamlari Tiirkge dersinde kullanma oranlarina baktigimizda
pozitif bakis agilarindaki durum tersine donmekte olup zaman yetersizligi, sinifta disiplin sorunlari ve
donanim eksikligi nedeniyle Tiirk¢e derslerinde siklikla kullanmadiklarini belirtmislerdir.
Ogretmenler dijital ortamlari nasil kullanacaklari ve kaynaklari nereden temin edecekleri konusunda
sorun yasamaktadir. Tiirkge dersinde oyun tabanli dijital ortamlar denince sinif 6gretmenlerine daha
¢ok “oyun ve eglence” kavramlarini ¢cagrismaktadir.

Sinif 6gretmenleri goriismelerde daha ¢ok dijital ortamlarin faydalari {izerinde yogunlasmislardir.
Ornegin: O1- “Tiirkge dersinde dijital ortamlar sayesinde kalic1 6grenmeler gergeklestirilebilir. Tiirkge
dersinin Ogretiminde zaman ve ortamdan bagimsizligi saglayabilir, 6grenciler gerekli bilgileri
kendileri toplayabilir. Ogrenilen konu iizerinde 6grencilere alistirma yapma imkan1 saglar. Tiirkge
dersinde dil bilgisi konular1 oyunlagtirilarak verilebilir.” O2 ise “Tiirkce dersini sevdirme, eglenerek
Ogretme, 6grenilenleri pekistirme diisiinme becerilerini gelistirme gibi faydalar saglar.” Ayrica, diger
Ogretmenler dijital ortamlarin kalicilik saglamasi, ilgi istek ve motivasyon, bireysel 6grenme, derse
aktif katilim, tist diizey 6grenme, somutlastirma, dikkat cekme, etkilesimi artirma, yaraticilik, elegtirel
diisiinme gibi avantajlarindan bahsetmislerdir. Ornegin, O8-Tiirkce dersini sevdirme, &grencilerin
ogrenmelerini daha kalici hale getirme, kavramlar1 gorsellestirme, eglenerek 6grenme, 6grenilenleri
pekistirme, diistinme becerilerini gelistirme gibi faydalar1 var” bicimde avantajlar1 siralamistur.

Ogretmenler dijital ortamlarin olumsuzluklari konusunda goriis bildirmislerdir. Baz1 6gretmenler
(02 ve O3) oyun tabanli dijital ortamlarm bagimlilik olusturma, fazla zaman alma 6zel yazilim ve
donanim gerektirme sinif yonetimini zorlastirmasi gibi sinirliliklarindan bahsetmislerdir. OZ-”Oyun
tabanli ortamlarin uygulanmasi, 6grenci yaparak-yasayarak 6grendigi ve sorup sorguladig: igin,
anlatima dayali 6grenme ortamlarindaki uygulamalardan daha fazla zaman almaktadir. Ayrica egitsel
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bilgisayar oyunlarinin bagimlilik olusturma, fiziksel hasarlara yol agma, fazla zaman alma, 6zel bir
donanim ve yazilim gerektirme, sinif yonetiminin zorlagmasi gibi sinirliliklarini unutmayalim.” O3-
“Ne yazik ki Tiirkce dersindeki egitsel oyunlar diger ticari oyunlar kadar eglenceli degil bu nedenle
ogrencilerimin ilgisini yeterince cekmiyor” O6 “siradan ve tek diize.” O7-siiriikleyici ve baglayict
degil, ilgi cekmiyor. Cesitlenmeli ve kullanisli hale getirilmeli” seklinde goriis belirtmistir. O4-“Tiirkge
dersi i¢in 6grencilerin anlama ve yorumlarini gerektiren egitsel ortamlara ihtiyacimiz var.” seklinde
Tiirkge dgretiminde dijital ortamlara iligkin elestirel goriis belirtmislerdir. O10-“kontrolsiiz ve éfkeye
dayali internet oyunlari beni tedirgin ediyor” seklinde endiselerini dile getirmektedir. O8-“dogru
yerde ve dogru zamanda kullanilmak kosuluyla sonuna kadar desteklerim.” Seklinde goriis ifade
etmistir.

Sinif 6gretmenlerinin dijital ortamlarin niteligine iliskin goriislerini su sekilde siralayabiliriz:

1) Sinif 6gretmenleri Tiirkge hazirlanmis dijital ortamlari hem nicel olarak hem de kalite olarak
yetersiz bulmaktadirlar.

2) Tasarim, igerik, geri bildirim ve yardim-teknik destek bakimindan elestiriler getirmektedirler.
Ornegin O5-“Gorsellik namina hig bir sey yok. Saga sola animasyon koyup bir iki segenek
eklemek oyun tabanli ortam degil ki... Kaliteli oyun yok! Belki diinyada giizel gelismeler var,
cok giizel 6rnekler var. Oyun tabanli 6gretim isi bizim tilkemize ters.”

3) Ozellikle dijital ortamlarin, icerik diizenlenmesi, icerigin Tiirkce 6gretim programina uygun
olmamasi 6gretmenlerin getirmis olduklar: diger bir elestiri noktasidir. (")9—”Dij ital yazilimlar
Tiirk¢e programiyla uyusmuyor. Bu konularda denetlendikten sonra hangi kazanimlar:
gergeklestirmede rol oynayacag dikkatle belirlenerek Tiirkge derslerinde kullanilabilir.” O6
bu goriisii desteklemektedir. “Kazanimlara yonelik cogunlukla oyun bulmak zor oluyor. Bu
sebeple Tiirkiye’de bualana yonelik calismalarin agirhik kazanmasi gerektigini diistiniiy orum.
Egitimciler ve bilgisayar yazilimcilari ile bu alanda nitelikli ve programlara uygun yaratici
calismalarin ortaya ¢ikabilecegini diistintiyorum.”

4) Ogretmenler nitelikli dijital ortamlar konusunda Milli Egitim Bakanliginin ve gretmenlerin
sorumlulugunu ortaya koymaktadir. Bu konuda O2-“Milli Egitim Bakanligimizin Tiirkce
dersleri i¢gin i¢i daha dolu oyun tabanli dijital ortamlarin saglamasini 6gretmenlerimizin de
daha farkindalik sahibi ve bilingli teknolojiyi oyun boyutuyla derslerde kullanmalar:

”

gerektigini diisiiniiyorum.” Dijital ortamlarda bulunmasi gereken oOzellikler konusunda
eglenceli ve kaliteli olmasi gerektigini vurgulamaktadir. O8-“verimli egitim yapmak
istiyorsaniz oyun kisminin &grenciyi igine almasii saglamalisiniz. Ogrenci oyunu
i¢sellestirebilmeli ve karakterebiiriinebilmeli yani oyunu oynadigini degil oyunun bir parcas:
iginde oldugunu hissedebilmeli. Zaten basarili olmayan da bu kisim hatta deniyor ki oyun
fazla eglenceli olursa bu sefer Ogreticilikten uzaklasilir. Bu iste yaklasimin halad yanls
oldugunu gosteriyor. Neden oyunu daha eglenceli yapmaktan korkalim ki. Oyun kisminin
cocuklara daha cazip gelmesi zaten istenilen bir sey ama onu bile ¢ocuklara vermemek i¢in
ugrasiyoruz. Oyunun iginde bu oyunun egitim igin oldugunu bilsin. Oyle evde oynadig
oyunlardan degil ciddi bir is yapiyoruz imaj1 verilmek isteniyor zannimca.”

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Giintimiiz okul sistemi dgrencilere sadece mevcut teknolojiyi kullanmay1 degil bunun yaninda
Ogrencilerin problem ¢d6zme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmek ve teknolojiyi uyarlama
becerisini kazandirmakla yiikiimliidiir. Ciinkii igsverenler ¢alisanlarindan giderek artan oranda takim
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calismasi, isbirligi, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yazili ve sozlii iletisim becerileri ve
profesyonellik/is ahlaki gibi beceriler beklemektedir (Swearingen, 2011: 1, 2). Is birligi ve rekabetin,
karar vermenin 6nemli oldugu oyun temeli dijital ortamlar, 6grencilere21. Yiizyilinis hayatinda kritik
o6neme sahip bu becerileri kazanmasina yardimci olabilir.

Bilgi ve bilisim teknolojileri giintimiizde hizla gelismektedir. Artik okullarda akilli tahtalarla,
tablet bilgisayarla egitim yapilmasi giindemdedir. Bu agidan bakildiginda 2015 programinin dinleme
ve okuma boyutuna elektronik ortamlari dahil ederek eksik kalan kismi ¢agin gereklerine uygun
olarak tamamlamaistir. 2015 programinin e-kitap, akilli tahta, tablet bilgisayar gibi elektronik dinleme
ve okuma ortamlarmma uygun amaglar dogrultusunda olusturulmasi dijital ortamlarin derslerin
ogretiminde kullanilacaginin habercisidir (Bayburtlu, 2015).

Ote yandan sinif 6gretmenlerinin ilkokullarda oyun temelli dijital ortamlarin Tiirkce dersinde
kullanimina iligskin goriislerini ortaya c¢ikarmaya yonelik bu ¢alisma 6nemli sonug ve dngdriileri
beraberinde getirmektedir. Ogretmenlerin bu ortamlari kullanmak istemesi ancak yiiksek lisans yapan
ogretmenlerin dahi nasil ve nerden temin edeceklerini bilmeyisleri Bakanliga 6nemli sorumluluklar
yiiklemektedir. Demirbilek ve Yiicel (2011) egitim ortaminda bilgisayar kullanma ya da kullanma
durumunun Ogretmenin benimsedigi egitim felsefesine bagli oldugunu o6ne siirmektedir. Mevcut
bulgular sadece ilkokullarda degil yabanci dil, fen bilgisi, matematik dersleri ve diger egitim
kademlerinde benzer sorunlar oldugunu ortaya koymaktadir.

Tiirkge 6gretiminde teknoloji ve dijital ortamlarin okuma yazma 6gretimi, telaffuz galismalari,
akic1 okuma ve kelime hazinesi gelisiminde, yazi 6gretiminde etkili olarak kullanilabilecegi ve kalic1
ogrenme sagladigl, bunun yani sira Tiirkge 6gretiminde, dijital ortamlarin bilgiyi sesli, goriintiilii ve
metin tabanli olarak sunmasi sayesinde, Ogrencilerin aktif sekilde Ogrendikleri arastirmacilar
tarafindan 6ne siiriilmiistiir (Acik Onkas, 2008; Ertem, 2014).

Nitelik ve sayisal ac¢idan dijital materyallerin yetersiz oldugu ogretmenler tarafindan ortaya
cekiyor olmasi gerekse yardim Ogeleri, animasyon, yazi stili ve renkler dikkatli bir sekilde
tasarlanmasi sarttir. Ogretim yazilimlari, bilgisayar destekli 6gretim materyalleridir. Biilbiil (1999)
Ogretim yazilimlarinin, tasarim agisindan animasyonlar, ekranda kullanilan renkler, yaz: stilleri,
grafikler, egitici oyunlar gibi faktorlerin Ogrenciyi etkili dgrenmeye tesvik ettigini belirterek,
tasarimdaki onemine dikkat ¢cekmistir. Senis (1991:1-2) 6gretim yazilimlarinin sahip olmasi gereken
nitelikleri su sekilde siralamaktadir:

o Igerik, egitim programlarina uygun hazirlanmalidir.
e Icerik, basili materyal hazirlama anlayisi ile olusturulmamalidir.

e Yazilimlar hazirlanirken mevcut sistemler goz oniinde bulundurularak ileri yazilim
teknolojilerinden yararlanilmalidir.

e Yazilim, 6grencinin ilgisini ¢ekecek gorsel 6zelliklere sahip olmalidir.

¢ Yazilimda Ogrencilerin rahatlikla ulasabilecekleri ve kullanimlarina rehberlik edecek
yardim 6geleri bulunmalidir.

e Ogrencilerin bireysel farkliliklarinin dikkate alinabilmesi igin yazilim dallara ayrilan
programlama yapisina gore hazirlanmalidir.

e Yazilim igerisindeki boliimler ve kii¢lik birimler arasindaki gecisler kolaylikla
yapilabilmelidir.



Simf Ogretrneni Adaylarmin Ozel Alan Yeterliklerine Tliskin Goriisleri

¢ Animasyon, simiilasyon, drnek, deney, soru, problem ¢oziimii gibi 6geleri icermelidir.
Arastirmada elde edilen bulgular 1s181nda asagidaki 6nerilerde bulunulmustur:
e Ogretmenlere oyun tabanli dijital ortamlar hazirlanmasi ve kullanimi konusunda
hizmet ici egim verilmeli.
e Egitsel yazilimlarinin nitelikleri artirilmali, ¢esitlenmeli ve kullanisl hale getirilmeli.

e Milli Egitim Bakanligi, yurt disinda hazirlanmis Ornekleri de inceleyerek
O0gretmenlere iicretsiz yazilim destegi sunmali.

e Dijital tabanli egitsel oyunalar, Tiirkce dersinde kelime ogretimi, dilbilgisi
Ogretiminde ve yazma ¢alismalarinda kullanilabilir.

o Ornegin: dgrencilerin yazma siirecinde bilgisayar kullanmalar1 tegvik edilebilir.
Dijital hikaye kitab1 olusturma, yazma 6devlerinin toplanmas1 ve saklanmasinda elektronik
portfolyo kullanilabilir. Ogrenci calismalar1 internet {izerinden yayinlanabilir.
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